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Presentacion

La fase experimental de los Proyectos Atenea y Mercurio del Programa de Nuevas Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion se desarrollo desde 1985 hasta 1990. Durante dicho periodo se
investigaron y se pusieron a punto diversas estrategias de introduccion de las nuevas tecnologias en el
aula, definiendose asimismo la politica de equipamiento, la de programas educativos y la de formacion
del profesorado. A partir del curso 1990-1991 se inicio la llamada “fase de extension”, durante la cual se
han ensayado diversas estrategias para hacer llegar a los centros educativos de forma escalonada y
paulatina las propuestas surgidas del proceso anterior.

En estos momentos se esta iniciando la “fase de generalizacion”, tanto en extension como en
profundidad. El objetivo de la generalizacion en extension es normalizar los esquemas de formacion
del profesorado, aplicar las politicas de “software” y “hardware” ensayadas, y llevar con eficacia y
racionalidad las nuevas tecnologias a todo el colectivo de la ensenanza publica en el territorio que
gestiona directamente el Ministerio de Educacion y Ciencia. El objetivo de la generalizacion en
profundidad es desarrollar estrategias que permitan el acceso a las actividades con nuevas tecnologias
a la totalidad de los alumnos de cada uno de los centros escolares.

Durante el tiempo transcurrido desde el final de los planes experimentales se han realizado actividades
de formacion del profesorado, experiencias de aula y jornadas de presentacion de estas experiencias
que ya contemplan cuestiones y enfoques aprendidos de la etapa experimental. Como resultado de todo
ello, se ha generado un material muy valioso que debe difundirse entre el profesorado para su consulta,
discusion y analisis.

Para hacer efectiva dicha difusion, el Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion ha disenado una nueva coleccion de publicaciones que dan a conocer este tipo de
materiales en distintas areas.

La publicacion que aqui se presenta recoge una coleccion de materiales surgidos tras las Primeras
Jornadas de Intercambio de Experiencias en Educacion Especial, y pretende orientar al profesorado
sobre el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el campo de las necesidades
educativas especiales dentro de la reforma educativa actual. Tanto el equipo organizador de las
Jornadas, como los profesores y profesoras que participaron en las mismas, han demostrado un
entusiasmo y una profesionalidad de los que queremos dejar constancia. A todos ellos y a todos
aquellos otros que han hecho posible esta publicacion, nuestro agradecimiento.

Elena Veiguela Martinez
Directora del Programa de Nuevas Tecnologias
de la Informacion y de la Comunicacion
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Introduccion

En esta publicacion se recoge una seleccion de las aplicaciones generadas para las Jornadas de Inter-
cambio de Experiencias que se celebraron en febrero del ano 1991. A las aplicaciones y a su correspon-
diente documentacion les acompana una serie de reflexiones sobre el contexto en el que se realizaron
las Jornadas, su posible utilidad en la practica docente, su encuadre en el marco de la Reforma y las ins-
trucciones que permiten que el profesorado pueda utilizarlas sin necesidad de una formacién especial.

Los objetivos que nos hemos planteado en esta publicacion son fundamentalmente dos:

+ Facilitar al profesorado un recurso didactico de su propio diseno, elaborado mediante las Tecnolo-
gias de la Informacion y que tiene en cuenta las necesidades educativas especiales del alumnado.

+ Aportar un material que permita al profesorado sin una formacion especifica utilizar las Tecnolo-
gias de la Informacion como un elemento mas que facilite, a la diversidad de los alumnos y alum-
nas, acceder a un curriculo general.

Todas las aplicaciones tienen dos caracteristicas comunes: por un lado surgen de Centros Especificos
de Educacion Especial o Centros de E. G. B. acogidos al Plan de Integracion, y por otro, todos los traba-
jos presentados fueron realizados por un profesorado no especializado en el desarrollo de “software
educativo”, pero con experiencia en la utilizacion de los medios informaticos con alumnos y alumnas
con necesidades educativas especiales.

Organizacion de los contenidos

El documento se divide en diversos apartados que articulan los objetivos plasmados al principio de
esta introduccion. Los contenidos de cada apartado pretenden facilitar el uso del material que aqui se
presenta de tal manera que sea éste, en funcion de su organizacion, su estructura, los accesos que facili-
ta y las propuestas que contiene etc., el factor que decida si se puede incluir en una determinada situa-
cion de ensenanza-aprendizaje.

Si se desea utilizar una de las aplicaciones seria necesario en primer lugar analizar la situacion de la
que se parte y los objetivos que se quieren alcanzar. Un primer vistazo al cuadro general serviria para
reconocer qué aplicacion se acopla mejor a las necesidades del profesorado y del alumnado. Una vez
identificadas aquellas aplicaciones que se cifen a los objetivos en el segundo cuadro, y con mayor pro-
fundidad en el tercero, se puede encontrar suficiente informacion para reconocer si la aplicacion puede



ser util y para hallar el disco en el que se encuentra el programa y las laminas correspondientes. (Al final
de esta introduccion aparece una explicacion més amplia de los cuadros y su manejo.)

En cualquier caso sera imprescindible consultar la documentacion que acompana a cada una de las
aplicaciones elegidas. La documentacion de cada programa ha sido realizada por los autores de las apli-
caciones y en ella se recoge mucha informacion confirmada por la experiencia en el aula.

A continuacion es necesario comprobar como funciona la aplicacion en el ordenador, para lo cual, si
no se conoce el funcionamiento del Teclado de Conceptos, se puede consultar el apartado sobre las fun-
ciones y usos de éste, donde se explican los procedimientos elementales necesarios a la hora de poner
en marcha las aplicaciones.

Si realmente se desea sacar un rendimiento a este material no debe olvidarse que el ordenador es
simplemente una herramienta, aunque en el caso de la Educacion Especial una herramienta a veces
indispensable, que puede contribuir al desarrollo del curriculo escolar que se ofrece al alumnado.

Es imprescindible para utilizar una aplicacion:

« Conocer las necesidades del alumnado.

« |dentificar la aplicacion que se cine a esas necesidades.

« Estudiar las posibilidades y los requisitos de la aplicacion.

« Ponerla en marcha, consultando, si es necesario, las instrucciones de uso.

« Concretar las actividades que se haran antes, durante y después de su utilizacion.

Ademas de los materiales propios de las aplicaciones, laminas y programas, algunas van acompana-

das de otros materiales adicionales de tipo manipulativo: fichas, figuras recortadas, etc., que enriquecen
su uso. Otras, en cambio, se acompanan de cuentos o historias realizadas de diferente forma: en trans-

parencias, en texto...

Guia de los distintos cuadros

En el presente documento aparecen tres modelos distintos de cuadros. Cada uno de ellos presenta
bien una informacién que agilice la busqueda de una aplicacién o bien una indicacion breve sobre los
contenidos de ésta.

Asi, el primer cuadro es un esquema sobre las dreas y bloques que determina el D. C. B. para la Edu-
cacion Infantil y Primaria.
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El segundo cuadro es un resumen de todas las aplicaciones, ordenadas alfabéticamente, con la
siguiente informacion:

N.° Aplic./Laminas | Aplicacion ' Nivel madurativo Area

N.° del disco “ANAU" '« E. Infantil E. Inf.: Comunicacion
1/39 'C. P. 1. Miguel Servet| » 1.° C. Primaria y representacion
1 Fraga (Huesca) » Reeduc. Lenguaje | E. Primaria: Lengua
? y Literatura

La primera columna de este cuadro facilita la busqueda de la aplicacion. Indica que es la aplicacion
numero uno, que consta de treinta y nueve laminas y que los ficheros se encuentran en el disco que
tiene el nimero 1. Ademas, informa sobre la localidad y provincia del colegio que la realizo, los niveles a
los que va dirigida y las areas del D. C. B. que desarrolla.

Detras de la primera lamina de cada aplicacion hay otro cuadro con la siguiente informacion:

Titulo: “Anau”. C. P. I. Miguel Servet. Fraga (Huesca)

Laminas: 39 Area/bloques | Hechos concep. | Procedimientos | Activi. normat.
N.° del disco: 1 de contenido Principios valores

En este cuadro figura la informacion sobre los objetivos del D. C. B. que cubre, el numero de laminas
de que consta y el niumero del disco donde esta la aplicacion.

11
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Material y documentacion

Carpeta tamano DIN-A3, que contiene:

Documento impreso

Laminas en tamano DIN-A3 (127)

Trece disquetes (3 1/2 HD) con las aplicaciones
Bolsa de transparencias (7 - Aplicacion “Colores”)
Puzzle (Aplicacion “Leo +”)

Fichas de juego (aplicacion “El camino oculto”)

Video
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Origen y desarrollo de las Jornadas

Considerando la especial relevancia que |a utilizacion de los medios tecnolégicos puede tener para el
alumnado con necesidades educativas especiales, el Programa de Nuevas Tecnologias desarrollo en
1987 un plan especifico para la introduccion del ordenador en los Centros Publicos de Integracion y Edu-
cacion Especial.

Parte de la formacion del profesorado de los equipos pedagdgicos de los Centros de Integracion y
Educacion Especial se realizo en los Servicios Centrales del P. N. T. I. C.

El objetivo fundamental de esta formacion era mostrar a los profesores y profesoras asistentes las
posibilidades de las Nuevas Tecnologias en el area de Educacion Especial, asi como ensenar el uso de
programas y periféricos para el desarrollo de aplicaciones en las diferentes areas y discapacidades.

Una vez finalizadas las tres primeras fases de formacion del profesorado de los Centros de Integra-
cion y Educacion Especial, pertenecientes a las promociones de 1988, 89 y 90 del Proyecto Experimental
de Atenea en Educacién, se contempld la necesidad de realizar unas Jornadas para el intercambio de
experiencias didacticas con medios informaticos.

Las Jornadas, de tres dias de duracion, se disenaron dentro del Programa de Formacion de 1991 con
el siguiente objetivo:

« Compartir y comparar experiencias y puntos de vista sobre la utilizacion de Nuevas Tecnologias
en la ensefanza de los alumnos y alumnas con necesidades educativas especiales, asi como inter-
cambiar las aplicaciones desarrolladas en los distintos centros.

Esta publicacion contiene trabajos que fueron presentados en dichas Jornadas con el fin de ser difun-
didos a todos los Centros de Integracion y de Educacion Especial.

Las Jornadas se celebraron durante los dias 26, 27 y 28 de febrero de 1991. Participaron en ellas vein-
tidos profesores y profesoras de diferentes centros de todo el territorio M. E. C. representando al equipo
de trabajo de sus respectivos centros. Estos equipos, que solicitaron participar voluntariamente, se
comprometieron a cumplir los siguientes requisitos:

- Los predisenos de los trabajos que quisieran presentar deberian ser enviados al P. N. T. |. C. para
ser seleccionados por el equipo organizador.

- Los trabajos deberian ser concebidos para alumnos y alumnas con necesidades educativas espe-
ciales (bien en atencion individualizada o en grupo).
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* Los trabajos deberian ser concebidos de forma tal que fueran implementados con las dotaciones
propias del Proyecto Atenea.

+ Parte del trabajo deberia ser remitido en determinada fecha al equipo organizador para que éste
proporcionara la necesaria orientacion.

* Los plazos establecidos para la entrega de los trabajos deberian ser cumplidos.

+ El trabajo deberia ser presentado en las Jornadas por uno de los profesores que lo hubiera rea-
lizado.

Se envio desde el P. N. T. I. C. una carta a los centros invitandoles a participar en dichas Jornadas y
pidiendo que cuplimentaran la siguiente ficha por cada prediseiio de aplicacion:

CENTRO: TELEFONO:
DIRECCION:

TIPO DE CENTRO:
* Integracion
* Educacion Especial

NOMBRE DE LA APLICACION:
AUTOR/ES:

DESTINADA A ALUMNOS:
OBJETIVOS:

[
|
I
|

CONTENIDOS (breve referencia):

MATERIAL NECESARIO PARA ESTA APLICACION

« Informatico
— Software
— Hardware

« Complementario (ldminas, cuadernos de trabajo, etc.)

OBSERVACIONES:

16



Una vez acordada la participacion de cada centro, el equipo organizador disend una guia orientativa
sobre los posibles puntos a considerar en cada aplicacion.

Guia orientativa sobre los posibles 3
puntos a considerar en la aplicacion 1

* Nombre de la aplicacion

» Autores ‘
+ Nivel educativo ‘
+ Objetivos ‘

+ Contenidos
+ Uso de la aplicacion
— Consideraciones metodologicas

— Materiales necesarios:
— Hardware
— Software
— Instrucciones de manejo

Tambien se diseno una ficha para el seguimiento de las aplicaciones por parte del equipo organiza-
dor. Las observaciones que se realizaban les eran comunicadas telefonicamente a los interesados.

Ficha de seguimiento de las aplicaciones

Titulo de la aplicacion
Presentada por
Nombre del centro

Cuestiones relacionadas con el diseno de la aplicacion
Pantallas:

Textos:

Laminas:

Cuestiones relacionadas con la metodologia

Adecuacion de objetivos-contenidos

Secuenciacion de contenidos

Otras areas de incidencia no mencionadas en la documentacion
Otros . — -

Valoracion final .
Aspectos que se podrian mejorar

* Informaticos
« Didacticos 9 =
Grado de utilidad e

17



En la inauguracion de las Jornadas se entregé al profesorado asistente el programa de las mismas,
una guia orientativa para que preparara sus exposiciones y una ficha de evaluacion a cumplimentar des-
pues de presenciar cada presentacion, como documento personal de apoyo en la puesta en comun.

\
Guia orientativa sobre los posibles puntos \
- = s |

a tratar en la exposicion |
\

I

* Nombre de la aplicacion
* Informacion sobre los profesores y profesoras que la han realizado
+ Caracteristicas del alumnado para el que ha sido desarrollada:
— Edad
— Tipo y grado de afectacion de la discapacidad, si la hay
— Nivel socioecondmico
+ Objetivos que se tratan de alcanzar
+ Contenidos y areas cubiertos
* Metodologia que se ha utilizado o se piensa utilizar para su uso en
el aula
* Informacion sobre el manejo de la misma

Ficha de evaluacion de los trabajos

Observaciones sobre:

+ La adecuacion de los objetivos y contenidos a los alumnos para los
que ha sido desarrollada

* La metodologia utilizada

+ La aplicacion:
— Pantallas:
— Gréficas
— Texto

— Lamina/s

« Aportaciones y sugerencias para su mejora

18



El programa se desarroll6 en sesiones de manana y tarde con el siguiente contenido:

Sesiones de manana:
» Inauguracion de las Jornadas (el primer dia)
» Presentacion de aplicaciones

« Puesta en comun

Sesiones de tarde:
» Trabajo en equipo
»  Presentacion de nuevos programas

» Evaluacion y clausura

Sesiones de manana

Se dedicaron a la presentacion, por parte del profesorado asistente, de una o varias aplicaciones
desarrolladas por los equipos pedagogicos de sus respectivos centros.

La presentacion de las aplicaciones se ajustaba a una serie de puntos que figuraban en la guia orien-
tativa que se entreg6 a cada ponente para facilitarle la exposicion.

Una vez presentadas las aplicaciones de cada sesion, se realizaba una puesta en comun donde se
valoraba cada una de las aplicaciones presentadas y se daban sugerencias sobre posibles modificacio-
nes para su mejora o para su utilizacion en otros niveles educativos.

Sesiones de tarde

La primera parte se dedicé al trabajo en equipos. A tal efecto se formaron seis equipos, cada uno de
los cuales trabajo sobre una o varias de las aplicaciones presentadas por la manana.

La segunda se dedico a la presentacion y manejo de nuevos programas y periféricos. Estas sesiones
se desarrollaron en forma de taller, pudiendo los profesores y profesoras asistentes desplazarse por los
diferentes talleres para manejar los programas y periféricos que alli se exponian.

La evaluacion de las Jornadas se llevo a cabo de dos formas: a través de la puesta en comun que se

realizaba diariamente al final de la manana, y mediante un cuestionario respecto a los objetivos, conteni-
dos, metodologia, etc., cuyas cuestiones y resultados se presentan a continuacion:

it



Cuestionario

. ¢Que es lo que te ha parecido mas interesante de estas Jornadas? Valora de 1 a 10 y justifica

tu respuesta.
a) El intercambio de material.
b) La aportacion de nuevas ideas para el desarrollo de aplicaciones.

c) Los distintos enfoques metodoldgicos.

. Valora globalmente el material desarrollado por tus companeros para estas Jornadas.

. ¢Que opinas sobre la metodologia seguida en la presentacion y evaluacion de las aplicacio-

nes? Senala con una cruz la opcion que consideres y argumenta tu respuesta.
a) Muy adecuada.

b) Bastante adecuada.

¢) Poco adecuada.

d) Nada adecuada.

Organizacion de las Jornadas

1. Valora el apoyo recibido por parte del equipo organizador durante el diseno y realizacion de la

aplicacion.

. ¢Qué te ha parecido la organizacion de las Jornadas?

a) Muy buena.
b) Buena.
c) Regular.

d) Deficiente.

. En las lineas que consideres oportunas expon tu experiencia con el material (software,

hardware) especifico para desarrollar tu aplicacion (Tablero, Htacon, Editco, Logo...).

20




Analisis del cuestionario final
De veintidos cuestionarios recogidos

Pregunta 1
Respecto a la valoracion de 1 a 10 de los tres puntos de esta pregunta, se observan los siguientes datos:
» Intercambio de materiales
Participantes: 9
Participantes:
Participantes:
Participantes:
Participantes:
Participantes:
- Aportacion de nuevas ideas para el desarrollo de aplicaciones
Participantes: 4
Participantes: 2
Participantes: 3
Participantes: 1
- Distintos enfoques metodologicos
PATtICIPANTES: B...uevveveueetesencesiesestotaseresessesesensesesessssssssessse s tat s sa e et s b e e s E s AT s e e E R e e E e d b s bttt
Participantes:
Participantes:
Participantes:
Participantes:
Participantes:
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Pregunta 2
Valoracion del material desarrollado en las Jornadas
B X G e | T T cavevatemonn e
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— Muy dtil .............
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Pregunta 3

Opinién sobre la metodologia seguida en la presentacion y evaluacion de las aplicaciones
— Muy adecuada..........
— Bastante adecuada...
— Poco adecuada..........
R N A 0 D C1 C LT 2 e T s ieeiseie soasi et oo adasn e deatansssasousnasansaasnmsnsnss toasns annasnnssesasrassssssasts sisasatisssis 0

Con relacién a la organizacion de las Jornadas, los resultados han sido los siguientes:

Pregunta 1

Valoracion del apoyo recibido por parte del equipo responsable de la organizacion y seguimiento
— Muy buena
— Buena.........
— Regular.............
— DT IR o acecrerorerr oo o e

- 0O 0w

Pregunta 2

Valoracion de la organizacion de las Jornadas
— Muy buena 11
— Buena.................. 11
— Regular.......
D O T CTEIITE wsmereconssssnsessannenannaaonaeaassasssnsaaannnnss nsaansstasssnnsasassaanstassasesssaassanneaauassssaresnstsansmssasseasantasassasaanasssnessatssasnseesssnesssass 0

Pregunta 3
Opiniones sobre la experiencia con el material (software y hardware) empleado para el desarrollo de las aplicaciones.
La mayoria de las observaciones se centran en los problemas que han tenido con el programa editor del tablero de conceptos.
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Las aplicaciones en la Reforma educativa

rFr=——-2>mM2 -

Areas

Bloques

Hechos

Proc.

Act.

20—-0>»0CUM

Identidad y
autonomia personal

Conocimiento del cuerpo
y configuracion de la
imagen de uno mismo

Habilidades
perceptivomotrices
implicadas en la
resolucion de tareas de
diversa indole

Aspectos cognitivos,
afectivos y relacionales
implicados en
actividades de la vida
cotidiana

La salud: habilidades
basicas relacionadas con
el cuidado de uno
mismo y del entorno

Descubrimiento del
medio fisico y social

Relaciones sociales y la
actividad humana

Los objetos

Animales y plantas

El paisaje

Comunicacion

Y
representacion

Lenguaje oral

Aproximacional lenguaje
escrito

Expresion plastica

Expresion musical

Expresion corporal

Relaciones, medida y
representacion del
espacio
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Areas

Bloques

Hechos

Proc.

Act.

Educacion Fisica

El cuerpo: imagen y
percepcion

El cuerpo: habilidades y
destrezas

El cuerpo: expresion y
comunicacion

Salud corporal

Los juegos

Lengua vy Literatura

Usos y formas de la
comunicacion oral

El texto oral

Lectura y escritura

El texto escrito

Analisis de reflexion
sobre la propia lengua

Sistemas de
comunicacion verbal y
no verbal

Lenguas extranjeras

Usos y formas de la
comunicacion oral

Usos y formas de la
comunicacion escrita

Aspectos socioculturales

Matematicas

Numeros y operaciones:
significados y estrategias

Medida: informacion
cuantitativa sobre los
objetos y el tiempo

Orientacion y
representacion en el
espacio

Las formas en el espacio

Organizar la informacion
de graficos e iniciacion a
la estadistica
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Areas

Bloques

Hechos

Proc.

Act.

Conocimiento
del medio

El cuerpo humano

El paisaje

El medio fisico

Los seres vivos

Los materiales y sus
propiedades

Poblacion y actividades
humanas

Maquinas y aparatos

Organizacion social

Medios de comunicacion
y transporte

Los cambios historicos y
la historia reciente

Forma de vida y paisajes
historicos

Educacion
Artistica

La imagen y la forma

Elaboracion de
composiciones platicas e
imagenes

Composicion plastica:
elementos formales

Expresion vocal y canto

Expresion instrumental

Movimiento ritmico y
danza

Lenguaje musical

Mdsica y cultura

Dramatizacion
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El proceso de Reforma educativa disenado por el M. E. C., basado en un Disefo Curricular Base abier-
to y flexible, que debera ser concretado a diferentes niveles, y que desemboca en un Proyecto Curricular

de Centro, ofrece a los centros la posibilidad de integrar las Nuevas Tecnologias de la Informacion
y de la Comunicacion.

Como se apunta en el prélogo del Diseno Curricular Base, la apertura de la escuela a su entorno y a
las realidades que la rodean hace necesaria la incorporacion de las Nuevas Tecnologias de la Informa-
cion como contenido curricular y también como medio didactico.

Cada vez son mas numerosas las escuelas que cuentan con materiales tecnolégicos como recursos
didacticos. Uno de ellos es el ordenador, que dotado de los programas y periféricos apropiados puede
constituir una herramienta poderosa, versatil y motivadora en el proceso de ensenanza y aprendizaje.

Con el objetivo de aprovechar al maximo las posibilidades educativas de las Nuevas Tecnologias de
la Informacion, se han desarrollado una serie de periféricos y programas, tales como el Teclado de Con-
ceptos, protagonista principal de estas Jornadas.

Las aplicaciones que se han presentado en estas Jornadas han sido en su mayoria concebidas para el
uso del Teclado de Conceptos. Si observamos las caracteristicas que este periférico presenta podremos
comprender a qué clase de alumnado estan dirigidas. Estas caracteristicas son:

» El Teclado de Conceptos es una superficie lisa, sensible al tacto, que sustituye al teclado alfanumeé-
rico convencional como dispositivo de entrada de datos, facilitancdo el acceso al ordenador a aque-
llos ninos y ninas que no puedan usar el teclado convencional debido a deficiencias motoricas o
mentales.

» Las laminas de las aplicaciones presentan una informacion que el teclado convencional no ofrece.
Sus cualidades plasticas de color y presentacion ofrecen un aspecto ludico que puede facilitar el
aprendizaje y proporcionar datos sobre la actividad a realizar. Ademas el uso de simbolos salva las
dificultades que el profesorado encuentra ante ninos y ninas que no tienen adquirida la lectoescri-
tura. Por estas razones las experiencias presentadas han utilizado el Teclado de Conceptos, en su
mayoria, para el alumnado de los primeros niveles madurativos.

Estos niveles madurativos estan encuadrados en la Educacion Infantil y en el primer ciclo de Educa-
cion Primaria, siendo menos numerosos los que se encuadran en los ciclos superiores de Primaria.

Las actividades con el Teclado de Conceptos establecen ciertas dinamicas especificas. Una de ellas es
la interaccion que se establece entre el alumnado y el profesorado y otra es la que se crea entre los pro-
pios alumnos y alumnas, contribuyendo a la formacion de grupos coloquiales. Dentro de estos grupos
reducidos se ve favorecida el area de Lenguaje, en su doble aspecto: desarrollo y reeducacion. Dentro de
este doble aspecto se pueden realizar actividades de articulacion y discriminacion foneética, de expresion y
comprension oral, de vocabulario, etc., las cuales se suelen desarrollar en las aulas de apoyo o logopedia.
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Ademas, por la versatilidad que presenta y por ser un programa abierto, el profesorado puede dise-
nar una gran variedad de aplicaciones adaptadas a los intereses de sus alumnos y alumnas, creando
para ello aplicaciones de distintas clases, tales como las de aprendizaje estructurado o las de simulacion.

Ademas, se puede dar un enfoque global a las actividades, interrelacionando distintas areas curricu-
lares.

Este tipo de materiales fomenta el trabajo activo y permite que ninos y ninas vayan realizando descu-
brimientos sobre la tarea, reflexionando sobre sus propios errores. Cada tarea se puede plantear de
forma individual o como trabajo en equipo, y el profesor o profesora puede disefar la aplicacion tenien-
do en cuenta estas dos posibilidades.

Las areas del Diseno Curricular Base que han sido abordadas por las aplicaciones de estas Jornadas
son las siguientes:

* En Educacion Infantil:

1. Identidad y autonomia personal. La aplicacion de “Parejas” permite desarrollar el objetivo de
juego individual y colectivo.

2. Descubrimiento del medio fisico y social. En esta area se ha trabajado con objetos del entorno
proximo de los ninos y nifas (como en “Cosas” y “El hipermercado”) y del entorno social (los
companeros y companeras en “Mi clase”).

3. Comunicacion y representacion. Tratado en una gran variedad de aplicaciones que recogen
desde la discriminacion y articulacion de fonemas concretos, como “ANAU” y “Discriminacion
auditiva y articulacion fonética”, hasta el aprendizaje del lenguaje bimodal, como “Bimolani”.

* En Educacion Primaria:

1. Lengua y Literatura. Ejercicios de lectura, reconocimiento de fonemas, como en “Cartilla”, “Jar-
dinero, tu que riegas” y “Lectura fotosilabica”.

2. Matematicas. Se ha trabajado la orientacion espacial en “Orien-TC” y “El camino oculto”; con-
ceptos de Geometria en “Circunferencia y circulo” y la multiplicacion con “Doble y triple” y “El
juego de la multiplicacion”.

Las aplicaciones pueden desarrollar estos contenidos de dos maneras distintas: ya como un material
central en el desarrollo de determinados conceptos, ya como un material complementario. Dentro de las
primeras nos encontramos, por ejemplo, las siguientes: “Doble-Triple”, “Formas, tamanos y colores”,
“Juego de las multiplicaciones”, “ANAU”, “Cartilla”, etc. Como muestra de la segunda modalidad,
podemos senalar las siguientes aplicaciones: “El camino oculto”, “Comprensién lectora y expresion
oral”, “Circunferencia y circulo”, “Parejas”, etc.
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Otra de las caracteristicas de la aplicaciones del TC es que pueden ser utilizadas con el fin de explorar
o de discriminar y reconocer. Dentro de las aplicaciones cuyo fin es la exploracion de la lamina encon-
tramos “El hipermercado”, “Mi clase”, “Parejas”, “Jardinero, tu que riegas”, etc. Como muestra de
aquellas aplicaciones que permiten una discriminacion y reconocimiento de elementos, sefalaremos

“ANAU", “Cartilla”, “Discriminacion auditiva y articulacion fonética”, “Formas, tamanos y colores”,
“Lectura fotosilabica”, etc.
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N.° Aplicac./

Laminas Aplicacion Nivel madurativo Area
N.° disco
1/39 “Anau” + E. Infantil E. Infantil: Comunicacion
1 | C.P.l. Miguel Servet *  Primer ciclo Primaria y Representacion.
| Fraga. Huesca » Reeducacion del E. Primaria: Lengua y
- lenguaje Literatura.
2/1 “Bimolani” » E. Infantil E. Infantil: Comunicacion
2 C. P. Juan Carlos | » Reeducacion del y Representacion.
Ceuta lenguaje
3/1 “El camino oculto” * Primer ciclo Primaria E. Primaria: Matematicas.
2 C. P. C. San Miguel
|  Molina de Segura.
i Murcia
4/1 ‘ “Cartilla” » Primer ciclo Primaria E. Primaria: Lengua y
3 . C.P.José Ramon Villa Literatura.
; Mora. Toledo
o !
5/1 | “Circunferenciay circulo” « Segundo/tercer ciclo E. Primaria: Matematicas.
4 | C.P.José Ramoén Villa Primaria
| Mora. Toledo
6/1 | “Colores” < E. Infantil E. Infantil: Comunicacion
4 K C. P. E. E. Reina Sofia y Representacion.
’* Monzon. Huesca
7/8 ‘ “Comprension lectora y » E. Infantil E. Infantil: Comunicacion
4-5-6 | expresion oral” « Primer ciclo Primaria y Representacion.
| C.P. Ntra. Sra. del Rosario E. Primaria: Lengua y
! Santomera. Murcia Literatura. Matematicas.
8/5 : “Cosas” « E. Infantil E. Infantil: Descubrimientos
6 | C.P.E.E.Reina Sofia del medio fisico y social.
| Monzon. Huesca Comunicacion y
Representacion.
9/1 “Discriminacion auditiva y « E. Infantil E. Infantil: Comunicacion
6 articulacion fonética” « Primer ciclo Primaria y Representacion.

C. P. I. Margarita Xirgu
Mostoles. Madrid

Reeducacion del
lenguaje

E. Primaria: Lengua y
Literatura.
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Continuacion ‘

N.° Aplicac./
Laminas Aplicacion Nivel madurativo Area
N.° disco
10/8 “Doble-Triple” * Primer ciclo Primaria E. Primaria: Matematicas.
7 C. P. C. San Miguel
Molina de Segura.
Murcia
11/33 “Formas, tamanos y « E. Infantil E. Infantil: Comunicacion
7 colores” y Representacion.
C. P. C. El Cotayo
Carbayin Alto. Asturias
12/1 “El Hipermercado” + E. Infantil E. Infantil: Descubrimiento
8 C.E. E. Eloy Camino * Primer ciclo Primaria del medio fisico y social.
Albacete » Reeducacion del Comunicacion y
lenguaje Representacion.
E. Primaria: Lengua y
Literatura.
13/4 “Jardinero, td que riegas” » E. Infantil E. Infantil: Comunicacion
9 €. PaEEIPrea » Primer ciclo Primaria y Representacion.
Caceres + Reeducacion del E. Primaria: Lengua y
lenguaje Literatura.
14/1 “Juego de las » Primer/segundo ciclo E. Primaria: Matematicas.
8 multiplicaciones” Primaria
C. P. C. Maria Diaz
Béjar. Salamanca
15/1 “Laber” - E. Infantil E. Infantil: Comunicacion
8 C. P. I. Miguel Servet y Representacion.
Fraga. Huesca
16/11 “Lectura fotosilabica” » Primer ciclo Primaria E. Primaria: Lengua y
10-11-12 C. P. Alcarria « Reeducacion del Literatura.
Guadalajara lenguaje
17/2 “Leo +” « Primer ciclo Primaria E. Primaria: Lengua y
8 C. P. E. E. San Antonio Literatura.
Ceuta
18/1 “Mi clase” « E. Infantil E. Infantil: Decubrimiento
13 C. P. E. E. Pérez Urruti del medio fisico y social.

Churruca. Murcia
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Continuacion ‘

N.° Aplicac./
Laminas Aplicacion Nivel madurativo Area
N.° disco
19/1 “Orien-TC” » E. Infantil E. Infantil: Comunicacion
3 G RAVIRSESE! « Primer ciclo Primaria y Representacion.
Carrechiquilla. Palencia E. Primaria: Matematicas.
20/2 “Parejas” * E. Infantil E. Infantil: Identidad y
118 C. P. E. E. Pérez Urruti autonomia personal.
Churruca. Murcia
21/2 “Serie” + E. Infantil E. Infantil: Comunicacion
13 C. P. Gaspar Remiro y Representacion.

Epila. Zaragoza
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Teclado de Conceptos: funciones y usos

Sobre el Teclado de Conceptos

iQué es?

Es un dispositivo de entrada, alternativo al teclado convencional, que permite enviar informacion al
ordenador. Consiste en una superficie rectangular de tamano A3 plana, lisa y sensible a la presion.

En el teclado que se utiliza en el P. N. T. i. C. esta superficie se encuentra dividida en 128 celdillas (8
filas por 16 columnas), que pueden activarse individualmente por presion.

Esta disenado para ser utilizado por personas que tienen dificultades para pulsar pequenas teclas o
no pueden comprender un teclado de ordenador complejo, y también para gestionar aplicaciones que
permitan a los mas jovenes explorar laminas prescindiendo del teclado estandar.

iPara qué sirve?

El Teclado de Conceptos (TC) no es un simple sustituto del teclado convencional, ya que, en combina-
cion con el software adecuado, se pueden crear y hacer funcionar aplicaciones especificas que combi-
nen la potencialidad del ordenador y la del TC.

El TC permite manejar programas que en su version para teclado convencional serian de dificil acce-
so para muchas personas.

En nuestro caso no pretendemos dar una informacion completa y extensa sobre la utilizacion del TC;
mas bien, nuestro objetivo es presentar una informacion suficiente que permita al profesorado, con o sin
una formacion especifica en el empleo del TC, el aprovechamiento de los materiales que aqui se presen-
tan en las situaciones de ensenanza/aprendizaje en las que se encuentra involucrado.
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Utilizacion de una aplicacion
Caracteristicas generales de las aplicaciones

Una aplicacion realizada con el programa editor del TC se compone de:

— Una Iamina o varias en papel con los dibujos, graficos, simbolos, etc, que se coloca en la superfi-
cie del teclado.

— Una serie de pantallas (generalmente graficas) que apareceran en el monitor cada vez que se pre-
siona en la zona del teclado asociada a cada una de ellas.

— Un programa (que a veces se llama plantilla) que contiene las instrucciones que permiten asociar
pantallas con zonas del teclado.

Estos dos ultimos elementos estan contenidos en archivos en el disquete. Las pantallas estaran en los
ficheros con extension .TC_. La plantilla se encuentra en dos ficheros: uno de extensién .TC2 (con la dis-
tribucion de los bloques) y otro de extension .PA2 (con la informacion de pantallas).

La utilizacion de una aplicacion en el Teclado de Conceptos consiste en explorar la lamina que hay
superpuesta en el teclado y presionar en aquellos elementos que permiten acceder a las pantallas asig-
nadas a los graficos o simbolos de la lamina.

La mayoria de las aplicaciones que componen este material responden a la anterior estructura: “pre-
sionando zonas determinadas del TC, en el monitor aparecen pantallas asignadas a esa zona”.

A continuacion se exponen los pasos necesarios que profesores y profesoras deben seguir para utili-
zar las aplicaciones que acompanan este material:

Primeros pasos:

/Qué conexiones hay que hacer?

El TC se puede conectar a cualquier ordenador tipo PCompatible XT, AT o gamas superiores que dis-
ponga de al menos un puerto de entrada/salida serie RS232 libre. Este puerto suele aparecer nombrado
en la documentacion como un puerto COM y en uno de ellos generalmente se conecta el raton. La ver-
sion minima del Sistema Operativo MS-DOS necesaria es la 3.20.

1. EITC con la red de energia eléctrica

Con el ordenador apagado se conecta el transformador a una toma de energia eléctrica, y el
conector hembra de nueve pines que sale del transformador, al conector macho de nueve pines

que se encuentra en la parte superior del teclado.
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EL TABLERO DE CONCEPTOS

Figura 1: El transformador en la toma y el conector de nueve pines en el teclado.

2. EI TC con el ordenador

El conector hembra de 25 pines, situado en el cable que une el transformador de potencia eléctrica
con el teclado, se conecta en el ordenador a una salida serie que disponga de 25 pines (conector
macho).

COMO CONECTAR EL TABLERO DE CONCEPTOS
AL ORDENADOR

Figura 2: Vista completa desde atras en la que se ve la conexion.

35



Puede ocurrir que el ordenador sélo tenga una salida serie de nueve pines, o que en caso de tener
dos, la salida serie de 25 pines esté ocupada por otro dispositivo, en cuyo caso hay que hacerse con un
adaptador que disponga de una entrada/salida macho de 25 pines y otra hembra de nueve, que nos
sirva de “intermediario” entre la entrada del ordenador y la salida de la que dispone el TC.

Figura 3: Vista de un conector conversor.

Se ha comprobado que, a veces, cuando el raton y el TC se encuentran conectados a la vez al ordena-
dor, aparecen entre estos dos periféricos problemas de incompatibilidad. Para que esto no ocurra, es
recomendable desconectar el raton mientras se esta trabajando con el teclado.

Si el ordenador dispone de mas de una entrada/salida serie hay que tener en cuenta el nimero de
esta para indicarlo al arrancar con el programa editor.

Es decir, si el teclado se encuentra conectado al COM2, para utilizar el teclado hay que escribir:
EDITCO /2

y pulsar ENTER.
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/Como se carga una aplicacion?

Una vez bien conectado el teclado de conceptos a la red y al ordenador, se pueden ejecutar aplica-
ciones que se disenaron para el teclado o, en su caso, se puede trabajar con otros programas a
traveés del TC.

Existen dos formas de acceder a una aplicacion disenada en el editor del TC (programa EDITCO en el
Teclado de Conceptos del proyecto EATCO):

A) Utilizando el programa EDITCO
Se pueden seguir los siguientes pasos:
Cargar el editor del TC.

Situar el disco que contiene el programa editor en la disquetera correspondiente, teclear el nombre
del programa, EDITCO, y pulsar ENTER.

Hecho esto, aparece la pantalla de presentacion; pulsando ENTER otra vez aparece el siguiente menu:

Programa editor para Teclado de Concepto V1.5

MENU PRINCIPAL

Editar plantilia |

Crear plantilia
Usar plantiila
Usar historia
Salir del programa

b—

F1: Ayuda

Figura 4: Menu del programa EDITCO.
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Para trabajar con la aplicacion se pueden seguir dos caminos:
1. Usar una plantilla
a) Seleccionar en el menu anterior la opcion Usar plantilla y pulsar ENTER.

b) En el recuadro que aparece en la parte inferior de la pantalla se debe escribir la unidad y el camino
que lleva al directorio donde esta situada la aplicacion correspondiente. Este camino puede encon-
trarse en la etiqueta del disco. Pulsar ENTER.

Ejemplo: B:\analizad

¢) A continuacion aparecera sobre la parte superior del menu otro recuadro con el nombre de todas
las aplicaciones que hay en ese directorio.

Segun se mueve el cursor sobre cada aplicacion, en un recuadro que se sitia sobre la parte inferior
del menu aparece un comentario que escribid el autor o autora de la aplicacién con la finalidad de que
sirviera para dar una idea del contenido sin necesidad de ejecutar la aplicacion.

Programa editor para Teclado de Concepto V IS

MENU PRINCIPAL

[ b
=T
[—A C2 l

TU_CALLE .TC2

Usar plantills

Usar historia

Salir del programa
[ ]

|Juego didactico ’

F1:A

Figura 5: Menu principal con comentario sobre una aplicacion.

Al situarse sobre la aplicacion elegida y pulsar ENTER aparecera en el monitor la pantalla de presen-
tacion de la aplicacion elegida.

d) Para utilizar la plantilla seleccionada a partir de ahora sélo hay que pulsar en la superficie del
teclado.
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e) Al terminar de trabajar con la plantilla, para salir al menu principal se pulsa desde el teclado con-
vencional la tecla ESC y vuelve a aparecer en el monitor el menu principal del programa EDITCO.

f) A partir de este momento hay dos posibilidades:
— Elegir otra plantilla y seguir otra vez el proceso anterior.

— Salir del programa EDITCO seleccionando la opcion Salir del menu principal.
2. Usar historia
Desde dentro del programa EDITCO se puede trabajar con plantillas que se han organizado en forma

de historia (varias plantillas encadenadas). La seleccion de aplicaciones sigue un proceso semejante al
procedimiento anterior.

B) Desde el Sistema Operativo
También se puede utilizar una plantilla sin pasar por el menu principal del programa EDITCO. Para
hacer esto, desde el Sistema Operativo, una vez dentro del directorio en el que se encuentra el editor
del TC se teclea EDITCO seguido del nombre de la plantilla.
Ejemplo: Si la aplicacion esta en la unidad de discos B y en el subdirectorio APLICACI. Se escribe:
A>EDITCO B:\APLICACNPLANTIO1

Al pulsar ENTER se carga directamente la aplicacion sin pasar por el menu principal.

Entonces se puede explorar la lamina de igual manera que en el proceso anterior. Para terminar, se
sale al Sistema Operativo pulsando la tecla ESC.

Para cargar desde el Sistema Operativo es preciso conocer el nombre y camino de la aplicacion que
se quiere utilizar.

Se puede entrar en la lamina a través del menu principal cuando no se conozca el nombre de la plan-
tilla, cuando interese conocer el comentario que se hace sobre la aplicacion o cuando la aplicacion este
montada como si fuera una historia.
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Aplicaciones que manejan programas

Estas aplicaciones se han preparado con el programa HTACOM y constan de:
* Un programa que se maneja normalmente desde un teclado convencional.

* Un fichero que contiene informacion sobre el contenido asignado a las celdillas del teclado de
conceptos. Este fichero lleva extension .DTC.

+ Otro fichero, de extension .COM, que se encarga de controlar el Teclado de Conceptos con el con-
tenido del fichero anterior.

Ejemplo:
LABER.LOG
LABER.DTC
LABER.COM

La utilidad de estas aplicaciones consiste en que adaptan la entrada de datos del programa al TC.

Para hacer funcionar estas aplicaciones :
— Teclear desde el Sistema Operativo el nombre del fichero con extensién .COM

— Utilizar como entrada la Idmina correspondiente superpuesta a la superficie del teclado.

Incidencias que pueden ocurrir al utilizar el TC

Normalmente, si la aplicacion se ha construido correctamente, una vez que esté cargada, cada vez
que se presione en el TC habra una respuesta en el monitor, o por parte del programa.
Se pueden prevenir problemas cuidando algunas cuestiones:

— Colocar la lamina en la orientacion adecuada; el LED rojo situado en la parte superior del TC puede
servir como referencia.

— No compartir las entradas/salidas series (puertos COM) con otro dispositivo (raton, etc.).

— Despejar de la memoria del ordenador otros programas residentes que no sean los propios del
Sistema Operativo (ejemplo: capturadores, scanner, etc.).

— Comprobar que las conexiones realizadas son correctas.

Algunas aplicaciones han sido disefiadas en dos o tres niveles. Esta circunstancia hace que sea nece-
sario pulsar dos zonas del teclado para que aparezca en el monitor la pantalla correspondiente.
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Para comprobar si un teclado funciona correctamente se utiliza el programa TABLATC.BAT que
acompana al programa EDITCO.

Al arrancar este programa aparece en la pantalla una representacion de la superficie del teclado divi-
dida en las 128 celdillas; cada vez que se pulse una celdilla del TC, el numero que corresponde con ésta
aparecera en la correspondiente celdilla del teclado representado en el monitor. Presionando en cada
una de las 128 casillas es posible comprobar si el TC es sensible a la presion en toda su extension.

A continuacion aparece un diagrama en el que se recogen los dos procedimientos que permiten eje-
cutar las aplicaciones que acompanan a esta publicacion.

Conectar el teclado al ordenador y a la red

Encender el ordenador

_—¢Como ejecutamos
~~__ una aplicacion?

Colocar el disco con EDITCO en la
unidad A

Colocar en la unidad B la aplicacion

— 1 — Una posibilidad . Otra posibilidad
Cargar programa EDITCO ~

Escribir:
A>EDITCO B:\camino\aplicacion

Seleccionar la aplicacion e

Colocar la lamina en el tablero

Presionar en el tablero

Para salir pulsar
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ANAU

C. P. Miguel Servet
Fraga (HUESCA)

ANAU

Analisis auditivo

Realizado por:

Jesus Arribas Verdugo
Francisco Bailo Lampérez
José Luis Navarro Sierra



Titulo: “Anau”. C. P. I. Miguel Servet. Fraga (Huesca)

Laminas: 39
N.° disco: 1

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas
y valores

Educacion
Infantil

Comunicaciony
representacion.

1.1. Lenguaje
oral.

1.1.a Ellenguaje
oraly las necesida-
des de comunica-
cion mas habituales.

1.1.a Discrimina-
cion y reconoci-
miento auditivo de
fonemas en distintas
posiciones.

1.1.b Utilizacion
correcta de la pro-
nunciacion de los
fonemas en distintas
posiciones.

1.1.a Interésy
esfuerzo por mejorar
y enriquecer las pro-
pias producciones
lingiiisticas.

Educacion
Primaria

Lengua y Litera-
tura.

1.1. Usos y for-
mas de la comu-
nicacion oral.

1.2. El texto oral

1.1.a Necesidades
y situacion de comu-
nicacion oral en el
medio habitual del
nino/a.

1.2.a Aspectos for-
males del texto oral:
pronunciacion y
entonacion.

1.1.a Sensibilidad
hacia el aspecto
lddico y creativo del
lenguaje oral.
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Objetivos:

— Discriminar y reconocer fonemas en las palabras.
— Localizar en qué posicion se encuentran estos fonemas.

— Conseguir un refuerzo visual que motive la resolucion de estas tareas.

Destinado a:

Alumnado con necesidades educativas especiales.

Contenidos:

— Discriminacion y reconocimiento auditivo.

— Entrenamiento fonémico.

Material informatico necesario para esta aplicacion:

« Software:
— Programa EDITCO.

— Discos con la aplicacion.

+ Hardware:
— Tablero de conceptos.

— Tarjeta grafica EGA.

Material complementario:

— Laminas ANAU (39).
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Introduccion
Esta aplicacion consta del programa y de 39 laminas.

Existe una lamina 0 (Anau0): es el indice de los fonemas que aparecen en la aplicacion. Las laminas
para utilizar con el alumnado son 38.

Orientaciones metodolégicas

Aunque esta aplicacion se ha desarrollado para A. C. N. E. E., consideramos que es especialmente util
en el caso de deficientes auditivos por el hecho de conseguir un refuerzo visual.

La aplicacion ANAU no es un material de diagndstico, sino de ejercitacion y entrenamiento.

Para poder desarrollar la aplicacion ANAU es necesario haber llevado a cabo previamente otras
muchas actividades de entrenamiento auditivo con sonidos, ruidos, aspectos del sonido como: duracion,
intensidad, tono... Y todo ello desde la sensibilizacion, discriminacion, reproduccion, clasificacion, codifi-

cacion de la representacion sonora.

Asimismo, antes de trabajar sistematicamente los fonemas se ha de establecer una previa diferencia-
cion significante-significado. Para ello es interesante la realizacion de ejercicios sobre los conceptos:

* cosas grandes-pequenas / palabras cortas-largas,

*+ palabras faciles-dificiles de decir y de oir,

+ distincion de silabas en la palabra,

+ diferenciacion silaba tonica-atona,

* palabras que empiezan-terminan igual,

* manipulacion de palabras en las que cambiando algtin sonido cambia el significado,

En el trabajo especifico con los fonemas hay que tener presentes también otros aspectos que ayuden
a una correcta discriminacion y, en su caso, articulacion:

* punto de articulacion,
*+ modo de articulacion,

* sonoridad,
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+ tension del fonema,
+ tiempo,

Queremos senalar, a modo de introduccion, los efectos positivos para el aprendizaje de la lectoescri-
tura que pueden desarrollar estas habilidades de manipulaciéon de elementos acustico-fonéticos.

Cada fonema se trabaja en posicion inicial de palabra y en posicion intermedia; en algunos casos en
posicion final.

En cada lamina de trabajo hay diez dibujos: seis contienen el fonema que se trabaja y cuatro no. Se ha
procurado que estos ultimos tengan afinidad fonolégica y que haya otros suficientemente contrastados.

En el comentario correspondiente a cada lamina aparece el fonema y la posicion en que se encuentra,

pero debido a las limitaciones del programa no hemos podido utilizar los signos adecuados. En este
caso constan las caracteristicas de tipo articulatorio y su grafia.

Instrucciones

Una vez conectado el Teclado de Conceptos y arrancado el ordenador, cargar EDITCO y seleccionar
USAR PLANTILLA.

Introducir el disco con la aplicacion que queramos trabajar y seleccionarla.

Aparece una pantalla de presentacion del programa ANAU y a partir de aqui ya se puede trabajar
desde el tablero de conceptos.

Hay 39 laminas: la 0 es el indice y las 38 restantes son para utilizar con el alumnado.

Cada lamina consta de diez dibujos. Seis contienen un determinado fonema y cuatro no. Si se pulsa
sobre un dibujo que lo contiene aparece en pantalla; de lo contrario aparece en blanco.

Comentarios

Esta aplicacion queda abierta a sucesivas modificaciones, tanto del numero de laminas como de la
estructuracion de los fonemas a trabajar.
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Asimismo queda abierta a otras actividades adicionales en torno a la lectoescritura: al crear los blo-
ques y editar las pantallas se podrian introducir las etiquetas con los nombres correspondientes a los
diferentes dibujos.

Listado de laminas y fonemas

Fonemas oclusivos: laminas 1-12

Fonemas nasales: laminas 13-18
Fonemas fricativos: laminas 19-28
Fonema africado: laminas 29-30
Fonemas liquidos: laminas 31-38
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BIMOLANI

C. P. Juan Carlos | Realizado por:
CEUTA Agustina Esteve Pérez



Titulo: “Bimolani”. C. P. Juan Carlos I. Ceuta

Laminas: 1
N.° disco: 2

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos

y principios

Procedimientos

Actitudes, normas
y valores

Educacion
Infantil

Comunicacion y
representacion.

1.1. Lenguaje
oral.

1.2. Aproxima-
cion al lenguaje
escrito.

1.1.a Vocabulario
bimodal de verbos y
acciones.

1.2.a Lalengua
escrita como medio
de comunicacion.

1.1.a Produccion
de mensajes por
medio del lenguaje
bimodal.

1.1.b Utilizacion de
frases sencillas.

1.2.a Identificacion
de palabras escritas
muy significativas: el
propio nombre.

1.1.a Reconoci-
miento del lenguaje
bimodal como
instrumento de
comunicacion.

1.1.b Iniciativa e
interés por partici-
par en situaciones
de comunicacion
oral.

1.1.c Interésy
esfuerzo por mejorar
y enriquecer las pro-
pias producciones
lingliisticas.

Educacion
Primaria
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Objetivos

a) La asociacion y, por tanto, la diferenciaciéon entre los iconos utilizados por el Programa
“M. E. L. A. N. I.” como referencia para predicados verbales y los gestos con que se quiere expre-
sar la accion de dichos verbos.

b) Asociar el tipo de letra Ilamado cominmente “de imprenta” y la letra caligrafica que el nifno ha
conocido hasta ahora.

¢) Representacion plastica del significado de los verbos que se pretende que asimile el nino sordo de
la forma mas grafica y representativa posible.

d) Establecer una relacion <alumno-ordenador> simple, sencilla y gratificante por medio del TECLA-
DO'DE CONCEPTOS.

Areas
Lenguaje:

Lectura comprensiva de frases de estructura sencilla.

Experiencias:

Vocabulario referente a cosas y animales del entorno proximo al nino.

Descripcion

La lamina para colocar sobre el tablero tiene diez dibujos representando a un nino/a que acciona con
las manos un gesto bimodal que corresponde a un verbo predicativo.

Estos son:
Saltar - Beber - Escribir - Pintar - Subir

Bajar - Correr - Dormir - Jugar

El gesto representado en la esquina inferior derecha corresponde a la pregunta:

¢/Como te llamas?
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Apretando esta casilla aparece un cuadro con el nombre de todos los ninos que estan trabajando
actualmente con este programa, o se inician en la lecto-escritura. El alumno senala en la pantalla el
suyo. (Al principio lo reconocen por el color.) A continuacion empieza a explorar las casillas, identifican-
do gestos y asociando causa y efectos en la pantalla.

Mas adelante leeran la palabra correspondiente. La labor de la logopeda haré que cada vez sea mejor
su pronunciacion correcta y no sélo que hagan bien el gesto.

Sugerencias metodoldgicas

En una primera etapa se ensefa a los ninos a utilizar los gestos basicos del BIMODAL para que apren-
dan los codigos de la mas rudimentaria comunicacion, a la vez que aprenden los movimientos de los
labios que pronuncian la palabra asociada al gesto.

En el proceso de maduracion del alumno sordo, estas palabras y gestos se corresponden con unos
signos graficos, las letras, que a su vez son significante y significado. Esta es la etapa critica en la adqui-
sicion de la lecto-escritura comprensiva.

El alumno sordo, que lee y escribe mecanicamente, a base de multiples repeticiones, termina por
asociar el modelo con el significado, ampliando progresivamente sus referencias mentales.

Esta fase se prolongara por un tiempo que varia, como es natural, segun la inteligencia y madurez del
alumno y de otros muchos factores, como haber recibido estimulaciéon precoz, si llegdé o no desmutizado
al centro, si es de sordera pre o post-locutiva, etc.

Por todo ello, cualquier procedimiento que signifique una aportacion para facilitar y potenciar esta
etapa crucial no nos puede parecer un esfuerzo demasiado trivial, pesado o costoso.
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EL CAMINO OCULTO

C. P. C. San Miguel Realizado por:
Molina de Segura (MURCIA) Rafael Saez Marin



Titulo: “El camino oculto”. C. P. C. San Miguel. Molina de Segura (Murcia)

Laminas: 1
N.° disco: 2

de contenido

Hechos, conceptos

y principios

Procedimientos

Actitudes, normas

y valores

Educacion
Infantil

5=

i Area/bloques
I

l

Educacion
Primaria

Matematicas.

1.1 Orientacion
y representa-
cion en el espa-
cio.

1.1.a Puntosy sis-
temas de referencia
para el desplaza-

miento de un objeto.

1.1.a Interpretacion
y descripcion ver-
bal de croquis de iti-
nerarios.

1.1.a Valoracion de
la utilidad de los sis-
temas de referencia
y de la representa-
cion espacial en
actividades cotidia-
nas.
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Area de aplicacion

Globalizada: Lenguaje, Matematicas y Experiencias Social y Natural.

Nivel

Educacion Primaria.

Objetivos

Lenguaje:

Comprender y realizar mandatos, 6rdenes orales y escritas (B-1.3).

Matematicas:

Trasladar el lenguaje manipulativo al oral y grafico, y viceversa.

Experiencias Social y Natural:

Afianzar y definir su lateralidad. Reconocer su parte derecha e izquierda.

Contenidos

Comprender y ejecutar las drdenes: arriba-abajo e izquierda-derecha; en tres modalidades:
+ Lenguaje oral.
* Lenguaje escrito.

* Lenguaje iconico.
Asociar: palabra, grafia e icono.

Cuantificar un movimiento.
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Materiales necesarios

Hardware:

+ Ordenador PC (monitor color) con la salida COM1 o COM2 libre.

+ Tablero de conceptos.

Software:
+ DOS para arranque del ordenador.

- Programa EDITCO (V. 1.5). Adaptado a la disquetera del ordenador (3 1/2” 0 5 1/4”) y configura-
do de acuerdo a las instrucciones del programa al ordenador.

« Aplicacion “El camino oculto” en el mismo formato.
« Lamina de portada “El camino oculto”, para colocar sobre el teclado.

« Ocho fichas de cartdon (tamano moneda de una peseta o como un sellito postal), en las cuales
se ha de dibujar una flecha.

« (En caso de ordenadores con una unidad de disco, pueden copiarse los ficheros de la aplicacion
al disco de programa.)

Descripcion de la aplicacion

Tablero:

La lamina representa un espacio cuadriculado, en el cual debe moverse el alumno siguiendo las orde-
nes que le dicta la pantalla del ordenador, hasta encontrar la casilla de META.

Monitor:

Presenta una serie de pantallas donde existen: tres ordenes escritas (direccionalidad para moverse,
cantidad de casillas de desplazarse y pulsar para nueva orden) y un icono (que asegura la lectura de la

direccion).

Materiales:

Fichas cuadradas o circulares de cartén (1,5 cm. de diametro) en las que se ha dibujado una flecha.
(Pueden recortarse de un papel adhesivo, en caso de tener una lamina plastificada.)
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Manejo de la aplicacion

a) Familiarizarse con el juego:

b)

c)

Conocer el espacio del TC.

Comprobar que tras una pulsacion obtiene por la pantalla un mensaje.
Observar las fichas.

Observar los mensajes del monitor (6rdenes, consejos, iconos).

Como colocar las fichas.

Direccion que indica la ficha.

Contar espacios (igual que hacemos en el juego del “Parchis”, “Oca”, etc.).

Inicio del juego:

Poner la pantalla de presentacion.
Colocar todas las fichas delante de la salida.
El alumno debe leer los mensajes, y se ha de dialogar con él para comprobar que los entiende.

Pulsar el espacio “SALIDA” y colocar en él la primera ficha. La flecha ha de estar indicando la
direccion correcta. El profesor/a debe hacer reflexionar al alumno en arriba, abajo, derecha,
izquierda, con el fin de que se asimilen: ejercicio manual-palabra-sonido-imagen.

Contar las casillas en la direccion que indica la flecha, y al llegar a la ultima se pulse para obte-
ner informacion.

Colocar la nueva ficha indicando con la flecha la direccion.

Equivocaciones

Si es fuera del camino. Le manda a la ultima senal, para que la pulse y repita la orden.
Si es dentro del camino. Le recomienda que pulse mejor.

Si la equivocacion es frecuente. Lo mejor es comenzar de nuevo.

d) Terminacion del juego

El juego se termina al llegar a META.

Es interesante pedirle que recorra ahora el camino (con las flechas situadas en el tablero). Se
dara cuenta de que ahora no esta “oculto”.
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e) Sesiones de trabajo siguientes

+ Es aconsejable que el alumno que ha jugado ya, venga a jugar otro dia con sus propias fichas.

f) Sugerencia para alumnos conocedores del juego

« Proporcionando por parejas unos folios (A4) con la cuadricula, deben disenar un camino oculto.
Sin verse, se han de dictar sus caminos hasta la META.
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CARTILLA

C. P- JOSé Ramén Vi"a Rea]izado por:
Mora (TOLEDO) José Francisco Duran Medina



Titulo: “Cartilla”. C. P. José Ramon Villa. Mora (Toledo)

Laminas: 1
N.° disco: 3

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas
y valores

Educacion
Infantil

Educacion
Primaria

Lengua y Litera-
tura.

1.1. Eltexto
oral.

1.2. Lecturay
escritura.

1.1.a Aspectos for-
males del texto oral
(pronunciacion,
entonacion, cons-
truccion gramati-
cal...).

1.2.a Relaciones
entre el codigo oral
y el codigo escrito:
correspondencia
fonema y grafia,
ortografia, acento,
entonacion y signos
de puntuacion.

1.1.a Pronuncia-
cion correcta de
fonemas, silabasy
palabras.

1.2.a Discrimina-
cion visual de las
letras del codigo

escrito.

1.2.b Produccion
de letras, silabasy
palabras con el
texto escrito.

1.2.a Valoracion del
lenguaje escrito
como instrumento
necesario para la
vida cotidiana.

1.2.b Autoexigencia
y esfuerzo en la rea-
lizacion de las pro-
ducciones propias.

80




Definicion

“Cartilla” es un programa que, como su nombre nos indica, pretende ser un instrumento de ayuda y
apoyo para los primeros pasos en la lectoescritura. También puede utilizarse como refuerzo en la lectura
comprensiva, conocimiento de letras, de distintos tipos de letras, etc.

Partiendo del método global, pero Illevado de una manera particular y con los matices pertinentes de
cada profesor-usuario, hace de éste un programa facil de manejar y utilizable junto a cualquier tipo de
cartilla o libro de lectura.

Material necesario

Hardware:
* Ordenador.

+ Teclado de Conceptos.

Software:
* Programa “Editco”.

* Programa “Cartilla”.
Otros:
+ Lamina.

» Cuaderno con actividades de apoyo.

Objetivos

* Mantener la atencion en periodos cortos de tiempo.

+ Distinguir los sonidos de letras y silabas parecidas.

* Pronunciar correctamente los fonemas aislados y constituyendo silabas directas e inversas.
* Pronunciar correctamente las palabras de su vocabulario basico.

» Pronunciar palabras y frases con entonacion correcta.
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Pronunciar correctamente los nombres y saber utilizarlos en frases adecuadas (en singular o
plural).

Pronunciar correctamente los verbos y utilizarlos en frases que se refieran al presente, pasado o
futuro (en diversas personas y niumeros).

Contestar y exponer coherentemente con frases bien construidas.

Leer palabras y comprender su significado.

Conocer, identificar y diferenciar todas las letras aisladas.

Leer en voz alta con pronunciacion clara y correcta.

Representar graficamente las letras.

Escribir silabas y letras.

Distinguir y pronunciar correctamente todos los sonidos de la lengua.
Conseguir la completa adquisicion de la técnica lectora.

Leer claramente teniendo en cuenta las pausas, la pronunciacion y la entonacion.
Conseguir una lectura expresiva.

Comprender un texto leido.

Adquirir el habito lector.

Dominar la ortografia natural.

Escribir correctamente las palabras de su vocabulario usual y el propio del ciclo.
Utilizar el punto al final de la frase.

Utilizar mayusculas en los nombres propios.

Utilizar mayusculas al comienzo de la frase.

Mejorar su capacidad de integracion en actividades grupales.

Desarrollar la afirmacion personal en el grupo.

Desarrollar la capacidad de dialogo y respeto mutuo.
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Carga del programa

Atencion: Antes de ejecutar el programa “CARTILLA” debes asegurarte de que la capacidad de la dis-
quetera A es de 1.44 M, ya que por su contenido se precisa un disco de alta densidad. Después de esto,
sigue los siguientes pasos:

+ Mete el sistema operativo y enciende el ordenador.
+ Una vez que hemos respondido a la fecha y hora, aparecera el PROMPT (A>).

+ Es el momento de sacar el disco con el sistema operativo e introducir en la disquetera A el disco
con el programa “Editco” del tablero de conceptos. Escribe la palabra EDITCO y pulsa RETURN.

+ Cuando salga la pantalla de presentacion pulsa cualquier tecla y aparecera un menu con diversas
opciones.

» Saca de la disquetera A el disco “EDITCO” y mete el disco con el programa “CARTILLA".
» Busca con las teclas del cursor la opcion USAR HISTORIA y pulsa RETURN.

« En la parte de abajo de la pantalla aparecera una pregunta: ;existe fichero con historia?. Pulsa la
letra “s” y despueés pulsa RETURN.

« Aparecera una frase: Escribe nombre de fichero. Escribe CARTILLA y despues pulsa RETURN.

Comienza con la plantilla primera, tal y como nos lo indica el ordenador. Para cambiar de plantilla

basta con pulsar en cualquier momento las teclas “+” o “=" segun si queremos aumentar o disminuir la

dificultad.
Plantilla primera: Nivel minimo de dificultad.
Plantilla segunda: Nivel medio de dificultad.

Plantilla tercera: Nivel maximo de dificultad.

7

Atencion: Si estamos en la plantilla TERCERA no podemos pulsar la tecla “+” porque, al no existir
una cuarta plantilla, nos daria error. Lo mismo ocurre si estamos en la PRIMERA y pulsamos la tecla “-".

Explicacion del programa

Aunque el uso de este programa es muy sencillo, esbozamos una breve explicacion por si fuera nece-
saria.
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“CARTILLA” es un programa que, como ya hemos dicho, sirve de refuerzo para los inicios en la lecto-
escritura. Tiene tres niveles de dificultad:

*+ La primera plantilla nos presenta las diferentes letras dentro de algunas frases o palabras, siempre
asociandolas a un dibujo que refuerza el conocimiento de dicha letra (por ejemplo: la “p” de
“pato”).

En esta primera plantilla aparece la letra trabajada en un color vivo resaltando ante las demsés,
qgue van en negro, para que el alumno-usuario no tenga ningun problema para reconocer, identifi-
car y discriminar esa letra.

+ La segunda plantilla es igual que la primera, pero sin diferenciar con colores la letra trabajada, es
decir, todas las letras de la frase o palabra son negras. Ahora es el alumno-usuario el que tiene
que buscarla y localizarla distinguiéndola de las dem3s.

* La tercera y ultima plantilla (por ahora) consiste en unas pantallas donde aparecen las letras con
su palabra asociada escrita con cuatro diferentes tipos de escritura: script, roman, sanserify old
english. El alumno-usuario debe identificar la letra, asi como su palabra asociada en cualquier tipo
de escritura.

Como ya hemos aclarado, este programa no pretende sustituir el trabajo en clase, en pizarra, fichas
de preescritura, lectura en clase, cartilla tradicional, etc.; es un instrumento mas que sirve de apoyo para
gue en un conjunto de material de lectoescritura el alumno se sienta mas motivado y con mayores posi-
bilidades de triunfo cara a los objetivos educativos que tiene que alcanzar.

Sin animo de dirigir por un unico camino el uso del programa, ofrecemos un cuaderno con diferentes
actividades que pueden ser de gran utilidad para un 6ptimo aprendizaje de la lectoescritura. Como se
puede ver, solo hay una minima parte de las numerosas actividades que pueden surgir tras el uso del
programa “CARTILLA". De la mano de cada profesor-usuario queda la elaboracion de otras actividades
gue puedan ir en beneficio de la consecucion de los objetivos marcados por el M. E. C.
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Cuaderno de actividades de apoyo

Colorea la siguiente letra Identificar y rodear la letra
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Picar la letra

/%"Q/ 27 4»1’,’:"‘\ - 20
K_/ 4 . / I/ ’
2 NS M A7
77 97 s 27 ZrcE
A / ' ’ / 1 < 1
o L (e L L A
/_—\
e
AL = it 1 I
£ A L T NG
{
S = T 7S ZH B Za-
: & A (= &

Repasa la siguiente letra
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=8

AT
- 7 = \\(

ez
:
2(%

Fuga de letras

8 G

INY

’BIL‘K\U\LJ\W“

NEHIE
I

Recorta, pega franela detras y forma frases en el fanelograma
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Une con flechas
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Titulo: “Circunferencia y circulo”. C. P. José Ramoén Villa. Mora (Toledo)

Laminas: 1
N.° disco: 4

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas
y valores

Educacion
Infantil

Educacion
Primaria

1.

Matematicas.

1.1. Las formas
en el espacio.

1.1.a Formas pla-
nas (circunferencia
y circulo).

1.1.b Elementos de
la circunferencia y
el circulo.

1.1.c Relaciones
entre recta y circun-
ferencia.

1.1.a Busca selecti-
va de informacion.

1.1.b Busca de
informacion a través
de la exploracion.

1.1.a Gusto porla
precision en la des-
cripcion y represen-
tacion del circuloy
la circunferencia, y
de sus principales
elementos.
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Definicion

“Circunferencia y circulo” es un programa que pretende ser un instrumento de aprendizaje para reco-
nocer y describir los elementos de la circunferencia y el circulo.

Antes de aplicar este programa se deben vivenciar y observar los elementos de “Circunferencia y

Circulo” en situaciones de la vida cotidiana. Luego introduciremos este programa para apoyar y afianzar
los aprendizajes.

Material necesario

Hardware:
* Ordenador.

» Teclado de Conceptos.

Software:
» Programa “Editco”.

+ Programa “Circunferencia y circulo”.

Otros:
« Lamina.

- Sugerencias de actividades previas.

Objetivos
— Reconocer la circunferencia.
— Reconocer el circulo.
— Establecer las diferencias entre circunferencia y circulo.
— Describir: arco, cuerda, radio, secante, tangente, linea exterior, didmetro y semicircunferencia.

— Reconocer y describir: semicirculo, segmento circular y sector circular.
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Carga del programa

« Mete el disco del S. O., responde a la fecha y hora; luego aparecera A>.

+ Saca el disco del S. O. e introduce en la disquetera A el disco con el programa “Editco”. Escribe:

Editco/1 6 /2 dependiendo del puerto en el que has conectado el Teclado de Conceptos; luego
pulsa RETURN.

« Busca con las teclas del cursor la opcion USAR PLANTILLA y pulsa RETURN.
- En la parte de abajo de la pantalla aparecera una pregunta: Directorio? y debajo A:\
+ Entonces borramos A:\y escribimos b:

+ Luego introducimos el disco “Circunferencia y circulo” en la disquetera B y pulsamos RETURN.

Ya podemos trabajar con la aplicacion.

Explicacion del programa
Primero se comienza presentando los conceptos que aparecen arriba de la lamina.

Luego pulsara a cada una de las representaciones y leerd el mensaje que acompana a cada una de
ellas. Cuando domine estas dos partes de la lamina pasara a la parte de las preguntas y el alumno debe-
ra buscar la solucién correcta. Luego comprobara en la parte de abajo si su eleccion coincide con la

solucion correcta.

Sugerencias de actividades previas

- Reconocer en objetos de la vida cotidiana los conceptos de circunferencia, circulo, arco...

- Dibujar una circunferencia y colorearla de rojo. Pintar en azul el correspondiente circulo. [dem con
semicircunferencia y semicirculo.

- Dibujar con una cuerda en la arena, compas en el cuaderno, una circunferencia senalando en ella
los distintos elementos.

- Observar las lineas senaladas y figuras circulares en una circunferencia dada, nombrarlas y descri-
birlas.
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Titulo: “Colores”. C. P. E. E. Reina Sofia. Monzon (Huesca)

Laminas: 1
N.° disco: 4

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas

y valores

Educacion
Infantil

Comunicaciony
representacion.

1.1. Lenguaje
oral.

1.2. Expresion
plastica.

|
|

1.1.a Vocabulario
relacionado con el
entorno mas proxi-
mo.

1.2.a Percepcion
diferencial de los
colores rojo, amari-
lloy azul.

1.2.b ldentificacion
de objetos por su
color

1.2.c Clasificacion
de objetos y dibujos
por su color.

1.1.a Interésy
esfuerzo por mejorar
y enriquecer las pro-
pias producciones
lingiiisticas.

Educacion
Primaria
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Sumario

1. Introduccion.

2. Dispositivos para su funcionamiento.

3. Objetivos.

4. Descripcion de la aplicacion. Material de que consta.
5. Utilizacion de la plantilla.

6. Sugerencias metodoldgicas.

Introduccion

Esta aplicacion surgio por la necesidad de contar con un software adecuado a los objetivos que se
trabajan con nuestros alumnos de los niveles de maduracion y enriquecimiento. Estos alumnos pueden
acceder a trabajar con los medios informaticos, pero sin embargo existen pocos programas adecuados a
los contenidos y objetivos de su nivel.

La aplicacion va dirigida a ninos y ninas con una edad mental de dos a cuatro anos y puede ser utili-
zada también por alumnos y alumnas de Eciucacion Infantil.

Para esta aplicacion se han pensado unas actividades previas que introduzcan al alumno en el tema
de los colores: un cuento y una serie de actividades corporales y manipulativas.

Dispositivo de funcionamiento

El equipo necesario es el siguiente:
+ Ordenador compatible IBM-PC.
+ Teclado de conceptos.

+ Programa EDITCO.

95



Objetivos

1. Desarrollar la atencion.

1.1. Aumentar paulatinamente el tiempo de utilizacién del ordenador por parte de cada alumno.

1.2. Establecer la relacion correspondiente entre la imagen de la [dmina y la pantalla.

2. Conocer y discriminar los colores basicos.
2.1. Reconocer los colores rojo, amarillo y azul.
2.2. Reconocer objetos y dibujos por su color.

2.3. Clasificar objetos y dibujos por su color.

3. Aumentar el vocabulario basico.
3.1. Nombrar los tres colores.

3.2. Nombrar los objetos que aparecen en la lamina.

Descripcion de la aplicacion. Material de que consta

“Colores” consta de los siguientes elementos:

— Aplicacion en la que aparecen tres pantallas de presentacion de los tres colores con un texto que
el profesor ha de utilizar para motivar al alumno. El resto de las pantallas corresponde a los dibu-
jos de los objetos. En el dngulo superior derecho aparece el personaje del color correspondiente al

dibujo.

— Lamina para colocar sobre el Teclado de Conceptos. La hoja se divide en dos partes. En la superior
aparecen los tres personajes (los colores) y el resto de la ldmina esta formada por dibujos de ob-

jetos.

Material complementario

+ Cuento “Colores”. Consta de unas laminas de acetato con los dibujos del cuento para ser proyec-
tadas conr el retroproyector. Y del texto del cuento, que puede ser narrado a los alumnos o graba-

do en casete.
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* Tarjetas con los dibujos de los objetos que aparecen en la lamina y de los tres personajes. Pueden
confeccionarse en cartulina.

Por ultimo, se utilizara el siguiente material existente en el aula:
* Bloques logicos.
+ Objetos de colores rojo, amarillo y azul.

+ Canciones que hablen sobre los colores.

Utilizacion de la plantilla

Para hacer uso de la plantilla deben atenderse las siguientes indicaciones:

+ Meter el sistema operativo en la unidad A.

* Introducir en la unidad A el programa EDITCO y en la unidad B el disco de practicas.

« Teclear EDITCO/2.

* En el menu que aparecera seleccionar “usar plantilla”.

+ Cambiar a B: en el mensaje sobre el directorio que aparecera en la parte inferior de la pantalla.

+ Aparecera primero un mensaje sobre el contenido de la aplicacion y después la pantalla de pre-
sentacion.

* Ya se puede empezar a trabajar con el Teclado de Conceptos.

La tarea consiste en pulsar la casilla de cada personaje y buscar los dibujos que son de ese mismo
color. El alumno comprueba si en el dibujo esta el mismo personaje.

Para salir del programa se pulsa “ESCAPE” y se vuelve al menu, donde elegimos “Salir del pro-
grama”.

Sugerencias metodologicas
Para llevar a cabo esta aplicacion se propone la realizacion de unas actividades que se dividen en

dos grupos: unas que se realizaran antes de utilizar el ordenador y otras que tendran lugar con el orde-
nador, la lamina y las tarjetas.
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Actividades previas:
- Contar el cuento “Colores” como presentacion a los tres colores utilizando el retroproyector.
« Pintar en cartulina los tres personajes del cuento.
«  Construir calidoscopios con papel celofan. Mirar las cosas a través de ellos.
« Realizar juegos de agrupacion por colores:
— Los alumnos se agrupan por el color de una cinta que lleve cada uno.

— Introducirse en un aro, cada uno en su color correspondiente.

— Al escuchar una cancién que hable sobre los colores, los alumnos se agruparan al oir el color
correspondiente.

— Clasificar objetos por colores:
- Meter objetos en cajas de tres colores.
— Clasificar los bloques légicos por colores.

— Pintar algunos de los objetos que aparecen en la lamina.

Actividades con el ordenador

« Clasificar las tarjetas para cada personaje.
- Reconocer y nombrar los objetos de las tarjetas.
- Asociar los dibujos de las tarjetas con los de la lamina.

 Para trabajar con el Teclado de Conceptos se gradua el nivel de dificultad para cada alumno,
comenzando por reconocer en la lamina pocos dibujos hasta llegar a la totalidad.
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Texto del cuento “Colores”

Lamina 1 (transparencia) Lamina 2 (transparencia)
NARRADOR: El pais de los colores era un pais muy Don AzuL: jHola! Soy Don Azul. Tan Azul como el
divertido: todos se gastaban bromas continua- cielo.

mente. En él vivian nuestros tres amigos.

Lamina 3 (transparencia) Lamina 4 (transparencia)

DoN RoJo: jHola! Soy Don Rojo. Tan rojo como un DoN AMARILLO: jHola! Soy Don Amarillo. Tan
tomate. sabroso como un platano.
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Lamina 5 (transparencia)

NARRADOR: Un dia, Don Azul le dijo a don Amarillo:
Don AzuL: jHola! ;No te encuentras bien?

DoN AmARILLO: jPor qué lo dices?

Don AzuL: Porque pones mala cara. Estdas muy
amarillo.

NARRADOR: Y los dos se echaron a reir. jJa, ja, ja!

Lamina 7 (transparencia)

NARRADOR: En ese momento vieron que pasaba
por alli Don Rojo y los dos corrieron a gastarle
una broma.

Don AzuL y Don AMARILLO: jTienes verglienza?

DonN RoJo: Yo no. jPor qué?

DoN AzuL y DoN AMARILLO: Porque te has puesto
colorado.

NARRADOR: Y los tres estallaron en una risa. Ahora
vamos a jugar todos con nuestros amigos.
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Lamina 6 (transparencia)

NARRADOR: Entonces, Don Amarillo le dijo a Don
Azul:

DoN AMARILLO: Y tu, pobrecito, ;te has dado un
golpe?

DonN AzuL: ;Por qué lo dices?

DoN AmARILLO: Porque te ha salido una buena
“moradura”.

NARRADOR: Y los dos se retorcieron de risa.
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COMPRENSION LECTORA Y EXPRESION ORAL

Cenicienta - Pinocho - Los tres cerd:tos - Caperucita Roja

Realizado por:

C. P. Ntra. Sra. del Rosario Antonio A. Morales Lopez

Santomera (MURCIA)

llustraciones tomadas de la Coleccidn
“Cuentos de Siempre”, de la Editorial Susaeta



Titulo: “Comprension lectora y expresion oral”. C. P. Ntra. Sra. del Rosario. Santomera (Murcia)

Laminas: 8
N.° discos: 4-5-6

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas
y valores

Educacion
Infantil

Comunicacion y
representacion.

1.1 Lenguaje
oral.

1.1.a Textos orales
de tradicion cultural:
los cuentos.

1.1.a Evocaciony
relato de cuentos

debidamente orde-
nados en el tiempo.

1.1.b Utilizacion
adecuada de frases
sencillas con pro-
nunciacion y estruc-
turacion claray
correcta.

1.1.a Iniciativa e
interés por partici-
par en situaciones
de comunicacion
oral de diverso tipo
(narraciones).

1.1.b Atencione
interés hacia los
textos de tradicion
cultural.

Educacion
Primaria

Lengua y Litera-
tura.

1.1. Eltexto
oral.

2. Matematicas.

2.1. Nimerosy
operaciones:
significado y
estrategias.

1.1.a Eltexto litera-
rio de tradicion oral:
cuentos.

2.1.a Los nimeros
enteros.

1.1.a Resumen de
las ideas mas impor-
tantes establecien-
do las relaciones
l6gicas de secuen-
ciacion temporal de
las vinetas.

2.1.a Utilizacion de
la seriacion numé-
rica.

1.1.a Interésy
gusto por el uso de
los diferentes recur-
SOS expresivos que
brinda el lenguaje
oral.
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Objetivos

General:

Lograr una comunicacion oral a partir de una imagen o texto.

Areas:

» Lenguaje:
— Lograr un interés por participar en situaciones de comunicacion oral.
— Relatar cuentos debidamente ordenados en el tiempo.
— Producir textos orales que puedan describir situaciones reales o imaginadas.
— Elaboracion de textos basados en la secuenciacion de iméagenes.
— Desarrollar la comprensidn de situaciones y la capacidad de relacionar secuencias.

— Detectar errores fonéticos o de mala diccién en la expresion oral y contribuir al perfecciona-
miento y evolucion del lenguaje.

— Aumento del lenguaje basico.

— Fomentar el gusto por la lectura.

*  Matematicas:

— Conocimiento de la seriacion numeérica (segun cuento).

» Educacion Artistica:
— Conocimiento y diferenciacion de los colores.
— Creacion de cuentos o vinetas segin modelo.
— Lectura de imagen.
— Dramatizacion del cuento.

— Guinol.

Bloques de contenidos

* Los cuentos.

* Usosy formas de la comunicacion oral.
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+ El texto oral.

+ El texto escrito.

» La lectura.

+ Sistemas de comunicacion verbal y no verbal. Comunicacién de las imagenes.
* La orientacion espacio-temporal.

* Los numeros. Series.

* Los colores.

* La dramatizacion.

Nivel educativo: Primer Ciclo de Primaria/Educacion Infantil

En un principio esta aplicacion pretendia trabajar el lenguaje oral principalmente, aunque con el tiem-
po se ha ido viendo que hay otros aspectos con los que también se podria trabajar.

Los objetivos a conseguir dependeran del nivel educativo con el que se trabaje, si bien éstos pueden
afectar a diferentes areas.

Esta claro que lo aqui propuesto puede ser cambiado o modificado segun las caracteristicas de los
alumnos y los medios de que se disponga.

Contenidos

Contenidos referidos a hechos y conceptos
+ El lenguaje oral y las necesidades y situaciones de comunicacion del lenguaje de los cuentos,
comparados con la vida cotidiana.
+ Textos orales de tradicion cultural: cuentos.
+ Lalengua como medio de comunicacion, informacién y disfrute.
+ Los instrumentos que vehiculan la lengua escrita: cuentos.
* Atributos y relaciones de objetos (color, forma, tamano, semejanza, diferencia).

+ Cuantificadores (todo, nada, uno, varios, pequefo, grande, etc.).

* El nimero, la serie numérica.
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+ Formas, orientacion y representacion en el espacio.

+ Diversidad de obras plasticas que es posible producir y que se encuentran presentes en el
entorno: imagen en ordenador.

» Posibilidad expresiva del propio cuerpo para dramatizar.

Contenidos referidos a procedimientos

+ Utilizacion adecuada de frases sencillas (afirmativas, negativas, interrogativas, admirativas), de
las variaciones morfoldgicas y términos que hacen referencia a género, nimero, lugar, tiempo,
persona, y de una pronunciacion y estructuracion clara y correcta.

» Evocacion y relato de hechos, cuentos y acontecimientos de la vida cotidiana debidamente
ordenados en el tiempo.

+ Comprension y reproduccion correcta de algunos textos, de tradicion cultural, individual y
colectivamente.

* Interpretacion de imagenes que acompanan a textos escritos.

+ Comprension y produccion de imagenes debidamente secuenciadas.

+ Atencion y comprension de cuentos leidos por un adulto o companero.

» Diferenciacion entre las formas escritas y las formas de expresion grafica.
» Percepcion de diferencias y semejanzas sencillas.

« Utilizacion de cuantificadores para referirse al grado de presencia de una determinada cualidad
en el dibujo de una pantalla de ordenador.

» ldentificacion de la figura humana y animales que aparezcan en las ilustraciones del cuento.
» Percepcion diferenciada de los colores.
+ Expresion de sentimientos y emociones a través de la dramatizacion y el guinol.

» Interpretacion de nociones de direccionalidad con el propio cuerpo y el tablero de conceptos
(arriba, abajo, izquierda, derecha, etc.).

Contenidos referidos a actitudes, valores y normas

* Reconocimiento y valoracion del lenguaje oral como instrumento para comunicar sentimientos,
ideas e intereses propios y conocer a los demas.
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« Iniciativa e interés para participar en situaciones de comunicacion oral.

* Interés y esfuerzo por mejorar y enriquecer las propias producciones linglisticas.
« Atencion e interés hacia los textos de tradicion cultural.

» Valoracion critica del cuento y/o dramatizacion.

+ Cuidado de los libros y de los discos como un instrumento que tiene interés por si mismo vy
deseo de manejarlos de forma autéonoma.

« Gusto por la exploracion de objetos, contarlos y compararlos.

« Apreciacion de la utilidad de los numeros para ordenar las vinetas temporalmente.
« Gusto e interés por las producciones plasticas.

« Cuidado con los materiales utilizados.

« Interés e iniciativa para participar en dramatizaciones.

« Atencion y disfrute en la asistencia a las sesiones con el ordenador, asi como a las representa-
ciones dramaticas.

Descripcion de la aplicacion

Cada cuento consta de dos laminas:
Lamina 1.2 = <nombrecuento> (CAPE)

Lamina 2.2 = <nombrecuento + num> (CAPENUM)

Lamina 1.%: Consta de todas las imagenes de las pantallas secuenciadas (lzquierda / Derecha - Arriba /
Abajo).
Lamina 2.>: Consta de tantos espacios como pantallas tiene el cuento, con nimeros colocados al azar.

Instrucciones de uso

« Conectar el tablero a la red y al ordenador.
« Introducir el disco de la aplicacion (1.44) en la unidad “A”.

« Conectar el ordenador.
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» Aparecera una pantalla de presentacion con tres opciones:
— “F": Para ver la Ficha.
— "“E": Para entrar en Editco.
— “S": Para salir al Sistema Operativo.

» En cada pantalla de la “ficha” aparecen las siguientes opciones:
— Pantalla anterior.
— Pantalla siguiente.
— Salir a Editco.

« Si cargamos Editco nos aparece un menu; desplazandonos con el cursor elegimos la opcion
“USAR PLANTILLA” pulsando INTRO.

« Tecleamos el directorio deseado, pulsamos INTRO y tendremos los nombres de los ficheros ya
creados.

« Seleccionamos el correspondiente al cuento y empezamos a trabajar.

Sugerencias sobre su utilizacion

Trabajo previo:

. A través del conveniente clima de comunicacion, el profesor/a desarrollara una técnica adecuada
al nivel educativo en el que se encuentre.

» Trabajo de descripcion de las vinetas.
« Ordenacion. (Previamente se habran recortado y pegado sobre carton.)

. Elaboracién de posibles textos de cada vineta. (Oral o escrito segun objetivos y/o niveles.)

Trabajo con el TC:

Lamina 1.2 En un principio el nino/a puede ir pulsando en los puntos que mas le apetezca, hasta que
se cree una necesidad de ver el cuento ordenado, Ilevando entonces el orden que le indi-
can los dibujos de la lamina (lzquierda / Derecha - Arriba / Abajo).

Sin ordenador:

. Posibles narraciones orales o escritas de los cuentos leidos.
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Dramatizacion.

«  Guinol.
Trabajos con colores.
Trabajos con niumeros.

Etcys

Otras posibles utilizaciones de las pantallas

a) El programa Paint Show tiene un capturador de pantallas (CATCH.COM) con el que se pueden
obtener con extension TIF. A través del mismo programa podemos quitar o modificar lo que

deseemos.

Utilizando el fichero SLIDE.COM podemos ver estas pantallas, para lo que deberiamos crear dos
ficheros de la siguiente forma:

A> copy con empezar.bat (INTRO)
set grafmode=vgacol (INTRO)
slide VER/m (INTRO)
F6 (INTRO)

b) Ahora creariamos el fichero VER, con el orden de pantallas deseado, de la siguiente forma:

A> copy con ver (INTRO)
SCREENO0O (INTRO)
SCREENO1 (INTRO)
(Asi con todas)

Fé (INTRO)

Tecleamos ahora EMPEZAR, pulsamos a INTRO y estamos preparados. Para avanzar de pantalla utili-

u u "

Zamos + Yy para retroceder E

Si queremos adaptar el TC para el manejo de esta opcion tendremos que utilizar el programa HTA-
CON.

Se puede organizar el TC en cuatro zonas:
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EMPEZAR TERMINAR
RETROCEDER AVANZAR

" ” " ”
- -

Utilizando la opcion “USAR HISTORIA” de Editco conseguiriamos lo mismo, mediante las mismas

u u

teclas “+" y :

Otra propuesta de trabajo pantalla a pantalla
En cada una de las pantallas intentariamos buscar:

a) Significado central:

» Lograr que el nino/a establezca un significado central del dibujo. Le podemos ayudar mediante
preguntas, si vemos que no es capaz.

* Preguntas generales. Ira diciendo lo que pueda acerca del dibujo: ;Qué esta pasando aqui?,
¢Cual es el problema?, Dime algo sobre el dibujo, ;quieres?, etc.

» Preguntas complementarias y comentarios. Si el nino demuestra no saber el significado central
y solo enumera objetos, el profesor/a le debe ayudar a establecer relaciones: ;Por qué pasa
esto? ;Qué esta haciendo...?, ;Crees que...?, ;Por qué?, etc.
b) Razonamiento:

- Si el nino/a demuestra que se da cuenta del significado central, pero no da explicaciones,
entonces se le deberian plantear mas preguntas para que diera razones acerca de lo que dijo:
¢Por qué piensas eso? ;Qué esta haciendo...?

» Siencuentra razones, hacer comentarios de apoyo para intensificar.
Proyeccion

Intentar ver si el nino/a es capaz de proyectar el pensamiento de otras personas.
¢Qué estara diciendo...?, ;Qué pensara...?, ;Que hara...?, etc.
Discusion asociada
Buscar situaciones de sus propias vidas que puedan estar asociadas con algunas de las image-

nes y discutirlas con el nino/a.
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Prediccion

Ver si es capaz de predecir.

¢Qué hara ahora...?, ;Qué pasara con...?, etc.
Relacion con la pantalla siguiente

Intentar descubrir lo que va a pasar en la siguiente pantalla.

¢Qué pasara ahora...?, ;Qué va a ocurrir con...?, etc.

NOTA: No todas las propuestas de trabajo son de creacion propia, ya que se siguen modelos de apli-
cacion en el centro.
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C. P. E. E. Reina Sofia
Monzon (HUESCA)

COSAS

Realizado por:

Lourdes Biec Arbués
Fermina Escartin Escartin
Rosa M.® Lanau Morancho
Rosa M.® Marco Peralta



Titulo: “Cosas”. C. P. E. E. Reina Sofia.

Monzon (Huesca)

Laminas: 5
N.° disco: 6

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas
y valores

Educacion
Infantil

1

Descubrimiento
del medio fisico
y social.

1.1. Los objetos.

2. Comunicaciony

representacion.

2.1. Lenguaje
oral.

1.1.a Diferentes
tipos de objetos pre-
sentes en el entor-
no: muebles, jugue-
tes, utensilios de
comida.

2.1.a Vocabulario
relacionado con el
entorno mas proxi-
mo.

1.1.a Discrimina-
cion de objetos
entre un grupo
determinado.

1.1.b Observary
clasificar objetos
seqgln un criterio
determinado.

1.1.a Curiosidad
ante la exploracion
de objetos cotidia-
nos.

1.1.b Motivaciony
actitud positiva ante
las nuevas tecnolo-
gias.

2.1.a Interésy
esfuerzo por mejorar
y enriquecer la pro-
pias producciones
linglisticas.

Educacion
Primaria
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Sumario
1. Introduccion.
2. Dispositivos de funcionamiento.
3. Objetivos.
4. Descripcion de la aplicacion. Material de que consta.
5. Utilizacion de la plantilla.

6. Sugerencias metodologicas.

Introduccion

Cuando entramos en contacto con el mundo de la informatica aplicado a la educacion constatamos la
escasa oferta comercial existente en software adecuado a nuestros alumnos situados en los primeros
niveles de desarrollo.

Se requeria la elaboracion de aplicaciones que fueran de facil manejo y que facilitaran la adquisicion
de los objetivos propuestos en el nivel de maduracion, y que corresponden a los ninos de una edad
mental de uno a dos anos.

Atendiendo a estos criterios hemos creado esta aplicacion para el Teclado de Conceptos que, junto
con otras actividades previas de caracter manipulativo, pretende facilitar la asociacion de laminas de
objetos iguales o que guarden cierta relacion.

Dispositivos de funcionamiento

El equipo necesario para ejecutar esta aplicacion:
+ Ordenador compatible IBM-PC.
+ Teclado de Conceptos.

+ Programa EDITCO.
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Objetivos

1. Adquirir un mayor desarrollo de la capacidad de atencion.
1.1. Aumentar progresivamente el tiempo de utilizacion del ordenador por parte del alumno.

1.2. Establecer la relacion correspondiente entre la imagen de la lamina y de la pantalla.

2. Asociar imagenes iguales y que tengan relacion.

2.1. Reconocer una imagen entre dos, cuatro, seis u ocho propuestas cuando se le indica su
nombre.

2.2. Asociar con las imagenes de mesa, pelota y cuchara las que estén relacionadas por tratarse
de muebles, juguetes o utensilios de cocina.

3. Aumentar el vocabulario del entorno mas proximo.

Descripcion de la aplicacion. Material de que consta

La aplicacion esta constituida por:

« Un programa que comprende cinco aplicaciones, siendo cada una de diferente dificultad.

« Cinco laminas para Teclado de Conceptos.

En las cuatro primeras aplicaciones se trata de identificar los dibujos que aparecen en pantalla con
los iguales de la lamina.

Cada lamina presenta distinto nimero de dibujos, lo cual permite diversos grados de dificultad.
La lamina numero 1 tiene dos dibujos (la casa y el Sol).
La lamina niumero 2 tiene cuatro dibujos (mariposa, oveja, seta y molino).

La numero 3 tiene seis dibujos, y la 4, ocho dibujos. Todos ellos son representaciones de objetos
familiares y que pueden motivar al alumno.

Se trata de que el nino senale el dibujo igual al mostrado en la pantalla. Cuando no elige el dibujo
correcto, aparece un muneco que le indica su error.
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La lamina numero 5 estd dividida en dos partes: la superior, en la que aparecen tres dibujos (mesa,
pelota y cuchara), y la inferior, donde hay dibujos relacionados con los anteriores; es decir, aparecen
muebles, juguetes o utensilios de comida.

En este caso el nino ha de senalar todas la imagenes relacionadas (por pertenecer a la misma clase)
con los modelos propuestos. Aqui la retroalimentacion sobre la respuesta dada debe hacerla el profesor.

Material necesario

+ Cinco laminas para situar sobre el Teclado de Conceptos.

* Hoja de instrucciones y orientaciones metodologicas.

Material complementario

» Objetos reales que pueden ser manipulados.

Sugerencias metodologicas

Previamente a la utilizacion del Teclado de Conceptos proponemos la realizacion de diversas acti-
vidades de caracter manipulativo en las que se tratarad de identificar y asociar determinados objetos
familiares.

Posteriormente se propondran los mismos objetivos mediante el manejo de laminas. Para ello puede
utilizarse el material de estimulacion del lenguaje VCLC o cualquier otro instrumento similar.

Actividades propuestas:

» Agrupar objetos por clases (muebles, juguetes, utensilios).

» Seleccionar de un grupo el objeto requerido.

+ Nombrar los objetos presentados.

- De un conjunto de objetos, escoger solamente los juguetes.

- Escoger el elemento que no pertenece al conjunto de utensilios de cocina.
« Buscar las laminas de objetos que representan muebles de la casa.

» |dentificar entre varias laminas la que sea igual a un objeto propuesto.
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Actividades de ordenador
— Relacionar la imagen de la lamina con la de la pantalla.
— Asociar cada objeto con los de su clase.

— Asociar el nombre con la imagen correspondiente.

wawhavaa ey
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ARTICULACION FONETICA

: 2 Realizado por:
C. P. . Margarita Xirgu E
Felipe Rojo Martin-Salas

Mostoles (MADRID) Araceli Redruello Rojano



Titulo: “Discriminacion auditiva y articulacion fonética”. C. P . Margarita Xirgu. Mostoles (Madrid)

Laminas: 1
N.° disco: 6

|

Area/bloques I Hechos, conceptos

de contenido

y principios

Procedimientos

Actitudes, normas
y valores

Educacion
Infantil

|
J
f

1.

Comunicaciony
representacion.

1.1. Lenguaje
oral.

1.1.a Ellenguaje
oral y las necesida-
des de comunica-
cion mas habituales.

1.1.a Utilizacion
adecuada de una
pronunciacion, y
estructuracion clara
y correcta de los
fonemas /I, /1/, /rt/,
/d/.

1.1.a Interésy
esfuerzo por mejorar
y enriquecer las pro-
pias producciones
lingliisticas.

Educacion
Primaria

Lengua y Litera-
tura.

1.1. Usosy for-
mas de la comu-
nicacion oral.

1.2. Eltexto
oral.

1.1.a Necesidades
y situacion de comu-
nicacion oral en el
medio habitual del
nino/a.

1.2.a Aspectos for-
males del texto oral:
pronunciacion y
entonacion.

1.1.a Sensibilidad
hacia el aspecto
lddico y creativo del
lenguaje oral.
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Nivel

Alumnos de Educacion Infantil de cuatro a cinco anos y otros con necesidades educativas especiales.

Objetivos

A) Que el alumno mejore el nivel de discriminacion auditiva de los sonidos /I/, /r/, /rr/, /d/.
B) Ejercitar actividades de cara a la integracion auditiva de los sonidos.

C) Asociar sonido a palabra.

Contenidos del programa

El programa consta de un banco de 20 imagenes, realizadas por los ninos y ninas a los que va dirigi-
da la actividad. Estas imagenes han sido capturadas mediante skannery coloreadas er Paint Show Plus
por los propios ninos.

Las imagenes se han guardado en cuatro disquetes de 3,5 habiendo en cada disquete cinco dibujos
relacionados con el sonido que nos interesa trabajar. También se ha almacenado una imagen que mues-
tra error en la ejecucion.

La plantilla sirve la misma para las cuatro aplicaciones.

Metodologia
En el tablero de conceptos se coloca la rejilla con las 20 imagenes dibujadas por los ninos. Se pregun-
ta al nino: “;Qué dibujo tiene este sonido...?” El nino aprieta el dibujo que él piensa que es el adecuado,

y si acierta, el mismo dibujo debe salir por pantalla, y si no acierta aparecera un semaforo con la luz roja
encendida.

Materiales empleados

« Teclado de Conceptos.
« Editco.
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+ Paint Show Plus.
« Skanner.

* Ordenador (VGA).
+ Disquetes 3 1/2.

* Dibujos de los ninos.

Limites del programa

La capacidad de almacenamiento de los disquetes, ya que si se dispusiera de disco duro el numero
de imagenes seria mucho mas completo y las posibilidades de trabajo y aplicacién aumentarian consi-
derablemente.

Otras aplicaciones posibles

A partir del mismo procedimiento de trabajo y con un banco de imagenes mas amplio, se pueden
establecer actividades de lenguaje oral como:

+ Lotos fonéticos.

+ Asociacion de imagenes por uso, funcion, color, forma...
« Asociacion de parejas logicas.

« Busqueda del por qué de una accion.

« Buscar lo que pasa antes/después.

124



///'/
A

g

N *
NN

X

1o
(&? (
<57

(
('\\\

|

DOBLE - TRIPLE

C. P. C. San Miguel Realizado por:
Molina de Segura (MURCIA) Rafael Sdez Marin



Titulo: “Doble - Triple”. C. P. C. San Miguel. Molina de Segura (Murcia)

Laminas: 8
N.° disco: 7

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos

y principios

Procedimientos

Actitudes, normas

y valores

Educacion
Infantil

Educacion
Primaria

1. Matematicas.

1.1. Namerosy
operaciones:
significados y
estrategias.

1.1.a Nameros
enteros: contar,
concepto de cardi-
nal.

1.1.b La operacion
de multiplicar (doble
y triple).

1.1.a Elaboracion
de estrategias per-
sonales de calculo
mental.

1.1.a Rigorenel
uso de las reglas de
multiplicacion.

1.1.b Confianza en
las propias capaci-
dades y gusto por la
elaboracion y uso de

" estrategias persona-

les de calculo men-
tal.
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Area de aplicacion

Globalizada: Matematicas y Plastica.

Nivel

Educacion Primaria.

Objetivos

+ Matematicas:
— Hallar, con material y mentalmente, doble-mitad, triple-tercio.

— lIdentificar poligonos hasta el pentagono y describirlos.

« Plastica:

— Modelar, pintar, recortar o decorar con habilidad y agilidad.

Contenidos

+ Comprender y ejecutar las ordenes orales.

« Comprender y ejecutar ordenes escritas.

» Saber comprobar si su respuesta es correcta o equivocada.
« Asociar numero con cardinal de un conjunto.

» Asimilar doble/triple como estructura sumativa de repeticion.
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Materiales necesarios

Hardware:

.

Ordenador PC (monitor color) con la salida COM1 o COM2 libre.

Tablero de conceptos.

Software:

D. O. S. para arranque del ordenador.

Programa EDITCO (V. 1.5). Adaptado a la disquetera del ordenador (3 1/2” ¢ 5 1/4”) y configura-
do de acuerdo a las instrucciones del programa al ordenador.

Aplicaciones “Doble y Triple” en el mismo formato.
Laminas de portada “Doble y Triple”, para colocar sobre el tablero.

En caso de ordenadores con una unidad de disco, pueden copiarse los ficheros de la aplicacion
al disco de programa.

Evolucion de dificultad

En funcion de la adquisicion de conocimientos, se plantean en cada aplicacion cuatro niveles, en fun-
cion de la forma de captar el concepto de cantidad:

DOBLE ™ Figuras geométricas
DOBLE1 > Dibujos

DOBLE2 > Numeros

DOBLE3 > Palabras

Se cambia en cada una de ellas el orden de la solucion.

Descripcion de la aplicacion

« Teclado:

— Cuatro laminas para DOBLE.

— Cuatro laminas para TRIPLE.
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Las laminas tienen determinados seis espacios, en los cuales viene representada la cantidad que
ha de “duplicar” o “triplicar”. La representacion de la cantidad se hace de forma progresiva:

Formas geométricas sencillas, dibujos, numeros y palabras.

+  Monitor:

Tras la pantalla de presentacion tiene otras seis pantallas, que se obtienen al pulsar en cada uno
de los espacios del tablero, para que el alumno compruebe la solucion.

»  Materiales:
— Dos hojas para colorear y recortar figuras geomeétricas.

— Dos o tres hojas para realizar practicamente la aplicacion en clase y poder corregir con el table-
ro despues.

— Aconsejable un sobre para guardar los recortes antes de pegarlos.

Teécnica de trabajo sugerida

A) Inicio de la aplicacion:
» El profesor debe estar seguro de que el alumno conoce el cardinal de un conjunto.

» Silo conoce, pero tiene algunas dudas, la aplicacion puede servir de “apoyo” a su repaso.

B) Primera actividad en el aula:
« Se le presentan al alumno las fichas de colorear y recortar.

- Pasar ahora a las fichas de doble (asegurarse de que comprende las ordenes), y que comience
a pegar la parte izquierda.

+ Una vez terminada la parte izquierda de la ficha, la parte derecha ha de completarla tras una
sesion con el ordenador.

- La utilidad del sobre estriba en guardar las figuras recortadas que no ha pegado.

C) Primera actividad con el ordenador:
ProFesOR: jCual es el doble de...?

ALumNO: El doble es...
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P.: Pulsa el cuadro donde esta ese numero.
(Tras la pulsacion aparece la pantalla que indica el resultado de tres formas: con el dibujo, con el
numero y con letras.)

P.: Comprueba si el resultado es correcto.

» Repetir hasta completar.

D) Segunda actividad en el aula:

- Una vez realizada la sesion con el ordenador, el alumno tiene que completar la ficha de trabajo.

E) Segunda actividad con el ordenador:

< El alumno, bajo la supervision del profesor, ha de corregir su trabajo en el aula.

F) Sesiones de trabajo siguientes:
« Repetir en el ordenador la fase “C” con otros formatos:
DOBLE1 - DOBLE2 - DOBLE3

+ Proceder de la misma forma con “triple”.
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DOBLE / TRIPLE

Alumno:

HOJA 1a

L a2 a2 a2 R R T

Colorea los rectanguios de rojo, los cuadrados de
verde vy los triangulos de azul.

>LUDUDUD
>LD LD LD

>UDPUD LD
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DOBLE / TRIPLE HOJA 1b

Alumno:

***************************************************************

Colorea los rectangulos de azul, los cuadrados de
rojoy los triangulos de verde.

>LUDUDUD

AN BT
PAN S 570
AN VAN
AN AN

>LUDUDUD
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DOBLE 7/ TRIPLE

Alumno:

HOJA 2

LAt S 2 Rt B S R R R TR R TR R Rl Ry R R R VR T VR VA ViRV VIRV VA VRV IR VA VIR VI G SR vi v ooy

Pega un rectangulo

Pega dos cuadrados

Pega tres tridngulos

_9

Pega el doble

Pega el doble

Pega el doble
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DOBLE / TRIPLE HOJA 3

Alumno:
***************************************************************
Pega cuatro triangulos |> Pega el doble
Pega cinco cuadrados B Pega el doble
Pega seis rectangulos —-9 Pega el doble
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DOBLE / TRIPLE

Alumno:

HOJA 4

***************************************************************

Pega un rectangulo

Pega dos cuadrados

v ¥

Y v P

Pega el triple

Pega el triple

135




DOBLE / TRIPLE

Alumno:

HOJA 5

***************************************************************

Pega tres triangulos

Pega cuatro triangulos

Pega el triple

v ¥ <$

Pega el triple

v v P
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DOBLE /7 TRIPLE HOJA 6

Alumno:

3 3 I I I I I I I I I ;I I I I I I I I I I I I W I HHHNR RN

Pega cinco cuadrados Pega el triple

v ¥ ¥

Pega seis rectangulos Pega el triple

v v v
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dos

Uuno cuatro
doble
tres clneo sels
s
Uno :@u@tm dos
triple
tres clneco sels
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FORMAS, TAMANOS Y COLORES

El aprendizaje de los conceptos basicos

C. P. C. El Cotayo
Carbayin Alto - Siero (ASTURIAS)

Realizado por:

Manuel A. Arboleya Sanchez
Rosa Maria Alvarez Alonso

M.* Soledad Alvarez Fernandez
M.* José Nuno Sanchez

M.® de los Reyes Vega Sanchez



Titulo: “Formas, tamanos y colores”. C. P. C. El Cotayo. Carbayin Alto (Asturias)

Laminas: 33
N.° disco: 7

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas
y valores

Educacion
Infantil

1. Comunicaciony
representacion.

1.1. Relaciones,
medidas y
representacion
en el espacio.

1.1.a Atributosy
propiedades: color,
forma y tamano.

1.1.a Comparacion
de distintos objetos
en funcion de sus
cualidades.

1.1.b Agrupacion
de objetos en colec-
ciones, atendiendo a
Sus semejanzas.

1.1.c Verbalizacion
del criterio de perte-
nencia o no a una
coleccion.

1.1.a Gusto porla
exploracion.

Educacion
Primaria
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El aprendizaje de los conceptos basicos

Nuestra continuada experiencia con ninos con necesidades educativas especiales, que tardan en
afianzar sus aprendizajes de forma automatica y que necesitan realizar muchas actividades para genera-
lizar un concepto, nos lleva a plantearnos nuevas estrategias de ensenar, nuevos modos de aprender,
que susciten en el alumno interés por las tareas.

Nos cuestionamos, por tanto, el uso del ordenador como una actividad complementaria y/o simulta-
nea que facilite la automatizacion de dichos aprendizajes.

Hemos pensado en aplicar los primeros concepto basicos —forma, color y tamano— al teclado de
conceptos, con el fin de que éstos, una vez asimilados, le sirvan de base para la adquisicion de posterio-
res aprendizajes.

El planteamiento que tratamos de realizar va dirigido a alumnos de cuatro a seis anos de edad mental
y alumnos de Educacion Infantil en los que su edad mental y cronoldgica coinciden.

Como ya sabemos, el nino de esta edad se siente dominado por las percepciones de cuanto le rodea,
siendo el manejo e interiorizacion de los simbolos el vehiculo que facilitara sus primeras estructuras
mentales, sobre las que se asentaran sus aprendizajes posteriores.

De ahi la importancia de facilitarles experiencias amplias y ricas para que el nino llegue del concepto
a la generalizacion.

Estos conceptos —forma, color y tamano— le van a permitir organizar sus esquemas de conocimien-
to que posteriormente y de modo progresivo se iran enriqueciendo a medida que el nino sea capaz de
comparar, asociar, relacionar... Una vez interiorizadas estas operaciones mentales, el nino podra gene-
ralizarlas en otros contextos.

Plan de trabajo

Esta experiencia se esta llevando a cabo simultaneamente en el aula ordinaria y en el aula de infor-
matica; previamente al manejo del ordenador el nino ya tuvo sus primeras experiencias psicomotrices y
manipulativas en el aula, con materiales diversos:

+ Bloques logicos.
« Pelotas y aros de colores de distintos tamanos.
« Cartones, telas y materiales de desecho de distintas formas, colores y tamanos.

+ Todo tipo de material psicomotriz en general.
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El alumno ya se ha familiarizado con las distintas formas, colores y tamanos, ya empez06 a recortar-
los, modelarlos en plastilina, dibujarlos en el suelo, en la pizarra y en el papel...

Ahora se encuentra en un momento de aprendizaje adecuado: discriminar para llegar a conocer e
identificar formas, colores y tamanos.

Objetivos

Adquisicion de los conceptos forma, color y tamano a través del Teclado de Conceptos.

il

Discriminacion de formas:

1.1. Identificar el cuadrado.
1.2. lIdentificar el circulo.
1.3. Identificar el triangulo.
1.4. Identificar el rectangulo.

Conocer y distinguir los colores primarios:

2.1. lIdentificar el color rojo.
2.2. ldentificar el color amarillo.
2.3. ldentificar el color azul.

Diferenciacion de tamanos:
o3 [
32,

Identificar el tamano grande.

Identificar el tamano pequeno.

Asociar formas y tamanos:

4.1. Cuadrado grande.
4.2. Cuadrado pequeno.
4.3. Circulo grande.

4.4. Circulo pequeno.
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4.5.
4.6.
4.7.
4.8.

Triangulo grande.
Triangulo pequeno.
Rectangulo grande.

Rectangulo pequeno.

5. Asociar formas y colores:

BN
5222
5.3
5.4.
525
5.6.
D
5.8.
519t
5.10.
5T
5112

Cuadrado rojo.
Cuadrado amarillo.
Cuadrado azul.
Circulo rojo.
Circulo amarillo.
Circulo azul.
Triangulo rojo.
Triangulo amarillo.
Triangulo azul.
Rectangulo rojo.
Rectangulo amarillo.

Rectangulo azul.



6. Asociar formas, colores y tamanos:

6.1. Cuadrado rojo grande.

6.2. Cuadrado rojo pequeno.

6.3. Cuadrado amarillo grande.

6.4. Cuadrado amarillo pequeno.

6.5. Cuadrado azul grande.

6.6. Cuadrado azul pequeno.

6.7. Circulo rojo grande.

6.8. Circulo rojo pequeno.

6.9. Circulo amarillo grande.
6.10. Circulo amarillo pequeno.
6.11. Circulo azul grande.

6.12. Circulo azul pequeno.

6.13.
6.14.
6.15:
6.16.
6.17.
6.18.
6.19.
6.20.
6221
6.22.
6.23.
6.24.

Triangulo rojo grande.
Triangulo rojo pequeno.
Triangulo amarillo grande.
Triangulo amarillo pequeno.
Triangulo azul grande.
Triangulo azul pequeno.
Rectangulo rojo grande.
Rectangulo rojo pequeno.
Rectangulo amarillo grande.
Rectangulo amarillo pequeno.
Rectangulo azul grande.

Rectangulo azul pequeno.

Los objetivos propuestos para los grupos 1, 2 y 3 facilitaran al nifo la construccion de las primeras

estructuras de conocimiento.

Los de los grupos 4, 5 y 6 le permitiran ampliar y enriquecer esos conocimientos recién aprendidos,
favoreciéndole asi estructuras mas complejas que le ayudaran en la generalizacion del concepto y le

capacitaran para aprendizajes posteriores.

Presentacion de las laminas

La aplicacion consta de las siguientes laminas:

1. Discriminacion de formas: FORMAS (un nivel).

Esta aplicacion consta de cuatro ldminas en las que el alumno debera senalar todas las figuras
semejantes a la que se encuentra en la parte superior. Si la contestacion es correcta, en la pantalla
aparecera una cara alegre; si es incorrecta, la cara sera triste.

También contamos con una lamina complementaria en la que el nifo debera identificar las formas
que se le indiquen dentro de un dibujo en el que hay representado un paisaje: PERCEP (un nivel).



. Conocimiento de los colores primarios: COLROJ, COLAM, COLAZ (un nivel).

A traveés de tres laminas el alumno identificara los colores rojo, azul y amarillo.

. Diferenciacion de tamanos: TAMG y TAMP (un nivel).

Consta de dos laminas en las que se deberan identificar los tamafos grande y pequeno.

. Asociacion de formas y tamanos: FORTA (un nivel) y FORTAM (dos niveles).

+ FORTA. Consta de ocho ldminas en las que se asocian los contenidos trabajados en los pun-
tos 1y 3.

+ FORTAM (dos niveles). Consta de una lamina en la que el alumno construiré la figura del tama-
no que se le indique.

. Asociacion de formas y colores: FORCO (un nivel) y FORCOL (dos niveles).

+ FORCO (un nivel). Consta de doce laminas en las que se asocian los contenidos ya asimilados
en los puntos 1y 2.

« FORCOL (dos niveles). El alumno construira con ayuda de esta lamina la figura del color que se
le indique.

. Asociacion de formas, tamanos y colores: FOTACOL (tres niveles).

Con esta lamina pretendemos asociar todos los conceptos trabajados en los puntos anteriores.
El nino construira la figura del tamano y color que se le indique.
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EL HIPERMERCADO

ALBACETE Esperanza Hernandez Sanchez



Titulo: “El hipermercado”. C. P. E. E. Eloy Camino. Albacete

Laminas: 1
N.° disco: 8

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas
y valores

Educacion
Infantil

1k

Descubrimiento
del medio fisico
y social.

1.1 Las relacio-
nes socialesyla
actividad huma-
na.

1.2. Los objetos.

2. Comunicaciony

representacion.

2.1. Ellenguaje
oral.

1.1.a Los servicios
de la comunidad
relacionados con el
consumo: el hiper-
mercado.

1.2.a Diferentes
objetos presentes en
el entorno del hiper-
mercado: alimentos,
ropa, juguetes. ..

2.1.a Vocabulario
correspondiente al
entorno del hiper-
mercado.

2.1.a Utilizacion
adecuada de frases
sencillas, con pro-
nunciacion y estruc-
turacion claray
correcta.

1.1.a Curiosidad
ante la exploracion
de objetos cotidia-
nos y no cotidianos.

2.1.a Reconoci-
miento y valoracion
del lenguaje oral
como instrumento
para comunicar
ideas e intereses.

2.1.b Interésy
esfuerzo por mejorar
y enriquecer las pro-
pias producciones
lingdiisticas.

Educacion
Primaria

Lenguay litera-
tura.

1.1. Usosy for-
mas de la comu-
nicacion oral.

1.1.a Necesidades
de comunicacion
oral en el medio
habitual del nifio/a.

1.1.a Interésy
gusto por participar
en situaciones de
comunicacion oral.

1.1.b Sensibilidad
hacia el aspecto
lidico y creativo del
lenguaje oral.

156




Descripcion del programa

El programa “EL HIPERMERCADO" ha sido desarrollado en base al Teclado de Conceptos.

Basicamente su utilizacion esta indicada para alumnos y alumnas con necesidades educativas especiales.

Medios empleados y problemas surgidos
El trabajo ha sido elaborado con el programa EDITCO y el programa de diseno PAINT SHOW para las
pantallas.

El problema principal surgido ha sido la capacidad insuficiente del disco al tratar de hacer los fondos
de pantalla con tramas de puntos, que siempre faltaba espacio para guardar, por lo que hubo que ir
variandolas.

Caracteristicas técnicas

Hardware necesario:

- Un ordenador compatible PC que disponga de dos unidades de disco.

«  Un monitor color.

- Tablero de Conceptos.

Software necesario:
- Disco de sistema operativo.
» Disco del programa EDITCO.
- Disco de pantallas “EL HIPER".

« Lamina de dibujos.

Arranque del programa

Con el sistema operativo cargado teclear:
A EDITCO Al ENTER ]
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Ante el menu principal seleccionar la opcion:
USAR PLANTILLA

Sacar el programa EDITCO de la unidad A y meter en ella el de pantallas de “EL HIPER".

Una vez en pantalla el diseno de entrada, trabajar con el teclado pulsando cada una de las opciones.

Nivel educativo y area

Este programa esta disenado especialmente para el area de Lenguaje.

Objetivo general

El objetivo general de este nrograma es la estimulacion del lenguaje oral del alumno con aumento de
vocabulario, creando situaciones de conversacion dentro del entorno de un hipermercado al que pueden
acceder para adquirir articulos en las distintas secciones.

Contenidos

El presente trabajo consta de:

* Una lamina que representa un aspecto del hipermercado con los distintos estantes donde se
pueden adquirir cada uno de los productos.

* Trece pantallas, una de entrada y doce que van asignadas a cada uno de los estantes dibujados en
la lamina. En cada pantalla se ven distintos articulos que el alumno debe ir nombrando y asocian-

do a cada lugar.

Realizacion
Ante todo se le da la vision general de lo que es un hipermercado ante la lamina.

Se le explica el dibujo, pero dejando que el nifno intervenga haciendo preguntas. Cuantas menos
preguntas haga, peor: menos interesado esta.
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PROFESOR: Vamos a ver en primer lugar como se deben utilizar las escaleras. Mira, asi Si: de pie con la
mano sobre el pasamanos y en un escalén o la rampa hasta llegar arriba o abajo. Este nino
baja, ;verdad?, porque no hay que ir de espaldas. Mira, asi NO: este nino no va bien. No hay
que ir sentado, y jencima del pasamanos?, y ;dando saltos?

ALumno: No, no...

PROFESOR: Vamos a ir a una seccion a comprar. ;A cual prefieres?

ALUMNO: Los juguetes.

ProFeSOR: Bueno, pues aprieta y a ver que puedes comprar.

Al salir la pantalla de los juguetes el nino escoge:

ALumNo: Compro el arco, el caballo y las cartas.

PrROFESOR: Aparte de los juguetes que ves aqui, jcudl te gustaria que estuviese?

ALumno: jUn monopatin!, juna pelota de futbol!

En todas las ocasiones hay que intentar corregir pronunciaciones si no son correctas y procurar repe-
tir las palabras que le sean menos familiares...

Se pueden senalar mas ejemplos, pero quedan a la iniciativa del profesor.

Observaciones

No es conveniente utilizar mas de dos pantallas a fondo en cada sesion, pues existen muchos dibujos
y hay que tratar de evitar el cansancio.

Una vez que se vea que el nino ya domina la mayor parte de las cosas que hay en las pantallas, se
pueden ir variando con nuevos dibujos, y también haciendo otras nuevas.
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JARDINERO, TU QUE RIEGAS

C.P.E.E. Proa Realizado por:
Caceres Santos Chaso Criado



Titulo: “Jardinero, ta que riegas”. C.

P. E. E. Proa. Caceres

Laminas: 4
N.° disco: 9

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas

y valores

Educacion
Infantil

Comunicacion y
representacion.

1.1. Ellenguaje
oral.

2. Descubrimiento

del medio fisico
y social.

2.1. Animalesy
plantas.

1.1.a Elfonema /r/.

1.1.a Discrimina-
cion autiditiva del
fonema /r/.

2.1.a Curiosidad,
respeto y cuidado
hacia las plantas
(rosa) como prime-
ras actitudes para la
conservacion del
medio natural.

Educacion
Primaria

Lengua y Litera-
tura.

1.1. Lecturay
escritura.

1.1.a Correspon-
dencia fonemay
grafia y sus agrupa-
ciones.

1.1.a Interrelacion
entre los codigos
orales y escritos.
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Introduccion

Las aplicaciones que presentamos estan concebidas para servir de apoyo a la UNIDAD VIVENCIADA
“Jardinero, tu que riegas”, en la que tiene lugar el aprendizaje del grafema “r”, que va a ser arropado
por el conocimiento de las flores en general y mas concretamente de la rosa.

Si excluimos el cuento correspondiente a la aplicacion numero 1, que introducimos como elemento
motivador de la Unidad, el resto de las aplicaciones se circunscriben al proceso lecto-escritor. En dicho
proceso podemos diferenciar la parte de analisis de la palabra “ROSA” hasta conseguir la fijacion del
grafema (aplicaciones nimeros 2, 3y 4) y la parte de la sintesis componiendo la silaba, de nuevo la pala-
bra y, finalmente, otras palabras-tipo (aplicaciones numeros 5y 6).

Hardware necesario:

+ Ordenador PC.

+ Disquetera de 1.44 Mb.
+ Teclado de Conceptos.
*  Monitor en color.

+ Tarjeta VGA.

Software necesario:
» Programa EDITCO.
+ Programa SLIDE.

« Programa de la aplicacion.

Otro material:
+ Laminas de la aplicacion.
Aplicacion numero 1

Cuento: “El gigante egoista”

Puesta en funcionamiento

El programa SLIDE tiene dos posibilidades de utilizacion:
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1. Accionamiento manual.

2. Accionamiento por tiempos preestablecidos.

En el primer supuesto teclear:
SLIDE GIGANTE /M

La sucesion de pantallas, en este caso, va a ser a voluntad del profesor quien pulsando la tecla + del
teclado numerico producird cada vez una nueva pantalla en sentido hacia adelante en el visionado del
cuento; por el contrario, cuando se desee retroceder, volviendo a las pantallas ya vistas, se debera pul-
sar la tecla -.

En cualquier momento se puede salir del programa pulsando la tecla ESCAPE.

Cuando se desee utilizar el programa SLIDE de manera automatica y por tiempos secuenciados habra
que teclear:

SLIDE GIGANTE /N

donde habra que sustituir N por el numero de segundos (2, 4, 8, etc.) que se desea duren los intervalos
de tiempo entre una y otra pantalla:

SLIDE GIGANTE /2
SLIDE GIGANTE /4
SLIDE GIGANTE /8
Ete?

Para modificar estos intervalos de tiempo habra que salir del programa, pulsando ESCAPE, y modifi-
cando el cardinal indicador de los intervalos citados.

Metodologia

A medida que aparecen las pantallas, el profesor va implicando al nifo en la narraciéon del cuento
para despertar el sentido de observacion y favorecer la creatividad y el lenguaje.

“En un pais lejano vivia en su castillo un gigante que era muy egoista. El castillo estaba rodeado de
un inmenso jardin.”

Pantalla nimero 1

¢Como es el jardin?
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¢Tiene hierba?

¢De qué color son sus flores?
;Quiénes estan en él?

¢Que hacen?

¢A qué juegan?

¢Se ve el gigante por ahi?

“Un dia, de improviso, llego el gigante.”

Pantalla numero 2
;Como es?

;Qué hace?

;Queé les dice a los ninos?
;Se han asustado?

¢Y que dicen los ninos?

“El gigante construyo un muro alrededor del jardin.”

Pantalla nimero 3
¢Para qué lo construyo?
¢Es alto?

;Se podra saltar por éel?

;Ves a los ninos?

“Llego el invierno,; despues, la primavera...”

Pantalla numero 4

“... por todo el pais habia flores y... ;qué mas?... Sol... ;Qué mas?”
IHuy! ;Qué ocurre en el jardin del gigante?

;Hay nieve?

iHay hielo?
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¢Como estén los arboles?

¢Y el suelo?

¢Que son esas motitas blancas que caen?
¢Ves al gigante en algun lugar?

¢Tiene frio?

¢Qué ropa lleva?

“Cuando hace mucho frio, ;en qué estamos? ¢En invierno o en primavera?

Y paso el tiempo... Los nifos se olvidaron del gigante... Hasta que un dia...”

Pantalla nimero 5

¢Qué hicieron?

¢Esta el jardin igual que antes?

¢Qué ha cambiado?

“Claro: con los ninos llegé al jardin la primavera.”

¢Lo esta viendo el gigante?

“Pero ahora no asusta a los nifios porque se ha dado cuenta de lo egoista que habia sido al querer el

jardin solo para €l. Entonces derribé el muro, se hizo amigo de los ninos, permitié que todos los dias
Jugasen alli. El gigante nunca més estuvo solo, pues los juegos y las risas de los nifos le acompanaban.”

Aplicacion nimero 2
Puesta en funcionamiento

Las aplicaciones nimeros 2, 4, 5 y 6 estan realizadas para el Teclado de Conceptos, por lo que es
necesario previamente haber conectado el TC antes de cargar el S. O. en el ordenador. Una vez realizado

el arranque, hay que teclear
EDITCO /2
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si el T. C. se conecto a la puerta nimero 2, y posteriormente seleccionar con la teclas de flechas, derecha
o izquierda, el nombre de la aplicacion correspondiente, que en este caso es

ROSA_2.TC2

El nino al pulsar sobre el T. C. vera en pantalla una rosa muy bonita (ACIERTO) o, por el contrario,
una rosa triste, marchita, que se le caen las hojas (ERROR).

Esta imagen de error es la misma para todas las aplicaciones de esta sesion, y permanentemente el
nino se la encontrara cuando la respuesta no sea la correcta.

Objetivo
Ejercicios para la identificacion de la imagen correspondiente a la palabra-tipo “rosa”.

Esta aplicacion pretende que una vez conocidos los distintos tipos de flores, de entre ellas el nino
identifique la rosa.

Aplicacion numero 3
Puesta en funcionamiento

Se deben seguir las mismas instrucciones que las indicadas anteriormente para la aplicacion nume-
ro 1, modificando Unicamente la palabra identificativa del fichero producido para esta ocasion. Hay que
teclear:

SLIDE PROCESO /*
donde * debe ser sustituido por M (accionamiento manual) o un cardinal (3, 5, 8, etc.).
Objetivo

Realizacion del proceso de anélisis de la palabra-tipo “rosa”.

Metodologia
Presentamos la palabra-tipo.
La vocalizamos en dos golpes de voz ayuddandonos de palmadas.

Alargamos la primera silaba.
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Pronunciamos fuerte “ro” y flojita “sa”.
Nos quedamos sélo con “ro” .
Como la “0” la conocemos, la borramos.

Pronunciamos el fonema “r”.

Aplicacion nimero 4

Puesta en funcionamiento

Seleccionamos con el cursor de flechas ROSA 4.TC2

Objetivo

Identificacion del grafema “r” para la formacion de la palabra “rosa”.

Metodologia

Presentamos distintos grafemas, ya conocidos, junto a “r” para completar la palabra-tipo “rosa”.

Aplicacion nimero 5

Puesta en funcionamiento

Seleccionamos con el cursor ROSA_5.TC2.

Objetivo

Aprendizaje de la formacion de la silaba.

Metodologia

" "oou s i ”

Realizamos un proceso de sintesis mediante la formacion de las silabas “ro”, “ra”, “re”, “ri”, “ru

Para ello el nino coloca su dedo en “r”, lo desliza por la linea correspondiente hasta la vocal y final-
mente pronuncia la silaba que visualizara en pantalla.
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Aplicacion niimero 6

Puesta en funcionamiento

Manifestamos desde el principio que el manejo de esta aplicacion por parte del profesor pudiera pare-
cer algo compleja. Sin embargo, la mecanica es facilmente asimilable en tanto en cuanto las secuencias
de pulsaciones sean las indicadas y se practique con la aplicacion cargada y la lamina sobre el TC.

Para conseguir el adiestramiento del alumno y evitar confusiones es imprescindible que las pulsacio-
nes a realizar por el docente, previamente a las que ejecute el nino, sean las adecuadas.

La lamina consta de dos partes diferenciadas en cuanto a su utilizacién:

* Las celdillas de la parte derecha, formadas por las que contienen la letra C y los niumeros 1, 2, 3, 4,
5,6y 7, son de uso exclusivo del maestro.

* Las restantes: rio, rana, rosa, roto, rata, rueda y remo, seran las destinadas para la intervencion del
alumno.

Senalar que para facilitar la memorizacién de algunas claves, los rectangulos de uso del alumno se
pueden numerar mentalmente de izquierda a derecha y de arriba a abajo en orden correlativo: rio-1:
rana-2; rosa-3; roto-4; rata-5; rueda-6; remo-7.

Pasemos a seleccionar con el cursor ROSA_6.TC2.

Una vez aparezca la imagen de presentacion se debera proceder asi:

1. El profesor comienza a contar el cuento al alumno.

2. Cuando mencione por primera vez la palabra RANA, el profesor debera:

2.0
222,
231
2.4.

Pulsar la celdilla C, apareciendo una pantalla negra.
Pulsar la celdilla con el numero 2 (continuara la pantalla negra).
Invitar al nifo a que pulse sobre la palabra RANA.

El nino desde este momento puede realizar cuantas pulsaciones desee, mostrando las panta-
llas el ACIERTO o el ERROR, en cada caso conforme a la intervencién del alumno.

3. Se continua el cuento y cada vez que se menciona una palabra-tipo de las escritas en la lamina
deberemos:

21l

Pulsar la celdilla C (pantalla negra).

169



3.2. El Profesor pulsa inmediatamente después, segun los supuestos siguientes:
+ La celdilla 1 para rio.
+ La celdilla 2 para rana.
+ La celdilla 3 para rosa.
« La celdilla 4 para roto.
» La celdilla 5 para rata.
« La celdilla 6 para rueda.

« La celdilla 7 para remo.

3.3. El alumno debe pulsar en el lugar que considere adecuado, confirmando en pantalla la vali-
dez del aprendizaje.

Objetivo

Identificacion y lectura comprensiva de otras palabras-tipo.

Metodologia

Cuento: Habia una vez una “RANA” y una “RATA” que un dia decidieron conocer el mundo. La casa
de la “RANA" es larga y cristalina, unas veces se ensancha..., otras se estrecha. Esta llena de agua que
corre entre sus orillas haciendo un sonido que parecen risas. Se Illama “RIO”.

Aquel dia, la “RATA" se acerco a la orilla y llamé a la “RANA”, su amiga: habia llegado el momento
de comenzar el viaje; pero el camino era largo y pesado el equipaje, por lo que pensaron en un medio de
transporte que las llevase por el “RIO”. Amarrada a unos matorrales se encontraba una barca. Tenia un
brazo de madera largo y fuerte que se hundia en el agua y descansaba en su fondo: era el “REMO”.

Las dos amigas subieron a la barca; con fuerza hundian el remo en el agua, y a cada golpe la barca
se deslizaba imparable sobre ella.

Bordearon juncos, salvaron penas, y al anochecer, en un remanso, se pararon a descansar.

—1Qué cansada estoy! —dijo la “RATA”—. Esto del agua no se ha hecho para mi; deberiamos bajar y
recobrar fuerzas en tierra.

—iVale! —dijo la rata.
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La rata llevo a su amiga hasta una ladera en la que sobresalia un jarron de barro tumbado sobre la
hierba.

—iEntral —dijo la rata—. Aqui estaremos seguras.

El sueno las reconfortd, y cuando los primeros rayos de sol iluminaron el interior del jarrén, nuestras
amigas se despertaron.

iQué bien se estaba allil Era un lugar limpio y confortable. La alegria se apodero de ellas; sus saltos
hacian cada vez mas inestable la posicion del jarron, que de pronto... empez6 a rodar colina abajo, hasta
que una piedra redonda y grande lo paro.

Asustadas y cubiertas de polvo, la rana y la rata salieron al exterior. Un gran hueco se abria en aque-
lla vasija, que con el golpe habia perdido su forma. El jarron se habia “ROTO”.

Una vez repuestas, de nuevo emprendieron el viaje no sin antes echar una Ultima mirada a lo que
habia sido su agradable casa durante una noche; pero a pesar de todo no estaban tristes: el mundo que
habian visto les gustaba, y la rata sabia de otro lugar que queria mostrar a su amiga: la ciudad. Llegar
hasta alli no fue facil; sin embargo, el espectaculo merecia la pena. Luz y sonido salian de aquel lugar
bullicioso invitando a los forasteros a participar en su fiesta.

Poco a poco la rana y la “RATA” se incorporaron a aquella vida: paseaban por sus aceras, jugaban
en sus parques, observaban las flores, olian la “ROSA”, cruzaban sus calles. ..

De pronto, un sonido chillén y prolongado las paralizé. La sombra de algo redondo y grande avanzé
hacia ellas hasta pararse casi rozandolas. Los ojos asustados de ambas apenas podian dar crédito a lo
que veian. Al fin dijo la “RANA": “;Qué es ésto?” “Es una “RUEDA”— contestd la rata con un hilo de
voz—, la rueda de una bicicleta.” Y anadié: “Nuestra imprudencia nos ha hecho correr un gran peligro:
debimos mirar antes de cruzar la calle .”

Los dias que pasaron en la ciudad fueron inolvidables, pero... habia llegado el momento de regresar.
Cansadas, pero llenas de vida, la rana y la rata regresaron a sus casas. La aventura habia sido dema-

siado atractiva para renunciar a ella, y cuentan los animalitos de aquel lugar que, cada ano, ven como
las sombras de la rana y la rata cruzan los campos en busca de nuevas emociones.
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JUEGO DE LAS MULTIPLICACIONES

Repaso y aprendizaje de las tablas de multiplicar

C. P. Maria Diaz Realizado por:
Béjar (SALAMANCA) Gonzalo Rodriguez Ferrero



Titulo: “Juego de las multiplicaciones”. C. P. C. Maria Diaz. Béjar (Salamanca)

Laminas: 4
N.° disco: 9

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas

y valores

Educacion
Infantil

Educacion
Primaria

1. Matematicas.

1.1. Namerosy
operaciones:
significados y
estrategias.

1.1.a Laoperacion
de la multiplicacion.

1.1.a Elaboracion
de estrategias per-
sonales de calculo
mental en la multipli-
cacion.

1.1.a Confianza en
las propias capaci-
dades para el uso de
estrategias persona-
les de calculo
mental.
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Alumnos y alumnas a los que va dirigida

* Que no plantean necesidades educativas especiales.

* Con necesidades educativas especiales en los aspectos de:
a) Retraso escolar.
b) Problemas de aprendizaje de las tablas de multiplicar.
c) Refuerzo en el trabajo con las tablas de multiplicar.
d) Memorizacién y comprension de las tablas de multiplicar y su sistematica.

e) Paraliticos cerebrales, mediante el uso del Teclado de Conceptos.

Objetivos
* Favorecer el trabajo de aprendizaje de las tablas de multiplicar.

* Ayudar en la comprension del concepto de multiplicacion y de la sistematica de las tablas de mul-
tiplicar.

+ Servir de apoyo en las tareas de refuerzo dirigidas al aprendizaje de las tablas de multiplicar.

+ Complementar las tareas normales del aula encaminadas a la comprension, aprendizaje, memori-
zacion y refuerzo de las tablas de multiplicar.

+ Estimular el trabajo de los alumnos/as que plantean necesidades educativas especiales, aprove-
chando el poder motivador del ordenador para llevar a cabo tareas que inevitablemente son repe-
titivas y poco atractivas.

 Posibilitar a los paraliticos cerebrales el acceso a un programa de aprendizaje y refuerzo de las

tablas de multiplicar a través del Teclado de Conceptos y mediante el controlador creado para el
mismo.

Contenidos

El contenido del programa es unico y simple: las tablas de multiplicar dei 1 al 10. Se divide en dos
aspectos:
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+ Repaso de las tablas de multiplicar completando la tabla correspondiente a un nimero del 1
al 10.

« Repaso de las tablas de multiplicar respondiendo a preguntas aleatorias sobre las tablas de multi-

plicar conocidas.

Englobando estos dos aspectos se encuentra el concepto de multiplicacion, partiendo de la represen-
tacion grafica de la misma en una cuadricula y que se ofrece cuando se solicita ayuda.

Material necesario para el desarrollo de la aplicacion

Informatico:

Software:
« Sistema operativo MS-DOS 3.30 o superior.
« Programa de LAS TABLAS DE MULTIPLICAR (contenido en el fichero MULTIPLI.LEXE).

- De forma opcional, el controlador del Teclado de Conceptos para el programa si se quiere
manejar con el mismmo (fichero TCMULTIP.COM).

Hardware:
+ Ordenador compatible IBM (tipo XT o AT).

 Tarjeta gréfica a color (CGA, EGA o VGA) o emuladora de las anteriores y un monitor de
color (recomendable, aunque no imprescindible). El uso de una tarjeta grafica monocroma
tipo HERCULES da problemas de presentacion en pantalla.

- Teclado de Conceptos de forma opcional, pero recomendable en el caso de alumnos/as con
parélisis cerebral o que presentan deficiencias motrices que dificultan el acceso al teclado

del ordenador.

Complementario:

- Lamina para el Teclado de Conceptos en el caso de que se utilice.
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Funcionamiento y manejo del programa

Manejo mediante el teclado

Para arrancar el programa basta con introducir el disco que contiene el fichero MULTIPLIL.LEXE en la uni-
dad A: del ordenador y teclear MULTIPLI, pulsando a continuacion la tecla <INTRO> (A>MULTIPLI < ).

Una vez cargado el programa, se presentan tres opciones en el Menu de Juegos (ver figura 1), a las
que se accede pulsando el nimero correspondiente y luego la tecla <INTRO>.

Mend de juegos

ESCRIBE EL NUMERO
DEL JUEGO QUE PREFIERAS
Y PULSA <INTRO>

MENU DE JUEGOS

1.— REPASAR LAS TABLAS DE MULTIPLICAR.
2.— PREGUNTAS DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR.

0.— DEJAR DE JUGAR.

Figura 1
Opcion 1: Repasar las tablas de multiplicar
Esta modalidad del programa sirve para repasar una tabla de multiplicar completa. Al seleccionar

esta opcion, el programa preguntara qué tabla del 1 al 10 es la que se quiere repasar (véase figura 2).
Deberemos teclear entonces el nimero de la tabla que deseamos y pulsar <INTRO>.
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LA TABLA DEL ...

Figura 2

Aparecera después un mensaje confirmando la tabla que se va a repasar y pidiendo que se pulse una
tecla, tras de lo cual se accede ya a la hoja de preguntas y respuestas (véase figura 4).

Opcion 2: Preguntas de las tablas de multiplicar
Esta opcion tiene como finalidad repasar las tablas de multiplicar conocidas respondiendo a pregun-

tas aleatorias sobre las mismas. Una vez seleccionada esta modalidad deberemos indicar hasta qué
tabla de multiplicar conocemos (véase figura 3).

CRIBE HASTA QUE TABLA
MULTIPLICAR TE SABES

Figura 3
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Cuando la hayamos tecleado y pulsado <INTRO>, pasaremos a la hoja de preguntas y respuestas
(véase figura 4), donde iran apareciendo sucesivamente 10 multiplicaciones aleatorias que entraran den-
tro del ambito que le hemos marcado al senalar la tabla limite conocida. Si en esta modalidad de juego
senalamos una tabla de “tope” baja (tabla del 1 o del 2), el programa tarda un breve instante en comen-
zar a presentar las preguntas. Esto es debido al proceso de calcular diez parejas de numeros aleatorios
que entren dentro del rango fijado y que no se repitan, con el fin de evitar que por azar surjan dos o mas
multiplicaciones iguales en la serie de diez que se pregunta.

La hoja de preguntas y respuestas

El manejo de la hoja de preguntas y respuestas es idéntico en las dos opciones del programa (vease
figura 4). Una vez en ella, iran apareciendo de forma sucesiva una serie de diez multiplicaciones que
seguiran la tabla seleccionada o seran aleatorias, en funcion de la modalidad en la que nos encontre-
mos. Seguin vaya apareciendo cada una de ellas, debera escribirse la respuesta y pulsar <INTRO>, reali-
zando la misma operacion hasta completar las diez multiplicaciones que se preguntaran.

Figura 4

En cualquier momento es posible abandonar esta hoja de preguntas y respuestas pulsando la tecla
<ESC> o la tecla <N>, con lo que el programa volvera al menu de juegos (figura 1) y no se realizara la
correccion de las multiplicaciones respondidas hasta entonces.
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Sistema de ayuda

El programa dispone de una ayuda en esta hoja de preguntas y respuestas, a la que se accede pul-
sando la tecla <F1> o la tecla <S> (véase figura 5).

AYUDA

1S
NS
»

(e

{\o}
A
Il | .

Pulsa una tecla

Figura 5

Esta ayuda que se ofrece es de caracter doble:

* Por un lado, presenta una cuadricula de 10 x 10 en la que se encuentran marcadas de color amari-
llo tantas casillas como el resultado del producto del primer nimero por el segundo de la multipli-
cacion preguntada cuando se solicita la ayuda.

* Al lado de esta cuadricula aparece el nimero de casillas resultantes de la multiplicacion, pero
agrupadas por decenas y unidades. Las casillas que completan las decenas estdn marcadas de
color rojo y las correspondientes a las unidades restantes son de color amarillo.

Estos colores distintos tienen su significado y su intencién. En la primera de las cuadriculas, todas las
casillas son de color amarillo (simbolizando este color las unidades) para indicar que multiplicamos uni-

182



dades por unidades (casillas horizontales por casillas verticales). En cambio, en la segunda cuadricula,
todas estas unidades aparecen ya agrupadas en sus correspondientes decenas (simbolizadas por el
color rojo) y las unidades sobrantes (de color amarillo). Con ello se pretende afianzar de un modo visual
el concepto de multiplicacion, por un lado, y el resultado de la multiplicacion, por el otro.

Correccion de las respuestas

El proceso de correccion de las multiplicaciones preguntadas también es idéntico en las dos modali-
dades del programa. Una vez que se han dado todas las respuestas a las multiplicaciones se procede a
su correccion inmediata. Si todas las respuestas son exactas aparecen indicados los diez aciertos y se
presenta un mensaje de felicitacion con una pequena melodia. Si esto no es asi, el programa indica el
numero de aciertos y de errores que se han tenido y presenta al lado otra hoja en la que sucesivamente
van apareciendo las multiplicaciones que se han preguntado, pero ya corregidas. Estas multiplicaciones
son escritas en colores distintos en funcién de si la respuesta dada era la correcta o noy produciendo de
forma simultanea un sonido u otro.

Una vez finalizada la correccion de las multiplicaciones, el programa pregunta si se quiere realizar un
nuevo intento. Si la respuesta es afirmativa (pulsando la tecla <S>) volveremos a establecer la tabla que
se quiere repasar o el limite de las tablas conocidas, dependiendo de la modalidad del juego en la que
nos encontremos. Si no deseamos un nuevo intento, al pulsar la tecla <N> se volvera al Menu de Juegos
(figura 1).

Manejo mediante el Teclado de Conceptos

Como paso previo para manejar el programa con el Teclado de Conceptos es necesario cargar el con-
trolador para el mismo (fichero TCMULTIP.COM). Para ello, introduciremos el disco con el programa en
la unidad A: del ordenador y teclearemos TCMULTIP /1 o TCMULTIP /2, dependiendo de la puerta de
comunicaciones de nuestro ordenador a la que se halle conectado el Teclado de Conceptos ( A>TCMUL-
TIP /1 | /ASTCMULTIP /2 < ). Generalmente suele existir una unica puerta serie (PORT 1),
aunque ordenadores como los FUJITSU SENDA 16 tienen dos puertas serie.

El manejar el programa con el Teclado de Conceptos no difiere en nada con respecto a lo ya resenado
para el teclado del ordenador, pues al fin y al cabo no es sino un sustituto del mismo.

La lamina que se suministra para situarla sobre el Teclado de Conceptos (véase figura 6) dispone de
un bloque etiquetado como “JUEGO DE LAS MULTIPLICACIONES” que sirve para poner en marcha el
programa, siendo suficiente presionar dicho bloque para proceder a la carga del mismo.
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Figura 6

Esta lamina presenta dos zonas: la “zona numérica”, que simula la existente en el teclado normal, y
la “zona de control”, donde se encuentran los bloques utilizados para el control del programa (carga,
ayuda, salir, borrar...). Unicamente cabe sefalar que se han unificado en un solo bloque las teclas <F1>
y <S> por un lado vy las teclas <ESC> y <N> por otro, con el fin de disminuir y simplificar el numero de
bloques y facilitar asi el manejo del programa de las multiplicaciones con el Teclado de Conceptos.
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Titulo: “Laber”. C. P. I. Miguel Servet. Fraga. Huesca

Laminas: 1 Area/bloques Hechos, conceptos Procedimichtos Actitudes, normas
N.° disco: 8 de contenido y principios y valores
J
1. Comunicacion y
Representacion.
1.1. Relaciones, 1.1.a QOrientaciony 1.1.a Situaciony 1.1.a Actitud de
\ medidas y representacion en el desplazamiento de precision y rigor en
’ representacion espacio. la tortuga en el labe- la orientacion y des-
| en el espacio. rinto, utilizando las plazamiento de la
- ’ nociones espacia- tortuga.
Educacion les: arriba y abajo,
Infantil / derecha e izquierda.
Educacion
Primaria
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Objetivos

Utilizar correctamente, en el plano grafico, las nociones espaciales: arriba-abajo, derecha-izquierda.

Contenidos
Conceptos basicos, de orientacion espacial, a partir de desplazamientos en laberintos.

Destinado a alumnado con necesidades educativas especiales.

Material necesario para esta aplicacion

Informatico:

Hardware:

» Teclado de conceptos.

Software:
- Disco con la aplicacion.
+ ACTI-LOGO.

Complementario:

- Lamina de la aplicacion para el tablero de conceptos.

Instrucciones

Una vez arrancado el ordenador y conectado el Teclado de Conceptos, introducir en la unidad A el
disco con la aplicacion y el ACTI-LOGO vy teclear LABER (intro)

A:\>LABER /n (INTRO)

donde n indica el puerto de serie al que se ha conectado el teclado.

187



En la lamina de la aplicacion, pulsar en la casilla COMENZAR: se carga el LOGO y aparecen consecuti-
vamente dos pantallas de presentacion.

Posteriormente aparece el menu de seleccion:

1l

® oA owoN

Abajo-arriba: La tortuga se ha de desplazar, mediante pulsaciones en las casillas de la ldamina, en
la direccion indicada pasando por las puertas que el laberinto le permite. Si intenta cruzar por una
pared, anuncia con un pitido que no se puede, y la tortuga vuelve a la posicion anterior.

lzquierda-derecha.

Derecha-izquierda.

Arriba-abajo.

Al azar: Se activa, al azar, cualquiera de las opciones 1, 2, 3, 4.

Terminar: Sale al Sistema Operativo.

En el menu, las opciones no indican que se vaya a trabajar Unicamente los conceptos que en cada
una se expresan, sino que senala el sentido que ha de seguir la tortuga para salir del laberinto.

Pulsando en cualquiera de las casillas numeradas por 1, 2, 3, 4, 5, 6, se activara la opcion correspon-
diente.

Al pulsar una de las cinco primeras casillas se disefa y aparece un laberinto aleatorio que cumple las
indicaciones de la opcion, con un nimero de puertas variable y posicion aleatoria, una salida y la tortu-
ga en la posicion inicial. Ya se puede empezar.

En la lamina las cuatro casillas que dirigen la tortuga estan disefadas para que se puedan visualizar
las distintas posibilidades de orientacion de la tortuga.

Los movimientos permitidos son:

Casillas de giro a la izquierda: Hace girar la tortuga a la izquierda 90 grados.
Casillas de giro a la derecha: Hace girar la tortuga a la derecha 90 grados.
Casillas de avance: La tortuga avanza cinco pasos.

Casillas de retroceso: La tortuga retrocede cinco pasos.

Las puertas van desapareciendo conforme van siendo atravesadas. Al salir del laberinto por la ultima
puerta suena como refuerzo una melodia conocida y se vuelve al menu.

Al ser una aplicacion en LOGO, se posibilita con facilidad su manipulacion y el cambio de pardametros.
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LECTURA FOTOSILABICA

Aplicacion en tablero de conceptos para la lectura

Realizado por:

C. P. Alcarria ) o
- Enrique Andrés Giner
Guadalajara Rosa M.® Valls Ballesteros



Titulo: “Lectura fotosilabica”. C. P. Alcarria. Guadalajara

Laminas: 11 ‘ /\rea/bloques Hechos, conceptos Procedimichioe Actitudes, normas
N.° discos: 10-11-12! de contenido y principios y valores
’ l
| |
1
’; I
Educacion f /
Infantil / J
|
1. Lenguay Litera-
tura.
[ 1.1. Lecturay } 1.1.a Relaciones 1.1.a Interrelacion 1.1.a Valoracion del
escritura. entre el codigo oral entre los codigos lenguaje escrito
y el codigo escrito: orales y escritos: como instrumento
correspondencia correspondencia necesario para
fonema y grafia. fonemas y grafias, desenvolverse en la
discriminacion vida cotidiana.
5z l visual de las letras
Educac'°" del codigo escrito y
Primaria J relacion entre los

distintos tipos de
letras que corres-
ponden a un mismo
fonema.

1.1.b Articulacion
correcta de los soni-
dos de la lengua y
de sus agrupacio-
nes.
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Introduccion

Este trabajo nacié de la necesidad de adaptar en la escuela algun tipo de ejercicio, tanto de aprendiza-
je como de afianzamiento, en la lectura para alumnos motoricos que no pueden manejar libros.

Material necesario

Hardware:

. Ordenador de 640K de memoria RAM, con monitor en color VGA, con boca para disquette de 3
1/2 de alta densidad.

+ Teclado de Conceptos.

Software:
« Sistema MS-DOS.

« Programa “Lectura fotosilabica” (tres disquetes).

Instrucciones basicas para su utilizacion
1. Encienda el ordenador y cargue el sistema operativo MS-DOS 3.3.

Saldra el “promt” A>.

2. Introduzca el disco con el que quiere trabajar (cualquiera de ellos vale), escriba “EDITCOTC /1" o
“EDITCOTC /2", seguin esté conectado el T. C. al puerto nimero 10 2y pulse la tecla INTRO.

A>EDITCOTC /102 J

Aparecera un mensaje diciendo que el controlador del Teclado de Conceptos ha quedado instalado.
Volvera a salir el “promt” A>.

3. Escriba el nombre del programa “EDITCO” y pulse la tecla INTRO.

A>EDITCO

Saldra la pantalla de presentacion del programa EDITCO.
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Pulse INTRO de nuevo y saldra el mend de trabajo que ofrece el programa editor del Teclado de
Conceptos.

4. Con las teclas de flechas (subiendo o bajando) escoja la opcion “USAR PLANTILLA” y pulse la
tecla INTRO.

En la parte inferior de la pantalla del monitor saldra “DIRECTORIO A:\". Borre la barra “\” y vuelva
a pulsar INTRO.

Aparecera un nuevo menu de plantillas gue estan en el disco.

5. Igual que en el apartado anterior, con las flechas se elige la plantilla deseada y se pulsa la tecla
INTRO.

Aparecera la caratula de presentaciéon, donde en color azul confirma cual de las once plantillas
esta elegida.

6. A partir de aqui se pulsa en el tablero y éste empieza a funcionar como se explica en el apartado
“Descripcion de la aplicacion”.

7. Para salir de la plantilla se pulsa la tecla ESC (escape) y volvera a salir el menu del programa
EDITCO. Si se quiere ir a otra plantilla se sigue el procedimiento desde el numero 4.

8. Para salir del programa desde el menu anterior (menu del programa EDITCO), escoja con las fle-
chas la opcion “Salir del programa”, pulse la tecla INTRO y volvera el sistema operativo A>.

Descripcion de la aplicacion
Consta de 11 Idminas para T. C., cada una de ellas con 16 dibujos y 16 palabras manuscritas que
corresponden a cada uno de ellos.

En las 10 primeras Idminas estén las silabas de las consonantes mas comunes y en la undécima las
letras poco comunes y las irregularidades fénicas de otras.

En cada lamina hay una palabra clave o palabra matriz (de la que toma el nombre la lamina), que es
la que genera las silabas que se van a tratar.

Por ejemplo, la lamina “payaso” desarrolla las silabas:

pa pe pi po pu
ya ye yi yo yu
sa se Si o) su
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y consta (ademas de la palabra clave) de 15 dibujos con sus nombres, donde estan las silabas conte-
nidas.

Dentro de las palabras, la silaba presentada esta en color y las demas en gris.

En la aplicacion solamente se presentan silabas directas, que generalmente estan al principio de la
palabra para facilitar su identificacion. Aunque esto depende de que las palabras que contengan esa
silaba sean mas comunes dentro del vocabulario usual del Ciclo Inicial.

Cada vez que se pulsa un dibujo, en el monitor aparece su nombre escrito, y si se pulsa la palabra
aparece el dibujo. Esto es asi en toda la lamina a excepcion de la palabra clave, que explicamos en el
siguiente capitulo.

Marco tedrico pedagogico

Este trabajo no pretende ser en si un método de lecto-escritura, sino un complemento de aplicacion vy
ejercicios al que ya exista en el aula.

No obstante se basa en el principio del método global de analizar del todo a las partes. En nuestro
caso, partiendo de la palabra llegar a la silaba.

Presionando en el T. C. el dibujo de la palabra clave, aparece en el monitor el dibujo y la palabra
escrita debajo.

Si se presiona la palabra clave escrita aparece esta palabra con las silabas en distinto color y, debajo
de ella, todas las silabas desglosadas de la misma, con sus consonantes y las cinco vocales en el mismo
color que tienen en la palabra.

Se sugiere como método de actuacion que, al presentar cada panel, se empiece ensenando y comen-
tando o explicando el primer dibujo y la primera palabra de la lamina (por este orden) que corresponde
a la palabra clave.

Cuando las silabas se repiten en distintas laminas, hemos buscado palabras distintas para ampliar
mas el vocabulario.

Al estar dirigido a ninos motoricos (muchos con su capacidad oral afectada), siempre se ha procu-
rado que este vocabulario sea el mas usual y simple. En algunos casos de silabas poco comunes o
letras marginales (x, k, w) hemos tenido que escoger, dentro de las pocas palabras que hay, las
menos malas.
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En las letras que presentan varios sonidos segun la vocal que la acompana (c, g), se ha optado por
dejar la irregularidad reflejada, pero con dicha silaba sin color, para resaltar que no es la misma pronun-
ciacion. Estas irregularidades fonicas se tratan con color en la lamina 11.

En el caso de la “r”, que también presenta distinto sonido segun vaya al principio o dentro de la pala-
bra, se ha tratado cada caso en diferentes laminas segun vienen incluidas en las palabras clave de las
mismas:

* Lar-al principio en “rebano”.
* La-r- en medio de la palabra en “jirafa” y “vaquero”.

* La-rr- doble en “guitarra”.

Alumnos a los que va dirigido

Esta aplicacion esta creada para alumnos motdricos de primero de Primer Ciclo de Primaria en proce-
so de aprendizaje a la lecto-escritura.

Por extension se puede aplicar a todo alumno que se halle en este proceso independientemente del
resto de circunstancias.

Objetivos

+ Ampliar el vocabulario.
* Reconocer silabas y letras.
* ldentificar el dibujo con la palabra.

» Leer silabas y palabras.

Tipos de ejercicios propuestos

A) Reconocimiento de silabas (a tres niveles):

1. A nivel oral (sin conocer las letras).
Ejemplo: Dime, ;ddnde esta el sonido “lu”?
El alumno tiene que marcar el dibujo.
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2. A nivel escrito, reconocer silabas iguales teniendo como muestra la pantalla de desglose o
sintesis de silabas (primera escrita).

Ejemplo: Busca donde esta (en qué palabra) la silaba “mo”.

El alumno marcara la palabra. Se puede acabar aqui o seguir marcando en el teclado el dibujo
que salio en el monitor, que volvera a generar la palabra con la silaba elegida.

3. A nivel escrito, reconocer silabas o palabras propuestas sin ningun tipo de ayuda.

Ejemplo: ;Dénde pone “si”? ;Donde pone “osito”?

B) Reconocimiento de objetos como ampliacion de vocabulario.
Ejemplo: ;Qué es una carretilla? ;Donde esta la bellota?
Se puede hacer:
— directamente (el alumnno toca el dibujo de la lamina) o

— con recorrido, identificandola cuando salga mediante un barrido de las palabras. Esta opcion
favorece el didlogo y el aprendizaje del resto de conceptos.

C) Lectura de silabas:
De las silabas descompuestas en la palabra clave.

De las palabras en el monitor. (Pulsando el dibujo van apareciendo las palabras que se quiere.)

D) Identificacion de signo grafico con imagenes:

Previo a la actividad con el T. C. podemos dar al alumno, en tamano folio y con dibujos de linea,
la ld&mina que vayamos a trabajar, para que coloree dibujos y signos graficos correspondientes.

Después de coloreados los dibujos y fonemas se pueden establecer relaciones univocas.
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Relacion de palabras contenidas en las Iaminas

Lamina 1.° Lamina 2.° Lamina 3.° Lamina 4.° Lamina 5.°

pelota gusano moneda cuchillo zanahoria

pala gato mano cama zapato

lata sapo naranja chaleco lana

aza nariz dado Ilave hacha

pera gemelos mesa cerilla manzana

leche sello conejo coche tenedor

tejado negro dedo llena helado

pipa girasol camino cigarro Zorro

limon silla nido chino anillo

tiza nino disco gallina hilo

pozo goma molino corona Zumo

loro sopa noche chocolate uno

tomate noria domino llora hoja

puro aguja muleta cuchara azulado

luna suma numero chupete nudo

tubo nube ducha [luvia hucha

Lamina 6.° Lamina 7.° Lamina 8.° Lamina 9.° Lamina 10.® Lamina 11.°
jirafa vaquero guitarra rebano payaso saxofon
jamon vaca gallo raton paraguas taxi
madera raqueta tapa ballena yate kiosco
farol bandera jarra cana saco waterpolo
jefe vela guerrero reloj perro oxilofono
arena queso tela bellota yema kilo

café careta carretilla muneco seta kiwi
jinete vino guisante rio pino cepillo
mariposa chaqueta timon bicicleta playita kimono
fideo submarino parrilla montanita osito cigliena
joyero volante gota rosa polo ciruela
toro maquina torre bota yogur kayac
foca bombero gorro mono sofa pingliino
judia avutarda guante rulo puno genio
piruli rosquilla tunel burro desayuno kilometro
fusil oruga arrugas panuelo basura gigante
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C. P. E. E. San Antonio
Ceuta

Realizado por:

Josefina Lardin Blazquez
Juan Manuel Lopez Dominguez
M.? Petronila Mendo Ruiz
Natividad Moreno Garcia



Titulo: “Leo +”. C. P.E. E. San Antonio. Ceuta

Laminas: 2 Area/bloques Hechos, conceptos Procaditnionics Actitudes, normas
N.° disco: 8 de contenido y principios y valores
|
A
Educacion {
Infantil |
’ 1. Lenguay Litera-
J tura.
1.1. Usosy for- 1.1.a Vocabulario 1.1.a Comprensién
mas de la comu- sobre el tema de del vocabulario.
nicacion oral. animales.
Educacion
Prlmarla 1.2.a Interrelacion 1.2.a Valoracion del

1.2. Lecturay
escritura.

1.2.a Ellenguaje
escrito como medio
de informacion.

entre los codigos
orales y escritos.

lenguaje escrito
como instrumento
necesario para la
vida cotidiana.
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Objetivo general

1. Desarrollo de la motricidad fina.

Objetivo especifico

1.1. Desarrollo de la coordinacion éculo-motora de las extremidades superiores.

2. Desarrollo de la capacidad de comunicacién oral.
2.1. Desarrollo de la capacidad de senalar dibujos nombrados previamentes.

2.2. Desarrollo de la capacidad de nombrar los diferentes dibujos.

3. Desarrollo de la capacidad de comunicacion escrita.
3.1. Desarrollo de la lectura comprensiva.

3.2. Desarrollo y ampliacion del vocabulario usual.

Contenidos

Programa usuario para el desarrollo de la comprension lectora, en el que se relacionan dibujos con
palabras.

Destinada a alumnos: Nivel educativo primero de Primer Ciclo de Primaria.

Material necesario para esta aplicacion

Informatico:

Software:
» Programa EDITCO.

» Ficheros de laminas.
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Hardware:
* Ordenador.

+ Teclado de Conceptos.

Complementario:

Dos laminas de trabajo del Teclado de Conceptos.

* Un puzzle.
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MI CLASE - PAREJAS

Realizado por:

C.P E. E. Pérez Urruti Juan Garrido Valverde
(llustraciones tomadas de los
Churruca (MURCIA) “Programas PEL”. Editorial CEPE)



Titulo: “Mi clase”. C. P. E. E. Pérez Urruti. Churruca (Murcia)

Laminas: 3 Area/bloques Hechos, conceptos Procedimic s Actitudes, normas
N.° disco: 13 de contenido y principios y valores
Descubrimiento
del medio fisico
y social.
1.1. Lasrelacio- 1.1.a Los miembros 1.1.a Reconoci- 1.1.a Participacion
nes sociales y la del Centro escolar: miento de la propia en la vida escolar
actividad huma- los companeros/as imagen, la de los con actitudes de
EdUCGCIOH na. de la clase y el pro- companeros/as y la afecto y reconoci-
Inf il fesor/a. del profesor/a. miento hacia los
nranti companeros/as.
1.1.b Asociacion de
imagen a signo,
dibujo o inicial del
nombre.
Educacion
Primaria
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Titulo: “Parejas”. C. P. E. E. Pérez Urruti. Churruca (Murcia)

Laminas: 3 Area/bloques Hechos, conceptos P Actitudes, normas
STy : A Procedimientos
N.° disco: 13 de contenido y principios y valores
1. Identidad y
autonomia per-
sonal.
1.1. Aspectos 1.1.a Eljuego indi- 1.1.a Regulacion 1.1.a Aceptacion
cognitivos, afec- vidual y colectivo del propio compor- de los errores y
tivos y relacio- como actividad de la tamiento en situa- correcciones.
nales implicados vida cotidiana. ciones de juego ) J
en actividades (esperar turno). 1.1.b Actitud positi-
de la vida coti- va ante los éxitos
diana. 1.1.b Planificacion logrados en el juego
=z secuenciada de la por los compane-
Educacion accion, en funcion ros.
Infantil de la informacion
percibida para la
resolucion del juego.
1.1.c Héabitos de
trabajo: organiza-
cion, atencion, etc.,
para el desarrollo de
la memoria visual.
Educacion
Primaria
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Alumnos a los que se dirige

Alumnado con dificultades en el campo de la adaptacién y la comunicacion en el nivel de Educacidon
Infantil.

Objetivos

Los programas presentados componen un entorno de aprendizaje activo que permite a los alumnos
mas pequenos el descubrimiento y la manipulacién de objetos y de ellos mismos (fotografias), siempre
por parejas iguales en un espacio delimitado por el tablero de conceptos y el monitor, a partir del cual el
alumno puede conseguir a través de la asociacion de dos elementos:

» Desarrollar la memoria visual.
+ Desarrollar la orientacion espacial.

* Desarrollo de correspondencias univocas.

Contenidos

El alumno tiene que identificarse entre las fotos que aparecen en la ldmina (el dibujo de su nombre o
cualquier simbolo que se le haya asignado y que tendra que estar en la lamina) expuesta sobre el T. C.

Asimismo tendra que identificar a sus compaferos y a su profesor.

El alumno acierta cuando en la pantalla aparece la foto correspondiente al alumno que se le ha solici-
tado.

La lamina de fotos podra sustituirse por otra con su nombre, un simbolo o color que se le haya asignado.

Los programas parejas estan basados en el juego de parejas “Natur memory” y su manejo es seme-
jante, pero intercambiando imagenes entre el T. C. y el monitor. Hay un primer nivel donde se juega con

cuatro parejas y un segundo que se hace con ocho.

Uso de la aplicacion

1. El profesor deberd presentar siempre los programas dentro de un entorno ludico y dindmico donde
un alumno actuara sobre el tablero, mientras los demdas detectan los errores o aplauden los aciertos.
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2. Materiales necesarios:
+ Ordenador IBM-PC o compatible.
» Resolucion grafica VGA.
+ Tablero de conceptos.
+ Sistema operativo.
+ Laminas correspondientes.
» Programas:
Editco.
Mi clase.
Parejas 4.
Parejas 8.
3. Instrucciones de manejo:
» Conectar T. C. al ordenador y a la red.
» Introducir disquete con DOS.
» Encender ordenador.
» Introducir disquete de programa Editco.
+ Introducir disquete de programas de asociacion.

« Elegir el programa segun nivel:

Iniciacion Mi clase.
i Parejas 4
200 Parejas 8

Observaciones

El programa “Mi clase” esta realizado para una clase determinada y un grupo de ninos que se reco-
nocen en las fotografias.

Si lo quieres personalizar, tendras que coger con un scanner las fotos de tus alumnos e incorporarlos
al programa; de la misma manera tendras que modificar la lamina con las fotografias correspondientes.
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O RIEN-TC

ORIEN-TC

Programa de Orientacion Espacial

ol Realizado por:
C. P. y E. E. Carrechiquilla

Carrechiquilla (PALENCIA)

Elio Moro Barrenada
Serafin Salazar Villalba




Titulo: “Orien-TC”. C. P. y R. E. Carrechiquilla. Palencia

Laminas: 1
N.° disco: 13

Area/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas

y valores

Educacion
Infantil

Comunicacion y
representacion.

1.1. Relaciones,
medidas y
representacion
en el espacio.

1.1.a Formas vy sig-
nos en el espacio:
triangulo, cuadrado,
=5, [, ete.

1.1.a Discrimina-
cion de figuras y sig-
nos dentro de una
coleccion.

1.1.b Automatiza-
cion de la coordina-
cion visomotora.

Educacion
Primaria

Matematicas.

1.1. Orientacion
y representa-
cion en el espa-
cio.

1.1.a La situacion
de las formas y sig-
nos en el espacio.

1.1.a Descripcion
de la situaciony
posicion de un obje-
to en el espacio en
relacién a un mode-
lo presentado.

1.1.a Valoracion de
la utilidad de los sis-
temas de referencia
y de la representa-
cion espacial en
actividades cotidia-
nas.
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Introduccion

A todos los profesores que quieran servirse del programa que a continuaciéon exponemos les sugeri-
mos que lean atentamente este escrito que justifica y orienta sobre su adecuada utilizacién.

Necesidades materiales para el funcionamiento de “ORIEN”

Ordenadores y equipos del Proyecto Atenea.
Lenguaje de programacion ACTI-LOGO.
Programa ORIEN.

Lista de signos asociados al teclado.

Si se cuenta con Teclado de Conceptos se precisa la lamina debidamente definida y el archivo
“ORIENTC.COM /*” definido con en programa “HTACON".

Instrucciones basicas para su utilizacion

iz

Instalado el S. O. y el lenguaje de programacion ACTI-LOGO, se accede al programa ORIEN con:
CARGA “MENU, apareciendo la pantalla del menu principal, donde el profesor elige el ORIEN a
realizar con el teclado. (Tarda en cargarse el programa debido al lenguaje de programacion ACTI-
LOGO.)

. Tener la tecla del teclado numérico (Blog. Nim.) desactivada o el T. C. conectado.

Colocar unas flechas de direccionalidad sobre el 8 para subir, 2 para bajar, 6 para la derecha y del 4
para la izquierda, con GOMETS bien claros y visibles si se va a utilizar el teclado.

Colocar sobre o en la parte anterior de cada caracter la lista de los dibljjos-signo con un gomet
claro y nitido, si va a utilizar el teclado o la lamina de ORIENTC sobre el T.

* Uno o dos segun el tipo de ordenador.
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5. Es necesaria una comprension por parte del alumno de las tres partes que tiene la realizacion del

ejercicio:
a) Teclado de direccionalidad.

b) Pantalla con signo y su ubicacion.

¢) Eleccion del dibujo-signo con la tecla correspondiente.

7. Las letras o texto que aparecen en las pantallas estan como ayuda al profesor.

Los dibujos-signos y sus caracteres correspondientes

Cada caracter del teclado que a continuacion se expresa esta unido a un dibujo-signo (Modelo Perso-

nal System/2 IBM):
CAR 1 al signo mas
CAR 3 a los dos puntos
CAR 5 al cuadrado
CAR 7 al triangulo
CAR 9 a la barra inclinada

CAR 2 a la u invertida

CAR 4 a la corona

CAR 6 al hexagono
CAR 8 al circulo

CAR 0 al signo igual

La utilizacion del Teclado de Conceptos optimiza los resultados al presentar los signos de una forma

mucho mas sugestiva.

(Siempre se mantiene la interrelacion caracter con dibujo-signo.)

La correspondencia de definicion de las superficies en el Teclado de Conceptos es la siguiente:

N. 0, 1, 16, 17.

CAR 1 al signo mas
CAR 2 a la u invertida
CAR 3 a los dos puntos
CAR 4 a la corona

CAR 5 al cuadrado
CAR 6 al hexagono
CAR 7 al triangulo

216

2R Z AN 7

- &) 45 11S), 200,
69 822723"
9103258261
N213B2.8 829"
. 48, 49, 64, 65.
5 52267868



CAR 8 al circulo N: 54, 55570 571"

CAR 9 a la barra inclinada NE96297 12 N3

CAR 0 al signo igual N. 99, 100, 115, 116.

Flecha arriba NS4 TS, 767190, 91,192

Flecha abajo N. 106, 107, 108, 122, 123, 124.
Flecha izquierda N. 103, 104, 105, 119, 120, 121.
Flecha derecha NS 19RO 1257126, 127,
ESC. N. 15.

Si: N. 47.

NO: N. 79.

Objetivos

A) Como objetivo general a conseguir se pretende:

» Desarrollar la orientacion espacial del nino.

B) Como objetivos especificos hemos de destacar:
» Facilitar la estructuracion y organizacion espacial.
» Potenciar la direccionalidad (arriba-abajo, izquierda-derecha).
» Desarrollar la coordinaciéon visomotora.
+ Fomentar una atencion global, selectiva y dirigida.
» Aumentar la percepcion visual y auditiva.
» Discriminar estimulos visuales y auditivos.
» Desarrollar la comunicacion a través de codigos externos.
» Discriminar formas y signos.
Atendiendo la evolucion madurativa de cada alumno se entresacan lo objetivos operativos perfecta-

mente evaluables en funcion de la singularidad de cada educando: objetivos operativos pormenorizados
y jerarquizados.
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Descripcion de las diferentes opciones

1. ORIEN2AA

Consta de dos pantallas. Presenta dos dibujos signos arriba o abajo y el alumno los imita arriba o
abajo segun proceda.

Si el muchacho cometiese mas de tres fallos habra de repetir; si no es asi, podré optar por la
siguiente pantalla.

2. ORIEN2ID
Consta de dos pantallas. Presenta dos dibujos-signos derecha o izquierda y el alumno los imita a
la izquierda o derecha segtin proceda.

3. ORIEN4

Consta de cuatro pantallas (P1, P2, P3, P4) de menor a mayor dificultad:

* Enla pantalla 1 (P1) aparecen sélo los siguientes signos: mas, u invertida, dos puntos, corona.
Activadas solo las cuatro teclas.

* En la pantalla 2 (P2) aparecen sélo los siguientes dibujos: cuadrado, hexagono, triangulo y
circulo.

* En la pantalla 3 (P3) aparecen sélo cuatro de los dibujos-signos anteriormente vistos o alguno
de los cinco siguientes: barra inclinada, signo igual. Desactivados el resto de signos que no

aparecen.

* Enla pantalla 4 (P4) aparecen aleatoriamente cuatro de todos los dibujos-signos anteriormente
citados estando todos los caracteres activados.

4. ORIEN4D1

Consta de dos pantallas con figuras en diagonales.

Tratamiento similar.

5. ORIEN4D2

Consta de dos pantallas con figuras en otras diagonales.

6. ORIENG

Consta de cuatro pantallas con un tratamiento similar al anterior.
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7. ORIENS

Consta de dos pantallas con tratamiento similar a las dos ultimas de ORIEN4.
8. ORIEN12

Consta de una pantalla con tratamiento similar.

0. Salir al LOGO.

Evaluacion

Para poder llevar un seguimiento eficaz proponemos que cada profesor lleve una ficha de cada uno
de los alumnos en la que se haga constar:

+ Objetivos a conseguir.
+ Nombre del alumno.
» Ejercicio a realizar (ORIEN¥).

« Fecha, numero de realizaciones, nimero de fallos, tipo de ayuda (modelado, fisica, verbal o ningu-
na) y tiempo de realizacion.

+ Observaciones sobre alumno y programa.

Justificacion pedagogica

Durante varios anos hemos desarrollado en clase diferentes ejercicios de orientacion espacial a tra-
vés de copia de diversos dibujos geométricos y signos. El nino ha ido estructurando el espacio y orien-
tando la direccionalidad de dichos signos en la superficie limitada de: folio, cuadrado y cuadricula.

Este paso previo se fundamenta en una finalidad de aprendizaje transferible, con futuras realizacio-
nes, a otros espacios sensiblemente mas amplios como pueden ser: clase-colegio-entorno proximo-pue-
blo y ciudad.

Como complemento a un primer aprendizaje y como refuerzo motivador de diferente estrategia se ha
concebido el presente programa.
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Dentro del area de Lenguaje y Dinamica encuentran sobrada justificacion los objetivos que se pre-
tenden, y todo enclavado en el Diseno Curricular para la elaboracion de programas de desarrollo
individual (P. D. I.).

Actualmente, y desde el curso escolar 1988-89, este programa forma parte del soft educativo para los
alumnos con necesidades educativas especiales de aprendizaje del Centro de Ensenanza Especial

“Carrechiquilla”, de Palencia, de edades comprendidas entre tres y ocho anos de edad mental, por lo
que pensamos pueda servir para Educacion Infantil y Primer Ciclo de Primaria.

Autocritica del programa:

1. Lento al cargar el programa en memoria (dependiendo de la velocidad del ordenador).
2. Detenciones importantes debido al recicla Temporal del Logo.
3. Puede suceder que sin terminar el programa le premie con la musica de final y finalice de hecho.

Esto seria debido a que el nifo repita el acierto sobre otro acierto.

NOTA:

Si apareciese el mensaje “No hay espacio suficiente”, la forma “rapida” de regresar al programa es
la siguiente: teclea BOTODO <Enter> MENU <Enter> y al aparecer el menu de opciones elige la
opcion deseada. (A veces al cambiar de opcidon no hace el ‘borratodo’ y se sobrecarga la memoria.)
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C. P. Gaspar Remil’o Realizado por:
Epila (ZARAGOZA) M.: Pilar Montero Yus

B
&

SERIE



Titulo: “Serie”. C. P. Gaspar Remiro. Epila. Zaragoza

Laminas: 2
N.° disco: 13

/\rea/bloques
de contenido

Hechos, conceptos
y principios

Procedimientos

Actitudes, normas
y valores

Educacién
Infantil

1. Comunicaciony
representacion.

1.1. Relaciones,
medida y repre-
sentacion en el

espacio.

1.1.a Atributos y
propiedades de
objetos y coleccio-
nes: el tamano.

1.1.a Ordenacion
de objetos atendien-
do al grado de pose-
sion de una determi-
nada cualidad.

1.1.a Gusto porla
exploracion de obje-
tos. Compararlos y
establecer relacio-
nes entre ellos.

Educacion
Primaria
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Nombre

SERIE

Consta de dos programas:

» Serie
+ Mayor
Destinado a

- Alumnos con problemas de aprendizaje.
» Alumnos con problemas motoricos.

« Educacion Infantil.

Area

Matematicas. Seriaciones.

Objetivos

» Realizar seriaciones utilizando propiedades de objetos.
« Completar series.

- Diferenciar los conceptos basicos de mayor o menor.

Contenidos

» Seriacion.

+ Conceptos basicos de mayor y menor.
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Material necesario

Hardware:
* Ordenador IBM-PC o compatible, con monitor en color y tarjeta CGA o compatible.

+ Teclado de Conceptos.

Software:
* Editco.
* Disco Epila.

Instrucciones de uso

Después de cargado el Sistema Operativo, introducir en la disquetera A el disco de Editco. Teclear
Editco y se cargara el programa. Cuando aparezca el menu sacar el disco de Editco e introducir el disco
Epila. Elegir la opcion “Usar Plantilla” y apareceran en la pantalla el nombre de varios programas. Selec-
cionar con las flechas el programa Serie o Mayor y pulsar INTRO.

A continuacion aparecera en la pantalla una serie ordenada: en el caso del programa “Serie”, de
menor a mayor, y en el programa “Mayor”, de mayor a menor.

El nino, con la serie delante, dird, segun sea el programa, cual es el dibujo mayor o menor de la lami-
na, lo tocara y aparecera éste en la pantalla. Después dira cual es el dibujo que sigue en tamano, lo toca-
ra y aparecera en el ordenador el dibujo anterior y el nuevo ordenador. El nino seguira trabajando hasta

que aparezca de nuevo la serie completa.
Descripcion del programa
Tanto el programa “Serie” como el programa “Mayor” se componen de cuatro pantallas. También

constan de una una lamina para el tablero de conceptos dividida en cuatro partes con un dibujo en cada
parte de distinto tamano.

Aplicacion en el aula
Requisitos previos:

+ Identificar tamanos.
+ Comparar objetos.
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Actividades previas:
» Realizacion de seriaciones con dos objetos.
» Realizacion de seriaciones con modelo.

» Reconocer en la clase objetos grandes y pequenos.

Intervencion del profesor

Se permitira al nino que descubra por si mismo la tarea a realizar.

El profesor les reforzara y les ayudara siempre que los ninos tengan algun problema.

D [0
1o
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