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El ordenador en Educacién Primaria (2°y 3er. Ciclos)

El proceso de Reforma en el que se encuentra inmerso el Sistema Educativo supone
cambios, tanto en la organizacién curricular como en la practica docente. En esta
situacién se hace necesario que el profesorado pueda contar con materiales que
posibiliten una intervencién escolar con vistas a que los alumnos y alumnas alcancen las
capacidades formuladas en los objetivos de esta etapa.

En este sentido, los materiales que a continuacion se presentan pretenden servir para
ejemplificar la introduccion del ordenador en actividades del segundo y tercer Ciclo de
la Educacién Primaria, como medio didactico.

La introduccion de los ordenadores en esta etapa debe realizarse teniendo en cuenta
factores como su pertinencia en funcion de las necesidades del curriculo, la forma de
combinarlo con la utilizacion de otros medios nmo tecnolégicos y empleando una
metodologia adecuada al tipo de actividad, a la organizacion del aula y a los materiales.

La introduccion del ordenador se puede desarrollar a partir de las propias premisas y
principios en los que se basa el curriculo de la etapa:

- El ordenador, es un recurso didéctico versatil, que puede integrar diferentes canales
de comunicacion, que permite diversos tipos de tratamiento y procesamiento de la
informacion, que facilita actividades que de otra forma no se pueden llevar a cabo
y que promueve interacciones basadas en la accion. Es, por tanto, un medio
didéctico que puede participar en la creacion de entornos de aprendizaje en los que
se lleven a cabo actividades orientadas a la construccién del conocimiento y en
los que el aprendizaje se haga significativo.

- Las cualidades especificas del medio informatico se encuadran mas en el
conocimiento y anilisis de la informacién que en la mera acumulacion de ésta.

- En la etapa Primaria el alumnado comprende la realidad que le rodea como un
todo, las acciones en la propia realidad y las diversas informaciones a las que tiene
acceso contribuyen a la comprensién de los hechos y conceptos en los que se
encuentra inmerso. En una actividad con medios informaticos, se pueden cubrir
contenidos de diferentes 4reas y dar visiones desde otras Opticas, o poner a prueba
hipétesis que colaboran en la formacion de ese concepto o hecho. El ordenador, ya
sea como medio de acercamiento a la realidad desde una perspectiva diferente,
como entorno en el que manipular conceptos y poner a prueba conocimientos o
como instrumento que facilita informacién, puede participar en esa comprension de
la realidad como un todo.

Posibilidades de los medios informaticos en el Segundo
y Tercer Ciclos de la Educacién Primaria

En el curriculo los medios informaticos adquieren el doble papel de contenido y de
recurso.
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En el primer caso, como contenido, se pretende que los alumnos y alumnas descubran
sus posibilidades, conozcan los cometidos que realizan en las diversas situaciones
sociales en las que se aplican: actividades de ocio, econdmicas, creativas, educativas,
etc., adquieran buenos habitos de utilizacion, y sean capaces de seleccionarlos en funcion
de su adecuacion a las tareas a realizar.

Desde la Optica segtn la cual se considera al ordenador como un medio didactico, hay
que dar importancia al hecho de que el ordenador, como todos los medios didacticos,
ofrece una representaciéon determinada de la realidad. Esta vision se debe combinar con
la que ofrecen otros medios para facilitar al alumnado una perspectiva mas rica y amplia.

El aprendizaje, en estas edades, se puede producir en base a un proceso inductivo, en el
que partiendo del entorno cercano y de la experiencia concreta, el alumno o alumna se
apropia del conocimiento en un proceso de construccién del conocimiento. Las
actividades relacionadas con la busqueda, clasificacién y seleccion de informacion
pueden ser favorecidas por el uso de las nuevas tecnologias, por ejemplo en la consulta
y/o creacién de bases de datos.

Durante el segundo y tercer ciclo de la Ed. Primaria el alumnado atraviesa una etapa
evolutiva relativamente tranquila; ha alcanzado un cierto dominio de los aprendizajes
instrumentales basicos de lectura, escritura y calculo, que seran aplicados, durante el
ciclo, a situaciones mas complejas. La actitud que adopta hacia el estudio y el trabajo
escolar es generalmente positiva y acepta su situacion y las normas que le proponen.

En linea con esto, las nuevas tecnologias ofrecen la posibilidad de plantear situaciones
de aprendizaje muy variadas. Las simulaciones de situaciones de dificil acceso y en las
que un ordenador ofrece la posibilidad de variar parametros, variables, etc., de tal forma
que la observacion y andlisis de los resultados derivados de esta accion permitira la
compresion de los hechos, la producciéon de textos escritos, el almacenamiento y la
organizacion de datos, la educacién auditiva, el acercamiento de entornos lejanos, el
planteamiento y resolucién de problemas, etc.

No hay que olvidar que los medios informaticos influyen positivamente en la captacion
del interés del alumnado en las tareas escolares, lo que hace que el proceso de ensefianza
aprendizaje pueda desarrollarse de forma eficaz.

Al igual que los estilos de aprendizaje de los alumnos y alumnas son diversos, hay
aspectos individuales del alumnado que requieren estrategias educativas adaptadas y
diferenciadas; los medios informaticos pueden utilizarse en combinacion con otros
medios para facilitar dichas adaptaciones.

De todo lo anterior, se deduce la importancia de una adecuada seleccion de los diferentes
recursos que van a participar en las acciones educativas que se llevan a cabo en el
entorno escolar. De esta forma, al referirnos a los recursos informaticos hay que tener
en cuenta que el programa informatico es el alma del ordenador, conjuga las posibilida-
des de los elementos materiales y las posibilidades logicas de éste para ofrecer
situaciones en las que el alumnado pueda realizar diferentes acciones: consultar
informacion, crear productos personales, procesar datos, reconocer la estructura de la
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informacion, poner a prueba el propio conocimiento, experimentar variando las
condiciones que rigen una situacion, ...

En la actualidad han aumentando vertiginosamente el numero de programas que se
pueden calificar como educativos y que pueden tener aplicacién en la etapa Primaria
pero, desgraciadamente, muchos de estos programas no tienen la calidad suficiente para
que puedan aplicarse en el entorno educativo. Es necesario disponer de conocimiento
sobre los programas que pueden ser interesantes y disponer de criterios que permitan
seleccionar unos u otros.

Al final de este documento, se puede encontrar una breve resefia de aquellos programas
y elementos periféricos a los que tienen acceso los centros educativos que participan en
el proyecto Atenea.

A la hora de escoger o seleccionar un material informatico para realizar una actividad
determinada puede ser util tener en cuenta los siguientes aspectos:

- Existen contenidos en los que la utilizacién de un ordenador puede tener una
utilidad mas clara: procesamiento y obtencion de la informacién, desarrollo de
actividades creativas, simulaciones de la realidad no accesible al alumnado, actividad
creativas de dibujo y disefio, ...

- Cada programa ofrece un determinado grado de interaccién y posibilita unas
acciones especificas. En particular, hay que tener cuidado con aquellos programas
que no permiten ninguna adaptacién del contenido a las necesidades del entorno
educativo: seleccién de contenidos, gradacion de la dificultad, diversificacién de las
acciones, etc. Algunos programas ofrecen un entorno cerrado en los que el alumnado
se limita a responder a las preguntas que realiza el ordenador.

- Muchos programas ofrecen posibilidades de acciéon que potencian el aprendizaje
a través de la exploracién de la informacion, otros se basan en la resolucion de
situaciones problematicas, otros facilitan herramientas que permiten procesar los
datos y representarlos, los hay que basan la accion del alumnado en un proceso de
aprendizaje por descrubrimiento, etc. La mayor parte de estos programas suelen
tener una caracteristica comun, el profesorado puede determinar los contenidos a
tratar, ya sea eligiendo entre gran cantidad de éstos, o creando €l mismo la
informacién en base a imagenes y textos. A este tipo de programas se les suele
conocer como programas abiertos, en cuanto que el contenido del programa con el
que interacciona el alumnado estd determinado por la disefio y planificacion
realizada por el profesorado o por los materiales desarrollados por éste. La
importancia de estos programas reside en que se pueden adaptar a diferentes
circunstancias y necesidades y que el trabajo que suele exigir esta adaptacion suele
estar al alcance del profesorado.

- Otros programas, conocidos como de proposito general, por ser utilizados en
situaciones diversas, no sélo educativas, pueden ser muy utiles en situaciones de
aprendizaje porque ademas de servir para una comprensiéon del medio en su
utilizacién social ofrecen posibilidades muy interesantes en el desarrollo de
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actividades educativas. Procesadores de textos, bases de datos, programas de disefio
tienen ya una conocida trayectoria de aplicacién en el entorno educativo. En la
actualidad, los avances tecnoldgicos permiten, ademads, una alta calidad en las
imagenes y los sonidos, que facilitan que muchos de estos programas aparezcan con
evidentes posibilidades educativas.

- No hay que olvidarse de los juegos educativos, que ofrecen ambientes ludicos,
actividades motivadoras que captan rapidamente la atencion del alumnado y que,
utilizados en su dimension educativa, pueden ser elementos importantes. Sin
embargo, hay que estar alerta respecto de ciertos programas que sélo ofrecen un
entorno en el que se prima el aspecto visual y sonoro y se olvidan de ofrecer
interacciones con interés educativo.

De lo dicho, se sugiere que existen muchos programas que pueden servir a nuestros
intereses, pero que es necesario conocer estos materiales desde diferentes perspectivas:
los contenidos que encierran, las acciones que posibilitan, la visién de la realidad que
ofrecen, y sus posibilidades de adaptacién a un entorno escolar concreto.

Algunos aspectos metodologicos

Lo idoneo es el uso de una metodologia que permita que el alumnado elabore su
conocimiento de manera significativa. En esta situacion, el profesorado asume el papel
de orientador y facilitador de la actividad, planificando las tareas, seleccionando los
materiales, evaluando su uso, animando y promoviendo situaciones de aprendizaje desde
una actitud critica que le lleve a un conocimiento objetivo del desarrollo de la situacion.

La introduccién de tecnologias de la informaciéon debe realizarse desde el entorno
cercano a los intereses y necesidades de los chicos y chicas de esta etapa y con la
finalidad de que conviertan el recurso informatico en una herramienta habitual de
aprendizaje cuando las circunstancias y las tareas lo hicieran necesario.

En esta etapa, se sugiere que la utilizacién del ordenador suponga la adopcién de una
metodologia en la que el trabajo en grupo, de forma cooperativa y solidaria, sea una de
las principales opciones que faciliten la comunicacion de los puntos de vista y las ideas,
lo que no significa que no se pueda, y en muchas situaciones se haga aconsejable, su
utilizacién de forma individual.

Para utilizar los recursos informaticos es preciso que los alumnos y alumnas tomen
conciencia de que es un material que necesita unos determinados cuidados de
mantenimiento (no exponerlos directamente al sol, preservalos del polvo, mantenimiento
seguro de las instalaciones eléctrica, etc.) y unos habitos en la utilizacién de diversos
materiales, como pueden ser disquetes, hojas de trabajo, ... de forma ordenada.

El profesorado debe tener'un conocimiento suficiente de los materiales que va a utilizar:
tipo de almacenamiento que exige, forma de ejecucién de los programas, conocimientos
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¥

previos que los alumnos y alumnas deben tener para usarlos, etc., que garanticen que la
actividad se puede realizar de la forma prevista.

En algunas situaciones, sera preciso que el alumnado disponga de conocimientos o
habilidades previas en el manejo de programas, periféricos, etc. que se van a usar en una
actividad determinada. En esta situacion, es probable que sea preciso realizar alguna
actividad previa destinada a que los alumnos y alumnas alcancen ese grado de
conocimiento o habilidad.

No deben olvidarse los aspectos referentes a la coeducacion, dado que el ordenador es
identificado frecuentemente con el mundo masculino.

10
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INTRODUCCION

Propuesta inicial

Muchas de las actividades que a diario se realizan en las escuelas se articulan a través
de la escritura, destreza que se considera fundamental en la educacion y en la vida de
las personas. La escritura es un vehiculo mediante el cual la mayoria de las personas se
comunican y expresan sus ideas, por ello, en la escuela, esta habilidad forma parte
principal de todos los curriculos.

El aprendizaje de la escritura comienza en los primeros estadios de la escolarizacion y
se prolonga a lo largo de toda la vida escolar. En cualquier metodologia que se lleve a
cabo en su ensefianza, la propia accién de escribir adquiere una gran importancia.

En general, los alumnos y alumnas dedican poco tiempo a la preparacion de un trabajo
escrito; pocas veces hacen guiones previos y.se dedica poca atencion a las fases de pre-
escritura y re-escritura que, por otra parte, son las mas importantes en el proceso de
creacion. Los métodos de ensefianza siguen desarrollos lineales sin tener en cuenta la
naturaleza recurrente del proceso de escritura. En el mejor de los casos se dedica mas
tiempo a la mecanica de la escritura que a la creatividad.

"Corregir redacciones es a menudo un dilema, tanto para maestros como
para alumnos: para el primero se trata de una tarea rutinaria y molesta;
para el alumno, los cuadernos "tachados de tinta roja" son una fuente de
frustracion y desaliento."

- Robinet

Existe un tipo de programas informaticos cuya finalidad es facilitar la creacion de textos,
su modificacién y ediciéon. Se denominan procesadores de.texto. En la ensefianza,
podemos aprovechar sus potencialidades para apoyar los procesos de aprendizaje de la
escritura.

 "Debemos pasar de la correccion de secretaria a la correccion enire
comparieros. "
S Frank Smith

Por otra parte, aunque el principal objetivo del acto de escribir es la comunicacion, la
mayoria de las veces la Unica persona que suele leer y hacer comentarios o sugerencias
al trabajo realizado por el alumnado suele ser el profesor o la profesora, deb1do ala

13
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dificultad de reproduccién y lectura que supone para el resto de sus compaferos o
compaiieras. Aqui, el empleo del ordenador facilita el intercambio de los trabajos entre
el alumnado, bien en los mismos discos, 0 en copias sacadas por impresora.

El trabajo cooperativo, en torno al ordenador, puede proporcionar un marco apropiado
en el que se trabaje, comente y discuta sobre lo que se estad escribiendo y el modo de
expresarlo.

Como norma general, se tenderd a no convertir el ordenador en un cuaderno de
gjercicios, sino emplearlo de tal modo que se modifique la practica de la ensefianza a
través de las nuevas posibilidades del medio.

Esta propuesta acerca de cémo se puede utilizar un procesador de textos en la escuela,
parte de considerar al ordenador y los distintos programas que con €l se pueden utilizar,
como recursos didacticos. Es decir, son medios para conseguir mejorar la ensefianza y
el aprendizaje del profesorado y el alumnado.

No se trata, entonces, de aprender informatica, sino de utilizarla como instrumento para
lograr aprendizajes propios de cada etapa educativa.

Es evidente que sera necesario aprender a manejar el procesador, pero no es ese el
Ginico y el principal aprendizaje que se realizara, sobre todo seréa preciso saber como, y
cuando se utilizard con los alumnos y alumnas.

Se utilizara el programa WRITE de Windows para realizar las actividades que aqui se
contienen y que pretenden servir para familiarizar al profesorado con los términos y
procesos de este tipo de trabajo.

Se presentan diferentes modelos de actividades, que pretenden estimular a los alumnos
a los alumnos y alumnas para que experimenten con sus escritos, prueben todas las
posibilidades del Procesador de textos, para organizar y expresar sus ideas. .

Todas las actividades realizadas con el ordenador van precedidas y seguidas de
actividades en el aula, ya que esta actividad se integra realmente en el curriculo y en la
programacion habitual de la clase.

Los procesadores de textos

Al escribir hay procesos que se repiten: ordenar las propias ideas, expresarse con
correccion gramatical, producir textos limpios y legibles.

Un procesador de textos hace las veces de maéquina de escribir pero: con unas
caracteristicas especiales: se puede borrar cuantas veces se quiera, copiar trozos de texto
repetidamente, utilizar en el mismo texto diferentes tipos de letra, en fin, manipular los
textos de tal manera que se obtenga un resultado final que satisfaga plenamente a quien

escribe.
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Los procesadores de textos, en la actualidad, se utilizan profusamente en muchos
ambitos: trabajos de oficina, redaccion de periddicos, incluso los escritores profesionales
los suelen utilizar cada vez mas.

Para manejar un procesador de textos no es necesario tener un conocimiento previo
importante sobre el uso de las nuevas tecnologias. Su manejo es sencillo y aunque hay
diferentes tipos, todos guardan entre si una similitud de procesos tal, que cuando se
trabaja con uno determinado, no es dificil utilizar otro diferente.

Este tipo de programas informaticos pueden ser utilizados normalmente en las aulas al
igual que se hace con otros materiales, ... pero con unas caracteristicas especiales de las
que no disfrutan otros. No podemos olvidar que el procesador de textos permite plantear
actividades que facilitan el analisis y la reflexién sobre los textos, e integrar en una
misma produccién escrita la labor de varias personas. Es por esto que para nosotros
puede ser interesante conocer como los procesadores de textos se pueden utilizar en las
actividades cotidianas de ensefianza-aprendizaje como un instrumento didactico mas.

Es un hecho observable que el uso de los ordenadores en el aula supone una importante
fuente de motivacion para el alumnado. Esta motivacion inicial puede mantenerse sin
sufrir un decremento considerable si el profesorado es capaz de disefar actividades bien
estructuradas e integradas de forma adecuada en el curriculo.

Para conseguir este objetivo intentaremos que el uso del procesador aporte un entorno
de trabajo en el que se vean facilitadas las acciones comunicativas entre los alumnos
y alumnas, donde la pantalla pase a ser un lugar comun en el que las ideas toman forma
y pueden reelaborarse sin necesidad de perder en estructura, presentacion y organizacion.

El procesador de textos Write

Atendiendo a las caracteristicas del alumnado, al nivel al que se dirige la propuesta y a
la facilidad de acceso, se ha seleccionado el programa procesador de textos WRITE.

WRITE es el procesador de textos que incluye el entorno Windows. Permite escribir de
forma sencilla con letra caligrafica o letra de imprenta y, dentro de ésta, con distintas
fuentes; también se puede escribir en diferentes tamafios. Su interés radica asimismo en
la sencillez de manejo, en la facilidad para afiadir dibujos y graficos tomados de otras
aplicaciones Windows, en la posibilidad de crear textos con una buena presentacion, y
en la capacidad para captar el interés del alumnado.

Hemos comentado con anterioridad que no es necesario tener ningin conocimiento
previo relativo al uso de los ordenadores. Precisamente el desarrollo de estas actividades
iran introduciendo en su manejo. Sin embargo, para realizar las actividades, sera
necesario que el profesorado tenga unos minimos conocimientos sobre el manejo del
procesador de textos WRITE. Para ello, puede ser conveniente consultar el Manual del
usuario de Windows en el apartado correspondiente a Write que permitira resolver las
dudas que vayan surgiendo.
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La situacion respecto de los alumnos es semejante, no necesitan tener una preparacion
previa en la utilizacién de las Nuevas Tecnologias. Tampoco es requisito indispensable
el conocimiento del manejo del Procesador de Textos, aunque esto agilizaria la
resolucién de la actividad. Se sugiere preparar unas hojas de instrucciones muy sencillas,
e ir paulatinamente introduciendo las distintas funciones del procesador.
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LA LEYENDA DE AZCAL
En un lejano y seco pais llamado Kaitron, vivia Dafar.

Su amiga Liara, que leia muchos libros raros, le hablé de una antigua leyenda que
contaba la aventura de Azkal. Este habia sido un intrépido viajero del espacio que, _
en uno de sus fantasticos viajes, conocio un planeta azul en el que habia agua por
todas partes. La leyenda citaba un solo nombre: Amazonas.

Dafar empez6 a sonar con aguel maravilloso lugar, y buscé en la Enciclopedia
Estelar el nombre de todos aguellos planetas que eran azules y tenian mucha
agua. Encontro tres: Crétor, Trifix y Tierra. Apunto estos tres nombres y decidio
que cuando fuera mayor, seria como Azkal, un viajero estelar. Se compraria un
cohete e intentaria llegar a2 ese lugar llamado Amazonas. Mientras tanto tenia
tiempo para buscar mas informacion en la Gran Base de Datos Intergalactica.
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En el campo curricular, hay algunos requisitos previos antes de comenzar las actividades
propuestas:

- Haber realizado composiciones escritas.

- Transformar las historias en comics, dramatizaciones,...
- Haber trabajado en grupo.
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También es conveniente saber reconocer las tres partes clasicas de la narracion:
presentacion, nudo y desenlace, en cuentos breves y sencillos, con un desarrollo lineal
y un personaje central.

Al trabajar estas actividades con los alumnos, como se ha comentado mas arriba es
conveniente que se distribuyan en grupos. Cada grupo debe de disponer de un disco de
trabajo en el que guarda los escritos que va realizando. En alguna actividad los discos
se intercambian y, a la hora de imprimir, hay que identificar cada archivo con sus auto-
res. Esta situacién hace necesario adoptar una serie de precauciones con los archivos
de textos, de manera que el profesorado pueda identificar después queé grupo ha reali-
zado determinada tarea. Como los ficheros de texto van a ser manipulados, sera preciso
mantener un original para poder utilizarlo posteriormente.

Es 1til asignar a cada uno de los grupos creados una letra para que, al realizar las tareas
propuestas, las guarden, afiadiendo su letra al nombre del archivo original. Por ejemplo,
si el grupo correspondiente a la letra B ha completado la actividad cuyo archivo de texto
se nombra con CAP4, lo guardara con el nombre CAP4B.

Los nombres de los archivos que contienen los textos deben estar abreviados al méaximo,
de manera que se pueda anadir a cada uno la letra identificativa de cada grupo, e incluso
otra letra mas para los casos en que uno de los grupos corrija un archivo de otro. En el
siguiente diagrama se puede observar el proceso de asignar nombre al fichero creado por

cada grupo.
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Si los grupos corrigen los trabajos completados por otros, entonces el proceso de
asignacion de nombre al texto corregido se representa en la siguiente figura:
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La siguiente cuestion te puede servir para comprobar si has comprendido la forma de
organizar los nombres de los ficheros:

Si al observar el nombre de un fichero de texto en el que han trabajado los alumnos te
encuentras con el siguiente nombre: CAP2DA /Sabrias que grupos han trabajado?

Si analizamos el nombre del archivo vemos que después del niimero hay dos letras: DA,
la primera nos indica el grupo que ha completado la actividad, en este caso el grupo D
y la segunda nos dice el grupo que ha corregido el trabajo del grupo A .

PROPUESTA PARA EL AULA

Describimos a continuacion los objetivos y contenidos del curriculo de Primaria que se
pretenden alcanzar y desarrollar con la presente propuesta que soélo intenta tener un
caracter ejemplificador, sugiriéndose la adaptacién de la misma por los profesores y
profesoras de acuerdo con sus necesidades concretas.

OBJETIVOS (para seleccionar por el profesorado)

Area de Lengua y Literatura

- Generar ideas en torno a un tema.

- Organizar las ideas en un esquema.

- Agrupar las ideas bajo epigrafes.

- Dar forma a un esquema creado para iniciar un escrito.

- Modificar un texto afiadiendo, borrando o corrigiendo frases y parrafos, para mejorar
el contenido, el estilo o la ortografia.

- Leer con estilo critico un texto escrito por otros compaiieros, sugiriendo posibles
mejoras.

- Comparar dos versiones de un mismo trabajo.
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Técnicas de trabajo

- Trabajar en pequefio grupo de manera solidaria, colaborando en la tarea colectiva, sin
eludir el trabajo ni acapararlo.

- Aportar a los otros grupos el trabajo realizado y hacer una puesta en comun.

- Aceptar las mejoras sugeridas por otras personas.

- Cuidar y mantener en orden los materiales comunes, discos de programas, hojas
practicas, distintas versiones de un mismo escrito, etc...

CONTENIDOS (para seleccionar por el profesorado)

Area de Lengua

Conceptuales

- Necesidades y situaciones de comunicacion escrita en el medio habitual del alumnado.
» El texto escrito como fuente de placer, de informacion y aprendizaje, como medio
de enriquecimiento lingiiistico y personal, y como expresién de valores sociales y
culturales.

- Diversidad de textos en la comunicacion escrita.

» Textos literarios: poemas, cuentos, etc.

Procedimentales

- Producciéon de textos escritos atendiendo a diversas situaciones e intenciones
comunicativas.

« Eleccion de formas adecuadas a las caracteristicas de la situacién de comunicacion
y a la intencién pretendida.

» Organizacion del texto de acuerdo con la estructura textual correspondiente y uso
de formas bésicas que dan cohesion al texto.

» Utilizacidon correcta de las normas de escritura.
Actitudinales

- Valoracion de la claridad, el orden y la limpieza en los textos escritos para lograr una
mejor comunicacion.
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MATERIALES (para el profesorado)

Para el desarrollo de la presente propuesta, es necesario utilizar los siguientes materiales.

IMPRESOS:

- Documento: Propuesta de actividades.

- Hojas de trabajo: a cada discente se le distribuirda una hoja de trabajo con las
actividades a realizar y las posibles alusiones al manejo del medio.

- Manual del usuario del programa WINDOWS: Apartado correspondiente al
procesador de textos WRITE.

SOFTWARE:

- Programa WRITE. Es el procesador que hemos elegido para realizar las actividades
propuestas.

- Ficheros de texto: Contendran los textos que se quieran utilizar en las actividades, y
que previamente haya preparado el profesorado.

HARDWARE:

- Ordenador, ratéon e impresora.

ACTIVIDADES

Del profesorado

Durante el desarrollo de las actividades, la tarea del profesorado consistira en dinamizar
los grupos, observar si el trabajo se realiza con la colaboracion de todos los miembros
del equipo y usar los elementos adecuados para la promocién de cada individuo dentro

del grupo.

En relacién con las actividades de lenguaje, su labor estard centrada en estimular y
enriquecer las ideas aportadas por los alumnos y alumnas, asi como iniciarlos en algunas
técnicas de escritura.
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En la fase final, la tarea del profesorado se centrara en la observacion y evaluacion de
los procesos a nivel individual y de grupo, asi como de los resultados conseguidos en
funcién de los objetivos.

Del alumnado

Inicialmente se realizan en clase distintas actividades encaminadas a:
- Generar ideas.
- Organizar el pensamiento.
- Componer textos.

- Desarrollar el proceso comunicativo gracias al intercambio de los textos generados.
Se puede partir de la observacion de diversas composiciones, realizadas por los alumnos
y alumnas o tomadas de la biblioteca de clase, para después elaborar descripciones de
personajes, definiciones de objetos desde distintos puntos de vista (trabalenguas,
adivinanzas...), didlogos en diferentes situaciones comunicativas (nuevos personajes,
coordenadas espacio-temporales...), etc.

A continuacién, en el aula de informatica, los escolares trabajan en pequefios grupos. Se
pretende que aprendan las técnicas de generar ideas en torno a un tema, para después
agruparlas, organizarlas y darles forma en una redaccion.

Generar ideas

Muchas veces los alumnos y las alumnas se quedan parados ante el papel porque no
saben qué decir sobre un tema o cémo empezar. La actividad comienza con una sesion
inicial corta, en la que escriben en el ordenador todo lo que se les ocurra respecto del
tema propuesto, sin pensar mucho, ni preocuparse por el modo de expresarlo y termina
en una sesion final en la que se pretende conseguir una version lo mas perfecta posible.

Por ello consideramos una buena sugerencia cualquiera de las dos técnicas de generacion
que se describen a continuacion: escritura libre y escritura invisible. Estas pueden

emplearse en la fase de pre-escritura.

- Para animarlos a practicar escritura libre conviene pedirles que inserten parrafos de
escritura libre entre dos lineas de puntos cuando estén escribiendo sobre algun tema.

Pueden sugerirse ideas para estas inserciones, ideas divertidas o incluso absurdas, con
el tnico objetivo de que escriban sin pensar demasiado.

- La escritura invisible es util para desarrollar concentracion e ideas al escribir, y para
contrarrestar la tendencia a corregir el texto en la fase de pre-escritura, tendencia que se
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ve favorecida por el uso de los procesadores de textos. El ordenador permite escribir con
la pantalla oscurecida o incluso apagada y el texto puede hacerse visible en cualquier
momento, con solo encender el monitor.

En sesiones posteriores se sugiere realizar las siguientes actividades con el Procesador
de Textos:

Organizar el pensamiento

- Durante un maximo de 10 minutos, escribir telegraficamente todas las ideas que surjan
sobre un tema. Escribir una idea en cada linea, dejando una linea en blanco entre cada
una.

- Agrupar las ideas en apartados bajo distintos titulos, fusionando las que sean similares
en una sola y guardando en un apartado distinto aquellas que, de momento, no encajen
en ninguno de los epigrafes creados, por si se considerase oportuno emplearlas
posteriormente.

- Ordenar logicamente cada apartado y las ideas que lo componen con la opcion de
SELECCIONAR bloques y luego las funciones de CORTAR y PEGAR en el lugar

deseado.

- Afadir o suprimir ideas, si se considera que el esquema no queda equilibrado.

Componer textos
- Corregir el texto ortograficamente.

- Guardar en un archivo el esquema elaborado y comenzar a dar forma literaria a las
ideas generales, modificandolas con los procedimientos habituales del Procesador de
Textos. Al terminar guardar el trabajo en el disco.

- Sacar copias del trabajo por impresora. Los alumnos y alumnas aportaran ideas y
sugerencias para mejorar cualquier aspecto del escrito y comentaran los escritos de los
otros grupos.

Edicion, revision y reescritura

- Posteriormente, cada grupo volvera al ordenador y modificaré los textos, teniendo en
cuenta las indicaciones y mejoras sugeridas. Por ultimo guardara de nuevo el trabajo con
un nombre modificado y sacara una copia por impresora con el formato y la presenta-
cion deseada.
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Organizacion del espacio y temporalizacion

En el aula de ordenadores, se sugiere que el alumnado se distribuya en grupos de 3, por
cada uno de los ordenadores existentes.

Se recomiendan tres sesiones de trabajo, preferiblemente en una misma semana, al objeto
de realizar la actividad de una forma continuada. De cualquier manera, siempre se
pueden prolongar las sesiones en funcion del nivel de los alumnos y alumnas, de su
interés y del propio conocimiento de la herramienta informatica.

Seria interesante que la actividad se repitiera a lo largo del curso, a ser posible en cada
uno de los trimestres.

EVALUACION

Del proceso y la dinamica

Se realizara un coloquio, en gran grupo, sobre el desarrollo de la actividad, intentando
destacar los aspectos positivos y los aspectos a mejorar en relacion a:

- Los objetivos propuestos.
- Las dificultades habidas con el programa.
- La facilidad de la documentacion

- Las relaciones entre los compaiieros y las compafieras.

De los resultados conseguidos
Se realizara un seguimiento diario, con registro de datos de la actividad desarrollada,

valorando el interés de cada alumno y alumna por el trabajo, asi como los resultados que
se van logrando sesion tras sesion.
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ESQUEMA GENERAL DE LA ACTIVIDAD

OBJETIVOS GENERA-
LES

- Generar ideas.
- Agrupar ideas.
- Leer con actitud critica.

ACTIVIDADES

- Generar ideas.

- Organizar el pensamiento.
- Componer textos.

- Editar y revisar.

- Re-escritura.

MEDIOS

- Procesador de Textos.
- Fichas de trabajo. Guia del alumno.

TEMPORALIZACION

3 sesiones de una hora durante una semana.

METODOLOGIA

En la clase: en gran grupo, motivacién y explicacién
tedrica.

En el ordenador: en pequefios grupos, desarrollo de la
actividad.

EVALUACION

De los objetivos: en pequefio grupo: exploraciéon de los
aprendizajes. Registro de datos.

Del desarrollo: en gran grupo, coloquio sobre el desa-
rrollo y aplicaciones.

24




UTILIZACION DE UN
PROGRAMA DE E.A.O.

EN EL AREA DE MATEMATICAS
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INTRODUCCION

Pretendemos mostrar un ejemplo del uso de un programa de Ensefianza Asistida por
Ordenador (E.A.O.), asi como algunas actividades en las que permite realizar
operaciones de una forma 4gil y en simultaneidad con otras tareas matematicas. Todo
ello con el fin de poner en practica actividades, en las que el uso de otros materiales
como el ordenador, favorecen el aprendizaje.

Los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador son una de las primeras
contribuciones de la informatica al campo de la ensefianza. En los ultimos afios ha
habido una clara evolucion en este tipo de programas, consiguiéndose apreciables
mejoras técnicas y conceptuales.

Los E.A.O. son, en general, programas que desarrollan determinados conceptos,
proponiendo al alumnado unas tareas con contenidos concretos. Una de las funciones del
profesorado respecto a este tipo de programas consiste en seleccionar aquellos que se
ajusten mas a las necesidades del grupo, a los contenidos que se van a tratar y a la
finalidad que se persiga (afianzamiento, repaso, recuperacion, motivacion, etc.). De que
esta seleccién se realice adecuadamente dependera, en gran medida, el €xito de su
utilizacién. Por todo ello han de ser tomados como un complemento de la ensefianza,
nunca como una alternativa global.

Programas de Ensefianza Asistida por Ordenador

Dentro de esta denominacién general de los programas, podemos encontrar varios tipos:
Ejercitacion, Tutoriales, Simulacion, Juegos educativos.

Programas de ejercitacion

Los programas de ejercitacién son los programas que presentan al alumnado una serie
de preguntas o problemas estructurados en niveles de complejidad creciente. El sistema
comprueba la respuesta del usuario y se plantea una nueva situacién problematica.

Programas tutoriales

Los programas tutoriales, ademas de las actividades de ejercitacion, aportan
informacién y ayuda en torno al tema y los contenidos que desarrolle el programa.
Suelen ser unidades didécticas en las que se establece dialogo entre el alumnado vy el
ordenador. En la pantalla del ordenador aparecen preguntas que deben ser respondidas
por el usuario; una vez analizadas las respuestas por el ordenador, éste ofrecerda una
nueva informacién, evalua la respuesta y pasara a otro contenido, comenzando otra vez
la secuencia anterior.
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Programas de simulacion

Los programas de simulacién pretenden representar una realidad que de otra forma
seria de dificil acceso por lo dilatado o corto de la experiencia (Ejemplo: crecimiento
de las plantas, crecimiento de una poblacién), por la lejania del entorno en el que se
produce la ensefianza (Ejemplo: la dindmica de las mareas), por su complejidad
(Ejemplo: estudio del cuerpo humano).

Se fundamentan en el aprendizaje por descubrimiento. El alumnado puede observar e
interactuar con el sistema modificando variables y, por lo tanto, podra comprobar las
hipétesis y las conjeturas que emita sobre la situacion, por ejemplo: modificar los niveles
de contaminacion en la simulacion del crecimiento de las plantas.

Programas de juegos didacticos

Los programas de juegos didacticos presentan y se desarrollan en ambientes diversos
para aprender jugando. Se basan en la motivacion que producen. El tipo de actividades
de aprendizaje que suelen presentar, consiste en practicas procedimentales de algoritmos
y €jercicios.

Los programas descritos anteriormente trabajan conceptos y destrezas que vienen
predeterminados por el propio programa y, en este sentido, se les suele llamar programas
cerrados. Atendiendo a esta clasificacion, se puede decir que los programas ADI,
aplicacion de Matematicas son programas cerrados, puesto que es el propio programa
el que determina los contenidos y actividades.

"ADI'", aplicacion de matematicas

Son programas de E.A.O. que presentan al alumnado una serie de preguntas o problemas
estructurados en niveles de complejidad creciente, el sistema comprueba la respuesta del
usuario o usuaria y plantea una nueva situaciéon problematica.

Existen programas de aplicaciones matematicas para diferentes niveles o ciclos, ADI de
Tercer nivel, ADI de Cuarto nivel, ADI de Quinto nivel y ADI de sexto nivel de
Educacion Primaria. Se ha seleccionado, como ejemplo, el programa de Cuarto nivel de
Educacién Primaria.

Estos programas proporcionan al alumnado la posibilidad de utilizar una serie de
instrumentos para encontrar la solucién a cada situacion matematica planteada, como una
calculadora, un cuaderno de anotaciones, acceso a un banco de mformac1on y a una
ayuda que le informa y orienta siempre que lo solicite.

Cada programa presenta unos iconos, una animacion, aparecen unos refuerzos positivos
y permite una interaccion; todo ello favorece el interés y la motivacién del alumnado.

L4
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Los programas estdn ambientados en torno a un tema motivador y, en su desarrollo,
proporciona unos mensajes ¢ informacion acerca de ¢l. Las preguntas y problemas que
presentan estan relacionadas con el tema central del programa.

Atendiendo a sus caracteristicas, es un programa que no requiere unos conocimientos
previos importantes en el uso de las nuevas tecnologias. Su manejo es sencillo.

El programa dirigido al 4° nivel de Primaria presenta "el mundo del circo", su historia,
sus personajes principales, y su forma de vida itinerante.

La primera pantalla que aparece cuando se carga el programa, es una imagen general de
un circo en la que, pinchando con el ratén sobre alguno de sus elementos, se tiene
acceso a distintos temas, sobre los que se plantean preguntas, ejercicios y problemas.
Encontramos que los objetos que contienen temas para trabajar son:

- La roulotte nos va a llevar a desarrollar el tema de la numeracion.

- La fiera permite acceder al capitulo dedicado a las operaciones.

- El elefante nos lleva al capitulo de las medidas.

- El payaso nos permite acceder al tema de la geometria.
Cuando se selecciona alguno de estos bloques, aparece una pantalla con unos personajes
del mundo del circo (acrébatas, malabaristas, payasos, trapecistas o domadores) que nos
cuentan la historia del circo, anécdotas y datos relacionados con ellos, después se
proponen una serie de ejercicios de cada uno de los bloques de contenidos que tiene el

programa.

El programa "ADI Mateméticas" que corresponde al nivel 4° de educacion Primaria
ofrece la posibilidad de trabajar en los siguientes contenidos:

I. LA NUMERACION
II. LAS OPERACIONES
III. LAS MEDIDAS

IV. LA GEOMETRIA

En todos los programas aparece un personaje, ADI, que se comunica con el usuario o
usuaria, le pregunta, le aconseja, le recuerda qué puede hacer en cada momento, le ayuda
indicandole que puede pedir ayuda o consultar la documentacién para recordar conceptos
o contenidos que ha olvidado. En todo momento trata de entablar una relacién de
amistad y optimismo con unos mensajes motivadores.
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Intentemos hacer Frente Jjuntos.
Y td, ¢ qué quieres hacer 7

[¢ Trabajar ?] [éDiscutir?][éDivertirte? |
2, e e =

—_— =Ny

)
b TR U Bl e 8 S TR i

Una de las pantallas de presentacién del programa

PROPUESTA PARA EL AULA

Como se ha comentado anteriormente, los programas de E.A.O. cerrados se caracterizan
por abarcar unos contenidos predeterminados. Podemos considerarlos como un
complemento en el aprendizaje de contenidos conceptuales y procedimentales, el
profesorado debe conocer con amplitud el ambito de la aplicacién de estos programas.
En tu centro y en el CEP existen programas que responden a estas caracteristicas y que
pueden ser utiles.

Dentro de la clasificacion de programas E.A.O. estdn los programas de ADI. Existen
varios programas para diferentes niveles de la Educacién Primaria.

El profesorado puede utilizar el programa ADI como un material motivador, de apoyo
y complementario, precedido de actividades previas en el aula y otras que se llevaran a
cabo posteriormente.

El programa presenta los contenidos por bloques; de esta manera, el profesorado puede
seleccionar cada uno de forma independiente, realizar las actividades previas en el aula °
y después proponer al alumnado llevar a cabo los ejercicios y problemas que propone
el programa ADI.
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Pantalla de presentacién donde se pueden seleccionar bloques de contenidos

OBJETIVOS (para seleccionar por el profesorado)
- Ayudar a elaborar y utilizar estrategias personales.

- Familiarizar al alumnado con un medio motivador que utiliza el conocimiento

matematico para resolver situaciones en cuyo tratamiento se requieren operaciones
elementales de célculo.

- Facilitar el acceso a unos contenidos determinados.

- Enriquecer las actividades del aula consolidando los contenidos con actividades y
gjercicios.

- Favorecer y ayudar a elaborar estrategias personales para efectuar célculos mentales.

- Resolver problemas sencillos aplicando las cuatro operaciones con numeros naturales,
utilizando estrategias personales.

CONTENIDOS (para seleccionar por el profesorado)

El programa "ADI Matematicas" que corresponde al nivel 4° de Educacién Primaria
ofrece la posibilidad de trabajar en los siguientes contenidos:
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I. LA NUMERACION:

- Los numeros de 0 a 100

- Los nimeros de 0 a 2.000

- Los numeros de 0 a 5.000

- Los numeros de 5000 a 10.000

II. LAS OPERACIONES:

- La suma

- La multiplicacion

- La resta

- La division

III: LAS MEDIDAS:

- Las medidas de longitud
- Las medidas de masa

- Las medidas de capacidad
- Las monedas

- La hora

- El calendario

IV. LA GEOMETRIA:

- Los poligonos

- Los cuerpos soélidos

- Los ejes de simetria
- Las rectas perpendiculares

MATERIALES

Para la puesta en practica de esta propuesta son necesarios los siguientes materiales:

IMPRESOS:

- Hojas de trabajo.- En el aula, el profesorado distribuira las hojas de trabajo que
estime necesarias para cada sesion de trabajo con el programa.
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- Manual del programa ADIL.- Son unos cuadernillos que acompafian al programa, muy
faciles de comprender y que facilitan el manejo.

SOFTWARE:
- Programa ADI de 4° NIVEL.

- Discos de trabajo o aplicaciones.

HARDWARE:

- Ordenador, raton.

ACTIVIDADES

Organizacion de las actividades

Proponer actividades utilizando materiales diversos, favorece la motivacion, ayuda y
permite adquirir una visién mas amplia de los contenidos o los temas que se trabajan.
Este puede ser el caso, de la utilizacion del programa ADI, que es atractivo por la forma
de presentar los ejercicios, facil de manejar, potencia la interaccion, y promueve
estrategias de busqueda de la informacién necesaria, de forma auténoma.

Antes de comenzar el trabajo con el programa, conviene que se realicen algunas
actividades preparatorias para que los objetivos planteados puedan ser desarrollados de

una forma adecuada. Fundamentalmente es necesario:

- Conocer las principales funciones del ordenador, si el grupo no tiene experiencias
anteriores, y del programa que se va a utilizar.

- Detectar los preconceptos que tiene el alumnado, en relaciéon con los contenidos
que se van a estudiar.

- Realizar actividades previas con el alumnado sobre los contenidos que se van a
presentar en el programa.

- Organizar el trabajo del aula y elaborar un plan de trabajo.

Estos pasos previos llevaran a plantear en el aula las siguientes propuestas de
organizacién del grupo:

- Trabajar en pequefio grupo para facilitar la participacién. Es recomendable dos o
tres alumnos o alumnas por ordenador.
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- Colaborar en todas las actividades respetando las aportaciones individuales.
- Respetar el orden de las actividades propuestas por el profesorado.

- Cuidar los materiales comunes del grupo: hojas de trabajo, discos y guias del
programa, etc.

- Completar los ejercicios e intentar superarse en sesiones sucesivas.

Actividades del profesorado
Previas

- Crear en el alumnado una motivacién y una disposicion favorable hacia el trabajo con
el programa.

- Elaborar el plan de trabajo integrado en su curriculo.

- Programar las actividades.

- Disefiar y confeccionar las fichas de trabajo.

- Programar en cuantas sesiones va a desarrollar el trabajo.

Durante

Durante el desarrollo de las actividades, el profesorado observara el trabajo que
desarrollan los alumnos y alumnas, si hay colaboracién de todas las personas del grupo, |
si cada una intenta esforzarse de acuerdo con sus posibilidades, como se realizan los
gjercicios, como se utilizan las distintas opciones que tiene el programa: consulta de la
documentacion, uso de la ayuda, del bloc de notas, de la calculadora etc.

También dinamizara el trabajo de los grupos, atenderé las preguntas o las dudas que
puedan surgir y dard las indicaciones necesarias para desarrollar las actividades
propuestas.

Fase de evaluacion

La tarea del profesorado estara centrada en observar los procesos que han seguido
individualmente y en grupo, y en evaluar los resultados conseguidos en funcién de los
objetivos que se habia planteado. .

34



El ordenador en Educacién Primaria (2° y 3er. Ciclos)

Actividades del alumnado
Actividades con el programa

Es conveniente comenzar por una primera sesion, donde se ensefia al alumnado como
cargar el programa, cOmo entrar en la aplicacion y, en general, el uso de las funciones
del ment. Debido a su facil manejo, una sola sesién, en grupo, puede resultar suficiente
para su conocimiento.

Después de esta primera sesion, donde el grupo aprende a moverse por el programa,
conviene hacer otra sesion colectiva mas, en la que la atencion se centre s6lo en los
contenidos. A partir de aqui el profesorado decide, en funcion de las caracteristicas del
grupo y de los objetivos que se propuso, cuantas sesiones mas va a dedicar. También
decidira el nimero de grupos que necesita organizar.

Elaborar un cuadernillo para dirigir las sesiones es muy util, especialmente porque se
centran asi los contenidos que se crean mas convenientes.

Previamente se realizaran distintas actividades en la clase encaminadas a fijar los
contenidos. Es recomendable trabajar bloques de contenidos y, paralelamente,
seleccionar en el programa los ejercicios, actividades y problemas que estan relacionados
con el trabajo de aula. Ejemplo:

Trabajar los contenidos nimeros naturales, decimales y fraccionarios:

- Ordenar cantidades, expresar cantidades, expresar particiones.

- Relaciones entre numeros (mayor que, menor que, igual a, simbolos).
- Correspondencias entre fracciones sencillas.

- Sistema de Numeracién Decimal.

- Reglas de formacién de los numeros, valor de posicion.

Actividades de aula:
Estos pueden ser algunos ejercicios relacionados con estos contenidos:

1- Escribe el nombre de las siguientes cantidades:
128=
540=
97=
745=

2- Ordena de mayor a menor las siguientes cantidades:
348 - 132 - 875 - 574 - 983
S R e

3 - Qué numero debes afiadir a 999 para obtener 1.000:
101 - 100 - 1 -11 - 1.110
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4 - Calcula las sumas siguientes y elige la respuesta que creas correcta:

a.- 3.000 + 100 + 50 + 7 =
3.571- 3.157-.1.357~ 3. 571

b.- 4000 + 300 + 80 + 2 =
3.482 - 8.342 - 4.382 - 2.382

5 - Descomponiendo el n® 3.435 obtenemos:
3.000 + 400 + 30 + S . Haz lo mismo con cada uno de los siguientes
numeros:
6.004 - 7.765 - 9.342 - 1.567

6 - Compara los numeros siguientes eligiendo el signo apropiado entre ellos :

>
976 - 906 .
659 - 874
1.458 - 864
352 - 234

Tras trabajar estos conceptos y haber realizado el trabajo del aula, puede ser conveniente
proponer el trabajo con el programa.

Seleccionar en la primera pantalla, la roulotte que lleva a la: LA NUMERACION vy
hacer los ejercicios que va planteando.
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Una de las pantallas de la numeracion
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Como ejemplo de hoja de trabajo que facilita el seguimiento de las actividades que se
pueden realizar con el ordenador y que adapta las acciones a las caracteristicas del
grupo, se puede consultar en el anexo la hoja de trabajo n° 2.

Para trabajar los contenidos las operaciones de suma, resta, multiplicacion y division:
- Situaciones en las que intervienen estas operaciones.
- La identificacién de las operaciones inversas (suma, resta; multiplicacion y
division).
- Algoritmos de las operaciones.
- Correspondencia entre lenguaje verbal.

Actividades de aula:

Estas son algunas de las posibles actividades previas de trabajo en el aula.

1.- Completa las siguientes sumas:

R6iHET =17k 2
945281 = 285 ..
98 + 46 =46 + ...

2.- Resuelve las siguientes sumas:
(B3 +7)t+25=
(61 +9)+ 12 =
@+t 8=

3.- Une con flechas las sumas que dan el mismo resultado:

28+9 95328
13+4 6 +29
40 + 3 8+ 12
29+ 6 SET
12 +8 4 + 40
2 o 4+ 13

4.- Completa la siguiente tabla de multiplicar:

13 por 10 = 130 13 por 60 =
13 por 20 = 260 13 por 70 =
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13i por 80 13 por 80 =
13 por 40 = 13 por 90 =
13 por 50 = 13 por 100 =

5.- Mira esta serie de multiplos de 6. En cada linea hay uno que no lo es.
Sefalalo:

42 -36-50-18
48 - 12 -24 - 13
54 - 60 - 30 -25
23 -42-48-18

6.- Cuatro grupos de 30 nifios y nifias, van en tren a visitar una exposicion en
una ciudad préxima. En cada departamento pueden colocarse 10. ;Cuantos
departamentos van a ocupar?

Después de haber realizado estas y otras actividades semejantes. Proponer trabajar con
el programa.

Seleccionar en la primera pantalla la fiera que accede a las OPERACIONES y proponer
al alumnado entrar a desarrollar las actividades propuestas.

Cuando se va a trabajar Las unidades de medida del Sistema Métrico Decimal:

- Longitud.

- Superficie.

- Capacidad.

- Masa.

- Las medidas de tiempo.
- Las unidades monetarias.

Actividades de aula con las medidas de longitud:

Estas pueden ser alguna de las actividades relacionadas con los conceptos.

1.- ;Cuéntos cm. debes afiadir para obtener 1m:
Im =80 cm + ...

Im=8 dm + ...
Im = 550'mm + ....

2.- Para obtener una longitud de 100 Dm necesitas:
25 dam + 75 dam
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3.- Elige la respuesta verdadera para obtener una longitud de 1 Km
900 m + 6 dam

+ 100 m
+ 1 dam

4.- Transforma estas medidas en m:
6dam y S m = 65 m
O9hmy 7m=
3kmy 6 hm=
7damy 2 m=
3 hmy 8 dam =

5.- Efectta las operaciones y elige la respuesta adecuada:

8 dam + 12 m - 4 dam - 2m =
134m ; 62m ; 28m ; 50m

7km + 4 dam - 3 dam - 6 m =
54 m ; 7.004 m ; 704 m ; 6034 m

6.- Ordena las siguientes longitudes y sus unidades en orden creciente.

90 cm / 750 m / 15 dm / 22 mm
e Lmmmm K i L e

42dm/37cm/ 18 m/
----- R oMl

7.- Calcula el perimetro de la clase de informatica que es rectangular y sus medidas son:
16 m de largo por 9 m de ancho.

El alumnado completa sus fichas a la vez que pregunta las dudas.

Después de haber realizado estas actividades y otras se propone trabajar con el programa:
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Cliquear con el raton en la pantalla sobre el elefante que lleva a las MEDIDAS. Los
alumnos y alumnas empiezan a resolver las actividades que se le plantean.

Una de las pantallas de medidas

Para tratar el bloque de contenidos relativos a las Formas geométricas y situacion en
el espacio:

- Paralelismo y perpendicularidad.
- Formas planas: las figuras y sus elementos.
- Formas espaciales: los cuerpos geométricos y sus elementos.
Actividades en el aula:
Se puede partir de actividades practicas que ayudan a comprender mejor los concéptos.
1.- Dobla una hoja de papel. Desdéblala y pinta el pliegue. Esta recta llamala A.

Dobla la hoja en otra direccion. Pinta el nuevo pliegue. Esta recta llamala B. Has
dibujado dos rectas. ;Se cortan estas dos rectas ?
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Si no se cortan, afiade otra hoja y alargalas hasta que se corten.

Sefiala con un punto de otro color el sitio donde se cortan las rectas. Llamale P.
¢Pertenece a la recta A el punto P ?.

Pertenece a la recta el punto P ?.

¢.El punto P es la interseccion de las rectas A y B?.

2.- Si dos rectas van en la misma direccién y no se cortan. ;Son rectas paralelas?.
3.- Dibuja tres rectas paralelas.

4.- Dibuja una recta B. Sefiala un punto C. Pinta cada semirrecta de un color
diferente.

5.- Dibuja una recta. Sefiala dos puntos: a y b en ella.
Pinta de color el trozo de recta comprendido entre los dos puntos.
/Como se llama éste fragmento de la recta?

6.- Dibuja dos lineas poligonales abiertas y dos lineas poligonales cerradas.

Después de haber realizado estas y otras actividades, se pueden seleccionar en el
programa las que desarrollan estos contenidos.

Indicar al alumnado que se accede a ellos en la primera pantalla desde el payaso vy
proponerle que intenten realizar los ejercicios que se le proponen.

Un buen -
caballo. hocern moalabanes. ..
F= un completo antista.

La recta b es
cerpendicular
e s

ClLigueo Lo
respussto.

==

Pantallas de ejercicios con rectas
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EVALUACION

La evaluacién debe ser continua y global, no deben evaluarse solamente los resultados
obtenidos, sino todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El profesorado puede llevar a cabo la evaluacion utilizando diferentes métodos: a traves
de la observacion de las actividades de aula, las actividades con el programa, el registro
de datos durante las sesiones, puestas en comun en pequefio 0 gran grupo, revision de
las hojas de trabajo realizadas.

Del proceso y la dinamica

Se realizar4 una puesta en comun, sobre el desarrollo de la actividad, analizando los
aspectos positivos y las dificultades que han encontrado para superarlas en las préoximas
sesiones en relacion a:

- Los objetivos propuestos.

- La dificultades que han encontrado con el manejo del programa:
« grado de motivacion que ha despertado.
» moverse en las diferentes opciones.
« si han entendido los ejercicios.
» los mensajes que aparecen.
« la documentacion que presenta el programa.

- El trabajo en grupo:
- actitud personal: de colaboracion, pasividad, dependencia.

« habitos de trabajo: ordenado

- El material utilizado:
« las hojas de trabajo: comprension, dificultad, suficientes, excesivas.

- El tipo de agrupamiento.

- Tiempos de las sesiones.
De los resultados conseguidos
Es conveniente realizar un seguimiento de las sesiones, en una hoja de registro con datos
de la actividad desarrollada, analizando los resultados que se van logrando.

Se valorara si es necesario realizar otras actividades de recuperacién o de refuerzo y de
profundizacién, después de haber observado los resultados que se han alcanzado

individual y grupalmente.
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HOJA DE TRABAJO - 1

ARRANQUE

Conecta el ordenador y una vez cargado el sistema operativo C:\> carga el programa
"ADI". Si el programa se ha instalado en un subdirectorio del disco duro, situate en €l
y:
- Teclea CD ADI
- Pulsa la tecla < INTRO >

Cuando aparezca en la pantalla C:\ ADI>

- Teclea ADI

- Pulsa la tecla < INTRO >
Después te pregunta por:

- La tarjeta gréfica

- El raton y su compatibilidad
Convalida tu eleccién de acuerdo con las caracteristicas del ordenador.

- Teclea [S] '
El programa presenta ahora otra pantalla en la que pregunta qué tipo de sonido eliges.
Una vez hecha tu eleccion, pasa a otra pantalla en la que aparece ADI a la izquierda de
pantalla y te pregunta

Y t4, ; qué tal estas?
También te indica la fecha ejemplo 30/Junio/93; un reloj con la hora, un marcador "
RECORD", donde se va a ir registrando la puntuacién que consigues al realizar los
juegos y ejercicios.

ICONOS

En la parte inferior de la pantalla aparecen los iconos correspondientes a las diferentes
funciones:

F1- GO, F2- JUEGO, F3- UTILES, F4- DQCUMENTACION, F5- AYUDA,
PASAR ADELANTE - VOLVER ATRAS - F8- ABANDONAR

Pinchando en el primer icono F1- GO, pasas a otra pantalla con dos opciones:

1.- Matematicas 4° de Educacion Primaria.
2.- Nueva aplicacion.

Selecciona la opcion 1. El programa pasa a otra pantalla y pide la clave de entrada,
debes consultarla en la carta de colores que acompana el programa. Cliquea el color que
corresponde al numero que te indica.

Instrucciones

Una vez introducida la clave entras en la "Pantalla del circo".

- Pulsa con el boton izquierdo del ratén alguna de las opciones:
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LA NUMERACION LAS OPERACIONES
LAS MEDIDAS LA GEOMETRIA

Cliqueando sobre una de ellas pasas a otra segunda pantalla donde encuentras:
El elefante te llevara a las medidas de longitud.
El hombre forzudo cliqueando sobre él, aparecen las medidas de masa.
Pinchando en la ventanilla del circo apareceran las monedas.
El payaso esconde las actividades referidas al calendario.

El reloj te lleva a la lectura de la hora.
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HOJA DE TRABAJO -2

1 - Carga el programa. Siguiendo las instrucciones de la hoja de trabajo 1.
2 - Selecciona en la primera pantalla el icono correspondiente F1-GO

3 - En la pantalla del circo pincha con el botén izquierdo del raton sobre la roulotte, que
corresponde al tema de la NUMERACION.

4 - En esta pantalla hay cuatro posibilidades:

- Los numeros de 0 - 100

- Los nimeros de 0 - 2.000

- Los numeros de 0 - 5.000

- Los nimeros de 5.000 - 10.000
Elige Los numeros del 0 - 100
5 - Lee el mensaje que te da sobre la historia del circo. Realiza los ejercicios que se van
presentando.
Si tienes alguna duda consulta en la parte inferior de la pantalla la Documentacion
cliqueando sobre el icono correspondiente. Es un breve resumen que te ayudadara a

recordar.

Cuando acabes todos los ejercicios el programa te presenta de nuevo la pantalla del
circo.

En tu hoja de trabajo escribe los ejercicios que no sabes resolver.

6 - En la misma pantalla. Selecciona la opcion:
Los nimeros de 0 - 2.000

Ahora, va describiendo algunos de los personajes del circo. Toma nota de los que te
parezcan més interesantes y luego lo puedes poner en comun con el grupo de clase.

Completa los ejercicios como en el apartado anterior.
7 - Pincha con el ratén en: Los numeros de 0 - 5.0000.
8 - Pasa al ultimo bloque: Los numeros de 5.000 - 10.000.

9 - Observa la puntuacién que has obtenido, el tiempo aproximado que has estado
trabajando.

ADI te felicitard y se despide de ti.

10 - Sal del programa. Selecciona F8 - ABANDONAR. Contesta afirmando que deseas
ABANDONAR LA APLICACION.
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ELABORACION DE PELICULAS
POR ORDENADOR
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INTRODUCCION

En opinion de Antoni Zabala', el concepto de globalizacién hace referencia al modo en
que percibimos y conocemos la realidad, es decir, se refiere al modo en que conocemos
los elementos que la componen y su organizacién. Por ello, el actual sistema educativo
demanda que la ensefianza esté impregnada de una perspectiva globalizadora que permita
analizar los problemas, las situaciones y los acontecimientos dentro de un contexto y en
su globalidad. La funcion de las distintas disciplinas es la de ofrecernos los medios e
instrumentos para llegar a su conocimiento.

Existen una serie de métodos de ensefianza llamados globalizados: centros de interés,
proyectos de trabajos... Sin embargo, y segun el mismo autor, se globalizara siempre que
el instrumento disciplinar utilizado se contextualice en un ambito mas amplio que el
estricto de la disciplina.

La propuesta que mas adelante describimos intenta acercar al alumnado a una parcela
de la realidad, dentro de una perspectiva globalizadora, es decir, utilizando como
instrumentos diferentes disciplinas.

La realidad objeto de estudio es el mundo del cine, restringida a unos pocos elementos
debido a la enorme amplitud del tema, y a las caracteristicas evolutivas de los alumnos
de estos ciclos: principio en que se basa la cinematografia, oficios relacionados con el
cine, publicidad, doblaje, costes de produccion, etc. El principal material utilizado para
este trabajo es un programa informatico llamado CARTOONERS, que permite la creacion
de peliculas de dibujos animados, y alrededor del cual giran actividades variadas que
permiten el aprendizaje de contenidos de distintas areas.

Los programas abiertos

De entre los programas que habitualmente se utilizan en el aula, hay algunos en que los
conceptos o destrezas que desarrollan vienen predeterminados por el propio programa;
existen, no obstante, otro tipo de programas (llamados a veces abiertos) que no
predeterminan los contenidos, dejando tal posibilidad al profesorado que puede crear asi
sus propias aplicaciones.

Los programas abiertos son muy diversos en finalidad y estructura didactica; destacan
aquellos que permiten establecer relaciones entre iméagenes y conceptos, aquellos otros
que ofrecen al alumnado un entorno de exploracion a través de laminas y graficos, los
que permiten variar el texto, las palabras, etc.

Lo mas importante de este tipo de programas es que permiten adaptar las aplicaciones
al momento concreto del proceso de ensefianza-aprendizaje, y a las caracteristicas del
alumnado, tanto grupal como individualmente.

1 zabala, A.: "El enfoque globalizador" en Cuadernos de Pedagogia, 168 (1989).
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El programa "Cartooners"

CARTOONERS es un programa que permite la reproduccién, creaciéon y modificacion
de escenas animadas, a modo de sencillas peliculas de dibujos. Las posibilidades que
ofrece en el aula son diversas, pudiendo ser utilizado no sélo para adentrarse en el
mundo de la imagen movil, sino también para desarrollar destrezas o contenidos de
distintas 4reas. Algunas de las posibilidades con las que cuenta el programa son:

- Contiene una serie de dibujos o escenas de fondo que pueden ser seleccionados a
voluntad, a modo de decorados.

- Permite incorporar nuevas escenas de fondo que hayan sido creadas con un
programa de dibujo.

- Presenta un listado de personajes (actores u objetos), de libre eleccion, que pueden
situarse en cualquier zona de la pantalla y desplazarse por ella.

- Cada uno de los personajes puede realizar distintas acciones que ejecutara segun
le sea ordenado por el usuario.

- Puede hacerse "hablar" a los personajes mediante la creacion de bocadillos de
dialogo estilo comic.

- Permite afiadir fondos musicales a las peliculas, seleccionando una o varias de las
musicas o efectos de sonido que lo acompafian.

- Pueden ponerse titulos y créditos a las peliculas.

PROPUESTA PARA EL AULA

Describimos a continuacion los objetivos y contenidos del curriculo de Primaria que se
pretenden alcanzar y desarrollar con la presente propuesta, que sélo intenta tener un
caracter ejemplificador, sugiriéndose la adaptaciéon de la misma por los profesores y
profesoras de acuerdo con sus necesidades concretas.

OBJETIVOS (para seleccionar por el profesorado)

- Discriminar los diversos elementos que integran un mensaje: imagen fija, imagen
movil, sonido y texto escrito.

- Descubrir el concepto de persistencia retiniana, en el que se basa la cinematografia.
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- Identificar las funciones de distintas personas que intervienen en la elaboracion de
peliculas.

- Conocer algunos aspectos de la produccion de peliculas cinematograficas: la
publicidad, el doblaje y los costes de produccion.

- Manejar y valorar el ordenador como instrumento de comunicacion.

Técnicas de trabajo

- Trabajar en pequefio grupo, colaborando en la tarea colectiva, sin eludir el trabajo
ni acapararlo.

- Sugerir y aceptar las mejoras sugeridas por otras personas.
- Poner en comun y aportar a los otros grupos el trabajo realizado.

- Cuidar y mantener en orden los materiales comunes: ordenador, disquetes, hojas
de trabajo, etc.

CONTENIDOS (para seleccionar por el profesorado)

Area de Conocimiento del Medio

- Profesiones relacionadas con la produccién de peliculas: guionizacion, direccion,
produccion, decoracion...

- La publicidad y los costes de produccién de peliculas: presupuesto, carteles,
anuncios en prensa, "trailers".

- Analisis de la elaboracion de peliculas.

- El cine, el video y el ordenador como medios de expresién y comunicacion.

Area de Matematicas
- Las operaciones de suma, resta, multiplicacion y division.

- Problemas de la vida cotidiana: utilidad de la elaboracién de presupuestos.
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Area de Lengua Castellana y Literatura

- El texto escrito como medio de comunicacién y fuente de placer: guiones,
didlogos, titulos, bocadillos estilo cémic.

- Las peliculas como medios de comunicacién que utilizan de forma integrada
sistemas de comunicacion verbal y no verbal: imagenes, didlogos, titulos, sonido.
Area de Educacion Artistica

- La imagen como medio de comunicacién y sus modelos de representaciéon mas
habituales: cinematografia, video y ordenador.

- Funciones de la imagen: informativa, publicitaria y artistica. Composiciéon de
peliculas, carteles, anuncios, titulos.

- Persistencia de la imagen en la retina. La imagen mévil.

Area de Lenguas Extranjeras
- Vocabulario y estructuras lingiiisticas necesarias para comunicarse por escrito.

- Produccién y correccion de textos escritos.

MATERIALES (para el profesorado)

Para el desarrollo de la presente propuesta, es necesario utilizar los siguientes materiales:
IMPRESOS:
- Documento: El presente material, eje de la propuesta.

- Manual del programa CARTOONERS: Material auxiliar para conocer las
caracteristicas, posibilidades y uso del programa.

- Hojas de trabajo: que guian al alumnado en el trabajo con el programa. Pueden
utilizarse las que se adjuntan en esta propuesta o elaborar otras nuevas.

SOFTWARE:

- Programa CARTOONERS: Protagonista principal del que parte la propuesta de
aula.
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- Programa DELUXE PAINT: Programa auxiliar para la elaboracién de escenas de
fondo.

- Peliculas ((MOV) generadas con €l programa CARTOONERS.

HARDWARE:

- Ordenador, ratén e impresora.

ACTIVIDADES

- Actividades previas
Las actividades que a continuacién se detallan, tienen por finalidad:

- Crear en el alumnado una disposicién favorable hacia el trabajo, puesto que la
motivacién es un factor esencial en el proceso de aprendizaje.

- Detectar los preconceptos del alumnado acerca de la produccion de peliculas, de
los que es conveniente partir para lograr aprendizajes significativos.

- Elaborar las lineas generales de un plan de trabajo.

La motivacion

En el aula de informética el alumnado procede al visionado, en pequefo grupo, de
algunas peliculas elaboradas con el programa CARTOONERS.

El profesor o profesora puede mostrar alguna creacion propia o utilizar las peliculas que
acompafian al programa a modo de demostracion. Posteriormente puede proponer al
alumnado la realizacion de peliculas.

Pensamos que el programa es en si mismo tan motivador, que sélo con el visionado se
conseguira una actitud favorable en el alumnado hacia la produccion de peliculas.

Los conocimientos previos

Una manera de detectar los preconceptos de los alumnos y alumnas consistiria en que
el profesor o profesora plantee una serie de preguntas relacionadas con la produccion de
peliculas en general, y de dibujos animados en particular, y registre las respuestas. A
continuacién se exponen posibles preguntas a plantear:
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- Recordando los titulos de crédito que aparecen al principio o final de una pelicula
. Qué personas intervienen en la produccién de una pelicula?

- (En qué consiste el trabajo de estas personas?

- (Qué caracteristicas tienen las peliculas de dibujos animados que las hacen
diferentes de las demas?

- ;Por qué vemos moverse los dibujos si en realidad no lo hacen?

- ¢Qué funcién cumple la musica, los efectos especiales, los didlogos, etc. en una
pelicula?

- Si algunas peliculas se realizan en otros paises y muchos actores son extranjeros
(Por qué solemos entender todo lo que dicen? ;Qué técnicas se emplean para
conseguirlo?

- Los paisajes, edificios, habitaciones, objetos... ;Son reales?

- ;De qué manera se hace publicidad de una pelicula?

Con las respuestas a estas y otras preguntas la profesora o profesor conviene confeccio-
nar una red conceptual, a modo de mural, y situarlo en el corcho o en otro lugar visible
de la clase. Esta red conceptual serd un elemento a tener en cuenta en la evaluacion de
los resultados o productos obtenidos con la puesta en practica de esta propuesta de
trabajo para el aula.

Disefio del plan de trabajo

El profesor o profesora, de acuerdo con los objetivos que pretende conseguir, expone al
grupo de clase las lineas generales del trabajo a seguir: propuesta de actividades, tipo de
agrupamiento, reparto de tareas entre los miembros del grupo, etc. Es importante que el
profesorado adopte una actitud flexible, que recoja las propuestas y sugerencias del
alumnado; de esta forma, podran conjugarse los objetivos que el profesor se propone con
los intereses de los alumnos y alumnas.

- Desarrollo del plan de trabajo

Las actividades que conforman el plan de trabajo, elaborado por toda la clase en la fase
anterior, y que ahora se describen, basicamente pretenden que el alumnado:

- Adquiera un cierto grado de dominio del programa, necesario para el desarrollo de
la propuesta de trabajo.
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- Descubra el concepto de persistencia retiniana, a través de la construccion de
determinados mecanismos.

- Adquiera conocimientos sobre distintos aspectos relacionados con la produccion
de peliculas, mediante la aportacion de su trabajo a la elaboracién de las mismas.

- Practique determinadas técnicas de trabajo como el trabajo en grupo, el cuidado
de los materiales, el aceptar las sugerencias de otras personas, ete:

Contacto y experimentacion con el programa

Es necesario dedicar algunas sesiones al conocimiento del programa, de forma que el
alumnado adquiera cierto grado de autonomia en su manejo. Para que cada alumno o
alumna participe activamente en estas sesiones conviene que se distribuyan en parejas,
aunque el tipo de agrupamiento variara en funcion de las condiciones y caracteristicas
especificas del momento educativo.

Es conveniente que el profesor o profesora cuente con copias del programa o lo instale,
en su caso, en el disco duro, prepare las hojas de trabajo o los materiales necesarios y
compruebe el buen funcionamiento de los aparatos.

A continuacién presentamos tres hojas de trabajo para utilizar en sendas sesiones. Estas
hojas de trabajo son s6lo un ejemplo; el profesorado puede modificarlas o crear otras
nuevas para adaptarlas a sus necesidades:
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HOJA DE TRABAJO »*1
1. Carga el programa.

2. Selecciona la opcion CREAR.

iYa puedes comenzar tu pelicula!

3. Selecciona un fondo.
- Abre la ventana FONDO.
- Selecciona la opcién ANADIR ESCENA.

- Elige el nombre de un fondo o escena para tu pelicula, de los que aparecen
en la lista.

- Selecciona la opcion ABRIR.
La escena elegida se mostrara en pantalla. Facil, ;jno?.
Si no te gusta la escena que has elegido, vuelve a abrir la ventana FONDO y
selecciona una nueva escena. Repite este proceso hasta que des con una que te
guste (jNo te pases, eh!, porque si no no tendras tiempo para dedicarlo a otras
cosas).
4. Selecciona un actor.

- Abre la ventana ACT.

- Selecciona la opcion ANADIR ACTOR.

- Elige un nombre de la lista de actores, de los que terminan en .ACT
(verdaderos actores).

- Selecciona la opcién ABRIR.

Si el actor elegido no te convence, pinchalo y, manteniendo pulsado el boton
izquierdo del raton, arrastralo fuera de la pantalla; prueba entonces a afadir un
nuevo actor ((ACT) hasta que uno de ellos te guste. Ahora, pinchalo con el raton
v coléealo en cualquier zona de la pantalia.
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5. Selecciona un actor falso.

Los falsos actores son objetos que realizan pocas acciones; practicamente s6lo se
deslizan por la pantalla en la direccion que le indiques. Pueden ser muy utiles para
montar decorados y 'crear ambiente”.

- Vuelve a abrir la ventana ACT y selecciona ANADIR ACTOR.

- Elige un nuevo actor de la lista, pero esta vez de los que tienen un nombre
acabado en .LBM (falsos actores).

Cuando aparezca en pantalla, si te gusta, pinchalo y sittalo en la pantalla. ;Qué
saben hacer estos actores? Vamos a averiguarlo.
6. Haz actuar a tus actores.

_ Pincha con el raton sobre tu actor verdadero. ;Ha parpadeado? Bien, eso
indica que tu actor estd activo y que ejecutara las ordenes que le indiques.

- Abre la ventana ACTUAR. Veras que contiene la lista de acciones que puede
ejecutar tu actor. La accién que en esec momento estd activa tieme a su
izquierda una pequefia marca. : : : :

- Elige una de las acciones, que en ese momento se marcara.

- Pincha ahora al falso actor. Parpadeara también al activarse.

. Abre otra vez la ventana ACTUAR y selecciona una accion.

- Comienza a grabar pinchando sobre el boton REC, durante unos cuantos
fotogramas (10 aproximadamente). Sabras cuantos fotogramas has grabado St
miras el contador de fotogramas. ‘

- Vuelve a abrir la ventana ACTUAR y selecciona otra accion para tu fa»l}sobv "
actor.

~ - Pincha sobre tu verdadero actor hasta que parpadee y selecc:ona una nueva
accion para €l.

- Acciona de nuevo REC durante algunos fotogramas para ver como tus actores-_ -
ej ecutan las nuevas ordenes. . G e

- Haz pruebas con otras acciones.
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7. Cambio de trayectoria.
Si mientras tus actores ejecutan una accion van a salirse de la pantalla (es posible
que ya alguno lo haya hecho), y ti no quieres perderlos de vista, puedes cambiar
su trayectoria.

- Activa el actor que va a salirse de la pantalla.

- Abre la ventana TRAY.

- Selecciona una trayectoria distinta a la que esta marcada.

- Vuelve a grabar. ;/Ves como tu actor cambia de direccion?
De esta manera puedes controlar los movimientos de tus actores a través de la
pantalla.

8. Visiona la grabacién.

En cualquier momento puedes visionar lo que has grabado pinchando sobre el
boton PLAY. Tu pelicula se reproducira desde el principio al final.

También puedes hacer retroceder o avanzar tu pelicula, fotograma a fotograma,
pinchando con el ratén sobre las dos FLECHAS que se encuentran a ambos lados
del boton PLAY. Estas flechas son muy utiles si quieres ir a un punto determinado
de tu pelicula, desde donde volver a grabar para corregir lo que no te guste.
9 Experimenta.
Prueba a cargar otros actores (incluso los mismos) y hazlos actuar, cambiando su
trayectoria. Cambia los fondos en varias ocasiones. Avanza y retrocede tu pelicula.
Visionala entera.

~ 10. Sal del programa.
- Abre la ventana FICH.
- Selecciona la opcion SALIR.

- Contesta NO a la pregunta que el programa te hace.

. N a pinchar sobre SALIR en la pantalla que aparece.
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1. Carga el programa y selecciona la opcion CREAR.

2. Crea una pequeiia pelicula.
Utiliza las opciones que aprendiste en la sesion anterior: anade fondos, actores,

hazlos actuar y cambiar de trayectoria, visiona tu grabacién, avanza y retrocede tu
pelicula.

3. Graba tu pelicula en disco.
- Abre la ventana FICH.
- Selecciona la opcion GRABAR.
- Ponle un nombre a tu pelicula utilizando el teclado.

- Pulsa la tecla <INTRO> o pincha con el ratén sobre la palabra GRABAR.

Tu pelicula se habrd guardado en el disco. jAsi podrés verla cuando quieras, y
ensefnarsela a tus amigos!

4. Borra tu pelicula de Ia pantalla.

Si borras tu pelicula se quitara de la pantalla, pero no del disco., puesto que la
acabas de guardar.

- Pincha sobre el icono que parece una GOMA DE BORRAR, y que esta en
la parte inferior de la pantalla.

- Pincha sobre VALE cuando el programa te pregunte si quieres borrar todos
los fotogramas.

Ahora puedes volver a crear una nueva pelicula o reproducir una pelicula que esté
en el disco.
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S. Carga tu pelicula del disco.

Vamos a traer otra vez a la pantalla, la pelicula que guardaste en disco.
- Abre la ventana FICH.
- Selecciona la opcion CARGAR.

- Busca en la lista que aparece, el nombre de la pelicula que guardaste en disco
y pincha sobre ella.

- Selecciona la accion ABRIR.
El primer fotograma de tu pelicula aparece en la pantalla. Ahora puedes volver a
verla si pinchas sobre PLAY.
6. Visiona la pelicula variando la velocidad.

Puedes controlar el nimero de fotogramas por segundo, es decir, la velocidad a la
que se proyectara tu pelicula.

- Abre la ventana EDIT.
- Selecciona la opcion VELOCIDAD.
- Pincha sobre las flechas que estdn encima de las palabras LENTO y
RAPIDO. Comprueba céomo la velocidad varia entre 0.2 (muy lento) y 60.0
(muy rapido) fotogramas por segundo.
- Elige un valor de velocidad, el que ti quieras.
- Pincha sobre VALE.
- - Visiona tu pelicula pinchando sobre PLAY.

- Vuelve a variar la velocidad y a visionar la pelicula. Comprueba la diferencia
con el visionado anterior.

~ Hagz varias pruebas mas.
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7 Imprime un fotograma.
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HOJA DE TRABAJO N3

1. Carga el programa y elige la opcién CREAR.

2. Repasa lo que aprendiste en la sesion anterior.

Carga una pelicula, borrala de la pantalla, crea una pequefia animacién y grabala
en disco, visidnala variando la velocidad e imprime algtn fotograma.

3. Cruce de actores.

Cuando dos personajes se cruzan en la pantalla, puedes elegir quién va a pasar por
delante de quién:

- Borra todos los fotogramas utilizando la GOMA DE BORRAR, para que se
limpie la pantalla.

- Afnade un actor y sitiialo en el centro de la pantalla.
- Abre la ventana EDIT.
- Selecciona la opcion DELANTE/DETRAS.

Comprueba como tu actor esta situado en un plano de tipo medio, el niimero 4 de
los ocho planos posibles.

- Pincha sobre VALE.

- Afade un nuevo actor, sitialo a la derecha de la pantalla y dale érdenes para
que se mueva hacia la izquierda.

- Vuelve a abrir la ventana EDIT.
- Selecciona de nuevo la opcion DELANTE/DETRAS.

- Pincha sobre el dibujo que representa al PLANO 1 (el primero). Asi, este
actor pasara por delante del primero.

_ - Pincha sobre VALE.

- Afiade otro actor, sitialo a la izquierda de la pantalla y ordénale que se
~ mueva hacia la derecha.
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- Vuelve a abrir la ventana EDIT, selecciona la opcion DELANTE/DETRAS
y el altimo plano, el PLANO 8. De esta forma, este actor pasara por detras de
los otros dos.

- Pincha sobre VALE.

- Graba pinchando sobre REC.

- 'Visiona la pelicula y observa lo que sucede.
Realiza diversas pruebas con esta opcion (DELANTE/DETRAS).
4. Haz hablar a tus actores.

- Rebobina la pelicula hasta el fotograma n°l.

- Congela a tus actores o dales la orden de parar.

- Pincha sobre el BOCADILLO que se encuentra en la parte inferior de la
pantalla, al lado de la goma de borrar.

- Pincha sobre un COLOR de la paleta con el BOTON DERECHO. ;Ves como
cambia el color del bocadillo? Prueba con otros colores y elige uno.

_ Pincha sobre un COLOR de la paleta con el BOTON IZQUIERDO. Mira
cémo cambia el color de la letra "A" que esta al lado de los colores. Esto
indica que el mensaje del bocadillo sera de ese color. Prueba con varios colores
y selecciona uno.

_ Escribe un mensaje, a través del teclado. Eso es lo que diré tu actor.

_ Pincha con el BOTON IZQUIERDO DENTRO DEL BOCADILLO Y SIN
SOLTARLO arréstralo por la pantalla. De esta forma puedes cambiar el
tamaiio del bocadillo. :

- Abre la ventana BOCADILLO.

- Selecciona cualquiera de las opciones de esta ventana y observa lo que
ocurre. ' -

- Prueba con todas las opciones y elige una forma para tu bocadillo.

_ Pincha sobre OK cuando hayas escrito el mensajé y elegido'éll color, la forma
y el tamafio del bocadillo. ' ' s ' .
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- Coloca el bocadillo que has creado al lado de uno de los actores y graba unos
cuantos fotogramas.

- Arrastra el bocadillo fuera de la pantalla.
- Crea un nuevo bocadillo, coldcalo al lado de otro actor y vuelve a grabar.

- Pincha sobre PLAY para ver el resultado.

5. Anade musica a tu pelicula.
- Rebobina tu pelicula y coldcate al principio, en el fotograma n° 1.
- Abre la ventana MUS.
- Selecciona la opcion ANADIR MUSICA.
- Pincha sobre una de las musicas de la lista que aparece.
- Pincha sobre ABRIR.

- Pincha y mantén pinchado el boton REC desde el principio al final de la
pelicula.

- Pincha sobre PLAY y observa el resultado.

- Vuelve a rebobinar la cinta hasta el primer fotograma.
- Selecciona una nueva musica y grabala.

‘-FE‘vscucha el resultado.

- Haz pruebas poniendo en una misma pelicula dos o mas musicas distintas.

6. Expeﬁmenta por tu cuenta.

Utiliza cualquiera de las opciones que conoces.

7. Sal del programa.
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Creemos que los ejercicios descritos en estas hojas de trabajo son suficientes para
adquirir un cierto dominio del programa. CARTOONERS ofrece, sin embargo, otras
posibilidades cuyo conocimiento y puesta en practica sera determinado por el
profesorado.

A modo de orientacion, la primera sesién de trabajo con el programa puede desarrollarse
en tres fases:

12. El profesorado mostrara brevemente el funcionamiento general del programa:
procedimiento para cargarlo, el uso del raton, la apertura de ventanas, la seleccion
de opciones, las posibilidades que ofrece, los iconos, etc.

2% Tras estas explicaciones iniciales puede entregar a sus alumnos y alumnas una
hoja de trabajo en la que figuren ejercicios que conviene realicen.

32 Posteriormente el alumnado puede poner en comun lo aprendido y las
dificultades encontradas.

El resto de las sesiones destinadas al conocimiento del programa pueden seguir un
esquema similar al apuntado para la sesi6n inicial, salvo la fase 1%, que no serd necesaria
al encontrarse ya los alumnos familiarizados con él.

El movimiento

Las actividades que a continuacion se describen tienen la finalidad de que el alumnado
conozca el principio en el que se basa la cinematografia: la persistencia de las imagenes
en la retina.

Para comprender este principio, pueden crearse, con ayuda de CARTOONERS, distintos
aparatos conocidos desde antiguo: taumatropos, estroboscopios, zodtropos y "libros
magicos". Proponemos, por su mayor sencillez, la confeccion de taumatropos y libros
magicos.

- Taumdtropo: Se corta un carton en forma circular y se dibuja o adhiere, por cada
cara, una imagen de forma que los dos dibujos queden invertidos. Se taladran dos
agujeros en el carton, diametralmente opuestos, por los que se introducen dos hilos
retorcidos (Ver Figura).

Cuando se estira al mismo tiempo de los dos hilos, el disco de carton gira sobre si
mismo y se observa cémo las dos figuras se unen en una Unica imagen. En el
ejemplo de la figura se han utilizado dos imégenes (actores) del propio programa
CARTOONERS, impresas en papel. .
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Cara B

Taumatropo

- "Libro mdgico™: muy util para experimentar la descomposicion del movimiento de
las imagenes. Desde el programa CARTOONERS puede imprimirse, fotograma a
fotograma, una secuencia de acciones realizada por un actor (andar, saltar, girar...).
Posteriomente, las imagenes impresas pueden pegarse en las esquinas de las hojas
de un cuaderno, libreta o agenda. Cuando las hojas se pasan rapidamente puede
observarse cémo las iméagenes cobran movimiento. Las siguientes ilustraciones
muestran secuencias de movimiento de uno de los personajes del programa.
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Figura 4

Figura 16
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Figura 20

Figura 22 Figura 24
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Peliculas en grupo

Con esta actividad se pretende que el alumnado conozca algunas de las funciones propias
de las personas que intervienen en la produccién de una pelicula, a la vez que se
propicia un trabajo cooperativo.

Dividida la clase en grupos, cada uno de los equipos traza las lineas generales de una
historia y llega a un consenso sobre el tipo de didlogos, decorados, musica, actores, etc.
que conformaran la pelicula.

Puesto que el nimero y tipo de actores, decorados,... estd limitado por el programa y
puede darse el caso de no encontrar el elemento idéneo una vez que el guién haya sido
elaborado, el profesor o profesora puede proporcionar a los alumnos y alumnas catalogos
de actores, decorados y atrezzo, que haya elaborado previamente imprimiendo pantallas
desde el programa CARTOONERS (Ver Figuras).

Marte
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Comadreja

Cata

Androide

Comnejo

Erajo

Ardilla

Lobo

Enano

Actores

Arbusto

Florero Hoguera Cubo
olla Pastel
Atrezzo
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A continuacién, se procede a un reparto de tareas entre los integrantes del equipo, de
manera que cada alumno o alumna desempetie una funcién acorde con un determinado
oficio cinematografico. Se describe seguidamente un posible reparto de tareas a
desempefiar por cada miembro del grupo:

- Guion: Escribir el guién literario, que puede consistir en una narracién o relato
escrito de la historia inventada por el grupo.

- Didlogos: Confeccionar los didlogos y los titulos de crédito.

- Decorados y atrezzo: Realizar composiciones afiadiendo elementos de atrezzo a las
escenas de fondo.

En el caso de no existir una escena de fondo o elemento de atrezzo ajustado al
guidn, puede plantearse la posibilidad de crearlo utilizando el programa de dibujo
DELUXE PAINT.

- Musica y efectos de sonido: Seleccionar musicas y efectos de sonido para la crea-
cion del fondo musical de la pelicula. El profesor o profesora puede proporcionar
al miembro del equipo responsable de esta tarea, una cinta de audio en la que haya
grabado previamente las distintas musicas y efectos que contiene el programa.

- Direccion: En este caso, y debido a las caracteristicas particulares de este trabajo,
sugerimos que el alumno o alumna que asuma el rol de director, se encargue de
montar y grabar la pelicula, integrando todo el trabajo realizado por los demas
miembros del grupo (fondos, atrezzo, actores, didlogos, musicas...)

- Produccion: Para esta actividad, proponemos que el profesorado fije un precio para
cada actor, fondo, musica, didlogo, etc. que figurard en los catdlogos elaborados o
en listas aparte. La persona encargada de la produccion deber4 contabilizar los gastos
que la pelicula ha ocasionado, en funcién de los elementos utilizados.

Una vez repartidas las tareas, se procede a la elaboracion de la pelicula por parte del
grupo. Posteriormente, puede repetirse la actividad rotandose los papeles de manera que
cada alumno o alumna asuma todas y cada una de las mencionadas funciones. El
resultado final serd, por tanto, tantas peliculas como miembros del grupo.

Recomendamos, no obstante, que el resto de las actividades que se describen, se lleven
a cabo con una unica pelicula, seleccionada por cada grupo de entre las que ha
elaborado.

La seleccion de la pelicula debera realizarse de manera razonada y democratica; para
ello, los miembros del grupo estableceran un debate en el que expondran argumentos a
favor y/o en contra de cada pelicula y que culminard con la seleccién de uno de los
trabajos. Este debate, por otra parte, supone la autoevaluacion del trabajo por parte del

grupo.

72



El ordenador en Educacién Primaria (2° y 3er. Ciclos)

La publicidad

Convendria comenzar esta actividad analizando, en gran grupo, algunas de las formas
en que habitualmente encontramos publicidad sobre peliculas: carteles, anuncios en
prensa, anuncios en TV, "trailers", etc. con el fin de conocer los elementos imprescindi-
bles y el modo en que éstos se disponen, en este tipo de mensajes publicitarios.

Posteriormente, cada grupo confeccionara algunos de estos mensajes para hacer
_ publicidad de una de sus peliculas, la que previamente haya seleccionado:

- Carteles: Realizar un cartel anunciador de la pelicula seleccionada. Para este
trabajo puede resultar 1til imprimir desde el programa algunas escenas de la pelicula,
con las que realizar distintas composiciones. Estos carteles pueden colocarse en el
corcho o en algun lugar visible de la clase.

- Cartelera: Cada grupo redacta un anuncio de prensa de su pelicula; el conjunto de
todos los anuncios formara la cartelera que puede incluirse, si lo hubiera, en el
periodico editado por el Centro.

- "Trailers™ Se realizan desde el propio programa CARTOONERS, seleccionando
algunas escenas de la pelicula y eliminando las demas. Puesto que este trabajo exige
la utilizacién de herramientas u opciones del programa hasta ahora desconocidas,
presentamos a continuacién el modo de hacerlo en una nueva hoja de trabajo:
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1. Carga el programa.
2. Carga la pelicula seleccionada.

3 Visi-ona toda la pelicula.

Mientras lo haces, decide las escenas que van a componer tu trailer.

5. Elimina los fotogramas de la pelicula que no te sirven.

Se deben eliminar de la pelicula todos los fotogramas menos los que corresponden
a las escenas seleccionadas. Para hacerlo:

- Situate en el primer fotograma de la pelicula que quieras borrar (el n°l si el
principio de la pelicula no ha sido seleccionado para el trailer).

- Abre la ventana EDIT.
- Selecciona la opcion MARCAR.

- Utiliza 1a FLECHA DE AVANCE de pelicula hasta el principio de la primera
escena seleccionada. De esta forma has marcado los fotogramas que no te

sirven.

- Abre otra vez la ventana EDIT.

- Selecciona la opcion LIMPIAR.

- Contesta VALE al mensaje que muestra el programa.

- Pulsa PLAY y comprueba cémo han desaparecido de tu pelicula los
fotogramas que marcaste. _

_ Adelanta tu pelicula con la FLECHA DE AVANCE hasta el final de la
escena que quI'CS conservar.

- Vuelve a abrir la ventana EDIT, selecciona la opcxon MARCAR y muévete
con la FLECHA DE AVANCE, hasta el inicio de la 31gu1ente escena
seleccionada.
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- Abre de nuevo la ventana EDIT y selecciona la opcién LIMPIAR para
eliminar este nuevo bloque de fotogramas marcados.

- Repite este proceso con todos los fotogramas que quieras borrar.

6. Guarda el trailer.
- Abre la ventana FICH.
- Selecciona la opcion GRABAR.

- Usa el teclado para escribir un NOMBRE DISTINTO al de la pelicula
original, pues si no lo haces asi la perderas.

- Pincha sobre GRABAR. Ahora tienes guardado en el disco tu pelicula y tu

trailer. x

7. Sal del programa.
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Los trailers, al finalizar la sesién de trabajo con ordenador, pueden intercambiarse
entre los grupos para proceder a su visionado y posterior comentario en gran grupo.

Doblaje de peliculas

Esta actividad pretende concienciar al alumnado de la necesidad de subtitular o doblar
las peliculas, con el fin de que puedan ser comprendidas por personas que no hablan
nuestro idioma.

Los alumnos y alumnas deben "doblar" o traducir los didlogos que aparezcan en su
pelicula, al idioma extranjero de estudio.

- Actividades posteriores

Las actividades de este ultimo bloque van destinadas a la comunicacién y evaluacion,
por parte de cada grupo, de los trabajos realizados.

El estreno

Cada grupo de trabajo visiona las peliculas producidas y seleccionadas por los demas
equipos. Después del visionado de cada una de las peliculas, un miembro del grupo
recoge en una hoja de papel los comentarios que la pelicula ha suscitado.

La critica

Seguidamente, en gran grupo, se realiza una puesta en comun en la que el alumnado
evaltia mediante sus comentarios las producciones de los otros grupos. Algunos
elementos a evaluar son:

- Los aspectos técnicos de las peliculas: los guiones, didlogos, musicas, ritmo,
actores... seran valorados como positivos y negativos, y se emitiran propuestas de
mejora. Esta valoracion lleva implicita la evaluacion de las tareas realizadas por cada
miembro del grupo.

También en esta puesta en comiin cada grupo de trabajo, si asi lo requiere alguna
persona de la clase, explicaré el procedimiento técnico seguido para obtener, en su
pelicula, alguna escena o efecto que destaque por ser original, novedoso o sorpren-
dente.

- Los aspectos econdmicos: se expondran y revisaran los presupuestos de las
peliculas con objeto de analizar la relacion precio-resultado. Asimismo, con vistas
a futuras peliculas, se estudiara la posibilidad de abaratar los costes de produccion
con un decremento minimo de la calidad del producto.

76



El ordenador en Educacién Primaria (2° y 3er. Ciclos)

- Los mensajes publicitarios: se analizard si la informacion que proporcionan acerca
de las peliculas es suficiente para que los receptores conozcan el tema, las personas
que han intervenido en su realizacién, el argumento, etc. o si por el contrario, esta
informacion es excesiva o erronea. Se valorara también la originalidad y los aspectos

estéticos de estos trabajos.
Los comentarios que surjan en esta actividad serviran de base para la redaccion, también
en gran grupo, de pequefias "criticas" que se incluirdn asimismo en el peridédico escolar.
La entrega de premios
Como actividad final puede plantearse la dramatizacién de una ceremonia de entrega de
premios cinematograficos, a imitacion de las que tienen lugar en distintos paises.
Algunas actividades que el alumnado puede realizar son:

- Determinacién del numero y el tipo de galardon a otorgar.

- Constitucion del jurado, que podria estar formado por un miembro de cada grupo
de trabajo.

- Fabricacién de los premios: estatuillas u otro tipo de objetos.
- Seleccion de las personas que van a actuar como presentadores.

- Confeccidon de textos o didlogos a utilizar en la ceremonia.

Para terminar

Como actividad final puede elaborarse entre toda la clase, una nueva red conceptual
sobre el tema de partida, y compararla con la confeccionada inicialmente. De esta forma,
podran evaluarse los contenidos que los alumnos y alumnas han alcanzado.

EVALUACION

La puesta en practica en el aula de ésta o de cualquier otra propuesta de trabajo, exige
que la evaluacién sea continua, de manera que guie el proceso de ensefianza en todo
momento, y a la vez global, referida a la consecucién de los objetivos. Por tanto, no
solamente deberan evaluarse los resultados obtenidos, sino todo el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Los métodos que el profesorado puede emplear para llevar a cabo esta evaluacion son

diversos: observacion y registro de datos durante las actividades del alumnado, puestas
en comun en pequefio y/o gran grupo, revision de los trabajos realizados, elaboracion de
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cuestionarios especificos a rellenar por los alumnos, confeccion de redes conceptuales,
etc.

Del proceso y la dinamica
Se podra evaluar:
El trabajo en grupo

- Integracion grupal: cohesion, respeto de las normas establecidas.

- Relaciones afectivas: satisfaccion personal con respecto al grupo.

- Actitud personal: colaboracion, pasividad, dominancia, dependencia, autonomia,
ayuda.

- Hébitos de trabajo: orden, limpieza, claridad.

El material utilizado

- El programa: grado de motivacion que ha despertado, grado de dominio alcanzado,

dificultades de manejo.
- Las hojas de trabajo: claridad, dificultad, extension.

Aspectos organizativos

- El tipo de agrupamiento: su adecuacion al tipo de tareas (si ha permitido o no la
participacion de todo el alumnado, si ha enlentecido el trabajo...).
- Tiempos y espacios empleados: su ajuste con las previsiones iniciales.

De los resultados conseguidos

Serviré para evaluar el grado en que el alumnado ha alcanzado los objetivos propuestos
y la adecuacion de la programacién de aula.

Ya durante la descripciéon de las actividades de esta propuesta de trabajo, se han
apuntado métodos de evaluacion de los resultados; asi, la comparacién de las dos redes
conceptuales, confeccionadas al principio y al final de esta propuesta de trabajo,
permitir4 al profesor o profesora comprobar los contenidos que sus alumnos y alumnas
han aprendido. Puede evaluar asimismo los resultados mediante otros métodos como las
puestas en comun o la revisién de todos los trabajos realizados.

El alumnado, por su parte, también puede autoevaluar sus trabajos y valorar los
realizados por sus compafieros. Algunas de las actividades descritas ejemplifican esta
evaluacion; es el caso del debate realizado entre los miembros de cada grupo con objeto
de seleccionar una de las peliculas que habia elaborado, en la que cada grupo valora su
propio trabajo; y el de la actividad denominada "La critica", en la que los alumnos y
alumnas evalian distintos aspectos del trabajo de los demés equipos.
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LAS NUEVAS TECNOLOGIAS
DE LA INFORMACION EN EL AREA
DE CONOCIMIENTO DEL MEDIO
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INTRODUCCION

La propuesta que se presenta a continuacion propone una utilizacién de las Nuevas
Tecnologias, integrada en una unidad didactica de ejemplificacion que el MEC ha
publicado para el segundo ciclo de la etapa de Educacion Primaria. Se trata de la unidad
"EL PARQUE".

El tema central de la unidad es el estudio del parque. Se propone, a través de visitas,
dibujos y otras propuestas de trabajo en todas las areas, un acercamiento al parque como
espacio de juego y de encuentro entre personas: su ubicacion, su estructura, las personas
que lo visitan, el paso del tiempo, los animales que lo habitan segun las estaciones y la
evolucién que ha experimentado a lo largo de los tiempos. Es un trabajo que permite a
los nifios y a las nifias, tomar conciencia de varios aspectos relativos a un medio tan
proximo a ellos como es el parque.

En esta ejemplificacion integramos una propuesta curricular con medios informaticos que
incluye objetivos, contenidos, actividades y evaluacion.

PROPUESTA PARA EL AULA

Se propone incorporar a esta unidad didactica las Nuevas Tecnologias de la Informacion
para:

- Recoger, almacenar y organizar la informacion obtenida en el parque, mediante la
construccion colectiva de una base de datos con el programa B.D.G.

- Construir procedimientos en lenguaje Logo (versién Winlogo), para representar en
la pantalla del ordenador elementos proximos al entorno del parque.

- Disefiar y construir un mévil con materiales Lego, y controlarlo después con el
ordenador a través de la tarjeta de control BSP y el lector de tarjetas. La propuesta
incluye posibles disefios de moviles con diferentes piezas, pensando que son
solamente dos ejemplos y que cada grupo puede disefiar y construir el modelo que
prefiera con las piezas de que dispone.

MATERIALES CON LOS QUE SE DESARROLLA
LA PROPUESTA

Winlogo y el micromundo de la tortuga
Logo es un lenguaje de programacion diseflado especialmente para la ensefianza.

Nosotros proponemos utilizar la version Winlogo, ya que dispone de un interfaz de
usuario de tipo grafico, con menus desplegables, ventanas para los distintos entornos de
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trabajo y uso del raton para facilitar el manejo de estos recursos. Es un lenguaje
interpretado, y por lo tanto interactivo, con posibilidad de probar y corregir continua-
mente, por lo que su uso desarrolla la capacidad de resolucién de problemas en cualquier
nivel de la ensefianza. El alumnado puede explorar y desarrollar conceptos abstractos a
través de realizaciones concretas. Es un lenguaje que puede ayudar a adquirir un modo
de pensamiento matematico.

En la ilustracion siguiente aparece la pantalla general de Winlogo.

Areas ECdicién BOsqueda Uentanas Sistema Utlllidades Dyuee

=

IBIENVENIDO n win-LoGOo!
(c) IDER 1«0, 1991

En dicha pantalla se observan tres areas perfectamente delimitadas:

- El mundo de los Graficos (superior) es el de las tortugas, donde se trazan los
dibujos, los decorados y la escritura grafica.

- El mundo de los Textos (inferior derecha) es en donde se pueden leer las
primitivas escritas o los mensajes que envia Winlogo.

- El 4rea de Trabajo (inferior izquierda) es en el lugar en donde se escriben las
primitivas. En esta zona se establece la comunicacién con Winlogo.

Existen otras ventanas ocultas en la barra de Menis: Formas, Ediciéon, Trazado,
Variables y Ayuda.

B.D.G. (Base de datos Grafica)

" Es un programa disefiado y adaptado al entorno escolar. La pantalla de la ficha de
trabajo se encuentra dividida en varias zonas: Ficha, graficos, relaciones, linea de
mensajes, panel de control y herramientas de control.
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La comunicacién con el programa se establece basicamente a través del raton,
utilizandose el teclado unicamente para introducir los textos. Esta caracteristica es
fundamental a la hora de utilizar el ordenador con los alumnos y alumnas de esta etapa
educativa, puesto que de algin modo, facilitara los aprendizajes que se quieren
conseguir.

A diferencia de otras bases de datos, BDG presenta una serie de iconos graficos que
permiten acceder a las distintas funciones del programa. La visualizacion de cada icono
puede suponer una estrategia de tipo memoristico, sirviendo al alumnado como clave de
recuperacién de la informacion sobre las distintas acciones a realizar con el programa.

BDG permite, ademas, asociar un grafico (dibujo) a un documento. Esta informacion
adicional puede beneficiar al alumnado en general y, en particular, a quienes presenten
dificultades en la comprension del lenguaje.

Tarjeta de control BSP

La tarjeta es un periférico externo al ordenador que, conectado a éste mediante una serie
de cables, permiten que el ordenador y la tarjeta mantengan una comunicacion constante,
intercambiandose informacion.

Para ver el conexionado se adjunta en el anexo 1, del final de esta propuesta, un
esquema. Mas informacion se puede encontrar en la documentacion que acompafia a la

tarjeta.

Con la tarjeta de control existe la posibilidad de controlar simultdneamente y de manera
independiente 8 salidas individuales o cuatro motores. Nosotros solamente conectaremos
a la tarjeta un movil en la salida correspondiente a un motor (MI).

La tarjeta de control necesita un software propio. Este lo componen las rutinas de

control, que se utilizan desde el lenguaje de programacién Logo. Actualmente estas
rutinas estan realizadas en la version de Winlogo.
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Las rutinas son, al igual que el lenguaje Logo, procedimientos diversos para poder
controlar los méviles. Algunos procedimientos son de salida: Activa, Desactiva, Motor,
etc.; otros procedimientos son de entrada; otros de temporizacion y otros de proposito
general que permiten, por ejemplo con el Lector de Tarjetas, controlar las acciones.

Material Lego

Uno de los materiales que se envian en la dotacién Atenea del Proyecto de Primaria, es
material LEGO. Con estos materiales en el aula, se pueden disefiar y construir
elementos o conjuntos figurados o simbolicos, para diferentes unidades didacticas o
proyectos. Es necesario destacar también la importancia que tiene la habilidad manual
y la creatividad, por lo que es aconsejable que no se limite el disefio a modelos
prefijados, ni del catdlogo de los propios materiales, ni de otros.

Lector de tarjetas: series Roja y Azul

Es un periférico que se conecta al ordenador en la salida de la impresora y que también
puede conectarse a la tarjeta de control B.S.P. Para mas informacién se puede consultar
el manual del Lector de Tarjetas.

Al Lector de Tarjetas le acompafian cinco series de tarjetas de colores de plastico. En
esta propuesta se utilizaran solamente dos de ellas: las series Roja y Azul.

La Serie Roja esta disefiada especialmente para desarrollar la expresion oral. En nuestra
propuesta, se usara especialmente como introduccion a la simulacion de secuencias de
control del movimiento de personas y moviles, en un entorno proximo a un parque.

La Serie Azul, la utilizaremos para manejar el movil que se disefie y que estara
conectado al Lector y a la tarjeta de control B.S.P.

La utilizacién conjunta de todos estos dispositivos puede fomentar metodologias
constructivistas que tienen como objetivo fundamental el potenciar aprendizajes mas
activos y significativos.

Otro aspecto a destacar se refiere a la adecuacién para provocar sensaciones de control
del mundo exterior (los objetos que los nifios y nifias construyen), con el consiguiente
aumento de la seguridad y la autoestima, desarrollando ademas capacidades basicas de
orientacion y estructuracion del espacio tanto personales como de los objetos que se
mueven en €l.

o
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OBJETIVOS (para seleccionar por el profesorado)

Aunque algunos de los objetivos que se enumeran a continuacion estan incluidos en la
ejemplificacién, se relacionan aqui también porque son los que tratara de abordar la
propuesta que se presenta:

Area de Conocimiento del Medio
- Utilizar adecuadamente las herramientas apropiadas.
- Planificar y distribuir el trabajo en equipo.

- Observar, manipular, conexionar y analizar el funcionamiento de un movil dirigido por
control mediante programacion en el ordenador.

- Valorar las habilidades implicadas en el manejo de las herramientas, aparatos y
méaquinas, superando estereotipos sexistas.

- Interés y gusto por la planificacion, construccion y evaluacién de dispositivos sencillos.

Area de Matematicas

- Establecer una clasificacion de los materiales necesarios para abordar esta propuesta
y ordenarlos adecuadamente para su utilizacion.

- Reconocer e identificar formas geométricas en las herramientas utilizadas en esta
aplicacion.

- Comparar, clasificar y disefiar figuras planas utilizando criterios diversos.

- Fomentar la curiosidad e interés por identificar formas geométricas en los objetos del
entorno para después crear otras nuevas.

- Comprender informaciones relativas a la situacion personal y a la posicion de los
objetos en los recorridos de itinerarios e interpretaciones de planos.

Area de Educacion Artistica

- Descubrir posibilidades de los materiales a utilizar: cartulinas, carton, papeles de
diferentes clases, maderas, tapones, plasticos, alambres, pinzas, pilas, cables, bombillas,

etc.

- Utilizar diferentes recursos expresivos para transmitir informaciones recogidas en el
estudio del parque (...).
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Area de Lengua y Literatura

- Describir de manera oral cada una de las herramientas a manejar en esta propuesta, en
cuanto a su utilidad y precauciones.

Area de Educacion Fisica

- Adquirir y desarrollar hébitos encaminados a la creacién del sentido vial de
observacion, céalculo de distancias, tiempos, desplazamientos, etc. y psicomotoricos

relacionados con la nocién espacial y temporal.

- Desarrollo de las destrezas y habilidades para: cortar, pegar, doblar, serrar, conexio-
nar... materiales.

CONTENIDOS (para seleccionar por el profesorado)

- La informacién a través del ordenador.
- La informética: almacenamiento, tratamiento y difusiéon de la informacién.

- Utilizacién de técnicas de recogida, archivo y consulta de datos extraidos en el estudio
del parque.

- Interés por el uso del ordenador en el tratamiento y control de la informacion y
comunicacién y actitud critica ante su utilizacion en la vida cotidiana.

- Estudio de las figuras planas: circulo, cuadrado, tridngulo y rectingulo y su proyeccion
en los elementos tridimensionales del espacio proximo al parque.

- Elaboracién de primitivas y procedimientos Logo para disefiar elementos proximos al
parque.

- Perseverancia en la bisqueda de soluciones en las diferentes actividades.

- Normas, recursos, y estrategias en el intercambio comunicativo: atencion y escucha,
concentracién, turnos, adecuacion de la respuesta a las intervenciones precedentes, etc.

- Valoracién de la lengua como instrumento para satisfacer las propias necesidades de

corfiunicacion y para planificar y realizar tareas concretas.

- Orden en los pasos del proceso de elaboracion: planificacion, realizacion y valoracion.
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- Manejo de materiales e instrumentos para la realizacion de una maqueta sobre el
parque y elementos proximos a él.

- Desarrollo de habitos de situacion y orientacién en el parque y en su recorrido hasta
otros lugares de interés: domicilio personal, colegio, etc.

- Desarrollo de las habilidades motrices necesarias para construir la magqueta con
materiales de desecho y comerciales.

REQUISITOS PREVIOS

Relativos a las areas

Para abordar los contenidos de la unidad que se propone, el alumnado deberia trabajar
previamente los siguientes aspectos:

Area de Lengua y Literatura

- Participar en situaciones de organizacion de tareas.

- Comprensién y creacién de narraciones sencillas que incluyan a posteriori seriaciones
o clasificaciones de diferentes elementos, materiales, conceptos, ...

Area de Matematicas

- Uso correcto de seriaciones y clasificaciones.

- Realizacién experimental de medidas de longitud con instrumentos y unidades
naturales.

- Identificacion de superficies planas y curvas en objetos de uso cotidiano.

- Construccién de poligonos sencillos.

Area de Conocimiento del Medio
- Confeccion de croquis. Interpretacion de simbolos.
- Realizacién de clasificaciones, seriaciones, etc.

- Localizacién de lugares en el plano, realizacion de pequefios itinerarios.
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Relativos al uso del ordenador

No se presuponen requisitos indispensables en este sentido pero si resultaria conveniente
que se hubiera iniciado al alumnado en:

- Uso del teclado del ordenador.

- Introduccién al lenguaje Logo, mediante la vivenciacién corporal de ordenes y
procedimientos sencillos: avanza, retrocede, giraderecha, giraizquierda.

- Uso del Lector de Tarjetas y de las series Azul y Roja.

ACTIVIDADES

Del profesorado

1.- En la primera fase se debe informar de los planes al alumnado, organizar los grupos,
presentar la propuesta y recoger en esta primera aproximacion sus intereses y
aportaciones para la realizacion de los planes de trabajo detallados, incidiendo si puede
ser en todas las areas curriculares.

2.- Durante el desarrollo de la propuesta se debe dinamizar los grupos, observar si el
trabajo se realiza con la colaboracion de todos los miembros del equipo, procurar que
cada alumna y alumno llegue al maximo de sus posibilidades de profundizacion y usar
los elementos adecuados para la promocion de cada individuo dentro del grupo.

3.- En la fase de recogida-sistematizaciéon y evaluacién, la tarea se centrard en la
observacién (aunque ésta se da en todas las fases) y evaluacion de los procesos a nivel
individual y grupal, asi como de los resultados conseguidos en funcién de los objetivos.
Por tanto, la evaluacién no sera sélo de los resultados conseguidos sino del proceso de
toda la propuesta.

Del alumnado
En general, éstas variaran a lo largo de la actividad:

1- En la primera fase, lo primordial es recoger toda la informacion y organizar las
estrategias de trabajo en grupo.

En asamblea de clase se deben decidir diversos aspectos, la distribucién de las tareas,

el disefio de los elementos de la maqueta, los materiales que necesitaran comprar o
aportar, las herramientas necesarias para poder construir la maqueta, tipo de informacion
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que se va a recopilar, lugares en donde se recopilara, sesiones que se dedicaran, los
espacios en donde hara cada actividad, tiempo que se destinard, etc.

2.- A lo largo de la unidad, el trabajo de grupo debe combinarse con el individual. La
adjudicacion de tareas y la resolucién de los problemas planteados seran la base de su
trabajo. :

3.- La fase final concluira con la puesta en comun, la autoevaluacién y comprobacion
de los resultados obtenidos, las observaciones que se consideren necesarias, etc. , todo
ello fruto de la labor de grupo e individual.

Dentro de la relacién de actividades concretas que se presentan en esta ejemplificacion,
se propone la utilizacion del ordenador en tres de ellas, que se exponen a continuacion.

Creacion de una base de datos

Se plantea esta actividad con el fin de organizar y seleccionar la informacion recogida
en la visita al parque (actividad n° 5 de la ejemplificaciéon del DCB).

Las actividades previas a la elaboracién de las bases de datos, estan recogidas en la
unidad didactica. Aqui solamente se propone organizar esa informacién con una nueva
herramienta: el ordenador.

La actividad consiste en la elaboracién de una base de datos con el programa B.D.G.,
con la informacién que los alumnos y alumnas han recogido, tanto en las salidas al
parque como en otras acciones: entrevistas, encuestas, consulta de enciclopedias,

diccionarios, libros de texto, etc.

Una vez que se ha disefiado en papel el formato de ficha a utilizar en la base de datos
(méascara), se lleva al programa B.D.G., donde se dispone de herramientas y procedi-
mientos para la creacién de mascaras de fichas (para mas informacion se puede consultar
la guia de uso del programa). Los campos o apartados deben ser representativos de la
informacién que queremos guardar y se deben intentar consensuar entre todo el grupo
de clase y el profesor o la profesora que coordine esta unidad.

Con esta base de datos, proponemos recoger informacion de las personas (oficios) que
realizan algun trabajo en el parque, de los animales y de las plantas que son caracteristi-
cas de este lugar.

La ilustracion que sigue a continuacion, recoge un ejemplo de ficha con los datos que
pensamos pueden ser de interés sobre el estudio de las personas que trabajan en el

parque.

90



El ordenador en Educacién Primaria (2° y 3er. Ciclos)

HOMBRE DXL OFICIO Pig.41/2

PLANTILIA (NGm. >

OFICIOS

La siguiente ilustracion, ejemplifica una posible ficha con los campos de informacién
que consideramos relevantes sobre los animales que habitan en el parque.

Piw. 1/

Esta ilustracién, es otro ejemplo de ficha que nos permitird recoger la informacién de
las plantas que queremos estudiar del parque.

Pig.1/2

PLANTARS
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Construccién de primitivas y procedimientos Logo para disefiar una pantalla
con elementos préximos al entorno del parque

Actividades previas:

1.- Una vez hecha la observacion del parque, objeto de nuestra unidad, y con los
materiales seleccionados previamente, realizar la maqueta del parque y los elementos
proximos. a él: calle o calles por las que se accede, pasos de peatones, semaforos,
papeleras, etc.

En una de las calles, y junto al paso de peatones, situar un semaforo que se puede haber
realizado de multiples maneras. En el segundo ciclo podria ser plano (con un soporte
que le permita mantenerse verticalmente), hecho con carton fuerte el rectangulo y las
luces con plasticos (papel celofan, acetato transparente y pintado con laca de bombillas,
etc.) de colores verde, naranja y rojo.

En el tercer ciclo se podria contruir un seméforo para trabajar los contenidos de la
corriente eléctrica. Este, ademas de funcionar con pilas, podria pensarse en que
posteriormente se controlara con el ordenador. Para ampliar informacién se pueden
consultar las paginas 33-86 del libro editado por el PNTIC-MEC "Del clavo al
ordenador" (ver bibliografia).

2.- Sobre una cuadricula, con un niumero limitado de lineas y curvas, realizar disefios de
coches. Un ejemplo de cuadricula y de trazos se adjunta en el anexo 2+

3.- En un folio a mano alzada, dibujar una calle proxima a un parque cualquiera. Esta
calle se puede dibujar también con el programa de dibujo DELUXE PAINT II (ver

anexo 3).

4.- Realizar actividades manuales con el tamgran para familiarizarse con las cuatro
figuras planas. A modo de ejemplo se podria pensar en hacer animales, casas, pisos, etc.
(ver anexo 4).

Actividades con el ordenador:

1.- Conectar el Lector de Tarjetas a la salida de la impresora y a la red eléctrica. Cargar
en el ordenador el software de las series.

Seleccionar las tarjetas de la serie Roja y proponer algunas secuencias de simulacién de

movimiento, tanto de las personas como de los dos vehiculos de que dispone esta serie.
Las secuencias deben establecer recorridos desde los pisos hasta el parque.
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Una secuencia podria ser que una persona adulta jugara en el parque con el nifio o la
nifia y la otra persona permaneciera en casa, en cualquiera de las plantas. Un vehiculo
de los dos (coche o camidn) inicia el recorrido por la calle.

En otra secuencia, podria establecerse que una persona adulta cruzase el paso de
peatones mientras un vehiculo, o los dos, se paran esperando que dicha persona acabe
de cruzar. A continuacion el vehiculo o los dos continian el recorrido. La otra persona
adulta permanece en la casa con la nifia y el nifio. Las tres personas estan visibles en
los balcones o en las ventanas de cualquiera de los dos edificios.

Se puede grabar en modo video todas las secuencias de las dos peliculas. Para ello, con
las tarjetas de la serie, colocar la tarjeta de video antes de iniciar las secuencias y al
finalizar todo el proceso poner la tarjeta para poder visualizarlo. Al visionar las dos
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secuencias o las que se decidan, los grupos deben recordarlas, pudiendo en otro
momento escribir con algin procesador de textos las secuencias establecidas.

2.- Dibujar con Winlogo objetos proximos al parque, utilizando formas, colores,
palabras primitivas y procedimientos basicos.

Antes de construir los procedimientos, seria conveniente que se iniciasen actividades con
las opciones del menu: FORMAS y UTILIDADES.

Para entrar en el drea de FORMAS, debemos abrir la opcién "AREAS" del menu
superior y dentro de ella pinchar con el raton sobre "FORMAS". Inmediatamente se nos
abre en la opcién del Menu el Area de Formas.

En este momento podemos definir nuevas formas para la Tortuga, creandolas o
modificando las existentes. El programa incorpora 128 formas, una de ellas en blanco.
La ventana presenta una cuadricula desde donde se podra disefar o modificar sus formas.

Para trabajar con las formas se debe pasar a la zona de trabajo de la cuadricula. Para ello
se debe pulsar la tecla del TABULADOR apareciendo dentro de la cuadricula una cruz
que indica que podemos crear o modificar la forma deseada.

Para nuestra unidad del parque aparecen cuatro subgrupos de formas aprovechables:

- Cuatro formas de vehiculos.

- Cuatro sefales de trafico.

- Cuatro formas de arboles, arbustos y flores.
- Variados animales.

Qreas Formas Uentanas Sistems Utilicades Ayuda

Antes o después de la actividad en la pantalla del ordenador, se podrian hacer sobre
papel cuadriculado idénticas formas. Se podria finalizar la actividad, coloredndolas con
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lapices, rotuladores, etc. para posteriormente iniciar las actividades sobre color en el
programa Winlogo.

freas Edicién BOsqueda Uentanas Sistems Utilicades Ayuda

IBIENVENIDO A BIN-LOGO!
(c) 10ER 1.0, 1991

Para ejercitarse con el color se debe seleccionar la opcion de UTILIDADES del Menu.
Una vez desplegadas las opciones, elegir COLOR. La paleta de colores con la que se
puede trabajar es limitada, pero permite conseguir resultados interesantes. Esta opcion
de color, nos permite cambiar los fondos de nuestros dibujos y hacer los dibujos con el
color que se eljja.
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RESUMEN DE LAS PRIMITIVAS LOGO MAS USUALES

(conviene recordar que siempre se debe dejar un espacio entre la palabra y la cantidad).

AVANZA (AV): La tortuga avanza el n° de puntos que le digamos.

GIRADERECHA (GD): La tortuga gira hacia la derecha el n° de grados que le digamos. 90, 45, ...
GIRAIZQUIERDA (GI): La tortuga gira hacia la izquierda el n° de grados que le digamos. 30, 60...
RETROCEDE (RE): La tortuga retrocede el n° de puntos que le digamos.

SUBELAPIZ (SL): La tortuga no dejara rastro al moverse.

BAJALAPIZ (BL): La tortuga dejara rastro al moverse.

GOMA : La tortuga borrara las huellas que encuentre en su camino.

PONPALETA: Fija las proporciones de colores rojo, verde y azul indicadas en la proporcioén para el
color especificado en color. Ej: PONPALETA 3 [20 43 45]

PONCL: Pone el color del lapiz de las tortugas activas de acuerdo al nimero de color en la paleta que
hemos elegido.

PONFONDO: Permite cambiar el fondo del 4rea grafica. No tiene relacién con la paleta activa. Se
dispone de 16 colores.

RELLENA: Esta palabra permite rellenar con el color del lapiz en el que estas trabajando, formas
cerradas, cuando la tortuga activa se encuentra en el interior de la forma.

PARA: Es la primera primitiva que se escribe para definir un procedimiento Logo. A continuacion se
pone el nombre del objeto o elemento que vamos a definir. Ej: PARA CASA, PARA ROJO, PARA

SEMAFORO,...
FIN: Es la ultima primitiva que cierra un procedimiento.

Entre las primitivas PARA y FIN se escriben el resto de primitivas que definene el procedimiento o
la variable indicada para delimitar el objeto o elemento. Por ejemplo:

Para CUADRADO : LADO

Repite 4 [AV : Lado GD 90]

Fin

GUARDA ": Esta palabra guarda en el directorio o disco bajo el nombre de archivo los procedi-
mientos y variables que se indican en el objeto que se acaba de definir. A continuacién debemos
escribir el nombre del fichero. Winlogo asume por defecto la extensién .LOG. si no se desea agregar
extension al nonbre del fichero, debe afiadirse un punto al final del nombre de este. Ej: ? Guarda

"Trompita.

CARGA ": Esta primitiva carga del disco al drea de Trabajo los procedimientos y ficheros que se
definieron previamente. El programa asume por defecto la extensiéon LOG. Si el fichero tiene otra
extensién se debe agregar ésta al final del nombre del fichero. Ej: ? Carga "Pintora
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Ahora que ya conocemos algunas primitivas del lenguaje Logo y que conocemos c6mo
se pueden construir sencillos procedimientos, se pueden realizar actividades en el aula
para dibujar con el ordenador las cuatro figuras planas u otros poligonos.

Al principio debemos trabajar en modo inmediato, con las 6rdenes de Avanza (AV),
GiraDerecha (GD), Retrocede (RE), Giralzquierda (GI)

Para didujar un cuadrado se puede hacer en este modo escribiendo:
?AV 100

?GD 90

?AV 100

?GD 90

?AV 100

?GD 90

?AV 100

Pero también lo podemos dibujar escribiendo:
?REPITE 4[AV 100 GD 90]

De la misma manera que acabamos de dibujar un cuadrado de lado 100, se pueden hacer
cuadrados con el lado de otras medidas y colores, rellenandolos de diferentes colores.

Al igual que hemos dibujado el cuadrado se deben contruir las érdenes para el resto de
los poligonos bésicos: triangulo, rectidngulo y circulo.

Progresivamente, podemos ir introduciendo al alumnado en otra forma mas rapida de
trabajar. Se trata de elaborar procedimientos que podremos editar para modificar,
corregir, etc. sin tener la necesidad de iniciar cada sesién de trabajo partiendo desde el
principio. De esta manera creariamos los procedimientos para hacer un cuadrado:

9PARA CUADRADO
> REPITE 4[AV 100 GD 90]
> FIN ‘

?
De esta manera cada vez que se quiera hacer cuadrados se edita el procedimiento

cuadrado y se hacen las variaciones de los valores del lado. En lugar de 100,
escribiremos 65, 80, etc.

3.- Insercion de fondos sobre el parque:
Si las nifias y los nifios tienén en papel impreso un plano del parque, un dibujo que han

realizado o deciden aprovechar alguna ilustracion de las que se adjuntan en el anexo de
esta propuesta, podemos incorporarlo a la ventana de graficos de Winlogo.
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En las actividades previas al uso del ordenador, se propone que se puede hacer un dibujo
de la calle, parque o del entorno proximo a éste. Dicho dibujo se puede realizar ademas
de a mano alzada, con un programa de dibujo, por ejemplo DELUXE PAINT o
PAINTBRUSH, ya que necesitamos guardar este fichero con una extension .PCX. Una
vez finalizado y guardado se puede incorporar como fondo en el programa Winlogo.

Si no tenemos un fichero .PCX que nos sirva para nuestra actividad, lo podemos realizar
escaneando algiin material impreso que decidamos: plano, foto, dibujo, etc., y guardarlo
en la extension .PCX. Si se ha escaneado y se ha guardado con otro formato se debe
convertir en .PCX.

Para incorporar el fondo sobre el que se desplazara la tortuga, una vez que ya tenemos

el archivo .PCX, se copia en el directorio del programa Winlogo, se carga
el programa y en la pantalla de trabajo se escribe la primitiva:

Areas Gra&ficos Uentanas Sistema Utilidades Ryuda

?CargaDecorado 'Parque, plano o cualquier otro nombre con el que hayamos
guardado el archivo. A continuacién pulsamos la tecla Intro.

Cuando se ha cargado el decorado podemos ampliar el area de graficos, con la opcion
del Ment: Ventana: Maximixar o pinchando con el ratoén en los bordes de dicha area.

El programa tiene una primitiva Ajusta Proporcién, que escala el decorado ajustandolo
a los ejes de coordenadas y pasa del modo escalado al modo natural. Se puede consultar
en el manual esta primitiva si se decide trabajar con ella.

La tortuga queda situada en el centro del decorado con la forma de tortuga. Acorde a

nuestro decorado y a nuestra propuesta, seria conveniente elegir alguna forma de tortuga
de vehiculo. Se pueden elegir cualquiera de las cuatro que posee el programa.
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Situarfamos después la tortuga en el punto de las coordenadas desde el que queremos
que inicie el recorrido y le dariamos las 6rdenes correspondientes o con primitivas en
~ modo inmediato o construyendo pequefios procedimientos. De esta manera, se podrian
variar y ampliar los recorridos, desplazandose desde la 2° casa hasta el colegio, desde
el colegio hasta el parque pasando por el kiosco, la tienda y el seméaforo, etc.

Construccion de un mévil con material Lego y control del mismo con el
ordenador

Actividades previas:

1.- Con los materiales Lego, construir uno o varios mdviles y situarlos sobre la
plataforma que permite conectar los motores a la tarjeta de control. Esta propuesta
incluye en el anexo 5, tres disefios de posibles méviles. Cuando los grupos decidan
construir su moévil, es el momento de valorar si se aceptan estos ejemplos o se disefian
otros.

2.- Conectar la Tarjeta de Control a la salida de impresora del ordenador. Se debe saber
si corresponde a la salida 1, 2 6 3. Conectar a la red y a la tarjeta el transformador.
Colocar todos los dispositivos para la puesta en funcionamiento: los interruptores
(Suitches) tienen que estar todas para el mismo lado. Se debe encender una luz roja y
otra naranja situadas cerca del conector del transformador a la tarjeta y 8 luces (Leds)
que registran las entradas digitaies. Las otras 8 luces proximas que muestran los relés
de salida deben permanecer apagadas. Con el destornillador se deben aflojar las salidas
3 y 4 de la tarjeta y conectar los cables del movil . Es preciso a su vez conectar el otro
extremo de los cables la parte trasera de la plataforma de vuestro moévil.

3.- Preparar el Lector de Tarjetas y las tarjetas de la serie Azul.

Actividades con el ordenador:

1.- Conducir uno o varios moéviles conectados a la tarjeta de control.

En el directorio del programa Winlogo, se copian todos los ficheros del diskete de la
tarjeta de control. Estos ficheros son las rutinas que permiten al ordenador controlar los
moviles que conectemos a la tarjeta.

Se-ejecuta el programa Winlogo y nos situamos en la ventana de trabajo:

?CARGA "BSP (Intro)

?2INICIALIZA 1 (Si la salida de la impresora es el 2 6 3, se debe escribir este

numero en lugar del 1)
?MOTORI1 "D (Intro). El moévil girara a la derecha.
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A veces las direcciones estan invertidas; se debe invertir entonces la conexién de los
cables en la plataforma del mévil. Normalmente, las salidas impares de los motores
deben coincidir con la izquierda y los pares con la derecha. (La salida 3 del motor 1 gira
a la izquierda y la salida 15 del motor 2 también. La salida 4 del motor 1 gira a la
derecha y la salida 16 del motor 2 también. Lo mismo ocurre con las salidas de los
motores 3 y 4).

?MOTORI1 "P (Intro). El motor se para.
?MOTOR1 "I (Intro). El motor gira a la izquierda.

Si en lugar de las salidas 3 y 4 el motor estubiera conectado a las salidas 15 y 16
deberiamos escribir:

?MOTOR2 "AV C (INTRO). El motor avanzaria la cantidad C.
?MOTOR2 "P (Intro). El motor se pararia. Lo mismo sucederia con las 6rdenes de

MOTOR2 "I o MOTOR2 "D.

Si dispusiéramos de 2, 3 6 4 motores podriamos conectarlos todos: El motor 1 en las
salidas 3 y 4 el, motor 2 en las salidas 15 y 16, el motor 3 en las salidas 21 y 22y el
motor 4 en la 27 y 28. La tarjeta tiene escrito sobre ella las salidas pareadas correspon-
dientes (M1, M2, M3, M4).

Si en un momento determinado interesa detener todos los motores simultdneamente,
utilizaremos la primitiva de control:

2DESACTIVA.TODO (Intro).

También podemos crear procedimientos para controlar los motores dandoles tiempos en
unidades que el ordenador interpreta. Un segundo equivale a 18,2 unidades.. Por
ejemplo:

? PARA COCHE1
>MOTORI1 "D ESPERA 182 (Esta cantidad corresponde con 10 segundos)

>MOTORI1 "I ESPERA 182
> MOTOR1 "P
>FIN.

Si a continuacién escribimos :

2COCHE 1 (INTRO), el movil ejecutaria el procedimiento.

Estos procedimientos se pueden modificar tantas veces como decidamos en el aula para
que los méviles respectivos hagan lo que nos hayamos planteado. En lugar de girar,
avanzar; en vez de girar hacia un lado, hacerlo hacia el otro y, si decidimos dar tiempos,

variar progresivamente hasta que responda a nuestros objetivos marcados.

Para ampliar esta propuesta es recomendable hacia finales del Tercer Ciclo de Primaria,
consultar el libro editado por el P.N.T.L.C.-M-E.C. "Del clavo al ordenador"
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2.- Conducir méviles con el Lector de Tarjetas y la serie Azul.

Elegiremos una de las cuatro tarjetas de direccion de la serie Azul, la pondremos dentro
del Lector. Conectamos el Lector a la tarjeta de control en la tnica entrada que lo
permite LPT1.

Se pone el ordenador en marcha. Ejecutamos el programa Winlogo. Se cargan las rutinas

de igual manera que lo hicimos anteriormente. Pero esta vez escribiremos en la ventana
de trabajo:

?LECTOR (Intro). El ordenador darda un mensaje en la ventana de textos: "No se qué
hacer con 248 ( u otro numero)". Es importante anotar este nimero.
Sacaremos la tarjeta y volveremos a escribir:

?LECTOR (Intro). En la ventana de textos aparecera otro nimero, Ej. 120.

Vamos a escribir un procedimiento para que lo'ejecute el Lector.

?PARA COCHE

>SI LECTOR = 248 [MOTOR1 " AV 1]

>SI LECTOR = 120 [MOTOR1 "P] . El n° que se escribe aqui es el segundo n° que
di6 el ordenador en la ventana de textos.

>COCHE

>FIN

Vamos a probarlo. Escribir:

?COCHE (Intro). Introducid la tarjeta e inmediatamente el moévil comenzara a
desplazarse, cuando saquemos la tarjeta el mévil se parara.

Con esta serie se pueden haer las variaciones que deseéis.

EVALUACION

La evaluacion de esta propuesta, como de cualquiera otra, debe ser continua y global,
debiéndose evaluar sobre todo el proceso y la dindmica del grupo-clase de manera
individual y colectiva, pero también debe reflejar los resultados conseguidos. Debe
incluir la autoevaluacion del profesor o profesora y es recomendable también la de los
alumnos y alumnas.

Del proceso y la dinamica
El profesorado que realice-esta propuesta deberd anotar diariamente, al finalizar las

sesiones de trabajo, en su cuaderno de observaciones todas las que haya considerado
relevantes a lo largo del dia.
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Se puede elaborar una rejilla de cada persona del grupo de la clase, para que cada dia,
nos podamos centrar de una manera mas detallada en observar una alumna o alumno.
En esta parrilla se pueden registrar con los maximos detalles posibles, los datos que
consideremos necesarios, incluyendo en la parrilla apartados relacionados con el uso de
las herramientas tecnoldgicas.

La rejilla debe incluir varios apartados:

- Trabajo en grupo: Integracion, reparto de tareas, respeto y compafierismo, relacion
afectiva, colaboracion.

- Trabajo individual: Cuidado de las herramientas que utiliza, respeto y uso correcto
de ellas, autonomia, ayuda, héabitos de trabajo, organizaciéon personal, actitud,
creatividad, seguridad, etc.

- Extrapolacion a otras situaciones: Si hace colecciones, participa en actividades de
proteccion del medio ambiente, en campamentos O equipos de diversa indole, etc.

De los resultados conseguidos
Se podra evaluar:

- La consecucion de los objetivos
- Los medios empleados: la maqueta y sus disefios. Los moviles y sus disefios. Los

medios impresos, las herramientas manuales e informaticas.
- Los tiempos empleados.

- Las fichas y trabajos partiendo de los datos recogidos.

= EBtc. '

La evaluacién personal del alumnado incluira al finalizar la propuesta, la suma de todos
los datos obtenidos en el cuaderno de observaciones, la rejilla y la autoevaluacion.

BIBLIOGRAFIA

- ARMEJACH CARRERAS, R. y otros : "DEL CLAVO AL ORDENADOR®
P.N.T.I.C.- M.E.C. Madrid 1992.

- ALMARAZ MARTIN, Angel y otros: "TECNOLOGIA 3: Operadores Electronicos y
de Control" . Ed. McGraw-Hill. Madrid 1992.
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ENUMERACION DE LOS RECURSOS

En cada apartado se han incluido los materiales necesarios para el desarrollo de la
actividad planteada. Aqui se ofrece un listado general de materiales que pueden resultar
ttiles para ampliar cualquiera de las propuestas sugeridas, o crear otras nuevas.
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DOTACION ATENEA PARA TODOS LOS
PROYECTOS DE EDUCACION PRIMARIA

PROGRAMAS

*’4 ta Portée:

Programa abierto que presenta diferentes tipos de ejercicios para el aprendizaje y
afianzamiento de conceptos relativos al idioma francés: vocabulario, organizacién de la
frase, concepto de negacion, , verbo "étre", etc. El profesorado puede preparar nuevos

ejemplos y modificar los existentes.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

"Adi" aplicacion de matemadticas:

Son programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (E.A.O.) que presentan al
alumnado una serie de preguntas o problemas estructurados en niveles de complejidad
creciente, el sistema comprueba la respuesta del usuario o usuaria y plantea una nueva
situacion problemadtica.

Permiten al alumnado utilizar una serie de instrumentos para encontrar la solucién a cada
situaciéon matematica planteada: una calculadora, un cuaderno de anotaciones, acceso a
un banco de informacién y a una ayuda que le informa y orienta siempre que lo solicite.

Cada programa presenta unos iconos, una animacion, emite unos refuerzos positivos y
permite una interaccion, lo que favorece el interés y la motivacion del alumnado.

Los programas estan ambientados en torno a un tema motivador y en su desarrollo va
emitiendo mensajes e informacion acerca de dicho tema. Las preguntas y problemas

parten también de este objetivo.
(Empresa Coktel Educative)

Adibu:

Programa de refuerzo escolar formado por un entorno y distintas aplicaciones por
materias y niveles entre los 5 y los 8 afios. Presenta distintas actividades: Descubrimien-
to, Aprendizaje, Construccion, Paleta Grafica, Puzzle.

El ment de cada una de las aplicaciones es una lamina con dibujos que dan paso a cada
uno de los 15 ejercicios. Cada ejercicio se compone de tres niveles de dificultad

progresiva.

2~ Los programas marcados con "*" se distribuyen desde los CEP’s.
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En matematicas y en las aplicaciones que contiene trabaja principalmente: Enumeracion,

numeracion, comparacion, orden y eperaciones de suma y resta.
(Empresa Coktel Educative)

*Aquator:

El programa Aquator es un laboratorio especializado de Biologia. Nos situa en una nave
espacial imaginaria que viaja de mundo en mundo realizando experimentos ecologicos.
En este caso vamos a llevar a cabo experimentos con peces y tiburones y observar la

relacion Presa - Depredador que se produzcan.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

*BDG:

Programa que permite la creacion, consulta y manipulacién de bases de datos,
estableciendo relaciones entre los distintos documentos. Se pueden asociar graficos a las
fichas, bien cre4ndolos en el propio programa, o bien utilizando un disefiador grafico.

Su manejo es muy sencillo a través de un menu de iconos que se activan mediante raton.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

Calculo intuitivo:

Programa que trabaja la numeracion y reconocimiento de cantidades del numero 1 al 20,
asi como las operaciones de suma y resta con estos nimeros. Relaciona cantidades con
conjuntos de objetos. Permite graduar el nivel de ayuda, activar o desactivar el sonido
y determinar la duracién de la sesion.

(Desarrollado por la empresa EDICINCO mediante convenio MEC-MINER)

Carpetas CNREE-PNTIC 1y 2:
Serie de programas que trabajan fundamentalmente el esquema corporal y la orientacion
espacio-temporal. Contienen una guia de uso con actividades complementarias y material
adicional para el desarrollo de actividades de aula:

» El cuerpo:

Permite identificar las partes del cuerpo: cabeza, tronco, extrernidades. Se puede
construir un muifieco uniendo las diferentes partes del cuerpo y las articulaciones.

e [a cara:

Permite jugar y recomponer una cara, nombrar e identificar sus partes, sefalar la parte
que falta. Pueden construirse varias caras combinando los distintos elementos.

» Orientacion espacial:
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Trabaja los conceptos basicos y la orientacion de figuras. Consta de cinco programas.
En su primera parte se desplazan los personajes y en la segunda se selecciona el signo
grafico que tiene la misma orientacion espacial que el modelo.

* Orientacion temporal:

Incide en los conceptos basicos (antes-después). Es una coleccion de cuatro programas:
"Ordenar historias", "Amueblando la casa", "Vamos de viaje" y "Conseguir la manzana".

« Logica matematica:

Carpeta que contiene una guia de uso, pegatinas para el teclado y cartulinas. Consta de
dos programas para realizar seriaciones, clasificaciones y correspondencias.

"Seriaciones" esta subdividido a su vez en diferentes formas de hacer seriaciones: "El
circo de Don Pepén" es un bloque de introduccion, en los siguientes bloques se realizan
seriaciones por tamaros, colores y formas.

"Correspondencias y clasificaciones" consta de tres partes: en una de ellas se clasificarian
los objetos por su uso o pertenencia, se descubririan los criterios de clasificacion. En otra
parte se harian correspondencias de uno a uno, entre conjuntos con igual nimero de
elementos o con diferente cantidad de ellos. En la tercera parte se realizarian clasifica-
ciones y seriaciones con bloques logicos.

» Calculo:

Esta carpeta contiene los disquetes y una guia de uso. Trabaja unicamente con los nueve
primeros numeros. Con ellos se pueden relacionar cantidades y nimeros, ordenar segin

la cantidad, descomponer del 1 al 5, sumar y restar.
(MEC)

Cartooners:

Programa que permite la reproduccion y creacion de escenas animadas, a modo de
sencillas peliculas. Tiene la posibilidad de elegir entre uno o varios personajes, hacerlos
moverse o hablar, introducir una melodia, etc. Los dibujos de fondo, en donde se
colocan los distintos personajes, pueden ser creados utilizando un disefiador grafico.
(Empresa DROSOFT)

*Cervantes:

Programa abierto que incorpora un editor de textos, posibilitando al profesorado la
creacién y modificaciéon de textos, que el alumnado puede utilizar después para la
realizacion de distintos ejercicios, fundamentalmente de lenguaje. Trabaja signos de
puntuacion, preposiciones, ortografia, etc.

(Premiado en concurso MEC-CIDE)
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*Clic:

CLIC es una plataforma para el desarrollo y realizacion de actividades educativas que
aprovecha las ventajas que ofrece el entorno operativo Windows. Ofrece a los
profesionales de la educacion una herramienta que les permite preparar distintos tipos
de actividades para sus alumnos facilitando la integracion de recursos fréaficos, textuales,
sonoros y musicales....

Presenta cuatro ipos de actividades distintas: Rompecabezas, Asociacion, Sopa de letras
y Crucigrama.

Los Rompecabezas a su vez pueden ser de cuatro tipos: Intercambio, Doble, Agujero y
Memoria.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

*Conjugacion espanola:

Programa que facilita el aprendizaje de la conjugacion de los verbos "haber”, "ser" y los
verbos regulares, tanto en activa como en pasiva.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

*Cuentacuentos:

Es un programa abierto que aporta herramientas que permiten la creacion de nuevos
cuentos basados en imagenes, texto y voz. Esta caracteristica hace del programa un
entorno interminable de posibles historias y permite su adaptacion y utilizacion a
practicamente todos los casos.

El nucleo central del entorno se basa en vifietas graficas sobre las cuales se asienta todo
el trabajo del alumno. Estas laminas se hallan conectadas mediante un orden logico que
genera una historia. Cada vifieta contiene un texto, sobre el cual se trabaja. El conjunto
del cuento presenta también unos personajes que se interrelacionan con todas las vifietas.

Utiliza el ratén como dispositivo de entrada, con el cual ya se encuentran familiarizados
generalmente los alumnos. Su facilidad de manejo ofrece una agilidad no comparable
al teclado.

El sistema de ayuda es sensible al contexto y accesible en todo momento, danto al

alumno una idea clara de lo que puede hacer en la situacion en la que se encuentra.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

"

DeLuxe Paint:

Programa de graficos que permite la creaciéon y manipulacion de imagenes en dos
dimensiones, disponiendo de una extensa gama de colores, trazos y grafismos. Posibilita
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la inclusién de pequetios textos en los dibujos. Puede utilizarse para cubrir objetivos de

distintas areas.
(Empresa DROSOFT)

*El pinchaglobos:

Programa dirigido al area de lenguaje, que trabaja fundamentalmente lectura, vocabulario
y discriminacion auditiva. Esta ideado para nifios y nifias que se inician en el proceso

lector.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

En busca del tesoro:

Juego que ejercita aspectos como memoria, razonamiento légico, orientacion, reflejos,
lateralidad, etc. El personaje protagonista tiene como objetivo encontrar un tesoro oculto
en uno de los diversos escenarios. Para conseguirlo, debera obtener una serie de elemen-
tos, a los que podra acceder respondiendo adecuadamente a una serie de cuestiones, que

pueden ser definidas previamente por el profesorado.
(Desarrollado por la Empresa EDICINCO mediante un convenio MEC-MINER)

*FEneri:

Procesador de textos que permite el acceso a la escritura a personas con un minimo resto
motriz, pudiendo adaptarse a las peculiaridades del usuario en cuanto a: forma de acceso,

velocidad de barrido, personalizacion del banco de palabras, etc.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

Escribo:

Procesador de textos elemental con letra caligrafica. Estd gestionado por menus
iconograficos mediante ratén. Permite cambiar el tamafio y el color de las letras.

Es posible guardar los textos en codigo ASCII y utilizarlo luego con cualquier otro
procesador, o editor como el Express Publisher, aunque no conserva el trazo caligrafico.
(Desarrollado por la empresa EATCO mediante un convenio MEC-MINER)

*Exploracion de Ldminas:
Programa abierto que permite preparar aplicaciones para cualquier nivel o area del
curriculo, siempre que se parta de imagenes creadas con un diseflador grafico o

capturadas con un scanner manual. Fundamentalmente trabaja:

m Vocabulario: mediante la exploracién de una lamina, descubriendo, sefialando y
nombrando objetos.
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m Comprension: respondiendo a preguntas de verdadero/falso y de respuesta multiple.
m Relaciones: estableciendo relaciones entre las distintas laminas que componen una

aplicacion.
(Premiado en concurso MEC-MINER)

Express Publisher:

Es un programa de disefio/ediciéon que permite preparar publicaciones en las que se
incluyen textos y dibujos. El disefio de pagina permite una gran versatilidad y, al trabajar
pagina a pagina, es posible realizar diferentes maquetados dentro de una misma
publicacion. Puede trabajar de tres modos:

m Texto:

Se pueden crear directamente en pantalla, o cargar textos realizados con otro procesador.
m Graficos:

Permite crear dibujos o captarlos de otros programas.

m Composicion:

Permite trabajar con texto y graficos simultdaneamente.

Util para la edicién de trabajos escolares: prensa, monograficos de distintas areas,
cuentos, novelas, colaboraciones, tablon de anuncios, revistas en lenguas extranjeras, etc.
(Empresa IDEA [+D)

Ficha informadtica:

Programa de ejercitacion y ayuda para el aprendizaje de conocimientos escolares. Genera
series de fichas de hasta ocho tipos diferentes de actividades, realiza la presentacion y
lleva el control de resultados para analizarlos posteriormente.

Es un programa disefiado para su uso en Educacion Primaria o Secundaria Obligatoria.

El elemento basico del programa es la FICHA DE TRABAJO. En cada una de ellas se
podran incluir actividades de los siguientes tipos:

- Test de opcién multiple
- Test de respuesta abierta
- Crucigrama

- Sopa de letras

- Fuga de vocales

- Adivinar conceptos
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- Relacionar conceptos y definiciones
- Ordenacién de frases

Figuras:

Entorno de trabajo en donde los escolares de los primeros niveles pueden escribir y
dibujar. El trabajo puede ser borrado, guardado o modificado. Los elementos que utiliza
pueden ser lineas o letras, siendo palabras o figuras el resultado. La tinica premisa es que
la pizarra de trabajo es cuadriculada, debiéndose adaptar las creaciones a la cuadricula.
El profesorado puede plantear la copia de elementos que considere de interés.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

*Gencume:

Programa destinado a alumnos y alumnas de los primeros niveles. Trabaja los siguientes
aspectos: orientacion espacial, concepto de numero, suma, resta y memoria visual. Es un
programa abierto que permite la creacién de dibujos y laberintos para incorporarlos a los

distintos ejercicios.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

*Geografia Universal.:

Atlas interactivo. Presenta una base de datos sobre los paises, facil de consultar:
extension, poblacion, densidad, renta per cépita, sectores de poblacion, presentados en

tablas y graficos.
Contiene un juego de capitales y de localizacién de continentes y paises. Tiene tres

niveles de dificultad.
(MEC)

*Gestor:

Programa que permite la creacion de bases de datos y la gestion de las ya existentes.
Posibilita el poder relacionar la informacién de las bases con imagenes o graficos, que
podran ser capturados o dibujados por el alumnado.

(Premiado en concurso MEC-CIDE)
HTacon:
Programa que permite al profesorado adaptar cualquier programa, para ser manejado

desde el Teclado de Conceptos Profesional. Se distribuye junto con este periférico.
(Empresa PROMI)
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Knosys:

Gestor de bases de datos documentales. Permite establecer una serie de palabras-clave
al introducir los datos, facilitando la consulta y el acceso a la informacién. Incorpora un

editor de textos, desde el que puede transferirse informacion al gestor, y viceversa.
(Empresa MICRONET)

*La Bicicleta:

Programa de educacion vial: normas de circulacion, sefiales de trafico, consecuencias de
un comportamiento incorrecto, etc. Presenta ejercicios de simulacion en donde los

escolares pueden poner en préctica las conductas que han de ser aprendidas.
(Ministerio del Interior)

*La Constitucion:

Programa que recoge el texto de la constitucién espafola, de tal forma que puede

navegarse por €l realizando consultas a través de palabras-clave.
(Empresa MICRONET)

*La digestion. El aparato digestivo:

Programa que consta de cuatro modulos principales, destinados al aporte de informacion
sobre los siguientes contenidos: la nutricion, el sistema digestivo, la digestion y los

alimentos. Contiene también un cuarto mddulo de juego y test de evaluacion.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

*La Patata:

Programa pensado para familiarizar al alumnado con el ordenador, estimulandole a
investigar con un entorno de ventanas, palabras clave e hipertextos. Trabaja los

siguientes contenidos: la patata, su cultivo, sus usos, etc.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

Leer Mejor:

Su objetivo global es la mejora de las técnicas de lectura funcional. Trabaja y cuantifica
la.velocidad y la comprension lectora, obteniéndose un "indice de eficacia lectora" que
se calcula ponderando la velocidad con la comprension. Presenta multiples tipos de
ejercicios, para diferentes aspectos del proceso lector: lectura y comprension, reconoci-
miento de letras e integracion de silabas, codificacién de palabras, etc.

(Empresa EDICINCO)
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*Lexicon:

Programa abierto que permite al profesorado la creacion de ejercicios diversos. Es
adecuado para trabajar la comprension lectora y para el estudio de las categorias

gramaticales.
(MEC)

Los pequenios castores en el bosque:

Programa presentado en forma de juego que consiste en ir realizando un itinerario por
un bosque, mediante contestacién a preguntas sobre animales, vegetales y acciones
humanas en el bosque. En el caso de no conocer las respuestas, pueden realizarse
consultas en el mismo programa. Puede utilizarse como juego o como base de datos que

el alumnado puede consultar.
(Empresa Coktel Educativo)

Los tres cerditos se divierten:

Juego basado en el cuento de "Los tres cerditos y el lobo". Consiste en realizar un
itinerario por las tres casas de los cerditos mientras se realizan una serie de actividades:
localizacion de la imagen, identificacion de siluetas a través de sombras chinescas,
construccién de puzzles, memorizacion de parejas de imagenes, laberintos animados,
todos de dificultad progresiva. Trabaja fundamentalmente: orientacion espacial, memoria

visual y coordinacién visomotora.
(Empresa Coktel Educativo)

*Mélani:

Programa que permite construir frases sencillas, reforzadas con una representacion
grafica animada. Trabaja especialmente la relacion entre los componentes de la frase y
su significado. Parte de un vocabulario muy reducido a nivel icénico, trabajando a la vez

imagen y grafia.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

*Micon:
Juego de construcciones con varios niveles. Pueden trabajarse seriaciones y composicio-

nes con elementos que el nifio o la nifia puede manipular en la pantalla. La construccion

puede ser libre o con modelos, pudiéndose imprimir dentro de un escenario.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)
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Mausic:

Programa abierto que permite el aprendizaje de conceptos musicales: ritmo, melodia,

armonia y cualidades del sonido. Contribuye al desarrollo de la expresion y creatividad
musical.

Permite al alumnado crear sus propias melodias, a la vez que se inicia en la lectura de
las notas.

(Premiado en concurso MEC-CIDE)

PC-Globe V4.0:

Programa de Geografia Descriptiva, Humana y Econémica. Presenta mapas del mundo,
continentes, paises y regiones, conformados a los valores que asume de una Base de
Datos que contiene los indices demograficos y econémicos mas importantes, y que
ademas, pueden verse representados graficamente en diagramas, piramides, etc. De cada
pais, informa sobre sus rios, ciudades, elevationes, y caracteristicas geograficas mas
importantes. _

La actualizaciéon de datos se publica anualmente en EE.UU. Es un programa muy

difundido y usado en paises occidentales.
(distribuido por la empresa BSP)

*Primer:

Programa que trabaja la prioridad en la realizacion de operaciones matematicas.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)

Primeros pasos:

Programa presentado en forma de juego, que incluye actividades diversas e imaginativas
para el aprendizaje del inglés: conversacion, comprension, .canciones, etc. Desde
cualquier ejercicio, puede consultarse un pequefio diccionario Palabra-Imagen. Se

acompaiia de un cassette audio que contiene los textos, didlogos y canciones del mismo.
(Empresa Coktel Educativo)

*Programa P:

Entorno de trabajo, lenguaje de autor y seguidor de actividad. Aunque puede tratar todo
tipo de contenidos, es especialmente aconsejable en el aprendizaje de la lectoescritura
y en el de todos aquellos conceptos que requieran ser acompafiados de imagenes. El
profesorado puede utilizar las aplicaciones que contiene el programa, o crear otras

nuevas de acuerdo con sus propias necesidades.
(Premiado en concurso MEC-CIDE)
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*Relaciones:

Programa que permite, a partir de un ambiente, relacionar conceptos escritos, ya sean
nombres de objetos, colores, cualidades, etc. con la escena grafica que presenta. Existe
la posibilidad de introducir tantos escenarios como requiera la dindmica de la clase. El

profesorado decidira, en cada caso, los conceptos a relacionar.
(Premiado en concurso MEC-MINER)

*Rompecabezas:

Es un programa que permite, a partir de un dibujo realizado con cualquier disefiador
grafico, convertirlo en un rompecabezas 0 en un juego de adivinar la totalidad de la

figura. Desarrolla la capacidad de observacién y memoria.
(MEC)

*Simulador de Teclado:

Es un programa que permite manejar otros programas utilizando como entrada un
conmutador o una tecla cualquiera del teclado. Contiene también un editor de textos
sencillo que se gestiona a través del conmutador con un sistema de barrido, siendo

indicado para personas con cierta discapacidad en lecto-escritura.
(Premiado en concurso MEC-MINER)

Teacher I:

Programa que contiene cinco modulos de trabajo, cada uno con tres niveles de
progresiva dificultad. Diversidad de ejercicios que posibilitan distintas actividades para
el aprendizaje de vocabulario y estructuras sintacticas elementales de la lengua inglesa:

saludos, despedidas, la hora, fechas, peticiones, etc.
(Empresa Software de Base)

TC-Autor:

Programa que permite realizar aplicaciones para manejarlas desde el Teclado de
Conceptos Profesional, de tal forma que éstas pueden incluir graficos, musica, sonido
sintetizado, manejo de videodisco y ejecucién de otros programas. Se envia con el
Teclado de Conceptos.

(Empresa PROMI)

TC-Natural:

Lenguaje de programacion para desarrollar programas interactivos para el Teclado de
Conceptos Profesional. Se envia con este periférico.
(Empresa PROMI)
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Windows:

Entorno gréfico que gestiona aplicaciones y programas de tal forma que entre ellos se
facilita el uso de diversos recursos. Su nticleo central es el llamado "Administrador de
Programas", a partir del cual, y mediante un sistema de botones y ventanas independien-
tes, activadas desde raton o teclado, es posible: inicializar programas, seleccionar
informacién para ser utilizada por varios programas, abrir varias aplicaciones y que se
ejecuten a la vez (modo extendido), controlar dispositivos externos (impresora, sistemas
de audio, etc.).

Este entorno se acompafia de diversas aplicaciones, tales como: procesador de textos

(Write), programa de disefio (Paintbrush), sencillo fichero, block de notas, agenda, etc.
(Empresa MICROSOFT)

Win-Logo:

Lenguaje de programacion en castellano diséfiado especialmente para la ensefianza.
Dispone de un interfaz de usuario de tipo grafico, con menus desplegables, ventanas para
los distintos entornos de trabajo y uso del ratén para facilitar el manejo de estos
recursos. Permite el aprendizaje por descubrimiento. El alumnado puede explorar y
desarrollar conceptos abstractos a través de realizaciones concretas. Al ser un lenguaje
formalizado, es en si mismo una estructura matematica, por lo que expresarse en este

lenguaje ayuda a adquirir un modo matematico de pensamiento.
(Desarrollado por IDEA I+D mediante convenio MEC-MINER)

Works:

Conjunto de herramientas para el tratamiento de la informacion: procesador de textos,
base de datos, hoja de célculo, programa de graficos, agenda, reloj, etc.
(Empresa MICROSOFT)
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PERIFERICOS

Controlador de robdtica:

Permite conectar moviles al ordenador y moverlos a través del teclado o del Lector de
Tarjetas. Puede controlar moviles hasta con cuatro motores, conectar aparatos caseros
de toma de datos, temperatura, luz, movimiento, etc.

(Empresa BSP)

Va acompanado de un Equipo Lego.

Lector de tarjetas:

Aporta una solucién para la comunicacién con la maquina en los casos en los que los
periféricos tradicionales -p.e. el teclado-, no pueden utilizarse.
(Empresa BSP)

Scanner de mano:

Permite introducir en la pantalla del ordenador, en tono de grises, cualquier fotografia,
dibujo o imagen tomada del papel. El alumnado puede después modificar, afiadir o
recrear trabajos. Lleva incorporado un programa de dibujo.

(Empresa MICRONET)

Teclado de Conceptos Profesional:

Periférico que sustituye al teclado tradicional. Se trata de una superficie de tamafio DIN
A3 sensible al tacto, dividido en 128 6 256 celdillas programables.
(Empresa PROMI)

Equipo Lego:
Conjunto de piezas de encaje que permite la realizacién de pequefias construcciones y

moviles.
(LEGO)
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