Z
W frisistacis o6 Educacion y Clencia

Nuevas Tecnologias
y Necesidades
Rducativas Rspeciales

ORENTACIONES
| PARA LA ATENCION
VYolumen 1 A LA DIVERSIDAD




59330

B

Ministerio de Educacion y Ciencia

Secretaria de Estado de Educacién

Programa de Nuevas Tecnologlas
de la Informacién y Comunicacién

N.I.P.O.: 176-82-007-5
I. §. B. N.: 84-366-2082-1

Deposito legal: M-3882-1962
Imprime: MARIN ALVAREZ KNOS.



AVG)

Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

INDICE

LOS ALUMNOS CON N.E.E. Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

S T T e . S PO A S R (RS PRSP TR TR0, x A Sl
o Concepto de alumnado con necesidades educativas especiales . .........
o Las nuevas tecnologias y el alumnado con necesidades educativas especiales 5

LOS INSTRUMENTOS INFORMATICOS DENTRO DEL PROCESO DE
ADAPTACION CURRICULAR.

o Las Nuevas Tecnologias en el Proceso de Valoracion y Deteccion de Necesidades

T e e RS v A 7
o La Respuesta Educativa y las Nuevas Tecnologias. ................. 9
o Las Nuevas Tecnologias como Elementos de Acceso al Curriculo ....... 9
o Las Nuevas Tecnologias y las Adaptaciones Curriculares. . .......... . 14
o Adaptaciones en el Como Ensefiar y Evaluar . .................. 15
o Adaptaciones en el Qué y Cuando Ensefiar y Evaluar . ............ 18

IMPLICACIONES EN EL PROYECTO CURRICULAR DE ETAPA Y EN
LAS PROGRAMACIONES

o Orientaciones para la integracién de las Nuevas Tecnologias en el Proyecto
s el A 3 e Mg R R e e A A L S A e i 20

CRITERIOS A TENER EN CUENTAEN LA SELECCION DE MATERIALES
INFORMATICOS CON USOS EDUCATIVOS.

i e g el b s e S et ¥ ) 1 1 € P 4
g e M e U e s i e e % R e T 0 e (1Y 24
O© Modelo para la valoracién de programas . ...................... 25

RECURSOS INFORMATICOS

o Matenales Editados por '8l PNTIC .2 Aei X 13T 1L 8000 a g ik < 27
o Estructura de la descripcion de los programas . .. ................. 29

DESCRIPCION DEL PROGRAMA:

o ORIENTACION SOBRE LA ADECUACION DE PROGRAMAS A LOS

DISTINTOS NIVELES EDUCRTIVOS. . A A 31
T e T RN T Pvce Sl o, s 35
o CARPETAS DEL CN.RE.E. Y PN.T.I.C

Eaguemnacorporal: LA CREB .. .o .. o vl AT RSO ST 45

R. 192332

=

BIBLIOMEC
(AT

=

063659



Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

OGO '@ O 0 O O

0 =0 il o o A8 o 3@ S4B © & 1@ 5 o (S @ I8 & B>

Esquema corporsl: Bl THErPO: & i 8 0 0w vile s v sl s im0 o 49
CRARRCION Tapatiml o el i - R e A g e wTe 55
Orientacion Temporal % . W« s @B Tl Tev oo o s vssis s wn 63
Seriationts . . TRl e A e B e e e 69
53] T GRS e IR PP e S S A e T ENREL S ipe S X 77
Correspondencias y ClASifiCacIONeS . . . tv v v v v o5 o 6T aininnis v 85
CLIC 1 ) AAMIRIR A GO TP Rl T o RA I IS SN KA 95
R N A TN T e o e i e e o R a3 Bk 6 107
DI i £ d s i E E s A  d 3 vt e A e ey BRI 115
ENERI - . E=BG098s cEVEBOGNS SO0 QIS0 309, QUETIREIE 20 (G iid.s, | 121
BSERIBOS04R°, 0080000 Q70 GLEUITUls b [ S@iRpioaoal SaVoll 5.4, 129
EXPLORACION DE LAMINAS. . o oy e s ot e ik e 135
FIGURAS S5 SonaGal Al anl RPaUIAa G LGl IR 2 el ol 145
LAO: o s sd b v s s s s MR I TSRl . FRIE IR ANEN, 151
B o B R e o e e s by o T d = 52 1 o g SR, i 155
T Calla yola fumalin v 5B,/ 20 DRI VIR I SRIGUIIRTRE Sl 884 165
IMBBIEX < o s s A b s i e e A Wi 8 st aiinct SRRl 173
S0 . v i s et SPSIONTNS & TEVANY, gL f SRS ARMEESA B | 185
LECTOR-DE TARIBTAS D 20Ia (053 Sy "ABO0E 8 B0 Ha . 193
Serie:Amanilla ¢ ST E0G0IHARUB0A SBLT SRIROIOGETTS § SSVAYY B8 201
Serie Azul - ;v o.v e o JAUIBYSE N RMIEN QIGU U B 8D SURGIRIRLNN O, 207
Serie Blanca . SHVEYS Y HSSE00 QU2 Y, 900 19 B $RIQILSIGeRL. S 213
T g R e Ay - S s e B e 219
Serie VerQbt Alapy Siniig ] LU AR ANETT Bl IS AT PSR 225
LEXA o i v s wnrate o a e ek NFRLAARIUR S NI L by 233
B e - o T e e R iar ey Siwhy 235
Bl ‘TesBro-  s0i0pan | 2ok & 90 RUISKIQAUNY 81 @54 PIgREIIRY | 239
Bl TOImeon « o @i s s n v iim s an i Pda % i o & 45 SR eI 243
B NS o s o g e ke T K S i 4 247
DOGOLY 230 V82 3 8,350 A3 YVl DT D VA N VeE L 0 B iR LA, 251
LOGO DE CONMUTADORES . 5 gl b L LIS QL #3000, 259
MEESERE ~7 L | s o et R A e N e, o L R 265
MICOIN. -7 2% 5o tod 5  siat Bt ey 49 5 X o, BOPARE ) SIS, 271
MONOCOCO, BL i 5.5 el d o m ativein ¢ 50w Sova, PERBENS 211
MUSIC « o5 oo ponw e o PRAGSEZURT SUL BOICRYSET 5L R0 QRGO | 283
o p W T E R S SR St A G e S o e i 297
PROCESADOR DE TEXTO ICONOGRAFICO, P.T.I. . ........ 305
S5 5 g LG R R e g N oM e g S R e 315
SIMULADOR DE TECLADO; S:T.74t/4% 10 30 008190 PRIV . 323
TARJETA ‘DE-CONTROIFES 301, 2Dl S5 Botastiandn & J0 BlsiEa, o 329
TARIETAS-DE SOOI = o e b e 5 i sl i 5.0, L v 343
TC-BOFPT  viv v vvmi s une s TPRQRFRN K AAE VIS LR Soas 357
TECLADO DE CONCEPTOS:

HTgoon V28 S5 NS INAPPRLAR, Dad (SLAAGUIG. MO0 N L VR 365
BACo s i A RPE - AT Lo Bt S A AR ST AL 371
TFCABODIFONSTal « 5 e xe paiiediiv s s of 0 o 4l VAR 403

il s les BN PR e G B T RSP S e oy - F s il e i o 411



Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

LOS ALUMNOS CON NECESIDADES EDUCATIVAS
ESPECIALES Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

INTRODUCCION

El presente documento pretende servir de guia al profesorado y otros implicados en el
proceso de ensefianza/aprendizaje, a la hora de utilizar los medios informéaticos como
recurso educativo con el alumnado con necesidades educativas especiales.

En este sentido, empezaremos por aclarar qué entendemos por alumnos con necesidades
educativas especiales (aunque muy brevemente, ya que este concepto se encuentra
ampliamente explicado en otras publicaciones'), y en qué medida las nuevas tecnologias
pueden contribuir en el proceso de ajustar la respuesta educativa que se ofrece a estos
alumnos y alumnas.

CONCEPTO DE ALUMNADO CON NECESIDADES EDUCATIVAS
ESPECIALES

Desde hace ya tiempo, en muchos paises se ha venido produciendo un "cambio
conceptual” importante a la hora de plantear la educacién de los alumnos mal llamados
"deficientes" o "minusvalidos". Podemos decir que, en el pasado, y en ocasiones también
en la actualidad, los nifios y nifias han sido clasificados atendiendo Unicamente a sus
deficiencias y no segun sus necesidades educativas. Sin embargo, este tipo de criterio no
posibilita tomar decisiones claras con respecto a la provision educativa que esos alumnos
requieren, para alcanzar los grandes objetivos que persigue todo sistema educativo.

Asi, de la clasificacion por "deficiencias" hemos pasado a una consideracion prioritaria
de las necesidades educativas que presentan los alumnos, y a las que el Sistema
Educativo debe responder, sean éstas cuales fueran.

Muchas de estas necesidades educativas pueden ser satisfechas con los medios ordinarios
de que dispone la escuela, otras, en cambio, pueden considerarse especiales, ya que
suponen unas dificultades para aprender que no pueden ser resueltas sin la intervencion
de otro tipo de recursos.

Decimos entonces que un alumno o alumna tiene necesidades educativas especiales
si presenta dificultades mayores que el resto de los alumnos para acceder a los
aprendizajes que se determinan en el curriculo que le corresponde por su edad,
bien por causas internas, por dificultades o carencias en el entorno socio-familiar
o por una historia de aprendizaje desajustada. Para compensar dichas dificultades,

! En la bibliografia se adjuntan las referencias a esos documentos.
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necesitara adaptaciones de acceso o adaptaciones curriculares significativas en
varias areas de ese curriculo.

La definicién que acabamos de proponer, plantea el término de "alumnos con
necesidades educativas especiales” como sinénimo de "alumnos con dificultades de
aprendizaje”, para resaltar el hecho de que nos encontramos, fundamentalmente, ante un
problema ''de aprendizaje', es decir, ante un problema que entra dentro de la
competencia y del control del profesorado en particular, y del Sistema Educativo en
general, aunque uno y otro precisen recursos especiales para resolverlo.

Esta concepcién supone también tener en cuenta que las dificultades no siempre se
encuentran en el propio alumno o alumna. Cuando utilizamos el término "deficiente”
hacemos referencia, de alguna manera, a que la causa de la dificultad est4 solamente
dentro del nifio. Al colocar las dificultades dentro del sujeto, el sistema educativo se
siente menos comprometido y responsable, a la vez que genera un nivel de expectativas
mas bajo en el profesorado, con respecto a las posibilidades educativas de esos nifios y
nifias.

Sin embargo, cuando hablamos de un alumno o alumna con necesidades educativas
especiales, hacemos referencia a que las causas de las dificultades no estan solamente
dentro del nifio o nifia, sino que también han podido ser producidas o haberse visto
intensificadas en el entorno en que este nifio o nifia se desenvuelve.

Otro aspecto que pone de relieve este planteamiento es que estas necesidades pueden
ser de indole y grado muy diverso, y, por tanto, la respuesta a las mismas puede
reducirse a una dotacion extra de medios para acceder al curriculo, o puede suponer un
importante cambio en el desarrollo del proceso: con metodologias diferentes, con priori-
dades diferentes o unos contenidos distintos a los ordinarios.

En definitiva, parece claro que para la toma de decisiones en materia de provision
educativa, es necesaria una descripcion detallada de las necesidades educativas especiales
de cualquier alumno o alumna; y éstas sélo podrin determinarse, tras un proceso de
evaluacion amplio de ellos y del contexto escolar y socio-familiar.

En el marco de la actual Reforma Educativa, en consonancia con la idea de continuo,
se propone un Curriculo Oficial que puede estar sujeto a adaptaciones diversas,
atendiendo a las necesidades educativas concretas de aquellos a los que se aplica; si bien
siempre sera el punto de partida y de referencia de la accion pedagégica, cumpliendo asi
su funcién normalizadora e integradora en el tratamiento de las necesidades educativas
especiales.

Este proceso de ajustar o adaptar el curriculo a las necesidades del alumnado es lo que
se llama el proceso de Adaptacion Curricular, del que hablaremos mas adelante en
relacion con el uso de las nuevas tecnologias como parte activa dentro de ese proceso.
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LAS NUEVAS TECNOLOGIAS Y EL ALUMNADO CON NECESIDA-
DES EDUCATIVAS ESPECIALES

Desde hace algunos afios estamos asistiendo a un desarrollo vertiginoso de las Nuevas
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, cuya repercusion se ha hecho sentir
también en el campo educativo. La posibilidad de establecer conexiones via teleméatica
permite una nueva modalidad de intercambio a distancia de experiencias y conocimien-
tos. Por otro lado, la introduccién del ordenador en nuestras escuelas estd planteando
nuevas formas de trabajo, al tratarse de un recurso educativo muy poderoso y versatil.

El desarrollo de la informética es, ademas, un fenémeno con implicaciones sociales
relevantes y significativas, por lo que la escuela no puede permanecer ajena a estos
cambios y, al mismo tiempo, debe establecer unos criterios propios para incorporar en
su estructura, de forma adecuada, estas herramientas. En esta reflexion, la introduccién
de las nuevas tecnologias tiene que ir acompafiada de un analisis mas profundo de qué
es lo que pretendemos con ellas y qué es lo que pueden aportar al proceso de
enseflanza/aprendizaje.

El ordenador es una herramienta que, por si misma -como decia Vanderheiden (1986)-
no sirve para nada. Sin embargo, es cierto que reine una serie de caracteristicas que,
dependiendo del uso que de €l hagamos y de los programas disponibles, pueden conver-
tirlo en un recurso educativo con muchas posibilidades:

- Se trata de un medio altamente motivador para los nifios y nifias. La posibilidad
de incluir en los programas, musica, colores, animacién... los convierte en
materiales sumamente atractivos, contribuyendo a centrar la atencién del
alumnado.

- Tiene una gran capacidad de memoria, pudiendo almacenar un amplisimo nimero
de datos. Ademads, ofrece una gran rapidez en la ejecucién de cualquier tarea.

- Presenta una gran versatilidad, permitiendo ser utilizado en muy distintos &mbitos
y con finalidades muy diversas. En este sentido, responde perfectamente a la
filosofia de seleccionar materiales que puedan ser adaptables a las distintas
necesidades educativas, especiales o no, de nuestros alumnos y alumnas.

- Puede ser una herramienta con gran potencial para reforzar las estrategias de
resolucién de problemas.

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

- Puede ayudar a disminuir el sentimiento de fracaso y evitar la frustracion ante
el error. Los fallos en la ejecucion de la tarea no provocan en el ordenador
reacciones negativas que inhiban al alumnado; por el contrario, los programas les
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pueden ofrecer distintas oportunidades para resolver el problema, haciendo mas
hincapi€ en los éxitos que en los fracasos.

- Permite plantear situaciones que posibiliten el trabajo en grupo. Muchos
programas estan disefiados de forma que admiten la interaccién de varios nifios
y nifias, dando lugar a situaciones de trabajo cooperativo y didlogo espontaneo
que influyen positivamente en el proceso de socializacion.

Todas estas caracteristicas, de las que volveremos a hablar con mas detalle a lo largo del
documento, parecen, en principio, especialmente aprovechables en el trabajo con
alumnos y alumnas con necesidades educativas especiales. Sin embargo, no debemos
olvidar que cualquier material que pueda resultar interesante, desarrollara toda su poten-
cialidad s6lo cuando su utilizacién responda a unos objetivos educativos.

La cuestion estaria, entonces, en determinar como podemos incorporar esa herramienta -
potencialmente 1til- de manera que no sea un elemento ajeno al aula y al curriculo, sino
que permita al profesorado ajustar la respuesta educativa que se ofrece al alumno dentro
del proceso de adaptacién curricular.
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LOS INSTRUMENTOS INFORMATICOS DENTRO
DEL PROCESO DE ADAPTACION CURRICULAR

Como ya se ha comentado, las dificultades de aprendizaje que presenta el alumnado con
necesidades educativas especiales requieren mas ayuda o una ayuda distinta para ser
resuelta, no siendo suficientes los ajustes o recursos que el profesorado realiza para
resolver las dificultades normales de aprendizaje de cualquiera de los alumnos que tiene
en su aula.

Ahora bien, tener que dar respuesta a unas necesidades educativas que son especiales,
no quiere decir que, necesariamente, esa respuesta haya que buscarla fuera del curriculo
ordinario, como ha venido ocurriendo hasta ahora con la elaboracion de los Programas
de Desarrollo Individual (PDIs), elaborados a partir de una programacion paralela. Esta
practica ha puesto de manifiesto que la intervencion centrada inicamente en el alumno
o alumna y desde un curriculo distinto al de sus compaifleros o compaiieras, es
insuficiente, y no contribuye a la participacion activa dentro de la dinamica de la vida
escolar.

Tal y como hemos apuntado anteriormente, la respuesta que desde la LOGSE se ofrece
a este alumnado, supone adecuar el curriculo establecido para todo el alumnado, a las
necesidades educativas especiales que cada uno de ellos presenta. Las adaptaciones serdan
de distinto tipo y grado pero, en cualquier caso, el punto de partida ha de ser siempre
el Curriculo Oficial. Estas modificaciones posibles las podriamos clasificar en dos
grandes grupos: Adaptaciones de Acceso al Curriculo y Adaptaciones Curriculares.

Maés adelante trataremos de exponer, brevemente, en qué consiste cada uno de esos dos
grandes grupos de adaptaciones que hemos citado, y veremos qué pasos hay que seguir
en el proceso de elaboracion de esas adaptaciones. Como esquema general de desarrollo
seguiremos el propuesto en el documento "Alumnos con Necesidades Educativas
Especiales y Adaptaciones Curriculares” (CNREE, 1992). A medida que vayamos
comentando cada uno de los apartados, iremos sefialando las posibilidades que, a nuestro
juicio, nos ofrece el ordenador dentro de ese proceso.

Las Nuevas Tecnologias en el Proceso de Valoracion y
Deteccion de Necesidades Educativas Especiales

A lo largo de este documento hemos ido viendo que la respuesta a una alumna o alumno
con problemas de aprendizaje, supone "traducir" esas dificultades que el nifio o la nifia
presenta, en términos de necesidades educativas especiales, de manera que sabiendo lo
que ese alumno o alumna recesita, sabremos qué recursos debemos poner a su alcance.

El primer paso para poder determinar las necesidades educativas especiales de un alumno
o alumna es realizar una evaluacion, lo mas completa posible, de todos aquellos factores
que pueden estar en relacion con sus dificultades: aspectos de su desarrollo, de su
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competencia curricular y de su estilo de aprendizaje; y también informacién sobre el
entorno donde se encuentra: del contexto socio-familiar y del contexto educativo®.

En ocasiones, con determinados alumnos o alumnas que presentan problemas de
movilidad y/o habla, la primera dificultad con la que nos encontramos a la hora de
evaluar, es que no tenemos un medio efectivo a través del cual puedan expresar sus
competencias o habilidades. En estos casos, la evaluacion ha de realizarse con mas
atencion que para el resto del alumnado, pues al carecer de un medio para expresar lo
que son capaces de hacer, se corre el riesgo de infravalorar las capacidades de nuestro
alumno o alumna.

En este sentido, los ordenadores pueden llegar a ser una ayuda muy eficaz para la
comunicacion, ya que se convierten en un "intermediario" (tableros de simbolos BLISS,
comunicadores, procesadores de textos...)’, para cualquier actividad de evaluacién que
podamos plantear en las que tengan que intervenir la expresion oral, escrita o grafica.
Asimismo, posibilitan la adaptacion de ciertas pruebas de evaluacion estandarizadas (de
lenguaje, de desarrollo cognitivo..), de manera que su presentacion y resoluciéon pueden
hacerse a través de ese medio.

Evidentemente, seria poco realista pensar que con un "ordenador adaptado" podriamos
resolver todas las dificultades de evaluacién, fundamentalmente porque la evaluacion es
un proceso muy complejo en si mismo, que requiere la utilizacion de diversas técnicas
y procedimientos. La observacién, por ejemplo, tanto del alumno como del contexto de
aprendizaje en que se encuentra inmerso, parece ser una de las técnicas de recogida de
informaciéon mas adecuada en el ambito educativo, pues nos permite conocer cémo el
alumno o alumna interactua con su medio y cémo adultos e iguales responden en su
relacion con él o ella. Existen otros instrumentos de evaluacién que también seran
necesarios si queremos tener una informacién completa de las capacidades de nuestro
alumno y/o alumna, en los que los ordenadores pueden resultar de gran utilidad.
Mencion especial para este fin merecen los medios audiovisuales.

En los Materiales Curriculares para la Reforma de Educaciéon Infantil (Cajas Rojas),
dentro de las Orientaciones Didacticas se dice:

"Es importante tener presente los Medios de Comunicacion, que mas que un instrumento
en si son procedimientos para registrar la observacion; la facilidad de manejo, su
potencialidad como receptores de la informacion y la permanencia de esta informacién
hacen de ellos técnicas de observacién que, en la medida de las posibilidades de la
escuela, el profesional debe contemplar.

2 para mayor informacién acerca de los conceptos de competencia curricular

y estilo de aprendizaje, asi como sobre el proceso de evaluacidn de alumnos con
necesidades educativas especiales, acudir al documento "Alumnos con necesidades
educativas especiales y adaptaciones curriculares"” o bien a los mdédulos
especificos resefiados en la bibliografia.

3 Mas adelante, al hablar de las adaptaciones en los elementos de acceso,
se hablard con méds detalle de estos programas y dispositivos.
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Asi, por ejemplo, la fugacidad de una conversacion se puede atenuar con su grabacion
en un casete; las actitudes del adulto pueden quedar reflejadas para su posterior analisis
en una grabacion." (pag. 102).

En cualquier caso, tanto si utilizamos el ordenador como un "medio" en el proceso de
evaluacion, como si lo empleamos para facilitar las actividades de aprendizaje del
alumno, si debe ser siempre "objeto" de evaluacion, es decir, serd necesario valorar en
qué medida esta herramienta estd favoreciendo el aprendizaje o facilitando el proceso de
evaluacion, qué tipo de adaptaciones o de programas estan resultando mas adecuados,
etc., del mismo modo que lo hariamos con cualquier otro tipo de material educativo que
hayamos seleccionado.

La Respuesta Educativa y las Nuevas Tecnologias

Tras las adaptaciones del proceso de evaluacion inicial, una vez que disponemos de
informacién suficiente para determinar las necesidades educativas especiales de un
alumno o de una alumna, debemos decidir sobre el tipo de adaptaciones que sera
necesario realizar.

Segun los elementos implicados en el proceso, podremos hablar de adaptaciones de
acceso al curriculo y adaptaciones curriculares, entendiendo que ambos tipos deben
ir encaminadas a facilitar que el alumno o alumna consiga los objetivos educativos que
se proponen para cada etapa, en la medida de sus posibilidades.

Las Nuevas Tecnologias como Elementos de Acceso al
Curriculo

Las adaptaciones de acceso consisten en modificaciones o provision de recursos
materiales, de espacios o de comunicaciéon que van a facilitar que los alumnos y
alumnas con necesidades educativas especiales puedan desarrollar el curriculo
ordinario o, en su caso, el curriculo adaptado.

Seran adaptaciones de acceso, por tanto, cualquier cambio o ajuste que se realice en
relacién con espacios, con materiales o con respecto a la comunicacion. Por ejemplo,
ubicar a un alumno o alumna en un lugar del aula especialmente indicado por
condiciones de luminosidad, cercania a la pizarra, etc., proporcionarle un tipo de material
especifico, utilizar un sistema de comunicacién aumentativo o complementario... Todas
estas modificaciones van a contribuir a crear las condiciones necesarias para poner al
alcance de un alumno los objetivos y contenidos de aprendizaje que se proponen para
él.

Una de las funciones mas importantes que desempefian los ordenadores en el proceso
educativo de las alumnas y alumnos con necesidades educativas especiales es,
precisamente, la de servir de "medio"”, de elemento material, que va a facilitar el
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acceso a los objetivos y contenidos curriculares. Un ordenador, debidamente equipado
con dispositivos de entrada y salida y/o con programas especiales para ello, puede
convertirse en un instrumento imprescindible para que un alumno con determinadas
dificultades motoras o visuales pueda, por ejemplo, leer y escribir.

En efecto, un ordenador con un programa de tratamiento de textos, permite a cualquier
persona escribir un texto y obtener luego una copia en papel. Algunos alumnos con pro-
blemas motores, sin embargo, tienen dificultades para escribir, pues para ello hace falta
tener control de la motricidad (para sujetar el lapiz, mantener la postura, realizar el
trazo...). El procesador de textos puede ser una manera de que estos alumnos escriban
sin tener el obstaculo de su movilidad. Evidentemente, para alguno de estos alumnos o
alumnas, el teclado convencional resulta también poco accesible, pero existen una serie
de periféricos especiales adaptables a cualquier ordenador, que evitan estos inconvenien-
tes.

Algunos de estos mecanismos pueden ser:

- Conmutadores: son mecanismos muy sencillos que permiten manejar el
ordenador con cualquier movimiento residual por minimo que éste sea. Pueden
ser de presion, de contacto, de succion o de soplo, de sonido, o incluso por rayos
infrarrojos o ultrasonido.

- Carcasas, son estructuras plastica que se superponen al teclado, dejando huecos
sobre las teclas, impidiendo asi que resbale el dedo al accionarlas.

- Punteros o Licornios son cabezales que permiten utilizar el teclado normal con
movimientos de cabeza a personas sin precision manipulativa, pero con control
de cabeza. Se asemeja a un casquete con sujecion mentoniana y frontal regulable;
tiene una varilla metélica sefializadora que se puede utilizar en posicién frontal
y mentoniana.
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Teclado convencional vy tablero de conceptos

Teclados Especiales que pueden ser mas grandes o mas pequefios que los
normales.

Sistemas de barrido: se emplean con uno o més pulsadores. Pueden disponer
de software especialmente disefiado. Se puede utilizar con un conmutador o con
dos. Puede ser barrido paso a paso moviéndose el cursor cada vez que se activa
uno de los pulsadores o barrido automatico donde el cursor va desplazandose
por las distintas opciones y cuando ilumina la deseada hay que presionar el
conmutador para seleccionar y nuevamente para confirmar. Con un solo
conmutador hay un tiempo de latencia hasta la segunda presion. Con dos
conmutadores uno se usa para seleccionar y otro para confirmar (Intro).

Teclados de Conceptos, que son tableros programables divididos en casillas,
debajo de cada una de las cuales hay un sensor que se activa con una ligera pre-
sion. Al ser programable, el tablero se podra convertir en una sola tecla, en dos,
en nueve o en tantas divisiones como queramos hasta 128 ¢ 256. Sustituye al
teclado alfanumeérico como dispositivo de entrada de informacién al ordenador,
permite utilizar laminas de dimension A3 como superficie en la que presionar;
de la correspondiente presion se derivan una serie de acciones en la pantalla del
ordenador, tales como la aparicion de una imagen, la presentacion de animacio-
nes, la producciéon de un sonido musical, la ejecucion de un programa, la emision
de voz sintética, el envio de una serie de caracteres, etc. Asi, si se utiliza un
sistema de comunicacién basado en SPC, en la lamina correspondiente pueden
aparecer aquellos simbolos pictograficos que se necesiten, de tal manera que
para comunicarse, el sujeto, presiona los correspondientes simbolos y compone
en la pantalla la correspondiente imagen representativa del mensaje; ademas,
mediante una sintesis de voz se podria oir el mensaje compuesto.
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En el siguiente capitulo de este documento se habla con més detalle de este material,
y se presenta una aplicacion didéctica realizada en el mismo y la adaptacién de un
programa de uso comun para ser utilizado a través del tablero de conceptos.

En algunos casos, la adaptacion no implica la incorporacion de otro mecanismo de
entrada que sustituya al teclado. Existen también algunos programas que permiten
modificar el teclado convencional, permitiendo, por ejemplo, regular el tiempo que se
mantienen pulsadas las teclas o activar dos teclas simultdneamente con una sola
pulsacion.

La posibilidad de incorporacion de alguno de estos dispositivos no se limita, evidente-
mente, a facilitar el uso del ordenador para la lecto-escritura. Una vez que el ordenador
se ha hecho accesible para el alumnado, podremos utilizar con él aquellos programas
educativos o de juegos que pudieran parecer adecuados y que estén preparados para
funcionar con dichas adaptaciones, de manera que se puedan incorporar como una
actividad mas.

En ocasiones habra dificultades para utilizar el ordenador, y no por el acceso al mismo
sino debido a los modos estandar de salida de la informacién (fundamentalmente para
alumnos con problemas visuales); para esos casos, existen programas especiales que
permiten ampliar el texto de la pantalla de 2 a 16 veces el tamafio normal, dispositivos,
como la "Linea Braille", que traducen a alfabeto Braille la informacion textual contenida
en la pantalla e impresoras Braille que imprimen directamente en dicho alfabeto. La
sintesis de voz resultara igualmente de gran ayuda, (pensemos también en el alumnado
que tiene dificultades en la comprension de la escritura) pues puede hacer que el ordena-
dor "lea en voz alta" un texto o las instrucciones de un programa.

Entre las adaptaciones de acceso, resulta de crucial importancia la posible intervencion
que pueden tener los medios informaticos en tanto facilitadores de la comunicacion
para determinados alumnos y alumnas.

Quizas este no sea lugar para comentar las ventajas de los sistemas de comunicacién
aumentativa (Bliss, SPC...) para nifios con problemas de movilidad y habla. Este tema
estd ampliamente tratado en otros documentos®. Sin embargo, si debemos destacar que,
al igual que en el caso del acceso a la lecto-escritura, un ordenador preparado con los
dispositivos especiales que hemos comentado y utilizando determinados programas, se
convierte en un instrumento a través del cual cualquier alumna o alumno puede
comunicarse con los demas. De hecho, las adaptaciones anteriormente comentadas
podrian considerarse como adaptaciones para la comunicacion, en tanto que posibilitan
el lenguaje escrito. '

* C.N.R.E.E. (1990). Las Necesidades Educativas Especiales del Nifo con

Deficiencia Motora. Serie Formacidén. Madrid: MEC-CNREE.

C.N.R.E.E. (1991). Recursos Materiales para Alumnos con Necesidades Educativas
Especiales. Madrid: MEC-CNREE.

Junoy, M. (en prensa). «La Tecnologia como Ayuda en la Educacidén de los Nifios con
Pardlisis Cerebral», en: Rosa, A.; Montero, I. Garcia, M.C. comp. El Nifio con
Pardlisis Cerebral: Enculturacidén, Desarrollo e Intervencidén. Madrid: CIDE.
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Existen, ademas, otros dispositivos llamados "comunicadores” (que normalmente
requieren también hardware especifico) que permiten la creacién de mensajes utilizando
bien la escritura, bien algin sistema aumentativo de comunicacion; pueden almacenar
bancos de palabras o simbolos, agrupados por distintos temas, de modo que se puedan
componer mensajes facilmente y emitirlos por pantalla, por impresora o por sintesis de
voz. Aquellos que se basan en simbolos Bliss o de otro tipo, normalmente se utilizan con
laminas sobre un teclado de conceptos o similar en las que se representan los simbolos,
de modo que sean intercambiables y adaptables a las posibilidades de comunicacion de
cada alumno concreto.

En general, cualquier tipo de sistema o dispositivo que permita utilizar el ordenador
para escribir, para comunicarse con los demds, para manipular por medio de
pulsadores juegos eléctricos sencillos o participar en juegos sociales como el ajedrez,
cartas..., va a posibilitar que se participe en mayor medida en las actividades de
ensefianza-aprendizaje, asi como en la dinidmica general que se desarrolla en el
aula.

Otro tipo de adaptacion en los elementos de acceso al curriculo que se realiza con
frecuencia para el alumnado con necesidades educativas especiales es la adaptaciéon de
textos escritos.

Para determinados alumnos sera preciso adaptar algunos de los materiales del aula a sus
particulares necesidades, por ejemplo, introducir dibujos y otros complementos visuales,
cambiar la presentacion variando colores, tipo y tamaiio de letra, espacios entre lineas...;
simplificar la estructura sintactica del texto, incluir sinénimos e, incluso, modificar los
contenidos del mismo.

Posiblemente, las personas que estén un poco al tanto del tipo de software que podemos
encontrar en el mercado, habran pensado inmediatamente, al leer el parrafo anterior, en
los programas de edicion o editores grdficos. Este tipo de herramientas pueden hacer,
de una manera fécil y atractiva, todas estas modificaciones de que hemos hablado.

Evidentemente, el ordenador no puede planificar el contenido de la modificacion; el
profesor o profesora implicados tendran que decidir en qué consiste la adaptacion, sobre
todo en el caso de que afecte al contenido del texto o a su forma gramatical; sin
embargo, una vez decidido esto, podra contar con una herramienta muy util para llevarlo
a cabo y plasmarlo luego en el papel, con el formato que se quiera, con distintos tipos
de letras, con graficos y dibujos... Ademas, presenta una ventaja adicional, y es que cada
adaptacion se puede guardar en diskette y "retocarse” posteriormente, para ser reutilizada
en otra ocasion.

Otra manera de utilizar estos materiales podria ser pedir a los propios alumnos que, con
la ayuda de otros compafieros y compaiieras, realizaran algunas de las adaptaciones en
relacion con la presentacion, tipos de letra, etc. Este tipo de modificaciones en los textos
no suponen necesariamente la intervencién directa del profesor o profesora, (aunque si
ciertas orientaciones) y pueden convertirse en una actividad creativa y gratificante de
trabajo cooperativo entre los alumnos y alumnas.
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También en la linea de adaptacion de materiales escritos, se esta trabajando actualmente
en el desarrollo de programas editores del sistema de comunicacion bimodal, ¢l cual
se emplea en la adaptaciéon de cuentos y otros materiales para el alumnado con
deficiencia auditiva’. Algunos de estos editores se centran en la realizacién de signos por
medio de la composicién de diferentes posturas de las manos y caras, que se pueden
incluir, posteriormente en la biblioteca de signos. Otros, proporcionan una serie de
signos ya hechos y almacenados en la biblioteca y la funcién del editor consiste en la
seleccion de esos signos y su composicion para formar frases en el sistema bimodal.

Este tipo de herramientas facilita enormemente la tarea de adaptacion de materiales al
sistema bimodal, pues el simple dibujo de los signos constituye, por si, un gran
inconveniente a la hora de ser realizados por cualquier docente, con escaso tiempo
disponible y unas dotes artisticas poco garantizadas. :

En la actualidad, es posible encontrar entornos en los que -sin conocimientos en
programacién- se facilita el disefio de aplicaciones informaticas basadas en la
combinacioén entre textos y graficos. Ejemplo de este tipo de programas puede ser el
programa Laminas, que se describe més adelante.

Por ultimo, en relacion con la adaptacion de materiales escritos, pueden resultar de gran
ayuda, al tiempo que altamente motivadores los programas que posibilitan el "hiper-
texto". Podemos decir que un hipertexto es un documento constituido por un conjunto
de informaciones en forma de texto sin un camino predeterminado de lectura. La
navegacion o camino de lectura vendra determinado por la estructura del hipertexto. Leer
un hipertexto supone una cierta interactividad. Para navegar por el texto se suele
disponer de diferentes elementos como las "palabras calientes” que facilitan informacion
complementaria, los botones, puertas o ventanas que llevan de una pantalla a otra.
Cuando el conjunto de informacién pertenece a diferentes medios: texto, imagen fija o
animada, sonido, se dice que tenemos un documento "hypermedia". Tanto el hipertexto
como el hipermedia son herramientas utiles a la hora de adaptar textos que faciliten la
comprension y motivacién del alumnado.

" Las Nuevas Tecnologias y las Adaptaciones Curriculares.

Es posible que con las adaptaciones de acceso (en espacios, materiales y comunicacion)
sea suficiente para que un alumno o alumna se incorpore plenamente a la dinamica del
aula y pueda alcanzar los mismos objetivos que se plantean para el resto de sus
compafieros y compafieras; sin embargo, en otras ocasiones estos ajustes no van a ser
suficientes, siendo necesario proponer modificaciones en otros elementos del curriculo.
En el caso de que las adaptaciones vayan dirigidas al como ensefiar y evaluar o al qué
y cuando ensefiar y evaluar, estaremos hablando de adaptaciones curriculares.

> Como ejemplo de cuentos adaptados podéis encontrar "La casita de

chocolate" y "Caperucita Roja", elaborados por el Dpto. de Deficiencia Auditiva
del CNREE (1990)
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Las adaptaciones curriculares son el conjunto de modificaciones que se realizan en los
objetivos, contenidos, criterios y procedimientos de evaluacién, actividades y
metodologia para atender a las diferencias individuales de los alumnos y alumnas.

Las modificaciones que en estos elementos se realicen, pueden suponer, asimismo, un
mayor o menor alejamiento de la programacién general. Cuanto mayores sean las
dificultades de un alumno o alumna, mas necesario resultara hacer cambios sustanciales
en su curriculo individual, y mas significativa se hace la diferencia entre la programa-
cién que €l o ella necesita y la del resto de los compaiieros.

Dentro de las adaptaciones curriculares, podriamos considerar dos grandes grupos: Las
referidas al como ensefiar y evaluar y las que tienen que ver con qué y cudndo ensefiar
y evaluar.

Adaptaciones en el Como Ensenar y Evaluar

Algunas de las adaptaciones que cabria realizar en el como ensefiar y evaluar en las que
pudieran intervenir las nuevas tecnologias, ya han sido en cierta manera, mencionadas.

Una de ellas es la utilizacion de técnicas, procedimientos e instrumentos de
evaluacion distintos a los empleados con el grupo de referencia.

Cuando habldbamos del proceso de valoracién y detecciéon de necesidades educativas
especiales, sugeriamos la utilizaciéon de medios informaticos para la evaluacién inicial
de determinados alumnos; este tipo de instrumentos pueden facilitar, igualmente, la
evaluacion de los aprendizajes del alumno en el aula.

Del mismo modo sucede, cuando las necesidades educativas especiales de una alumna
o alumno requieren la introduccién de actividades alternativas; unas veces, para
conseguir objetivos y contenidos comunes al grupo de referencia y otras, para el
desarrollo de competencias especificas .

En este sentido, existe gran cantidad de software educativo sobre distintas areas curricu-
lares y para distintos niveles, con el fin de afianzar, por ejemplo, contenidos de célculo
numeérico, de lecto-escritura...

Podriamos decir que, en general, la mayoria de programas educativos de que disponemos
estan pensados para ser utilizados como actividades complementarias o alternativas que
refuercen los aprendizajes de un alumno concreto.

Algunos de estos programas se basan en la presentacion de actividades ya disefiadas y
preparadas; la tarea del profesorado consistird, entonces, en seleccionar aquella que sea
mas adecuada para los objetivos que queremos trabajar con nuestro alumno o alumna.
Estos programas, frente a la ventaja de que no requieren ninguna preparacioén por parte
del profesorado, presentan el inconveniente de la poca flexibilidad a la hora de adaptarse
a las necesidades de un alumno concreto.
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Aunque no esta pensado para una aplicacién educativa, existe otro tipo de software que
nos puede interesar, pues proporciona determinadas "herramientas informaticas" tales
como editores de textos o de graficos, bibliotecas de dibujos, bases de datos... con los
cuales el profesor o profesora puede "componer" las actividades que necesite ajustdndo-
las al alumno al que van dirigidas. Este tipo de programas se situan en el polo opuesto
a los anteriores. La gran ventaja que presentan es, por supuesto, su versatilidad; el
inconveniente, la cantidad de tiempo que hay que dedicar para preparar las aplicaciones.

En una posicién intermedia estarian aquellos que proporcionan un "esquema" mas o
menos amplio, que enfoca el programa hacia determinado tipo de aplicaciones, pero
permitiendo cierto grado de libertad del usuario para cerrar ese esquema y ajustar la
aplicacion a sus necesidades. Dentro de este grupo existe una amplia gama de
programas; desde aquellos en los que las actividades estan muy definidas y el usuario
solamente puede elegir entre una pequeiia serie de contenidos que el propio programa
proporciona, hasta aquellos en los que el esquema de posibles actividades es mucho mas
abierto y permite introducir modificaciones y contenidos a la persona que utiliza el
programa.

Las ventajas e inconvenientes en cuanto a tiempo de preparacion y versatilidad también
varian de unos a otros, pero en general, resultan mas "compensados" que los descritos
anteriormente; no obstante, el modelo de actividades que presentan (fundamentacién
tedrica, orientacion didéctica...) sigue quedando muchas veces fuera del control del
profesor.

Dentro de esta gran variedad de programas, podriamos citar como especialmente
atractivos los programas de aventuras, que plantean situaciones de juego en las que es
preciso tomar decisiones sobre el camino o estrategia mas adecuado para resolver una
tarea, lo cual resulta mas enriquecedor que la simple ejercitacion de ciertos contenidos
concretos. También son de sefialar los programas de simulacion, que permiten "reprodu-
cir" en pantalla situaciones o procesos de la vida real. Asi, por ejemplo, mediante un
programa de este tipo, un alumno o alumna con dificultades motoras, puede simular en
el ordenador una situacién de laboratorio en la que sea necesario manipular elementos
quimicos y observar las reacciones que se producen.

Asimismo, cualquier otro tipo de juegos como sopas de letras, rompecabezas, juegos de
memoria, laberintos... pueden resultar utiles en un momento dado. En general, como
deciamos al principio, cualquier programa puede resultar ttil para plantear actividades
complementarias a partir de un objetivo educativo determinado. La cuestiéon estard,
entonces, en contar con criterios claros para seleccionar el material, teniendo en cuenta:
objetivos que se persiguen, modelos de aprendizaje que subyacen en el programa,
necesidades del alumno a quien va dirigido... En el siguiente capitulo se trataran de
exponer algunos de los criterios que el profesorado debera tener presentes a la hora de
seleccionar determinado material informatico.

También podemos utilizar el ordenador para introducir actividades que desarrollen

contenidos especificos en el aula de logopedia. En efecto, existen actualmente algunos
medios informéticos especialmente creados para tratar ciertos aspectos de la produccién
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vocal, concretamente, los parametros suprasegmentales del habla (intensidad, tono,
ritmo..).

Entre las tarjetas de sonido, las "tarjetas de voz", son dispositivos técnicos que se
incorporan al ordenador (generalmente se insertan en una ranura de expansién dentro de
la unidad central), que permiten recoger una sefial sonora emitida a través de un
micr6fono, analizar algunos de sus atributos, y devolverla en forma de sefial visual a
través de la pantalla. Las tarjetas hasta ahora disefiadas, analizan los parametros de
intensidad y tono y los rasgos de sonoridad y nasalidad en los fonemas que se emiten.

La tecnologia, por el momento, no ha avanzado lo suficiente como para poder propor-
cionar una herramienta que permita analizar y trabajar la emision vocal del lenguaje en
toda su complejidad fonoldgica. No obstante, a pesar de sus limitaciones, resulta un
instrumento muy atractivo para el alumnado (especialmente para los que tienen
deficiencia auditiva), ya que les plantea ejercicios de articulacion en un entorno de juego,
ademas de proporcionales informacién visual de sus producciones.

La introduccién de actividades o la incorporacion de instrumentos y técnicas concretas
a través de medios informaticos supondra realizar adaptaciones, o mas bien, tener en
cuenta ciertas consideraciones en cuanto a aspectos metodolégicos y de organizacion:

- Utilizar los ordenadores para favorecer una organizacion de trabajo en
pequeiio grupo, que posibilite el trabajo cooperativo y el intercambio comunica-
tivo entre el grupo.

Esta posibilidad la comentabamos ya anteriormente al hablar de las adaptaciones de
textos escritos, sugiriendo que, algunas de ellas, las podrian realizar los propios alumnos
y alumnas. De igual modo, se pueden organizar pequefios grupos (2 6 3) trabajando
conjuntamente en torno a un programa educativo, de modo que puedan intercambiar
opiniones, consignas, sugerencias e hipdtesis de soluciones. Se trataria de aprovechar
los programas, fomentando una utilizacién intergrupal de los mismos.

Ademas se deberian evitar los riesgos del trabajo con ordenador: la utilizaciéon
excesivamente "individualizada" y sobre todo "repetitiva" del software educativo. El
ordenador puede ofrecer la ventaja de no cansarse y no pararse nunca, pero eso puede
también llevar al peligro de someter al nifio o a la nifia a una repetitividad innecesaria.

Por tltimo, una utilizacién intergrupal del ordenador ofrecera mas posibilidades de que
el aprendizaje sea significativo. En el caso de alumnos sordos, por ejemplo, para quienes
cualquier aprendizaje de la lengua oral y escrita se realiza de manera planificada e
intencional, un programa de ejercicios de lenguaje presentado en grupo cooperativo,
posibilita la generalizaciéon de los aprendizajes. Los comentarios que se suscitan son
acerca de la tarea misma, es decir, de la utilizacién de las reglas lingiiisticas que se
plantean en el ejercicio; esto conlleva una toma de conciencia de la presencia de estas
reglas y una menor rigidez en el uso de las mismas. En cualquier caso, las actividades
o ejercicios presentados por ordenador proporcionan al alumno o alumna sordo/a
oportunidades para interactuar con otros, permitiéndoles enriquecer su lenguaje, tanto
oral como de signos.
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Dentro de esta linea de utilizaciéon de los medios informéticos para el intercambio
comunicativo hay que destacar, asimismo, la puesta en marcha de redes telematicas,
que permiten conectar y mantener "conversaciones por ordenador" a alumnos y alumnas
de distintas escuelas. Este tipo de experiencias favorece el uso espontaneo del lenguaje
escrito por parte de los alumnos.

Por ultimo, sefialar que en ocasiones sera necesario incorporar un ordenador para uso
individual y permanente para que determinados alumnos puedan participar en la
dindmica del aula de manera activa. Habrd que realizar los ajustes metodologicos
necesarios para que el ordenador no sea un impedimento para el contacto entre alumnos,
sino mas bien, un instrumento de integracién y acercamiento entre iguales.

En este sentido, la existencia de equipos portatiles, que facilitan el uso del ordenador en
las diferentes situaciones escolares que vive el alumnado, posibilita el aumento de su
autonomia personal.

Adaptaciones en el Qué y Cuando Ensenar y Evaluar

Estas adaptaciones curriculares se refieren a las modificaciones individuales que se
efectian desde la programaciéon comin en objetivos, contenidos y criterios de
evaluacion para responder a las necesidades de cada alumna y alumno.

Nos encontramos ante un paso mas en el proceso de dar una respuesta adecuada a las
necesidades educativas especiales de un alumno o alumna en concreto. En ocasiones, las
adaptaciones de materiales, los ajustes metodologicos, la introduccién de nuevas
actividades, no resultan suficientes para responder adecuadamente a las necesidades que
presentan algunos alumnos. En esos casos, sera necesario ir un poco mas alla, y tratar
de determinar si los objetivos que se persiguen, los contenidos de aprendizaje y los
criterios de evaluacién que se proponen para el grupo son validos para ese alumno o por
el contrario, habra que adecuarlos de alguna manera.

Estas modificaciones pueden consistir en: dar prioridad a determinados objetivos,
contenidos y criterios de evaluacion; ajustar el tipo y grado de consecucién de los
aprendizajes; cambiar la temporalizacion; introducir nuevos objetivos, contenidos y
criterios de evaluacion e incluso, eliminar contenidos, objetivos y criterios de evaluacion
para toda una etapa.

En relacién con este tipo de adaptaciones, las aportaciones de los ordenadores y el
material informético en general intervienen de forma indirecta, al ayudarnos a lograr
objetivos importantes y que no estén contemplados en la programacién comun para el
grupo de referencia.

Asi, por ejemplo, si se ve necesario la introduccién de determinados objetivos y
contenidos de lenguaje para algin alumno con deficiencia auditiva (de sintaxis,
vocabulario, de produccion vocal..), diferentes a los de su grupo, el software educativo
puede ser una fuente mas a la que se puede recurrir para buscar actividades que
desarrollen esos contenidos. Del mismo modo sucede con las actividades de evaluacion
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que, en todo caso, deberan responder a los criterios de evaluaciéon que se determinen
para cada alumno.

En otras situaciones puede ser enriquecedor trabajar con el ordenador a través del
Lenguaje LOGO. Es un lenguaje de programacion pensado directamente para uso
educativo, basado en el concepto de construccion activa del aprendizaje por parte del
alumno o alumna a través del descubrimiento. El alumnado trabaja no tanto para realizar
un tipico programa, sino para resolver una situacion problematica utilizando una serie
de herramientas de las que dispone en el entorno en el que trabaja. Estos entornos se
conocen como micromundos, siendo el mas conocido el micromundo de la tortuga.

Sin embargo, a veces puede ser conveniente incorporar ademas de los medios, algunos
contenidos referidos al uso mismo del ordenador y de los periféricos y programas
que lo acompaiian. La introduccién de este tipo de contenidos ird en relacién tanto con
el nivel y la edad del alumnado como con el grado de implicacién que tengan los medios
informaticos en el proceso de ensefianza - aprendizaje de cada uno de ellos.
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IMPLICACIONES EN EL PROYECTO CURRICULAR
DE ETAPA Y EN LAS PROGRAMACIONES

Todo lo que hemos venido comentando hasta ahora ha estado principalmente referido
a las adaptaciones que se pueden realizar pensando en un alumno o una alumna concreta.
Las propuestas de modificacion o de incorporacion de materiales, de utilizacion de
programas para el afianzamiento de los aprendizajes, de instrumentos para la evaluacion,
etc. irian a formar parte de su curriculo individual y en principio, no tendrian por qué
afectar al resto del aula.

Sin embargo, al analizar las posibles ventajas que supone la utilizacién de los medios
informaticos para estos alumnos, hemos podido comprobar que muchas de las propuestas
podrian ser igualmente beneficiosas para el resto de compafieros y, por tanto,
susceptibles de ser incorporadas en la programacion general del aula. Asi, el ordenador
y los programas, que en principio fueron introducidos en el aula pensando en las
necesidades educativas especiales de un alumno concreto, pueden pasar a ser materiales
de uso compartido para todo el alumnado, ademés de actuar como mediador para el
trabajo cooperativo.

En la medida en que podamos incorporar las respuestas individuales en la propuesta
curricular comun, estaremos contribuyendo a una mayor participacién por parte del
alumno o alumna en los planteamientos generales, posibilitando asi una mayor
integracion.

En este sentido, seria preciso contemplar en aquellos documentos de ambito mas amplio
-el Proyecto Educativo de Centro y los Proyectos Curriculares de Etapa- las necesidades
educativas especiales de los alumnos y alumnas, y determinar las condiciones a tener en
cuenta en el aula y en el centro para favorecer el desarrollo de las adaptaciones
individualizadas.

Con respecto a las nuevas tecnologias, sera necesario que estén recogidas en los distintos
niveles de concreccion: Proyecto Educativo de Centro, Proyecto Curricular de Etapa y
en las Programaciones de aula.

Orientaciones para la integracion de las Nuevas Techo-
logias en el Proyecto Curricular

Para el desarrollo de los Proyectos Curriculares en Centros con alumnado de necesidades
educativas especiales, debemos tener en cuenta los Materiales Curriculares para la
Reforma y los materiales informaticos adecuados .

En todas las etapas educativas, en los '"Materiales Curriculares para la Reforma'
(Cajas Rojas), existen orientaciones para las "Adaptaciones Curriculares" y para la
atencion a la diversidad del alumnado. En estos mismos materiales, en el "Curriculo" de
cada etapa, estan incluidos los contenidos y las orientaciones sobre los medios
informaticos.
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En el libro "Curriculo de la Etapa'" de la Educacion Infantil (Cajas Rojas) aparece
dentro del Area de COMUNICACION Y REPRESENTACION el bloque 3° de
contenidos procedimentales relativo a la Expresion Plastica y en el apartado n° 8 dice:
"Creaciéon y modificacion de imagenes y secuencias animadas utilizando aplicaciones
informaticas" (pag 44).

"En la etapa de Educacion Infantil los nifios y nifias inician su aproximacién al mundo
que les rodea y realizan sus primeros aprendizajes. La mejor manera de conseguirlo es
haciendo habitual en sus juegos y por lo tanto en sus aprendizajes el uso de materiales
tecnologicos (camara de fotos instantdnea, proyectores, ordenador y periféricos

adecuados, camara de video, etc, ), haciendo de ellos un material cotidiano en el aula"®.

En el libro "Decreto de Curriculo" de la Educacion Primaria (Cajas Rojas), aparecen
algunos contenidos sobre los medios informaticos.

En el Area de CONOCIMIENTO DEL MEDIO, el bloque n° 9 tiene por titulo "Medios
de comunicacion y transporte". En este bloque, en los contenidos conceptuales referidos
a los medios de comunicacion de la informacién, el tercer medio que aparece es la
informatica, y dice: "Almacenamiento, tratamiento y difusion de la informacién" (pag
42).

El contenido n° 3 de los procedimientos de este mismo bloque dice: "Utilizacién de los
distintos medios de comunicacion como fuentes de informacion utiles para el estudio y
conocimiento de problemas y temas particulares". También el contenido n° 4 trata sobre
los mismos medios: "Iniciacion en el analisis critico de la informacién y de los mensajes
publicitarios recibidos a través de distintos medios" (pag 43).

En los contenidos actitudinales hay dos de ellos que hacen alusion expresa a los medios
de informacién. El primero dice: "Actitud critica ante los distintos medios de
comunicacion". El quinto dice: "Interés por el uso del ordenador en el tratamiento y
control de la informacién y comunicacién y actitud critica ante sus utilizaciones en la
vida cotidiana" (pag 43).

En el Area de EDUCACION ARTISTICA, el bloque n° 1 de contenidos hace referencia
al estudio de "La imagen y la forma " y en los contenidos de conceptos se estudian los
"Medios de representacion mas habituales: Fotografia, ... y ordenador" (pag 64). El
bloque n° 2 estudia "La elaboracién de composiciones plasticas e imagenes". En los
contenidos de conceptos, también se contempla en dicho bloque junto a otros medios
( fotografia, ... video), el ordenador ( pag 65) . El apartado n° 9 de los contenidos de
procedimientos, de este mismo bloque dice: "Manejo de instrumentos (pinceles, etc.)
y aparatos (maquinas de fotografiar, video y ordenador) para ..." (pag 66). El bloque 8°
de "Artes y Cultura", en el apartado 3, contempla en los contenidos de conceptos: "La
obra artistica en los medios de comunicacion" en distintas formas (segin soporte): radio,
..., ordenador, etc." (pag. 76).

*Proyecto de la Fase de Extensién. Curso 1992-93 "El ordenador en la Educacion
Infantil" P.N.T.I.C.-M.E.C.
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"Las Nuevas Tecnologias en esta etapa, ofrecen la posibilidad de plantear situaciones
experimentales que permitan la resoluciéon de problemas, desarrollando distintas
estrategias y posibilitan a su vez ademas del desarrollo de proyectos su modificacion,

ampliacién, etc".’

En el libro "Proyecto Curricular'" de la Educacion Secundaria Obligatoria (Cajas
Rojas), en el capitulo "Medidas de atencion a la diversidad” y en el apartado
Organizacion de los recursos personales y materiales dirigidos a los alumnos con
necesidades educativas especiales, ejemplifica como un determinado objetivo general de
etapa es adaptado a un centro que escolarizaba alumnos con dificultades graves de
movilidad y manipulacién, desarrollando estrategias a través de medios informaticos.

El documento "Orientaciones Didacticas" de la E.S.O. de los mismos materiales
(Cajas Rojas), indica en el apartado "Materiales y recursos diddcticos" que en cada uno
de los documentos de area se incluye una "Guia documental y de recursos"” que puede
orientar y ayudar al profesorado en la seleccion de medios informéticos y audiovisuales.
Por ejemplo en el Area de EDUCACION PLASTICA Y VISUAL se informa
ampliamente sobre el software (pags de la 172 a la 183 y de la 108 a la 109) y medios
audiovisuales aplicables a esta drea y el profesor realizara la adaptacion de acceso que
sea necesaria en cada caso.

En las orientaciones didacticas al Area de MATEMATICAS podemos encontrar en el
apartado relativo a "Materiales” indicaciones sobre ordenadores en general y medios
audiovisuales (pags. 106 y 107) y en el apartado "Orientaciones sobre contenidos
especificos" informacién concreta sobre que contenidos trabajar con medios informéticos
y el tipo de software disponible para cada contenido (pags. de la 120 a la 132). En el
capitulo de Recursos Materiales se puede encontrar una amplia lista tanto de tanto de
recursos informaticos (pags de la 217 a la 222) como de medios audiovisuales (pags. de
la 212 a la 216) clasificados segun contenidos a trabajar.

En los "Materiales para la Reforma" (Cajas Rojas) que ha editado el M.E.C. y en las
ultimas publicaciones del P.N.T.I.C.-M.E.C., podemos encontrar muchas orientaciones
relativas a medios informdticos y audiovisuales para todas las etapas®. En el epigrafe
Recursos Informaticos informamos mas exhaustivamente sobre documentos editados
por el PNTIC.

Los Materiales Curriculares para la Reforma presentan una ejemplificaciéon de materias
optativas relativa a estos medios, dicha optativa tiene por titulo: "Los Procesos de
Comunicacion" que incorpora a los objetivos de etapa el tratamiento de la informacion

"Proyecto de la Fase de Extension. Curso 1992-93. "El ordenador en Educacion
Primaria (1°, 2° y 3er. Ciclos". P.N.T.L.C.- M.E.C.

®Armejach R. y otras "El Rincon del Ordenador" P.N.T.I.C.-M.E.C. Madrid 1992.
"Un viaje diferente". Las Nuevas Tecnologias en la Educaciéon Primaria. P.N.T.I.C.-M.E.C.
Madrid 1993. "Los Fenomenos y las Graficas" Las Nuevas Tecnologias en la Educacién
Secundaria Obligatoria: Area de Matematicas. P.N.T.I.C.-M.E.C. Madrid 1993.
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con medios tecnolégicos.Conviene afiadir por ultimo, que cuando hay un interés
particular por parte del alumno o alumna, la informitica puede llegar a ocupar un
lugar propio dentro del espacio de optatividad.

Sélo queda recordar que con el alumnado con dificultades educativas especiales debemos
tender a la normalizacion, teniendo en cuenta que los objetivos y contenidos sean iguales
para todo el alumnado, haciendo las adaptaciones precisas.

CRITERIOS A TENER EN CUENTA EN LA SELECCION DE MATE-
RIALES INFORMATICOS CON USOS EDUCATIVOS

En la actualidad es muy numerosa la produccion de programas pensados para su uso en
la ensefianza, muchos de éstos se presentan como ttiles en el educacion del alumnado
con necesidades educativas especiales. Hay que constatar, sin embargo, que de todos los
programas que aparecen, un numero elevado de éstos carecen realmente de interés en el
campo educativo o su concepcion no se ajusta a los presupuestos en los que se basa la
relacion educativa en nuestro entorno; lo que hace necesario disponer de instrumentos
y criterios adecuados que permitan revisar, evaluar y seleccionar aquellos materiales que
mejor se ajustan a nuestras necesidades.

Como se recoge en otras partes de este texto, las NT son recursos materiales con gran
potencial a la hora de articular respuestas a las necesidades educativas especiales del
alumnado. El uso de estos medios debe ser precedido de una fase de disefio de la accién
educativa en la que se integren estos medios en una propuesta de trabajo adaptada por
el profesorado a las necesidades educativas que emanan de su entorno escolar.

Un sistema informético esta formado por dos partes muy diferentes: los elementos fisicos
0 hardware y los elementos logicos o software.

Los elementos fisicos deben participar de las dos dimensiones siguientes:

1.- Que dispongan de los elementos necesarios que permitan el acceso fisico a
todo el alumnado.

2.- Que sus caracteristicas técnicas posibiliten la ejecucion de programas que
utilicen diversos canales de informacion y el uso 4gil de las imagenes.

En el primer aspecto es claro que se debe proponer que estas tecnologias sirvan para que
todos los alumnos puedan acceder a elementos del curriculo que de otra forma no
podrian hacerlo. Para facilitar el acceso al ordenador a aquellos alumnos con dificultades
fisicas existen dispositivos que en unos casos facilitan este acceso, como puede ser un
covertor de teclado, una férula, un licornio, ... En otras situaciones, es necesario sustituir
los periféricos de entrada o salida, el teclado o la pantalla, por otros que sean accesibles
para un determinado alumno o alumna, es el caso de los conmutadores, el teclado de
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conceptos, la linea Bralle, un micr6fono, etc’. Estos dispositivos no suelen incorporarse
en la configuracion corriente de un ordenador y normalmente, no se pueden adquirir en
las casas comerciales de ventan de equipos informéticos, sino en establecimientos
especializados. Asi, en el momento de la adquisicion o seleccion de un ordenador, se
tendra en cuenta que puedan conectarse aquellos dispositivos que van a ser necesarios
posteriormente. En la actualidad la mayoria de estos dispositivos fisicos externos usan
el dispositivo de entrada/salida serie, que existe en todos los ordenadores y que suele ser
usado por periféricos como el raton, lo que hace conveniente que el ordenador disponga
de, al menos, dos de estos dispositivos. En otras situaciones serd necesario instalar una
tarjeta en una ranura de expansion, caso de las tarjetas de voz, por lo que sera
conveniente que el ordenador dispongan de suficientes ranuras de este tipo.

No siempre es necesario utilizar un dispositivo fisico para facilitar el acceso, otras veces
un programa se encarga de esta funcién. Existen programas que se quedan en memoria
aunque se este ejecutando otro y que permiten, por ejemplo, utilizar un sistema de
barrido para usar conmutadores con un programa determinado, caso del programa
Simulador de Teclado (amplia referencia en este mismo documento), emular un ratén,
otros facilitan la pulsacién de varias teclas a la vez, la no repeticién de una tecla aunque
ésta se siga pulsando, determinar el tiempo de respuesta después de una pulsacion, ..."°

En el segundo aspecto es preciso tener en cuenta las necesidades de los programas que
vamos a utilizar para que la maquina se pueda ajustar a sus requerimientos tanto en
resolucion de pantalla, velocidad del microprocesador, memoria volatil o RAM como en
relacién al tamafio del disco duro.

Los elementos légicos estan integrados por los programas, que son el alma del sistema
informético, y que definen qué interacciéon se va a producir entre el alumno y el
ordenador.

En un programa existen elementos importantes a la hora de su seleccion: la légica del
programa, la naturaleza de los mensajes, el tipo de ayuda que ofrece, los contenidos que
abarca, el acceso que posibilita, etc. La seleccion de un programa ademas de tener en
cuenta todos esos factores se fundamentara en decisiones en las que se valore si el
programa se adapta a la metodologia que se precisa, si plantea estrategias educativas que
se integran en una respuesta educativa que se ha disefiado, etc.

Para realizar la seleccion es util disponer de instrumentos que permitan una valoracion
de acuerdo con las circunstancias del entorno escolar en el que se van a aplicar. A
continuacion se muestra uno de estos posibles instrumentos:

CNREE-MEC. Las necesidades educativas especiales del nifio
con deficiencia motora, Serie Formacidn. Madrid. 1.990

1 puede servir como ejemplo la serie de programas conteni-
dos en ACCESS PACK de la empresa Microsoft.

24



Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

DATOS DEL PROGRAMA

Titulo:
Autor:

REFERENCIAS TECNICAS

Necesita: Memoria RAM mayor que ............
Resolucion de pantalla (CGA, EGA, VGA, SVGA...): ..o
Utilizar los siguientes periféricos:

disco duro
disco flexible en formato 3 1/2
disco flexible en formato 5 1/4
teclado convencional
teclado de conceptos
conmutadores
ratén
impresora
micr6fono
otros:
Puertos de conexién
T R
paralelo: ..........

DESCRIPCION DEL PROGRAMA

Presentacion en pantalla:

Mensajes que predominan (iconografico/escrito)

Gréficos
Tipos de graficos (realistas, simbélicos...)
Distribucién (cantidad, proporcién respecto al texto...)
Presentacion (atractivo, colores, personajes...)

Textos
Tamaifio
Tipo
Distribucién

MANEJO DEL PROGRAMA

Entrada de datos
Respecto al hardware (teclado, pulsadores, teclado de conceptos, otros...)

Respecto al software (seleccion directa, determinadas teclas...)
Salida de datos

Pantalla

Otras salidas (sonido, impresora, dispositivos especiales...)

PERSONALIZACION

Posibilidades para modificar pardametros (tipo de pantallas, accesos, velocidad de ejecucion...)

AYUDAS
(Cuando se accede?
Tipo de ayudas (proporcionar solucién completa; después de varios intentos; plantear estrategias para la
resolucién de problemas, otras...)

REFUERZOS

Tipo de refuerzo (positivo, negativo...)
Salida (visual, auditiva...)

OBJETIVOS DEL PROGRAMA

1.-
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2.-
3.-

POSIBILIDADES DE EVALUACION

Para el profesor
Para el alumno

VALORACION
(Qué destrezas o habilidades requiere la utilizacién de este programa?
;Para qué tipo de alumnos es mas adecuado?

(Qué tipo de dindmicas y agrupamientos favorece?
(En qué dreas curriculares incide el contenido del programa?
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RECURSOS INFORMATICOS

El nimero de Centros Educativos que integran las Nuevas Tecnologias en sus actividades
curriculares aumenta de dia en dia. A la vez, el nimero de programas de los que pueden
disponer también va en aumento, lo cual es importante ya que no todos los programas
se prestan de igual forma a las distintas adaptaciones que puedan dar respuesta a las
necesidades educativas del alumnado de nuestras aulas.

Parece interesante, por tanto, disponer de materiales complementarios que faciliten la
seleccion, lo que redundara en la simplificacién de la tarea docente y en la mejora del
disefio de las actividades que integran en su realizacion el uso de las Nuevas Tecnolo-
gias. Este documento pretende: aportar informacion, referente a programas y algunos
periféricos, que facilite la integracion de las N.T. en aquellas actividades en las que se
ven implicados alumnos con necesidades educativas especiales.

La informacion se ha estructurado en apartados que creemos puede facilitar su consulta,
revelando aquellos aspectos mas significativos dentro de su utilizacion en el campo de
las necesidades educativas especiales.

Los programas y periféricos que se describen en esta segunda parte, se han seleccionado
de aquellos materiales que se han puesto a disposicién de los Centros Educativos que
participan en el Proyecto Atenea. No obstante, en algunos casos sera preciso utilizar
otros materiales no recogidos en este documento y que responden a planteamientos y
requisitos que se pueden escapar del campo que nos hemos propuesto, pero que en
determinadas circunstancias y dependiendo de las necesidades del alumnado pueden dar
una respuesta ajustada a esas necesidades (adaptadores especiales de acceso).

Son de especial interé a la hora de seleccionar los diferentes recursos tecnologicos los
libros publicados por el Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacioén :

» Aplicaciones didacticas en el teclado de conceptos.
» El rincon del ordenador.
» Proyectos de la fase de Extension de Infantil:
El Ordenador en Educacion Infantil.
» Proyectos de la fase de Extension de Primaria:
El Ordenador en Educacion Primaria (1°, 2° y 3er. Ciclos).
* Proyectos de la fase de Extension de Secundaria:
Area visual y Pldstica
El Ordenador en Ciencias
El Ordenador en Geografia, Historia y Ciencias Sociales.
El Ordenador en Idioma Extranjero
El Ordenador en Matemdticas
El Ordenador en Tecnologia
» Las Nuevas Tecnologias en la Educacion Primaria: "Un viagje diferente”.
« Las Nuevas Tecnologias en la Educacién Secundaria Obligatoria. Area de
Matematicas. "Los Fenomenos y las Grdficas".
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Los dos ultimos comprenden propuestas de trabajo para el aula y de autoformacion del
profesorado integrando documentos impresos, audiovisuales e informaticos. Entre los
documentos impresos se encuentran guias de utilizaciéon de distintos programas y de
tecnologia audiovisual e informatica:

e Guia de utilizacion, B.D.G.

e Guia de utilizacion, Escribo.

* QGuia de utilizacién, Exploraciéon de Laminas.
* QGuia de utilizacion, Tecnologia Audiovisual.
* Guia de utilizacion, Works

La oferta de proyectos de la Fase de Extension se completa con la serie de medios
audiovisuales en las distintas etapas y areas. ‘

La referencia bibliografica de los libros aludidos se encuentra en el apartado
"Bibliografia' .

En estos documentos se encuentran relacionados los programas que son de interés en las
distintas etapas educativas. El profesorado estudiara la adaptacion necesaria que pueda

dar respuesta a cada necesidad planteada.

La descripcion de los materiales que siguen a continuacion responden a la siguiente
estructura:
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ESTRUCTURA DE LA DESCRIPCION DE LOS PROGRAMAS

1.- RESUMEN:
* Generalidades del programa:
* Areas educativas de incidencia.
* Tipo de alumnado al que va dirigido.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y bloques que cubre del Curriculo Oficial.
2.2.- Posibilidades de uso del programa.
* Acciones que se pueden ejecutar.
* Accesos que se utilizan para realizar las acciones.
* Posibilidades de personificacion del programa: cambio de parametros, tipos de
evaluacion.
* Interacciones que se producen entre usuario y ordenador.
* Tipos de respuestas del ordenador ante la tarea.
* Refuerzos que utiliza el programa: tipo y canal utilizado.

2.3.- Ayudas:

* Accesos.
* Tipos de ayudas:

2.4.- Presentacion de la informacion:

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:
4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:
5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

6.- OBSERVACIONES:
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ORIEN’I"ACI(’)N SOBRE LA ADECUACION DE LOS PROGRAMAS Y PERI-
FERICOS PARA EL ALUMNADO DE INTEGRACION O E.E.

NIVELES EDUCATIVOS

INFANTIL PRIMARIA SECUNDARIA

_—_—mm
B.D. G.

ESQUEMA CORPORAL: LA CARA
ESQUEMA CORPORAL: EL CUERPO
ORIENTACION ESPACIAL
ORIENTACION TEMPORAL
SERIACIONES
CALCULO
CORRESPONDENCIAS Y CLASIFICACIONES
CLIC
CUENTACUENTOS
DI

ESCRIBO
EXPLORACION DE LAMINAS

FIGURAS
EL
LA CASA Y LA FAMILIA
INTELEX
SIFO

*Las celdas sombreadas presentan periféricos o son programas que necesitan de un periférico para ser utilizados.
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ORIENTACION SOBRE LA ADECUACION DE LOS PROGRAMAS Y PERI-
FERICOS PARA EL ALUMNADO DE INTEGRACION O E.E.

NIVELES EDUCATIVOS

INFANTIL PRIMARIA SECUNDARIA
EL DUENDE
EL TESORO
EL TORREON
EL OASIS
LOGO Y WINLOGO

LOGO DE CONMUTADORES 1

LOGO DE CONMUTA-
DORES 2
LOGO DE CONMUTADORES 3
MELANI
MICON
MONO COCO EL
MUSIC
PINCHAGLOBOS
PROCESADOR DE TEXTO ICONOGRAFICO
ROMPECABEZAS
SIMULADOR DE TE- .
CLADO

TC-SOFT

*Las celdas sombreadas presentan periféricos o son programas que necesitan de un periférico para ser utilizados.
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FORMATO DE DESCRIPCION DE LOS PROGRAMAS

1.- RESUMEN:

El programa "B.D.G." pretende ser un instrumento vélido para potenciar en el aula el
aprendizaje significativo. En este modelo de aprendizaje debemos establecer conexiones
y relaciones, entre lo que hay que aprender (el nuevo contenido) y lo que ya se sabe, las
unidades de informacién que se encuentran en la estructura cognitiva de la persona que
aprende (conocimientos previos). Cuanto mas rica es la estructura cognitiva de una
persona en - elementos y relaciones- mas posibilidades tiene de atribuir significados a
materiales y situaciones novedosos, y por lo tanto, méas posibilidades de aprender
significativamente nuevos contenidos.

A la hora de construir el B.D.G. los autores han tenido en cuenta los principios psico-
didacticos basicos que sustentan el aprendizaje significativo.

Como se podrd observar con mas detenimiento en los ejemplos que presenta el
programa, la B.D.G. es una base de datos relacional donde el profesorado o el alumnado
pueden:

- disefiar su propia ficha.

- dibujar un gréfico asociado a una ficha.

- importar un grafico elaborado en cualquier otro programa de disefio (formato PCX)
y asociarlo a una determinada ficha.

- unir ficheros.

- utilizar filtros.

- optar por distintos instrumentos de busqueda.

- establecer relaciones entre registros con criterios propios.

- etc.

En definitiva, trata de poner las condiciones necesarias para que los aprendizajes que
realice el alumnado en cada momento de su escolaridad, sean tan significativos como sea
" posible. B.D.G. permite realizar las siguientes tareas:

* registrar los conocimientos previos que tengan los alumnos sobre un tema , junto
a las relaciones u organizacién interna que posean.

* que el nifio y/o la nifia pueda construir y modificar, a partir de aqui y con la
informacién que obtenga, sus esquemas de conocimiento sobre ese tema y dejar
por escrito las nuevas unidades de conocimiento con el nuevo esquema de
relaciones establecido.

* el afloramiento de las ideas previas del alumnado al permitirles recuperar y
agrupar, de una forma rapida y directa, esa informacién que fue almacenada en
un contexto relacional.

El archivar no s6lo contenidos conceptuales sino también procedimentales.
El trabajo con un instrumento mas flexible, potente y atrayente que los que
habitualmente estan a su alcance para construir su propio proceso de aprendizaje.
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Desde el B.D.G. y por la impresién de cada una de sus fichas o de la relaciéon de las que
componen un fichero, el nifio o la nifia puede sucesivamente ir elaborando mapas

conceptuales de mayor complejidad. El poder crear relaciones multidireccionales es lo
que va a permitir distintos tipos de aprendizaje.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

ARRANQUE
Una vez cargado el sistema operativo, y el driver del ratén, teclear: -
C:\>BDG C:\>INICIO

y pulsar <INTRO>.

Aparece la pantalla de presentacion. En ella encontramos un dibujo, en el que aparece

una diana. Llevar el ratén hasta ella y pulsar el botén izquierdo. De esta manera
entraremos en la pantalla de trabajo.

DESCRIPCION DE LA PANTALLA DE TRABAJO

La pantalla de trabajo se divide en varias zonas:

Zona de la FICHA, zona del TITULO, zona del TEXTO, zona del GRAFICO, zona
de HERRAMIENTAS, zona de RELACIONES y zona de MENSAJES.

+ RANR Pag.4/8

ANOCTACI ONES
LQUE SABEMOS7?
Anotarvaemos aquf,

3
>
%8
¢ &=

BRGNP

todo aquello que sepamos SO0—
bre la vana. También podremos acudir a ella
cuando queramos consultar algo.

QUEREMOS SABER

Todo agquello qQue gqueranos sabev sobre la rana
10 escribivemos ean asta ficha. incluso agque-—
llas cosas de las que ya sabemos algo parvo de §
las que quaremos aprender mn&s.

AYUDA ¢
En estas fichas encontrar&s orientacién sobre §i
todas aquellas cosas que en clase se ha deci- §
dido qQue vamos a hacer sobve la rvrana.

NUEVOS TEMAS

Apunta aquf todas las dudas, ideas y propues-—

tas que te surjan duvante todo el trabajo que
vamos a rvealizar.

LQUE SABEMOS7?7—-RANA

QUEREMOS SABER-RANA
Invunn—nnnn

HUEVOS TEMAS—-RAHA
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En la ficha es donde se visualiza la informacion (texto y gréaficos). Se puede subdividir
en titulo, texto, fichero y grafico.

Opcionalmente, se puede asociar a una ficha un grafico o dibujo. La zona destinada a
los gréficos, se encuentra a la derecha de la ficha y su manipulacion de realiza con las
herramientas de dibujo. Puede crearse con las herramientas de BDG, o bien, y esto es
lo mas adecuado, con un programa de dibujo (ej. PaintBrush) e importarlo con BDG.

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Programa adecuado tanto en Primaria como en Secundaria Obligatoria.

Area de Lengua Castellana y Literatura:
- Usos y formas de la comunicacion escrita.
- Analisis y reflexion sobre la propia lengua.

Area de Lenguas Extranjeras.

Area de Ciencias de la Naturaleza.

Area de Ciencias Sociales, Geografia e Historia.

Cualquier otra érea, segin el contenido de la aplicacién que se disefie.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

- disefiar su propia ficha.

- dibujar un grafico asociado a una ficha.

- importar un grafico elaborado en cualquier otro programa de disefio (formato
PCX) y asociarlo a una determinada ficha.

- unir ficheros.

- utilizar filtros.

- optar por distintos instrumentos de busqueda.

- establecer relaciones entre registros con criterios propios.

- etc.

2.3.- Ayudas:

Las ayudas que presenta el programa podemos activarlas con los "ICONOS DE
AYUDA".

Estos iconos son simbolos sobre posibles acciones a realizar, u estados diferentes en los
que se encuentra BDG. Aparecen en una zona de la pantalla situada en la esquina
superior derecha, junto al titulo del programa y dentro de un recuadro de color negro.
Los iconos son:

El reloj de arena. El usuario debe de esperar. BDG esta trabajando.
La tecla intro. El usuario debe de pulsar esta tecla para continuar.
El ratén. El usuario debe de utilizar el ratén.

La tecla. El usuario debe de usar el teclado.
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La senal de prohibido. El usuario estd pulsando el ratén en zona inactiva.
El subconjunto. Esté activo un subconjunto de fichas.

2.4.- Presentacion de la informacion:

En textos y graficos.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Este programa permite al profesor preparar aplicaciones de acuerdo con las actividades
curriculares que se disefien. En el punto cuatro de este documento se sugieren algunas
alternativas a los ejemplos que acompaiian al programa.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:
POSIBLES APLICACIONES PARA BDG

Las posibilidades de la B.D.G. vendran determinadas por la creatividad del profesor o
profesora al disefiar aplicaciones; a medida que se conoce la herramienta surgen nuevas
posibilidades de aplicaciéon de BDG, por ejemplo:

Fichero de vocabulario:

Creacion de un fichero de vocabulario donde cada nueva palabra ocupara una ficha
completa, lo que nos permitira el aprovechamiento de las posibilidades graficas del
programa para el trabajo de la ortografia:

- Relacionar fichas por dificultades ortograficas.

- Relacionar fichas de palabras que pertenecen a un mismo centro de interés.
- Relacionar fichas de palabras donde aparezca un determinado sonido. :
- Posibilidad dentro de cada ficha de realizar ejercicios con la palabra en cuestion:
escribir su significado, escribir una frase donde aparezca, formar familias de palabra,
etc.

- Relacionar fichas con sus sinénimos.

Ficheros de actividades del tipo "crea tu propia aventura":

Existen varias posibilidades de trabajo, una de ellas sera la siguiente:

Se parte de una historia conocida por todos y cuyo desarrollo dividiremos en secuencias
narrativas, que seran recogidas en fichas independientes. Dicha tarea la realizaran los
propios alumnos. A continuacién, se establece una relacion entre cada uno de los

"momentos" del relato, de forma que podamos ir avanzando por ellos como una
sucesion légica de acontecimientos .
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Posteriormente, mediante actividades creacioén individual o colectiva, se pueden ir
proponiendo cambios a la historia que se iran recogiendo en otras fichas y relacionando-
las con el momento en el que ocurra, pudiendo afectar a personajes, sucesos, ambientes,
secuencia temporal, etc.

Ficheros para proyectos del tipo de aprendizaje por descubrimiento:

Se propone al alumnado un determinado trabajo y a lo largo del mismo se le van
presentando distintas derivaciones, entre las que optard, dependiendo del nivel de
conocimientos previos que tenga para realizar el trabajo en cuestion. Estas derivaciones
son el fruto de las distintas relaciones que se crearan entre las fichas, donde una vez se
le indique al alumno lo que debe hacer, le permitan volver al "camino principal”.

Ficheros para uso administrativo y de organizacion de la clase o del centro:

Fichero de alumnos.
Fichero de biblioteca.
Fichero de materiales.
Etc.

Problemas grdficos:

Esta aplicacion iria destinada a realizar actividades con las alumnas y alumnos mas
pequefios. Cada uno de los tres momentos que tiene un problema estaria representado
por una ficha. Entre las tres fichas habria una relacién que permitiria a cada nifio y nifia
avanzar de forma lineal. En la zona de dibujo se representaria cada una de las acciones
que el nifio esta leyendo en la ficha en cuestion.

Podriamos utilizar otras fichas relacionadas con las tres primeras que podrian contener
ayudas para la realizacion del problema o la solucién del mismo.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria:640 kb de memoria RAM.

* Monitor: Tarjeta VGA.

* Unidades de disco:Configuraciéon minima doble disquetera de 35".
* Dispositivos de entrada: Teclado alfanumérico y raton.

* Dispositivos de salida:Altavoz del ordenador.

* MS-DOS version 3.3 o superior.

6.- OBSERVACIONES:

El programa B.D.G. utiliza graficos en formato PCX con unas dimensiones particulares:
192 X 192 pixels, que expresado en cm. seria un cuadrado de 5,8 cm. x 5,8 cm.
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Existen diversos procesos para obtener dibujos con estas dimensiones en formatoPCX,
dependiendo del programa de dibujo que se quiera utilizar y del proceso que se siga para
la obtencion de éste.

Si el dibujo se va a realizar con las herramientas propias de un programa de dibujo, hay
que seleccionar uno que permita configurar el tamafio de dibujo como pueden ser
Paintbrush, DeluxePaint, PaintShow,...y si no trabaja en formato PCX, utilizar
posteriormente uno de los conversores que hay en el mercado para pasar de unos
formatos de grafico a otros.

Si se va a usar un scanner el proceso general seria:
- Escanear el dibujo
- Retocar la imagen obtenida
- Ajustarlo a las dimensiones requeridas
- Si no tiene un formato PCX, convertirlo a éste

Una manera sencilla para "llevar" un dibujo desde que lo tenemos en el papel hasta la
B.D.G.(con una extension PCX), es utilizando el SCANNER.

Con el scanner podemos capturar practicamente cualquier imagen plana que podamos
colocar sobre nuestra mesa.

Podemos utilizar el programa de dibujo Paint Show Plus.

Para los dibujos del programa BDG vamos a necesitar que tengan unas dimensiones
especiales, para ello realizamos los siguientes pasos:

* Desplegamos el menti FICHERO y seleccionamos NUEVA IMAGEN (New
Picture) donde vamos a cambiar las dimensiones.

* Presionamos con el ratén en el cuadrado que selecciona el tipo de medida en
CENTIMETROS

* Seleccionamos la medida de ANCHO y escribimos 2.40 e Intro
* Hacemos lo mismo con el LARGO y escribimos 2.40 e Intro
* Terminamos nuestros cambios presionando en OK

* Nos aparecera la pantalla principal con una pantalla pequefia de las dimensiones
que hemos definido.

* Nos vamos a la pantalla auxiliar presionando en el cuadrado del final de la barra
de menus.

* En esta pantalla seleccionamos de la barra de menis CARGAR (Load).
* Con el ratéon hacemos un barrido seleccionando todo el cuadrado de la pantalla.

* Cuando nos salga el directorio de nuestros dibujos escogemos nombre. TIF (el
nombre del fichero que contenga el dibujo que queremos disminuir).
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* Veremos que nuestro dibujo aparece reducido ocupando toda la pantalla nueva.
* Con la flecha de la izquierda de la barra de menus volvemos a la pantalla principal

* Seleccionamos otra vez salvar el dibujo, pero tenemos que cambiarle el nombre
para que el dibujo en dimensiones grandes no nos desaparezca. Ponemos en el
nombre, por ejemplo nombre2. El nimero nos dard la pista de cudl es el de tamafio
pequenio.

Ya tenemos en nuestro disco dos archivos con el dibujo en dos tamafios y con la
extension TIF. Pero en las aplicaciones que vamos a realizar los dibujos tienen que tener
una extension PCX. Asi que daremos los pasos necesarios para poder cambiar la
extension TIF por PCX. '

* Nos salimos del dibujador, en el mena FICHERO (File), SALIR (Quit).

* El programa Paint Show Plus tiene un archivo TIF2PCX.EXE, que convierte un
dibujo con extensiéon TIF a un archivo con extensiéon PCX. También tiene otro
conversor PCX2TIF.EXE, que nos hace el proceso contrario, cambia la extension
PCX a TIF.

* Desde el DOS, dentro del subdirectorio PSPLUS tecleamos lo siguiente:
TIF2PCX A:nombre2.TIF

* Nos saldra el mensaje de que la conversion se esta realizando. Una vez terminada
tenemos en nuestro disco el dibujo pequefio con la extension PCX. (nombre2.PCX)
Este serd el archivo que nos servira para la aplicacion que realizaremos con el BDG.

43



e : _ g ) 2 'f_[jf“enbnasﬁoMBammsY ‘
 Sboed yupOsRiie ; = wugeeimoiassilas ¢sl o8 oS 1T ubiensixe
‘*i_thmmmhmmmmmhﬁ X’Sﬂé&w”m

-»R::zocar mimagmebtmma




CARPETAS DEL C.N.R.E.E. Y P.N.T.I.C.
ESQUEMA CORPORAL: LA CARA
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1.- RESUMEN:

Vamos a describir "Conocimiento del esquema corporal II": La cara.

Esta dirigido a los alumnos y las alumnas de Educacion Infantil y disefiado para facilitar
su uso a nifios y nifias con alteraciones de tipo motor.

Los objetivos que trabaja este programa, referidos al plano grafico son:

- Identificar las partes de la cara.
- Construir caras, combinando los distintos elementos.

Es un programa cerrado.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:
2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Area de Identidad y autonomia personal:
- El cuerpo y la propia imagen.
2.2.- Posibilidades de uso del programa.
Esta unidad se compone de tres niveles secuenciados segtn el grado de dificultad.
PROGRAMA A: ";Qué parte falta?".

La tarea consiste en buscar, entre un menu de cinco opciones, la parte que le falta a la
cara.

FIGURA 1.
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PROGRAMA B: "Recomponiendo la cara".

La nifia y/o el nifio debe elegir cada uno de los elementos, asi como su localizacién,
hasta completar la cara correctamente.

PROGRAMA C: "Construyendo caras'.

Aparecen distintos menus, en cada uno de los cuales se puede elegir entre varias
posibilidades hasta ir configurando la creacion de una nueva cara.

Los accesos utilizados son:
Dos conmutadores o en su defecto, las teclas:

- ESC. o 1: barrido
- INTRO o 2: seleccion.

2.3.- Ayudas:

En todos los programas, después del tercer fallo, el ordenador da automaticamente la
solucion.

3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Monitor: color y resoluciéon CGA o superior.

* Dispositivos de entrada: Teclado o conmutadores.

* Dispositivos de salida: pantalla e impresora.

* Puertas de conexion: para conmutadores el puerto serie.

* Configuracion del sistema: si.
- Opcional: Interface para juegos de IBM-PC o conexion salida serie; 2 conmutadores,
tarjeta de voz INFOVOX.
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1.- RESUMEN:
Dentro del BLOQUE ESQUEMA CORPORAL encontramos dos programas:

- Conocimiento del esquema corporal I: El cuerpo.
- Conocimiento del esquema corporal II: La cara.

Vamos a describir el primero: Conocimiento del esquema corporal I: El cuerpo.

Esta destinado a los alumnos y alumnas de Educacién Infantil y también para facilitar
su uso a nifios y nifias que presentan alteraciones de tipo motor.

Es un programa cerrado.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
- Area de identidad y autonomia personal.
- El cuerpo y la propia imagen.
2.2.- Posibilidades de uso del programa.
Los objetivos de este programa referidos al plano grafico son:
- Identificar las partes principales del cuerpo: cabeza, tronco, extremidades.
- Construir un mufieco uniendo las diferentes partes del cuerpo.

- Identificar las principales articulaciones.

El nifio o la nifia trabajar4 tinicamente con los dos conmutadores, o en su defecto, con
las teclas:

- Barrido: ESC.
- Seleccion: INTRO.

DESCRIPCION DE LOS PROGRAMAS

Hay cinco niveles secuenciados segun el grado de dificultad.

PROGRAMA A: "Muiieco en tres partes':

A la izquierda de la pantalla aparece la silueta de un mufieco y a la derecha las tres

partes fragmentadas. Primero se elige la parte que se quiere colocar, y a continuacion
se localiza su posicion en la silueta. La tarea se repite con el mufieco de espaldas.
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FIGURA 1.

PROGRAMA B: "Recomponiendo el muiieco".

La tarea es igual que en el programa anterior, variando el nimero de elementos (en este
caso, seis).

PROGRAMA C: "Construyendo nuestro muiieco"
En la izquierda de la pantalla aparecen seis asteriscos que indican la ubicacién de las
diferentes partes del cuerpo, situadas en la mitad derecha, y que el nifio debe colocar

mediante un sistema de barrido y seleccion.

PROGRAMA D: ";Qué parte falta?".

Aparece la figura incompleta del mufieco. La tarea consiste en seleccionar el elemento
que falta y colocarlo en el lugar correspondiente.

PROGRAMA E: "Articulaciones''.

Aparece un nuevo personaje que el nifio debe completar. En este caso se trata de los
miembros superiores e inferiores (fraccionados en dos partes cada uno).

2.3.- Ayudas:

En todos los programas, después del tercer fallo, el ordenador da automaticamente la
solucién.

2.4.- Presentacion de la informacion:

Dibujos.
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3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Monitor: color y resolucion CGA o superior.

* Dispositivos de entrada: teclado o conmutadores.

* Dispositivos de salida: pantalla e impresora

* Puertas de conexion:para conmutadores, puerto serie.

* Configuracién del sistema: si.
- Opcional: Interface para juegos IBM-PC, Game Control adapter o compatible con

el sistema de conexion adecuado a los pulsadores; 2 conmutadores.
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CARPETAS DEL C.N.R.E.E. Y P.N.T.L.C.
ORIENTACION ESPACIAL
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1.- RESUMEN:

El bloque Orientacion Espacial consta de cinco programas, con distintas actividades.

En todos ellos se representan los conceptos espaciales por medio de iconos. Estos se
seleccionan por un sistema de barrido.

Esta destinado a los alumnos y alumnas de Educacion Infantil y disefiado para facilitar
su uso a nifios y nifias con alteraciones de tipo motor.

Es un programa cerrado.
2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
- Area de Comunicacién y Representacién:
- Relaciones, medida y representacion en el espacio.
- Area de Identidad y Autonomia personal:
- Juego y movimiento.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

Los objetivos de este programa son:

- Utilizar correctamente en el plano grafico las nociones espaciales elementales:
arriba/abajo, dentro/fuera, encima/debajo, delante/detras, asocidndolas con sus
iconos correspondientes.

- Asociar signos que presenten una misma orientacion.

El alumno o la alumna trabajaran Ginicamente con los dos conmutadores o, en su defecto,
con las teclas:

- Barrido: Barra espaciadora
- Seleccion: INTRO.

DESCRIPCION DE LOS PROGRAMAS

PROGRAMA A: CONCEPTOS BASICOS.

Cuando se selecciona esta opcion, aparece el siguiente Menu:
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1. Arriba/abajo.

2. Dentro/fuera.

3. Delante/detras.
4. Encima/debajo.
M. Menu principal.

Se trata de actividades muy sencillas encaminadas a afianzar estos conceptos. El nifio
o la nifia tienen que conseguir desplazar por la pantalla un personaje u objeto,
seleccionando la opcién correcta entre el par de iconos que se presentan.

i
£
=
d
g
<]

o
g
e}
g
&
I
&l
B
o
G
o
i

Figura 1. Arriba / Abajo
PROGRAMA B: ORIENTACION DE FIGURAS.
Al seleccionar esta opcion, aparece el siguiente Menu:
1. Modelo sencillo.

2. Modelo doble.
M. Menu principal.
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Figura 2. Orientaciéon Espacial

Se trata de seleccionar en el Menu el signo grafico que tiene la misma orientacion
espacial que el modelo que se presenta. Estas tareas estan disefiadas en orden creciente
de dificultad.

PROGRAMA C: CONSEGUIR LA MANZANA.

Se trata de un juego, cuyo objetivo es reforzar los conceptos espacio-temporales:
arriba/abajo y antes/después.

Se ofrece la posibilidad de modificar los valores del tiempo, para adaptarlos a las
necesidades de cada nifio y nifia, desde uno a nueve segundos. Igualmente, se puede
elegir si se desea sonido 0 no.

Figura 3. Reforzar conceptos
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PROGRAMA D: AMUEBLANDO LA CASA.

En este programa se recogen todos los conceptos espaciales trabajados anteriormente.

Figura 4. Amueblando la casa

PROGRAMA E: VAMOS DE VIAJE.

Igualmente este programa sirve para reforzar todos los conceptos espaciales.

Al

Figura 5. Vamos de viaje
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OPCION S.

Permite abandonar el programa.

2.3.- Ayudas:
Cada una de las actividades va precedida de una introduccién de los conceptos.

Dentro del Programa A: Conceptos Bésicos, en las opciones 2 y 4, que pueden presentar
cierta complejidad, hay una demostracién de la tarea que el nifio tiene que realizar.

Todos los programas de este bloque incluyen unas rutinas de acierto y error, con el
objetivo de facilitar al nifio y a la nifia la tarea. Dependiendo del grado de complejidad
de la misma, en algunos casos se ofrece una pista después del tercer fallo.

2.4.- Presentacion de la informacién:

Dibujos e iconos.

3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Monitor: Color y resolucion CGA o superior.

* Unidades de disco:Dos de 5 1/4 o una de 3 1/2.

* Dispositivos de entrada: Teclado o conmutadores.

* Dispositivos de salida: Pantalla e impresora.

* Puertas de conexién: Para conmutadores un puerto serie.

* Configuracion del sistema: Si.

- Opcional: Dos conmutadores, conectados a la salida serie, tarjeta de voz
INFOVOX.
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1.- RESUMEN:

El bloque Orientacién Temporal consta de una presentacién y dos programas, cada uno
de los cuales incluye distintas actividades.

Esta destinado a los alumnos y alumnas de Educacién Infantil y disefiado para facilitar
su uso a los nifios y nifias con dificultades en la movilidad.

Es un programa cerrado.
2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:
2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
- Comunicacion y Representacion:
- Relaciones, medida y representacion en el espacio.
- Area de Identidad y Autonomia personal:
- El cuerpo y la propia imagen.
- Juego y movimiento.
2.2.- Posibilidades de uso del programa.

El objetivo del programa es:

- Utilizar correctamente en el plano grafico las nociones temporales elementales:
antes/después.

La nifia o el nifio trabajara unicamente con los dos conmutadores o, en su defecto, con
las teclas:

- Barrido: Barra espaciadora.
- Seleccion: Intro.

En los programas se seleccionan las opciones mediante un sistema de barrido.

DESCRIPCION DE LOS PROGRAMAS
PROGRAMA A: CONCEPTOS BASICOS. ANTES/DESPUES.

Una vez seleccionada esta opcion, aparece el siguiente Menu:

65



Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

1. Vestir a un nifio
2. Vestir a una nifia.
S. Salir.

La tarea consiste en vestir a un nifio o a una nifia, seleccionando para ello una serie de
prendas que se le presentan en la parte izquierda de la pantalla.

El nifio debera elegir sucesivamente aquellas que determinen un proceso légico en
el desarrollo de la actividad.

Figura 1. Concepto antes/después
PROGRAMA B: ORDENAR HISTORIETAS.
Al seleccionar esta opcion, aparece el siguiente Menu:
1. Tres vifietas.

2. Cinco vifietas.
S. Salir.

Figura 2. Ordenar historias
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Este programa tiene como objetivo ordenar una serie de vifietas para obtener una
secuencia temporal correcta. Las tareas de este programa se presentan con dos grados
de dificultad.

OPCION S.

Permite abandonar el programa y devolver el control al Sistema Operativo.

2.3.- Ayudas:

Los programas de este apartado incluyen unas rutinas de acierto y error, con el objetivo
de facilitar al alumnado la tarea. Dependiendo del grado de complejidad de la misma,
en algunos casos se ofrece una pista después del tercer fallo.

2.4.- Presentacion de la informacion:

Dibujos e iconos.

3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Monitor: Color y resoluciéon CGA o superior.

* Unidades de disco: dos de 5 1/4 o una de 3 1/2.

* Dispositivos de entrada: Teclado o conmutadores.

* Dispositivos de salida: Pantalla e impresora.

* Puertas de conexion: Para conmutadores, un puerto serie.

* Configuracion del sistema:Si.

- Opcional: dos conmutadores conectados a la salida serie, tarjeta de voz INFOVOX.
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1.- RESUMEN:

En este bloque "SERIACIONES" se ha partido de un Centro de interés muy atractivo
para los pequefios: el circo, ademas de melodias conocidas, que acompafan a las
actividades y que se utilizan como elemento motivador.

Esta destinado a los alumnos y alumnas de Educacion Infantil y disefiado para facilitar
su uso a nifios y nifias con alteraciones de tipo motor, ya que puede utilizarse con
algunas letras o nimeros del teclado, con dos conmutadores o con tarjeta de voz
(INFOVOX).

Es un programa cerrado.

Este bloque se compone de doce programas, agrupados en cuatro grandes apartados, que
constituyen una unidad didéctica: seriaciones atendiendo a una sola variable.

Estos programas estan secuenciados por orden de dificultad, por lo que en un principio
se utilizan series en las que se combinan dos elementos para finalizar con las series
triples.
2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:
2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Area de Comunicacion y Representacion:
- Relaciones, medida y representacion en el espacio.
2.2.- Posibilidades de uso del programa.
Los objetivos del programa son:
- Construir una serie igual a otra dada.
- Descubrir el criterio utilizado para completar una serie.
- Construir una serie sin modelo.
Los programas y los apartados que comprenden son los siguientes:
1. EL CIRCO DE DON PEPON
A) Elefantes grandes y pequefios
B) Torres en verde y rojo.

C) Bolas y cajas (redondo y cuadrado)
S) Salida
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2. EJERCITACION: SERIACIONES POR TAMANOS.

A) Grande/pequefio: barquitos

B) Grande/mediano/pequeiio: pollitos
C) Grande/pequefio/pequefio: arboles.
S) Salida.

3. EJERCITACION: SERIACIONES POR COLOR.

A) Verde/amarillo/rojo: ratones

B) Rojo/rojo/verde: flores

C) Amarillo,amarillo/verde,verde/rojo,rojo: calcetines.
S) Salida.

4. EJERCITACION: SERIACIONES POR FORMAS.

A) Circulo/cuadrado/tridangulo.
B) Rombo/rectangulo/rectangulo.
C) Siluetas: platano/platano/pera.
S) Salida.

Los accesos utilizados son: conmutadores (dos) o teclas 1, A, Esc., 2, B, INTRO.
1. EL CIRCO DE DON PEPON:

Consta de una introduccion y tres actividades.

Se trata de iniciar al nifio y a la nifia en la seriacion simple segun el tamafio, color o
forma a través de programas muy sencillos.

"Tico" presenta los programas invitando a los nifios a entrar en un circo donde lo pasa-
ran muy bien. A continuacién, Don Pepon, un payaso, va presentando las distintas acti-
vidades.

A) Elefantes grandes y pequefios (Seriacion por tamafios).
La tarea consiste en copiar una serie en la que se repite la secuencia grande/pequefio/-

grande. Posteriormente desaparece el modelo, y el nifio o la nifia deberan completar la
serie. i3

FIGURA 1.
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B) Torres en verde y rojo (Seriacién por color).

La estructura del programa es igual a la anterior, pero en este caso se trata de seriar ele-
mentos siguiendo el criterio verde-rojo-verde.

C) Bolas y cajas (Seriacion por formas).

Al igual que los anteriores, en primer lugar el nifio o la nifia copian la serie, para pasar
luego a completarla sin modelo. El criterio de seriacion es objeto redondo-objeto cuadra-
do- objeto redondo...

2. EJERCITACION: SERIACIONES POR TAMANO

"Tico" presenta estos programas "Hoy vamos a jugar con barquitos, pollitos y arboles".
El nifio o la nifia tendrian que seleccionar entre estas tres opciones, moviendo la flecha
con las teclas o pulsando las letras correspondientes.

A) Grande-pequeiio.

La tarea consiste en que el nifio o la nifia completen una serie de barcos grandes y pe-
quenios.

FIGURA 2.

B)Grande-mediano-pequefio.

Esta tarea consiste en completar una serie triple, con pollitos de tamafio grande, mediano
y pequerio.
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C) Grande-pequefio-pequerio.

En esta ocasion el nifio o la nifia completaran una serie de arbolitos, que forman una se-
cuencia mas compleja.

3. EJERCITACION: SERIACIONES POR COLOR

Tras una primera presentacion, aparece "Tico", al pie de una escalera, invitando al nifio
o la nifia a jugar e indicdndole que le ayuda a conseguir el premio.

A) Seriacion verde/amarillo/rojo.

Se trata de que el nifio o la nifia completen una serie en las que se alternan los tres colo-
res y cuya ejecucion se ha presentado anteriormente.

FIGURA 3.

B) Seriacién rojo, rojo/verde.

Al igual que en el programa anterior tiene que completar una serie en este caso de flo-
res. El modelo puede variar al ser el orden de apariciéon aleatorio, pero siempre
respondera a la secuencia: dos colores iguales, uno diferente.

C) Seriacién amarillo, amarillo/verde, verde/rojo, rojo.

El nifio o la nifia tienen que completar una serie con pares de calcetines, siguiendo los
mismos pasos que en los programas anteriores.
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4. EJERCITACION:SERIACIONES POR FORMAS

Las opciones del ment se presentan a través de iconos.

A) Seriacién circulo/cuadrado/triangulo.

Aparece una mufieca con una gran falda decorada con estas figuras, que se van colo-
cando automaticamente en el orden correcto. Posteriormente s6lo queda el modelo, y el
nifio o la nifia tendran que completar la serie eligiendo entre el menu de opciones.

B) Seriacién rombo/rectangulo/rectangulo.

En este caso el motivo a decorar sera la cinta de un indio en la que aparecen ordenadas
estas figuras.

FIGURA 4.

C) Seriacion platano/platano/pera.
En esta seriacion se alternan dos objetos iguales y uno diferente. La ejecucion es igual
que en los programas anteriores.
2.3.- Ayudas:
En cada uno de los tres programas del apartado "EL CIRCO DE DON PEPON" hay una

presentacion, y todos ellos tienen las mismas rutinas de acierto y error: Tico felicita o
se resuelve la tarea por parte del ordenador después del tercer fallo.
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En el apartado "EJERCITACION: SERIACIONES POR TAMANO", al completar el
alumno o la alumna la serie grande/pequefio suena la musica "Habia una vez un barquito
chiquitito". Cuando se completa la serie grande/mediano/ pequefio suena "Los pollitos
dicen pio, pio, pio, cuando tienen hambre...". En la serie grande-pequefio-pequefio suena
"Tres hojitas, madre, tiene el arbolé". En estos programas, al tercer fallo, el ordenador
da una pista al nifio (se enmarca la solucién correcta). Si no se produce un acierto, se
coloca autométicamente.

En los programas del apartado "EJERCITACION:SERIACIONES POR COLOR", al
tercer fallo, se ofrece una pista al nifio o la nifia sobre la solucién correcta. Si no se
produce acierto, se coloca automaticamente. Al finalizar cada programa aparece "Tico"
arriba de la escalera (si el nifio ha ejecutado las tareas sin ayuda), o bien un peldafio mas
abajo si ha necesitado ayuda, animando al nifio a que vuelva a intentarlo otra vez. La
presentacion de los modelos de seriaciones va acompafiada de una secuencia ritmica de
sonidos.

2.4.- Presentacion de la informacion:

Iconos, dibujos, figuras geométricas.

3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Monitor: Color y resolucion CGA o superior.

* Dispositivos de entrada: Teclado o conmutadores.

* Dispositivos de salida: Pantalla e impresora.

* Puertas de conexion:Para conmutadores un puerto serie.

* Configuracion del sistema: Si.

- Opcional: Interface para juegos de IBM-PC, Game control adapter o conexién
salida serie; 2 conmutadores; tarjeta de VOZ INFOVOX.

4.- OBSERVACIONES:

Si se dispone de tarjeta de voz, leer el apartado "Preparacion del programa para ser
utilizado con la tarjeta de voz" que figura en el manual.
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1.- RESUMEN:

"Célculo" es un conjunto de programas que constituye una unidad didactica: "El
conocimiento de los 9 primeros nimeros".

Se compone de cuarenta y tres actividades, agrupadas en seis grandes apartados:

Contar objetos.

Reconocimiento de la cantidad.
Relacionar cantidad y numero.
Ordenar colecciones segun la cantidad.
Ordenar los 9 primeros numeros.
Descomposicion de los niimeros.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Area de Comunicacién y Representacion:

- Relaciones, medida y representacion en el espacio.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.
Los objetivos del programa son:

Identificar la cantidad de una serie de objetos.
Relacionar e identificar el numero de objetos de una coleccién con la cifra que la

representa.
Ordenar en forma creciente y decreciente (directo e inverso) colecciones con distinto

numero de objetos.
Ordenar de forma directa e inversa los simbolos para los numeros de una cifra.
Realizar descomposiciones de los 5 primeros nimeros, con objetos reales, con apoyo

grafico y con grafia.
Los programas y los apartados que comprenden son los siguientes:
CONTAR OBIJETOS.

Contar del 1 al 5: en el campo
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Figura 1. Composicién de un paisaje

RECONOCIMIENTO DE LA CANTIDAD.

Reconocer del 1 al 5: tambor
Reconocer del 1 al 5: Paisaje
Reconocer del 1 al 5: mago
Reconocer del 1 al 5: mago (bis)

Figura II. Reconocimiento de cantidad
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RELACIONAR CANTIDAD Y NUMERO

Del 1 al 5: domind, coleta, pinto, tobogan, nifios,
Del 1 al 9: coletas, tobogén, nifios.

Aoy do Gollimg

Poaconatas

Figura III. Ordenacion segin cantidad

ORDENAR COLECCIONES SEGUN LA CANTIDAD.

Del 1 al 5: gallina Papanata, la seta,

Del 5 al 1: bolsa de canicas, caramelos, penachos de indio.
Del 1 al 9: la seta,

Del 9 al 1: penachos

Figura IV. Ordenacién de los primeros nimeros
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ORDENAR LOS 9 PRIMEROS NUMEROS.

Ordenar del 1 al 5: gusano 1, gusano 2, lapiz, zanahoria.
Ordenar del 5 al 1: tren 1, tren 2.

Ordenar del 1 al 9: pez, barco, cometa.

Ordenar del 9 al 1: abanico, coches.

Figura V. Descomposicion de los nimeros

- DESCOMPOSICION DE LOS NUMEROS.

Descomponer del 1 al 5
Sumando

Iniciacion a la suma
Empezando a sumar
Restando

Iniciacion a la resta
Empezando a restar
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Figura VI. Iniciacién a la suma
2.3.- Ayudas:

F1: Ayuda

F3: Créditos

F4: Salida

F5: Mas lento

F6: Mas rapido

F5 y F6 permiten controlar la velocidad del barrido para adaptarla a cada nifio o
nifia.

2.4.- Presentacion de la informacion:
Existe un "menu de configuracion", un menu de actividades y consulta de evaluaciones.

Iconos, dibujos, figuras geométricas.

3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria: minima 640K

* Monitor: color , Tarjeta EGA, VGA o compatible

* Unidades de disco: 3 1/2

* Dispositivos de entrada: teclado alfanumérico o dos pulsadores conectados a la
salida serie, tarjetas .

* Dispositivos de salida: tarjeta INFOVOX, impresora.
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4.- OBSERVACIONES:

Si se dispone de tarjeta de voz, leer en el manual el apartado "Preparacion del programa
para ser utilizado con la tarjeta de voz" que figura en el manual.
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1.- RESUMEN:

Esta carpeta contiene tres programas diferentes, que permiten realizar actividades de
clasificaciones, correspondencias y clasificaciones y seriaciones con bloques l6gicos.

Las clasificaciones se pueden realizar de objetos por el uso o la pertenencia o también
se puede descubrir el criterio de clasificacion de determinados objetos.

Las correspondencias presentan tres posibles actividades: Entre conjuntos con igual o
distinto nimero de elementos y correspondencias de uno a uno.

El programa de clasificaciones y seriaciones con bloques légicos incluye también 2
juegos que pueden servir de motivacion o de resumen de los conceptos de forma, color

y tamafio de una manera elemental.

Los programas son adecuados para Educacién Infantil y primer ciclo de Educacién
Primaria.

Permiten configurar cada programa eligiendo conmutadores, musica y sonido. En todos
ellos se puede elegir si se desea evaluacion.

2.- EXPLICACION DE LOS PROGRAMAS:

2.1.- Areas y bloques que cubren del Curriculo Oficial.
En Educacion Infantil:
- Area de Comunicacién y representacion:

- Bloque de relaciones, medida y representacion en el espacio
- Expresion plastica: figura-fondo, percepcion del color, forma.

- Area de Identidad y Autonomia Personal:

- El cuidado de uno mismo: los alimentos, los vestidos.
- Area del Medio fisico y social:

- Los primeros grupos sociales: La escuela

- La vida en sociedad: El transporte.

- Animales y plantas.

- Los objetos: Los objetos.

En Educacion Primaria:

- Area de Matematicas.
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- Iniciacion a la nocién de numero.

- Conceptos de cantidad: mas que, menos que, igual.
- Figuras geométricas basicas.

- Iniciacién a la nocién de inclusién.

- Iniciacion a la representacion grafica de datos.

2.2.- Posibilidades de uso de los programas.

PROGRAMA 1: CLASIFICACION

El bloque consta de dos grandes apartados, dentro de los cuales se incluyen distintas
actividades.

A) Clasificar objetos por su uso o pertenencia

Esta opcién presenta cinco iconos los cuales representan los distintos criterios de
clasificacion.

Dispone de cuatro actividades diferentes:
1.- Clasificar objetos segun el criterio "sirve para vestirse".

2.- Clasificar objetos segun el criterio "sirve para comer".

Fig. 1

3.- Clasificar objetos segiin los criterios "viajan por la tierra" o "viajan por el aire"
4.- Clasificar objetos segun el criterio "sirve para calzarse".
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B) Descubrir el criterio de clasificacion
Esta opcion presenta cuatro iconos. Dispone de tres actividades diferentes:
1.- Descubrir los objetos que no son frutas.
2.- Descubrir los objetos que no son flores.
3.- Descubrir el criterio de clasificacion: juguetes, flores, material de un estuche de
dibujo.
PROGRAMA 2: CORRESPONDENCIAS

Este bloque se compone de unas actividades agrupadas en tres apartados y precedidos
de una presentacion.

A) Correspondencia de uno a uno:
Dispone de tres actividades:

1.- Por el tamaiio.

2.- Por el color

3.- Por la forma

B) Correspondencias entre conjuntos con igual nimero de elementos:

Fig. 2

Previamente a relacionar los elementos, el nifio o la nifia debe formar los dos conjuntos.
C) Correspondencias entre conjuntos con distinto nimero de elementos:

La tarea se introduce con "el juego de la silla". Posteriormente se deben establecer las
correspondencias.
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PROGRAMA 3: CLASIFICA,CI(')N Y SERIACION CON BLOQUES
LOGICOS.

Este bloque consta de una serie de actividades agrupadas en tres apartados y precedidos
de una presentacién opcional.

Las actividades de clasificacion y seriaciéon permiten determinar con qué estructuras se

desea trabajar, pudiendo elegir el numero de variables desde una hasta tres y a su vez
también si se desea trabajar disefiando estructuras nuevas o sobre las que estan definidas.

Los apartados para realizar actividades son los siguientes:
A) Clasificacion:
1.- Clasificacién con una variable.

2.- Clasificacion con dos variables.
3.- Clasificacion con tres variables.

B) Seriacion
Esta opcion posibilita hacer actividades de:
1.- Estructuras definidas.

2.~ Disefiando nuevas estructuras. Se puede elegir trabajar con una o dos varriables
y con dos, tres o cuatro opciones por variable.
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C) Juegos
Los dos juegos que existen en el programa son:
1.- El espia: El juego consiste en descifrar una clave atendiendo a las pistas que da

el espia. La clave consiste en una figura con tres caracteristicas de forma, color y
tamafio, que el ordenador selecciona aleatoriamente.

Fig. 4

2.- La figura oculta: El juego consiste en adivinar la cuarta figura que se presenta
con una interrogacién, descubriendo la légica interna por la que han sido ordenadas.

Accesos que se utilizan para realizar las acciones.

Los programas son accesibles con el teclado del ordenador o con conmutadores.
Los alumnos del teclado solamente utilizan la BARRA ESPACIADORA y la de INTRO.

En la configuracién también se pueden elegir las opciones de tarjeta de voz, musica o
sonido y evaluacion.

Tipos de respuestas del ordenador ante la tarea y refuerzos que utiliza el
programa:

En todas las actividades cuando se comete un fallo, el ordenador avisa de €l en la

pantalla, mediante un cuadrado que contiene el rostro de una persona que mueve la
cabeza haciendo el signo negativo. A veces hay refuerzos positivos de sonido.
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El icono de "pulsa la tecla", aparece centelleante para avanzar sobre el programa.

NO

Fig. 5

2.3.- Ayudas:

Al pulsar la tecla F1, se obtiene el menu de ayuda, en el que se especifican las teclas
que intervienen en el funcionamiento del programa.

Si al realizar las actividades, se comete un fallo tres veces consecutivas, se le ofrece una
ayuda, que consiste en sefialar las respuestas validas. Si persiste el error, el ordenador
ejecuta la respuesta.

2.4.- Presentacion de la informacion:

En todos los programas, aparecen pantallas de presentacion y de configuracién. Ademas
de las instrucciones verbales, en determinados momentos se ofrece una consigna de tipo

grafico, con iconos comunes en todas las actividades. Desde cualquier opcién de las
diferentes actividades se puede acceder al menu principal.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

No existen posibilidades.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Antes de trabajar en estas edades con estos programas al igual que con otros, es
conveniente, que las nifias y nifios cumplan unos requisitos previos.
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Ademas de los requisitos previos obligatorios, se deben realizar actividades previas de
clasificaciones espontdneas y dirigidas con objetos del aula, formar conjuntos, hacer
variados ejercicios de correspondencias, identificar grupos que tengan varios elementos,
etc., para todos ellos es conveniente que los alumnos verbalicen los criterios.

Posteriormente al trabajo sobre los programas, el profesorado planteara actividades de
refuerzo.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

- Ordenador PC o compatible, con memoria minima 512 K.

- Monitor de color y tarjeta CGA o compatible.

- Dos unidades de disco de 5 1/4 o una unidad de 3 1/2.

- Opcional: 2 conmutadores, conectados a la salida serie, tarjeta de voz INFOVOX,
impresora.
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1.- RESUMEN:

Clic es un programa para el desarrollo y realizacién de actividades educativas que
intenta aprovechar las ventajas que ofrece el entorno operativo Windows. Este entorno
ofrece la posibilidad de integrar en las aplicaciones recursos multimedia de uso simple.
Los lectores de CD-ROM, tarjetas de sonido, sistemas de video, etc., son controlados
directamente desde Windows, haciendo posible asi el disefio y desarrollo de aplicaciones
en las que el usuario pueda generar y manipular este tipo de materiales, ampliando las
posibilidades expresivas y creativas que ofrece el ordenador.

El objetivo del programa es ofrecer una herramienta que permite preparar distintos tipos
de actividades, facilitando la integracién de recursos gréficos, textuales, sonoros y
musicales.

El interfaz con el usuario es totalmente grafico, basado en el uso de iconos, que
permiten acceder rapidamente a las funciones del programa.

Clic permite crear y editar actividades aprovechando todos los accesorios del entorno
Windows para la edicion de textos, graficos y sonidos.

El programa incluye diversas actividades de demostracién, que pretenden ilustrar las
distintas posibilidades que ofrece el programa.

Clic puede ser utilizado como soporte de actividades en multiples areas y niveles
educativos:

- En Educacion Infantil se pueden crear multiples actividades para el Area de
Comunicacién y Representacion.

- En Educacién Primaria en el primer ciclo puede ser especialmente util para
actividades de lecto-escritura y ejercitacion de memoria visual y auditiva. En el segundo
y tercer ciclos pueden plantearse por ejemplo ejercicios de ortografia, morfosintaxis, etc.
para Lengua Castellana y Lenguas Extranjeras y para el reconocimiento de figuras
geométricas, calculo, etc. en el Area de Matematicas.

- En Educacién Secundaria Obligatoria, puede servir como plataforma para
actividades de literatura, algebra, quimica, idioma extranjero, etc.

- En Educacién Especial e Integracion, puede facilitar el disefio y la secuenciacion

de actividades de aprendizaje adaptadas a las necesidades especificas de cada alumna o
alumno. Al disponer de recursos sonoros, puede ser especialmente ttil para Logopedia.
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2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y bloques que cubre del Curriculo Oficial.
- Educaciéon Infantil:
- Area de Comunicacién y Representacion:

- Lenguaje Oral

- Aproximacion al lenguaje escrito

- Expresion plastica

- Expresiéon musical

- Relaciones, medida y representacion en el espacio

- Educacion Primaria:

- Conocimiento del Medio

- Lengua Castellana y Literatura
- Lenguas Extranjeras

- Matematicas

- Musica

- Educaciéon Secundaria Obligatoria:

- Lengua Castellana y Literatura

- 1* y 2% Lenguas Extranjeras

- Matematicas

- Ciencias de la Naturaleza

- Ciencias Sociales, Geografia e Historia
- Musica

- Educacién Ambiental

- Otras éreas optativas

2.2.- Posibilidades de uso del programa.
- La pantalla de CLIC:

Al poner en marcha el programa aparece maximizada la pantalla de trabajo del
programa. En la parte inferior hay dos botones graficos: una puerta y un diskette. La
puerta sirve para abandonar el programa y el disco sirve para cargar las actividades y
paquetes. En la parte izquierda de la pantalla hay un icono de inferrogacion que llama
a la ayuda. Sobre este icono esta situado otro para seleccionar el tipo de puzzle que se
quiere realizar.

Los paquetes son conjuntos de actividades preparadas para que el alumnado las ejecute

secuencialmente. CLIC permite realizar diversos tipos de actividades: rompecabezas,
asociaciones, sopas de letras y crucigramas.
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Barade | Clic - LEON.PUZ [DEMO.PAC]
menis — Archivos Edicion Opciones

Tipode ___
puzzie i

Ayuda

Reiniciar la |3
actividad -
Cargar ——
actividades

Salir

Actividad Siguiente
anterior actividad

Fig. 1

El bot6n con la bandera verde permite reiniciar la actividad en cualquier momento. Los
contadores de la esquina inferior derecha nos indican los aciertos, los intentos y el
tiempo que ha transcurrido desde el inicio de la actividad.

Entre las actividades que se pueden ejecutar en el programa destacan las de demostra-
cion que estdn en el paquete DEMO.PAC y las de demostracion multimedia.

- Actividades de demostracion:
En el paquete DEMO.PAC se pueden observar las siguientes actividades:
- LEON.PUZ

La primera actividad del paquete es un rompecabezas. Su objetivo es recomponer la foto
del leén en el casillero derecho, transportando los elementos de la izquierda. Para mover
una pieza hay que hacer clic sobre ella, mover el raton a la posicién en la que deseamos
colocarla y pulsar nuevamente el botén izquierdo del ratén.

- NENUFAR.PUZ

La segunda actividad es también un rompecabezas, pero plantea un mecanismo distinto
de resolucion: las piezas deben conmutar sus posiciones entre si hasta recomponer la
imagen original. Pulsando el botén Tipo de rompecabezas podemos modificar el nimero
de casillas y la modalidad de rompecabezas en la que preferimos jugar.
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- JIRAFAS.PUZ

La tercera actividad es un rompecabezas del tipo Agujero, en la que se ha retirado una
de las casillas antes de mezclar sus elementos. Para resolverlo debemos deslizar las
casillas vecinas al agujero hasta conseguir la imagen completa. Es la modalidad mas
dificil de resolver, pero puede simplificarse accediendo a la opcion Configuracion del
menu Opciones y disminuyendo el nimero de veces que se baraja la imagen.

- MAPA.ASS

Esta actividad es una asociacion entre un casillero de texto y un gréfico. El objetivo es
localizar los distintos paises y lugares del mundo en la imagen. Si se activa la ayuda de
la actividad aparecera una lista con los nombres de los paises a localizar. Seleccionando
las palabras de la lista se puede observar en el casillero derecho su localizacion.

- PIRATA.PUZ

Esta actividad es un rompecabezas en el que en vez de una imagen hay que recomponer
un conocido fragmento de "La cancioén del pirata” de Espronceda. En CLIC pueden
utilizarse tanto textos como imagenes para los rompecabezas y €stos pueden realizarse
en cualquiera de las cuatro modalidades (intercambio, doble, agujero y memoria). La
ayuda sobre la actividad muestra el texto ordenado. En la caja de mensajes aparezca un
dibujo en lugar de un texto. CLIC permite que en cualquiera de las casillas que forman
parte de una actividad puedan situarse imagenes, textos, sonido o musica.

- VEHICULO.PUZ

Esta actividad es un rompecabezas del tipo Memoria. Las imagenes estan duplicadas en
el casillero y el objetivo es encontrar todas las parejas en el minimo nimero de intentos.

- PARVULOS.ASS

Es una asociacién entre texto e imagen en la que las alumnas y alumnos deben
relacionar su foto o la de sus compafieras y compaifieros con el nombre escrito. El tipo
de letra manuscrita se ha obtenido utilizando la fuente Script. El programa permite
ajustar el tamafio de letra horizontal y vertical.

- VERBOS.ASS

En esta actividad deben relacionarse los verbos del casillero izquierdo con los tiempos
verbales que aparecen a la derecha. Se trata de una asociacion no biyectiva.

- FUNCION.ASS
El objetivo de la actividad es localizar los puntos de una funcién de tercer grado en su

representacion grafica. Esta actividad también es no biyectiva, pero en esta ocasion el
numero de casillas del conjunto imagen es superior al del origen.
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- VEHICULOS.ASS

En esta actividad se han usado iconos gréficos vinculados a un archivo de texto para
construir el casillero de la derecha.

- MAPA.SOP

Esta actividad es una sopa de letras en la que hay que buscar nombres de paises y
lugares del mundo. Las palabras pueden estar escondidas en cualquier direccion: vertical,
horizontal o diagonal. Cuando se encuentre una palabra hay que marcarla haciendo clic
con el puntero del ratén en la primera letra y se debe arrastrar el hilo hasta la Gltima.
La sopa de letras estd asociada a una imagen, que se ird desvelando a medida que se
localicen las palabras.

Edicion de actividades - Sopa de letras

- DEMO.CRW

La tltima actividad del paquete es un crucigrama. Desplazando el cursor por sus casillas
podemos leer las definiciones de las palabras que se cruzan en direccién horizontal y
vertical. Estas definiciones pueden ser textos, graficos, musica o sonidos grabados. Para
decidir la direccion en que se escriben las palabras puede hacerse clic en los rétulos
HORIZONTAL y VERTICAL

Actividades de demostracion multimedia

CLIC permite aprovechar los recursos sonoros y musicales que ofrece el entorno
WINDOWS. Para ejecutar las actividades que utilizan este tipo de recursos es necesario
disponer del equipo multimedia adecuado (tarjetas de sonido, interfaz MIDI etc). Las
actividades de demostracion que utilizan recursos multimedia se encuentran agrupadas
en el paquete SONIDOS.PAC.
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Las actividades que incluye este paquete son:

- VEHIWAYV.ASS: Es una asociacion que incluye en el icono altavoces, situado en
el casillero derecho, los nombres de los vehiculos que deben localizarse en el casillero
izquierdo. Los archivos sonoros han sido grabados utilizando la utilidad de Windows,
Grabadora de Sonidos.

- VEHIWAV.PUZ: Es un rompecabezas del tipo memoria, en el que la informacion
a recordar no es de tipo visual sino sonora.

- AUTORES.ASS: En esta actividad se utilizan los iconos con notas musicales para
activar la interpretacion de archivos MIDI. El objetivo es identificar en la casilla derecha
el autor de cada fragmento. Los archivos MIDI se han generado utilizando el programa
MUSIC 4.20.

- COMPASES.ASS: Es una asociacién no biyectiva en la que debe identificarse el
compas (binario o ternario) en el que estan escritas las piezas.

- ENGLWAV.ASS: Esta actividad es similar a VEHIWAV.ASS, pero aqui las
palabras se han grabado en inglés.

- ENGLTXWV.ASS: Es una variante de la actividad anterior, con la diferencia de
que el sonido se emite al hacer clic sobre las imagenes de los dibujos y en el casillero
derecho aparecen escritas las palabras.

- DEMOWAV.CRW: En este crucigrama se utilizan los sonidos grabados para
definir las palabras. Para escuchar las definiciones hay que hacer clic sobre los iconos
del altavoz.

- EMISORAS.ASS: Para preparar esta actividad se han grabado las sintonias
utilizadas por cuatro emisoras de radio en los noticiarios. La grabacion se ha hecho

conectando directamente la toma para auriculares de un transistor a la tarjeta SoundBlas-
ter.

Accesos que se utilizan para realizar las acciones.

El programa se ejecuta con el raton. Para algunas opciones las teclas de direccion

también sirven y las teclas de funcién sirven al igual que al trabajar en Windows

Interacciones que se producen entre usuario y ordenador.

Al ser el propdsito de este programa aprovechar el entorno operativo Windows, la
interaccion entre todo el entorno y el programa es total.

Tipos de respuestas del ordenador ante la tarea.
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En la pantalla principal del programa en la parte inferior izquierda aparecen tres
contadores. En uno de ellos se contabiliza el n° de aciertos, en otro el n° de intentos y
en el tercero el tiempo que transcurre desde el inicio de la actividad hasta el final.

Refuerzos que utiliza el programa:
En algunas de las actividades de los dos paquetes, aparecen refuerzos positivos visuales
Yy en otras sonoros. Los refuerzos sonoros son los que incluye Windows, pero también
se pueden incorporar otros a través de la grabadora de sonidos o de los equipos MIDI.

En la zona central inferior de la pantalla existe una zona de Mensajes.

En todas las actividades se pueden crear refuerzos.

2.3.- Ayudas:

Si se pulsa el botén de ayuda aparece una ventana con la imagen completa a recompo-
ner:

L. Poner en marcha el
sistema de ayuda de CLIC

1
Cerrar la ventana
y volver a la actividad

La ayuda sobre la actividad es interactiva, asi que pulsando con el ratén en la imagen
podemos observar en el casillero derecho la pieza que corresponde a la zona interrogada.

CLIC dispone de un amplio sistema de ayuda sensible al contexto, que explica tanto el
funcionamiento de las actividades cémo el mecanismo para configurar las distintas
opciones del programa o crear nuevas actividades. Para poner en marcha el sistema de
ayuda podemos activar el meni Ayuda o pulsar cualquiera de los botones con el
interrogante azul que aparecen en todos los cuadros de didlogo.

2.4.- Presentacion de la informacién:
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En el disco de CLIC hay un fichero de instalaciéon (INSTAL.EXE), que automatiza el
procedimiento de configuracion del entorno Windows para utilizar el programa. Es
necesario tener instalada la version Windows 3.1. No funciona con versiones anteriores.
Se puede instalar desde la unidad A: o B..

Para instalarlo se debe estar en Windows, activar el Administrador de programas y
seleccionar la opcién Ejecutar. También se puede hacer desde la unidad A: o B: leer los
ficheros del programa y pulsar dos veces sobre el archivo INSTAL.EXE.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Este programa tiene todas las posibilidades que ofrece el entorno Windows. Por lo tanto
es un programa que permite crear dentro del entorno, las actividades que el profesorado
y el alumnado disefie.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

- En Educacion Infantil:

La utilizacién de un interfaz totalmente grafico, basado en la activacion de iconos
mediante el raton, permite a CLIC ser un soporte valido para el desarrollo de actividades
a este nivel educativo. En los paquetes de demostraciéon se incluyen algunos ejemplos.

Pueden programarse por ejemplo actividades de asociacion simple de dibujos y sonidos,
reconocimiento de formas y colores, emparejamiento de imagenes iguales, reconstruccion
de rompecabezas con pocas piezas, actividades de soporte a la prelectura y de
introduccién precoz del idioma extranjero.

- En Educaciéon Primaria:

CLIC puede ser especialmente 1til en el primer ciclo para actividades de lecto-escritura:
asociacion sonido-grafia, palabra-imagen, texto-imagen, asi como de ejercitacion de la
memoria visual y auditiva que son imprescindibles en este proceso de aprendizaje. En
este ambito puede plantearse también la realizacion de crucigramas sencillos, ordenacion
de textos, etc. En los dos ciclos siguientes las actividades que pueden crearse para el area
de Lengua pueden plantear ejercicios de ortografia, morfosintaxis, etc.

También pueden idearse actividades de soporte al aprendizaje de las matematicas, como
reconocimiento de figuras geométricas, calculo mental,resolucién de problemas sencillos,
etc.

Actividades de asociacion e identificacién pueden ser utiles para practicar y reforzar
conceptos relativos al area de Conocimiento del Medio: localizar accidentes geogréficos,
identificar localidades, provincias, comunidades autonomas, paises en los mapas, asociar
propiedades fisicas a diversos materiales, etc.
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Son especialmente interesantes las posibilidades del programa en el area de musica:
Identificacion de ritmos, tonos,tiempos, estilos musicales, etc.

- En Educaciéon Secundaria Obligatoria:

En esta etapa se puede plantear también la posibilidad de que sean los propios alumnos
y alumnas quienes elaboren ejercicios y juegos, debido a la sencillez del mecanismo de
creacion y edicion de actividades.

- En Educacion Especial, Integracion y Atencién a la Diversidad:

CLIC permite adaptar las actividades de cualquier etapa y 4rea a las necesidades
especificas de cada alumna y alumno. También puede ser especialmente interesante en
intervenciones de logopedia.

Puede utilizarse también como soporte para tests de evaluacién y diagnéstico, facilitando
el control de tiempo e intentos y permitiendo la utilizacién de estimulos visuales y
SOnoros.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

- Version Windows 3.1

- Ordenador con procesador 286 o superior (se aconseja un 386)
- IMb de memoria RAM ( se aconseja un minimo de 2 Mb)

- Sistema de video EGA o VGA (preferiblemente VGA color)
- Disco duro

- Rat6n

Para utilizar funciones multimedia es necesario:
- Tarjeta de sonido digitalizado
- Sintetizador interno o interfaz MIDI.

- Sistema se amplificacién de sonido ( auriculares o altavoces)
- Micréfono
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1.- RESUMEN:

CUENTACUENTOS es fundamentalmente un programa ABIERTO. Junto al programa
se presentan las herramientas que permiten la creacién de nuevos cuentos.

Esta caracteristica hace del programa un entorno interminable de posibles historias,
permitiendo su adaptacién y utilizacién a practicamente todos las etapas y necesidades
ya que dispone de la opcion configurar y dentro de dicha opcion se pueden determinar
las opciones de preguntas al alumnado. En ella se puede fijar el numero de aciertos y
el nimero méximo de intentos. En esta misma opcién se puede configurar la farjeta de
voz VISHA, con la cual funciona el programa.

El nucleo central del entorno se basa en viiietas grdficas sobre las cuales se asienta todo
el trabajo del aula. Estas laminas se hallan conectadas mediante un orden légico que
genera una historia. Cada vifieta contiene un fexto, sobre el cual se trabaja. El conjunto
del cuento presenta también unos personajes que se interrelacionan con todas las
vifietas. El programa en la opcion cuentos, tiene una riqueza de opciones muy amplia,
permitiendo contar el cuento de varias maneras: Bien, mal, sin personajes y adivinando.

El sistema de ayuda es sensible al contexto y accesible en cualquier momento. Se
encuentra en la parte inferior izquierda

El dispositivo de entrada al programa es el raton. El manejo de éste se ha simplificado
al méaximo. La filosofia general es que el botén izquierdo significa aceptar y es
equivalente a la tecla de RETORNO. El botén derecho significa rehusar y es el
equivalente a ESCAPE en el teclado. Pulsando el boton derecho se vuelve al menu desde
cualquier opcion.

Ademas del programa, se incluyen tres cuentos ya creados para usar en el aula: "El burro
Curro", "Agua de nube" y "El gusano de seda"

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y bloques que cubre del Curriculo Oficial
Educacién Infantil:
Area del Medio fisico y social :
- La vida en sociedad
- Animales y plantas
Area de Comunicacién y Representacion:

- Lenguaje oral
- Aproximacion al lenguaje escrito
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Educacion Primaria

Area de Conocimiento del Medio

Area de Lengua Castellana y Literatura
Area de Lenguas Extranjeras.

Area de Educacion Artistica

Temas transversales

Educacion Secundaria Obligatoria

Area de Lenguas Extranjeras

Area de Educacién Plastica y Visual
Area de Lengua y Literatura

Temas transversales.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

El programa no requiere ningun tipo de instalacion. Se puede ejecutar desde el disco
duro o desde dos unidades de disco. En una unidad se introduce el disco del programa
y en la otra la aplicacion con la que se quiere trabajar. El programa se reclama tecleando
CC;

Una vez cargada la aplicacion, se presenta en pantalla el ment principal desde el cual
se realizan todas las opciones.

En el MENU PRINCIPAL aparecen las siguientes opciones:

Cuentos Vifietas Personajes Texto Configurar

Cargar Cuento
Contar Bien
Contar Mal
Contar sin Pers.
Contar adivinando
Finalizar

Fig.1
MENU CUENTO:

Las opciones que se presentan permiten trabajar con el cuento elegido o cargar otro
cuento.

110



Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

Posteriormente se puede elegir contarlo bien, en cuyo caso aparece en pantalla una
ventana semejante a los mandos de un equipo de sonido o de video.

Fig.2

Si se elige contar sin personajes, en lugar del texto o de la voz en pantalla aparece el
personaje.

Elegir adivinar personajes, significa que en pantalla aparecen todos y se debe identificar
a quien corresponde el texto en ese momento.

Contar mal significa que los personajes son intercambiados aleatoriamente.

Finalizar permite abandonar el programa.

MENU VINETAS

Cuentos Vinetas Personajes Texto Configurar

Contar vineta
Vineta Sgte
Vineta Ante.

Fig.3

Esta opcion permite contar el cuento por vifietas o decorados. Aparece la ventana de
mandos de video y se elige el orden de aparicion de las vifietas.

MENU PERSONAJES
Esta opcidn es muy interesante para trabajar aspectos de comprension y de escritura en

el primer ciclo de Educacion Primaria. En la configuracion se puede personalizar el nivel
de aciertos y el numero maximo de intentos.
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Cuentos Vifietas Personajes Texto Configurar

Reconocer Pers.
Senalar Pers.
Escribir Pers.
Cambiar Nombres
Nombres iniciales

Fig.4
En la opcion escribir personajes, el programa es muy estricto, porque se debe escribir
el articulo ademds del nombre. Da por valido el uso de maytisculas y mintsculas
indistintamente. Ej: "El Rey " y "el rey" es lo mismo.

MENU TEXTO

Esta opcion puede ser muy interesante para el segundo ciclo de Educacién Primaria. En
ella se pueden realizar actividades muy adecuadas para el area de Lengua Castellana.

Cuentos Vinetas Personajes Texto Configurar

Adivinar Texto
Modificar Texto
Texto Inicial

Fig. 5
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MENU CONFIGURAR

Cuentos Vinetas Personajes Texto Configurar

Tarjeta de Voz
Texto pantalla
Numero Preguntas

Fig.6

La opcioén de tarjeta de voz permite ajustar los parametros de la tarjeta VISHA: Puerto
de conexidn, volumen, velocidad de habla, nivel de entonacion en Hz, manera de hablar:
palabra a palabra o frase a frase, si el texto aparece o no en pantalla y el niimero de
preguntas.

PUERTO DE CONEXION
[Onxnouno Ovwrra SLrra OLprrae ]

POR MINUTO 160 | |
|4z entomacion ease =] [ ]

FORMA DE HABLAR
I Oror palabras  OPor frases j

[rres ] =]

l Cancelar ]

Fig.7

Accesos que se utilizan para realizar las acciones.

El programa y las aplicaciones se ejecutan con el ratén. Ademas funcionan las teclas de
movimiento para desplazar el puntero y las teclas d¢ RETORNO y ESCAPE para
simular las pulsaciones de los botones del raton.

Tipos de respuestas y refuerzos ante la tarea.

La opcién de nimero de preguntas permite al profesorado personalizar las tareas y
registrar en su cuaderno los aciertos y los intentos.

2.3.- Ayudas:

La ayuda es accesible en todo momento y diferente en opcion del menu.
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2.4.- Presentacion de la informacion:

El disco del programa no necesita instalacion, pero se puede instalar en el disco duro
junto con las aplicaciones que se acompafian o que se creen nuevas. Todos los discos
poseen un fichero de instalacion.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

El programa es abierto permitiendo con facilidad crear cuentos. Puede ser un recurso
bésico para Educacién Infantil y los primeros cursos de Educacién Primaria.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

En los primeros niveles de escolaridad el profesorado puede utilizar los cuentos
generados y aprovechar al maximo las diferentes opciones del menu.

En los ciclos 2° y 3° de Educaciéon Primaria el alumnado puede redisefiar todas las
historias, modificando los personajes y los textos, reinventando casi la historia original.

En los niveles de Educacién Secundaria Obligatoria puede ser una herramienta 1til para
que el alumnado pueda con facilidad crear cuentos u otras historias.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

- Procesador X86 de Intel, con una memoria minima de 640 Kb.
- Sin disco duro y con dos unidades de disco o con disco duro.

- Tarjeta VGA o superior de 16 colores y resolucion de 640x480.
- Sistema Operativo MSDOS 3. xx

- Ratén

- Tarjeta VISHA si se tiene.
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1.- RESUMEN:

El programa DI es el resultado de la aplicacion de la informatica a la metodologia
tradicional de intervencion logopédica en el entrenamiento de la lectura labial.

La lectura labial consiste en entender el mensaje del interlocutor a partir de los
movimientos y posiciones de los érganos articulatorios visibles.

Con el programa DI se ofrece la posibilidad de visualizar en movimientos los puntos de
articulacion de cada fonema y las secuencias articulatorias que dan lugar a la palabra.

Simultinea y progresivamente a la visualizacion de la secuencia articulatoria es posible
obtener la representacion escrita y pictorica de su significado.

"Se ofrece una herramienta de trabajo aplicable en las primeras etapas de entrenamiento
en la lectura labial, que facilita y hace mas atractiva la tarea de aprendizaje, discrimina-
cion y fijacién de los puntos de articulacion de cada fonema y las secuencias
articulatorias que dan lugar a la palabra."

El programa Di es un programa educativo dirigido a la poblacion sorda, nifios y adultos,
que precisen ser iniciados en el aprendizaje de la lectura labial.

La simplicidad en el manejo conseguido en la implementaciéon hacen posible que:
- Resulte accesible a aquellos profesionales de la logopedia que carezcan de
conocimiento informatico.
- Pueda ser utilizado de forma individual por el beneficiario sordo para el

afianzamiento y ejercitacion de los conceptos trabajados previamente con el
logopeda.

Este programa aunque esté especialmente disefiado para personas con problema auditivo
es también interesante para el tratamiento de algunos problemas del lenguaje,

rehabilitacion de los trastornos de articulacion, e incluso para el aprendizaje de la
lectoescritura.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Educacién Infantil: Area de Comunicacion y representacién
- Lenguaje oral.
- Aproximacioén al Lenguaje Escrito.

Primer Ciclo de Primaria: Area de Lengua Castellana y Literatura
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- Usos y formas de la Comunicacion escrita.
- Andlisis y reflexion sobre la propia Lengua.

También es interesante para sordos adultos postlocutivos.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

El programa consta de dos partes fundamentales que se corresponde con los dos
momentos iniciales de entrenamiento en la lectura labial.

Parte I. SILABARIO

Parte I. VOCABULARIO

SILABARIO
vocales vocales doblas
Péeszfd&umn%
'

AU AR AR

VOCABULARIO

vocales vocakes dobles
p/t/ls/e/p|d/b/w|m/n/7
0/ /b | Uch/y| /%

SILABARIO

Esta parte del programa est4 compuesta por la representacion de los puntos y modos
de articulacion de distintos elementos:

- Vocales
- Combinaciones vocalicas
- Fonemas consonanticos

Objetivo: Apoyo visual en la tarea del aprendizaje y discriminacion de los puntos

de articulacion de cada fonema como paso previo de acceso a la mecanica de la
lectura labial.
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VOCABULARIO

Conforma esta parte del programa la representacién de las secuencias articulatorias

definitorias de ochenta y dos palabras bisilabicas directas complementadas con la
aparicion simultanea del significado pictérico y escrito de las mismas.

Siguieﬁdo las pautas para el aprendizaje de lectura labial se han elaborado dos
modalidades de presentacién:

-Modalidad estatica: Representacion completa y secuenciada de cada uno de los
fonemas que componen la palabra seleccionada.

!

A DB O A=

ELLJA OFCion:| (voLvaxj

Pl Bewetis  Pees s Blomiowts  Waiwe Pastsile Mmavier |

-Modalidad dindmica: Representacién del acto de ejecucién de la secuencia
articulatoria significante de la palabra seleccionada.

El acceso que se utilizan para realizar las acciones puede ser utilizando el ratén
o las teclas del cursor (con estas ultimas funciona mejor que con algunos
ratones).

Refuerzos que utiliza el programa: pantallas graficas y animacion.
2.3.- Ayudas:

Accesos: Este programa se trabaja con ratén o con cursores, es idéneo para su
adaptacién al Teclado de Conceptos (HTac6n) si algin alumno lo precisara.

Tipos de ayudas: No presenta ningun tipo de ayuda, no se echan en falta al ser
un programa totalmente cerrado.
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2.4.- Presentacion de la informacion:

El proceso de instalacion supone el traslado de informacion desde los disquetes
al disco duro. Se realiza por un programa que indica con mensajes los pasos que
hay que realizar en cada momento. El manual del programa indica los pasos a
seguir, recordar que para su instalacion necesita un minimo de 10MB
disponibles.

El programa presenta los gréficos en color (VGA) y la grafia con letra script de
gran tamano.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

No tiene ninguna, es un programa totalmente cerrado.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

El Manual que acompafia al programa incorpora una Guia del Profesor para la
iniciacién en la lectura labial. También presenta unas orientaciones para el uso del
programa para otras aplicaciones.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible modelo AT

* Memoria:640 kb de memoria RAM.

* Monitor: Tarjeta VGA.

* Unidades de disco:Disco duro 20MB (minimo disponible en disco 10 MB).
* Dispositivos de entrada: Teclado alfanumeérico y ratén.

* Dispositivos de salida:monitor color

* MS-DOS versioén 3.3 o superior.

6.- OBSERVACIONES:

Como es imprescindible un minimo de 10 Mb de memoria de disco es interesante
~utilizar el siguiente comando del DOS para determinar la cantidad de memoria libre en
el disco duro: '

C:\>CHKDSK (intro)
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1.- RESUMEN:

El programa ENERI es un procesador de textos, que se maneja con conmutadores y que
permite el acceso a la escritura mediante un sistema de barrido de teclados en pantalla,
a personas que apenas tienen capacidad motriz.

Puede ser utilizado en los niveles educativos de Educacién Primaria y Secundaria. Esta
especialmente indicado para alumnos y alumnas con deficiencia motorica.

Tiene opciones que permiten al profesorado utilizarlo como herramienta de trabajo en
el proceso de ensefianza de la lecto-escritura.

Es un programa abierto ya que se puede adaptar al ritmo de aprendizaje del alumno y
de la alumna.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Area de Lengua Castellana y Literatura:

- Usos y formas de la comunicacién escrita.
- Analisis y reflexion sobre la propia Lengua.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.
Capacidades del programa:

- Edicion de cualquier texto en formato ASCII

- Diccionario de palabras dinamico

- Personalizacion de los teclados.

- Sistemas diferentes de barrido.

- Ejecucion de operaciones aritméticas a modo de
calculadora.

- Utilidades especiales para el educador.

Cuando se arranca el programa aparece el siguiente menu:

TRABAJAR ----- > 1

EDITAR TECLADOS ----- >
PERSONALIZAR ----- >3
UTILIDADES EDUCADOR ----- > 4
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Con la opcién PERSONALIZAR el profesor o profesora puede adaptar el programa
a las necesidades del alumno y de la alumna seleccionando el sistema de barrido y la
velocidad en décimas de segundo.

Con la opciéon TRABAJAR aparece en pantalla el siguiente menu:

- TECLADO DE MINUSCULAS ---> 1

- TECLADO DE MAYUSCULAS ---> 2

- TECLADO DE ACENTUADAS Y SIMBOLOS ---> 3
- TECLADO DE FUNCIONES DE CONTROL ---> 4

- TECLADO NUMERICO ---> 5

- TECLADOS DEFINIDOS POR EL USUARIO ---> 6-9
- FIN --=> 0

- e : = n ‘67 7 K~

a o r t v . i1
b i c P f 5 #
1 u b g j i x
d m h X w H &
q % % k n 7 &

Figura 1. Teclado de minusculas

Ademias de las letras establecidas se dispone de una serie de signos, cuyas funciones
se explican en la figura 2 y 3.

Al seleccionar la opcion EDICION DE TECLADOS nos aparece el mismo ment
de la opcion TRABAJAR. Una vez seleccionado el teclado a editar nos aparece la
siguiente pantalla:

POSICION HORIZONTAL
POSICION VERTICAL
INCREMENTO DE COLUMNAS
INCREMENTO DE FILAS
NUMERO DE COLUMNAS
NUMERO DE FILAS
TECLADO SIGUIENTE
TECLADO ANTERIOR

w o

ONNANNDN W — =
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La explicacion de los distintos apartados de este menu figura en el manual.
2.4.- Presentacion de la informacion:

Letras, nimeros y signos.

————

T

-

ECLADO DE MINUSCULAS Y MAYUSCULAS |

b T T N )

N2 v e sursnr un esnicn ¢ L dareshs
Lorra I3 il Dba escrits
FProduce wn prtido 3 modo oo avisador
20r3 13 Oltima palabra escrits
C-'u:vzé €n e/5ancs o palabras I3 v/ina palabra escrita
Tonvearts I3 bbra siuintés en mayiscula

Mo ve e/ cursor in espac Aaciy abras

AEORGe 9/ beaclaze T mayusTules

AT 9/ bac 3o Go acenbuadas ¢ Sbolos ortosrdficos.

O w—
@ —

ACoece g/ taclado o conbro/

1+ 4t

(Rva g/ ter lado numerico

lec RS0 ganeral

L - U

Permirte pasar o pantalla cuando un toxto es nury g0

Figura 2. Simbolos especiales I
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'TECLADO DE FUNCIONES DE CONTROL

K Posrciong el cursor 3l Fnal do & palabra antarior a 13 gue estamos

V) Sitiselcirsorenls 23/36r3 sipyente
' Sede w3 finea o/ cirsor
< £33 un3 linaz o/ cursor
¥ Luardy o/ bexbo gue estanmios adréando
¢ Larga ! disco im taxto KHay gue ‘.s‘e.!e-cc.ran\.vb &s veces
Ar  Posicions el curspr al prine o dol oty
2L Postcrong el cursor af Final ol bexto
= horos of bexto que banamos en pantalla, hay que eixcutarlo dos vecss
C lorrste £2138r2 anberer
J lorrale L3 Rbare siguanle -
Q  welve ol teclaco o mindscules
I Cotoce el cursor 3t comizazo & ks sgynte linaa |
: ' Liprz el boxto en memora. Hay gue sekccionario dos ;eoes.

Figura 3. Simbolos especiales 11
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3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:
La opcién 4 (UTILIDADES EDUCADOR) permite:

- ANADIR PALABRAS: Incorporar palabras al diccionario.

- BORRAR PALABRAS: Suprimir palabras del diccionario.

- LISTAR PALABRAS: Hacer un listado de todas las palabras del diccionario por
impresora.

- PASAR A FORMATO EXTERNO: Convertir un texto escrito con ENERI en un texto
ASCII.

- PASAR A FORMATO INTERNO: Convertir un texto en formato ASCII en un texto
apto para editar con ENERI.

- EDITOR EXTERNO: Permite editar un texto en formato ASCII y después convertirlo
a formato interno.

Este programa permite adaptarse a las peculiaridades del alumno y alumna en cuanto a:
- Forma de acceso (conmutadores de cabeza, soplo, pie, etc).

- Velocidad de barrido.

- Numero de conmutadores a usar ( 1 o 2).

- Personalizacion del banco de palabras.

- Posibilidad de confeccionar el tablero.

4.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria: 256 K.

* Monitor: (color, resolucion). Placa grafica CGA o superior.
* Unidades de disco: Unade 5 1/4 o de 3 1/2

* Dispositivos de entrada: Conmutadores.

* Dispositivos de salida: Pantalla e impresora.

* Puertas de conexidn:Puerto serie para los conmutadores.

* Setup, configuracion del sistema. pantallas, impresoras.
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1.- RESUMEN:

El programa ESCRIBO es un editor de texto escolar, que permite escribir un texto,
guardarlo, corregirlo, imprimirlo, etc.

Introduce una innovacion: contiene tipos de letras de caligrafia, visualizando en pantalla
el trazado de cada uno de dichos signos caligraficos.

Va dirigido a alumnos y alumnas de Ensefianza Primaria y con necesidades educativas
especiales.

Es un programa de proposito general.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Area de Lengua Castellana y Literatura:

- Usos y formas de la comunicacion escrita.
- Analisis y reflexion sobre la propia lengua.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

Este programa permite:

- Cambiar el color del lapiz o del fondo del cuaderno.

- Cambiar de tipo de letra (méaquina o caligrafica).

- Cambiar el tamaifio de las letras( 5 tamafios).

- Cambiar la velocidad de trazado (en la letra caligrafica).

- Cambiar el color de una letra o de una palabra entera una vez escrito el texto.
El programa ESCRIBO tiene dos pantallas principales:

a) Pantalla de edicion o pupitre del colegio. Es donde se escriben los textos.

b) Pantalla de configuracién y manipulacién de ficheros. Es donde podemos

leer, guardar, renombrar, imprimir, ... archivos, asi como configurar el color del
papel, de la tinta, tamafio de letra, etc.

La pantalla de edicion es la siguiente:
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J2lE
= A=
%)
B
d»
E) Cuaderno de rabajo
P
r
s
r
E)
> I
MENU
—
Zon{ para Icono gara lcomnomﬂpur .
modificar color ””d‘! ﬁ‘!a’{ Id‘; rzngb’: a
de tinta b renglo
escritura gion
I
modz)?c’::g 5;’;.: o Icono para Icono para volver a
lera pdginas  configuracion

Figural. Pantalla de ediciéon

El aspecto que presenta esta pantalla se asemeja al pupitre del colegio, donde tene-
mos el cuaderno de trabajo, los lapices, etc.

En la parte inferior de la pantalla tenemos todas las herramientas necesarias
para la escritura representadas mediante iconos de fécil interpretacion:

- Eleccién del color del lapiz (16 colores).
- Tamaiio de la letra.

- Velocidad en la escritura.

- Ojear el texto.

- Recorrer el texto renglon a renglon.

- Primera hoja.

Figura 2. Detalle de la primera hoja
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- Ultima hoja.

i

Figura 3. Detalle de la ultima hoja

- Cémo cambiar el color de las letras o palabras de un texto escrito.
- Cerrar el cuaderno.

La explicacion detallada de todas estas herramientas figura en el manual.

La pantalla de configuracion es la siguiente:

Zona de actuacion con

Barra de Menu ficheros
S N
Ficheros Escribir 2 \ ESCRIBO
N\
AY
Nombre | SIN_.NOMBRE \ ] ESC
100
Lapiz Min. 0
) ] Tipo de letra
x| Manuscrita
Papel Maquina
Tamano
/ Max. 100 10|14 1822126 \
i \
: - na para war
Maodificar color Modificar la :
de fondo y de Veiscidad de e
tinta escritura

Pantalla de configuracion
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Menu FICHEROS:

En este menu figuran todas las opciones para el tratamiento de los ficheros
(Consultar el manual).

Menu ESCRIBIR:

Permite cambiar el tipo y el tamafio de la letra, el color del ldpiz y del papel
y la velocidad de trazado de la escritura.

Menu ESCRIBO:

Informa sobre el programa si pulsamos F1 y accede a la pantalla de edicion
si pulsamos ENTER.

El programa estd pensado para el uso del ratén, pero igualmente puede ser
utilizado con el teclado convencional e incluso con el Teclado de Conceptos.

2.3.- Ayudas:
La ayuda se obtiene al pulsar la tecla de funcién F1.
2.4.- Presentacion de la informacion:

Texto e iconos.

POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Las propias de un procesador de textos.

CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria: 640 K.

* Monitor: (color, resolucion) Tarjeta de video EGA o VGA.

* Unidades de disco: 1, 2 o disco duro. ,
*Dispositivos de entrada: Los que utiliza necesariamente y los optativos, tarjetas que
necesiten. Ratdn, teclado convencional o Teclado de Conceptos.

* Dispositivos de salida: Impresora (opcional)

* Setup, configuracion opciones, impresoras.
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1.- RESUMEN:

"EXPLORACION DE LAMINAS" no es un programa cerrado, es un entorno donde
pueden desarrollarse distintas aplicaciones para cualquier area del curriculo. El programa
requiere por tanto una aplicaciéon con la que trabajar. En el disco del programa se
acompaiian tres:
1. House (inglés)
2. City (inglés)
3. Vial (C. Sociales)
Estd compuesto de dos programas :
Programa PROFE permite al profesorado preparar aplicaciones: cargar laminas,
enlazarlas, definir los objetos y frases relacionados con las laminas o con los

objetos.

Programa LAMINAS permite al alumnado explorar las léminas de las aplicaciones
desarrolladas .

Se puede definir como un entorno didactico basado en informacién grafica o escrita
presentada en sucesivas laminas o pantallas. Estas laminas se hallan conectadas mediante
un sistema basado en la filosofia del hipertexto, de manera que édreas concretas de la
pantalla dan lugar a una nueva situacion grafica o de procedimiento.

El dispositivo de entrada es el ratén, su facilidad de manejo ofrece una agilidad no
comparable al teclado.

El entorno viene preparado para adaptarse a cualquier lengua.

Va dirigido a alumnos y alumnas de Ensefianza Primaria y/o con necesidades educativas
especiales.

Es un programa abierto.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Area de Comunicacion y Representacion:

- Lenguaje oral.
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Area de Lengua Castellana y Literatura:

- Usos y formas de la comunicacion escrita.
- Analisis y reflexion sobre la propia lengua.

Cualquier otra area dependiendo del disefio de la aplicacion.
2.2.- Posibilidades de uso del programa.
Este programa permite:
- Distintas opciones de utilizacion:
* Descubrir objetos.
* Sefialar objetos.
* Nombrar objetos.
* Preguntas verdadero o Falso.
* Preguntas de eleccion multiple.
* Cargar lamina.
* Ver estadisticas.
* Informacion en la linea de mensajes.
- Adaptacion de distintos contenidos para el disefio de aplicaciones.
- Reutilizacion de graficos PCX realizados para otros programas.
2.3.- Ayudas:
La ayuda se obtiene al pulsar en la linea de mensajes la palabra Ayuda.
CARGA DEL PROGRAMA Y PARAMETROS
El programa se reclama mediante ldminas. Admite los siguientes parametros:
/1 Carga los mensajes en inglés
/F  Carga los mensajes en francés
/CGA Fuerza a trabajar en CGA aun teniendo tarjeta VGA o EGA
Nombre: Se interpreta como el nombre de la aplicacién que se desea cargar.

Unidad: Unidad donde residen las aplicaciones.

Especialmente pensado para cuando se trabaja sin disco duro.
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COMIENZO Y OPCIONES DEL MENU.

Se pide primeramente al alumno o alumna su nombre. Si no se ha incluido en la
linea de comandos el nombre de la aplicacion a cargar, el programa presenta todas las
existentes en el directorio activo. Se puede cambiar este directorio pulsando sobre el
nombre y escribiendo el nuevo camino. Una vez cargada la aplicacion presenta la lamina

que el profesor o profesora ha designado como raiz, o aquella de la cual arrancan todas
las demas.

DIRECTORIO D:\v1C2

[ aPrs || apLi2 || arLis || wuevo |

DEBES SELECCIONAR AQUI LA
APLICACION CON LA QUE DESERS
TRABAJAR. COLOCATE SOBRE ELLA Y
PULSA EL BOTON IZQUIERDO.
PULSANDO SOBRE EL DIRECTORIO SE
PUEDE CAMBIAR ESTE PARA BUSCAR
APLICACIONES EN OTRO DISCO.

[Md'l ESCOGE UNA APLICACION

Figura 1. Eleccién de una aplicacion

El programa del alumnado consta de un nimero de laminas que el profesor o profesora
ha determinado y que estan interconectadas entre si por un sistema de "puertas" que
permiten a éste moverse de una lamina a otra, de dos formas:

- Desde el menu principal. Con el ratén se selecciona la opcién "cargar ldmina" y ésta

aparece en la pantalla . A partir de aqui podra seleccionar la siguiente opcién en la que
va a trabajar.

- Desde una lamina cualquiera a través de las "puertas" pasa a una nueva lamina para
seguir trabajando. Esto s6lo puede hacerse después de haber cubierto correctamente todas
las operaciones a realizar con la lamina cargada.

En el MENU PRINCIPAL del alumnado aparecen en pantalla las siguientes opciones:

CARGAR APLICACION

DESCUBRIR OBJETOS

SENALAR OBJETOS

NOMBRAR OBJETOS

PREGUNTAS VERDADERO/FALSO
PREGUNTAS DE ELECCION MULTIPLE
CARGAR LAMINA

VER ESTADISTICAS

P9 S i I e AR
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Por aplicacién se entiende el conjunto de laminas interrelacionadas entre si. El
alumno mediante la opcién 1 puede visualizar su campo de trabajo.

Una vez seleccionada una lamina para trabajar, la alumna o el alumno puede optar por
trabajar dos bloques distintos: uno grafico que maneja la relacion concepto-palabra-obje-
to, y otro mas avanzado que exige una cierta comprension gramatical.

El primer bloque, o primer ciclo de actividades, lo componen las opciones 2,3,4 que
corresponden a ejercicios que trabajan el vocabulario que se ha seleccionado para cada
lamina. La opcién elegida de entre estas tres s6lo determina el nivel de profundidad con
el que se desea trabajar. Asi, eligiendo las distintas opciones del menu, se presenta
consecutivamente la posibilidad de descubrir objetos, sefialarlos y nombrarlos.

BLOQUE DE VOCABULARIO

El alumnado, primero busca los objetos que hay "escondidos" en la lamina. Para
ello recorre con el ratén la pantalla pulsando en diferentes sitios . El nombre de los
objetos aparecera al ser localizados, y una sefial acustica le ird afianzando sus aciertos.
Si se dispone de tarjeta de voz VISHA se oird nombrar el objeto con sintesis de voz. El
ordenador le indica el numero total que debe encontrar. Es la fase de bisqueda.

En un segundo estadio, en la pantalla apareceran los nombres de los objetos que
antes ha reconocido. El alumno o alumna colocara la sefial del ratén sobre aquel que
estime correcto. De ser asi, la sefial acustica del acierto sera audible. El ordenador le ird
haciendo el resto de lo que le queda por buscar. Esta es la fase de reconocimiento.

Finalmente, el ordenador le sefiala un objeto y el alumno o la alumna debe teclear
su nombre en la pantalla, y pulsar RETORNO o el botdn izquierdo del ratén. La musica
le asegurara su acierto o error. Esta es la fase de poner nombres o el paso de la lectura
a la escritura.

BLOQUE DE RELACION GRAMATICAL

Cuando se aplique con el alumnado del tercer Ciclo de Ed. Primaria o de niveles
superiores, éstos pueden pasar del primer ciclo de actividades al segundo, donde ya no
estan centrados exclusivamente en la relacion palabra-objeto sino en el reconocimiento
de esta relacion en contextos. Asi las opciones 5 y 6 permiten al alumno o a la alumna
seleccionar la respuesta adecuada dentro de preguntas del tipo VERDADERO-FALSO
y de ELECCION MULTIPLE. En ambos casos las respuestas se eligen con el raton. -

En las dos situaciones anteriores la lamina se oculta al alumno, que puede sin
embargo, recurrir a ella cuando desee pulsando sobre la caja correspondiente.

Al terminar esta fase, el alumno o la alumna podra seguir trabajando una nueva
lamina bien en el bloque 2 de dificultad 6 empezar por el inicial si asi lo precisa.
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ESTADISTICAS

La ultima opcién, 7, permite comprobar los aciertos, errores y el nimero de intentos
de cada ejercicio. Es su resumen de trabajo, refleja la historia de su interaccién con la
aplicacion, informacién que puede ser aprovechada para realizar actividades de
autoevaluacién. No estd concebido como un recurso que el profesor lo utilice en su
evaluacion sino como un registro que los propios nifios y nifias observan y controlan
para comprobar su curva de mejora.

2.4.- Presentacion de la informacion:

Textos, gréficos,sefiales auditivas y sintesis de voz.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Este programa permite al profesorado preparar aplicaciones de acuerdo con los
objetivos que programe y a través de cualquier contenido, permitiendo adaptarse a las
necesidades de sus alumnos o alumnas. Se pueden disefiar laminas, enlazarlas, definir
en ellas objetos y asociarles palabras o frases que se relacionan con éstos o con las
laminas.

La primera fase para realizar una aplicacion es la de disefio. Es la fundamental pues
si hemos definido los objetivos, los contenidos, el disefio de las pantalla etc., montar la
aplicacion resulta facil. Sera preciso tener realizadas todas las pantallas e incluidas en
ficheros para enlazarlas en su momento.

El programa para montar la aplicacion se reclama tecleando PROFE.

OPCIONES DEL MENU.

El proceso de trabajo es sencillo. Al igual que en el programa del alumno el ratén
es el elemento de trabajo. En el menu principal aparecen las siguientes opciones:

1.-CARGAR APLICACION.
2.- GRABAR APLICACION
3.- BORRAR LAMINA

4.- GRABAR LAMINA

5.- IMPRIMIR LAMINA

6.- DEFINIR OBJETOS

7.- DEFINIR PREGUNTAS
8.- DEFINIR TESTS
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DEFINICION DE OBJETOS

La opcién 6, permite al profesorado definir los objetos que a €l le interese resaltar
de todos los posibles de la lamina, seleccionandolos en funcién de los alumnos a los que
va dirigido. Para ello utiliza el ratén. Coloca la sefial de éste en el extremo superior
izquierdo del objeto deseado y pulsa el boton izquierdo. Se coloca en el extremo inferior
derecho, vuelve a pulsar el botén izquierdo del ratén y aparece un rectangulo que
encuadra al objeto elegido. Aparece también una caja para definir los atributos del
objeto.

En la caja debe escribirse el nombre del objeto. En ella aparece una pregunta
:"ABRE LAMINA SI, NO " , el profesor define asi aquellos objetos que son "puerta"
para pasar a laminas sucesivas.

El comando para borrar es F9. Con él corrige o borra las cajas creadas. Pulsando los
dos botones del ratén a la vez encima de una caja ya creada se puede cambiar el nombre
a dicho objeto o borrarlo pulsando F9.

DEFINICION DE FRASES PARA LA LAMINA.

La opcién 8 le permite definir las frases d¢ VERDADERO-FALSO. Pulsando dicha
opcién aparece en pantalla una caja en la que se escribe la frase elegida . En la parte
inferior aparece la palabra VERDADERO, que puede ser cambiada a FALSO pulsando
el ratén sobre ella. Se presentan también dos cajas con la leyenda "Sgte. Ant." que
permiten moverse por las frases ya creadas para modificarlas.

Para definir preguntas de ELECCION MULTIPLE, se selecciona la opcién 7.
Aparecen en pantalla unas cajas donde deben insertarse las diferentes frases. La primera
de las respuestas ha de ser la verdadera. El programa altera su orden de manera aleatoria
al presentarlas a la alumna o al alumno. Se presentan también dos cajas con la leyenda
"Sgte. Ant." que permiten moverse por las frases ya creadas para modificarlas.

IMPRESION DE LOS DATOS DE UNA LAMINA

La opcién IMPRIMIR LAMINA permite disponer de una copia en papel donde
quedan reflejados todos los objetos sefialados en ellas, asi como las frases creadas para
la lamina.

Con todas las laminas preparadas se obtiene un fichero en disco que se denomina
aplicacién y que puede ser manejado independientemente. Esto permite utilizar el
programa del alumnado con diferentes materiales, lo cual aumenta enormemente su
flexibilidad. ‘
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4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Las aplicaciones realizadas para otros programas podemos rentabilizarlas con nuestro
entorno de exploracién, utilizando sus pantallas con tres objetivos fundamentales:
abordar los mismos objetivos desde otra perspectiva (otro programa), incidir en algin
contenido no considerado en la otra aplicacion y simplificar el trabajo del profesor o
profesora al disponer de pantallas realizadas.

Podemos indicar algunos programas que trabajan con pantallas PCX, por ejemplo
TCautor (EATCO), Cuentacuentos, Clic, Rompecabezas, SBlive (I.B.M.), Gallery del
programa de dibujo Deluxe Paint (DroftSoft).

Otras pantallas no PCX pueden ser capturadas a PCX con el Cémera del programa
Deluxe Paint, el Cath del Paint Show, Picture Take del Story Board ...

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible
* Memoria: minima de 640 Kb.
* Monitor:
CGA color y Monocroma.
EGA color y Monocroma.
VGA color.
ATT400 (640x400) Olivetti M-24.
* Unidades de disco: 1, 2 o disco duro.
* Dispositivos de entrada: Teclado convencional, raton compatible Microsoft o
Logitech.
* Dispositivos de salida: Altavoz del ordenador, sintesis de tarjeta VISHA.
* El programa requiere sistema Operativo MSDOS 3.xx.
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FIGURAS
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1.- RESUMEN:

Es un programa que trabaja los conceptos basicos, el predisefio,.la preescritura y la
prelectura.

Es un programa semi-abierto que permite realizar pequefios disefios.

Esta dirigido a alumnos/alumnas de Educacién Infantil, dentro del 4rea de Comunicacién
y Representacion y de Primer Ciclo de Primaria dentro del area de Educacion Artistica.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
- Educacién Infantil: Area de Comunicacién y Representacién
- Aproximacion al lenguaje escrito.
- Expresion Plastica.
- Relaciones, medida y representacion en el espacio.
-Educaci6n Primaria (ler Ciclo): Area de Educacion Artistica
- La imagen y la forma.
- Elaboracién de composiciones plasticas e imagenes.
2.2.- Posibilidades de uso del programa.
El programa FIGURAS tiene diversas posibilidades de funcionamiento:
- Ejercicios propuestos por el profesorado.
- Disefio libre de figuras, palabras, etc. por parte del alumno/alumna.

- Ejercicios propuestos por un alumno/alumna.

Ademas tiene dos modos de funcionamiento, uno para el profesorado y otro para el
alumno/a.

Los objetivos del entorno del profesorado son:

- Disefiar figuras, palabras, frases, etc. para que sean imitadas por los alumnos y
alumnas.

- Modificar disefios ya realizados.

- Transformar disefios de un alumno o alumna en disefios del profesorado, para que
se traten de imitar por el resto de los compaiieros.
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Figura 1. Zonas de la pantalla de trabajo.

La pantalla podemos dividirla en tres zonas:

a) zona de objetos.
b) zona de composicién
¢) zona de herramientas.

La zona de objetos es la situada en la parte superior de la pantalla y es donde se
representan los objetos, a partir de los cuales se puede realizar la composicion de la
figura. Existen tres conjuntos de objetos llamados Figurasl, Figuras2 y letras. Los dos
primeros son apropiados para la confeccion de dibujos y el tercero contiene las vocales
mas consonantes r, s y m y se puede utilizar para sencillos ejercicios de prelectura,
preescritura, etc.

La zona de composicién ocupa la zona principal de la pantalla, y estd formada por la
reticula en donde se va a componer el disefio, la palabra, etc. que haya proyectado el
profesor o la profesora, corregir el disefio anterior, etc.

La zona de herramientas esta formada por: la cara, la goma, la papelera, el signo de inte-
rrogacion, el papel de impresora y FIN, conjunto de utilidades para diversas tareas tal
como figura en el manual.
Los objetivos del entorno del alumnado son:

- Imitar disefios propuestos por el profesor o profesora y otro alumno o alumna.

- Diseiiar libremente figuras, palabras, frases, etc.
- Corregir disefios ya realizados por el alumno.
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Las tnicas diferencias de este entorno con el del profesor o profesora son: el color que
en el entorno del alumno es rojo y la existencia de una zona adicional, no accesible por
el cursor, en donde se representa la figura propuesta para imitar.

Las librerias son conjuntos de figuras agrupadas en un solo fichero. La utilidad de este
concepto esta en la posibilidad de proponer al alumno/alumna que imite una serie enca-

denada de diserfios.

Para modificar una libreria, tanto en el orden de apariciéon como en uno de los disefios
que la componen, hay que volver a construir la libreria.

Una libreria puede tener tantos disefios como quepan en el disco de trabajo pudiendo
agrupar ocho disefios como maximo. Se pueden incluir librerias dentro de librerias.

Los accesos utilizados son: los cursores, la tecla INTRO y la barra espaciadora.
2.3.- Ayudas:

En el entorno del profesor: LA CARA: Es la confirmacion de que el disefio esta a nues-
tra satisfacciéon y lo queremos guardar en el disco.

AN 22 S e e X N L A Y

Figura 2. Icono CARA
En el entorno del alumno LA CARA tiene una doble funcidn:

- - Si est4 imitando una figura, es la manera de pedir la confirmacién de que la figura es
correcta.

- Si esta disefiando libremente, tiene la misma funcién que en el entorno del profesor,
es decir, guardar el disefio en el disco, previa peticién de un nombre.

LA INTERROGACION: Sirve para cargar un disefio, con la salvedad de que si éste es
un disefio del profesor, o del alumno transformado por éste, en vez de reproducirse en
la zona de trabajo, se reproduce en la zona adicional para intentar que el alumno lo imite
en la zona de trabajo.

2.4.- Presentacion de la informacion:

Iconos simbdlicos y figurativos.
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3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria:256 K. minimo.

* Monitor: (color, resolucién)

* Unidades de disco: una de 5 1/4, 3 1/2 o disco duro.

* Dispositivos de entrada: Teclado.

* Dispositivos de salida: Para imprimir cargar previamente el programa GRAPHICS
del sistema operativo.
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Generalidades del proyecto:

Los programas generados en el proyecto L.A.O. (Logopedia Asistida por Ordenador)
firmado el afio 1991, son el producto obtenido como consecuencia del Convenio
realizado por el Ministerio de Educacion y Ciencia (Programa de Nuevas Tecnologias
de la Informacién y Comunicacién y Centro Nacional de Recursos para la Educacion
Especial), la Fundacién ONCE y la Asociacién de Padres de Nifios con Deficiencias
Auditivas (APANDA).

El objetivo del proyecto era crear diversos programas de ordenador, encaminados a
facilitar el aprendizaje de la lengua a los alumnos y alumnas con deficiencias auditivas
y proporcionar, al profesorado de estos y a sus logopedas, nuevas herramientas que les
permitieran disefiar y confeccionar actividades lingiisticas adaptadas a las caracteristicas
particulares de cada uno de ellos.

Las personas con deficiencias auditivas tienen problemas para la adquisicion del
lenguaje, presentando, en la mayoria de los casos, dificultades de comunicacién y de
conocimiento del entorno, deficiencias en la adquisicién de conceptos y de representacio-
nes mentales y como consecuencia se producen, con frecuencia, retrasos en el
aprendizaje. Como estas deficiencias estan originadas por su falta de percepcion sonora,
lo que les aleja del lenguaje y de las estructuras mentales consecuentes y dado también
que su principal fuente de percepcion es la visual, se opt6 por dedicar la mayor parte del
esfuerzo a la confeccién de programas donde el apoyo visual condujera a una mayor
interaccién con el entorno y a un aumento de las situaciones comunicativas, con el
propésito de superar las dificultades descritas, principalmente en los primeros niveles del
aprendizaje.

El proyecto incluye :

- SISTEMA EL (Entorno Linguistico): Es un sistema de autor totalmente abierto,
generador de aplicaciones. Los diferentes modulos o programas estan compuestos de
"Editores de dibujos", "Editores de Animaciones", "Editores de Texto" y "Editores y
ejecutores de programas".

- SIFO (Segmentacion Silabica y Fonoldgica): Son dos entornos de trabajo para
realizar actividades con las silabas y los fonemas.

- LA CASA Y LA FAMILIA: Es una aplicacion realizada con el entorno EL, sobre
un centro de interés préximo a nifias y nifios de las primeras edades.

- INTELEX: Consta de dos programas, el Diccionario Intelex y el Intelex Didactico.
Ambos programas realizan y ejecutan aplicaciones con textos, cuentos, frases y palabras
de lengua castellana.

El profesorado tiene un papel muy importante porque debe disefiar el nivel de dificultad
de los diferentes ejercicios y decidir la secuenciacion o repeticion de los mismos,
adaptandolos a las caracteristicas particulares de cada alumna o alumno con los que
trabaja.
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EL

(Entornos Lingiiisticos)
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1.- RESUMEN:
Generalidades

El denominado Sistema EL (Entornos Lingiiisticos) es un sistema de autor o un
generador de aplicaciones y que cumple basicamente las expectativas planteadas en su
disefio.

El sistema pretendia responder a los requerimientos que puede tener el profesorado o
el logopeda que quiera confeccionar actividades en las que aparezcan muchos graficos,
estaticos 0 en movimiento, que permita usar diversos lenguajes icénicos, incluso
animados, que utilice los dispositivos de entrada y salida que actualmente tiene el
ordenador, en particular el teclado de conceptos, el lector de tarjetas, los conmutadores,
la tarjeta de voz, etc.

Este sistema de autor se ha creado, como ya se ha dicho, con objeto de facilitar el
aprendizaje de la lengua a través de la utilizacion de graficos, pero esta misma
caracteristica permite su utilizacién en diferentes materias. Se podran realizar programas
en todas las areas del curriculo y para alumnos de diferentes edades.

En la actualidad se estan desarrollando ejemplos de aplicaciones didacticas que podrian
ser utilizables en Lengua y Literatura, idiomas, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales,
Matematicas, etc. Pudiendo desarrollarse aplicaciones para las diferentes etapas de
ensefianza: Infantil, Primaria, Secundaria e, incluso, Bachillerato.

Tipo de alumnado al que va dirigido.

Como se ha mencionado en la presentacion inicial, este programa se ha realizado con
el objetivo de que pueda ser usado por los profesores y logopedas de alumnas y alumnos
con deficiencias auditivas, para mejorar y generar entornos que mejoren las condiciones
del aprendizaje de la lengua, por lo que los destinatarios primeros de este programa
serian esos alumnos y alumnas.

También se ha pretendido satisfacer las necesidades del profesorado de Educacion
Especial e Integracién, ya que en la mayor parte de los casos la adquisicion del lenguaje
es uno de los problemas primordiales que tienen que abordar. De hecho, hay un médulo
que permite utilizar iconos SPC, disefiado especialmente para paraliticos cerebrales y que
puede usarse con alumnos que tengan otras discapacidades.

Es evidente, sin embargo, que los programas que se pueden construir con este sistema
pueden ser ttiles para todo tipo de alumnado. Cada profesor podra adaptar las
actividades a las necesidades particulares de su alumnado, en muchos casos sin mas que
modificar los datos o parte de la interaccion definida en el programa.
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Una de las principales caracteristicas del entorno es el tratamiento grafico que se da
través de los diferentes editores; podria parecer destinado a la utilizacién con nifias y
nifios que se encuentran en los primeros estadios del aprendizaje, pero esta peculiaridad
no s6lo no impide utilizarlo en cursos superiores sino que en muchas ocasiones el apoyo
grafico es fundamental para la adquisicion de los conceptos que se pretenden transmitir.

2.- EXPLICACION DEL SISTEMA:
Areas y bloques que cubre del Curriculo Oficial.

Teéricamente puede cubrir todas las éareas del curriculo, no obstante estd mas
adaptado a aquellas en las que la informacion grafica, estitica o en movimiento, es
mas relevante; o bien en las que se pueden establecer estructuras y esquemas
conceptuales, aunque no sean graficos.

Posibilidades de uso del programa.

El programa es muy versatil y pueden definirse innumerables interacciones. Al ser
un sistema de autor es completamente abierto a las interacciones que quiera definir
el profesor. Las posibilidades de personificacién del programa son las que fije
también la profesora o el profesor, estando abierto a la variacién de parametros que
modifican desde el dispositivo de entrada a la utilizaciéon de lenguaje icénico
elegido.

Ayudas:

Por lo que respecta al sistema de autor, cuenta con ayuda permanente, en cada uno
de los médulos que lo componen, que ofrece informacién de la opcidn u opciones
seleccionadas, dispone de "palabras calientes" que, a modo de hipertexto, conducen
a la explicacién de nuevos términos.

Respecto de los programas producidos por el profesor, se disponen de diversas

posibilidades de ayudas y refuerzos que el €l puede incluir segun sus intereses.
Presentacion de la informacion:

Los diferentes modulos que componen este sistema de autor, la mayor parte de ellos

editores, ofrecen, generalmente, una disposicion de menus textuales alrededor de la

pantalla, de forma que siempre estén presentes todas las opciones de que dispone el
modulo correspondiente. '
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figura 1

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Como se ha mencionado anteriormente este sistema de autor consta de diversos
programas o moédulos, que podemos dividir en categorias con las herramientas
disponibles para construir los "programas de actividades" que usaran los alumnos.

Entornas Lingiiisticos

Herramientas = Programas

Salir | Menit anterior
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Editores de DIBUJO:

Hay cuatro programas que hacen dibujos, DIBUJA, ICONOS, BIMODAL vy
FORMAS. EI primero es un programa de dibujo tradicional, de tipo mapa de bits,
con algunas peculiaridades que facilitan la tarea de dibujo a las personas no expertas.

El segundo es un generador de diccionarios de iconos que hace dibujos simples, de
tipo vectorial, y que ocupan muy poco espacio en disco.

El tercero es un programa muy original que genera también diccionarios de iconos,
que se ha disefiado para construir palabras del lenguaje de signos (bimodal) y que
permite dibujar, de forma bastante automatica, diversas posturas que después pueden
animarse para producir el movimiento de brazos, manos y dedos correspondiente
a la palabra seleccionada.

Por 1ltimo el programa FORMAS sirve para definir objetos tridimensionales, como
cabezas, brazos, piernas, etc., de manera que actuando sobre una forma geométrica
regular se pueden producir deformaciones, algo asi como trabajar con plastilina. Se
utiliza para definir los miembros de los personajes que se vayan a construir para que
realicen animaciones en las aplicaciones disefiadas.

Editores de ANIMACIONES
Hay tres editores de animaciones: FILMES, ANIMA y BIMODAL.

El primero es un editor de animaciones tradicional, en el sentido de que partiendo
de una serie de dibujos que tienen ligeras diferencias cada uno con el anterior, basta
superponerlos para que den sensacion de movimiento. Este editor simula la edicién
y montaje de una pelicula, cada fotograma es un dibujo y dispone de las herramien-
tas fundamentales para intercalar fotogramas, afiadirlos, suprimirlos, retocarlos, etc.

El segundo es quiza el programa mas llamativo del conjunto y tiene como finalidad
la creacion automatica de animaciones de personajes a partir de un "esqueleto” o
"marioneta” sobre la que se pueden realizar diferentes operaciones que modifican la
posiciéon de sus miembros girandolos sobre sus articulaciones de forma que se
obtienen posturas distintas que se pueden encadenar para producir movimientos fijos
(sentarse, por ejemplo) o movimientos periddicos (andar, por ejemplo). A estas
marionetas animadas se les pueden asignar los miembros definidos con el programa
FORMAS y vestirlas con figuras definidas con DIBUJA. Dispone de las herramien-
tas necesarias para facilitar tanto la creacion de nuevas "marionetas" como la edicion
de sus posturas y sus movimientos periodicos.
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El tercero del que ya se ha hablado antes es una particularizaciéon del programa
ANIMA donde la "marioneta" es fija, se llama Bimo, y tiene los movimientos de sus
miembros limitados para facilitar la ediciéon. No obstante incorpora algunas
particularidades que facilitan la tarea de construccién de las posturas de los lenguajes

de signos.

Figura 4
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Editores de TEXTO

Tiene tres editores de texto: EDITEXT, TEXTOS y AYUDA. El primero es un
simple editor de textos tradicional pero que, sin embargo, cumple distintas funciones
en el entorno; puede usarse como editor de texto tipo ASCII y asi actua cuando se
le invoca como EDITEXT, es también el editor de programas de EDIPROG vy actia
como editor del programa EDITMVY que permite definir las trayectorias de los
objetos sobre la pantalla. El segundo es un editor de "carteles" o "letreros" que se
agrupan en listas y que se usan para enviar mensajes o presentar informacién textual
en los programas de actividades. Por ultimo, AYUDA es un programa que permite
presentar las pantallas de ayuda del entorno y se accede a €l con la tecla F1.

Editor y ejecutor de PROGRAMAS

El editor de programas es EDIPROG y es el encargado de disponer los datos y
definir la interaccion que se desea segun la actividad disefiada. Mientras que el
programa EJECUTA es el encargado de poner en marcha y gestionar los programas
creados para los alumnos.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Basicamente la generacién de aplicaciones con este sistema de autor consiste en la
creacién de datos o utilizacion de datos ya creados, que pueden construirse con el propio
sistema o capturarse de otros programas y la confeccion del programa que utiliza esos
datos.

Existen ya gran cantidad de datos y programas creados; por una parte se cuenta con los
diccionarios de iconos SPC, formado por varios cientos de palabras con sus graficos
asociados, de iconos animados de Bimodal, que tiene mil términos con sus respectivas
animaciones, los diccionarios de personajes esquematicos, de posturas y de movimientos
periddicos, y por otra con los dibujos, animaciones y programas de la aplicacién " La
Casa y la Familia" y de otros ejemplos de programas que tratan de mostrar las
posibilidades del entorno en diferentes areas y niveles de aprendizaje.

Hay, al menos, tres niveles de uso del entorno por parte del profesorado, ya que el
alumno o alumna, usard los programas elaborados con el sistema.

La forma mas simple de crear nuevas actividades es modificar los datos de alguno
de los programas que ya esta construido. Por ejemplo, si se dispone de programas
que ejercitan el vocabulario de un conjunto determinado de conceptos: la casa, la
granja, el campo, ... y se quieren realizar actividades relativas a la ciudad, basta
recoger o crear los graficos relacionados con el vocabulario que se va a usar de la
ciudad y sustituirlos en dichos programas.

La segunda forma parte también de un programa ya creado, se trata de afiadir o
suprimir opciones, encadenar actividades, modificar la forma de presentacion, etc.
Por ejemplo, una actividad que se considera demasiado simple para una alumna o
alumno en concreto, puede modificarse para que no aparezcan los iconos de ayuda,
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o para que no aparezca el texto, o viceversa, afiadir aclaraciones o nuevas opciones
que se adapten mejor a las necesidades de cada uno de ellos.

La forma mas compleja, también la mas creativa, seré la confeccion del disefio y del
guién de una actividad y la creacién o captaciéon de las imagenes, la creacion de
animaciones o la utilizacién de las que ya existen, la inclusién en los diccionarios

correspondientes de los nuevos iconos que se necesiten y la confeccion del programa
que usando esos datos defina la interaccién con el alumno o alumna.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

Es un conjunto de programas disefiados para MS-DOS, versiones 3.30 y posteriores, con
tarjeta grafica VGA..

La mayor parte de los programas pueden funcionar desde discos flexibles aunque se
recomienda que se instale todo el sistema en disco duro.

Para el funcionamiento de los programas se requiere que esté instalado un ratén, como
periférico de entrada, ademas del teclado.

Puede instalarse como dispositivo de entrada un teclado de conceptos o un lector de
tarjetas.

Admite como periférico la tarjeta de voz y sonido VISHA.
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1.- RESUMEN:

La "Casa y la Familia' es una aplicacién realizada con el "Entorno Lingiiistico EL'', que
consta de varias actividades en torno a un centro de interés cercano a los nifios y nifias (la
casa y la familia), agrupadas en cinco bloques: ""Desarrollo del Vocabulario", ""Secuencia-
cion Temporal", "Capacidad Auditiva", ""Comunicacién Oral", '""Juego de la memoria".

Esta dedicada a nifias y nifios prelectores, por lo que no se utiliza texto escrito, aunque el
profesorado puede afiadir texto u otros cédigos en SPC o Bimodal a los dibujos presentados,
utilizando el "Entorno EL".

Para aquellos nifios que tengan dificultades manipulativas, el programa puede utilizarse con
uno o dos pulsadores. Igualmente puede usarse con tarjeta de voz (VISHA).

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y bloques que cubre del Curriculo Oficial.
- En Educaciéon Infantil:
Area de Comunicacién y Representacion:
- Lenguaje Oral

- Aproximacion al lenguaje escrito

2.2.- Posibilidades de uso del programa.
Los objetivos del programa son:
- Desarrollar la capacidad auditiva.
- Desarrollar la comunicacion oral a través de una serie de historietas.
- Adquirir y reforzar el vocabulario relacionado con este centro de interés.
-Construir frases afirmativas simples, de sujeto y predicado, utilizado dibujos.

- Secuenciar una serie de acciones que dan origen a una historia.
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Los bloques y actividades son las siguientes:
- DESARROLLO DEL VOCABULARIO:
Este bloque estd compuesto de 5 tipos de actividades:
- "Construir la casa"

- "Amueblar las habitaciones"

eblar las
habitaciones

- "Crear la familia"

"Vestir la familia"

"Acciones".

)

o
e e e e
=mey FELTTT

Fig.1

En "Construir la casa' la tarea consiste en ir colocando los elementos de tres tipos de casas
diferentes (casa de campo, de ciudad y un castillo). Existen opciones para poder colorear y
animar los diferentes objetos.

En "Amueblar las habitaciones", se deben situar los muebles en las respectivas estancias
de la casa.

"Crear y vestir la familia', permite cambiar las formas de los personajes y de las prendas
de vestir.
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En "Acciones", se pueden realizar diversas actividades en las diversas dependencias de la
casa (utilizando los personajes y las acciones), para construir frases simples de sujeto y
predicado.

- SECUENCIACION TEMPORAL

Esta actividad puede realizarse a través de la secuenciacion de historias compuestas de 3 y
5 vifietas. Las de 3 vifietas, contienen 4 historias (Ej: barrer, pdjaro, regar y juego de la
pelota) y las de 5 vifietas, también (Ej: meterse en la cama, lavarse los dientes, suena el
teléfono y comerse un bocadillo).

Salir Series de B uitietas Mend Anterior
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- DESARROLLO DE LA CAPACIDAD AUDITIVA
Este bloque se compone de 4 actividades para trabajar con el sonido: "Presencia-ausencia'',
"duracion", "intensidad" y ''reconocimiento de los sonidos''. En estas actividades existe
una configuracion para adaptarlas a las peculiaridades de cada nifia y nifio. Asi se pueden
configurar los objetos que van a trabajarse, la duracion, y la intensidad.

- COMUNICACION ORAL

La aplicacion contiene 5 historias: el caracol, la oveja, la abuela, el gato y los regalos.

Al usarlas, permiten la opcién de hacerlo "con texto" o "sin texto", para que el nifio o la nifia,
p P P
pueda contar su propia historia sobre las diversas escenas que van apareciendo.
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- JUEGO DE LA MEMORIA
Esta actividad consiste en emparejar tarjetas, pudiéndose elegir si el emparejamiento se hace
dibujo-dibujo o texto-dibujo. Permite elegir también los objetos con los que se va a trabajar
encontrandose agrupados por centros de interés.
2.3.- Ayudas:
La ayuda viene dada por las siguientes teclas de funcién

- F1: Ayuda

- F2: Guarda la pantalla completa

- F8: Cambia el tipo de entrada y el tiempo de pausa

2.4.- Presentacion de la informacion:

El ment se presenta en texto escrito y con dibujos. Al elegir uno de los bloques, se accede
directamente a las diversas actividades. Se ofrece evaluacion de algunas de las actividades.

3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:
- Ordenador: PC compatible
- Memoria: minima 640K
- Monitor: color, tarjeta VGA o compatible
- Unidades de disco: 3 1/2

-Dispositivos de entrada: teclado alfanumérico, ratén, teclado de conceptos,
tarjetas o conmutadores.

- Dispositivos de salida: tarjeta UPM,impresora.
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DICCIONARIO INTELEX
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1.- RESUMEN:

El DICCIONARIO INTELEX es un programa residente, al que se puede acudir desde el
Intelex Didactico o desde un programa procesador de textos, con el objetivo de obtener
informacion referida a ciertos términos lingiiisticos que aparecen en los textos.

Se trata de un diccionario en lengua castellana de téminos abstractos y figurados, que suponen

especial dificultad para algunos alumnos y alumnas. Contiene un total de 11.811 entradas, de
las cuales 1.279 son expresiones lingiiisticas 0 modismos (Ej.: "salir el tiro por la culata").

Dado el tipo de téminos incluidos, el programa Intelex va dirigido principalmente a alumnas
y alumnos con un nivel lector que les permita enfrentarse a textos escritos de distintos tipos
(informativos, narrativos, periodisticos...), si bien sus dificultades con la lengua castellana
hacen que sea necesario el uso habitual de un diccionario.

Los términos seleccionados, la claridad de las definiciones y la informacién visual que se
proporciona, lo hace especialmente interesante para el uso con alumnos y alumnas con
deficiencia auditiva.

Entre otras informaciones, el Intelex incluye un total de 6.611 signos extraidos de la Lengua
de Signos Espafiola, traduccién de sendos términos castellanos que se encuentran en el
diccionario. La inclusiéon de esta ayuda responde a la idea de proporcionar la mayor

informaciéon posible a aquellos alumnos y alumnas sordos signantes, que utilicen el
INTELEX.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:
2.1.- Areas y bloques que cubre del Curriculo Oficial.
En Educacion Primaria:
Area de Lengua Castellana y Literatura
- Anasis y reflexion sobre la propia lengua.
- Sistemas de comunicacion verbal y no verbal.
En Educacion Secundaria Obligatoria:
Area de Lengua Castellana y Literatura
- La lengua como objeto de conocimiento.

- Sistemas de comunicacion verbal y no verbal.
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2.2.- Posibilidades de uso del programa.

El Diccionario INTELEX permite la bisqueda de palabras desde cualquier derivaciéon de
género, nimero y tiempo verbal (ej.: dispuesta, dispuestas, dispusiéramos) asi como desde
sindénimos (ej.: si se busca desasistir, que no aparece en el diccionario, muestra abandonar).
También incorpora una utilidad para poder reconocer una palabra aunque presente cierto tipo
de errores ortograficos (ej.: si se teclea acusacion, mostrara acusacion; si se teclea avundante,
mostrara abundante).

Cada término o palabra puede tener diferentes acepciones que se iran mostrando sucesivamen-
te al pulsar un botdn; de igual modo sucede con las expresiones asociadas a una determinada
acepcion de la palabra. Las acepciones estan organizadas, asimismo, en familias léxicas, a la
que se puede acceder pulsando el botén "F", asi aparecera una lista de palabras relacionadas
con la acepcién que en ese momento estemos consultando; al pinchar con el ratén un término
de esa lista, se podra acceder a toda la informacién disponible sobre las distintas acepciones
y expresiones de ese término y los que, a su vez, estén relacionadas con €l.

Por cada una de las entradas, que puede ser una acepcién de un término o una expresion de
uso de ese término, el diccionario puede mostrar:

- Una definicién clara y precisa.

- La categoria gramatical.

- Tres ejemplos de uso dentro de un texto.

- Una escena gréfica, en la que se presenta el uso del término en una conversacion.

- Un dibujo (si el término es dibujable).

- Una lista de sindnimos.

- Una lista de anténimos

- La conjugacion completa (si se trata de un verbo) y su correspondencia en signos de
la lengua de signos espaiiola.

El acceso al programa residente se realiza pulsando una combinacion de dos teclas (las dos
teclas shiff). Una vez aparece la pantalla de consulta, se debera pinchar con el ratén en el
recuadro "Palabra" y teclear la palabra que se desea buscar.

En el caso de que se acceda desde un procesador de textos, la busqueda se podrd hacer
directamente sobre la palabra que se encuentre debajo del cursor en ese momento. Una vez
terminada la consulta, se pulsa subre el recuadro de "Fin" y parecera de nuevo la pantalla del
programa que se estaba ejecutando.

2.3.- Ayudas:

La pantalla de consulta incorpora un recuadro de "ayuda" que proporciona una breve
explicacion sobre la funcion de los botones.
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3.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Las actividades que se sugieren para el uso del DICCIONARIO INTELEX vienen
recogidas en el programa INTELEX DIDACTICO (programa que se resefia posteriormente
a este).

4.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

El programa completo ocupa alrededor de 150 Megabytes de memoria, por lo que su
almacenamiento se ha realizado en soporte CD-ROM. No obstante, existe también una version
reducida (sin escenas graficas) para disco duro.

Se requiere:
- Ordenador PC Compatible con 640 Kbytes de memoria RAM

- Tarjeta grafica VGA y raton.
Se aconseja disponer de unidad lectora de CD-ROM para poder utilizar la versiéon completa.
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INTELEX DIDACTICO
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1.- RESUMEN:

El INTELEX DIDACTICO es un programa que realiza y ejecuta aplicaciones con textos,
frases y palabras de la lengua castellana utilizando los recursos que incorpora el Diccionario
INTELEX. Consta de un programa editor, un programa de aplicaciones y un cuentacuentos.

El INTELEX DIDACTICO incluye gran cantidad de aplicaciones ya elaboradas (mas de
1.000 ejercicios y textos), con el doble objetivo de ofrecer un cierto nimero de ejercicios
listos para ejecutar desde el primer momento, y que, al mismo tiempo, sirvan de modelo al
profesorado sobre el tipo de aplicaciones que se pueden realizar.

Se plantean actividades de carécter lingiiistico en torno a tres grandes bloques: Comprension,
utilizando textos variados de distintos estilos (periodisticos, informativos, de misterio...);
Expresion, proponiendo reglas de reescritura de textos dados (reordenacién de la informacion,
uso de conectores...); Diccionario, presentando ejercicios de asociacion de familias léxicas,
comprension de expresiones, uso de sinénimos...

El programa incluye, ademas, un CUENTACUENTOS que permite la composicion rapida y
simple de infinidad de cuentos bajo una estructura de presentacién, nudo y desenlace.

Al igual que el Diccionario, el INTELEX DIDACTICO va dirigido, principalmente, a
aquellos alumnos y alumnas que, habiendo pasado la etapa de "aprendizaje formal" de la
lecto-escritura, siguen encontrando dificultades en la comprension de textos escritos. Su uso

parece especialmente interesante en el caso de alumnos con dificultades de lenguaje derivadas
de una deficiencia auditiva.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA':

2.1.- Areas y bloques que cubre del Curriculo Oficial.
En Educacion Primaria:
Area de Lengua Castellana y Literatura:

- Usos y formas de la comunicacion escrita.
- Anasis y reflexion sobre la propia lengua.

En Educacion Secundaria Obligatoria:
Area de Lengua Castellana y Literatura :

- Usos y formas de la comunicacion escrita.
- La lengua como objeto de conocimiento.
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2.2.- Posibilidades de uso del programa.
El programa INTELEX DIDACTICO consta de tres partes:
- Programa EDITOR
- Programa de APLICACIONES
- Programa CUENTACUENTOS

El EDITOR permite la creacién de ejercicios, la inclusion de textos y la composicion de
lecciones que daran lugar a las distintas aplicaciones.

Los ejercicios se clasifican, atendiendo al tipo de contenidos que se trabajan, en tres bloques:
Diccionario, Expresion y Comprension, y se pueden presentar en 11 formatos diferentes:
Columnas complejas, Huecos blancos, ;Qué sobra?... Asimismo, los ejercicios se
clasificaran en 3 niveles segun su dificultad.

Los textos que se incluyan pueden también ser clasificados en 15 categorias segun su
contenido: Noticia, Historia, Narracion, Suspense... Estos textos podran estar asociados a
uno o varios ejercicios.

Las lecciones son una secuencia de ejercicios (de distinto tipo y/o formato, con o sin textos
asociados, de distintos niveles...) que el profesor o profesora compone pensando en una
programacién concreta o en un alumno determinado. La elaboracién de lecciones permite
incluir también una adivinanza a modo de refuerzo.

El programa de APLICACIONES permite ejecutar las lecciones, ejercicios y/o textos creados
a partir del programa Editor.

. Al comienzo de la utilizacién del programa apareceré una pantalla donde habra que introducir
los datos del alumno o alumna, con el fin de poder ofrecer posteriormente una evaluacion de
la tarea, asi como para llevar un control de las lecciones realizadas por los alumnos en
sucesivas ocasiones. j

Una vez introducidos los datos de identificacion, el programa permitira trabajar de forma
automdtica, es decir, que el propio programa presenta las aplicaciones de forma aleatoria, o
de eleccion por el usuario, de modo que se puedan seleccionar lecciones, textos o ejercicios
concretos que se deseen trabajar. En esa misma pantalla se pedira la eleccién de nivel (1,2
6 3) para ejercicios o textos.

Si se escoge trabajar con lecciones, no sera necesario seleccionar el nivel, pues, como se ha
comentado en el editor, la elaboracion de las mismas corre completamente a cargo de la
profesora o profesor, y puede incluir en ellas ejercicios de todo tipo y de cualquier nivel. A
medida que se vayan ejecutando los ejercicios de una leccion, podrén ir apareciendo "pistas”
para resolver una adivinaza que se plantea al final de la ejecucion.
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El CUENTACUENTOS es el ultimo de los programas INTELEX. Se trata de una utilidad
que permite componer cuentos a través de la seleccion de posibles personajes, descripciones
fisicas y de carécter, lugares donde se desarrolla la accién... Todo ello va creando una
pequeifia historia que, al finalizar, podra ser impresa en papel.

Cabe sefialar que mientras se estd ejecutando cualquiera de los tres programas del INTELEX
DIDACTICO (editor, aplicaciones, cuentacuentos), es posible también acudir al Diccionario
Intelex para consultar acerca de algliin término o expresion, siempre que éste se encuentre
residente en memoria en ese momento.

2.3.- Ayudas:

El programa incorpora un botén de "Ayuda”, que se podra pulsar para obtener informacion
sobre el modo de realizacion de cualquier aplicacion.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Dado que el programa incluye un editor, cualquier profesora o profesor podra crear cuantas
aplicaciones se le ocurran utilizando las utilidades que el programa le proporciona.

De igual modo, el cuentacuentos es un programa abierto, pues permite la introduccién de
datos por parte del usuario. Asimismo, también ofrece la posibilidad de elaboracién de nuevos
esquemas de cuentos siempre que se respete una estructura prefijada.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

El programa INTELEX ofrece una herramienta con la que se podran disefiar aplicaciones para
trabajar con la lengua castellana escrita, desde sus elementos mas basicos (por ejemplo,
ordenar letras para formar una palabra), hasta la organizacion textual (por ejemplo, marcar
partes u ordenar temporalmente un texto).

Se pueden realizar toda una serie de ejercicios que giren en torno a la comprension de un
texto dado, otros que tengan como objetivo el uso de ciertas estructuras sintacticas complejas,
y también otros que requieran analizar la estructuctura interna de un grupo de palabras
buscando una relacion léxica entre las mismas. Las posibilidades son muy variadas, y estaran
en funcién de los objetivos que se pretenda alcanzar en cada programacién que se realice en
el aula.

En cualquier caso, la base de datos de ejercicios que se incluye en el INTELEX DIDACTI-
CO, podra servir de modelo para la realizacion de nuevas aplicaciones por parte del
profesorado.

183



Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:
El equipo informatico requerido es el mismo que para el Diccionario Intelex.

Sera necesario:

- Un ordenador PC Compatible con 640 Kbytes de memoria RAM
- Tarjeta grafica VGA
- Ratén.

Los programas INTELEX pueden ser instalados independientemente, aunque resultan
complementarios. El Intelex Didéctico ha sido pensado para "explotar" los recursos que
proporciona el Diccionario Intelex, pero no es necesaria la presencia de €l para poder usar el
resto de los programas.
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1.- RESUMEN:

Los programas SIFO tienen como objetivo primordial facilitar el aprendizaje de la lecto-
escritura a nifios y nifias con deficiencias auditivas. Para ello se han desarrollado dos entornos
de trabajo, denominados la Feria y las Epocas, de forma que en cada uno se puedan realizar
actividades relacionadas con las Silabas y con los Fonemas, respectivamente. En ambos casos
se pretende que, a través de graficos, animaciones y juegos, los alumnos encuentren
motivacion y alicientes para iniciarse y progresar en aspectos de la lengua que son
particularmente dificiles e importantes para ellos.

El profesorado tiene un papel muy importante porque debe disefiar el nivel de dificultad de
los diferentes ejercicios y decidir la secuenciacion o repeticion de los mismos, adaptiandolos
a las caracteristicas particulares de la alumna o alumnos con los que trabaja.

Areas educativas de incidencia.

Estos programas estan destinados al aprendizaje de la lectura y de la escritura. Para ello se
cuenta con dos bases de datos, una grafica, que tiene mas de mil trescientos iconos, y otra
textual con mas de quince mil términos. El profesor dispone de las herramientas suficientes
para preparar la graduacion de ejercicios que mejor se adectie a las necesidades de sus
alumnos.

La base de datos gréfica estd destinada fundamentalmente para las actividades de la silaba,
que basicamente se pueden clasificar en actividades de identificacion, de conteo, de asociaciéon
de silabas comunes, de generacion lexical, de composicién de palabras, de descomposicion,
de control del acento y de adiccion y sustraccion de segmentos silabicos.

La base de datos textual se usa principalmente en las actividades del fonema, dado que
muchas de las actividades propuestas, en este caso, permiten que la nifia o el nifio construya
palabras que deben ser reconocidas por el ordenador. Las actividades propuestas son: ordenar
fonemas, formar palabras, localizar palabras en sopas de letras, generar palabras, completar
palabras en fuga de vocales o consonantes, discriminar fonemas iguales o diferentes, etc.

Tipo de alumnado al que va dirigido.

Como se ha mencionado anteriormente va dirigido especificamente para alumnos que se
inician en la lecto-escritura y muy principalmente a aquellos que tienen deficiencias auditivas.
No obstante, es un conjunto de programas muy adecuados para ser utilizados por cualquier
tipo de personas, tengan o no deficiencias. Y puesto que pueden proponerse actividades de
grados de dificultad variable, dependiendo de la complejidad de las palabras utilizadas, se
pueden preparar ejercicios para alumnos de distintas edades.
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2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

Posibilidades de uso del programa.

Hay que distinguir dos partes bien diferenciadas, la correspondiente al profesorado y la
de los alumnos y alumnas.

Las actividades de los alumnos siempre se pueden ejecutar porque hay, por defecto, un
conjunto de palabras asociadas a cada actividad, aunque, generalmente, serd necesario que
el profesorado defina las tandas de palabras con las que tiene que trabajar el alumno.

Para definir esas tandas asociadas a cada practica la profesora y el profesor disponen de
herramientas que les permiten seleccionar las palabras de la base de datos gréafica segin
las condiciones que se han considerado mas utiles.

Se dispone de dos modos de seleccion, la que se puede realizar usando los comodines
tipicos del sistema operativo y la seleccion por ntimero de silabas o indicando alguna de
la silabas que se quiera que contenga (al principio, en medio o al final), también por el
tipo de silaba (directa, inversa, mixta o sinfén), o por si incluye o no diptongo, por el
numero de fonemas, etc..
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Todas estas condiciones son seleccionables de forma combinada, es decir, se pueden
seleccionar las palabras que empiecen por la silaba "pa" y ademas estén formadas por tres
silabas, pero que no posean diptongo.

De forma andloga a la seleccion de palabras en la base de datos grafica, que se suelen
usar principalmente para preparar las actividades de la silaba, es posible seleccionar
palabras en la base de datos textual que se usa principalmente en las actividades del
fonema. En este caso la seleccion se puede hacer por las distintas caracteristicas de los
fonemas.

El profesorado también dispone de herramientas para modificar las bases de datos grafica
y textual, en ambas puede introducir palabras nuevas, modificar erratas y en general,
gestionar la base de datos segin le convenga; en la grafica, ademas, puede crear iconos,
editarlos y modificarlos.

Por otra parte, puede configurar algunos parametros para adaptar en lo posible la
actividad a las caracteristicas del nifio o nifia, los tiempos de respuesta, el dispositivo que
va a utilizar, nimero de jugadores, etc.

La parte del alumnado consta, como ya se ha dicho, de dos mddulos correspondientes a
la Silaba y al Fonema. En ambos casos hay, a su vez, una divisiéon en bloques, y en cada
bloque se hay varias actividades correspondientes a un mismo objetivo lingiiistico con
diferentes niveles de dificultad.
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El médulo de la Silaba estd encuadrado en una "Feria", en donde aparece un personaje
que puede recorrerla y entrar en las diferentes casetas o atracciones que tiene. Cada caseta
es una actividad, a la que se puede acceder también directamente desde el sistema
operativo.

En el caso del Fonema el ambiente es la "maquina del tiempo", donde hay diferentes
tineles que conducen a distintas "Epocas”, en cada una de ellas hay una actividad
diferente relacionada con el fonema. Como en el caso anterior se puede acceder a las
actividades a través de la "maquina del tiempo" o directamente desde el sistema
operativo.
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Todas las actividades que se proponen tienen la misma estructura, una forma similar de
puesta en marcha y caracteristicas similares en su configuracion. Cada una es un juego
especifico con el que se persigue un objetivo concreto que hay que conocer, pero la
interaccién es similar en todas ellas.
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Ayudas:

Por lo que respecta al programa de configuracion de actividades del profesorado, se
dispone de un sistema de ayuda de tipo hipertexto y similar al que se ofrece en Windows.

Los programas del alumnado disponen de algunas facilidades y refuerzos que se han
considerado oportunos para la consecucion de los objetivos previstos, que son fijos en
cada actividad y diversos entre las diferentes actividades.

Presentacion de la informacion:

La forma de presentar la informacién correspondiente a las actividades de los alumnos
es muy atractiva, con muy buenos dibujos y siempre con algun juego, mas o menos
divertido que les sirve de motivacion.

POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Aunque los juegos que corresponden a las actividades son siempre los mismos, los datos
con los que se juega no deben serlo. En estos programas es muy importante la
intervencién de la profesora o profesor correspondiente ya que debe adaptar la
configuracion a las necesidades del alumno o alumna y graduar la dificultad de los
ejercicios a medida que ese alumno o alumna va progresando. Esto permite que esa nifia
o ese nifio pueda realizar una misma actividad varias veces y que lo haga con interés.

Se dispone de los programas que permiten establecer las condiciones de trabajo,
definiendo las palabras que van a aparecer en las actividades. También se pueden definir
las caracteristicas del informe de evaluacién mediante un programa que permite
configurarlo para que se adapte a las necesidades especificas del profesorado.

ACTIVIDADES SUGERIDAS:

No debe entenderse este programa como un conjunto de juegos que se le ponen al alumno
para que se divierta, ya que eso no ocurrira si los ejercicios son demasiado faciles o
excesivamente dificiles. La configuracién y las tandas de palabras que estan seleccionados
por defecto no son mas que un ejemplo que deberd cambiarse necesariamente. Por lo
tanto cada profesor debera construir las tandas y series de palabras basindose en las
peculiaridades de cada alumno.

En muchos casos el profesorado puede construir tandas y series "tipo" segln las
necesidades, seleccionando aquellas actividades que puedan ser mas interesantes.
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5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

- Programas realizados para MS-DOS versién 3.30 y posteriores.
- Necesita al menos tarjeta grafica MCGA (320x200 en 256 colores).

- Usa el teclado, el ratéon y los conmutadores.

- Tiene un programa de instalacion en disco duro que permite seleccionar las partes que
se desean instalar.
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INTRODUCCION:

SERIES es un conjunto de cinco programas que funcionan con un dispositivo de entrada
llamado LECTOR de TARJETAS. El lector de tarjetas es un periférico de entrada que lee las
perforaciones realizadas en unas tarjetas de plastico. Las tarjetas sustituyen al teclado y al
raton a la hora de llevarse a cabo la interaccién entre el alumnado y el ordenador.

Los programas que integran este conjunto recorren amplios aspectos de la ensefianza del
alumnado de la etapa de Ed. Infantil y del Primer ciclo de Ed. Primaria. El material comun
para todas las series del lector de tarjetas BSP es:

- Soporte informatico: Modelo sin mecanismos y presentado en caja dura para facilitar
la manipulacién por parte de los nifios y evitar las averias.

- Tarjetas: Son de pléstico duro de forma rectangular con medidas estandar, perforadas
en uno de sus extremos. En el centro lleva la simbolizacién de la accidén que realiza.

El sistema de funcionamiento es simple. Al introducir la tarjeta en el Lector de Tarjetas, el
ordenador ejecuta la accion previamente programada para dicha tarjeta.

El Lector de Tarjetas no reconoce los dibujos, sino las perforaciones de la parte inferior de
las tarjetas, mediante lectura Optica. El Lector de Tarjetas aporta una solucién tinica en el caso
en que los elementos periféricos tradicionales no puedan utilizarse -p.e. el teclado en
Educacién Infantil.

Las tarjetas comunes para todas las series son:
- LAS TARJETAS DE ENTRADA Y SALIDA.

Todas las SERIES poseen una tarjeta para ENTRAR en ella desde el MENU PRINCIPAL
y otra para SALIR de la SERIE y regresar a dicho MENU.

Las TARJETAS DE ENTRADA a cada una de las SERIES tienen pintado un CIRCULO. La
Tarjeta es del color correspondiente a la serie.

Tarjeta de entrada

Figura 1
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Las TARJETAS DE SALIDA de cada una de las SERIES tienen pintado un CIRCULO CON
ASPA vy se utilizan para dar por finalizado el trabajo en una SERIE y regresar al MENU
PRINCIPAL. Su modo de operar es idéntico al de las TARJETAS DE ENTRADA.

Tarjeta de salida

Figura 2
Todas las series excepto la SERIE ROJA, disponen de dos TARJETAS DE BORRAR:

- GOMA: Para borrar la ultima entrada realizada.

Goma
Figura 3

- BORRADOR: Borra totalmente la pantalla.

Borrador

Figura 4
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Las TARJETAS DE ACCESO A DISCO permiten conservar y recuperar cualquier pantalla
que hayamos realizado dentro de una serie, excepto en la serie roja, que no dispone de ellas.

Son las siguientes:

- TARJETA DE GUARDAR. Sirve para almacenar en el disco lo que se muestra en la
pantalla.
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Figura 5.

- TARJETA DE RECUPERAR. Sirve para recuperar del disco una pantalla que previamente
ha sido guardada.
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Recuperar
Figura 6.
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- TARJETA DE IDENTIFICACION. Permite que cada alumno o alumna puede conservar y
recuperar sus propias pantallas.

Handa.

Nombrar Ficheros

Figura 7.

- TARJETA DE IMPRESION.

Impresara

Figura 8.
Las tarjetas con fondo azul corresponden a las primitivas de dibujo del lenguaje LOGO:
Delante- detras- derecha- izquiera- lapiz- no lapiz- dibujo- visible- invisible- goma- grabar-
recuperar.

En el momento en que el nifio o la nifia introducen la tarjeta que han escogido "la tortuga"
realiza de forma continuada la acciéon que el simbolo de la tarjeta indica.

Las tarjetas especificas de esta serie son:
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1.- RESUMEN:

Las SERIES AMARILLAS se centran especialmente en el campo de la grafia y la
comunicacién escrita.

Hay dos series amarillas:

- SERIE AMARILLA GRANDE: Trabaja la lecto-escritura con letra grande.
- SERIE AMARILLA PEQUENA: Trabaja la lecto-escritura con letra pequeiia.

Los objetivos que se persiguen con las dos series amarillas son:
- Composicion de palabras.

- Identificaciéon de grafias.

- Identificacion de la grafia que falta en una palabra.

- Trabajo individual de una grafia que presente problemas.

- Trabajar de la direccionalidad de las grafias

- Correccion de textos libres.

Esta dirigido a los alumnos y alumnas de Educacion Infantil y Primer Ciclo de Primaria.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Educacién Infantil

- Area de Comunicacién y representacion:

- Aproximacion al Lenguaje escrito.

Primer Ciclo de Primaria

- Area de Lengua Castellana y Literatura:

- Analisis y reflexion sobre la propia lengua.
- Usos y formas de la comunicacion oral.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.
Las dos SERIES AMARILLAS estan dedicadas a la lecto-escritura y comparten el mismo
juego de tarjetas. Las tarjetas representan las letras, los nimeros y los signos de puntuacion,

ademas de las tarjetas d¢ ENTRADA-SALIDA, BORRAR Y ACCESO A DISCO.

Las tarjetas de estas SERIES tienen dos particularidades:
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1*. La TARJETA DE ENTRADA A LA SERIE AMARILLA GRANDE esta representada por
DOS CIRCULOS CONCENTRICOS en vez de uno sélo como en las demas SERIES. La
TARJETA DE SALIDA es la misma para las dos SERIES.

2%, De las tarjetas que componen estas SERIES, las que corresponden a entradas, letras,
numeros, goma y LA LLAVE, producen su acciéon directamente al ser introducidas en el
Lector de Tarjetas. El resto de las tarjetas (signos de puntuacion, acentos, acceso a disco,
etc.), necesitan la previa introducciéon de LA LLAVE para que realicen su funcién.

Para poder acceder a las tarjetas que en su esquina superior derecha tienen impresa una llave
pequefia, debemos:

1°. Introducir la TARJETA LLAVE. La pantalla cambiara de color y se emitird un pitido.
2°. Introducir la tarjeta seleccionada (que estd marcada con una llave pequefia).
Los acentos y diéresis se introducen después de escrita la vocal que los necesita.

La descripcion de las tarjetas comunes a todas las series figura en la serie azul.

Las TARJETAS ESPECIFICAS DE LA SERIE SON:

ENTRADA SERIZ
AMARILLA GRANDZ LLAVE neaBaNg

REVISAR ORTCGRAFIA ANOTAR PALABR:

Figura 1.
La TARJETA DE RETORNO nos permite saltar al comienzo de la siguiente linea.

Para guardar y recuperar una pantalla de texto, deben seguirse los procedimientos generales
descritos en la seccién de LAS TARJETAS DE ACCESO A DISCO del manual, con la
particularidad de que en estas SERIES se necesita la previa introduccion de LA LLAVE para
poder utilizar las TARJETAS DE ACCESO A DISCO.
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2.3.- Presentacion de la informacion:

Letras e iconos.

En la version 4.1 la Serie Amarilla incorpora Sintesis de Voz, mediante la tarjeta Visha.
Para que el ordenador pueda reproducir a través del altavoz las frases escritas con la serie
amarilla, introduciremos en el Lector la tarjeta de Voz, simbolizada por una boca. A partir
de este momento, el ordenador nos dara de forma hablada todo lo escrito por el nifio.

La funcién Diccionario que incorpora la Serie Amarilla, permite también utilizar los recursos
de la Sintesis de Voz. Cuando revisamos ortograficamente un texto escrito, las palabras que

han sido introducidas previamente en el diccionario, son pronunciadas a través del altavoz,
asi como la explicacién o comentario que podemos haber incorporado sobre esta palabra.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

.Cémo introducir un comentario en una palabra del diccionario?.

Las palabras del diccionario estan contenidas en un archivo llamado VOCABLES.TXT, que
puede ser editado mediante cualquier tratamiento de texto en formato ASCII, del tipo EDLIN,
EDITOR, ete.....

El formato de la palabra dentro del archivo, es el siguiente:
Cada linea se iniciard con la palabra escrita seguida de un punto y , a continuacion, la

explicacion o comentario que se le quiera asignar.
Ejemplo:

. LEON. El le6n es un animal muy fiero.

Las series que pueden interaccionar entre si son la Serie Verde, Serie Amarilla, y la serie

Paso de la Serie Amarilla a la Serie Azul o Verde y viceversa.
En la interaccion de la Serie Amarilla con las otras dos series, se aconseja previamente
utilizar la primera serie y después transferir la pantalla realizada con ésta a una de las otras

dos series.

Las funciones de las que disponemos en la serie amarilla son las comunes en dicha serie. La
grabacién se realizara por los procedimientos descritos anteriormente.

Cuando recuperamos un dibujo procedente de otra Serie a la Serie Amarilla, no disponemos

de la opcion de borrar caracter (goma). En caso de error, podemos utilizar la tarjeta borrador
y volver a recuperar el fondo proveniente de otra serie, escribiendo de nuevo sobre €l.
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La gran ventaja de la versién 4.1 es que podremos proponer actividades al alumno,
presentdndole en pantalla letras, palabras o frases, para que el nifio realice un dibujo o
viceversa.

Se pueden crear programas para el Lector de Tarjetas y crear las tarjetas necesarias para su
funcionamiento.

En el manual figuran instrucciones para generar programas en LOGO Y BASIC.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Figuran en el manual en el apartado "Ejercicios de introduccién y/o complementarios"
Ademas, se pueden sugerir:

- Escribir una grafia.

- Repasar con el dedo la grafia en la pantalla.
- Creacion de textos libres.

- Guardar y recuperar palabras y textos.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria: Minimo 64 Kb

* Monitor: En la serie amarilla GRANDE se utiliza la pantalla grafica de media resolucion.
En la serie amarilla PEQUENA se utiliza la pantalla de alta resolucion.

* Unidades de disco: Una unidad de 3 y medio

* Dispositivos de entrada: Lector de tarjetas.

* Dispositivos de salida: Pantalla e impresora.

* Puertas de conexion:Puerto paralelo para conectar el lector.

6.- OBSERVACIONES:

No es necesario que el teclado esté conectado para el funcionamiento de los programas del
Lector de Tarjetas.
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1.- RESUMEN:

Esta SERIE de dibujo libre permite la creacion de dibujos, a base de trazos, utilizando un
entorno semejente al del lenguaje LOGO. Al entrar en esta SERIE se nos muestra una
pantalla en blanco con un triangulo isosceles -"la tortuga"- en el centro. Esta "tortuga" la
podremos mover y hacer que deje un "rastro" con las tarjetas correspondientes, creando asi,
los dibujos. Las acciones que posibilitan las tarjetas son semejantes a las del lenguaje LOGO.
Esta serie del BSP trabaja la estructuracion en el espacio con los siguientes objetivos:

- Conocimiento y dominio amplio del espacio.

- Introduccién y puntos de referencia arbitrarios.

- Uso vivencial de secuencias basicas.

Esta destinada a los alumnos y las alumnas de Educacion Infantil y Primer Ciclo de Primaria

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Educacion Infantil

Area de comunicacion y representacion:
- Relaciones, medida y representacion en el espacio.

Educacion Primaria

Area de Matematicas:
- Formas geométricas y orientacion en el espacio.

Area de Educacién Artistica:

- Plastica: La organizacion de formas en el espacio.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Se pueden crear programas para el Lector de Tarjetas y crear las tarjetas necesarias para su
funcionamiento.

En el manual figuran instrucciones para generar programas en LOGO y BASIC.

Las modificaciones de la version 4.1 introducidas en esta serie, van encaminadas a mejorar
el control de vehiculos, mediante las flechas de giro, avanza y retroceso.
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Los pasos que a continuacion se describen, explican la conexion al Circuito de Control BSP:

- Montamos un vehiculo con cualquier elemento de construccion existente en el mercado.
Este debera poseer dos motores. Uno para las ruedas de la derecha y otro para las ruedas
de la izquierda.

- Conectamos el Circuito de Control a la salida de puerto de impresora y el lector a la
entrada de conexion del Lector que posee el Circuito.

Paso de la Serie Amarilla a la Serie Azul o Verde y viceversa.

En la interaccién de la Serie Amarilla con las otras dos series, se aconseja previamente
utilizar la primera serie y después transferir la pantalla realizada con ésta a una de las otras
dos series.

Las funciones de las que disponemos en la serie amarilla son las comunes en dicha serie. La
grabacion se realizara por los procedimientos descrtos anteriormente.

Cuando recuperamos un dibujo procedente de otra Serie a la Serie Amarilla, no disponemos
de la opcion de borrar caréacter (goma). En caso de error, podemos utilizar la tarjeta borrador
y volver a recuperar el fondo proveniente de otra serie, escribiendo de nuevo sobre €l.

La gran ventaja de la versién 4.1 es que podremos proponer actividades al alumno,
presentandole en pantalla letras, palabras o frases, para que el nifio realice un dibujo o
viceversa.

Paso de la serie Verde a la Azul y Viceversa:

Después de haber realizado cualquier dibujo en una de dichas series éste deberd quedarse en
el disco duro o disquete; para ello se utilizara la tarjeta respectiva de grabacion. Tras dicha
tarjeta, debemos introducir la tarjeta de entrada de la serie de destino y posteriormente la
tarjeta del nombre.

Nos aparecera por pantalla el dibujo realizado con la otra serie.

El paso entre series de colores posibilita que una serie como la Azul pueda realizar circulos
en la serie Verde o que podamos pintar un dibujo hecho en la serie Verde pasarlo a la serie
azul.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Figuran en el manual en el apartado "Ejercicios complementarios y sugerencias para el
maestro".

Ademas de las anteriores se pueden citar:
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- Experimentar con todas las tarjetas.
- Hacer una figura cerrada libre.

- Hacer un cuadrado.

- Hacer un triangulo.

- Hacer una casa con huerta.

- Hacer una casa con puerta y ventana.

- Hacer un sol con rayos.

- Hacer un paisaje con elementos de los otros ejercicios

- ROBOTICA: Conexiéon por medio del circuito controlador de robética, de las

construcciones y el lector de tarjetas. A partir de este momento, mediante las tarjetas de la
serie azul el nifio puede conducir la construccion que ha hecho.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria: minimo 64 Kb.

* Monitor: monocromo o color

* Unidades de disco:Una unidad de 3 y medio

* Dispositivos de entrada: Lector de tarjetas.

* Dispositivos de salida:Pantalla e impresora.

* Puertas de conexion: Puerto paralelo para conectar el lector.

6.- OBSERVACIONES:

No es necesario que el teclado esté conectado para el funcionamiento de los programas del
Lector de Tarjetas.
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1.- RESUMEN:

Los objetivos de la SERIE BLANCA del BSP son:

- Descubrir el mundo sonoro.
- Educar el oido y el sentido ritmico.
- Distinguir las cualidades del sonido.
- Introducir de forma simbdlica las notas musicales.

Esta destinado a los alumnos y alumnas de Educacion Infantil y Educacién Primaria.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.

Educacién Infantil

Area de Comunicacién y representacion:

- Expresion musical.

Educacién Primaria

Area de Educacion Artistica:

- Lenguaje Musical.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

Ademas de las tarjetas comunes a todas las series descritas en el SERIE AZUL, las espe-

cificas de esta serie son:

TARJETAS DE NOTAS

—
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-

i
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4

TARJETAS

DE TIEMZ0
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C

)
£ s

REDONDA

ELANCA

NEGRA CORCHEA

Figura 1.
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Al introducir la TARJETA DE ENTRADA para esta SERIE, el programa nos muestra una
pantalla con un pentagrama como el de la figura:

— —

~1)

CG'\\\
b P

D

e

.

Figura 2
Los tres recuadros superiores nos indican la modalidad de actuacion:

1° TIEMPO: Indica la duracién (redonda, blanca, negra o corchea) que tendrd la proxi
ma nota que se ejecute al introducir la TARJETA DE NOTA correspondiente.

2° LAPIZ y NO LAPIZ: Permiten, respectivamente, que la préxima nota sea escrita o no,
en el pentagrama con la grafia indicada en el primer recuadro y la posicién correspondient
e a su tono.

3° TROMPETA: Al insertar la TARJETA DE TROMPETA en el Lector de Tarjetas
aparece simultineamente una TROMPETA en este recuadro y empieza a interpretarse, des
de el principio, el conjunto de notas escritas en el pentagrama.

Esta SERIE se compone de 25 tarjetas incluidas las d¢ ENTRADA-SALIDA, BORRAR
Y ACCESO A DISCO. De ellas 12 corresponden a las notas de la escala comprendidas entre
el DO 4 y el SOL 5. Su dibujo es el de una negra correspondiente a su situacién en el

pentagrama.
Otras cuatro tarjetas permiten seleccionar la duracién de las notas tocadas.

El tipo activo (actualmente seleccionado) aparece en el primer recuadro. La duracién de
una REDONDA es de 1 segundo aproximadamente.
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Tanto si la escritura esta activada como si no lo estd, al introducir una TARJETA DE
NOTA en el Lector de Tarjetas, sonaré la nota correspondiente con la duracion seleccionada.

2.3.- Presentacion de la informacion:
Notas musicales e iconos.

En la version 4.1 la serie de expresion musical permite visualizar, dentro del programa,
la nota que estd sonando, la cual aparece enmarcada.

Con las teclas A y D podemos activar y desactivar dicha visualizacion.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Figuran en el manual en el apartado "EJERCICIOS COMPLEMENTARIOS Y SUGEREN-
CIAS PARA EL MAESTRO".

Ademas se podrian sugerir:

- Experimentacion libre de los sonidos.

- Introducir distintas tarjetas y escuchar el resultado.

- Poner el lapiz, poner una serie de tarjetas diferentes, escuchar el resultado y ver la
notacion.

- Crear ritmos.

- Inventar una cancién.

- Copiar una cancién conocida.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria:MINIMO 64 KB.

* Monitor: monocromo o color.

* Unidades de disco:Una unidad de 3 y medio

* Dispositivos de entrada: Lector de tarjetas.

* Dispositivos de salida: Pantalla e impresora.

* Puertas de conexion: Puerto paralelo para conectar el lector.
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1.- RESUMEN:

Esta serie abre posibilidades al lenguaje y a la comunicacion oral.
Los objetivos son:
- Relacionar al nifio con unos personajes por medio de la expresion.
- Corregir las dificultades de expresion, tanto en los sonidos como en las construcciones.
- Trabajar un sonido que presenta problemas por medio de situaciones diferentes.
- Aumentar el vocabulario presentando escenas variadas.

- Introduccién de palabras nuevas en escuelas de areas bilingiies.
Esta dirigido a los alumnos y alumnas de Educacion Infantil, Educacion Primaria y ACNEE.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Area de Comunicacién y representacion:

- Lenguaje oral.

Area de Lengua Castellana y Literatura:

- Usos y formas de la comunicacion oral.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

El material es el mismo que figura descrito en la serie AZUL.

Las tarjetas de esta serie tienen un simbolismo concreto, son personas u objetos dotados de
movimiento a fin de potenciar didlogos a partir de la situacion creada.

La situacion y definicion de los objetos de las diferentes tarjetas, los movimientos posibles
de los diferentes personajes, los didlogos a inventar... son la parte mas interesante de esta
serie que se puede reinventar cada vez que el nifio o la nifia se pone delante del ordenador.
Dos bloques de viviendas, un parque infantil y una calle, forman el escenario donde cuatro
personajes y dos vehiculos pueden ser desplazados a voluntad mediante las tarjetas
correspondientes.

Las tarjetas que forman esta SERIE, mas las d¢ ENTRADA-SALIDA, son las siguientes:

TARJETAS DE PERSONAIJES:
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TARJETAS DE PERSONAJES

MUJER HOMBRE NINO

figura 1
Al introducir en el Lector de Tarjetas una TARJETA DE PERSONAIJE, seleccionamos,
de la pantalla, este personaje. Una vez seleccionado el personaje, podremos moverlo con las

TARJETAS de MOVIMIENTO hasta que seleccionemos otro.

TARJETAS DE VEHICULOS:

TARJETAS DE VEHICULOS

fc@mrg@l

COCHE CAMION

figura 2.

Al introducir una TARJETA DE VEHICULO, éste comienza a desplazarse por la carretera
de derecha a izquierda y seguirda moviéndose hasta que saquemos la tarjeta del Lector de
Tarjetas.

TARJETAS DE MOVIMIENTO:
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ARRIBA ABAJO DERECHA IZQUIERDA

figura 3.

Con las TARJETAS DE MOVIMIENTO podemos desplazar al personaje seleccionado
por la pantalla segun indican las flechas de cada tarjeta.

PUERTA:

L i

figura 4.

Esta tarjeta nos permite introducir dentro de la casa (cualquiera de las dos) al personaje
que tengamos seleccionado, cuando esté frente a la puerta de la casa.

2.3.- Presentacion de la informacion:

Dibujos e iconos.
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3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Se pueden crear programas para el Lector de Tarjetas y crear las tarjetas necesarias para su
funcionamiento.

En el manual figuran instrucciones para generar programas en LOGO Y BASIC.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Figuran en el manual en el apartado "Ejercicios complementarios y sugerencias para el
maestro".

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria: minimo 64 KB.

* Monitor:monocromo o color

* Unidades de disco: Una de tres y medio

* Dispositivos de entrada: Lector de tarjetas.

* Dispositivos de salida: Pantalla e impresora.

* Puertas de conexion: Puerto paralelo para conectar el lector.

6.- OBSERVACIONES:

No es necesario que el teclado esté conectado para el funcionamiento de los programas del
Lector de Tarjetas.
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1.- RESUMEN:

Esta serie de tarjetas BSP se centra de forma especial en los problemas de direccionalidad,
las inversiones, las traslaciones y los giros.

Sus objetivos son:

- Conocimiento y control del cuerpo.
- Interdependencia de los miembros.
- Lateralidad.

- Coordinacion entre dos 0 mas miembros.

Esta destinada a alumnos y alumnas de Educacién Infantil y Educacién Primaria.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Educacién Infantil:
Area de comunicacién y representacion:
- Relaciones, medida y representacion en el espacio.
Educacién Primaria :
Area de Matematicas:
- Formas geométricas y orientacion en el espacio.
Area de Educacién Artistica:

- Plastica: La organizacién de formas en el espacio.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

El material del que consta es similar al descrito en la serie azul, variando inicamente el
color de las tarjetas.

Por medio de las tarjetas DESPLAZAMIENTO, GIRO O ESTAMPAR, el nifio puede
componer figuras concretas o abstractas, segun desee.

A diferencia de la serie azul, los desplazamientos no dependen de la orientacién del

objeto presentado en la pantalla. El objeto se mueve siempre en la direcciéon que indica la
tarjeta.
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Al entrar en esta SERIE desde el MENU PRINCIPAL, se nos muestra un segmento hori-
zontal en el centro de una pantalla en blanco. Este segmento podemos: desplazarlo arriba o
abajo, a la derecha o a la izquierda, girarlo o convertirlo en una semicircunferencia. Se da la
posibilidad de ESTAMPAR que implica dejar pintado en la pantalla el signo de la tarjeta en

el sitio escogido.

Esta SERIE consta de 14 tarjetas incluidas las de ENTRADA-SALIDA, BORRAR Y
ACCESO A DISCO, que funcionan tal como se describe en el manual. Las demas tarjetas son

las siguientes:
i i ARRIBA ABAJO

J K

&7\ >
\ 1 i
o ,/1 G. DERECEA [ £\ G.I1ZQUIERDA
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~—iL_ TAMPON — [ cavmio -
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FIGURA 1.
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% = './.“.
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Q, I \VJJ GUARDAR PRQCEDIC’ » C l AUMENTAR/DIS-
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FIGURA 2.
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2.3.- Presentacion de la informacion:

Dibujos e iconos.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Se pueden crear programas para el Lector de Tarjetas y crear las tarjetas necesarias para su
funcionamiento.

En el manual figuran instrucciones para generar programas en LOGO Y BASIC.

Paso de la Serie Amarilla a la Serie Azul o Verde y viceversa.

La version 4.1 incorpora la posibilidad de pasar de unas series a otras.

En la interaccion de la Serie Amarilla con las otras dos series, se aconseja previamente
utilizarla primera serie y después transferir la pantalla realizada con ésta a una de las otras

dos series.

Las funciones de las que disponemos en la serie amarilla son las comunes en dicha serie. La
grabacion se realizard por los procedimientos descrtos anteriormente.

Cuando recuperamos un dibujo procedente de otra Serie a la Serie Amarilla, no disponemos
de la opcién de borrar caracter (goma). En caso de error podemos utilizar la tarjeta borrador
y volver a recuperar el fondo proveniente de otra serie, escribiendo de nuevo sobre él.

La gran ventaja de la versién 4.1 es que podremos proponer actividades al alumno,
presentandole en pantalla letras, palabras o frases, para que el nifio realice un dibujo o
viceversa.

Paso de la serie Verde a la Azul y Viceversa:

Después de haber realizado cualquier dibujo en una de dichas series éste debera quedarse en
el disco duro o disquet; para ello se utilizara la tarjeta respectiva de grabacion. Tras dicha
tarjeta, debemos introducir la tarjeta de entrada de la serie de destino y posteriormente la
tarjeta del nombre.

Nos aparecera por pantalla el dibujo realizado con la otra serie.

El paso entre series de colores posibilita que una serie como la Azul pueda realizar circulos

en la serie Verde o que podamos pintar un dibujo hecho en la serie Verde pasarlo a la serie
azul.
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4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Figuran en el manual en el apartado "Ejercicios complementarios y sugerencias para el
maestro".

Ademas podriamos citar las siguientes:

- Uso libre de las tarjetas.

- Construir figuras cerradas.

- Construir figuras cerradas sugeridas.

- Construir una figura con tarjetas prefijadas.

- Experimentar con las tarjetas de giro.

- Trabajar una figura sirviéndose de los tamafios.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria:64 kB MINIMO

* Monitor:monocromo o color.

* Unidades de disco:Una unidad de tres y medio.

* Dispositivos de entrada: Lector de tarjetas.

* Dispositivos de salida: Pantalla e impresora.

* Puertas de conexion: Puerto paralelo para conectar el lector.

6.- OBSERVACIONES:

No es necesario que el teclado esté conectado para el funcionamiento de los programas del
Lector de Tarjetas.
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