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CONTEXTUALIZACION DE LA INSTITUCION

La Escuela San Antonio 2° sector, ubicada en la carrera 34 N° 187-59, Localidad 1
Usaquén, atiende dos jornadas (mafiana, tarde) con 8 cursos de 1° a 5° grado cada
una.

Teniendo en cuenta el PEl de la Institucidon, “La comunicacién como eje de la
convivencia y el saber’, se plantea como Filosofia de la escuela San Antonio brindar
una formacion integral en todas las dimensiones que proyecte al nifio hacia la
convivencia social dentro del respeto de la diferencia, la tolerancia, la solidaridad, la
responsabilidad, la autonomia y la democracia.

La Vision Institucional busca un cambio positivo de las actitudes en la Comunidad
Educativa que posibilite una mejor relacion de convivencia y el desarrolio de habilidades
comunicativas en los nifios y nifias.

Como Misioén, construir y llevar a la practica un proyecto basado en los principios de
convivencia con enfoque participativo y constructivo, que desamolle estrategias
curriculares basadas en la comunicacion, la cultura, fa ética, la ciencia y la tecnologia.

Desde el afio 1998 inicio la integracién de nifios con limitacién visual por peticion del
INCI y aceptacién voluntaria de la docente encargada del grado primero en ese
momento, convirtiéndose luego la Institucién en Aula de Apoyo Especializada para la
atencion de esta poblacion.

1. INTRODUCCION

Los cambios tecnolégicos, sobre todo los asociados a los medios de comunicacion y a
la informatica, suponen también un importante cambio en la vision del mundo, en la
cultura, en las formas de acceso al conocimiento, en la interpretacion de la realidad y
por tanto en nuestra concepcion de aprendizaje y educacion.

Un acercamiento a la tecnologia en la basica primaria determina una aprehension mas
eficiente y duradera y por lo tanto, mas impactante en lo cuitural y cognitivo.



El uso de la informatica en el proceso educativo debe considerarse como un valioso
medio para apoyar procesos curmiculares y en ningin momento como sustituto del
maestro; es decir, que el papel ejercido por las tecnologias sea de mediador en el
aprendizaje individual y colectivo.

Es imprescindible hacer que la escuela se convierta en un espacio en el cual sus
actores sociales interactien en e! marco de la democracia, cuyas condiciones generen
y mantengan relaciones de equidad para todo aquel que alli conviva. La equiparacion
de oportunidades consiste en crear las condiciones adecuadas que permitan a las
personas que conforman la comunidad educativa, encontrar espacios que no le
marginen de ninguna de las actividades realizadas, bajo ninguna circunstancia de
imitacién o excepcionalidad.

No se puede negar la importancia de la tecnologia en la Educacion y la Cultura. Como
educadores nos corresponde la integracion de las nuevas tecnologias, como recursos
didacticos para favorecer los procesos de ensefianza aprendizaje; proceso que implica
un trabajo dinamico, agil, de intercomunicacion e interrelacion que exige tanto del
educador como del educando una participacion activa, interesada y comprometida en el
quehacer del aprender.

La variedad de medios en el proceso de ensefianza aprendizaje favorece la presencia
de distintas formas de ensefar y aprender suponiendo una variedad metodoldgica que
presenta dos importantes consecuencias positivas: La atencion a la diversidad
favoreciendo no solo a las personas con capacidades excepcionales sino, también a la
poblacidn con algun tipo de discapacidad. La otra, es el desarrollo de las distintas y
variadas destrezas en todos los alumnos que a su vez les permitan realizar nuevos
aprendizajes auténomos.

2. FINALIDAD DEL DOCUMENTO

Este documento ha sido creado por el grupo innovador del Centro Educativo Distrital
San Antonio Norte, con la asesoria del Instituto Nacional para Ciegos. Los propositos
que condujeron a su creacién han sido los siguientes:

« Divulgar los resuttados de la investigacion “Acceso de personas con limitacion visual
a la Red Integrada de Participacién Educativa — RedP - de la Secretaria de
Educacién del Distrito Capital’, contratada por el Instituto para la Investigacion
Educativa y el Desarrollo Pedagdgico — IDEP -y el Centro Educativo.Distrital San
Antonio Norte, objeto de la convocatoria No. 004 de Noviembre del afio 2000.

e Dar inicio a los procesos relacionados con la utilizacion de la informatica y la
computacion en el desarrollo de las diferentes areas del curriculo escolar, en los que
puedan participar todos y cada uno de los alumnos de la institucion.



+ Promover el acceso de la poblacion estudiantil con limitacién visual, a los procesos
educativos y pedagégicos apoyados por herramientas informaticas vy
computacionales.

« Resaltar la importancia de la interaccion entre maestros, compafieros y alumnos
limitados visuales en la obtencién de los conceptos fundamentales y basicos, no
solo de actividades relacionadas con la informéatica y computacion, sino en todas las
actividades del quehacer estudiantil.

 Enfatizar la importancia de la adquisicion de herramientas educativas y pedagoégicas
relacionadas con la informatica y la computacion, que permitan su manejo a la
generalidad del alumnado.

e Brindar las pautas necesarias para llevar a cabo la creacion de adaptaciones a
programas de computador, que no hayan contemplado desde un principio
condiciones de accesibilidad para personas con limitacion visual, con el fin de
permitir su manejo en la medida de lo posible por estas personas, complementando
estas labores con el apoyo de compafieros y maestros para alcanzar el objetivo de
los programas.

e Brindar las pautas y estrategias que posibiliten para los alumnos con limitacion
visual, la utilizacion de operaciones relacionadas con el Internet, que puedan
colaborar y apoyar las labores académicas.

3. ;POR QUE UN PROYECTO COMO ESTE?

Teniendo en cuenta que la organizacion de la vida cotidiana se basa en un contexto
especialmente visual, resutta primordial crear las condiciones que favorezcan y
posibiliten el acceso, la permanencia y el desenvolvimiento de} timitado visual en el
ambito educativo. Si ello lo entrelazamos con los Modelos Pedagégicos que hoy
propenden por la informatica y la computacion, como herramienta transversal, es
imprescindible crear las estrategias que permitan a la poblacién con limitacion visual
operar dicha herramienta; sobre todo, cuando se esta propiciando el montaje de redes
que permiten en el ambito local, nacional e internacional la ensefianza de todas las
areas del curriculo escolar y del conocimiento en general, tal es el caso del surgimiento
del gigantesco proyecto que pretende comunicar a los miembros de toda la Comunidad
Educativa de nuestra capital, en lo que se ha denominado la Red Integrada de
Participacion Educativa — REDP.

Ya incorporada en los sistemas de atencion educativa la poblacién con limitacion visual
y teniendo en cuenta los alcances de fa informatica, los procesos de globalizacién y
masificacién de los medios de comunicacién que fundamentan la vida diaria, se hace
necesario superar las bareras que excluirian de importantes herramientas de
intercambio de informacion a personas con limitacion visual, para que participen y a la
vez sean beneficiarios de todos los servicios del proyecto REOP, logrando ia interaccién
de todos los integrantes de la Comunidad Educativa sin excepcion alguna



Encaminados hacia la construccién colectiva de mundos posibles y conociendo las
ventajas que la tecnologia de punta proporciona, el impacto y la cobertura de la RED,
nos apoyamos en éstos avances tecnolégicos para disefiar e implementar herramientas
que permitan la adaptacion de los instrumentos ya existentes que facilten su uso a
personas con limitacion visual.

4. ORIGENES Y ANTECEDENTES
LA INFORMATICA Y LA LIMITACION VISUAL

Es evidente el auge que ha tenido la informatica y la computacién en los dltimos
tiempos, auge que se inici6 con el surgimiento de los llamados PC o
Microcomputadores, los cuales marcaron un punto de referencia importantisimo en el
manejo de estos aparatos, para las personas comunes y corrientes.

Al inicio de la década de los ochenta, la International Bussines Machines (IBM), logré el
gran avance, colocando en el mercado computadores menos gigantes que los de la
época, computadores que podian ser utilizados por una persona de manera individual,
saliéndose del esquema de una terminal, conectada a una central que compartia todos
los recursos, lo que hacia hasta ahora casi imposible el trabajo a una persona en un
sitio diferente a la potente y poderosa empresa.

Al principio, estos eficientes aparatos poseian caracteristicas tales como: un procesador
de 4 MegaHertz de velocidad, memorias de 64, 128 y los mas poderosos con 512
kbytes en RAM, ademas contaban con una unidad de disquete de 8" (ocho pulgadas),
la cual era su unico medio de almacenamiento permanente. Mas adelante surgieron los
equipos con dos unidades de disquete y ya no eran de 8°, sino mas pequefos y
portatiles de 5 %", en ellos se podia trabajar un programa en la primera unidad y los
datos se almacenaban en la sequnda. Luego aparecieron los discos duros, los cuales
permitian un almacenamiento pemanente en un medio no-removible; al tiempo que la
capacidad en memoria aumentaba, ya se conseguian equipos con capacidades de 1y
hasta dos megas en memoria RAM. Mas adelante, hacia finales de ia década de los
ochenta, los discos duros poderosos almacenaban 20 y 40 Megabytes, ademas surgian
de manera masiva las unidades de disquete mas pequefias, de 3 %", :

Al tiempo que se sucedian todos estos cambios en la estructura fisica de los aparatos,
se realizaban avances en la operatividad de los mismos. Al principio, los sistemas
operativos o interfase entre usuario y computador, se basaban en un lenguaje
especifico para cada uno, y en realidad si funcionaban como un lenguaje, se escribian
palabras entendibles por el sistema operativo y éste respondia a ellas; en algunos
casos las palabras iban acompafiadas de algunos datos, con el fin de realizar
operaciones sobre elementos especificos, el sistema de la misma forma enviaba
informacién al usuario con el fin de informar o soficitar informacion. En nuestro medio
fueron comunes los sistemas operativos D. O. S. y un poco menos conocido y utilizado



el C. P. M., los cuales mas adelante generarian los sistemas operativos mundialmente
conocidos de Microsoft y Machintouch respectivamente.

Desde el surgimiento de los llamados PC y microcomputadores, existio Ia preocupacion
por parte de los creadores de sistemas operativos, de lograr uno que fuera accesible
por cualquier persona, los primeros sistemas operativos requerian de bastante estudio y
por ende, quienes los manejaban eran técnicos en la materia.

Al principio de la década de los noventa, comenzé en nuestro medio la masificacidn de
las primeras versiones de Windows, las cuales presentaban una altemativa viable para
el manejo del computador, por parte de personas no-técnicas; con este sistema, de una
manera sencilla el usuario podia asociar una imagen en pantalla, con una accion o
evento a realizar y mediante el uso de un pequerio aparato llamado “mouse” y sin
mayor entrenamiento, se seleccionaba la figura, indicando asi al computador los
requerimientos del usuario. Lo mismo sucedia, aunque no con mucho auge en nuestro
medio, con los sistemas operativos de Machintouch y sus equipos Apple, se decia que
manejaban mucho mejor que Microsoft el ambiente grafico, pero tal vez por no ser tan
masificados sus equipos, no tuvieron éxito en nuestro medio.

El surgimiento a mediados de los afios noventa, del sistema operativo Windows 95,
marcod un punto de referencia importantisimo en el manejo de los computadores para
los usuarios comunes y corrientes, los cuales vieron en éste, una real y viable
alternativa para poder realizar el manejo del computador, sin tener que estar
preguntando todo el tiempo a los técnicos, que sucedia en el computador y qué debian
hacer. Las posibilidades de este sistema, de pemitir realizar de manera simultanea
varias tareas y la posibilidad de permitir el traslado de informacion de un programa a
otro sin complicacion, fueron algunas de las caracteristicas del sistema que lo hicieron
popular, ademas de su mecanismo de autoconfiguracién, e interfase con infinidad de
programas, definitivamente hicieron que fa mayoria de los usuarios pasaran a él. Hoy
en dia no es el unico sistema operativo, aunque si el mas popular.

Las personas con limitacion visual, no han sido ajenas al auge de todas estas
herramientas. Surgieron en nuestro medio, de manera masiva hacia mediados de los
afos noventa, los sintetizadores de voz, los cuales permitian mediante impulsos
sonoros producidos electronicamente, simulando la voz humana, la escucha de todo lo
que aparecia en la pantalla del computador, en un principio pemmitian su uso en
ambiente operativo D. O. S. pero solo se usaba con algunos pocos programas de
computador, debido tal vez a que pocos usuarios dominaban este sistema. El medio
avanzé hacia los programas en ambiente Windows y obviamente los programas que
permitian el manejo de computadores a limitados visuales, tuvieron que avanzar hacia
ese punto. Un primer acercamiento a este nuevo sistema, lo vimos los hablantes del
idioma espaiiol, en algunos programas producidos en Espaiia, los cuales en nuestto
medio, no tuvieron mucho éxito. Simultaneamente con el surtimiento de estas
herramientas, se trabajaba para ios hablantes del idioma inglés, programas como el



Jaws y el HAL, los cuales en sus primeras versiones no contemplaban el idioma
espafiol y por ende, no se utilizaban en nuestro medio.

Al igual que en el mundo de los usuarios comunes y corrientes marcé un punto de
referencia importante e! sistema operativo Windows 95, lo hizo para los usuarios de
Windows limitados visuales, la versién 3.2 del programa Jaws para Windows, el cual,
contaba con una filosofia de manejo sencillo, basada en el funcionamiento normal de
Windows con sus comandos de teclado, permitiendo que con una voz sintetizada y
clara, producida mediante la tarjeta de sonido de un computador con tecnologia
multimedia, se pudiera escuchar y manejar de manera sencifla un computador.

El programa actualmente es bastante poderoso y posee una ventaja para cualquier
usuario limitado visual, ya que puede ser manejado en un nivel basico si se poseen
pocos conocimientos de computadores, permite un manejo a nivel medio, si ya se
poseen algunos conocimientos y uno avanzado para quienes son expertos y
profesionales limitados visuales en la informatica basada en entornos Windows.

LA INFORMATICA Y LA EDUCACION

Con base en la Ley 115 General de Educacion, las instituciones educativas de todo el
pais, han involucrado dentro de toda su labor pedagdgica, las herramientas
informaticas: computadores, redes, impresoras, escaner, conexiones a Intemet y todos
los adelantos que permiten mejorar el desarrollo de las areas del curriculo escolar. En
principio, se veia que la incorporacion de estos elementos, marginarian a la poblacion
con discapacidad dei entorno educativo relacionado con estos temas; pero no fue asi, al
tiempo que se iniciaba la utilizacion de elementos informaticos en las aulas escolares,
se sucedia en todo el mundo, la creacién de elementos tecnolégicos que permitian el
acceso a la informatica y la computacion a la poblacién con deficiencias fisicas,

psiquicas y sensoriales.

El adelanto entonces, no resulté ser una barrera para estas personas, por el contrario,
son ahora quienes mas se ven beneficiados por estas herramientas para la realizacion
de la labor escolar. En el caso de ia poblaciéon con limitacién visual, las actividades que
sin la tecnologia se harian adaptando los procedimientos escolares a sus
caracteristicas, como la realizacion de previas y evaluaciones de manera oral o



transcrita por un maestro o auxiliar conocedor del braille, y otras tantas, ahora son
posibles de realizar de manera independiente por estos alumnos, con la llegada de la
tecnologia de acceso a la informacion creada para ellos.

Los lectores de pantalla con voz y los sistemas de reconocimiento de textos en tinta,
son algunos de los ejemplos de tecnologia que permiten que alumnos limitados
visuales, participen en igualdad de oportunidades con los alumnos del aula “regular’, no
solo en las clases de informatica, sino en el desarrollo de las demas areas dei curticulo
escolar.

La realizacion de tareas, trabajos e investigaciones que comunmente se desarrollan en
casa o en una biblioteca, pueden ser ahora de mas facil acceso y con mas
independencia, debido a la masificacion de estas tecnologias y a que ya bastantes
aunque no suficientes sitios y personas, han tomado conciencia de la

ventaja que trae el incorporar a los medios informaticos regulares, las tecnologias de
acceso a la informacion, que permiten a personas de condiciones fisicas, psiquicas y
sensoriales diferentes, la utilizacion de estos medios para colaborar con su labor
académica.

De todos modos falta bastante, el dia llegara, en que todas y absolutamente todas las
aulas escolares del pais, posean condiciones de accesibilidad en todo sentido, que
permitan a estos grupos de personas, sin mayores problemas y en igualdad de
condiciones que sus compafieros, beneficiarse de un mejor futuro, gracias a la
participacién en los procesos educativos y acadeémicos del medio.

5, EL DESARROLLO DEL PROYECTO.

Este proyecto tiene como marco el programa de la Secretaria de Educacién del Distrito
Capita! de Bogota conocido como RedP, Red integrada de Participacion Educativa; por
medio del cual, se entrelazan las diferentes instancias de la comunidad educativa de las
instituciones de la ciudad capital, entorno a procesos informaticos que mejoren la
calidad v eficiencia de los aspectos administrativos v pedagégicos de la Secretaria y
sus instituciones.

El proyecto esta dirigido a satisfacer para los alumnos con limitacion visual, el acceso a
Ios procesos pedagégicos relacionados con medios informaticos como intemet v la
utitizacion

de programas pedagogicos como los distribuidos por la Secretaria de Educacion, en el
marco de RedP, pemmitiendo su participacion en igualdad de condiciones, favoreciendo
la esencia de estos procesos, como o es el acceso a la informacion y el conocimiento.

En lo referente a los programas de software educativo, se ha realizado la adaptacion de
programas de apoyo al desarrollo de las areas de matematicas y espafiol, haciendo que
mediante el software especializado Jaws para Windows, se permita que los programas,
de software pedagégico “Mi Primera Aventura Matematica — Sumar y Restar” y “Juega



con las Palabras”, puedan ser accedidos en la medida de lo posible por parte de los
alumnos limitados visuales. Las adaptaciones consisten en hacer que ayudas brindadas
mediante voz puedan ser escuchadas por los limitados visuales y ademas, se permita la
manipulacién por parte de ellos, de los programas mediante comandos de teclado.

Jaws para Windows es un programa de computador, que instalado y activo, produce
sonidos por medio de los parlantes de computadores multimedia, sonidos que
asemejan la voz humana y que brindan indicaciones sobre los elementos, objetos,
ventanas, cuadros y graficos en la pantalla, pemitiendo a los usuarios con limitacion
visual, controlar y manipular las diferentes actividades posibles de realizar con el
sistema operativo Windows y los programas instalados en el. Estos programas son
conocidos como Lectores de pantalia.

Algunos programas como es el caso de los software educativos multimedia entregados
por la Secretaria, no funcionan de manera automatica con programas como Jaws,
debido a que no siguen los estadndares de programacién del sistema operativo; esto
significa, que son programas que no utilizan los tipos de letra o fuentes que brinda
Windows, por ende sus textos no son entendibles para ser convertidos a voz; otros
estandares tienen que ver con permitir que el programa sea manipulable por medio del
teclado, requisito indispensable para que un programa de computador pueda ser
manejado por personas que poseen limitacién visual. Existen otras caracteristicas que
deberian contemplar los software para ser accesibles a personas limitadas visuales,
pero las mencionadas son las

mas importantes y desafortunadamente no se tienen en el software a trabajar.

Se procedié a utilizar entonces, una de las grandes potencialidades de Jaws, la cual
consiste en hacer programas de computador en su lenguaje de programacion, con el fin
de hacer que el software pedagégico pudiera ser manipulado por medio del teclado,
pudieran escucharse mediante voz sus opciones y el usuario pudiera obtener ayudas e
informacion sobre el manejo del programa en el momento deseado. Dadas las
caracteristicas de inaccesibilidad de los programas, éstos no se pueden adaptar en su
totalidad; se ha recurrido al segundo componente del presente proyecto, considerado
como vital no solo en el manejo del software, sino en la realizacién de muchas de las
labores escolares de los alumnos limitados visuales, se trata de el apoyo a ellos por
parte de sus compaiieros y maestros, en asuntos que tienen que ver con la descripcion
de graficos, imagenes y dibujos que complementan los contextos escolares trabajados
y en este caso, las imagenes y eventos mostrados por los software pedagégicos.

La segunda parte del proyecto, tiene que ver con el acceso de los alumnos limitados
visuales a operaciones relacionadas con el Intemet, que permitan que eflos participen
de Ia misma forma que sus companeros, en la lectura y escritura de textos de la red
Internet con los fines pedagégicos que la institucién o instituciones le dieran. Se
contempla entonces en esta parte del proyecto, estrategias que facilitan la realizaciéon
de operaciones como navegacion por las paginas, envio y recibo de correo electronico,
chat, grupos de discusién y busqueda de informacion; todo esto, utilizando de igual



manera que en la primera parte del proyecto, el programa lector de pantalla Jaws para
Windows, programa

de trayectoria mundial, considerado en la actualidad, como la mejor herramienta de
acceso al computador para personas que carecen de la funcion visual.

De manera general el trabajo fue organizado en cuatro fases, en las cuales intervinieron
tanto los miembros del equipo innovador, como los alumnos limitados visuales vy
algunos de sus compaferos, ademas de otros profesores que se interesaron en el
desarrollo del trabajo. Como asesor del mismo participé el Instituto Nacional para
Ciegos, entidad adscrita al Ministerio De Educacion Nacional, entidad con experiencia
en los temas relacionados con educacion, salud y trabajo para la poblacion con
problemas visuales. '

Fase 1 Capacitaciéon: Los miembros del equipo innovador y profesores de la
institucion, participaron en dos capacitaciones, una relacionada con el manejo de la
herramienta para acceso al manejo del computador para personas con limitacion visual
Jaws para Windows y otra sobre conceptos relacionados con Internet y sus
operaciones.

Fase 2 Exploracién y Creacion de Adaptaciones: Inicialmente se realizaron
actividades de exploracion con el fin de determinar la forma de manejo de los
programas multimedia, su filosofia de funcionamiento e incluso, sus opciones Yy
operatividad, con ello se determiné el disefio de lo que serian las adaptaciones y se
inicié su creacion. En esta parte se trabajé la creacién de scripts, que corresponden a
programas en el lenguaje de programacion de Jaws para Windows, mediante los cuales
se les coloco a los software, combinaciones de teclas y sonidos gue orientaran en el
manejo a los alumnos limitados visuales y a sus compafieros y maestros. Se realizaron
practicas y experiencias con los alumnos limitados visuales, con algunos de sus
compafieros y con los maestros, sobre las formas de manejo de los programas y
aspectos relacionados con las combinaciones de teclas, los mensajes a producir y los
sonidos en general. En esta parte se vio la necesidad de orientar y capacitar a los
alumnos limitados visuales en el manejo del teclado, ya que no tenian estos -
conocimientos y para el manejo del computador en ellos es indispensable.

Fase 3 Procesos en Internet: Se indagd sobre la forma de funcionamiento y el
desempeiio que podria utiizarse en las operaciones de Internet con la ayuda de este
lector de pantalla, se hicieron practicas y se establecio la forma de trabajo con los
alumnos limitados visuales y sus compaiieros. De estas practicas se pudieron
establecer las estrategias, recomendaciones y sugerencias y ademas, se establecié la
manera de trabajar los programas y paginas para un mejor desempefio.

Fase 4 Elaboracién de documento y socializacién: Se trabajo lo relacionado con la
redaccion y organizacion del presente documento y los demas medios que difundiran
los resultados del trabajo realizado.
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6. LA RED INTEGRADA DE PARTICIPACION EDUCATIVA REDP

El proyecto de “La Red Integrada de Participacion Educativa — RedP”, disefiado por la
Secretaria de Educacion del Distrito Capital, tiene como finalidad poner al servicio de la
educacion publica la tecnologia informatica y de comunicaciones, como un medio que
contribuya a mejorar la calidad educativa y por ende, la calidad de vida.

Ha sido concebida para que preste servicios tales como:
La mejora de la calidad del sistema educativo.

e A través del conocimientc de nuevas herramientas de uso en las actividades
cotidianas, le permitira a maestros y estudiantes una mejor preparacion para afrontar
los avances cientificos y tecnologicos.

e Intercambio de culturas, experiencias y conocimientos que abrira las puertas al
desarrolio de los alumnos y docentes, a través del acceso a la red Intemet y la
realizacion de proyectos compartidos a nivel nacional e internacional.

e Permitira mejorar las competencias docentes de los profesores al ofrecerles la
utilizacién de nuevas tecnologias informaticas en la ensefianza.

Promocion del conocimiento

« Acceso a la informacién almacenada en miles de bases de datos repartidas por todo
el mundo.

« Las Instituciones Educativas dispondran de mejor cobertura para dar publicidad y
conocimiento a la comunidad de sus proyectos e innovaciones.

Posibilitar intercambios de informacién ,
« Creacién de foros de discusién, organizar un servicio de correo electrénico y la
publicacién de noticias.

7. EL ESQUEMA DE ATENCION EN EDUCACION A LA POBLACION . CON
LIMITACION VISUAL

\ 11.49AM '
W\ MAY 28 2002
' i
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A partir de la Ley General de Educacion (Ley 115), la integracion de las personas con
limitacion a! servicio publico educativo recibe una fundamentacién que favorece la
implantacion de acciones como garantia para el acceso, permanencia y promocion de
"ste grupo poblacional a dicho servicio.

Posteriormente, con el Decreto 2082 reglamentario de la Ley 115, se dan los
lineamientos para la atencién de las personas con limitaciones o con capacidades o
talentos excepcionales, expresados en los articulos que a continuacion se transcriben y
otros que posteriormente enmarcan la atencion de la poblacién con limitacién visual en
las diferentes modalidades del sistema publico educativo: (formal, no formal e informal}

ARTICULO 1: “La educacion de las personas con limitaciones ya sean de orden fisico,
sensorial, psiquico, cognoscitiva o emocional y para personas con capacidades o
talentos excepcionales hace parte del servicio publico educativo y se atendera de
acuerdo con la Ley 115 de 1994”.

ARTICULO 2: “La atencién educativa para personas con limitaciones o con
capacidades o talentos excepcionales, sera de caracter formal, no formal e informal.

Se impartird a través de un proceso de formacién en instituciones educativas estatales y
privadas, de manera directa o mediante convenio, o de programas de educacion
permanente y de difusion, apropiacién y respeto de la cultura, el ambiente y las
necesidades particulares.

Para satisfacer las necesidades educativas y de integracion académica, laboral y social
de esta poblacién, se hara uso de estrategias pedagégicas, de medios y lenguajes
comunicativos apropiados, de experiencias y de apoyos didacticos, terapéuticos y
tecnolégicos, de una organizacién de los tiempos, espacios dedicados a la actividad
pedagégica y de flexibilidad en los requerimientos de edad; que respondan a sus
particularidades”.

Las anteriores obligaciones y funciones constitucionales y legales, estan directamente
relacionadas con la naturaleza, objetivos del Instituto Nacional para Ciegos- INCI -,
establecimiento publico del orden nacional, de caracter técnico intersectorial -
Educacién, Salud y Trabajo - que debe actuar en forma coordinada con los ministerios
respectivos, cuyo objetivo es “ Ia organizacion, planeacion y ejecucion de las politicas
orientadas a obtener la rehabilitacién, integracion educativa, laboral y social de los
limitados visuales, el bienestar social y cultural de los mismos Yy la prevencién de la
ceguera “ conforme lo disponen los articulos 1 y 2 del Decreto Ley 369 de 1994,
mediante el cual se modifican la estructura y funciones del INCI asumiendo un caracter
de entidad asesora del orden nacional sin prestacion directa de, servicios.

Caracteristicas de la poblacién

Segun el censo de la poblacion de 1993, Colombia tiene un total de 37.422.791
habitantes, de los cuales el 0.731% tiene problemas de ceguera (gquivalente a 273.561
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personas ), de éstos se estima que un 70% corresponde a personas con baja visién y
los restantes a Ciegos totales. Cabe anotar, que el 90% de la poblacion limitada visual
del pais es de escasos recursos econémicos y se ubican en los estratos socio-
econdémicos 1y 2.

Los Departamentos de Antioquia y Valle son los que mayor tasa de participacidn de
poblacién limitada visual tienen, con un 16.22% y 12.04 % respectivamente; Bogota
ocupa el tercer lugar con el 10.27% equivalentes a 30.940 personas. Asi mismo, los
Departamentos de Putumayo, Amazonas y Cauca son los que un mayor porcentaje de
Limitados Visuales poseen, en razon a que superan el 1.0%.

Organizacién para la prestacién del servicio

La atencion de los menores con limitacién visual compete prioritariamente a sus familias
y complementaria y subsidiariamente al Estado, en los términos del Cédigo del Menor y
el Decreto 2082 (articulo 5). Por lo tanto, el menor tiene derecho a recibir fa atencion
integral requerida y es el Estado el que tiene la obligacion de garantizar la existencia de
programas dirigidos a ia atencién terapéutica y educativa en su entorno comunitario, de
manera que pueda compartir su estilo de vida y sus recursos sociales regulares.

Lineas de accién para la atenciéon de la poblacién con limitacion visual en
educacién formal no formal e informal

A la poblacion con limitacion visual que acceda a la educacion formal, no formal e
informal se le debe garantizar el acceso, permanencia y promocién en el servicio
publico educativo en las condiciones que estipula el Decreto 2082 en su Capitulo 1l
articulos 6,7,8, y 9.

ARTICULQ 8: “Los establecimientos educativos estatales y privados deberan tener en
cuenta lo dispuesto en el presente decreto, al proceder a elaborar el curriculo, al
desarrollar los indicadores de logros por conjunto de grados especificos dentro del
respectivo proyecto educativo institucional, cuando atiendan personas con limitaciones
o con capacidades excepcionales.

En tal sentido, en el proyecto educativo institucional o en el reglamento pedagdgico del
establecimiento de educacién formal, no formal e informal que atienda personas con
flimitaciones © con capacidades o talentos excepcionales, se especificaran las
adecuaciones curriculares, organizativas, pedagogicas, de recursos fisicos,
tecnolégicos, materiales educativos, de capacitacion y perfeccionamiento docente y en
general de accesibilidad que sean necesarias para su formacién integral, de acuerdo
con lo dispuesto en la ley y otros reglamentos”. '

ARTICULO 7: “El proyecto educativo institucional de los establecimientos que atiendan
educandos con limitaciones o con capacidades o talentos excepcionales, incluira
proyectos personalizados en estructura del servicio educativo ofrecido, para que su
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integracion al mismo, procure desarrollar niveles de motivacion, competitividad y
realizacién personal’.

ARTICULO 8: “La evaluacién del rendimiento escoiar, tendra en cuenta las
caracteristicas de los educandos con limitaciones o con capacidades o talentos
excepcionales a que se refiere el presente decreto y adecuara los correspondientes
medios y registros evaluativos, a los codigos y lenguajes comunicativos especificos de
la poblacién atendida®.

ARTICULO 9: “Las instituciones autorizadas para practicar pruebas de validacion vy el
Servicio Nacional de Pruebas, deberan tomar las previsiones en cuanto acceso a las
mismas y a los apoyos Yy recursos necesarios para permitir a las personas con
limitaciones la presentacion de dichas pruebas, atendiendo sus codigos y lenguajes
especificos comunicativos y sus necesidades particulares”.

El INCI conjuntamente con el MEN y el INSOR particip6 en la elaboracion de los
criterios del plan gradual de atencion, que deben ser tenidos en cuenta por las
entidades territoriales con el fin de que a los nifios, nifias, jévenes y adultos con
limitacién visual se les garantice el acceso, permanencia y promocién en el servicio
publico educativo, tal como lo establece el Decreto 2082 en su articulo 12: “ {...) El plan
gradual de atencion hara parte del plan de desarrollo educativo territorial. Para su
elaboracién tendra en cuenta los criterios que para el efecto sefiale el MEN, en
coordinacion con sus entidades adscritas y vinculadas {...).

De acuerdo a lo determinado en los criterios para la elaboracion del plan gradual el INCI
realiza las siguientes acciones:

« (Gestiona con las secretarias de educacion departamentales, Distritales y
municipales la formacioén de Unidades de atencion integral - UAI -.

e “Cada departamento, distritc o municipio organizara Unidades de atencion
integral -UAI- de acuerdo a la demanda de atencion educativa de la poblacion
con limitaciones o capacidades excepcionales matriculada en los
-establecimientos educativos formales o no formales (...). Estan concebidas como
el conjunto de programas y servicios profesionales y sus funciones referidas a
promover, apoyar y desarollar investigaciones, fomentar la organizacion de
aulas de apoyo especializadas, asesorar a establecimientos educativos,
secretarias de educacion y otras instituciones de su area de influencia. () (
Criterios para la elaboracién del plan gradual, MEN-INCI-INSOR, 1997 ).

s Gestiona con las Unidades de atencién integral - UAI - de los departamentos,
distritos y municipios la creacién de las Aulas de apoyo especializadas- AAE - en
cada uno de los establecimientos educativos en donde se encuentre integrado
un nifo, nifa o joven con limitacién visual.
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ARTICULO 14: “ Las aulas de apoyo especializadas se conciben como un conjunto de
servicios, estrategias y recursos que ofrecen las instituciones educativas. Para brindar
los soportes indicados en el inciso 3 del articulo 20. que permitan la atencién integral
de los educandos con limitaciones o con capacidades o talentos excepcionales.

Para integrar el componente humano de dichas aulas, las instituciones educativas
podran conformar equipos colaborativos o semejantes, integrados por docentes, padres
de familia y otros miembros de la comunidad educativa, que contaran con la asesoria
de organismos y profesionales competentes para atender las discapacidades o las
excepcionalidades.(...)"

El Centro Educativo Distrital San Antonio Norte, ubicado en la ciudad de Bogota, se ha
convertido en Aula de Apoyo Especializada, por medio de lo cual atiende en la
actualidad a alumnos con limitacion visual, en los niveles de primero, tercero y quinto de
primaria, en virtud de lo cual, se ha interesado en contratar con el IDEP, la realizacién
de la presente investigacién, contando con la asesoria del Instituto Nacional para
Ciegos — INCI -, institucién adscrita al Ministerio de Educacion Nacional, encargada de
establecer las politicas y lineamientos de atencién en aspectos relacionados con la
poblacidn con limitacién visual.

8. La informatica y la tecnologia en personas con limitacién visual

Generalmente las personas que no tienen conocimiento sobre aspectos relacionados
con personas limitadas visuales, al abordar los temas sobre informatica y computacion,
se preguntan jComo puede una persona con estas caracteristicas manejar un
computador? Incluso algunos, consideran imposible que una persona carente de vision
pueda llevar a cabo tales labores. Es curioso, que una de las preguntas que con mas
frecuencia se hacen sea ;,Cémo pueden manejar el teclado? y no otras, que se hacen
de manera menos frecuente, tales como: ;Coémo perciben la informacién de la pantalla?
£ Como perciben los dibujos, graficos y animaciones? ¢Pueden acceder a Internet?

Existe un prerrequisito que deben cumplir quienes con carencia de vision, pretenden
llevar a cabo el manejo de un computador; se trata de la adquisicién de destreza en la
ubicacién y manejo del teclado. Ei teclado no requiere de letras en braille para cada una
de las teclas, el aprendizaje se hace utilizando las técnicas mecanograficas reconocidas
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mundiaimente. El proceso inicial consiste en reconocer y memorizar la ubicacion de las
letras en el teclado, para luego adquirir destreza en el movimiento de todos los dedos
para la ubicacion correcta de cada una de las letras. Solo dos marcas se requieren para
mejorar un poco la ubicacién y se trata de las marcas que traen originaimente los
teclados de computador, un punto o linea en alto relieve en las letras de las teclas “F" y
“J™ el resto se hace como haria el aprendizaje una secretaria, tratando de no mirar el
teclado, cosa que no es dificil para quien no ve, y practicando bastante. Las técnicas
informales que utilizan los usuarios corrientes de computador, conocida como
“‘chuzografia”, definitivamente no son aplicables para quien no ve el teclado, son
mucho mas complicadas que la técnica mecanografica.

Después de obtener la destreza en el manejo del teclado, se inicia el manejo de la
herramienta que permita obtener la informacién de la pantalla, estas herramientas se
conocen con el nombre de Lectores de Pantalla. Ellos funcionan entregando al usuario
fa informacion de la pantalla por medio del sistema de lecto-escritura braille o por medio
de indicaciones sonoras que simulan la voz humana. Para obtener la informacion en
braille, se requiere de un dispositivo llamado “renglon braille”, al cual el programa lector
de pantalla envia la informacion y él la refleja en braille, mediante la salida de pines o
agujas que en su realce forman signos y letras de este sistema, es un elemento que no
es muy utilizado en nuestro medio, debido tal vez a lo costoso y dificil de conseguiro a
que el acceso para ciegos al computador es mas rapido y eficiente mediante sonidos
que simulan la voz humana. Los sonidos que simulan la voz humana son conocidos
como “sintesis de voz”, consiste en la produccién de sonidos de manera electronica
haciendo que los sonidos se asemejen a los fonemas de los idiomas.

Los lectores de pantalla utilizan las estructuras y elementos de los sistemas operativos,
para brindar la informaci6n al usuario; por ejemplo en Windows, al ingresar, el programa
lector de pantalla informa el sitio de ubicacion del sistema, Escritorio, Barra de tareas,
Men( de inicio, Bandeja del sistema, etc., con los cuales el usuario con algunos
conceptos sobre el sistema, puede saber exactamente donde se encuentra ubicado.
Estos sistemas utilizan elementos como botones, listas, cuadros de edicién, cuadros de
verificacion, etc., los cuales deben ser reconocidos por el limitado visual, al informar el
lector de pantalla que ha llegado, por ejemplo, al elemento cuadro de edicion, debe
saber que alli puede escribir informacion relacionada con el texto hablado; si el lector de
pantalla informa que el elemento al que ha llegado el sistema es una lista, el usuario
debera saber que puede pulsar las teclas de movimiento de cursor para seleccionar o
activar un item de la lista. El manejo de las operaciones, comandos y érdenes dadas al
computador y al lector de pantalla, se hace por medio del teclado, el raton es
complicado de manejar cuando no se ve; aunque no es que definitivamente su
fundamento se descarte , los programas lectores de pantalla, poseen procedimientos
mediante los cuales es posible simular o hacer los movimientos y operaciones hechas
con el raton, utilizando el teclado del computador, mover el puntero, hacer clic, dejar
presionado un botén, arrastrar, pegar, etc. Se pueden realizar este tipo de operaciones,
pero no son muy comunes en los lectores de pantalla, generalmente se utilizan
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combinaciones de teclas que invocan procedimientos, por ejemplo para activar un
mend, ir al Escritorio, Barra de tareas, etc.

En la edicion de texto, que es uno de los procedimientos mas utilizados en el manejo de
un computador, los lectores de pantalla tienen la posibilidad de que se hablen cada una
de las letras que se van escribiendo, que se hable solo las palabras cada vez que se
oprime la barra espaciadora para separar la palabra escrita de la siguiente, de la misma
forma, los lectores hablan el texto por el que pasa el cursor al realizar movimientos con
las teclas de flechas o al oprimir combinaciones de teclas para bormar palabras o
bloques de texto. Es posible también, sefalar o sombrear bloques de textos con el fin
de hacer operaciones con ellos, el lector de pantalla mediante comandos puede
informar cual es el bloque sombreado.

inicialmente los lectores de pantalla, utilizaban aparatos externos encargados de
producir la voz, hoy en dia, utilizando la tarjeta de sonido de los computadores con
tecnologia multimedia, no se necesitan estos aparatos y la voz es producida mediante
los parlantes conectados a dichas tarjetas. La deteccion de dibujos y graficos mediante
los lectores de pantalla, no es posible en la mayoria de los casos, de principio, no es
posible que estos programas indiquen de que se trata un dibujo, imagen, video o
grafico, a no ser que posean un texto alternativo que indique de qué se trata. Algunos
graficos predefinidos como los de los mapas de caracteres y barras de herramientas de
Windows, pueden ser rotulados o etiquetados, con el fin de que al momento de pasar el
control del sistema sobre ellos, se pronuncie el texto asociado a cada dibujo, pero
definitivamente todos los dibujos, imagenes, videos y graficos, no pueden ser
detectados, a no ser solo con el nombre “grafico”, sin describirlo. Por otro lado, el
acceso a paginas Web e Intemnet, si es posible de hacer mediante los lectores de
pantalla, se utiliza de la misma forma que en la generalidad de estos programas, el
teclado; se avanza por los diferentes vinculos, ingresando y retrocediendo por las
diferentes paginas con combinaciones de teclas, leyéndose en algunos de ellos la
informacién de manera automatica.

Existe una herramienta que permite que personas que poseen visién reducida, accedan
al manejo del computador, estos programas son llamados “Magnificadores de
pantalla”. Estos programas, ubican una ventana o recuadro en un sitio de la pantalla
para reflejar en él los contenidos de la pantalla en un tamafio mas grande, estos
tamarios, generalmente son configurables dependiendo de las posibilidades de los
usuarios, ademas permiten la modificacién de los colores de los elementos mostrados,
para hacerlos mas vistosos a quienes poseen baja vision.

Existen también programas que permiten el reconocimiento de textos de un papel
escrito en tinta, mediante la colocacion del mismo en un escaner conectado al
computador y la ejecucién del programa que permite hacer que el texto se reconozca; el
texto ya reconocido y ubicado en el computador, puede ser leido mediante un lector de
pantalla utilizando voz o braille. Estos programas de reconocimiento de texto son
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conocidos como “OCR” (Optical Character Recognition) Reconocimiento Optico de
Caracteres.

Otro elemento posible de utilizar para acceder a la informacion a personas con
limitacion visual, es la impresora braille, la cual imprime en papel el contenido de
documentos del computador, en sistema de lecto-escritura braille, ademas de permitir la
impresién por ambas caras, tienen la posibilidad de imprimir gréficos y dibujos en alto
relieve.

9. LA HERRAMIENTA JAWS PARA WINDOWS

Antes de conocer la herramienta de acceso al manejo del computador para personas
con limitacion visual, JAWS para Windows, es necesario conocer algunos conceptos,
los cuales permitiran brindar un acercamiento a lo que es y qué se puede hacer con
este programa.

Sintesis de Voz y Lectores de Pantalla

La sintesis de voz y los lectores de pantalla son sistemas que generalmente se
encuentran unidos, con el fin de permitir que personas con limitacién visuval puedan
llevar a cabo el manejo del computador.

La sintesis de voz consiste en sonidos producidos electrénicamente, que simulan los
fonemas de la voz humana. Al ingresar una palabra al sistema de sintesis de voz, ella
es descompuesta en cada uno de los signos o letras que la componen, se ubican los
sonidos equivalentes para cada una de las letras y las posibilidades de pronunciacién
segun las letras que anteceden o suceden a la letra procesada; cuando se obtienen los
sonidos de todos los signos, son pronunciados de manera similar a como lo hace la voz
humana. Algunos signes no son necesariamente asociados a sonidos, como en el caso
de los signos de puntuacién, los cuales son asociados a pausas que al momento de
hacer una lectura completa, hacen que se escuche con el sentido que ellas dan a los
textos leidos por humanos; otros signos afectan la pronunciacién de la palabra o texto
que lo anteceden, como el caso de los signos de interrogaciéon y admiracion, en los
cuales la voz que se pronuncia para la Gltima silaba, sube la entonacion para hacer
entender al oyente que se trata de una pregunta, o de otra forma, subiendo la
entonacion de toda una palabra para mostrar al oyente que se trata de palabras o
frases exclamativas. Para el caso de los numeros, ellos se pueden pronunciar de
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diferente manera segun configuraciones hechas por el usuario, por ejemplo, el numero
123 se puede escuchar como “uno dos tres” o como “ciento veintitrés”; otros signos
como los especiales #, $, +, etc. Se pronuncian con su nombre. Las letras como en el
caso del idioma espafiol, que se les marca acento o tilde, a la hora de pronunciarse, la
voz hace énfasis en la letra que la posea.

La forma como se pronunciara cada uno de los signos y simbolos depende del idioma
en el que trabaje el sistema de sintesis de voz, algunos de estos sistemas permiten ser
configurados para trabajar en diferentes idiomas dependiendo de las necesidades y
requerimientos de los usuarios.

El lector de pantalla permite ai usuario sin visién, el manejo del entorno operativo en el
que se ftrabaje y los programas a los cuales se acceda. Por medio de ordenes o
comandos, generalmente entregados al computador por medio de la pulsacion de una o
varias teclas, el lector recibe la orden entregada, la interpreta y hace que el entorno
operativo o el programa en ejecucion realice la accién asociada. El lector de pantalia
funciona en combinacion con el sistema de sintesis de voz, ya que al ejecutar cada
comando, envia el resultado de la ejecucidn a este sistema para que sea pronunciado;
el resultado puede ser la lectura de textos escritos o leidos de la pantalia, el nombre del
elemento u objeto en el cual se ubica el sistema operativo, €l nombre del programa en
ejecucion o un mensaje enviado por el mismo lector de pantalla.

Los lectores de pantalla utilizan estructuras de funcionamiento basadas en el esquema
del sistema operativo o el programa en el cual funcione; por ejemplo, los primeros
lectores que funcionaban en D.O.S., basaban su funcionamiento en la pronunciacion de
los textos que se escribian, ya fueran comandos del sistema o textos escritos en
programas, ademas la informacion generada por la ejecucion de comandos era
pronunciada en su totalidad y de manera automatica. En los sistemas operativos de
interfaz grafica, como el de Windows, la informacion hablada generalmente es la del
sitio en el cual se ubica el foco del sistema o el cursor y en otros casos, el sitio de
ubicacion del puntero del ratén; a medida que se realizan desplazamientos por los
diferentes elementos de la pantalla, el lector mediante la sintesis de voz, informa al
usuario el elemento en el que se ubica y si el usuario lo desea, puede escuchar una
ayuda sobre la forma como puede desempefiarse en dicho elemento.

Es comUn escuchar que al conjunto conformado por el lector de pantalla y la sintesis de
voz, los cuales se han mencionado de manera independiente en esta seccion, se les
flame simplemente lector de pantalla o sintetizador de voz; ya que para ¢l usuario la
existencia de los dos diferentes elementos es imperceptible y en muchos casos
irrelevante.

El lector de pantalla JAWS

Uno de los programas lectores de pantalla mas utilizado y reconocido a nivel mundial,
es JAWS para Windows, programa de facil manejo, con infinidad de posibilidades para
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adaptarse a las necesidades y requerimientos de ios usuarios; y con un potencial
bastante amplio para que usuarios con conocimientos avanzados, adapten el
funcionamiento del mismo a programas y aplicaciones que no funcionen de manera
automatica y sencilla para personas con limitacion visual, sin querer decir esto en
ningin momento, que el programa no pueda ser manejado por personas sin
conocimientos en informatica y computacion, el programa puede ser manejado por
cualquier usuario sin necesidad de prerrequisitos en aspectos computacionales.

Algunos conceptos del lector de pantalla JAWS

La palabra Jaws se deriva de la sigla compuesta en inglés por Job Access With Speech
(Acceso al trabajo por medio del habla), Jaws, curiosamente en este idioma significa
mandibula o tiburén, de ahi su logotipo.

Jaws, es un programa lector de pantalla, que permite escuchar mediante voz
sintetizada, lo que pasa en la pantalla de un computador que funcione en ambiente
Windows.

Jaws pronuncia de manera automatica, lo que pasa en la pantalla, indica ademas el
sitio, ubicacién, opcién o programa en el cual se encuentra el control del sistema, este
sitio es llamado foco.

El programa Windows, utiliza todo el tiempo, elementos estandar en el funcionamiento
de los programas, los cuales permiten establecer comunicaciéon con el usuario; Estos
elementos permiten realizar acciones tales como, recibir mensajes del sistema, elegir
de un grupo de opciones, ingresar un dato solicitado, seleccionar elementos de listas
mostradas, etc. Jaws informa al usuario, al momento de hacer un desplazamiento, el
elemento en el cual se ubica, con el fin de que sepa como desempenarse.

Todos los movimientos y acciones en Windows utilizando el programa Jaws, requieren
de la utilizacion del teclado del computador, el ratén es una herramienta que no se
utiliza para los desplazamientos y acciones, aunque esto no significa que no se puedan
hacer las operaciones que corrientemente se hacen con este aparato, Jaws posee
mecanismos, por medio de los cuales permite simuiar un ratén con el teclado y con ello
mover ef puntero; esta no es una forma muy utilizada para realizar los desplazamientos
y selecciones, la forma comin, se hace utilizando comandos por medio del teclado.

Dado que los elementos y acciones realizadas en Windows son comunes a todas las
aplicaciones y programas, se utilizan algunas teclas y combinaciones también comunes,
que pemniten activar dichas operaciones. En principio, la mayoria de estas
combinaciones son del programa Windows y no de Jaws, pero existen algunas que si
son creadas por Jaws, para facilitar desplazamientos y algunas operaciones especiales
al usuario limitado visual. Para efectos del trabajo basico con Jaws y Windows, no
interesa saber si las diferentes combinaciones de teclas para hacer comandos,
corresponden a Jaws o a Windows,
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De manera general, el funcionamiento del sistema operativo Windows utilizando el
programa Jaws, se realiza oprimiendo las combinaciones de teclas necesarias para
activar una de las 3, 4 0 5 opciones iniciales de Windows, dependiendo de la version
del sistema: Escritorio, MenU de Inicio, barra de herramientas, bandeja de sistema o
Barra de Tareas, por medio de las cuales se ubica el programa a trabajar. Ya al interior
de los programas o aplicaciones, se utilizan los comandos asociados a ellos, que
permitan realizar sus propias acciones; cada operacién hecha en los programas, da
origen a un elemento u objeto de Windows, los cuales permiten operaciones diversas
dependiendo del elemento mostrado. Cuando se esta trabajando en un programa 0
aplicacion, es posible invocar otro, solo basta con llamar de nuevo uno de los 3, 40 5
elementos principales de Windows y de la misma forma que se ubicé el primer
programa, se hace con el segundo. Al encontrarse dos o mas programas en
funcionamiento, es posible, utilizando los comandos adecuados, pasar de uno a otro,
incluso, es posible intercambiar informacion entre ellos. Existen operaciones y
comandos que son comunes en los diferentes programas, tales como el comandoe para
salir, el de invocar el mend, los de cancelar acciones, los de solicitar ayuda y ofros;
todos ellos utilizan las mismas combinaciones de teclas; los demdas son inherentes al
programa invocado, segun los elementos de Windows que vayan apareciendo.

El programa Jaws, requiere de la utilizacion de la seccion numérica del teclado para
realizar sus comandos, por esto, se sugiere oprimir tan pronto encienda el computadory
esté listo para trabajar, la tecla “Bloq Num’, que se encuentra en la parte superior
izquierda de la seccion numérica del teclado, esto hara que se desactive de esta
seccion la posibilidad de escribir nimeros y se active en él, la posibilidad de utilizar
estas teclas como de movimiento de cursor. Al tener desactivado el teclado numérico,
es posible utilizar la tecla inferior izquierda del mismo como tecla para hacer comandos
Jaws, utilizandola simultaneamente con otras como si se tratara de Alt o Confrol; se
conoce esta tecla como “Insert”. Las Gltimas versiones de JAWS, realizan de manera
automatica, al cargarse el programa, la desactivacion de la seccion numeérica del
teclado.

Teniendo a JAWS en ejecucion, es posible invocar las siguientes combinaciones de
teclas, con ellas se puede explorar el funcionamiento basico y la forma de
desempefarse en él:

Insert+F1: Permite escuchar el nombre del elemento en el que se encuentra ubicado el
sistema, un cuadro de edicién, una casilla de verificacion, un botén un grupo de botones
seleccionables, etc. Con estos nombres el usuario teniendo unos conocimientos
minimos puede saber como desempefiarse en el elemento.

Insert+F1 (2): Dejando pulsada la tecla Insert y dando dos toques seguidos a la tecla
F1, se obtiene la ayuda que posee JAWS para el programa en el cual se esta
trabajando y la forma como el usuario puede desempefiarse en €l.
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Insert+W: Se escucha una lista de combinaciones de teclas que Windows utiliza para su
entorno general, dentro de ellas se encuentran Control+Escape para invocar el menu de
inicio y otras.

Insert+H: Permite escuchar una lista de combinaciones de teclas que utiliza JAWS para
facilitar al usuario en el desempefio general en Windows.

Insert+1: Al oprimir la tecla Insert junto con la tecla “1” de la seccion afanumerica del
teclado, se coloca a JAWS en un estado de detencion del sistema en espera de que se
pulse una tecla o combinacion de teclas, con ello el programa mencionara la funcién
que realiza dicha tecla o combinacion. Al oprimir las teclas correspondientes a las
letras, se escucha su nombre, esta caracteristica permite a quienes no conocen ni
tienen destreza en el manejo del teclado, llevar a cabo una practica ubicando y
escuchando letras. Esta opcién es conocida como Ayuda de teclado. Se desactiva con
la misma combinacidn de teclas que la activaron.

10.EL. SOFTWARE EDUCATIVO

No se podria negar la importancia que han venido adquiriendo en los ultimos afos los
programas de computador que apoyan las labores de ensefianza-aprendizaje,
programas de todo tipo, desde libros electronicos con simples estructuras lineales y
secuenciales, pasando por programas multimedia dotados de infinidad de sonidos,
imagenes y textos, hasta sofisticados hipermedia complementados con altas dosis de
interactividad. Es importante aclarar, que la forma de utilizar estos programas en el
desarrollo de las areas del curriculo escolar, la efectividad, eficiencia o ineficiencia en
su uso, que son temas que generan mucha polémica, definttivamente no son el objeto
de este proyecto, no por dejar de participar en esta discusion, sino porque el interés
primordial, es hacer que a ellos puedan acceder las personas que por su carencia de
visiébn generalmente no se les permite nutrirse de los conocimientos adquiridos
mediante ellos.

Desafortunadamente, la mayoria de estos programas no cuentan con un componente
que requieren quienes poseen algun tipo de limitacion, la “accesibilidad”; esta
caracteristica permite que los programas sean dotados de diferentes medios de
ingresar y obtener informacién, con el fin de que por ejemplo, quienes no pueden
manejar un ratén, puedan hacer un manejo analogo mediante teclado. Esta
caracteristica ha venido tomando auge en el disefio y programacion de los software a
nivel mundial; tal vez por que la legistacion sobre el tema, en los paises que producen
grandes volimenes de programas, es rigida o porque muchas de las grandes
compafias productoras de software han tomado conciencia de la importancia del tema.
En Estados Unidos por ejemplo, las empresas creadoras de software, no pueden
contratar con entidades de caracter federal, si dentro de las condiciones de sus
programas no contemplan la accesibilidad. Un ejempio de accesibilidad, lo da a nivel
mundial la firma Microsoft, la cual incluye en todos sus sistemas operativos Windows y
los programas para este sistema, condiciones bastante provechosas de accesibilidad.
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Con base en lo anterior, pretendemos que en esta parte del proyecto, se haga que dos
de los software educativos entregados por la Secretaria de Educacion del Distrito, les
sean aplicados procedimientos computacionales mediante el software Jaws para
Windows, con los cuales dichos programas puedan ser accedidos en la medida de lo
posible por personas con limitacién visual.

10.1. Accesibilidad en e! software

Creemos pertinente incluir en esta seccion, algunos conceptos relacionados con la
accesibilidad, que si bien, no es el objeto primordial del presente proyecto, se convierte
en muy importante, ya que la generalidad de éste, tiene que ver con tratar de pemitir el
acceso de personas con limitacion a herramientas computacionales con fines
pedagégicos; esencial para ello el conocimiento de qué es y de qué se trata la
accesibilidad; incluso, pretendemos que quienes lean estas paginas, tengan en cuenta
a las personas con cualquier tipo de discapacidad a la hora de adquirir o elaborar
programas de computador.

El t¢érmino “accesibilidad” se utiliza hoy en dia para designar las caracteristicas que
sitios, objetos, aparatos o programas de computador, poseen para ser manejados o
utilizados por parte de personas con algun tipo de discapacidad, ya sea ésta fisica,
psiquica o sensorial.

En lo que tiene que ver con los programas de computador, desde hace algun tiempo se
vienen utilizando algunas recomendaciones, que permiten que los programas de
computador puedan ser utilizados por personas discapacitadas. Aunque es muy dificil
hacer que reglamentaciones de este tipo se den a nivel mundial, existen grandes
compaiiias productoras de tecnologias, que han realizado consensos sobre estos
temas, haciendo que sus recomendaciones se conviertan casi en normas, que logran
que gquienes no las utilizan, simplemente salgan del mercado, que con los procesos de
globalizacién de la actualidad, significa la desaparicién del panorama mundial.

Esta seccion contiene dos partes: la primera, con los aspectos relacionados con la
accesibilidad en el software utilizado en la actualidad y la segunda, con las
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caracteristicas a contemplar para hacer software accesible en el momento del disefo, la
creacion o la adquisicidn.

10.1.1.Accesibilidad existente

El sistema operativo Windows, producido por la empresa americana Microsoft, ha sido
uno de los grandes benefactores de la poblacidon con discapacidad, ya que ha incluido
en su plataforma, herramientas que permiten que personas con caracteristicas
diferentes de las “estandar’, puedan mejorar su desempefio en el manejo del
computador; por ello, se muestra a continuacién, algunas posibilidades de accesibilidad
que esta plataforma brinda a sus usuarios. Mencionamos a Windows, debido a que es
el sistema operativo mas utilizado en nuestro medio y de los primeros en incluir
accesibilidad en sus procesos.

e Una de las caracteristicas de Windows que beneficia a poblacion como la limitada
visual, es la posibilidad de realizar la mayor parte de las operaciones mediante el
teclado, la ejecucion de comandos para estas personas mediante el dispositivo
Mouse, son complicadas de realizar.

e Windows posee en una de sus opciones de configuracion el llamado Panel de
Control, uno de sus item es Opciones de Accesibilidad, mediante esta opcion es
posible hacer que la pulsacién simultanea de teclas, se pueda hacer en secuencia y
no al tiempo, este aspecto es llamado “sticky keys” y beneficia a personas con
problemas de movilidad en sus miembros superiores. Para personas con problemas
de precisién en sus manos, la caracteristica “Filter keys”, permite que la pulsacion
continua o con la mano pesada sobre una tecla, no haga que el computador la tome
varias veces sino una sola vez. La caracteristica “Toggle keys”, permite que
personas ciegas escuchen sonidos al oprimir las teclas de activacion y desactivacion
de mayusculas, nimeros y desplazamiento. La caracteristica “Sound Sentry”,
permite que en la pantalla se produzcan cambios mediante parpadeo o modificacion
de color, para indicar a personas sordas sobre la emisién de un sonido; para este
mismo grupo de personas, es posible activar la caracteristica “Show Sound”, la cual
hace que los programas envien un grafico o texto indicativo del sonido producido. La
caracteristica “Contraste alto”, permite que personas con baja vision, configuren los
contrastes de color mostrados en la pantalla, para facilitar su deteccion. La
caracteristica “Mouse keys”, pemite que personas ciegas realicen movimientos del
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puntero del ratén mediante el teclado, de la misma forma se puede hacer que la
velocidad de desplazamiento del puntero del raton, se disminuya para facilitar el
manejo de esta herramienta a personas con problemas de precisién.

Existen otras opciones ingresando por el Panel de Control, que no tienen que ver
directamente con caracteristicas de accesibilidad, pero que son muy provechosas en
estos aspectos, una de ellas es la opcion de “Pantalla’, fa cual permite que se
modifiquen los colores de fondo del Escritorio de Windows, al modificar contrastes
en los colores del fondo, se pueden beneficiar personas con baja vision ya que
podrian detectar mejor la informacion. Mediante esta misma opcion es posible
modificar las caracteristicas de apariencia, como los colores y contrastes en que se
muestran los dibujos, los elementos como bordes, ventanas, botones, bamras de
menu y otros; de la misma forma se puede modificar el tamaiio en que se muestran
los textos de los menus, los iconos y las leyendas de las barras de herramientas. Es
posible también mediante la modificacién de las caracteristicas de Efectos, modificar
los tamafios de los iconos y sus colores. Mediante la opcién Teclado, es posible
cambiar la apariencia y velocidad de parpadeo del cursor y las combinaciones y
asignaciones de teclas para diferentes idiomas. La Opcién Mouse permite configurar
este aparato para personas zurdas, modificar la apariencia del puntero del raton,
para que se pueda detectar mejor o para que no perturbe en operaciones de edicion
de textos, de la misma forma se puede configurar el tiempo de espera del sistema
para la operacién de doble clic. Mediante la opcién Sonidos es posible asignar
sonidos a algunas operaciones del sistema, tales como abrir programas, cerrarlos,
ingresar a sitios, etc. Esta opcion es de gran utiidad para que personas con
limitacién visual asocien los sonidos con dichas acciones. Mediante opciones de
Internet, es posible hacer que el navegador de Internet muestre los vinculos y textos
del color que se adapte a las posibilidades del usuario, también es posible hacer que
los textos se muestren en un tamafo adecuado, incluso, se permite que las paginas
a las que se acceden, no se muestren con sus caracteristicas propias, sino con las
caracteristicas que el usuario configure al navegador; otras opciones pueden ser
configuradas con el fin de facilitar el trabajo en el navegador con ayudas como
magnificadores y lectores de pantalla, entre ellas se tienen: hacer que el cursor del
sistema siempre siga al foco, no mostrar elementos multimedia como videos,
imagenes y sonidos que puedan interferir con la labor del lector de pantalla.

Existen otras opciones y asistentes, que pemmiten mejorar el desempefio de
personas con discapacidad en el manejo del computador, entre ellas se tiene el
Asistente de Accesibilidad, el cual permite configurar de manera sencilla el sistema
para las condiciones y requerimientos de quien accede a él, el programa cuestiona
sobre la forma en que se ven los textos, se escuchan los sonidos, el manejo del
teclado y el mouse y con las respuestas configura el sistema; mediante este
asistente es posible configurar las opciones de accesibilidad para que se activen o
desactiven como lo desee el usuario, también, configurar las opciones para
invidentes o personas con limitacion visual, indicando los colores de texto y fondo de
los programas, el tamaiio de las fuentes, el tamafio de los iconos, barras de mena,
de desplazamiento y botones. El Ampliador es una posibilidad que tienen las ultimas
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versiones de Windows, consiste en mostrar en una ventana, el area que rodea al
foco del sistema o al cursor, en un tamafo mas grande y configurable de pendiendo
de las condiciones visuales de los usuarios, permite también configurar los colores
del contenido de dicha ventana. La opcion Narrador es utilizada en los sistemas
operativos Windows 2000 y XP. Permite la escucha de eventos y acciones mediante
voz, incluso al momento de realizar procesos de escritura, menciona el texto que se
va escribiendo. Para personas con problemas de movilidad, es posible que se
muestre en pantalla un teclado, en el cual se podrd mediante clic y movimientos del
ratén o mediante pulsadores, la ubicacién y activacion de las teclas, a las cuales el
sistema responde de la misma forma que al ser oprimidas en el teclado.

e Los programas que son instalados en el entomo Windows, también tienen
posibilidades de accesibilidad, los programias de la suite de Office, son un ejemplo
de ello, los cuales presentan posibilidades para configurar sus menus, los tamafios
de los botones de las barras de herramientas, colocar o asignar combinaciones de
teclas a los procedimientos y otras.

Es importante anotar, que todas las opciones mencionadas, se encuentran disponibles
en diferentes versiones de Windows, algunas se encuentran en la version de Windows
95, otras en la version 98 y a medida que avanzan las versiones, van conteniendo todas
las posibilidades mencionadas.

10.1.2. Recomendaciones para incluir accesibilidad al disefiar, crear o adquirir
software y paginas Web

Definitivamente, las condiciones de accesibilidad dadas a los programas de computador
y a las paginas que se muestran en Internet, es mejor contemplarlas desde la etapa de
disefioc o en el momento de la adquisicion. Esta seccibn mostrara algunas
recomendaciones a tener en cuenta en estos eventos, se dividiran estos aspectos en
dos partes, una con lo relacionado a programas y software en general y la otra, con lo
relacionado a paginas Web. Aunque se hace énfasis en la accesibilidad que se debe
tener en cuenta a la hora de crear los programas, es importante que se tenga en cuenta
que las caracteristicas mencionadas, se incluyan en los software que se adquiriran y
que posiblemente seran utilizados por personas que poseen algun tipo de discapacidad,
esto garantizara el acceso de todas las personas a los procesos pedagégicos mediante
herramientas informaticas.

Recomendaciones para la creacién y adquisicion de software accesible

+ Los mensajes deben ser cortos y sencillos, de manera que no confundan al usuario.

« Verifique que no se utilicen mensajes que desaparecen automaticamente, permita
que el usuario acepte el mensaje mediante fa pulsacion de una tecla y sino fuere
posible, observe gue se permita que el usuario configure el tiempo de espera de l0s
mensajes.
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Compruebe que se utilice siempre para un mensaje el mismo aspecto, colores, tipo
de lefra y ubicacién, gue se utilice en lo posible, las convenciones para el efecto,
brindadas por el entorno operativo.

Que no se utilice solo una forma de salida para la informacién, como por ejemplo,
seleccione el botén rojo. Verifique que En lo posible, se utilice diferentes atternativas
o canales para la salida de informacion, como texto y voz, color y texto, imagenes y
texto, sonidos e imagenes, etc.

Que se asocie a la salida de sonidos, una sefial visual.

Que se utilice también en la entrada de informacién, mas de una alternativa, como
ratén y teclado.

Utilice para las operaciones que tienen que ver con textos, los tipos de letra
proporcionados por el entorno operativo.

Que se acompafien las imagenes con texto alternativo.

Que se permita.que en los sitios que se escriba informacion, se pueda navegar con
el cursor por el texto. '

Cuando se solicite informacion para un campo, que se cologue el texto identificativo
del campo, alineado horizontaimente con el dato a escribir.

Verifique que se permita el acceso del usuario a todos los procedimientos y
opciones por medio del teclado.

Se debe evitar las operaciones simultaneas de pulsacion de teclas, si no fuere
posible, que se brinde la posibilidad de oprimir las combinaciones de teclas de
manera secuencial.

En las opciones de meni, que se brinde la posibilidad de acceder a ellas con atajos
o teclas rapidas.

Verffique que los menus y cuadros de didlogo sean circulares, es decir, que al
avanzar en la tltima opcién se dé paso a la primera.

Los iconos deben ser modificables en tamafio, que se utilicen los servicios para tal
efecto que debe proveer el entorno operativo. Ademas que deben poseer una
etiqueta clara que indique el objetivo del elemento.

Las tareas de gestién de las ventanas, tales como refrescar, mover, cambiar
tamafio, etc., deben poderse realizar también mediante teclado.

Cuando se muestren barras de herramienta, que no pueden ser accesibles por
medio del teclado, se recomienda que sus opciones se reflejen dentro de los menus.
Se sugiere.que las ventanas de los programas sean posibles de modificar en
tamanio y posicion, ademas que permitan ser minimizadas y maximizadas, el entorno
operativo debe proveer la posibilidad de hacer estas operaciones, ademas de
permitir el intercambio entre ventanas.

El entorno operativo debe suministrar los servicios que permiten mostrar ayudas a
los programas, se recomienda que estos servicios sean utilizados por ellos.

Se recomienda que los programas y aplicaciones se disefien de manera que los
pasos necesarios para realizar operaciones y procesos sean los menos posibles, de
la misma forma que existan mecanismos que pemitan acceder rapidamente a las
operaciones mas utilizadas.
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 Se recomienda que los programas utilicen en lo posible la mayor parte de los
servicios proporcionados por los entornos operativos, teniendo un sistema operativo
accesible y utilizando los servicios que proporciona, se facilita la creacién de
programas accesibles.

Recomendaciones para la creacion y verificaciéon de paginas Web accesibles

Las siguientes sugerencias corresponden a un resumen, de catorce recomendaciones
dadas por la Web Accessibility Iniciative (WAI), la cual es una actividad del World Way
Web Consortium (W3C), entidad que reine a la mayor parte de fabricantes de
productos y servicios para Internet a nivel mundial.

Se considera que estas recomendaciones tienen mucha aplicabilidad en la elaboracion
de programas de los llamados “muitimedia”, ya que las paginas Web poseen muchas
de las caracteristicas que utilizan este tipo de programas.

Las recomendaciones mencionadas en la seccion anterior, las cuales tienen que ver
con software en general, deben tenerse en cuenta a la hora de crear programas
multimedia y paginas Web, ellas, junto con las que aqui se mencionan garantizaran el
uso de herramientas informaticas a personas con diferentes tipos de discapacidad.

1. Proporcione alternativas equivalentes de contenido visual y auditivo: Proporcione un
contenido que, presentado al usuario, cumpla esencialmente la misma funcion o
propdsito que el contenido visual o auditivo.

2. No basarse solo en el color: Asegurese de que los textos y graficos son
comprensibles cuando se vean sin color.

3. Utilice marcadores y hojas de estilo y hagalo apropiadamente: Marque los
documentos con los elementos estructurales apropiados. Controle la presentacion
con hojas de estilo en vez de con elementos y atributos de presentacion.

4. Identifique el lenguaje natural usado: Use marcadores que faciliten la pronunciacion
o interpretacion de texto abreviado o extranjero.

5. Cree tablas que se transformen correctamente: Asegure que las tablas tienen los
marcadores necesarios para transformarlas mediante navegadores accesibles y
otros elementos que brindan accesibilidad. Utilice tablas solo donde sea necesario,
con ei fin de mostrar informacion tabular.

6. Asegure que las paginas que incorporan nuevas tecnologias se transformen
correctamente: Asegure que las paginas sean accesibles incluso cuando no se
soportan las tecnologias mas modernas o éstas estén desconectadas. Si bien se
alienta a los desarrolladores de contenidos a usar nuevas tecnologias que superen
los problemas que proporcionan las tecnologias existentes, deberan saber como -
hacer para que sus paginas funcionen con navegadores mas antiguos, y para
quienes decidan desconectar esta caracteristica.

7. Asegure al usuario el control sobre los cambios de los contenidos tempo-
dependientes: Asegure que los objetos o paginas que se mueven, parpadean, se
desplazan o se actualizan automaticamente, puedan ser detenidos:
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Asegure la accesibilidad directa de las interfaces de usuario incrustadas: Asegure
que las interfaz de usuario siguen los principios de un disefio accesible:
funcionalidad de acceso independiente del dispositivo, teclado operable, voz
automatica, etc. Cuando un objeto incrustado tiene su “propia interfaz”, ésta (al igual
que la interfaz de su navegador) debe ser accesible. Si la interfaz del objeto
incrustado no puede hacerse accesible, debe proporcionarse una solucion
alternativa accesible.

Disefie con independencia del dispositivo: El acceso a traves de dispositivos
independientes significa que el usuario puede interactuar con el documento con un
dispositivo de entrada (o salida) preferido, tal como raton, teclado, voz, puntero de
cabeza u otro. Si, por ejemplo, un control de formulario sélo puede ser activado con
un ratén u otro dispositivo de apuntamiento, alguien que use la pagina sin verla, con
entrada de voz, con teclado o quien utilice otro dispositivo de entrada que no sea de
apuntamiento, no sera capaz de utilizar el formuiario.

10. Utilice soluciones provisionales: Utilice soluciones de accesibilidad provisionales de
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forma que las ayudas técnicas y los antiguos navegadores operen correctamente.
Por ejemplo, los navegadores antiguos no permiten al usuario navegar a cuadros de
edicion vacios. Los antiguos lectores de pantalla leen las listas de vinculos
consecutivos como un solo vinculo. Estos elementos activos tienen, por tanto, dificil
o imposible el acceso. Igualmente, cambiar la ventana actual o hacer aparecer
inesperadamente nuevas ventanas, puede ser muy desorientador para los usuarios
que no pueden ver lo que esta ocurriendo.

_Utilice las tecnologias y pautas W3C (que brindan accesibilidad): Utilice tecnologias

W3C (de acuerdo con las especificaciones) y siga las pautas de accesibilidad.
Donde no sea posible utilizar una tecnologia W3C o usandola se obtienen
materiales que no se transforman correctamente, proporcione una version
alternativa del contenido que sea accesible.

12.Proporcione informaciéon de contexto y orientacion: Proporcione informacién de

contexto y orientativa para ayudar a los usuarios a entender paginas o elementos
complejos. Agrupar los elementos y proporcionar informacién contextual sobre la
relacién entre elementos puede ser Otil a todos los usuarios. Las relaciones
complejas entre las partes de una pagina pueden resultar dificiles de interpretar a
personas con discapacidades cognitivas o visuales.

13.Proporcione mecanismos claros de navegacion: Proporcione mecanismos de

nhavegacién claros y consistentes, (informacién orientativa, barras de navegacion, un
mapa del sitio, etc.) para incrementar la probabilidad de que una persona encuentre
lo que esta buscando en un sitio.

14.Asegure que los documentos sean claros y simples: Asegure que los documentos

son claros y simples para que puedan ser mas faciimente comprendidos. La
utilizacion de un lenguaje claro y simple promueve una comunicacién efectiva. El
acceso a la informacion escrita puede ser dificil para personas con discapacidades
cognitivas o de aprendizaje. La utilizacion de un lenguaje claro y simple también
beneficia a las personas cuyo primer lenguaje es diferente al suyo propio, incluidos
aquellos que se comunican principaimente mediante lengua de signos.
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Valide la accesibilidad con herramientas automaticas y revision humana. Los metodos
automaticos son generalmente rapidos y oportunos, pero pueden no identificar todos los
problemas de accesibilidad. La revision humana puede ayudar a asegurar la claridad
del lenguaije y facilidad de navegacion.

Comience utilizando métodos de validacion desde los primeros estadios del desarrollo.
Los problemas de accesibilidad identificados de forma temprana son mas faciles de
corregir y evitar.

10.2. Caracteristicas, posibilidades, ventajas e inconvenientes del software a
trabajar

La Secretaria de Educacién del Distrito capital de Bogota, realizé un proceso de analisis
y seleccién de programas de software educativo, con el fin de complementar los
procesos relacionados con la informatica y la tecnologia, en el marco del Proyecto
RedP. En virtud de dicho analisis, la Secretaria opté por la adquisicién de programas de
software educativo a la empresa Zeta Multimedia, empresa con gran trayectoria en la
produccion de este tipo de programas. La calidad en el abordaje de los temas
educativos y su diversidad es bastante alta, ademas de la coherencia de! trato de cada
tema respecto de las edades de quienes fueran potenciales usuarios.

Como la mayor parte de programas de este tipo, los programas de Zeta Multimedia
presentan para quienes poseen limitacién visual, el gran inconveniente: la accesibilidad;
son nulos en cuanto a este tema.

Las siguientes son algunas caracteristicas de los programas que impiden que sean
considerados como accesibles.

No permiten su manejo por medio del teclado.

« Los textos aparecidos en pantalla no son legibles por programas lectores de pantalia
- dos de los inconvenientes que pesan mas a la hora de evaluar la accesibilidad del
software con respecto de las personas limitadas visuales.

10.3. Adaptaciones al software mediante JAWS para su utilizacion por parte de
alumnos con limitacién visual

Teniendo en cuenta que las areas de matematicas y espanol son basicas en el curriculo
escolar, se han seleccionado dos titulos del grupo de programas entregados al CED
San Antonio relacionados con estas areas, “Sumar y Restar” y “Juega con las
Palabras”, con el fin de adaptarlos mediante las potencialidades de Jaws para
Windows, para que los alumnos con limitacién visual puedan acceder a ellos y participar
con sus comparnieros en las actividades pedagogicas planteadas por estos programas.
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10.3.1. Qué son las adaptaciones?

Los temas relacionados con accesibilidad mencionados hasta ahora, contemplan las
condiciones a tener en cuenta en la utilizacién, adquisicién, disefio y creacion de
software y paginas Web, pero Existen programas y paginas, que ya sea, porque
quienes los desarrollan o quienes los adquieren, desconocen io relacionado con
accesibilidad o porque simplemente no les interesa y no contemplan estas condiciones;
en estos casos, se puede tomar la alternativa de realizar adaptaciones a dichas
herramientas, que permitan acceder a ellas a personas con diferentes discapacidades.
Anotamos que este procedimiento hablando en términos de salud, definitvamente es un
curativo y no un elemento preventivo, como siempre deberia ser.

Las adaptaciones consisten en colocar las caracteristicas de accesibilidad que los
programas no contemplaron desde un principio, tales como leyendas identificativas de
los graficos, textos audibles, teclas y combinaciones de teclas y otras. En realidad no es
sencillo e implica en muchos casos, rehacer los programas sobre el entomo del
programa original, esto quiere decir, sin modificar el programa en sf, sino colocando en
un programa que funciona simultaneamente con el original, operaciones que hacen que
al oprimir combinaciones de teclas, se produzcan efectos en el programa, tales como
clic, arrastres, sonidos, etc.

No siempre se requiere de tanto esfuerzo, en los casos en los que los programas
contemplan gran parte de operaciones accesibles y se ajustan a las sugerencias del
entorno operativo, basta con realizar algunos ajustes y el programa lector de pantalla lo
hace todo.

10.3.2. Conceptos importantes de Jaws para hacer las adaptaciones

Las siguientes son algunas caracteristicas y consideraciones sobre JAWS, que a la
hora de hacer adaptaciones a programas, se convierten en importantes:

» Originalmente JAWS funciona de manera adecuada con los programas y
aplicaciones en entorno Windows mas utilizados a nivel mundial, dentro de ellos se
tienen: procesadores de texto, hojas de calculo, navegadores de Internet, programas
para correo, chat y grupos de discusién, lenguajes de programacion, y otros.

» Existen programas que sin figurar como conocidos por JAWS, funcionan de manera
adecuada, debido a que utilizan los estandares y servicios brindados por el sistema
operativo. Cuando JAWS determina que el programa cargado es conocido, pone a
funcionar los archivos que posee de él, los cuales controlan las pronunciaciones,
combinaciones de teclas, etc. Cuando determina que el programa cargado no es
conocido, utiliza un archivo por defecto, que contiene la generalidad de las
configuraciones, éste pemmite que programas no conocidos, funcionen
adecuadamente, si poseen los estandares de funcionamiento de Windows, es decir
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que utilicen los objetos y ventanas de Windows que permiten entregar y obtener
informacion hacia y desde los usuarios.

Cuando existen programas y aplicaciones, que a pesar de utilizar estandares de
trabajo de Windows, no funcionan adecuadamente, se recomienda utilizar
inicialmente, la utilidad de Jaws llamada Reasignacién de clases de ventana, la cual
permite hacer que JAWS entienda los objetos, elementos y ventanas del programa,
asemejandolos o asignandolos a los cddigos o nombres de los objetos que
originalmente Jaws reconoce.

Si el programa a trabajar utiliza la mayor parte de los estandares de Windows, pero
algunos de sus objetos no se pueden asociar a los originales de Jaws, es posible
definir mediante el mismo utilitaric de Reasignacién de clases de ventana, objetos
nuevos, que se asociardan a pequefios programas creados con el Asistente de
Comandos, que hagan que el objeto sea manipulable por los usuarios limitados
visuales. Mas adelante se mostrara la utilizacion del Asistente de Comandos de
Jaws.

Cuando las reasignaciones de clases de ventana no funcionan, se puede utilizar otra
aiternativa, que consiste en crear mediante el asistente de comandos,
procedimientos que detecten el elemento, objeto o ventana no reconocido y permita
las acciones que se requieran para la utilizacién del mismo.

Los programas y aplicaciones que no utilizan ni los servicios suministrados por el
entorno operativo ni los estandares del mismo, requieren de la creacion de
programas y comandos mediante el asistente de Scripts o Comandos, que permitan
realizar las labores de toda la aplicacion a personas sin visién; estas labores son
complejas y requieren de algunos conocimientos, del lenguaje de programacion de
JAWS. Las aplicaciones que presentan dichas complicaciones, son generaimente
las llamadas “multimedia”, las cuales ademas poseen bastantes graficos y sonidos
que pueden interferir con el funcionamiento del lector de pantalla. De todos modos,
mediante el asistente de scripts, es posible hacer para estas aplicaciones,
operaciones como: asignacién de procedimientos a combinaciones de teclas, mover
el puntero del ratén con combinaciones de teclas, arrastrar y soltar objetos, hacer
clic o doble clic, sincronizar los sonidos del programa con los sonidos producidos por
el lector de pantalla y otras. Estos son los procesos que se realizaran para adaptar
los software objeto de esta parte del proyecto, ya que ellos no contienen las
condiciones de accesibilidad requeridas.

Existen algunos procedimientos que para programas de este tipo, son
definitivamente imposibles de adaptar, por diferentes motivos, entre otros: porque los
objetos a los cuales se les debe simular clic o doble clic, se encuentran en
movimiento o surgen de manera aleatoria, porque las opciones o ventanas
mostradas son siempre diferentes y el programa Jaws no puede leer los textos de fa
pantalla porque no utilizan los tipos de letra del sistema operativo y otras.

Los Asistentes de Jaws son programas anexos al programa principal, que permiten
modificar las caracteristicas de funcionamiento del mismo, haciendo que por
ejemplo, se cambie la manera de leer la informacion de la pantalla, se modifiquen o
agreguen combinaciones de teclas, se definan regiones de la pantalla para que sean




32

pronunciadas como el usuario lo requiera, se modifique la forma de pronunciar las
palabras y oftras.

+ Jaws posee dentro de sus asistentes, el de Configuracion, el de Diccionario, el de
Teclado, el de Marcos, la reasignacidon de clases de ventana, el Rotulador de
graficos y el Asistente de Comandos o Scripts; cada uno de ellos permite realizar
diferentes actividades: las actividades, modificaciones o adiciones realizadas con
cada uno de estos asistentes, se reflejaran en archivos, los cuales estaran
relacionados con los nombres de los programas en los cuales ellos surtan efecto;
por ejemplo, Word es un programa que permite que funcione con él, el programa
Jaws con el fin de escuchar la informacion que se maneja alli; El programa que se
ejecuta para llamar a Word, se llama WINWORD.EXE, en consecuencia, Jaws
posee archivos con este nombre para la informacién que genera cada uno de sus
asistentes; WINWORD.JCF contiene los parametros del asistente de configuracion
para Word: WINWORD.JDF, contiene la informacién sobre diccionario o
pronunciacién de palabras de Jaws para el programa Word; WINWORD.JKM, posee
la informacién de teclas y combinaciones de teclas, utilizadas por Jaws en el
programa Word; WINWORD.JGF, contiene la informacién de graficos que lee Jaws
en el programa Word, WINWORD.JFF, contiene la informacién sobre marcos o
areas de las ventanas que Jaws lee y maneja en el programa Word; y
WINWORD.JSS, contiene la informaciéon sobre los comandos que se pueden
ejecutar en el programa Word. Todos los programas que funcionan en Windows y
que permiten con ellos el funcionamiento de Jaws, contienen todos o algunos de
estos archivos, diferenciados por las extensiones, para cada uno de los asistentes.
Para programas que originalmente no existan los archivos de Jaws, es posible
crearlos mediante los asistentes.

« Al momento que Windows ingresa a cada programa Jaws detecta este ingreso y en
ese momento, carga todos los archivos con el nombre del programa ejecutado, que
posean las extensiones de los asistentes, con el fin de obtener la informacion
necesaria para su funcionamiento en dicho programa.

En los sitios generales de Windows, en los cuales aun no se hace ingreso a programas,

como el Ment de Inicio, el Escritorio y otros; asi como en los programas que no

contienen archivos de asistentes de Jaws, se ufilizan archivos con los nombres

"DEFAULT", con las extensiones para cada uno de los asistentes, de los cuales, Jaws

toma la informacién para saber como desempefiarse. Jaws utiliza entonces, archivos

con el nombre "DEFAULT", y las extensiones de los asistentes, de la forma mencionada
para el ejemplo del programa Word, con los cuales trabaja inicialmente.

El Asistente de Scripts o Comandos
Haremos énfasis en este asistente, ya que sera el que utilizaremos para realizar las

adaptaciones de los software, para conocer sobre el funcionamiento de los demas
asistentes, recomendamos ubicar documentos, ayudas y manuales de Jaws.
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El Asistente de Comandos en realidad es un editor de programas, el cual pemite el
ingreso de instrucciones organizadas légicamente; estas instrucciones se agrupan en
comandos o funciones. Los comandos son grupos de instrucciones que se encuentran
asociados a una combinacion de teclas, de modo que al activar esta combinacion, Jaws
ejecutara las instrucciones que el programador coloc6 para el comando. Veamos un
corto ejemplo, el cual nos ilustrara sobre la forma de funcionamiento de este asistente.
Si se quisiera obtener resuftados mas efectivos en la lectura de este ejemplo,
recomendamos realizarlo en el computador.

Ingrese al programa Word de la manera que habituaimente lo hace, estando alli y
teniendo cargado el programa Jaws, opfima la combinacion Insert+0, con ello se
cargara el Asistente de Comandos de Jaws y a la vez traera el archivo de comandos de
la aplicacién activa, que para el caso sera Word; el archivo cargado sera
WINWORD.JSS. Observe que en pantalla se muestran una serie de instrucciones, ellas
realizan todas las operaciones que Jaws permite en el programa Word.

Oprima la combinacién de teclas Control+Fin para ir al final de! archivo de comandos,
oprima una vez la tecla enter, para adicionar una linea al archivo y asi garantizar que el
comando que adicionaremos, no quedara pegado al dltimo que existia. Ubique en la
barra de meni del asistente, la opcién “Script” y de alli invoque la primera opcion
llamada “Nuevo Script” con ello, se mostrara un cuadro de dialogo en el cual se le
solicitara informacion sobre el comando o funcién que se creard, indique inicialmente el
nombre del comando o script escribiendo palabras que al ser leidas den a quienes
pudieran leer el archivo, una indicacion de qué hace; El nombre puede tener varias
palabras pero sin espacios entre ellas, se sugiere escribir la primera letra de cada
palabra en mayuscula, escribamos para este ejemplo, “DecirMiNombre”, luego oprimir
Tabulador para avanzar al siguiente campo, se pedira indicar si el script estara
asociado a una combinacién de teclas, si se verifica esta casilla, se estara informando
al asistente que lo que se esta creando es un comando, es decir, un grupo de
instrucciones que seran llamadas mediante pulsacion de teclas, sino fuera verificada
esta casilla, se estaria indicando que las instrucciones que se crearan seran llamadas
por otro comando o funcion. Avance con Tabulador por los campos Sinopsis Y
Descripcion y escriba en ellos textos que indiquen al usuario el objeto del script, tales
como: “Escribe mi nombre cuando se pulsa la combinacion de teclas”; avance hasta el
campo “Asignar a tecla rapida” y alli puise la combinacién de teclas Control+Alt+M y
avance hasta Aceptar y pulse enter.

Después de lo anterior el control volvera al editor y se mostraran dos lineas separadas
por otras en blanco, estas lineas diran Script DecirMiNombre () y EndScript, estas
lineas delimitaran el inicio y el fin del script a crear, lo siguiente sera escribir las
instrucciones del programas entre estas dos lineas; escribamos una linea que contenga
lo siguiente “SayString (“Mi nombre es Pancracio’), luego elimine fas lineas en blanco
que sobren e invoque mediante la opcion Archivo, la opcién Guardar, con ello el
asistente ademas de guardar el archivo con el texto, realizara una operacion llamada
“compilacién”, la cual consiste en verificar que todo lo escrito se encuentre de acuerdo
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a las especificaciones del lenguaje de Jaws, ademas esta operacion hace que se cree
un archivo con el mismo nombre y con extension “JSB” el cual contendra las
instrucciones en codigo binario, que serd el archivo que en realidad se ejecutara al
ingresar a la aplicacion. Realizado este proceso, salga del asistente y pulse desde
Word Control+Alt+M y escucharé la leyenda entregada a la instruccion SayString.

El lenguaje de programaciéon de Jaws posee asi como SayString, mas de 200
comandos que permiten realizar diversidad de operaciones, entre otras: condicionar la
ejecucién de instrucciones, manejar ciclos o repeticiones de instrucciones hacer
llamados y otras muchas.

Se mostraran ahora algunos ejemplos de comandos que han sido creados para las
adaptaciones de los software, para aclarar mediante ellos los conceptos relacionados
con el asistente de scripts y el lenguaje de programacion de Jaws.

Function AutoStartEvent {)
If IngresoPrimeraVez == 0 Then
Let NombrePantallaActual = "Inicial”
Delay (15)
PerformScript AyudainsertF1 ()
Let NumeroOpcionesPantalla = 3
Let NumeroOpcionActual = 3
PerformScript Tabulador ()
Let IngresoPrimeraVez = 1
Else
DecirMensaje ("Regresando a Juega con las palabras")
PerformScript DondeEstoy ()
PerformScript AyudainsertF1 ()
Endif
EndFunction

Las instrucciones que se asocian a combinaciones de teclas Jaws la llama comandos,
aquellas instrucciones que no son asociadas a teclas son llamadas funciones, éstas
pueden ser llamadas por otros comandos o funciones o ejecutarse solas ante la
ocurrencia de un evento determinado. La funcién mostrada (AutoStartEvent) es un
ejemplo de funcidén que se ejecuta sola ante la ocurrencia de un evento. Cuando se
ingresa a una aplicacion teniendo Jaws en ejecucion, éste busca los archivos de los
asistentes con nombres iguales a los de la aplicacién cargada, entre ellos el archivo con
extension “JSB”, el cual contiene los comandos, al cargar este archivo indaga por la
existencia de una funcién con el nombre “AutoStartEven’, con el fin de ejecutarla en
caso de que exista.

La funcibn mostrada entonces, es la funcién que se invoca tan pronto se carga la
aplicacién o el archivo que la contiene, en este caso ella corresponde al archivo
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“HSPELL", que es el nombre del programa que se ejecuta cuando se ingresa a "Juega
con las Palabras”.

La funcién inicialmente pregunta mediante la sentencia “If’, si la variable
“IngresoPrimeraVez” es igual a 0, en cuyo caso se asumira que es la primera vez que
se ingresa al programa y se hace que se pronuncien los avisos de Jaws dando la
bienvenida; luego coloca la variable IngresoPrimeraVez en 1, evitando con ello que se
pronuncie de nuevo la bienvenida cuando se regresa al programa. Cuando la variable
esta en 1, el programa ya no habla la bienvenida, sino que ejecuta las instrucciones
bajo la sentencia “Else”, que indica que la condicién de la instrucciéon “If’, no se
cumplié; en este caso el programa hace que se pronuncie un mensaje que indica que
se ha regresado al programa y dice en que opcion se encuentra actualmente el control.
La funcion AutoStartEven se invoca al cargar el programa y cuando se retorna a el
luego de trabajar en otro programa.

Las variables son sitics de memoria a los cuales se les coloca un nombre y alli se
almacenan datos que pueden ser cambiados. La instruccion “Delay”, permite que
Jaws suspenda o espere en su ejecucion un namero determinado de décimas de
segundo; la instruccion “PerformScript” permite llamar otro comando; la instruccion Let
permite que se le asigne un valor o texto a una variable, las variables deben estar
definidas al principio del archivo de comandos mediante la sentencia “Var’. La variable
“NombrePantallaActual’ contiene el nombre de la pantalla o ventana en la cual se
encuentra el control del programa, la primera vez tomara el nombre de “Inicial’ y las
siguientes veces el script le asignara nombres dependiendo de las opciones que se
invoquen.

En las adaptaciones realizadas se utiliza un esquema de funcionamiento en el cual, se
simula que las ventanas mostradas que contengan opciones se comporten como los
cuadros de dialogo de Windows, donde al oprimir Tabulador se avanza por las opcionhes
y al oprimir énter se invocan, para ello se crearon scripts asociados a las teclas
Tabulador, énter, Escape, Alt+F4 y otras. En la mayoria de las pantallas de los
programas, se podra mediante las adaptaciones, invocar la ayuda del programa, pasar
a la pantalla anterior, salir del programa o en las que sea posible, hacer clic en objetos
o en botones con el fin de que el alumno limitado visual, participe lo gue mas pueda en
los juegos y obtenga de los programas el mayor beneficio posible a la par con sus
compafieros.

Para observar estos scripts le recomendamos cargar el programa Jaws, luego el
programa “Juega con las palabras” y alli invocar mediante Insert+0, los scripts creados.
Si no posee los scripts creados en este proyecto, sugerimos contactar al Centro
Educativo Distrital San Antonio Segundo Sector o al Instituto Nacional para Ciegos.
Pretendemos ademdas con el proyecto, animarlo a que realice scripts de otros
programas para permitir el acceso a ellos a las personas con limitacién visual y asi
pueda compartirlos con ellos.
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10.3.3. Procedimientos para realizar las adaptaciones

El programa Jaws permite realizar adaptaciones de diversas formas, como ya se habia
mencionado, todo depende de las caracteristicas de los programas a adaptar; existen
desde los que poseen casi en su totalidad, caracteristicas de accesibilidad que los
hacen accesibles desde el momento de su creacién; otros, utilizan los estandares del
sistema operativo pero no todos sus objetos y ventanas son identificables por parte de
programas lectores de pantalla; otros, no poseen caracteristicas de accesibilidad,
convirtiéndose en los mas complicados de adaptar. Los conceptos brindados sobre
adaptaciones en este proyecto se refieren a este ultimo grupo de programas, para ello
mostramos en la presente seccién, algunas fases, recomendaciones y pasos, basados
en las exploraciones e investigaciones que pudimos hacer sobre estos procedimientos,
podran existir infinidad de alternativas para llevar a cabo estas labores, la que
mostramos es simplemente una, que creemos brindard algo de organizacién para
realizar estas adaptaciones con programas inaccesibles como los mencionados en este
capitulo. Reiteramos, como ya lo hemos hecho en muchas partes del presente
documento, que lo mejor es no tener que llegar a este punto, el de hacer adaptaciones
a programas, lo mejor seria adquirir programas que posean caracteristicas de
accesibilidad, o disefarlos y crearlos con estas caracteristicas, si esta dentro de sus
posibilidades.

A. Anélisis y Exploracion de los Programas

Esta fase permitira determinar que tipo de programa se esta trabajando en lo que tiene
que ver con accesibilidad.

1. Cargue el programa Jaws para Windows.

2. Invoque el programa al cual le realizara el analisis.

3. Ponga atencion al comportamiento de Jaws al momento de cargar el programa
objeto del analisis, si Jaws da un aviso de bienvenida y recomendaciones para el
manejo del programa, felicitaciones! Este programa ya tiene adaptaciones
hechas. Le recomendamos en este caso, iniciar la exploracion de las
adaptaciones del programa utiizando en Jaws los comandos Insert+F1
oprimiendo dos veces repetidas la tecla F1, con ello, Jaws mostrara en pantalla y
hablara las ayudas que el tiene para el programa cargado. Oprimiendo la
combinacion de teclas Insert+H, escuchara una lista de combinaciones de teclas
que podra utilizar en el manejo del programa. Utilice las ayudas del propio
programa para conocer indicaciones y caracteristicas de su manejo.

4. Si Jaws no pronuncia mensajes automaticamente al momento del ingreso,
observe las caracteristicas del mismo: si posee una barra de mend en la parte
superior de la ventana, si posee elementos del tipo Windows, tales como
botones, barras de herramientas, listas, etc. Si este es el caso, manipule
mediante teclado el programa, utilizando Alt para ingresar a la barra de menu,
Tabulador para pasar por los botones, listas y demas elementos; en caso de
escuchar los nombres de los elementos cuando llega a ellos y si al oprimir en
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cada uno la combinacion de teclas Insert+F1 (F1 pulsade una sola vez) y
escucha indicaciones del elemento que le funcionan al manipularlo, se encuentra
ante un programa que no tiene adaptaciones mediante Jaws, pero que utiliza los
estandares y elementos Windows, éste tampoco requiere de adaptaciones,
aunque se recomienda observar todas sus opciones o por o menos las mas
utilizadas con el fin de determinar si Jaws lee todos ios elementos, en caso de no
hacerlo, explore la posibilidad de Reasignacion de clases de ventana de los
utilitarios de Jaws para estos elementos, si tiene dudas explore las ayudas de
Jaws para este utilitario.

5. Si el programa no tiene la apariencia de los programas con los estandares de
Windows, invoque en el programa Jaws el llamado modo “cursor Jaws”, esto se
hace oprimiendo la tecla guion de la seccién numérica del teclado; con elio,
podra desplazar con las teclas de movimiento de cursor por la ventana del
programa, el puntero del ratén se desplazara con los movimientos. Trate de
ubicar un texto del programa en la pantalla, verifique si al posar el puntero con el
teclado sobre él, Jaws pronuncia el texto y si sucede lo mismo con todos los
textos del programa, el programa no utiliza estandares de Windows, pero utiliza
los tipos de letra del sistema operativo, esto aminora un tanto fa complejidad de
las adaptaciones, trate de utilizar e! programa colocando Jaws en la
caracteristica de Eco de pantalla en todo, mediante !a pulsacion de Insert+S o
con el Asistente de configuracién, esto podra colaborar en la escucha automatica
de los textos del programa que aparecen en la pantalla; adicionalmente explore
las posibilidades del Asistente de marcos mediante las ayudas de Jaws para
crear pronunciaciones automaticas y organizadas de los textos. Observe también
si funciona con el programa algunas combinaciones de teclas, ello aliviara un
poco en el manejo del programa a quienes no ven la pantalla.

6. Si al pasar por los textos de la ventana del programa, Jaws pronuncia blanco,
Sorpresa! Este es uno de los programas complejos de adaptar, no posee
estandares de funcionamiento de Windows, no utiliza los tipos de letra de este
sistema operativo y muy seguramente no utilizara combinaciones de teclas para
su manejo. Siga la secuencia de las fases y pasos que le sugerimos en esta
seccién, podran ayudarle a aumentar en un buen porcentaje las condiciones de
accesibilidad del programa.

B. Recoleccion de la Informacién

Recomendamos la creacién de algunos formatos, que permitan organizar ia informacion
de manera que las adaptaciones se puedan disefar y programar mejor.

1. Sison varios los programas que se adaptaran, recomendamos un primer formato
que muestre las caracteristicas primordiales, Nombre del programa, Empresa
que lo produce, Caracteristicas generales, como objetivo, forma de
funcionamiento, etc.

2. Un segundo formato conteniendo el arbol de opciones del programa, esto quiere
decir, la lista de las opciones y subopciones de todo el programa, ojala creando
una codificacién para cada opcién y subopcion que podria ser utilizando
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numeracion decimal, con el fin de permitir referencias a ellas en otros formatos; -
cada opcion podria contener al frente, una explicacion corta de que hace y que
operaciones requiere, como clic, doble clic, arrastre, etc.

3. Un formato conteniendo las diferentes pantailas que muestra el programa,
dandole un nombre y un cédigo a cada una e indicando para cada elemento de
las pantallas, la posicion en pixeles de los elementos que pudieran ser sensibles
a operaciones con el ratén. Los pixeles son coordenadas que indican cada punto
que se grafica en la pantalla, mediante Jaws es posible ubicar esta posicién,
invocando el cursor Jaws con la tecla guion de la seccién numérica del teclado,
colocando el puntero del raton en la posicion sensible de los objetos, utilizando si
es necesario el ratén y oprimiendo en dicho punto la combinacion de teclas Alt
de la izquierda junto con la tecla Suprimir, se pronunciara la posicion. Tenga en
cuenta que en las pantalias en las que se tienen varios dibujos que al hacerles
clic dan paso a otras opciones o pantallas, se debe colocar en el formato el
cédigo asignado a cada uno en el formato anterior, para posteriormente
organizar con ellos simulaciones de menus o cuadros de dialogo al estilo
Windows.

4. Ofro formato podria contener una lista de las teclas y combinaciones de teclas
que utilizarian las adaptaciones, indicando para cada una, las opciones que las
utilizarian.

5. Se sugiere un Gitimo formato que contenga todas las opciones y una columna de
correcciones a realizar, este formato puede ser utilizado para ejecutar la fase de
Pruebas y correcciones.

C. Disefio de 1as Adaptaciones

Los programas Jaws y Windows tienen una filosofia de funcionamiento, recomendamos
tratar de utilizar en lo posible, las estructuras de funcionamiento de ellos para que las
adaptaciones no requieran de un aprendizaje especial y diferente al utilizado en el
desempefo en Windows con Jaws.

Un ejemplo de lo anterior, es el de las pantallas que contiene diferentes opciones, se
podria simular con ellas un cuadro de dialogo, en el que al oprimir Tabulador, los
programas de la adaptaciéon hagan que el puntero del ratén se ubique en el siguiente
elemento de la pantalla para posteriormente mediante la pulsacion de la tecla énter, se
haga internamente el clic que activa el elemento y pase el contro! del programa y de la
adaptacion a la siguiente pantalla.

En realidad el disefio de las adaptaciones ya se tiene casi hecho, o constituyen los
formatos de las pantallas de la fase anterior, en los que se tiene toda la informacién de
la secuencia que se debe seguir en las adaptaciones. Ademas, se tienen las teclas y
combinaciones de teclas, que indicaran a la hora de realizar los programas, cada uno
de los comandos que se requiere hacer en lenguaje de programacion de Jaws.



39

D. Creacién de las Adaptaciones

Lo que se hara para hacer las adaptaciones se concentra en los siguientes pasos:

1.

Se creard una funcién “AutoStartEven” como la mostrada en ejemplos
anteriores, en ella se da la bienvenida al programa y se dan las caracteristicas de
la primera pantalla, como su nombre, el nimero de opciones que tendra y la
opcién en la que queda el control al ingresar.

Se crean los programas para las teclas y combinaciones de teclas que permitiran
el desempefic en las opciones de una pantalia, tales como Tabulador para
avanzar entre opciones, énter para invocar la opcién seleccionada, Escape para
salir y otras. Sugerimos para este paso, analizar las instrucciones creadas para
los comandos en los software adaptados, la organizacion planteada en ellos
puede servir como base para realizar cualquier tipo de adaptaciones que tengan
que ver con programas no accesibles.

Incluir comandos que permitan que los usuarios que acompafnan a personas con
limitacién visual en el manejo del programa, puedan escuchar estrategias de
acompafiamiento a ellos. En los sitios en los que las adaptaciones
definitivamente no son posibles, contemple textos que brinden las estrategias
para que quienes acompafien a personas con limitacién visual, les puedan
orientar, para ello realice pruebas trabajando estas secciones con usuarios de
estas condiciones. Consulte para la realizacién de estos procesos, los comandos
que han sido creados para manejo de estrategias en los dos software adaptados.

E. Pruebas y Correcciones

Al concluir las adaptaciones se sugiere realizar un recorrido por todas ellas, manejando
el o los programas mediante el teclado, escuchando las respuestas y observando la
sincronizacién entre programa y adaptacion; coloque las observaciones sobre las
revisiones en el formato sugerido para tal efecto, realice las corecciones y si es posible,
cree un nuevo formato dando un nuevo recorrido a todas las opciones.

10.3.4. Particularidades de las Adaptaciones Realizadas

Mi Primera Aventura Matematica — Sumar y Restar

Mi Primera Aventon Macaslties
Sumay ?
)
Reatar
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Este programa permite de una manera muy amena para los pequefos, hacer juegos
con operaciones matematicas. Los personajes Pingliy Polo, llevan a los pequefios a
traves de siete divertidos juegos, en los cuales se podran realizar sumas y restas en
tres niveles de dificultad.

Al ingresar al programa teniendo el programa Jaws en ejecucion, se hablaran las
instrucciones de la pantalla inicial, en ella se plantean tres opciones, por las cuales se
podra avanzar mediante la tecla Tabulador, al hacerlo Jaws dira el nombre de cada
opcion y permitira el ingreso a ellas mediante la tecla énter. La opcién que da paso al
juego en si, es la primera, que aparece sefnalada inicialmente y a cuyo interior se
realizaron adaptaciones.

Al ingresar por esta primera opcion, se muestra la presentacion del programa con
imagenes y sonidos muy llamativos para todos los pequefios; en este punto, los
programas de la adaptacion quedan en una espera cronometrada, la cual mediante una
orden “Delay” hace que se espere en la ejecucion durante algo mas de un minuto,
luego de lo cual se da paso a la pantalla de identificacién, en la que el usuario incluira
los datos que permitiran lievar el puntaje y la consecutividad de los juegos, asi como el
nivel. Al igual que en las pantallas que tienen opciones, en esta el usuario podra
moverse con Tabulador por ellas. Al oprimir énter en “Nuevo jugador” que es la primera
opcion, el programa hara sonar un pequefio clic y Jaws indicara que se escriba el
nombre del nuevo jugador, al escribirlo es posible avanzar con Tabulador hasta llegar a
la opcién “Ok” (okey), donde al oprimir énter se pasara el control a la pantalla
contenido, en la que se tienen las opciones de los diferentes juegos del programa. En la
pantalla de identificacion también se tiene la opcién “Seleccionar nombre”, en la que al
oprimir énter se da la indicacién de seleccionar el nombre de la lista de nombres
existentes, esta opcion no tiene adaptacion por lo que se indica que el compaiiero del
chico limitado visual apoye seleccionando el nombre mediante la utilizacién del raton.
Otras opciones permiten mediante el teclado al usuario con la pulsacion del numero
1" seleccionar el nivel Principiante, con “2" el nivel Aprendiz y con “3” el nivel
experto; la configuracion de estos niveles aumentara por cada uno la complejidad de las
operaciones mostradas en los juegos. Si el usuario no elige ninguna opcién, quedara
como seleccionada la primera. Si el jugador queda registrado en el juego y en los
siguientes ingresos utiliza su nombre, el programa utilizara los niveles y caracteristicas
del juego anterior, al igual que los puntajes. En algunos computadores el tiempo de
espera que se da mediante la adaptacion resulta corto, Jaws comienza a hablar antes
que termine la presentacién, esto debido a que algunos computadores se configuran
con velocidades de reloj mas rapidas, forzandolos a que sean mas rapidos de lo que en
realidad son; en estos casos es posible que se ingrese a los programas - de la
adaptacion y modifique el tiempo de espera que se da en décimas de segundo en la
funcién “Delay”, a algo mas del tiempo establecido.

La pantalla Contenido muestra siete opciones, Sumas faciles, Cuenta Atras,
Matemaquinas, Puzlematico, Tu Papeleria, Pintanimeros y Superruego. Algunos de
ellos brindan indicaciones habladas al ingresar, que colaboran con los alumnos
imitados visuales con el audio de los ejercicios a realizar, desafortunadamente no todas
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las opciones tienen esta caracteristica, en las que no se brinda esta posibilidad, se
tienen estrategias obtenidas mediante la combinacién Contro+E que ayudan a quienes
acompafian a estos chivos, para indicarles los ejercicios y poder asi participar en los
objetivos fundamentales del juego. La opcién Tu papeleria, en realidad no se trata de
un juego matematico, contiene graficos, leyendas y carteles que pueden ser impresos
incluso por los chicos sin vision, las adaptaciones hechas en este punto les permiten
hacerlo de manera independiente. Al Superruego solo se puede acceder después de
haber terminado de jugar las demas opciones, ésta no contiene adaptaciones ya que se
muestran de manera aleatoria juegos similares a los de las otras opciones y no es
posible

determinar mediante Jaws que juego aparece en pantalla.

Las combinaciones de teclas creadas para la utilizacion de este programa son las
siguientes:

Alt+F4: Permite en las pantallas iniciales hacer una salida del programa, en las
opciones mas internas permite regresar un nivel en el programa.

F1: Al oprimir esta tecla el puntero se ubicara y se simulara un clic en el grafico
correspondiente a la ayuda del programa, esta ayuda es hablada por los personajes del
juego.

insert+F 1: Al oprimir esta combinacién se daran indicaciones habladas por la voz de
Jaws, en las cuales se dira el sitio en el cual se encuentra ubicado el control del
programa y lo que se puede hacer alli.

Contro+C: Con esta combinacién se invoca el registro de datos del programa que
indica como va el juego.

Inser+Flecha arriba: Permite en una pantalla que tenga diversas opciones, escuchar el
nombre de la opcién en la que se encuentra el control, esta es la opcidén a la que se
ingresara si se oprime énter. Si se esta en un juego, esta combinacion dira el nombre
del juego en el que esta ubicado el control del programa.

Insert+T: Indica mediante la voz de Jaws la pantalla en la cual se encuentra el control
del programa.

Enter: Permite ingresar a una opcién seleccionada o invocar un elemento.
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Flechas abajo y arriba: Permiten desplazar el control un item arriba o abajo en las listas
de motivos de impresidn en la opcién de Tu Papeleria.

Escape: permite regresar un nivel o una pantalla anterior, en las pantallas iniciales
invoca la salida del programa.

Contro+E: Permite escuchar las estrategias sugeridas por las adaptaciones para el
manejo del programa con acompafiamiento.

Control+P: Permite invocar el botén Imprimir de algunas pantallas del programa.

Tabulador y Maydscula+Tabulador: Permite avanzar o regresar una opcién en las
pantallas en las que se simulan cuadros de dilogo al estilo Windows.

1, 2 o 3: Permiten en la pantalla de identificacion la seleccion de nivel de juego:
Principiante, Aprendiz o Experto.

S o N: Permiten responder a la pregunta sobre si se desea salir del programa.

Juega con las Palabras

JUEGA %:;‘f

¥ 5oy

La pantalla inicial de este programa es igual a la del programa anterior. La identificacion
del jugador o jugadores se hace mediante varias pantallas, por ello este programa
contiene muchas mas pantalias que el anterior. Se muestra una presentacion animada
y con sonidos y luego se muestra una pantalla con una Tele en la cual se debe hacer
clic para ingresar al programa, oprimiendo énter se simula este clic y se da paso a las
siguientes pantallas, la primera de ellas solicita el nimero de jugadores, con Tabulador
se puede avanzar por las dos opciones o se puede escribir los numeros 1 0 2 y de igual
manera se elige el numero de personas que jugaran; dependiendo de la respuesta de
esta pantalla, se preguntaran los datos de si se ha jugado anteriormente y dependiendo
de esta respuesta, la cual se da con S o N, se pedira el ingreso del nombre o la
seleccién de una lista de nombres, luego se pedira el nivel de dificultad, oprimiendo
Tabulador y énter se puede elegir o utilizar la pulsacién de 1,2 0 3; sien Ia pantalla de
jugadores se eligi6 2 jugadores, se preguntara nombre y nivel de dificuttad por cada uno
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de los jugadores. Las adaptaciones para este programa se hacen mas complejas, ya
gue las pantallas que se muestran dependen de las respuestas dadas, por consiguiente
la adaptacion debe utilizar condicionadores para determinar que tecla se ha pulsado y
asi saber que pantalla es la que sigue.

Desafi puiico
Vigha oads wao e b costro pleoc iy
upera laa prirhen far obacaoy Racerifirade.

Al interior de! programa se encuentran tres juegos: Astroaventura, Desafio Galactico y
Ataque Espacial. Los dos primeros dan paso a un Astroglobo, el cual puede viajar a
cuatro diferentes sitios: Anfibia, Anagrama, Acuética y Aracnida; todos ellos plantean
juegos que enriquecen y apoyan las labores de la ensefianza-aprendizaje del area de
lecto-escritura. En las dos opciones: Astroaventura y Desafio Galactico, se trabajan las
opciones de la misma forma, la diferencia esta en que el primero da paso a uno de los
cuatro sitios y luego se regresa al Astroglobo, el segundo avanza a un sitio y al terminar
el juego en el sitio se da paso automatico a uno de los otros hasta evacuarios todos.
Las combinaciones de teclas Insert+F1 y ControHE brindaran ayudas sobre
combinaciones de teclas posibles de utilizar y estrategias de manejo y acompafnamiento
a los chicos limitados visuales.

El tercer sitio: Ataque Espacial, da paso directo a un interesante juego que permite
practicar lo relacionado con ortografia. Las siguientes son las combinaciones de teclas
utilizadas en este programa a las cuales se les han incorporado instrucciones mediante
el lenguaje de programacion de Jaws.

Alt+F4: Permite avanzar hacia atrds en las opciones o pantallas, en las pantallas
iniciales permite la salida del programa.

F1: Al pulsar esta tecla se invoca la opcion de ayuda del programa para el sitio en el
que se encuentre ubicado el control, estas ayudas son habladas por medio de los
personajes.

Insert+F1: Al oprimir esta combinaci6n la adaptacion brinda ayudas habladas sobre el
sitio en el cual se encuentra ubicado el contro! del programa y las combinaciones de
teclas posibles de usar.
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Contro+C: En algunos de los juegos en los cuales se arman palabras es posible
comprobar su correccion mediante esta combinacion, el programa respondera si es
correcta.

Insert+Flecha arriba: En las pantallas en las que se tienen diferentes opciones, se dice
fa opcion en la cual se encuentra ubicado el control, si se esta en una pantalla que no
es de opciones, se dira el nombre del juego o actividad en curso.

Insert+T: Al pulsar esta combinacion, se informa el sitio o la pantalla en la cual se
encuentra el programa, en las adaptaciones se le conoce como “donde estoy”.

1, 2 0 3: Permiten seleccionar el nivel de juego para cada uno de los jugadores, con 1 0
2 se podra seleccionar el nimero de jugadores en fa pantalla adecuada.

Enter: Permite invocar la opcion que se encuentra activa en las pantallas de opciones,
en algunas invoca el botén Ok (okey).

Escape: En las pantallas iniciales permite la salida del proegrama, en las mas internas
permite el regreso a la pantalla inmediatamente anterior segun la secuencia que siga el
programa.

ControHE: Permite escuchar las estrategias propuestas para cada una de las opciones.
Flecha arriba y abajo: Permiten despiazar el control un nombre abajo o arriba en la lista
de nombres para seleccionar jugador.

Tabulador y Mayuiscula+Tabulador: Permiten avanzar o regresar en las opciones de las
pantallas de seleccién.

N o S: Permiten responder a las preguntas del programa sobre si se desea salir o de si
se ha jugado anteriormente.

Control+P: Permite activar e! botén de pista en los juegos que lo pemiten.
Control+R: Permite repetir la pronunciacion de palabras en algunos juegos, cuando el
programa habla una palabra y se requiere de alguna operacion con ella, es posible

mediante esta combinacion hacer que se vuelva a pronunciar.

Control+S: Algunos juegos procesan una palabra y debe darse paso a la siguiente,
mediante esta combinacion se invoca el boton Siguiente que cumple esta funcion.
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10.4. Estrategias y recomendaciones en la utilizacién del software con las
adaptaciones y asistencia de compafieros y maestros

La utilizacion de los software objeto de esta seccion, tienen dos componentes
principales: el primero que ya hemos visto, el componente tecnoldgico que tiene que ver
con las adaptaciones realizadas mediante el lenguaje de programacion de Jaws, ya se
habia mencionado que debido a las caracteristicas de los software, no es posible llevar
a cabo unas adaptaciones que permitan una total independencia en su manejo a
personas con limitacién visual, aprovechamos con ello para hacer inclusién de un
componente en el manejo de estos programas, que sefia muy provechoso en cualquier
actividad realizada con grupos de alumnos, incluidos los chicos con limitacion visual, se
trata de la utilizacién de estrategias y recomendaciones que permitan que los
compafieros y los maestros de estos alumnos, faciliten una participacion mas activa de
eilos, describiéndoles, narandoles o acercandolos lo mas posible al fundamento de las
actividades realizadas. Por qué se dice que al fundamento? Porque lo que se pretende
rescatar es la esencia de las actividades y su objetivo y no la concepcion real y exacta
como la percibirian los demas alumnos.

Las siguientes son las recomendaciones que el grupo innovador plantea, que
esperamos puedan ser de gran utilidad no solo en los temas relacionados con los
software, sinc en las demas actividades en las cuales los compafieros y los maestros
de los alumnos con cualquier tipo de limitacion, pudieran nutrirse y colaborar con éstos
para la obtencion de un mejor resultado en toda la labor escolar.

1. Fije la atencién de las explicaciones, descripciones y ayudas
que haga a los alumnos, en el fundamento y objetivo de las actividades, no
permita que los detalles y la forma se vuelvan mas importantes que ellos.

2. La forma y los detalles pueden ser explicados cuando ya se
tengan los conceptos fundamentales de la actividad y si el alumno lo solicita
o le llama la atencion.

3. En las actividades que tienen que ver con el manejo del
computador, se debe insistir en la adquisicion de destreza en el manejo del
teclado, el no poseer esta capacidad distrae bastante del fundamento de las
actividades.
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4. Siempre ser4 mas conveniente que los alumnos conozcan la
filosofia y estructura de funcionamiento de los programas, a que lo haga de
manera operativa y de memoria, asi podra sacar un mejor partido de cada
herramienta computacional.

5. En el caso de Jaws para Windows, es importante tener
pendiente para un buen manejo, las siguientes consideraciones: poner
atencién a cada aviso hablado del programa, utilizar las indicaciones
habladas, conocer los diferentes elementos que se hablan y conocer las
combinaciones de teclas bdasicas para el manejo de Jaws como activar
Escritorio, Menu de Inicio, Barra de Tareas, Bandeja del Sistema, Titulo de
Ventana, elemento focalizado y ayuda sobre el elemento focalizado.

6. Procure al hacer descripciones no utilizar adjetivos, ya que
podra influir en la opinién que del tema o actividad pueda tener ef alumno
limitado visual. Sea objetivo en las descripciones.

7. Cuando se trabajen programas con ejercicios, procure dar
indicaciones sobre los mismos, si es necesario, teniendo en cuenta que no
se den indicios sobre la respuesta.

8. Permita que en los sitios en los cuales el alumno limitado
visual puede realizar operaciones con el teclado, lo haga si es su tumo o
teniendo en cuenta la secuencia de las actividades.

9. No centre la atencién del juego o la actividad en el alumno
con limitacién visual, la mejor ayuda que se le puede brindar sera dandole
participacién como el resto de los alumnos, obviamente con los apoyos que
el maestro y alumnos puedan brindarle y sean necesarios.

10. Para el caso de las adaptaciones realizadas, utilice los
comandos Contro+E e Insert+F1 que le brindaran indicaciones sobre los
comandos de teclado posibles de utilizar en fas diferentes pantallas y las
estrategias sugeridas para cada juego u opcion.

11. Establezca, proponga y discuta con comparieros y maestros,
las estrategias particulares que podrian utilizar teniendo en cuenta las
caracteristicas de las actividades a realizar, de los compafieros y del chico
limitado visual.

12. En las descripciones e indicaciones a los alumnos limitados
visuales, evite utilizar demostrativos como este, aquel, alli, esto perdera al
alumno del contexto trabajado.

13. Inste al alumno a participar activamente en las actividades, a
que pregunte lo que no entiende y nunca se quede con las inquietudes.
14. El maestro y los compaiieros del chico limitado visual,

podran sacar partido de las descripciones hechas, mejorando cada vez mas
sus descripciones y la expresion oral.

15. Permita y utilice estrategias en los juegos, y actividades que
faciliten al alumno limitado visual, escuchar las indicaciones habladas por los
programas y adaptaciones.
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11. PROCEDIMIENTOS EN INTERNET

Los procedimientos a los que dedica gran parte de su quehacer la llamada RedP, tienen
que ver con procesos administrativos, pero existen otros que aunque con la misma
importancia, los tratamos en este documento con el nombre de procesos pedagogicos.
Contemplamos en ellos los software educativos entregados por la Secretaria de
Educacién de Bogota en el marco de RedP por un lado, y por ofro, los procesos a los
cuales podrian acceder y de hecho acceden hoy en dia los alumnos en las instituciones
educativas, nos referimos a los procesos a través de Internet. Muchas instituciones no
tienen atn bien definido la utilizacién de Internet en el desarrollo de las areas del
curriculo escolar, incluso, se discute bastante hoy sobre los aspectos pedagoégicos a
través de la Red, asuntos que no trataremos en este documento. Mientras se llevan a
‘cabo estas discusiones, queremos hacer énfasis en la existencia de personas que
reciben y entregan la informacién de manera diferente y que requieren de algunas
estrategias, herramientas y procedimientos especiales, que les permita participar de las
posibilidades que brindaria la red Internet y sus procesos en el desarrolio de las areas
del curriculo escolar.

Mostraremos entonces, la forma como alumnos limitados visuales de las instituciones
educativas del Distrito de Bogota, podrian llevar a cabo las operaciones relacionadas
con esta red, aprovechando de la misma forma que lo harian sus comparieros, los
aspectos positivos que podria tener la misma para beneficio de las labores escolares.

11.1. El Internet en la Escuela

=3

E-MAIL

Internet parece ser la palabra de moda, pero, ;Que es? ¢ Para qué sirve? ;Que puede
lograr una escuela si estd conectada? Lo primero, conseguir toda la informacion que
necesite de cualquier parte del mundo, muchas cosas se pueden conseguir en la Red,
desde basura hasta informacion atii y muy interesante. Son muchos los
cuestionamientos que se nos generan al iniciar su uso, la verdad, no pretendemos
contestar todos estos cuestionamientos, creemos que la mejor forma de responder a
todos ellos, es indagando por si mismos, amoldando los conceptos investigados con
nuestras concepciones de escuela, ensefianza, educacion, aprendizaje, etc. Formar
nuestro propio concepto junto con los educandos, haria gue supiéramos exactamente,
como todos en nuestra comunidad concebimos la Red, por ello sugerimos no hacer que
nuestra escuela sea introducida como por un embudo al Internet y a todo lo referente a
la tecnologia, que provechoso seria que crearamos en la escuela un proyecto de
investigacion para descubrir el Internet y formar nuestros propios conceptos. Mostramos
sin embargo, algunas anotaciones sobre el tema, que esperamos sirvan para que
quienes aln no han ingresado al tema, se interesen y exploren las enormes
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posibilidades que en ella se tienen y para que quienes ya lo utilizan, reflexionen sobre la
forma como lo conciben y lo estan ofreciendo a sus estudiantes.

Que es Internet? En esencia, Internet es una red mundial de computadores que ofrece
acceso a gente e informacién. Millones de personas la utilizan y se espera que pronto la
mayoria de las personas lo hagan. Pero Internet es mas que esto, es una comunidad
vitual que existe efimeramente en la realidad fisica. Esto puede ser motivo de
discusiones filosoficas extensas, lo que no va a modificar su vida. En cambio,
ejecutando algunos programas, que dependeran del tipo de informacion que desee,
Internet le proveera beneficios reales que si pueden tener un impacto muy grande en
sus vidas. Con el correo electrénico por ejemplo, se puede usar internet para enviar
correo electrénico a cualquier usuario de computador que esté conectado a la red. El
correo tradicional puede tardarse varios dias, el electrénico sélo unos minutos. Puede
participar en una amplia variedad de grupos de discusion electronicos de casi cualquier
tema. Con la transferencia de archivos Puede intercambiar archivos entre su
computador y cualquier computador conectado al Internet en el mundo. Puede
curiosear informacién usando hemamientas de software para buscar a través de
recursos de informacion en todo el mundo. Y esto es solo el principio de lo que le ofrece
internet.

internet comenzé a principios de los afos 70 como una red del Departamento de
Defensa de los Estados Unidos, llamada ARPAnet. Esta tenia como finalidad el poder
soportar fallas parciales en la red y aln asi funcionar comrectamente, para lo cual los
computadores buscaban caminos alternos para lograr la conexion. Lo Unico que se
requeria, era la direccién de la computadora a la que tenia que legar la informacion.
Esta direccién era lamada Protocolo Internet (IP). A principios de los 80, se
desarrollaron redes locales Ethernet, la mayoria funcionaban con el sistema operativo
UNIX, éste tenia la capacidad de conexién IP. Las organizaciones quisieron conectarse
a ARPAnet. Dado que todos "hablaban” con IP, se vieron las ventajas de poder
comunicarse no sélo con ARPAnet, sino con cualquier otra red.

A finales de los 80, la Fundacion Nacional de las Ciencias (NSF) creé cinco Super-
Centros Regionales de Computacion, recurso que puso a disposicion de la
investigacién cientifica. Dado el costo de estos centros, s6lo se crearon cinco, lo que
hacia obligatoric el compartir recursos. Para dar acceso a investigadores 'y
administradores, éstos tenian que conectar su centro a los Super-Centros, para ello se
pensé en ARPAnet, pero por problemas burocraticos se abandond esta idea. Fue
entonces que la NSF creé su propia red NSFNET, utilizando la tecnologia IP de
ARPAnet, a través de lineas especiales de teléfono.

El costo tan elevado de las lineas telefonicas, hizo que la NSF creara redes regionales,
cada computador se conectaba a su vecino mas cercano y alguna de éstas a un Super-
Centro Regional. Todos los Super-Centros se interconectaron. Esto permitid que
cualquier computador se comunicara con cualquier otro. Esto fue exitoso, los
investigadores descubrieron que no sélo podian intercambiar informacién relacionada
con los Centros sino todo tipo de informacion.
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En 1987 se mejord la red reemplazando lineas telefénicas y computadoras por
versiones que permitian mayor velocidad de transmisién y ejecucién. Esta red se abrio
a la mayoria de investigadores, funcionarios de gobiemo y concesionarios. Se extendid
su acceso a organizaciones internacionales de investigacion.

A finales de los 80, Internet se convirtié en el nombre real de la red. A principios de los
90, se autorizd el ingreso de algunas compafiias comerciales y empez6 a expandirse el
acceso internacional. Hoy, el Global Matrix es una red internacional de redes de
informacion (incluyendo Internet) que trabajan a velocidades muy altas y dan servicios a
mas de 27 millones de usuarios en mas de 165 paises. Esta entrando en forma
acelerada a las empresas, hogares y salones de clase desde grado cero al Ultimo grado
de educacién media, creciendo a un ritmo aproximado del 100% anual o un nuevo
servidor cada 30 minutos.

La comunidad escolar necesita estar conectada a una red global. Una vez gue lo logre,
los educadores utilizaran los recursos, que ya estan disponibles dentro de muchos
salones, para realzar los programas institucionales y lograr metas educativas
especificas. Estas pueden ser tan simples como demostrar la relacién entre tecnologia
y aprendizaje o de efecto tan amplio como el integrar el aprendizaje a una comunidad
mas amplia, por ello, la mayoria de proyectos en linea no son un fin en si mismos.

Existe una gran cantidad y variedad de informacion disponible en Internet. Llega de
diferentes formas: texto, dibujos, video, archivos de sonido, documentos multimedia y
programas. Se debe tener cuidado y no pensar que dar a los alumnos informacion es lo
mismo que darles conocimientos. El conocimiento es el resultado de la transformacion
individual de la informacion. El conocimiento es privado mientras que la informacion es
publica. Entonces el conocimiento no puede ser comunicado, sdlo se puede compartir
la informacién. Por lo tanto, es importante que las personas de la "Era de la
informacién”, no sélo aprendan a tener acceso a la informacion sino mas importante, a
manejar, analizar, criticar, verificar, y transformarla en conocimiento utilizable. Deben
poder escoger lo que realmente es importante, dejando de lado lo que no lo es.

Muchos profesores dicen a sus alumnos que deben hacer sus proyectos teniendo en
mente a su publico. Hoy, las oportunidades para que los alumnos creen o escriban para
su publico se realza con la posibilidad de proyectos colectivos, desarrollados de manera
integrada en la escuela, utifizando computadores conectados a Intenet. Como
resultado, el piblico potencial puede encontrarse en cualquier parte del planeta.

11.2. Navegacioén y exploracién

Si los procesos relacionados con el Intemnet para las personas con limitacion visual, se
realizaran de la misma forma como se realizan corrientemente, muy seguramente no
habria lugar a incluir en este proyecto, los temas relacionados con esta area, por tanto
incluimos en este apartado, las recomendaciones y estrategias que consideramos
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pertinentes para que los alumnos con estas condiciones, se acerquen a estos procesos,
compartan y participen con sus compafieros de todas las bondades de estas
operaciones.

Las herramientas que se utilizan no son diferentes de las corrientemente utilizadas,
navegadores, buscadores, utilitarios para administracién de correo, noticias y chat, y
otros, que junto con el apoyo de un software lector de pantalla come Jaws para
Windows, permmiten que se realicen todas estas operaciones accediendo a casi la
totalidad de la informacién que ellas brindan. La diferencia radica inicialmente en la
utilizacién del teclado para el manejo de las diferentes operaciones, la escucha e
interpretacién de los textos hablados por el lector de pantalla, la disparidad en la
distribucién de los textos mostrados en pantalla respecto de los escuchados y la forma
de inclusién de datos en formularios.

Las herramientas y programas que mencionaremos en esta seccidon son las mas
conocidas en nuestro medio, que poseen unas favorables condiciones de accesibilidad
para personas con limitacion visual. En las sugerencias, recomendaciones y estrategias
mostradas, contaremos con que quienes puedan acceder a ellas, cuentan con una
conexion a Intemet y los programas instalados en el computador para realizar las
diferentes operaciones, ademas contamos con que el programa lector de pantalla que
se tenga para realizar las practicas sea Jaws para Windows, ya que es la herramienta
de este tipo mas utilizada en nuestro medio. La version de Jaws sera la 3.7, pero esto
no quiere decir que las operaciones no funcionen con versiones posteriores, de hecho
la mayoria de las sugerencias se han comprobado con versiones posteriores como ia
40yla4.01.

Navegacién por la Web

Teniendo la conexion activa y haciendo uso del programa Internet Explorer en sus
versiones 5.0 0 5.5 y el programa Jaws en ejecucion, se podra hacer el lamado de una
pagina utilizando el comando Control+Iinsert+A, con ello el cursor se ubicara en la barra
de direccion y se hablaran por parte de Jaws textos relacionados con la inclusion del
nombre de la pagina a buscar; dependiendo de la configuracion de Internet Explorer se
debera incluir la direccién completa, desde http.... hasta el dominio completo de la
direccion, aunque generalmente se encuentran configurados para escribir desde www.
Al terminar la inclusién de la direccion de la pagina, se pulsa énter y se espera a que
Jaws hable el contenido de la pagina o envie mensaje dando reporte del resultado de la
busqueda. Es importante aclarar que el comando Control+Iinsert+A en realidad lo que
hace es llamar la opcion Archivo y de ella invoca la opcién Abrir, recomendamos invocar
este procedimiento cuando el programa Jaws no responda al comando mencionado,
algunas versiones de Jaws, generaimente las que vienen en inglés no contemplan este
comando.

Al cargarse la pagina la voz de Jaws comenzara a hablar el contenido desde el principio
hasta el final. Cuando se es novato, las lecturas de la cantidad de informacion que se
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escucha en este evento, atafaga al usuario porque la mayoria no se entiende; es
posible detener la lectura en este punto y en cualquier otro momento en que se necesite
detener la voz, mediante la pulsacion de la tecla Control. Al detener la voz, el control de
la pagina queda en un sitio indeterminado, para llevar a cabo una exploracién completa
y mas lenta, oprima el comando general de los programas Windows que manejan
archivos para avanzar al principio, Control+Inicio; al estar en la primera posiciéon del
archivo se puede pulsar flecha abajo y escuchar linea a linea todo el contenido. La
organizacion del contenido de la pagina es diferente al escuchar mediante la voz de
Jaws, ya que por ejemplo, los vinculos o enlaces que se muestran visualmente en la
pagina en una misma linea, Jaws los habla como si estuvieran en lineas diferentes,
cambiando asi la organizacion real de la pagina; los marcos que son regiones de la
pagina resaltadas en los extremos de la misma, son escuchados como si estuvieran
uno abajo del otro, encontrandose visuaimente en muchos casos, alineados
horizontalmente; por lo anterior, recomendamos tener cuidado al brindar o recibir
informacién u orientaciones de personas que ven la pantalla, pueden confundir
bastante.

Si se quisiera reiniciar la lectura continua como lo hace Jaws al ingresar, el comando
Insert+Flecha abajo reiniciara desde el punto donde se encuentre el cursor. En realidad
no se tiene cursor en las paginas Web, pero Jaws crea un cursor que llama “cursor
virtual’, que permite a los usuarios identificar puntos y sitios como si se tuviera un
cursor real.

Los vinculos, enlaces o links son textos resaltados en los que usualmente se hace clic
mediante el ratén y se da acceso a otras paginas; con la ayuda de Jaws es posible
oprimir Tabulador para pasar uno a uno por los vinculos, esta operacion salta los textos
entre los vinculos y no se lee el contexto, por ello se recomienda utilizar esta tecla
cuando se tiene ya conocimiento del entorno de los vinculos trabajados.

En cuanto a los vinculos, Jaws tiene una posibilidad que ayuda bastante y no se tiene
en el manejo corriente, se trata de una lista de todos los vinculos organizados de
manera vertical, dandose la posibilidad de ubicarlos rapidamente mediante la pulsacion
de la letra inicial del vinculo deseado, si ya se conoce. Esta lista se obtiene mediante la
pulsacion de la combinacién Insert+F7, Jaws indicara que el elemento mostrado es una
lista. Con flechas abajo y arriba se podran hacer desplazamientos por los item.

En la exploracidon de una pagina es posible utilizar las mismas combinaciones de teclas
de un procesador de textos como Word, Flechas arriba y abajo para regresar o avanzar
un renglén, flechas derecha e izquierda para avanzar o regresar un caracter,
Control+flecha derecha e izquierda para avanzar o regresar una palabra, pagina arriba
y abajo para avanzar o regresar un numero determinado de lineas, ControkFlecha
abajo y Control+Flecha arriba para regresar o avanzar un parrafo, entendiendo por
parrafo un texto que esta separado de otro por lo menos por un espacio. Ademas es
posible utilizar las teclas de verbalizacién o pronunciacién de textos, Insert+flecha arriba
para escuchar el contenido de la linea en la posicion del cursor (virtual), Insert+5 para
escuchar la palabra en la posicion del cursor, insert+5 oprimiendo el 5 dos veces para
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escuchar la palabra deletreada, la tecla del 5 sola para escuchar el caracter en la
posicién del cursor, la tecla del 5 oprimida dos veces para escuchar una palabra que
comience por la letra en la posicién del cursor, para diferenciar letras que se pronuncian
parecido.

Al avanzar a una nueva pagina mediante la pulsacién de énter en un vinculo, se espera
a que la nueva pagina se cargue e igual que antes, al llegar la pagina Jaws la pronuncia
automaticamente, como ya existe en este caso una pagina que fue leida con
anterioridad a la actual, es posible volver a ella mediante Alt+flecha izquierda y estando
en ella se puede regresar a la siguiente con Alt+flecha derecha, esto se puede hacer
solo con paginas que ya han sido cargadas.

En las paginas que contienen marcos, puede pasarse el control del sitio del cursor
virtual a ellos mediante el comando Control+Tabulador consecutivamente hasta llegar al
deseado; también se puede listar los marcos existentes y elegir el deseado mediante la
combinacion Insert+F9.

A medida que las paginas se van cargando, Internet Explorer va armando una lista con
las paginas registradas en la sesion de trabajo, invocando la opcién Ver de la barra de
meny es posible invocar la opcion Ir y acceder a la fista de las paginas que han sido
consultadas, se puede oprimir énter en cualquiera y volverla a poner en pantalla,
explore la lista mostrada mediante las teclas flecha abajo y arriba.

Muchas de las combinaciones de teclas y opciones de Internet Explorer, funcionan
simplemente ubicandolas o consultandolas en los menus, no las mencionamos en este
documento para no crear un manual de Internet Explorer, en lo cual no queremos caer,
solo mencionamos las combinaciones y los usos mas comunes en la utilizacion de este
programa con Jaws, que podrian diferir en el manejo corriente que se da a este
programa. Le recomendamos si desea profundizar en este programa, utilizar sus
ayudas o manuales relacionados, si se trata de ayudas de manejo de Internet Explorer
con Jaws, deje oprimida la tecla Insert y dé¢ dos toques rapidos a la tecla F1.

11.3. Ingresar informacion

Las paginas Web contienen elementos que permiten a los usuarios ingresar
informacion, estos elementos son cominmente llamados Formularios. Ellos plantean
una serie de nombres de campo y un espacio destinado a que el usuario incluya la
informacion; generalmente se usan en inscripciones, identificaciones para ingresos a
correos o sitios, para enviar mensajes o indicar archivos y sitios de grabacion de
informacion. Los formularios no solo incluyen campos en los que se debe escribir
informacién, también pueden contener cuadros de lista, botones de seleccion, botones
simples, cuadros combinados, cuadros de seleccion numeérica o spin box, efc.

Al pasar por campos de formulario teniendo activo el programa Jaws, se informan los
nombres de los elementos, por ejemplo, en un cuadro donde se deben incluir textos se
dira “Edit” o “Edicién”, en botones “buttom” o “botén”, en cuadros de verificacion
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“Check box” o “Cuadro de verificacién”, etc. Al pasar con las teclas de flechas o en
una lectura continua por estos elementos, no se da la oportunidad de utilizar estos
elementos, ya que no han sido focalizados o resaltados, para activarios resaltarlos o
focalizarlos con el fin de utilizarlos, se debe invocar en Jaws el modo “formulario”, a lo
cual Jaws respondera pronunciando “forms mode on” ¢ “‘modo formulario activado” y
seguidamente dira el nombre del elemento del formulario en el cual se esta. Si el
elemento focalizado es una lista o cuadro combinado, al mover flechas arriba y abajo,
no se realizard ahora un desplazamiento por la pagina como antes se haria, sino que
ahora estas teclas haran que se resalten los diferentes elementos de la lista o el cuadro
combinado, para pasar al siguiente elemento del formulario se puede pulsar Tabulador
como si se tratara de un cuadro de dialogo estandar de Windows o se podria desactivar
el modo formulario y seguir explorando la pagina como al principio. La activacién o
desactivacién de este modo se hace con la tecla /" (slash o bama} de la seccion
numérica del teclado. Cuando se pretende ingresar datos en un campo de formulario
sin tener activo el modo formulario, se pueden producir resultados inesperados, tales
como textos escritos, pronunciados y no incluidos, desplazamientos hacia sitios que no
se esperaban y hasta la pérdida del control del sitio del cursor virtuai. En campos como
contrasefias, el modo formulario hace que se pronuncie “asterisco” por cada caracter
escrito y sin activar el modo formulario, la contrasefia se pronunciara delatando la clave
del usuario y ademas colocandola fuera del campo requerido.

Al tener una pagina con campos de un formulario, es posible utilizar mediante Jaws el
comando Control+Insert+Inicio para que el control se ubique en el primer campo de
edicion que se tenga en la pagina, es una forma rapida de ubicar el inicio de los
formularios. ‘

11.4. Buscar informacién

Los motores de busqueda son los programas en la red, encargados de permitir la
busqueda de paginas que contengan una serie de palabras indicadas. Los motores de
blisqueda son programas que poseen unas bases de datos con millones de registros
con indexaciones o referencias a términos y expresiones que seiialan los temas gue se
encuentran en las paginas y sobre los cuales se puede obtener informacion.

Al ingresar a estas paginas se muestra generalmente un formuiario, en el cual se
solicita la palabra o palabras con las cuales se hara la bisqueda, se podra incluir o
excluir palabras si es necesario, seleccionar el idioma de las paginas que se quiere
buscar o utilizar otra serie de campos que aumentarian la efectividad de la busqueda.

El comando Control+Insert+Inicio hace que el control se ubique en el primer campo del
formulario de bisqueda, en éste generalmente se encuentra el campo de edicién para
fa inclusién de las palabras a buscar. Cuando solo se incluiran las palabras y se quiere
dar paso a la busqueda sin modificar mas caracteristicas del formulario, es posible
ingresar estando en el campo las palabras y oprimir énter, no es necesario activar el
modo formulario de Jaws. El campo del formulario que se utiliza para seleccionar el
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idioma de las paginas para realizar la blasqueda, es generalmente un cuadro
combinado, en el cual al activar el modo formulario, se oprimira flechas abajo o la
primera letra del idioma buscado y al tenerlo ubicado, simplemente se da paso
mediante Tabulador al siguiente campo. Generalmente se tiene un botén de busqueda
avanzada con el fin de dar mas especificaciones para la busqueda y asi hacerla mas
efectiva.

Las busquedas en estos programas, en la mayoria de los casos son rapidas y traen
como resultado unas cortas lineas con el contexto de las palabras buscadas, con el fin
de que el usuario ubique y decida si el contexto en ef gue se utilizan las palabras le
conviene o no; ademas se muestra el vinculo que da paso a ia pagina. Son muchos los
textos y paginas que se encuentran y aigunas veces no alcanzan a caber en la pagina,
en estos casos se tiene al final un vinculo de siguiente pagina que da paso a los
vinculos y textos no mostrados en la pagina actual.

En la utilizacion o en la exploracién de la pagina con los resultados, la utilizacion de la
opcién Insert+F7 para listar vinculos no resulta tan provechosa, ya que ella muestra
solo los vinculos y no los textos relacionados con las palabras buscadas , se
recomienda por ello, recorrer la pagina parrafo a parrafo o linea a linea y oprimir énter
en la linea del vinculo que se cree es el requerido.

Para ubicar dos de los buscadores mas conocidos en la Red, recomendamos llamar las
paginas www.google.com ¢ www.altavista.com, este ultimo posee un vinculo que
permite trabajar en modo texto las paginas para quienes utilizan lectores de pantalla.

Para efectos de busqueda de informacion a nivel escolar, los motores de busqueda son
una alternativa, pero no son la Unica ni la mejor, el acceso a bibliotecas virtuales mejora
muchisimo la calidad de la informaciéon buscada. Otra herramienta recomendada son
las enciclopedias que funcionan en linea y se actualizan permanentemente, dentro de
ellas recomendamos muy especialmente la version 2002 de la enciclopedia Encarta de
Microsoft, la cual posee condiciones de accesibilidad muy convenientes para personas
con limitacion visual y se comporta muy bien con lectores de pantalla como Jaws.

11.5. Compartir informacion

En estos procedimientos agrupamos lo relacionado con comunicacion directa entre
usuarios, un usuario con otro, un usuario con una entidad y viceversa y lo que tiene que
ver con comunicacién y transferencia de informacion intencional entre dos o mas ciber
entidades. Las comunicaciones mostradas podran ser en linea como es el caso de las
operaciones de chat o fuera de linea como en el correo electronico o en las consultas a
grupos de noticias. La comunicacion en linea se refiere a mantener comunicacion con
una persona o entidad a la misma hora y momento, se envia un mensaje y al instante
se responde.
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11.5.1. El correo electronico

La manipulacion del correo electrénico puede hacerse de dos formas, una utilizando la
pagina del servidor de correc en el que se tenga el buzdn y otra, utilizando programas
especializados en administracion de comeo electronico. Recomendamos la
manipulacién del correo por parte de personas con limitacién visual por medio de un
programa, se agilizan mucho mas las labores de consulta, ya que no es necesario
escuchar la gran cantidad de vinculos que tienen las paginas de los servidores, incluso
accediendo simplemente al programa, se puede estar ya en la lista de los correos
ubicados en el buzon. Sin embargo, mostraremos en este aparte algunos conceptos
que podrian ser de utilidad para manejar las dos opciones, teniendo en cuenta que en
ocasiones se tiene acceso a computadores en los cuales no se tienen los programas ©
no es posible utilizarlos y en otras ocasiones, generalmente en los computadores que
se frecuentan, se puede tener la posibilidad de crear los datos del correo y agilizar esta
labor mediante programas creados para tal efecto.

ADMINISTRACION DEL CORREO POR MEDIO DE LA PAGINA DEL SERVIDOR

Llamaremos el servidor a la entidad que pemmite que nuestro correo se almacene en su
disco, los mas conocidos y utilizados son HotMail, Yahoo, LatinMail y otros menos
utilizados como Terra u UolMail.

Cada servidor tiene su propia pagina que pemite la consulta, envio de mensajes y en
general, la administracién del comeo, por ende ellas tienen organizaciones, y
estructuras muy diferentes, no se tendra por tanto, procedimientos exactos de
busqueda o envio del correo en paginas de diferentes servidores. La recomendacion
para esto, es familiarizarse con la pagina utilizando la ayuda del lector de pantalla,
ubicar formas rapidas de acceder a los vinculos de bandeja de entrada o de buzén, asi
como los vinculos que permiten escribir y enviar los comeos. Las paginas ademas,
suelen tener modificaciones, que hacen que los procedimientos de busqueda de los
vinculos o enlaces cambien, por ello, cuando los procedimientos utilizados no funcionen
de manera adecuada, puede tratarse de esto, lo mejor es no hacer tan operativos los
procesos y poner atencién a.los textos hablados, combinando su ubicacién con la
utilizacién de teclas rapidas para agilizar las operaciones.

El siguiente ejemplo de consulta de correo se hace con la organizacién que tiene en la
actualidad la pagina de HotMail, utilice estos procedimientos si este es su servidor o
ajuste los procesos que utiliza en otro, para que pueda consultar mas rapido su correo
de Ia forma que enseguida se muestra.



56

Consulta de Correo

Teniendo Jaws e Internet Explorer en ejecucion, oprima Control+Insert+A o ubique la
opcidn Abrir del men Archivo de la bara de menu, escriba www.hotmail.com y pulse
énter, espere a que la voz de Jaws comience a leer el contenido de la pagina, tenga
pendiente que algunas veces el programa Jaws pronuncia antes de leer la pagina,
mensajes como “cero links” o “cero enlaces”, se trata de deteccion automatica de
Jaws en el cambio del foco, mientras carga la pagina, no ponga atencion a este tipo de
mensajes; al cargarse la pagina, es decir, cuando Jaws comience a hablar su
contenido, presione la combinacion de teclas Control+Alt+Inicio, ello hara que el control
se ubique en el primer campo de edicién de la pagina, este campo es el de nombre de
usuario, active | modo formulario con la tecla slash de la secciéon numérica del teclado,
Jaws mencionara “Forms mode on..edit’” 6 “modo formulario activado...edicion”,
escriba el nombre de usuario de su direccion electronica o la parte que suele estar a la
izquierda del signo arroba, pulse Tabulador y se dird “arroba hotmail” ¢ “at hotmail”,
pulse de nuevo Tabulador confirnando asi que el cormeo es de HotMail, se encontrara
entonces en el campo contrasefa, escriba su clave de acceso y pulse énter, espere a
que Jaws hable el contenido de la pagina. Tan pronto comience a hablarse el contenido
y si no requiere de operacion diferente a consultar el correo, pulse Insert+F7, con ello
se mostrara una lista con los vinculos de la pagina, oprima la tecla de la letra “B” hasta
que se pronuncie "Bandeja de entrada”, opcion en la que se oprimira énter, cuando se
comience a hablar el contenido de la pagina y sin importar que Jaws no haya terminado
de hablar, oprima Insert+F7 y en la lista que aparece oprima “O” hasta escuchar
“ordenar por tamafio”, alli comience a oprimir flecha abajo y escuchara los nombres de
los correos en su bandeja de entrada o buzodn, los correos se acabaran cuando al
oprimir flecha abajo escucha “Calendario” que es la opcidon que sigue a los correos y
forma parte de los vinculos regulares de la pagina; si quisiera escuchar el contenido de
uno de los correos, se oprimira énter en su nombre, con ello se llamaréa la pagina con el
mensaje, de igual forma que antes, espere la voz de Jaws, luego silo desea deje que la
lectura avance hasta escuchar el mensaje, si es impaciente, tan pronto inicie la voz de
Jaws con el contenido, oprima Control+flecha abajo hasta llegar al contenido del
mensaje. Para regresar a la pagina anterior y seguir consultando el correo, pulse
Alt+flecha izquierda, al llegar la pagina anterior el control se encontrara en el vinculo del
correo al cual accedié, oprima de nuevo Insert+F7 y siga consultando los correos con
flecha abajo y los mismos procedimientos para consultar los demas mensajes.

Envio de correo

Cuando se escucha el contenido de un mensaje de correo recibido, es posible en esa
misma pagina oprimir Insert+F7 y buscar la opcion “Responder al remitente”, activando
este vinculo se mostrara un campo de edicion en el cual se podra escribir el mensaje a
enviar, active el modo formulario y escriba el texto del mensaje que desea enviar como
respuesta, cuando lo termine, desactive el modo formulario oprimiendo la tecla “+7




57

(mas) de la seccién numérica del teclado, ello hard que se active de nuevo el cursor
virtual, luego avance con Tabulador hasta el botén Enviar y pulse énter.

Si el caso no es responder a un mensaje recibido, sino enviar un mensaje simplemente,
después de invocar el vinculo de Bandeja de Entrada como se menciond anteriormente,
se oprime la combinacion insert+F7, se ubica el vinculo Redactar, al aparecer la nueva
pagina se ubica el campo “Para:”, se activa el modo formulario y se escribe la direccion
electrénica completa de quien recibird el mensaje, se avanza al siguiente campo con
Tabulador, generalmente el campo que sigue es “cc”, en el cual se escribe el o las
direcciones electronicas de quienes recibiran copia del mensaje, si son varias
direcciones separelas por medio de “" (punto y coma), al avanzar se encontrara el
campo “cco”, se escribiran direcciones de quienes recibiran copia del mensaje pero no
figuraran como ofros remitentes, se denomina “con copia oculta”; otro campo es
“Asunto:”, se incluira una descripcién corta del mensaje que se envia, al avanzar de
nuevo con Tabulador se llegara al campo de edicién del mensaje, Jaws no menciona en
este campo sino la palabra “edit” 6 “edicion”, escriba el mensaje, desactive el modo
formulario y ubique el botén enviar. Es posible anexar archivos al mensaje invocando el
botén “Archivo adjunto”, al activarlo se desplegara otra pagina en la cual se solicitan
los datos del archivo o archivos a adjuntar al mensaje, no olvide activar modo formulario
antes de escribir los datos de los archivos, ubique con Tabulador el botdn de Aceptar la
informacion y el control regresara a la pagina anterior, se ubica enviary el mensaje y los
archivos adjuntos seran enviados.

Eliminacion de correo

Cada uno de los mensajes posee antes del vinculo que indica el nombre del mensaje
liegado, una casilla de verificacién que Jaws hablara con el mismo nombre del correo y
el texto"Check box” & “Casilla de verificaciéon”, ubique esta casilla para los correos que
desea eliminar, active la primera casilla del grupo de correos a eliminar solo activando
el modo formulario, avance con Tabulador a las demas y en ellas oprima la barra
espaciadora. Active la lista de vinculos mediante Insert+F7 y ubique y active el vinculo
Eliminar, con ello los correos que han sido verificados desapareceran.

Existen otra serie de procedimientos que en la mayoria de las paginas son posibles de
invocar, en el caso de HotMail se tienen entre otros, el cambio de la contrasefia,
creacion de una lista segura, que permite crear una lista de direcciones que pasaran
directamente a la bandeja de entrada y no se filtraran como correo no deseado, Activar
fitros de correo no deseado, el cual permite activar la posibilidad de hacer que a la
bandeja de entrada solo ingresen los correos de las direcciones registradas en la libreta
de direcciones, fusionar hasta cuatro direcciones en una sola mediante la opcion de
Correo Pop y cambiar la pregunta secreta, en este servidor es posible ingresar a todas
estas posibiidades mediante el vinculo “Options” u “Opciones”. Las paginas de los
servidores de correo también contienen vinculos que muestran noticias de actualidad,
acceso a temas diversos para todos los gustos y edades, juegos, chat, buscador. Para
crear una direccién electrénica en una pagina ubique el vinculo Registrarse o similar, al
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ingresar por estas opciones se da paso a formularios que solicitan los datos del usuario
del correo, tenga en cuenta todas las recomendaciones de esta seccion para ingresar
los datos en este formulario.

ADMINISTRACION DEL CORREO MEDIANTE PROGRAMAS

Existen multiplicidad de programas que permiten administrar el correo, como en los
casos anteriores, mencionaremos uno de los programas mas conocidos y utilizados:
Outlook Express, el cual facilita bastante a los usuarios limitados visuales la consulta,
envio y recepcion de mensajes y archivos. Este programa permite a varios usuarios o
entidades, grabar su informacion de correo electrénico, con el fin de que el programa
haga ia consulta en el servidor de correo y descargue los mensajes cuando el usuario lo
indique.

Cada uno de los usuarios o direcciones de correo son una ‘“identidad”. Al iniciar la
utilizacién de este programa es posible mediante fa opcion Identidades del menu
Archivo de la barra de mend, ingresar a la opcion que permite adicionar un nuevo
usuario, al invocar esta opcion, se piden los datos de nombre de usuario, nombre de
direccién electrénica, servidor de correo y contrasefia;, con ellos el programa ya es
capaz de bajar los mensajes y archivos que se tengan en el buzén de comeo
especificado. Es posible hacer que una de las identidades sea tomada como
predeterminada, ésto quiere decir que al ingresar al programa se descargaran y
mostraran los mensajes del correo de dicha identidad. El usuario podra en el momento
de la creacién o mediante la opcién identidades y la seleccién de su identidad, hacer
que al ingresar a la identidad se pida la contrasefia del correo, con ello el correo no sera
publico para los usuarios del equipo en el que se tenga el programa, por medio de esta
opcion es posible hacer modificaciones a las caracteristicas de las identidades.

Consulta de correo

Mediante la ayuda de Jaws para Windows se podra hacer uso de los objetos Windows
que se van mostrando, todos los elementos son detectables por él. Al ingreso del
programa se muestran una serie de botones, uno de los cuales, Bandeja de entrada,
permite ingresar a la lista de los correos, dentro de los objetos mostrados en esta
primera ventana, se tiene un cuadro de verificacion que permite hacer que al ingresar a
la identidad se muestre directamente la ventana de bandeja de entrada. Al estar en la
lista de correos, se permiten los desplazamientos por la lista de ellos mediante las
teclas flecha abajo y arriba, al seleccionar uno de ellos y oprimir Tabulador, el control se
ubicara en la ventana del mensaje y éste se pronunciara; para seguir consultando los
correos, se oprime Mayuscula+Tabulador y el control volverad a la lista. En algunas
ocasiones, al ingresar a la ventana del mensaje, éste no se pronuncia
automaticamente, oprima en estos casos la combinacién Insert+flecha abajo y el
mensaje se pronunciara en su totalidad.
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Cuando el mensaje trae archivos adjuntos, estara precedido por la pronunciacion de
“atachment”, en cuyo casc se podra utilizar la opcion “Guardar archivo adjunto’, Ia
cual se invoca mediante Archivo en la barra de menu, se preguntaran los datos del sitio
y nombre con los que sera o seran guardados los archivos adjuntos.

Envio de correo

Invocando la opciéon Nuevo mensaje ingresando por la opcién Mensaje de la barra de
menu, se mostraran los campos necesarios para el envio del mensaje, en “Para:” se
escribe la direccién de correo del destinatario, en “cc” las direcciones que recibiran
copia del mensaje, en “Asunto.” una descripcion breve del mensaje y finalmente el
texto del mensaje; para hacer el envio del mensaje se invoca la opcién Enviar
ingresando por archive, si la conexién estd actva el mensaje se enviard
inmediatamente, en caso contrario la siguiente vez que ingrese al programa se indicara
que existen mensajes de correo en la bandeja de salida y si se confirma su envio.

Eliminacién de Correo

Teniendo el control del programa ubicado en la lista de correos, es posible eiiminar el
que se requiera, oprimiendo la tecia Suprimir, se recomienda hacer esta operacion
teniendo la conexién a Internet activa, ya que la operacion afectara directamente la
cuenta en el servidor de correo y asi se depuraran las carpetas del buzén. Sison todos
los correos los que se requieren eliminar, se resaltan todos con el comando ControHE y

se oprime Suprimir.
41.5.2. Chat y Grupos de Noticias
Operaciones de Chat

Otra forma de establecer comunicacién en Internet, se da mediante la operacion
conocida como Chat, en ella los usuarios que intervienen en la comunicacidon se
encuentran simultaneamente en la Red y los mensajes que envia uno de los
participantes son leidos instantaneamente por el ofro e inmediatamente respondidos.

Al igual que en el correo, esta operacién se puede realizar mediante paginas o con la
ayuda de programas. Las operaciones de chat con péaginas son sumamente
complicadas, ya que las diferentes paginas ubican los textos enviados y recibidos en
sitios diversos de la pantalia, por tanto, un programa como Jaws no puede determinar
los textos para ser pronunciados. Una posibilidad para poder utilizar estas paginas en
labores de chat, se logra activando en Jaws el comando Insert+S, haciendo que la
pronunciacién de los textos en pantalla se haga con la modalidad “todo”, en esta
modalidad Jaws pronuncia todos los cambios en la pantalla, asi se podra detectar los
textos que llegan; no es la forma mas comoda y definitivamente se requiere de la
exploracién de cada pagina para crear estrategias de desempefio en ellas. Algunas de
estas operaciones se pueden realizar con paginas que han sido concebidas
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expresamente para personas con limitacién visual, la cuestion esta en que las consultas
de informacion de temas diversos en ellas no es posible, en ellas se tratan
generalmente solo los temas relacionados con discapacidad.

Los programas especializados en estas operaciones y que tienen condiciones de
accesibilidad, son los mas recomendados, Microsoft Chat es uno de ellos, ademas Jaws
contiene las adaptaciones necesarias para un 6ptimo desempefio en él. Utilizando este
programa con la ayuda de Jaws es posible ingresar a grupos diversos que permiten la
discusion en linea de infinidad de temas; sugerimos la utilizaciéon de los grupos en los
que se discuten temas especializados sobre dreas que interesen y contribuyan en la
obtencién de informacion sobre el curriculo escolar. Los grupos de indole general y de
temas banales no aportan y en muchos de ellos debe tenerse especial cuidado, sobre
todo para los alumnos de los grados mas bajos.

Ha tomado mucho auge la utilizacion de un programa para hacer operaciones de chat
de manera muy sencilia, MSN Massenger Service, permite que al ser activado y
mediante la inclusién de las direcciones de contactos conocidos, se pueda establecer
comunicacion con ellos. Al cargar el programa, se revisa la permanencia en linea de los
contactos y en caso de coincidir en la conexién, Massenger informa de la persona en
linea y da la posibilidad de enviar mensajes instantaneos, asi como archivos. La
informacion en este programa es pronunciada de manera automatica por Jaws.

En el programa Outlook Express es posible también realizar estas operaciones,
ubiquelas en él bajo el nombre de mensajes instantaneos. Para enviar un mensaje
instantaneo desde este programa, invoque Contactos de Outlook Express y seleccione
y oprima énter en el nombre de un contacto que esté conectado, Escriba su mensaje
ubicando la ventana de mensaje instantaneo y oprima énter en el boton Enviar.

Grupos de Noticias

Los grupos de noticias podrian considerarse como una mezcla de las operaciones en
Internet de correo electrénico y chat. En éstos se crean cuentas especiales desde las
cuales se envia y recibe informacién, para comunicacién con miembros de grupos, en
los cuales se tratan y discuten temas determinados, son una buena herramienta para
conectarse con personas que conozcan a fondo muchos temas o para compartir la
informacién que se conozca. Un grupo de noticias es una colecciéon de mensajes
expuestos por individuos en un servidor de noticias, un equipo que puede alojar miles
de grupos de noticias.

Para crear una cuenta en Qutlook Express para grupos de noticias invoque en el menu
Herramientas la opcién Cuentas, en el cuadro de didlogo Cuentas de Intemet, ubique y
active el botoén Agregar, seleccione Noticias para abrir el Asistente para la conexion a
Internet y siga las instrucciones para establecer una conexion con un servidor de
noticias. Cada usuario puede crear varias cuentas de comreo o de noticias si repite el
procedimiento anterior para cada cuenta.
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Una ventaja de suscribirse a un grupo de noticias es que éste se incluye en la lista
Carpetas, lo que facilita el acceso. Puede suscribirse a un grupo de noticias de la
siguiente forma: al agregar un servidor de noticias, QOutlook Express le preguntara a qué
grupos de noticias del servidor desea suscribirse, pulsando énter en el nombre de un
servidor de noticias en la lista Carpetas y, después, en el boton Grupos de noficias,
seleccione un grupo al que desea suscribirse y oprima énter en el boton Suscribir.
Desde aqui también puede cancelar la suscripcion.

Para publicar un mensaje nuevo en un grupo de noticias, seleccione en la lista Carpetas
el grupo de noticias en el que desee publicar el mensaje y Ubigue y active la opcion
Exposicién nueva. En el cuadro de didlogo Eilegir grupos de noticias, seleccione el
grupo de noticias de la lista en el que desea publicary oprima énter en Agregar. Escriba
el Asunto de! mensaje. Redacte el mensaje y haga clic en el boton Enviar.

Para cancelar un mensaje ya publicado, seleccione el mensaje, invoque el menu
Mensaje y seleccione Cancelar mensaje. Al cancelar un mensaje no se quitara del
equipo de un usuario del grupo de noticias si éste lo descargo antes de cancelarlo. Sélo
puede cancelar los mensajes que haya publicado, no los de otras personas.

Para responder a un mensaje de un grupo de noticias, En la lista de mensajes,
seleccione el mensaje al que desea responder. Para responder al autor del mensaje por
correo electrénico, ubique y active la opcién Responder. Para responder a todo el grupo
de noticias, ubique y active la opcién Responder al grupo.

11.6. Recomendaciones y estrategias generales sobre la utilizacion de
procedimientos en Internet por parte de personas con limitacion visual

El inicio del manejo de las operaciones en Internet con el apoyo de un lector de pantalla
no es tan sencillo, o mejor, puede ser sencillo pero se requiere de tiempo y de paciencia
por parte de quien aprende. Las siguientes son unas estrategias, recomendaciones y
sugerencias que hemos podido establecer, con base en practicas de alumnos y
comentarios de personas que lievan a cabo operaciones de este tipo desde hace ya
algan tiempo.

1. Dependiendo de la velocidad de la conexién que tenga a la red Internet, le
sugerimos no desesperarse y revestirse de paciencia. Después de incluir la
direccién de una pagina a consultar, debera esperar a que Jaws comience a
pronunciar los contenidos, este tiempo puede ser largo dependiendo de la velocidad
de conexion y el tamafio de la pagina a mostrar, es posible en algunos casos la
manipulacién y exploracion de la pagina antes de que ella llegue completamente,
pero existen dos razones que nos hacen decidir mejor quedamos quietos, una que
el proceso de carga se hace mas demorado y la segunda razén es que cuando la
pagina llega Jaws comienza a hablar el contenido y nos pierde del sitio en el que
estamos y es necesario reiniciar la exploracion.



62

No todas las paginas son accesibles por parte de los lectores de pantalla, algunas,
las mas complicadas, contienen innumerables graficos y los textos se encuentran
dentro de los graficos y no son pronunciables, al encontrar paginas de este tipo, le
recomendamos no insistir, estos programas no podran leerlas, no se desanime,
utilice la asistencia de una persona que le permita acceder a la informacion, utilice
en lo posible paginas con contenidos similares y que sean accesibles,
afortunadamente la mayoria de las paginas que se encuentran no son asi.

Dado que el acceso a la red implica costos y se requiere de bastante practica para
obtener un manejo diestro de las operaciones, le recomendamos seleccionar
algunas paginas que tengan contenidos diversos con el fin de poder hacer practicas
sin conexion. Guarde estas paginas en el disco mediante la utilizacién de la opcion
“Guardar como...” ingresando por Archivo en Intemet Explorer o agregue la pagina
o paginas a la lista de Favoritos e indique que ella se trabajara sin conexion. Le
recomendamos realizar estas operaciones con paginas como la principal y la del
correo de su servidor de correo, la pagina de registro, ellas generaimente contienen
bastantes campos de un formulario con el cual puede practicar el ingreso de
informacién, Asi como las paginas que mas le interesen y que no conozca.

cuando trabaje con la compafia o asistencia de otras personas, procure que no se
le den indicacién de ubicacién y distribucién con el fin de que usted explore los
contenidos, la forma en que Jaws lee las paginas, utiliza una distribucion diferente a
la que se observa en la pantalla y puede confundirse. Utilice la asistencia de otros
en eventos como imagenes mostradas, videos o paginas graficas inaccesibles.

Con el fin de agilizar el ingreso a Internet Explorer, haga, de ser posible, que este
programa no cargue al ser invocado ninguna pagina, para ello invoque en el menu
Herramientas de la barra de menu, Opciones de Internet y en la pagina General que
es la que se muestra al ingresar, borre la direccion existente y avance con Tabulador
al botén Usar pagina en blanco. Si al conectarse consulta a una pagina en especial,
coloque su direccién en la casilla de edicion de pagina de inicio e invoque el boton
predeterminar que se encuentra mas adelante oprimiendo Tabulador.

Facilita bastante a ias personas con limitaciéon visual, el tener combinaciones de
teclas asignadas a los accesos directos del Escritorio, coloque combinaciones de
teclas a los accesos de la conexion y /o al Internet Explorer, para eflo ubique en el
Escritorio el acceso y pulse la tecla Aplicaciones que se encuentra a la derecha de
la tecla Windows, invoque en el menu que se muestra la opcién propiedades y en la
pagina Acceso directo asigne al campo tecla de metodo abreviado, la combinacion
de teclas que crea mas conveniente.

Al hacer el llamado de una pagina en Internet Explorer, es posible que el foco se
ubigue en una pagina invocada anteriormente o en un marco de la nueva que no
refleja el contenido de la pagina que se necesita, si nota alguna de estas
circunstancias, oprima Control+Tabulador o Alt+Tabulador hasta encontrar la pagina
solicitada.

La forma de navegacion utilizada en Internet Explorer, con el cursor virtual y demas
elementos es hoy en dia utiizada en muchos programas que simulan la
presentacion como pagina Web, un ejemplo de ellas son las ayudas HTML, en las
cuales se muestra una lista con formato de presentacién en arbol, al oprimir énter en
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uno de los item a consultar, se oprime F6 y se pasa a la ventana del contenido de la
ayuda, en ella se puede desempefiar como en una pagina de Internet. Utilizando
Jaws, reconozca estas presentaciones porque al ingresar a ellas, Jaws pronuncia el
namero de links o enlaces.

9. En el manejo de programas y paginas Web se tiene una herramienta que colabora
mucho en el aprendizaje de sus operaciones, se trata de las ayudas, recomendamos
su utilizacion.

10.En las operaciones de navegaciéon y consulta en las que el programa Jaws habla
demasiados textos que no se estan entendiendo, oprima la tecla Control para
silenciarlo y realice la lectura linea a linea o parrafo a parrafo.

11.Es recomendable que la navegacion y consulta de las paginas en Internet se haga
de una manera organizada para cubrir mejor las fuentes de informacion, por elio le
recomendamos estructurar formas de navegacién, busqueda y exploracion que se
acomoden a su manera de trabajar, es muy comun agotar el tiempo leyendo paginas
que no tienen que ver con el tema buscado.

12.Para las investigaciones y tareas, utilice fuentes de informacion como bibliotecas y
enciclopedias, ellas le brindaran informacién mucho mas confiable que la que podria
encontrar en paginas diversas de la Web.

13.Con el fin de economizar tiempo de conexién al enviar mensajes de correo, cree los
formatos antes de la conexién en un procesador de textos como Word, resaitelo y
copielo con ControkC en el portapapeles y luego si establezca la conexion e
invoque el vinculo de redactar mensaje, estando en el campo de escritura del
mensaje oprima Control+V,y el mensaje quedara listo para enviar. Otra forma es
trabajando los mensajes sin conexién en Outlock Express e incluso enviarlos, al
establecer la conexién el programa solicitard confirmacién sobre el envio del
mensaje y al confirmar se enviara.

14.Para el trabajo en operaciones relacionadas con Internet para personas que poseen
baja vision, utilice las caracteristicas de accesibilidad que poseen los programas
como Internet Explorer, el cual las contempla en la opcién Herramientas y la
subopcion Opciones de Intemnet, en la pagina General de esta opcién se encuentra
un botén Accesibilidad. Todos los programas mencionados en este documento
poseen condiciones de accesibilidad, para obtener mas informacién sobre estos
temas, invoque la ayuda del programa y ubique los temas que tienen que ver con
accesibilidad.

15. Buscar el correo electronico en un buzén que tiene comreo basura, es muy demorado
no solo con la utilizacién de un programa como Jaws, utilice los mecanismos para
filtrar el correo no deseado que proveen los servidores de correo para hacer que en
el buzdn solo se almacenen los mensajes que en realidad se necesitan.

16.Con el fin de evitar que al correo que se utiliza corrientemente liegue correc no
deseado, no utilice estas mismas cuentas para que le llegue informacion de los
grupos de chat publicos o de suscripciones en boletines o publicaciones, quienes
envian el correo de este tipo, suelen utilizar estos medios para obtener direcciones a
las cuales enviar sus mensajes.
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12. LA INFORMATICA Y LA TECNOLOGIA EN LA EDUCACION DE PERSONAS
CON LIMITACION VISUAL
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La uttima década nos ha dejado sumergidos en los adelantos tecnolégicos. Los
computadores que a partir de ella empezaron a hacer parte de el hogar y la escuela,
han facilitado sin duda alguna la realizacion de muchas labores. En la escuela, se
comienzan a dar los primeros pasos en la utilizacién del tema respecto de los procesos
educativos. Algunos se han sumergido en el tema y aun no tienen posicion sobre como
afectara y hacia donde va la escuela en la utilizacién de estas herramientas, otros mas
concientes, no solo han avanzado en estos aspectos, sino que colaboran y jalonan
estos procesos en sus ambitos.

Al principic se veia mucha confusién, los docentes y directivos no sabian como abordar
el tema, por temor a la novedad, por resistencia al cambio o por escepticismo ante la
tecnologia. Esto se ve aun, pero es notable la disminucion en estos casos. Existen los
que argumentan que la tecnologia nunca desplazara al maestro, otro, con posiciones
opuestas, argumentan que los maestros seran desplazados por las nuevas tecnoleg ias.
Los conocedores de estos temas afirman de manera enfatica que las nuevas
tecnologias si reemplazardn a los maestros, si, es inevitable que estas nuevas
herramientas reemplacen a los maestros que a lo largo de su estadia en la docencia, se
convirtieron en simples transmisores de informacién, sin reflexién, sin creatividad, sin
ingenio y sin actualizacién, se convirtieron simplemente en eso, en transmisores de
informacion; esta labor la pueden cumplir muy bien las tecnologias e inevitablemente
reemplazaran a este tipo de “docentes”.

Algunos docentes, con posiciones un poco mas coherentes, ven en las herramientas de
tecnologia una oportunidad para mejorar su labor, no toman posiciones extremas, ni
riien con ellas ni sumergen absolutamente todo en la tecnologia para mostrar que
estan a la vanguardia de los adelantos tecnologicos, sacan el mejor partido de ellas y
en los casos en los que no las necesitan, simplemente no las utilizan.

Existen también diversas posiciones en lo que tiene que ver con la tecnologia en las
labores educativas para los alumnos con limitacién visual, algunos docentes sin
mayores reparos, en las actividades que tienen gue ver con tecnologia, excluyen a sus
alumnos limitados visuales enviandolos donde los maestros de apoyo, sin siquiera
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indagar sobre las posibilidades de elios en estas actividades, otros mas concientes,
indagan, dan participaciéon y crean estrategias para que por lo menos conozcan las
labores. La verdad, no existia informacion que pudieran obtener estos tipos de docentes
para incluir o no a estos alumnos en las clases relacionadas con la tecnologia,
afortunadamente las instituciones encargadas de la educacién en el pais, han tomado
conciencia de estos asuntos y han adquirido y comenzado a difundir el uso de
tecnoiogias para estos grupos de personas. Se tiene el inicio y falta bastante para que
todos quienes lo necesitan, obtengan las herramientas que les permita acceder a las
nuevas tecnologias, de la misma forma, falta bastante todavia para que los encargados
de manera directa en la educacién de los alumnos con este tipo de limitacion, se
concienticen y se interesen por conocer la forma en que ellos pueden acceder a las
actividades académicas relacionadas con la tecnologia y la computacion.

Las siguientes son algunas consideraciones que sugerimos analizar a quienes podrian “
interesarse en colaborar con estos temas a los alumnos con limitacién, con las que (W
pretendemos ayudar en la toma de posiciones ante la tecnologia en la educacion de
personas que acceden a la informacion de manera diferente.

1)

2)

3)

4)

5)

Las nuevas tecnologias colaboran y apoyan las labores educativas en la

generalidad de los entornos estudiantiles, pero en el caso de las personas con

limitaciones fisicas, psiquicas o sensoriales, facilitan las labores académicas,
eliminando en la mayoria de los casos, las barreras de acceso a la informacion y
comunicacién entre maestros, compaiieros y en general con todos los miembros
de la comunidad educativa y las personas con algin tipo de limitacion. Asi que la
tecnologia se convierte para estas personas en una herramienta un tanto mas
importante que para la generalidad del estudiantado.

Con sistemas de reconocimiento optico de caracteres las personas sin vision
pueden leer libros y documentos en tinta, con programas lectores de pantalla y
sintesis de voz, pueden acceder al manejo del computador, con impresoras
braille pueden obtener la informacién de un computador en un medio escrito y
portatil, mediante libros en formatc magnetofénico o en medio digital pueden
acceder a la lectura de libros y textos, asi como con otros elementos de
tecnologia, estas personas pueden realizar la gran mayoria de las actividades a
nivel educativo.

La diferencia en la realizacién de actividades entre los alumnos con limitacion
visual y el resto de sus compaiieros, esta en la forma de acceder, generar e
intercambiar informacién.

La realizaciéon de actividades en las cuales participan personas con limitacién
visual, requiere de algunas adaptaciones para que ellos puedan participar de
ellas y obtener su fundamento, no permita que las ayudas y estrategias usadas
para darles participacién, hagan que ellos se vuelvan los protagonistas de todas
las actividades, el punto éptimo de esta estrategia, se da cuando todos los
alumnos participan y todos pueden obtener los beneficios que las actividades
conllevan.

Un buen comienzo para realizar labores escolares en ias que participan personas
con cualquier tipo de discapacidad, se da enterandose de la forma como ellas

W/

: I
s
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podria desempefarse en diferentes ambientes, los prejuicios en los que se
plantea que el trabajo con estas personas es simplemente una carga, no
permiten utilizar los conocimientos que se puedan adquirir sobre ellos, ni crear,
ingeniar y adaptar estrategias para colaborarles y que hagan de cada trabajo con
ellos algo muy interesante.

6) Recuerde siempre que ellos deben también tener iniciativa para faciltar las
estrategias de trabajo, incentive en la iniciativa a ellos cuando no participan ni en
lo que tiene que'ver con ellos mismos.

7) Al igual que lo haria con los demas alumnos, no sobreestime ni subvalore las
capacidades de estos alumnos.

8) Permitase el aprender y sacar partido de las actividades con estos alumnos, de
la misma forma permita que los alumnos companeros de quienes poseen alguna
discapacidad, aprendan y saquen partido de las mismas, pudiendo colaborar con
ellos no solo el maestro sino cualquiera otro de los alumnos o miembros de la
comunidad educativa.

9) En las labores realizadas con la tecnologia, entérese y consulte sobre la
posibilidad de uso por parte de estas personas, la tecnologia avanza bastante
rapido y sorprende en ocasiones, encontrar que existen aditamentos para
solucionar problemas en el acceso a su manejo, que nunca hubiéramos podido
creer que existieran.

10)En el caso del manejo de computadores por parte de personas con limitacion
visual, recuerde que es prerrequisito indispensable el conocer y utilizar las
técnicas mecanograficas para el manejo del teclado, sin ellas, muy dificiimente
se podran obtener resultados.

11)En la utilizacién de tecnologia en la que interviene la voz artificial o sintetizada,
enfatice bastante en la escucha, de ser posible realice usted muchas practicas
que le pemmitan comprender el manejo de la herramienta tecnolégica por este
medio, ademas entérese de su forma de funcionamiento y demas detalles que le
permitan colaborar de mejor manera con las labores de quien las utiliza.

12)No permita que en estos alumnos los elementos de tecnoiogia se conviertan en
algo mas importante que el fin mismo de su utilizacidn, con la tecnologia suele
suceder esto.

13)La tecnologia no es infalible, es recomendado que se tengan alternativas
diferentes para realizar las actividades, la versatilidad en el manejo de estas
opciones es sumamente provechosa en la realizacion de cualquier labor.

14)Permita que los compafieros de quienes utilizan la tecnologia especializada,
conozcan también sobre su manejo, ello permitira que también colaboren con
sus compaferos limitados y lo hagan de fa mejor forma posible y con
conocimientos.

15)Sin no existen las estrategias para el manejo de la tecnologia con los alumnos
limitados visuales, facilite que entre usted, ellos y sus compaieros las sugieran,
discutan y definan.

16)Establezca mecanismos para que los demas miembros de la comunidad
educativa, enfatizando en los padres y hermanos de los alumnos limitados
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visuales, conozcan de los temas relaciohados con ellos, para facilitar las labores
extraclase.

13.CONCLUSIONES

Los docentes y asesores del grupo innovador del presente proyecto, agradecen a los
directivos y profesionales del Instituto para la Investigacion y el Desarrolio Pedagégico —
Idep - la dedicacién y paciencia con los participantes y el proyecto en si, ya que gracias
al concurso de todos ellos fueron superados los inconvenientes presentados y
discutidas las altemativas que finalmente dieron forma a la conclusion del mismo. De
manera especial queremos agradecer al interventor por parte de esta institucion para el
proyecto, el sefior AURELIO USSON, quien con gran conocimiento aporté y encaming
el rumbo del proyecto hasta dar hoy con su culminacion.

Creemos que con un proyecto como este, todos los miembros del equipo, asi como
todo el personal docente y administrativo del Centro Educativo Distrital San Antonio
Segundo Sector y el grupo asesor del Instituto Nacional para Ciegos — INCI — pudimos
nutrirnos con todas y cada una de las labores y experiencias adquiridas durante la
realizacion del presente trabajo. Mostramos a continuacién los aportes finales que el
proyecto dejo, que podrian ser de utilidad para las instituciones del Distrito Capital que
acogen a poblacion con limitacion visual, asi como a la poblacion misma, que
directamente podria beneficiarse de las letras que organizamos en este documento,
que ojala sirvan para que se motiven a continuar con las ideas que aqui planteamos,
que pudieran retroalimentar a quienes de todas maneras seguiremos trabajando con
estos temas, porque seguimos interesados en que la poblacion con cualquier tipo de
limitacién, participe y logre de la mejor manera posible, los objetivos propuestos en los
Proyectos Educativos Institucionales con las mismas posibilidades y garantias que los
demas miembros de la gran comunidad educativa del Distrito Capital de Bogota,
organizada entorno a la Secretaria de Educacion del Distrito.

e Es perentorio que todos los estamentos educativos a nivel Distrital y Nacional,
desde los niveles administrativos, docentes hasta los directivos, comencemos a
estimular la cultura de la accesibilidad, permitiendo y ejerciendo la creacion y
adquisicion de herramientas pedagogicas sean del tipo que sean, que permitan el
acceso a su utilizacion y aprovechamiento a todos y cada uno de los estudiantes,
contando con que entre ellos se encuentran personas que acceden a la
informacién y a muchas actividades de diferente forma que la generalidad.

» El trabajo realizado por el equipo innovador en el presente proyecto, es solo el
inicio de algunas labores que se requieren para dar participacion en las
actividades escolares a los alumnos de condiciones diferentes, el trabajo se
resume en pautas para que nosotros mismos y todos quienes atienden a estas
poblaciones, sigamos el camino en el que permitimos que elios disfruten y sean
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beneficiados de igual manera que sus compaferos de los alcances que la
educacion impartida por nosotros les puede brindar.

"= El acceso a las nuevas tecnologias que en principio complicarian las labores
escolares a los alumnos limitados visuales, terminan siendo benéficas para ellos,
ya que eliminan barreras en la comunicacién, acceso, generacion e intercambio
de informacién.

« Los alumnos con limitacidn visual, con el apoyo de herramientas de tecnologia
que les permite manejar un computador y otros elementos tecnologicos, pueden
realizar la gran mayoria de las labores que estos aparatos permiten, con la
misma efectividad que lo podria hacer cualquier otro alumno.

« Las labores a las cuales estos alumnos no pudieran acceder por diferentes
circunstancias, pueden ser logradas gracias al apoyo complementario que
pudieran dar los maestros y sus compafieros; solo con un poco de disponibilidad
por parte de cada uno de ellos, lograran la totalidad de las labores y mas
importante que eso, la totalidad de los objetivos de las actividades escolares en
beneficio de una futura realizacion profesional.

e La comunicacion con el mundo a través de la red Intemet es posible sin vision,
gracias a la ayuda de herramientas conocidas como programas lectores de
pantalla.

+ Las herramientas que nos permiten obtener los fines son muy importantes, pero
nunca seran_ tan importantes como los objetivos mismos, enfaticemos siempre en
los fines y no confundamos las herramientas con los objetivos, es frecuente que
esto ocurra en los temas relacionados con tecnologia.

14. PARTICIPANTES EN EL PROYECTO

Formaron parte del equipo innovador para la realizacién del proyecto por parte del
Centro Educativo Distrital San Antonio Norte:

Nury Carlota Trujillo
Orientadora de la institucién
Directora del proyecto

Maria Cristina Vargas
Directora del plantel



Lilia Oliva Hemandez
Maestra de Quinto grado

Maria del Carmen Baquero
Maestra de Segundo grado

Myriam Zamora
Maestra de Primer grado

Alvaro Mejia
Maestro de apoyo en temas informaticos

Por parte del Instituto Nacional para Ciegos — INCI -:

Esperanza Rojas
Psicéloga

Asesora de investigacion
Grupo de Educacion INCI

Santiago Adolfo Rodriguez

Administrador de Sistemas

Asesor en tecnologia para limitados visuales
Grupo de Desarrollo Tecnoldgico INCI

15. REFERENCIAS Y RECONOCIMIENTOS
Programas referenciados:

Son productos de Microsoft (USA)
Sistema Operativo Windows
Sistema Operativo MS-DOS
internet Explorer

Outlook Express

Microsoft Chat:

MSN Massenger Service

Son productos de Zeta Multimedia (Espaia)
Mi Primera Aventura Matematica —Sumar y Restar
Juega con las Palabras
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Las imagenes relacionadas con los programas Sumar y Restar y Juega con las
palabras, fueron extractadas de los programas y son de autoria y propiedad de Zeta

Multimedia.

Jaws for Windows, Henter Joyce (USA)
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www . hotmail.com

www.yahoo.com

www latinmail.com

www.terra.com

www.uol.com

www.google.com

www altavista.com

Documentos y textos:
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Alfonso Gutiérrez Martin

Ediciones de La Torre

Madrid, 1997.

Pautas y recomendaciones para la utilizacién de Windows con Jaws
Santiago Rodriguez

Editorial INCI.

Bogota, 2001.

Ingenieria de Software Educativo
Alvaro H. Galvis Panqueva
Ediciones Uniandes

Bogota, 2000.

Manual del Usuario Jaws para Windows 3.7
Henter Joyce, Inc. (USA)

Fundacién Ver (Colombia)

Marzo de 2001.

Recomendaciones para la creacién de software y paginas Web
Santiago Rodriguez.

Editorial INCI

Bogota, 2002.




