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Pautas generales para la utilizacion del ordenador en el aula

La utilizacion del ordenador dentro del aula debe contemplarse, en un contexto global, como elemento
integrante del curriculum. Esto exige que forme parte de una programaciéon mas amplia, donde se senalen
las actividades previas y posteriores que daran sentido a la utilizacion de este instrumento.

Dadas sus caracteristicas, el ordenador puede facilitar un enfoque global e interdisciplinar, si dispo-
nemos de programas que permitan desarrollar un centro de interés desde diversas perspectivas.

Siguiendo esta linea, los programas que se presentan van acompanados de Guias Didacticas donde,
ademas de las instrucciones de uso, se recogen sugerencias para posibilitar esta integracion del ordenador
en el curriculum: actividades previas y complementarias, intervenciéon del profesor... En este sentido,
podemos decir que se trata de propuestas abiertas, que pueden ser complementadas y enriquecidas con
las aportaciones e imaginacion del profesor.

Se ha procurado que el contenido fuese cercano a la realidad del nifo, partiendo de sus intereses. Con
el fin de familiarizar al nifio con el ordenador, éste se presenta en todos los programas en forma de mascota
(Tico), que muestra todas las unidades y anima al nifo en su tarea.

Un aspecto importante a tener en cuenta, y sobre el cual se recogen también algunas sugerencias en las
Guias Didacticas, se refiere a la ubicacion del ordenador en el aula y a las condiciones fisicas necesarias
para que la interaccion del nifio con el mismo conduzca a resultados satisfactorios.

Por ejemplo, debemos vigilar las condiciones de luminosidad y acceso fisico al aparato, colocandolo
en una mesa donde el nino alcance con facilidad al teclado o a los conmutadores. También es muy
importante el asiento y la postura en la que trabaje el nino. Hay que procurar adaptaciones necesarias para
que el acceso al ordenador sea comodo.

Respecto al tiempo de interaccion del nino con el ordenador, es conveniente que en un principio se
utilice en periodos cortos, aunque hay que admitir una cierta flexibilidad en funcién de la motivacion del
nino.

Ademas de facilitar el desarrollo de las capacidades individuales del sujeto, el ordenador ha de
posibilitar la interaccion con los companeros y el trabajo en equipo. En este sentido deberia ser un
elemento mas de socializacion en el aula. El teclado puede ser sustituido por un conjunto de conmutadores
que permitan el acceso simultaneo de varios ninos. Muchos programas vienen ya concebidos en forma de
juego grupal, aunque en principio cualquier programa puede ser utilizado por varios usuarios.

£

En definitiva, la aportacion principal que ofrece el ordenador —dada su gran versatilidad y capacidad
de adaptacion a las peculiaridades de cada sujeto— es la de facilitar y plantear situaciones de aprendizaje
que hagan posible una mejor integracion de los nifios con necesidades educativas especiales en la esqiela
ordinaria.
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Programas

Iniciacion al uso del ordenador:
A) Iniciacién

B) Juegos



AUTORES: Equipo de trabajo para lainvestigacion educativadela
deficiencia motora: E. T. I. E. D. E. M.

— Responsables de diseno:

Maria José Gomez Puig

Magdalena Junoy Garcia de Viedma
Maria Angeles Fierro Alonso

Paz Ortega Osona

— Responsables de programacion y revision:

— Santiago Alamillo Sanz
— Jaime Moreno Llorena
— Francisco Molina Garcia



A) Iniciacién
B) Juegos
C) Salida

Objetivos

| — Familiarizar al nifio en el uso del ordenador

‘ — Diferenciar las funciones de las dos teclas

Hardware requerido

— Ordenador IBM-PC o compatible, con monitor en color y tarjeta CGA
o compatible.

i
|
\
\
| — Opcional: 2 conmutadores, interface para juegos de IBM-PC, Game
| Control Adapter o compatible, con el sistema de conexion adecuado a
| los pulsadores.

Con esta serie de programas se pretende ofrecer un conjunto de actividades muy
sencillas encaminadas a introducir el ordenador en el aula y a familiarizar al nifio
con este instrumento.

Lo primero que se ha pretendido ha sido simplificar el acceso al teclado, por lo que
se han disefiado los programas para ser manejados con una o dos teclas. Estas, a su
vez, pueden ser sustituidas por pulsadores.

Cuando el nifio pulsa una de estas teclas se produce un cambio en la pantalla, con
lo cual percibe inmediatamente el resultado de su actividad, produciéndose desde
el primer momento un feed-back positivo.

Se han utilizado dibujos muy sencillos, expresivos y cercanos a la realidad del nifo.



Instrucciones de uso

En caso de que se vayan a utilizar pulsadores, conéctense al ordenador previa-
mente por medio de las interfaces adecuadas.

A continuacion, introducir el disco del programa en la unidad lectora de dis-
cos A.

Encender el ordenador.

Cuando aparece el mensaje “;Vas a usar conmutadores?” (S/N), responder
SoN.

Seleccionar la opcion deseada cuando aparezca el menu.

Para pasar a utilizar la otra opcién, abandonar el programa siguiendo las
instrucciones de cada bloque (letra Q u opcion Salida), y ejecutar de nuevo,
tecleando Autoexec .J

Los programas se manejan con uno o dos pulsadores, o con las teclas:
ESC Barrido
ENTER (INTRO) Seleccion

Enelapartado “Juegos”, la tecla ESC. coloca al personaje en distintas posiciones,
mientras que INTRO hace que éste realice una accion, cuyo resultado dependera
de si la posicion en que se encontraba era la correcta.

Se puede abandonar el programa en cualquier momento pulsando simultanea-
mente las teclas CTRL-BREAK.



Descripcion de los programas

Al iniciar el programa aparece el siguiente menu:

A) Iniciacion
B) Juegos
S) Salida

A) Iniciacion
Consta de dos niveles de dificultad.

En el primero de ellos, sélo se utiliza una tecla, que al accionarla pone en
movimiento una mariposa.

En el segundo nivel se requiere la utilizacién de las dos teclas. La primera tarea
consiste en hacer que un personaje suba una escalera pulsando en cada caso la tecla
adecuada.

A continuacion aparece una pantalla con cuatro opciones (bombilla, paraguas,
baloncesto y arbol), entre las que el nifio podra seleccionar una y cuya ejecucion es

igual que en el caso anterior.
paraguas
luz

- baloncesto

® . arbol

(Para SALIR
s pUlsar(QJ)




Es importante que el maestro comunique al nifio inicialmente la relacion que
existe entre los simbolos en color que aparecen en la parte inferior de la pantalla,
con la funcién de movimiento que puede ejercer cada uno de los conmutadores
o teclas.

En conjunto, los programas de este bloque responden al criterio de “causa-
efecto”. El apartado siguiente —Juegos— presenta un grado mayor de dificultad,
ya que requiere una toma de decisiones por parte del nifo para alcanzar un
resultado satisfactorio en la tarea.

B) Juegos

Aparece el siguiente menu:
— Escalada
— Bolos
— Futbol

— Salida

El objetivo de estos juegos es que el nifo discrimine las funciones respectivas de
las dos teclas, barrido y ejecucion, a través de situaciones ludicas.
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BLOQUE ESQUEMA CORPORAL

CONTENIDO

Tres disquetes

Una Guia Didactica

* Dos laminas de observacion

Pegatinas para el teclado




— Coordinacion de la publicacién:
— Departamento de Disefio, Promocién, Informacién y
Difusioén.
— Disefio de portada y maqueta:

— Maria Teresa Martin.




Programa

Programas:

Conocimiento del esquema corporal I: El cuerpo

Disco 1:

A) Murieco en tres partes.

B) Recomponiendo el muneco.

C) Construyendo nuestro muneco.

D) ;Qué parte falta?

Disco 2:

E) Articulaciones.

Conocimiento del esquema corporal II: La cara

A) ;Qué parte falta?
B) Recomponiendo la cara.

C) Construyendo caras.




Guia didactica

AUTORES: Equipo de trabajo para la investigacién educativa de la
deficiencia motora: E. T. I. E. D. E. M.

RESPONSABLES DE DISENO:
Maria José Gémez Puig
Magdalena Junoy Garcia de Viedma
Paloma Lépez Reillo

Paz Ortega Osona

RESPONSABLES DE PROGRAMACION Y REVISION:
Santiago Alamillo Sanz
Felipe Garcia Montesinos
Guillermo Agar Garrote

Jaime Moreno Llorena




EL CUERPO: DISCOS 1y 2







Ficha

NOMBRE: CONOCIMIENTO DEL ESQUEMA COR-
PORAL I: EL CUERPO

A) Muneco en tres partes.

B) Recomponiendo un muneco.
C) Construyendo nuestro mufieco.
D) ;Qué parte falta?

E) Articulaciones (Disco 2).

NIVEL: Preescolar.
AREA: Adquisiciones basicas: Esquema Corporal.

OBJETIVOS: Referidos al plano grafico.

— Identificar las partes principales del cuerpo: cabeza,
tronco, extremidades.

— Construir un muneco uniendo las diferentes partes
del cuerpo.

— Identificar las principales articulaciones.

HARDWARE REQUERIDO:

— Ordenador IBM-PC o compatible, con monitor en
color y tarjeta CGA o compatible.

— Opcional: Interface para juegos de IBM-PC, Game
Control adapter o compatible con el Sistema de
conexion adecuado a los pulsadores; 2 conmutado-
res; impresora.

Ficha







Instrucciones de uso

Instrucciones de uso

En caso de que se vaya a utilizar impresora o pulsadores, conéctense
al ordenador previamente por medio de las interfaces adecuadas (con-
sultar manuales de aparatos).

— Introducir el disco del programa en la unidad lectora de discos
“A” (generalmente la de la izquierda).

— Encender el ordenador.

El programa se cargara automaticamente y empezara a funcionar.
Seguir las instrucciones cuando se demanden datos. Por ejemplo:

“;Dispone de conmutadores (S/N)?”
Pulsar una de las teclas indicadas.
“iDesea musica (5/N)?”

El nifo trabajard inicamente con los dos conmutadores, o en su
defecto con las teclas:

barrido: _E§CJ

seleccion: [ _.JJ

Uno realiza la funcion de barrido: mover el cursor dentro de las
distintas opciones que en cada momento aparezcan en pantalla.
El otro realiza la funcion de eleccion: seleccionar la opcion sena-
lada en dicho momento por el cursor.




Guia didactica

Para facilitar el reconocimiento de estas teclas se acompafan pegati-
nas de dos colores que pueden adherirse a las mismas, de modo que se
distingan claramente las dos funciones. (Procurar identificar siempre el
mismo color con la misma funcién.)

En los ments que tiene que seleccionar el profesor, las opciones
vienen precedidas por distintas letras; pulsar la que corresponda a la
opcion deseada. La opcién “S” permite abandonar el programa.

Ademas, alolargo dela ejecucion, el profesor tendré la opcion de salir
en cualquier momento pulsando simultineamente las teclas

BREA

Evaluacion

Si se desea guardar un registro del trabajo del nifio con el ordenador
hay que preparar un disco formateado en la unidad B.

Al responder “S” a esta opcion se pide el nombre del nifio ddndonos
la posibilidad de actualizar la fecha.

El resultado final es un fichero de texto cuyo nombre es:

xxxxxnnn. EVA donde | xxxxx Son las 5 primeras letras del
nombre del nifio.
nnn Es una numeracion que se incre-
menta cada vez que evaluamos al mis-
mo nino.
El fichero nos informa del programa o nivel en el que el nifio trabaja
en cada momento; de todas las teclas que ha pulsado, y en qué orden; del
resultado (acierto o fallo) de cada item y del tiempo invertido.

Para leer el fichero usar el programa EVALUACION que se encuen-
tra en el mismo disco en que estan los programas (desde el S. O. teclear
EVALUA . )

NOTA: Para cualquier aclaracién respecto a la utilizacién de este
programa dirigirse al Centro Nacional de Recursos para la
Educacién Especial.
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Descripcion de los programas

Descripcion de los programas

Esta unidad se compone de cinco niveles secuenciados segun el gra-
‘ do de dificultad.

Programa A:“Muifieco en tres partes”

A la izquierda de la pantalla aparece la silueta de un mufieco y a la
derecha las tres partes fragmentadas. Primero se elige la parte que se
quiere colocar (barrido y seleccién), y a continuacion se localiza su po-
sicion en la silueta. La tarea se repite con el muneco de espaldas.

&

Programa B: “Recomponiendo el munieco”

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




Guia didactica

Programa C: “Construyendo nuestro mufieco”

En la izquierda de la pantalla aparecen seis asteriscos que indican la
ubicacion de las diferentes partes del cuerpo, situadas en la mitad dere-
cha, y que el nifio debe colocar mediante un sistema de barrido y se-
leccion.

Programa D: “;Qué parte falta?”

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

Programa E: “Articulaciones”

Aparece un nuevo personaje —la mufieca Lali—, que el nifio debe
completar con los elementos del mend de opciones. En este caso se
refieren a los miembros superiores e inferiores (fraccionados en dos
partes cada uno).

*  Entodos los programas, después del tercer fallo, el ordenador da automaticamente la

solucion.

14




Aplicacion en el aula

Aplicacion en el aula

1. Requisitos previos

Conocimiento de las partes fundamentales del cuerpo (cabeza, tron-
co, espalda, culo, brazos, manos, piernas, pies).

2. Objetivos

— Identificar cabeza, partes del tronco (pecho, espalda, tripa, culo,
organos genitales), extremidades (brazos, piernas, manos, pies),
articulaciones principales.

— Situar correctamente en una silueta del cuerpo las partes mencio-
nadas anteriormente.

— Completar una figura a la que le falta una parte.

— Construir un muneco uniendo las diferentes partes del cuerpo.

3. Otras dreas sobre las que se incide

Los programas se interrelacionan con otras areas del curriculum, al
estar concebidos desde un enfoque globalizador. Por lo tanto, habra que
tener en cuenta que se trabajan a la vez los siguientes aspectos:

1. Procesos basicos. Percepcion:

Visual: Discriminacion de formas.

Discriminacion figura-fondo.

Auditiva:  Discriminacion y duracion de sonidos.




Guia didéactica

2. Orientacion espacial:

Localizacion de los elementos del cuerpo.

3. Lenguaje:

Comprension del lenguaje oral: 6rdenes verbales.
Desarrollo de vocabulario.

4. Matematicas:

Correspondencias.
Iniciacion al niimero.

5. Experiencias:

Conocimiento de si mismo: el cuerpo.

6. Dinamica:

Aspecto postural y movimiento: control de cabeza, equilibrio, control
de miembros superiores e inferiores, movilidad.

7. Socializacién y desarrollo afectivo:
Relaciones sociales con el grupo.
Relaciones sociales con el maestro/a.

Familiarizacién mediante el ordenador, con un personaje cercano al
nino.

4. Actividades previas. Sugerencias:

— Modelar una figura con barro o plastilina.
— En papel continuo, pintar la silueta del compaifiero.
— Dramatizar situaciones empleando lenguaje de gestos.

— Escenificar cuentos en los que los personajes se caractericen por
algun rasgo especial de su cuerpo (gigantes, enanos...).

— Ejercicios de ritmo con el cuerpo.
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Aplicacion en el aula

— Jugar a la gallina ciega, adivinando qué parte del cuerpo es la que
se ha tocado.

— Hacer un mural con fotos de ninos y ninas.

— Construir un muneco con distintos materiales.

— Senalar las partes del cuerpo en si mismo y en el comparnero.

— Ejercicios ante el espejo de reconocimiento de su imagen corporal.
— Etc.

5. Interaccion nifio—programa; intervencion del
profesor:

Una vez realizadas las actividades previas que se consideren de
interés, es el momento de comenzar a trabajar con el ordenador.

Hay que procurar al nino un asiento comodo que le facilite el acceso
al teclado o a los conmutadores, sin olvidar las condiciones apropiadas
de luminosidad.

El maestro, en funcién de las peculiaridades de cada nino, colocara
los conmutadores de la manera en que resulte mas facil su manejo.
Cuando se considere ttil, se pueden utilizar adhesivos con colores,
simbolos, etc., que permitan una mejor diferenciacion de sus funciones.

Se puede comenzar la actividad haciendo una presentacion del mu-
fieco a través de un cuento breve inventado: “Habia una vez un nino
llamado Cunin...”. Para ello se podra hacer uso de las laminas que acom-
panan el programa, en las que se sefialaran las partes del cuerpo que se
van a trabajar.

A continuacion el profesor conectara el ordenador, y seleccionara la
opcion del programa con la que quiera trabajar.

Siempre que se finaliza la ejecucién de un programa, se vuelve al
menu principal.

Se dara la posibilidad al alumno de descubrir por si mismo la tarea
que tiene que efectuar. No obstante, el maestro observara la interaccion
del nino con el ordenador, interviniendo en casos como: no comprension

17




Guia didactica

de la tarea, cansancio, desconcierto del nifio ante las funciones de los
conmutadores o teclas, bloqueo del aparato, etc.

6. Sugerencias de actividades complementarias

Ademas de las actividades previas, que servirdn de refuerzo, se
sugieren las siguientes:

— Imitar la marcha de distintos animales (pato, conejo, cangrejo,
canguro...).

— Con un mufieco articulado, mover las diferentes partes del cuer-
po.

— Efectuar ejercicios de contraste: tension y relajacién de los miem-
bros superiores e inferiores.

— Jugar a las marionetas (imaginar que se han convertido en mario-
netas dirigidas a través de hilos).

— Recortar figuras humanas.
— Vestir y desvestir munecos.

— A partir de los dibujos reproducidos por la impresora, efectuar
puzzles aumentando paulatinamente el grado de dificultad.

— Identificar la funcién que realizan las diferentes partes del cuerpo
(para qué sirven tus manos, tus pies...).

— Etc.
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LA CARA: DISCO 3






Programa

Nombre del programa

A) ;Qué parte falta?
B) Recomponiendo la cara.

C) Construyendo caras.

AUTORES:
DISENO: Maria José Gémez Puig
Magdalena Junoy Garcia de Viedma
Paloma Lépez Reillo
Paz Ortega Osona
PROGRAMACION: Santiago Alamillo Sanz
Felipe Garcia Montesinos
REVISADO POR: Jaime Moreno Llorena

Guillermo Agar Garrote
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Ficha

Ficha

NOMBRE: CONOCIMIENTO DEL ESQUEMA COR-
PORAL II: LA CARA

A) ;Qué parte falta?
B) Recomponiendo la cara.

C) Construyendo caras.
NIVEL: Preescolar.
AREA: Adquisiciones basicas: Esquema Corporal.

OBJETIVOS: Referidos al plano grafico.
— Identificar las partes de la cara.
— Construir caras, combinando los distintos elemen-
tos.
HARDWARE REQUERIDO:

— Ordenador IBM-PC o compatible, con monitor en
color y tarjeta CGA o compatible.

— Opcional: Interface para juegos de IBM-PC o cone-
xion salida serie; 2 conmutadores; impresora; tarjeta
de VOZ INFOVOX.







Instrucciones de uso

Instrucciones de uso

En caso de que se vaya a utilizar impresora o pulsadores, conéctense
al ordenador previamente por medio de las interfaces adecuadas (con-
sultar manuales de aparatos).

Si se dispone de tarjeta de voz, leer el apartado “Preparacion del
programa para ser utilizado con la tarjeta de voz”. (Pag. 26)

A continuacion proceder del modo siguiente:

— Introducir el disco del programa en la unidad lectora de discos
“A” (generalmente la de la izquierda).

— Encender el ordenador.

El programa se cargara automaticamente y empezara a funcionar.
Seguir las instrucciones cuando se demanden datos. Por ejemplo:

“Nombre del usuario”

Teclear el nombre del nifio y, a continuacion, la tecla de introduccion
(. ,INTRO o RETURN).

“;Dispone de conmutadores (S/N)?”

Si se responde “S”, indicar a continuacion si la conexion es por salida
serie.

Pulsar una de las teclas indicadas.
“;Desea musica (5/N)?”

Para eliminar la musica durante la ejecucion del programa pulsar la
teclea “M”.




Guia didactica

El nino trabajard tinicamente con los dos conmutadores, o en su
defecto con las teclas:

barrido:
seleccion:

Uno realiza la funcién de barrido: mover el cursor dentro de las
distintas opciones que en cada momento aparezcan en pantalla.

El otro realiza la funcién de eleccion: seleccionar la opcién sefia-
lada en dicho momento por el cursor.

Para facilitar el reconocimiento de estas teclas se acompanan pegati-
nas de dos colores que pueden adherirse a las mismas, de modo que se
distingan claramente las dos funciones. (Procurar identificar siempre el
mismo color con la misma funcién.)

En los ments que tiene que seleccionar el profesor, las opciones
vienen precedidas por distintas letras; pulsar la que corresponda a la
opcion deseada. La opcion “S” permite abandonar el programa.

Ademas, alolargo dela ejecucion, el profesor tendra la opcion de salir
en cualquier momento pulsando simultineamente las teclas
-BREA :

Preparacion del programa para ser utilizado con la

tarjeta de voz (INFOVOX)

— En primer lugar, comprobar que ésta se encuentra instalada en el
ordenador.

— Introducir el Sistema Operativo en la unidad A y encender el ordena-
dor. Aparecera el prompt A>.

— Introducir el disquete del programa en la unidad B, habiendo quitado
la proteccion de la escritura.

— Teclear: copy b:pg2voz.bat b:autoexec.bat .1

— El disco del programa ya esta listo para usar la tarjeta de voz.
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Instrucciones de uso

— Recordar que para ejecutar el programa con voz hay que introducir
en B el disquete de la tarjeta INFOVOX. Seguir para ello las instruc-
ciones que aparecen en pantalla.

— Si se desea posteriormente quitar ese fichero de voz, repetir los 3
primeros pasos y teclear: b:pg2.bat b:autoexec. bat .

NOTA: Para cualquier aclaracion respecto a la utilizacion de este pro-
grama dirigirse al Centro Nacional de Recursos para la Educa-
cion Especial.
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Descripcion de los programas

Descripcion de los programas

Esta unidad se compone de tres niveles secuenciados segtin el grado
de dificultad.

Introduccion:

En primer lugar, aparece la cara del muneco, suena la musica de la
presentacion y la mascota “Tico” presenta la cara de Cunin.

Programa A: “;Qué parte falta?”

La tarea consiste en que el nino busque, entre un menu de cinco
opciones (situado en la mitad izquierda de la pantalla), la parte que le
falta a la cara, que aparece en la otra mitad. Inicialmente, el nifio cons-
truira la cara elemento a elemento al pulsar una tecla.

El programa finaliza cuando haya seleccionado las cinco opciones.
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Guia didactica

Programa B: “Recomponiendo la cara”.

Teniendo como referencia la silueta dela cara, el nifio debe elegir cada
uno de los elementos, asi como su localizacion, hasta completarla correc-
tamente.

Programa C: “Construyendo caras”.

En este programa aparecen distintos mentis, en cada uno de los cuales
se puede elegir entre varias posibilidades hasta ir configurando la crea-
cion de una nueva cara. Todas las combinaciones que el nifio efectiie son
validas.

(*) Entodos los programas, después del tercer fallo, el ordenador da autométicamente la
solucion.
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Aplicacion en el aula

Aplicacion en el aula

1. Requisitos previos

Conocimiento de las principales partes de la cara (ojos, boca, nariz,
orejas, pelo, labios, dientes, lengua, parpados, cejas y pestanas) en si
mismo y en los demas.

2. Objetivos

Estos programas pretenden ofrecer una serie de actividades que con-
tribuyan a la consecucion de los siguientes objetivos:

— Identificar ojos, boca, nariz, orejas y pelo.

— Situar correctamente en la cara las partes mencionadas ante-
riormente.

— Inventar caras.

— Distinguir dientes, lengua, parpados, cejas y pestanas.

3. Otras dreas sobre las que se incide

Los programas se interrelacionan con otras areas del curriculum, al
estar concebidos desde un enfoque globalizador. Por lo tanto, habra que
tener en cuenta que se trabajan a la vez los siguientes aspectos:

1. Procesos basicos. Percepcion:

Visual: Discriminacion de formas.
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Discriminacion figura-fondo.
Auditiva:  Discriminacién y duracién de sonidos.
2. Orientacion espacial:

Localizacion de los elementos de la cara.

3. Lenguaje:
Comprension del lenguaje oral: 6rdenes verbales.
Desarrollo del vocabulario.
4. Matematicas:
Correspondencias.
Iniciacion al nimero.
5. Experiencias:

Conocimiento de si mismo: el cuerpo.

6. Dindmica:

Expresiones faciales.

Desarrollo de la creatividad inventando caras.
7. Socializacion y desarrollo afectivo:

Relaciones sociales con el grupo.
Relaciones sociales con el maestro/a.

Familiarizacion, mediante el ordenador, con un personaje cercano
al nino.
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4. Actividades previas. Sugerencias

— Los ninos aprenderan la cancion cuya melodia inicia el programa.

S EPEs =
o)

TENGO DOS OJOS Y UNA NARIZ, DOS OREJAS Y UNA BOCA;
TENGO LOS DIENTES PARA MASTICAR, NAM, NAM...

Al mismo tiempo que cantan sefalaran las partes que se mencionan,
primero sobre si mismos y luego sobre sus companeros (por parejas).

— Partiendo de una bola (hecha de plastilina, arcilla, etc.), el nino
colocara los 0jos, la boca, la nariz, las orejas, el pelo..., hasta con-
figurar una cara.

— Dramatizar situaciones en las que haya que poner distintas expre-
siones que hay que adivinar.

— Escenificar cuentos empleando la mimica.

— Construir rompecabezas elaborados en el aula.

— Pintarse la cara, maquillarse.

— Jugar a las peluquerias.

— Disfrazarse (usando bigotes, postizos, gafas, pelucas, barbas, na-
rices, etc.).

— Hacer un mural con diferentes caras.

— Jugar alas adivinanzas y a partir de ellas inventarse otras (treinta
y dos sillitas blancas, en un viejo comedor, y una vieja parlanchi-
na, que las pisa sin temor; ;qué es?: la boca). (Una senorita seno-
reada; siempre va en coche y siempre va mojada: la lengua).
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— Hacer juegos de palabras.

“Lucia tiene los 0jos como una sandia
y Ramon tiene la boca como un melén.”

— Jugar a la gallina ciega.

— Etc.

5. Interaccion niiio—programa. Intervencion del
profesor

Seguir las indicaciones de este mismo apartado en la Guia Didactica
“Esquema Corporal I: el Cuerpo”.

Cuando suena la melodia de presentacion, el maestro, junto con el
nifo, cantaran la cancién e irdn comentando las acciones que va realizan-
do el muiieco (abrir los ojos, mover la nariz, etc.) y que el nifio va des-
cubriendo.

El programa C trata de desarrollar la creatividad en el nifo a través
de la invenciéon de una cara. Todas las combinaciones son validas,
pudiéndose utilizar como elemento motivador la impresora, que pro-
porcionara al nifo el resultado de su tarea.
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6. Sugerencias de actividades complementarias

Ademas de las actividades previas, que serviran de refuerzo, se
sugieren las siguientes:

— Elaborar un cuento creado a partir del personaje (se puede utilizar
la impresora para reproducir a Cunin).

— A partir de las caras reproducidas en la impresora (pueden utili-
zarse también todas las del programa C), hacer puzzles aumen-
tando paulatinamente el grado de dificultad.

— Etc.
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Descripcion técnica de la conexion de los
conmutadores por la salida serie

Para la utilizacién de estos programas con conmutadores, se ha
elegido como una de las opciones la conexion a la salida serie
RS-232.

En este apartado se describe la conexion de dos conmutadores
en un puerto serie RS-232 de 25 pines.

Esquema fisico
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Programas:

ORIENTACION ESPACIAL
A) Conceptos basicos.
B) Orientacién de figuras.
C) Conseguir la manzana.

D) Vamos de viaje.

ORIENTACION TEMPORAL
A) Conceptos basicos: antes/después.

B) Ordenar historietas.
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Ficha

NOMBRE: ORIENTACION ESPACIAL
A) Conceptos basicos.
B) Orientacion de figuras.
C) Conseguir la manzana.
D) Amueblando la casa.
E) Vamos de viaje.
F) Salida.

NIVEL: Preescolar.
AREA: Conceptos basicos. Orientacion espacial.

OBJETIVOS:
— Utilizar correctamente en el plano grafico las nocio-

nes espaciales elementales: arriba/abajo, dentro/
fuera, encima/debajo, delante/detrds, asociandolas
con sus iconos correspondientes.

— Asociar signos que presenten una misma orienta-
cion.

HARDWARE REQUERIDO:

— Ordenador IBM-PC o compatible, con memoria
minima 640 K, con monitor en color y tarjeta CGA o
compatible.

— Dos unidades de disco de 5'/# 0 una unidad de disco
de 312

— Opcional: dos conmutadores, conectados a la salida
serie, tarjeta de voz INFOVOX, impresora.

Ficha







Instrucciones de uso

Instrucciones de uso

— Introducir el sistema operativo MS-DOS, version 3.3, en la unidad
lectora de discos A.

— Encender el ordenador. Cuando el sistema operativo esté cargado,
aparecera el prompt A>.

— Si se va a utilizar voz, después de comprobar que la tarjeta se
encuentra instalada en el ordenador, introducir en A el disquete de la
tarjeta INFOVOX y teclear INITALKS P .

— A continuacion proceder del siguiente modo segtin se utilice formato
31/2 g 51/4

Versiéon 514

Introducir el disquete 1 en la unidad A y el disquete 2 en la uni-
dad B.

Version 3 /%

Introducir el disquete en la unidad A.
— Teclear Espacial .J.
— El programa se cargara y empezara a funcionar.

El nifio trabajara tnicamente con los dos conmutadores o, en su
defecto, con las teclas:

— Barrido: Barra espaciadora.
— Seleccion: Intro.

En los Mentis que tiene que seleccionar el profesor, las opciones
vienen precedidas por una letra, que permite acceder a esa parte del
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programa. Ademas, se puede seleccionar la opcién del Ment utilizando
las dos teclas anteriores.

Una vez que se ha ejecutado un programa, existe la posibilidad de
volver al Menu o pasar a la actividad siguiente, segtin el caso, pulsando
la tecla Escape (ESC).

La tecla de funcién F4 permite, en cualquier momento, volver al
sistema operativo.

Asimismo, se puede cortar la musica durante la ejecucion del progra-
ma pulsando la tecla M.

Para cambiar los colores de pantalla, utilizar las teclas de funcion:

— F7: color base.

— F8: paleta.
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Descripcion de los Programas

Elbloque Orientacién Espacial consta de cinco programas, cada uno de
los cuales incluye distintas actividades.

En todos ellos se representan los conceptos espaciales por medio de
iconos. Estos se seleccionan por un sistema de barrido que posibilita que
el nino no tenga que introducir mensajes escritos. En cada programa el
orden de comienzo del barrido es aleatorio.

Programa A: Conceptos Bdsicos

Una vez seleccionada esta opcion, aparece el siguiente Menu:
1. Arriba/abajo.
2. Dentro/fuera.
3. Delante/detras.
4. Encima/debajo.

M. Ment principal.

En este apartado se trabajan una serie de actividades encaminadas a
afianzar estos conceptos. Se trata de tareas muy sencillas, en las que el
nino tiene que conseguir desplazar por la pantalla un personaje u objeto,
seleccionando la opcién correcta entre el par de iconos que se presentan.
Cadauna de estas actividades va precedida de una introduccién de estos
conceptos. Ademas, en las opciones 2 y 4, debido a que pueden presentar
cierta complejidad, hay una demostracion de la tarea que el nifio tiene
que realizar.




Guia didactica

Programa B: Orientacion de figuras

Al seleccionar esta opcion, aparece el siguiente Menu:
1. Modelo sencillo.
2. Modelo doble.
M. Mena principal.
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Descripcion de los Programas

Se trata de seleccionar en el Meni el signo gréfico que tiene la misma
orientacion espacial que el modelo que se presenta. Estas tareas estan
disenadas en orden creciente de dificultad, trabajando con una o dos
figuras, segtin sea el modelo sencillo o doble.

Programa C: Conseguir la manzana

Se trata de un juego, cuyo objetivo es reforzar los conceptos espacio-
temporales: arriba/abajo y antes/después. Elnifio tiene que disparar
la flecha en un tiempo determinado cuando la manzana se encuentre
arriba del arbol. Transcurrido este tiempo, la manzana cae y se la come
un gusano.

A la izquierda de la pantalla se presenta un cuadro con el tanteo del
juego.

Se ofrece la posibilidad de modificar los valores del tiempo, para
adaptarlos a las necesidades de cada nino, desde uno a nueve segundos.
Igualmente, se puede elegir si se desea o no sonido.
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Programa D: Amueblando la casa

En este programa se recogen todos los conceptos espaciales trabaja-
dos anteriormente.

La tarea consiste en ir colocando, segun la consigna dada (mensaje
escrito o icono), diferentes objetos en una casa. El nifo tiene que elegir la
disposicion correcta discriminando entre el concepto de la consigna y su
opuesto.

Programa E: Vamos de viaje

Igualmente este programa sirve para reforzar todos los conceptos
espaciales.

La actividad consiste en desplazar un coche por una carretera hasta
llegar a una casa. El nifio tiene que ir eligiendo el icono correspondiente
para seguir la trayectoria marcada.

16
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Opcion S

Permite abandonar el programa y devolver el control al Sistema
Operativo.
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Aplicacion en el aula

En este apartado se ofrecen una serie de sugerencias sobre como

utilizar este bloque de programas en el contexto global de la programa-
cion del aula. Por ello, se exponen tanto los objetivos especificos que se
persiguen como la incidencia de estas tareas en otras areas curriculares.

Ademas, se indican los requisitos para utilizar estos programas en
términos de objetivos que el nifio debe haber adquirido previamente.
Igualmente se apuntan una serie de actividades a realizar con los alum-
nos, que puedan servir de guia a otras que el maestro se plantee con el
objetivo de reforzar la adquisicion de estas nociones.

1. Objetivos de los programas

— Indicar la posicion de un objeto representado graficamente res-
pecto a estas nociones espaciales:

* Arriba/Abajo.
¢ Dentro/Fuera.
¢ Encima/Debajo.
e Delante/Detras.

— Disponer los distintos elementos segtin consigna dada, referida a
las nociones anteriores.

— Asociar signos que presentan una misma orientacion espacial.

— Ante un consigna dada, expresar verbalmente dénde se encuen-
tra situado un objeto.
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2. Otras dreas sobre las que se incide

El contenido de este bloque de programas permite trabajar directa o
indirectamente otros aspectos del curriculum, favoreciéndose de este
modo un enfoque globalizador del proceso de ensefianza-aprendizaje.

1. Procesos basicos. Percepcion

— Visual:
Discriminacion de formas.
Discriminacion figura-fondo.
— Auditiva:

Discriminacion de sonidos.

2. Esquema corporal

— Localizacién de las partes del cuerpo.

3. Lenguaje
— Comprension de consignas verbales.

— Desarrollo del vocabulario.

— Expresion verbal: construccion de frases.

4. Matematicas
— Correspondencias uno a uno: asociacion concepto-simbolo.
— Conceptos de cantidad: mds que, menos que, tanto como.

— Iniciacién al nimero.

5. Experiencias

Algunos de estos programas pueden ser utilizados relacionandolos
con determinados Centros de Interés de este area, tales como:
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— la casa
— las personas trabajan
— los transportes

— juegos y diversiones.

6. Socializacion y desarrollo afectivo

La utilizacién de estos programas en grupo puede favorecer las
relaciones sociales y el nivel de autoestima.

3.Secuencias de introduccion del programa
en el aula

Considerando la importancia que supone en el desarrollo cognitivo
del nino una buena adquisicion de los conceptos espaciales, y teniendo
en cuenta que todo aprendizaje debe ser sistematico, siguiendo los pasos
adecuados que garanticen la interiorizacion de estos conceptos, se ve
necesario que, antes de trabajar las nociones espaciales con el ordenador,
el nifo sea capaz de:

— Realizar ejercicios de orientacion espacial con su propio cuerpo.

— Realizar ejercicios de orientacion espacial con otras personas u
objetos.

— Comprender y utilizar el vocabulario referido a estas nociones.
— Comprender y utilizar el significado de los simbolos espaciales

que se utilizan en el programa.

A continuacion se sugieren una serie de tareas encaminadas a la
consecucion y consolidacion de estos pre-requisitos. Ademas, se plan-
tean unos ejemplos de actividades a realizar después de trabajar con el
ordenador, de modo que su utilizacion se vea enriquecida y complemen-
tada.

a) Actividades en las que el punto de referencia es el propio nino:

— Explorar libremente el espacio.
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— Hacer juegos de posiciones con el cuerpo, siguiendo una con-
signa.
— Recorrer un laberinto.

— Senalar partes de su cuerpo siguiendo consignas del tipo:
«¢Qué tenemos debajo de la nariz?»

— Etcétera.

b) Actividades en las que el punto de referencia es otra persona u
objeto:

— Colocarse en una posicién determinada con referencia a una
persona u objeto.

— Realizar un recorrido en el que el nifio va verbalizando lo que
hace, construyendo frases en las que indica su posicion.

— Escenificar canciones en las que se utiliza vocabulario de estos
conceptos espaciales.

— Etcétera.
c) Actividades en las que el nifio sittia un objeto en relacién con otros
objetos:

— Colocar objetos formando una serie, y nombrar el que va
delante y el que va detras.

— Observar el aula y describir la disposicion de los distintos
objetos.

— Esconder un objeto y que los nifos lo tengan que localizar y
explicar en qué posicién se encontraba.

— Etcétera.

d) Actividades en el plano grafico:

— Observar una lamina y explicar la situacion en la que aparecen
dispuestos los distintos elementos.

— Hacer dictado de posiciones sobre el plano: ante una consigna
dada, dibujar un objeto en la posicién indicada. (Ejemplo:
“Dibuja una pelota arriba y una casa abajo”.)

— Etcétera.
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e) Actividades encaminadas a comprender y utilizar el significado

de los iconos espaciales:

— Presentar un icono en una cartulina grande. El nino se colocara
en la posicion que éste indica.

— Hacer un dictado de posiciones en el que el nino tiene que
elegir la cartulina con el icono adecuado.

— Construir los iconos: modelar, recortar, pintar... y explicar el
significado.

— Presentar una lamina con cinco iconos y cinco escenas, y hacer
correspondencias uno a uno.

— Etcétera.

La posibilidad de obtener por impresora los dibujos que aparecen
en los diferentes programas puede servir de base para plantear
numerosas actividades que refuercen el aprendizaje de los con-
ceptos espaciales trabajados.

— Sobre el dibujo de la casa, ir colocando los diferentes elemen-
tos, previamente recortados y coloreados.

— Anadir otros objetos, indicando la posicion en la que se en-
cuentran (arriba, abajo, dentro, fuera...).

— Inventar otros ejemplos semejantes a los que se presentan en el
apartado “Orientacion de figuras”.

— Partiendo del dibujo correspondiente al programa “Vamos de
viaje”, inventar otro recorrido e indicar los movimientos que
realizaria el coche, asociandolos a los iconos respectivos.

— Etcétera.

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







ORIENTACION TEMPORAL
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Ficha

NOMBRE: ORIENTACION TEMPORAL
A) Conceptos basicos: antes/después.

B) Ordenar historietas.
S) Salida.

NIVEL: Preescolar.
AREA: Conceptos basicos. Orientaciéon temporal.

OBJETIVOS:

— Utilizar correctamente en el plano grafico las nocio-
nes temporales elementales: antes/después.

HARDWARE REQUERIDO:

— Ordenador IBM-PC o compatible, con memoria
minima 640 K, con monitor en color y tarjeta CGA o
compatible.

— Dos unidades de disco de 5'/* 0 una unidad de disco
de 3142,

— Opcional: dos conmutadores conectados a la salida
serie, tarjeta de voz INFOVOX, impresora.
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Instrucciones de uso

— Introducir el sistema operativo MS-DOS, versién 3.3, en la unidad
lectora de discos A.

— Encender el ordenador. Cuando el sistema operativo esté cargado
aparecera el prompt A>.

— Si se va a utilizar voz, después de comprobar que la tarjeta se
encuentra instalada en el ordenador, introducir en A el disquete de la
tarjeta INFOVOX y teclear INITALK SP .J

— A continuacién, proceder del siguiente modo, segun se utilice el
formato3'/205 "4,

Versiéon 5174

Introducir el disquete 1 en la unidad A y el disquete 2 en la uni-
dad B.

Version 3 /2
Introducir el disquete en la unidad A.

— Teclear Temporal ..
— El programa se cargara y empezara a funcionar.

— Responder a las distintas cuestiones cuando el ordenador demande
datos (nombre del nifio, conmutadores o teclado, evaluacion...).

El nifio trabajara tinicamente con los dos conmutadores o, en su
defecto, con las teclas:

— Barrido: Barra espaciadora.
— Seleccién: Intro.
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En los Ments que tiene que seleccionar el profesor, las opciones
vienen precedidas por una letra, que permite acceder a esa parte del
programa. Ademads, se puede seleccionar la opcién del Meny, utilizando
las dos teclas anteriores.

Una vez que se ha ejecutado un programa, existe la posibilidad de
volver al Menu pulsando la tecla Escape (ESC).

La tecla de funcién F4 permite, en cualquier momento, volver al
sistema operativo.

Asimismo, se puede cortar la musica durante la ejecucién de los
programas pulsando la tecla M.
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Descripcion de los programas

El bloque Orientacion Temporal consta de una Presentacion y dos
Programas, cada uno de los cuales incluye distintas actividades.

La presentacion tiene como objetivos iniciar al nifio en lo que va a ser
el contenido de los programas y mostrarle cudl es el orden logico en
varias secuencias temporales. Estas van apareciendo cada vez que se
pulsa una tecla.

En los programas se seleccionan las opciones mediante un sistema de
barrido que posibilita que el nifio no tenga que introducir mensajes
escritos. En cada uno de ellos el orden de comienzo del barrido es
aleatorio.

Programa A: Conceptos Bdsicos. Antes/Después

Una vez seleccionada esta opcion, aparece el siguiente Menu:

1. Vestir a un nino.
2. Vestir a una nina.

S. Salir.

En este apartado se trabajan dos actividades similares encaminadas
a afianzar los conceptos “antes” y “después”. La tarea consiste en vestir
a un nino o a una nina, seleccionando para ello una serie de prendas que
se le presentan en la parte izquierda de la pantalla. El nifio debera elegir
sucesivamente aquellas que determinen un proceso l6gico en el desarro-
llo de la actividad.
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Programa B: Ordenar Historietas

Al seleccionar esta opcién, aparece el siguiente Menu:
1. Tres vinetas.
2. Cinco vifetas.

S. Salir.
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Descripcion de los Programas
8

Este programa tiene como objetivo ordenar una serie de vinetas para
obtener una secuencia temporal correcta. Se trata de seleccionar en el
Menu aquellas que sucesivamente van constituyendo una historieta. Las
tareas de este Programa se presentan con dos grados de dificultad.

Opcion S

Permite abandonar el programa y devolver el control al Sistema
Operativo.
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Aplicacion en el aula

En este apartado se ofrecen una serie de sugerencias sobre cémo
utilizar este bloque de programas en el contexto global de la programa-
cion del aula. Por ello, se exponen tanto los objetivos especificos que se
persiguen, la incidencia de estas tareas en otras areas curriculares y los
requisitos previos a su utilizacion.

1. Objetivos de los programas

— Disponer los distintos elementos que se presentan en funcién de
las nociones “antes/ después”; es decir, utilizar correctamente
estos criterios, mediante la actividad de vestir a un/a nino/a.

— Indicar la secuencia temporal correcta de un suceso.

— Ante varias situaciones graficas, expresar verbalmente cual se
produce antes y cual después.

2. Otras dreas sobre las que se incide

1. Procesos basicos. Percepcion:

— Visual:
Discriminacion de formas.
Discriminacion figura-fondo.
— Auditiva:

Discriminacion de sonidos.
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2. Esquema corporal:

— Localizacién de las partes del cuerpo.

3. Lenguaje
— Comprensién de consignas verbales.
— Desarrollo del vocabulario.

— Expresién verbal: construccion de frases.

4. Matematicas
— Correspondencias uno a uno: asociacién concepto-situacion.
— Iniciacién a los nimeros ordinales.

— Ordenacién y seriacion.

5. Experiencias

— Desenvolvimiento en el medio.

6. Socializacion y desarrollo afectivo

— Mejora de las relaciones sociales, al poder ser utilizado en
grupo.

. Secuencias de introduccion del programa en el aula

Antes de trabajar las nociones temporales con el ordenador, el nifio

deberia ser capaz de:
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— Situarse en el tiempo a través de la comprension de las palabras
“antes” (primero), “ahora” y “después”.

— Ordenar en el tiempo acciones y hechos cotidianos significativos
para él.

— Comprender y utilizar el vocabulario referido a estas nociones.




Aplicacion en el aula

A continuacion se presentan una serie de actividades que pueden ser
realizadas por los nifios antes y después de utilizar el ordenador.
Indicamos no s6lo aquellas que estan directamente relacionadas con los
conceptos de “antes/después” (orden en que se produce un suceso), sino
también sugerencias sobre experiencias relativas al inicio y finalizacion
de una accion (“empezar /terminar”), velocidad con que se produce una
actividad (“deprisa/despacio”), partes de un suceso (periodos) e inter-
valos temporales (manana/tarde/noche; cambios de estaciones), dura-
cion de estos intervalos (mucho/poco tiempo, mds/menos tiempo), etc.

a) Actividades en las que se indiquen el principio y final de su-
cesos:

— Relatar y escenificar historietas utilizando el vocabulario de
conceptos temporales (“al principio”, “al final”).

— Indicar mediante sefales luminosas y /o acusticas el principio
y final de una actividad, cuando empieza ésta y cuando termi-
na (comer, cepillarse los dientes, jugar en el patio, etc.).

— Etcétera.

b) Actividades en que se indique lo que es anterior (“antes”) y
posterior (“después”) a una accion:

— Relatar y escenificar historietas utilizando el vocabulario de
conceptos temporales (“antes/después”).

— Presentar una lamina con dos situaciones relacionadas tempo-
ralmente para que el nifo verbalice “qué ocurrié primero” y
“qué paso6 después”.

— Desplazarse corriendo de un lugar a otro y observar “quién
llega antes”, “quién llega después”.

— Etcétera.

c) Actividades asociadas a la velocidad con que se produce un
suceso (relacion “espacio”/“tiempo”):

— Relatar y escenificar historietas en las cuales la actividadd de
los personajes esté determinada por la velocidad con que se
produce el suceso (Ejemplo: “La liebre y la tortuga”).
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— Desplazarse por el espacio “deprisa "o “despacio”: a) segtin
una sefal actstica o visual convencional; b) segtin la velocidad
en el ritmo de una musica.

— Dibujar un grupo de los animales, objetos... que van deprisa y
otro de los que van despacio.

— Etcétera.

d) Actividades relacionadas con los periodos temporales e interva-
los en que se divide un suceso:

— Describir o contar qué cosas se hacen por la manana, cuales por la
tarde y cudles por la noche.

— Ordenar tarjetas que representan secuencias temporales.

— Plantar semillas y que los nifos observen cudles son los periodos
por los que atraviesan las plantas con el transcurso del tiempo.

— Comentar laminas de las cuatro estaciones del afio y salir de
excursion para ver el campo en cada uno de estos periodos.

— Verbalizar en situaciones cotidianas del aula conceptos del tipo

o

“faltan pocos dias para...”, “podemos estar mas tiempo...”.
— Etcétera.

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