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PRESENTACION

Con este manual gue acompana al programa BDG se culmina el traka
de todo un ano en tormo a un proyecto. Creemos gue una lectura atenta
del mismo permitird tener unavisién clarade lo s objet ivos que pers
€l programa y sus posibilidades dentr

Sin embargo, hemeos creido conveniente dar uno
sobre aquel lo que nos vamos a encontrar en las paginas siguientes, con

a

a ideade situar al posible lectory facilitarsuct

12 BDG pretende ser mas una herramienta de trabajo, tantoparael
profesor como para el alumno, que un programa restringidoc a un drea
concreta. Como tal herramientay con la imagin ciény creatividad
suficiente, podremos encontrarle utilidad dentro de muchos de leos
apartados curriculares.

2¢ Aun-:{ue las aplicaciones précticas que pre

encaminadas hacia la Educacién Primaria, enfocada desde los principios

piscc—p-&-iagég: os que plantea la Reforma; la versatilidad Yy potencia-

G le permitird ser un instrumento valido dentro de la
Secundaria; inclusopodria llegar a ser utilizado en los centros para

tareas administrativasy deorganizacién (fichero de alumnos, biblio-

32 Poriltimo, insistir a los posibles usuarios del programa sol

la condicién de meros ejemplos de los disefios que se recogen en las
aplicaciones practicas que se presentan. Es el maestro el quedebe darle

la configuraciéndefinitiva a este instrumento que proponemos .

Los autores.
Ceuta , marzo 1991.
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REQUERIMIENTO DE HARDWARE Y SOFTWARE

Hadware:
* 640 kb de memoria RAM.
* Tarjeta VGA.
* Ratén compatible 1008 Microsoft (ej.: LOGITECH ).

* Configuraciénminima: doble disqueterade 3°5" .

PROCEDIMIENTO DE INSTALACION-ARRANQUE

Introducir el Diskette del programa en launidad de trabajo, unavez cargado el Sistema Operazivo (en

el ejemplo unidad “A”") .

- Pulsar INTRO.
Notas:

* Al ser BDG un programa que se maneja con ratén, deberemos asegurarnos de que previamente al proceso
de arranque ha sido cargado el DRIVER del ratdn.

* En caso de que la unidad de trabajo sea un disco duro bastari con copiar directamente el prograr
al directorio elegido para su instalacién, y desde all{ iniciar el procesodescrito.
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GUIA DEL PROFESOR

1.- JUSTIFICACION Y OBJETIVOS

Los principios psico-didacticos bdsicos que sustentan todo el proceso de réforma iniciado en nuestro
pais, son compartidos por un buen nimero de personas y vistos con esperanzas por aquellos que, de una forma
uotra, siempre hemos estado reclamando un cambio profundo de nuestro sistema educat ivo. Lo que sigue sin estar

muy claro, como siempre, es el complicado camino que debe 1levarnos desde esos principios al aula.

Podemos hablar de Disefio Curricular Base abiertoy flexible, de aprendizaje constructivoy
significativo, de enfoque glokalizador, de teoriasde la elaboracidén y de las jerarquias conceptuales, de
aprendizaje socializado, etc. ..y exponer con suma claridad 1o que encierran estos conceptos, pero corramos
el riesgo de quedarnos ah{: en la implantacién de una reforma terminolégica. Es preciso, pues, iniciar
experiencias, crear recursos queayuden al maestroy faciliten la integraciénde estos principios en lapréactica

cotidiana.

El “B.D.G.” (programa gue presentamos) es un intento de este equipo de trabajo por incorpcrar

instrumentos validos en el aula -para el nifioy e

aprendizaje.

1.1.. E1B.D.G. vel aprendizaie constructivoysignificativo

Hasta ahora, el nifio ha venido aprendiendo a través de un aprendizaje de tipomemor{sticoy repetitivo
que se caracterizaba por el almacenamiento arbitrario en el cerebro de las nuevas informaciones que le llegaba.
En este tipo de aprendizaje no se produce ningin esfuerzo por asociar el nuevo conocimiento con los que va

Se poseen.

Hoy, se nos propone una forma de aprender diferente en la que debemos establecer conexiones, relaciones,
entre lo que hay que aprender (el nuevo contenido) y lo que ya se sabe, las unidades de informacién que se
encuentran en la estructura cognitiva de la persona que aprende (conocimientos previos) . Este tipo de

aprendizaje es el 1lamado aprendizaje significativo.

Cuantomds rica es la estructura cognitiva de una persona en - elementos y relaciones- mds posibil idades
tienedeatribuir significados amaterialesy situaciones novedosos, y por lo tanto, mds posibilidades de

aprender significativamente nueves contenidos.
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Los esquemas de conocimiento que posee el individuo para una situacién determinada no se limitan a

y enriquecimiento, estableciendo nuevas conexiones y relaciones entre ellos con lo que se asegura la

funcionalidady la memorizacién comprensiva de los contenidos.

Para que una persona pueda aprender significativamente es indispensable que se den una serie de

condiciones:
1.-Que el contenido que debe aprender sea “potencialmente significativo”, es decir, que tenga
posibilidades de relacionarse con las estructuras previasy estoocurre si la informacién que suministramocs

es coherente en su estructura internay se adapta a la est ructura psicoldgica del alumno

2.- Que el alumno disponga de los conocimientos previos pertinentes, de los conceptos inclusore

m

necesarios (ideas generales que incorporan nueva informacién), que le permita abordar el nuevo aprendizaj

o

3.- Que exista en el nino una predisposicién, una actitud favorable, unas ganas de relacionar
o buscar el grado de relacién de la nueva informacién con lo que ya se sabe, con el finde “modificar las

estructuras cognitivas anteriores”.

Alaunas implicaciones diddct icas;

Realizar aprendizajes de este tipo

nuestros planteamientos didacticos:

1.- Necesidad de partir de los conocimientos previos de los alumnos sobre el tema, as{ comc del
nivel de competencia cognitivade los mismos. Es decir, cada vez que el nino iniciaunnuevo aprendizaje escolar
debemos partir de los conceptos, representaciones Y conocimientos que ha construido el alumno en s

experiencias previas.
2.- Seleccionar contenides en funcién de:
- Gradode relacionabilidad.
- Atractivo.

- Adaptado.

Si la tarea o informacién estd alejad de sus capacidades, intereses Y conceptos previsone lograremos

conectar y , por tanto, modificar sus esquemas de conocimiento.

i

3.- Necesidad de un gran conocimiento de la materia a impartir para poder aumentar el potenci
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de relaciones. Esto es fundamental en el disefio de 1a unidad.

4.- Importancia de lamotivacién, de arrancar el interés, de partir de lo que es mds sugerente

para el nifio, con el fin de crear esa predisposicién hacia el aprendizaje.

5.- Necesidad de dotar a los nifios de mecanismos que faciliten la bisqueda y establecimiento

de relaciones.

A la hora de construir el “B.D.G. " hemos tenido en cuenta todas estas consideraciones hasta donde

la tecnologia nos lo ha permitido.

Camo se podrd observar conmis detenimiento en los casos practicos que exponemos en el siguientec

labase de datos relacional, que es €l B.D.G., donde el profesor o el alumno pusden:

Q,

isenar su pro

- dibujar un gra

- importar un grafico elaborado en cualquier otro programa de disefic (formatec PCX) y asociarlo

una determinada ficha.

w

-unir ficheros.

m=ntos de bisqgueda.

1
9
J
cr
W
=1
0
=
(o)
o
)
L
o
5
=
(0]
7]
-
)
n
oA
A

- establecer relaciones entre registreos concriterios propios.

tratadeponer las condiciones necesarias para que los aprendizajes que realicen los alumnos en cada
momento de su escolaridad sean tan significativos como sea posible.

Contribuyeaello, posibilitando:

* El registrar los conocimientos previos que tengan los alumnos sobre un tema , juntoa las

relaciones uorganizacién interna que posean.
* El que el nifio pueda construirymodificar, apartir deaqufy con la informacién que obtenga,
sus esquemas de conocimiento sobre ese tema y dejar por escrito las nuevas unidades de conocimiento con el

nuevo esquema de relaciones establecido.

* El afloramiento de las ideas previas de los alumnos al permitirles recuperar y agrupar, de

una forma rédpida y directa, esa informacién que fue almacenada en un contexto relacional .

* El archivar no sélo contenides conceptuales sino también procedimentales.
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* El trabajo con un instrumentomds flexible, potentey atrayente que 1os que habitualmente estén
a su alcance para construir su propio procesoc de aprendizaje.
* El poder crear relacionesmultidireccionales, loquevaapermitir que seden distintos tdp-

de aprendizaje:

a) Supraordenado: “ Sucede cuando se aprende una nueva proposicién bajo la cual estdn incluidas
ideas trabajadas con anterioridady establecidas en su estructura mental . Es el caso en que conocidos 1
conceptos Ay, Ap, A3, Ay se reconoce que estdn incluidos enuna categoria superior (A) y son derivacién de

lamisma. Se procede de abajo arriba”.

A Vertebrados
£1e B2 B3, By Reptiles
b) Subordinado: “ En para 1l a
sus componentes Aq, A-~, Ax, Ag.
Ay, A, A3, Ay Iris ipila Parapadoes Cejas Pestanas
c) Combinatorio: “Sebusca larelacidnexistente entreuna seriede conceptos tratando de buscar

sus elementos comunes. *

A B Gusano Caracol

D Rana
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1.2. E1B.D.G ., el enfogque globalizadory la estructurade ciclos.
El B.D.Gy :

- susmultiples posibilidades de establecer relaciones

i

- sus posibilidades de conservar los esquemas de conocimiento alcanzados durante uncic

recuperarlos enun ciclo posterior desde donde iniciar el aprendizaje.

- la capacidad de revisar y modi ficar dichas unidades de conocimiento creando nuevas relacion

- su forma de presentar los contenidos en categorf{as relacionadas con un concepto central y entre

hacen de é1 una herramienta util para un modelo de ensefianza -aprendizaje elaborado desde un en

globalizador, y organizadc desde una estructura curricular de cicloy etapa.

1R DG (v

Conociendo las pesibilidades del B.D.G. (ver mds informacidén en “casos pra

partir deun enfoque glochalizador de la ensefanza, podrenos entender

No debemos olvidar que hoy en dfa la mayor{a de nuestros nifios son grandes “oidores”,
“suena”, poseenmucha informacidn, conceptos muy generales, pero poco elaborados y mucho menos re

Cl0n S

Para que esta informacién se convierta en conocimiento es necesario “partir de estos conceptos préximos y

relevantes y provocar una nhueva reordenacién conceptual de los mismos en forma de “supraorden

coordinaciény subordinacién de conceptos.

ninos (comparten significados)

e

Informacién Conocimiento

e

profesor (ayuda a establecer relaciones)
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De esta forma, del pensamiento global se 1lega a una forma de pensamiento mas especifico”. Este
profundizar en las redes y esquemas conceptuales de la informacidn ha de hacerse imprescindiblemente desde
una perspectiva globalizadora que 1leve a est ructurar los contenidos en tormo a ejes onicleos deglobalizacién
y apresentar los mismos dentro de un contextoy en su globalidad, estoenun primer momento, para pasar después
al andlisis de los mismos y acabar con la const ruccidn de una nueva sintesis reelaborada. En todo este proceso

esmuy vdlidoy potente el BDG.

Por iltimo, sefialar que la elaboracién de mapas conceptuales osemdnticos (estrategia para presentar
graficamente la informacién en categor{as relacionadas con un conceptocentral) facilita la construccién del
conocimientoy la estructuraciénde la realidad conocida o por conocer. Desde el B.D.G. y por la impresidn
de cada una de sus fichas o de la relacién de las que componen un fichero, el nifio puede sucesivamente ir

elaborando mapas conceptuales de mayor complejidad.
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2.- EL BDG EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:
UNA ACTIVIDAD CONCRETA

A la hora de presentar propuestas concretas de utilizacién del BDG hemos dudado entre most rar las
posibilidades del programa de una forma general (deteniendonos en posibles utilizaciones en 4reas concretas
uotras tareas de tipomés organizativas quedidacticas) o simular el desarrollode una unidad de trabaio

concretay senalar detenidamente que papel jugarfa el BDG durante todo el proceso.

Nos hemos inclinado por esta iltima opcién, pensando que al presentarlo de una forma contextual izada
€ inmerso en una dindmica de clase que intenta ajustarse a los principios psico-didacticos sefalados
anteriormente, podrianaflorar aspectos que diesen pistas sobre la versatilidad y potencialidad de este programa

en estos ambientes de aprendizaje.

1. Elecciéndel tema:

La eleccién del tema puede venir dada por:
- Experiencias propias de los nifos.
- Puede plantearlo el educador.
- Extraido de las ensenanza m{nimas.
- Derivado de un tema estudiado anteriormente.

~IBEe

En esta ocdsién, lavia per la cual ha sidoelegido el temade la rana no tiene mayor importancia,

que s{ aconsejamos es que haya sido negociado por toda la clase, responda a finalidades concretas y esté

Ce

debidamente justificado el porqué.

2. Detecciénde conocimientosprevies;

Las actividades para llegar a conocer las ideas previas de nuestros alumnos pueden ser muy variadas:

cuestionarios, debates en grupos, exposiciény confrontacién de ideas en asambl ea, etc.

En estemomento es importante no sélo detectar lo que el alumo va sabe sobre el tema elegido sino arrancar

del grupo los aspectos que desconoce y quiere trabajar. Se aconseja que éstos sean planteados en forma

£,

M

interrogantes.

B
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I

3. Elaboracién del Mana conceptual e Indice,

Suponemos que ya se han realizado los pasos anteriores y se han extraido una serie de conceptos
compart idos por toda la clase, entre los que establecemos unas primeras relaciones y categorizamos (ver cuadro

1) . Serfa conveniente que este esquema conceptual lo tuviera cada alumno en su cuaderno.

[ N

<COMO ES? <DONDE VIVE?

- 4 patas - en charcas

- 2 ojos muy - en estanques
separados

- una boca grande

- patas traseras
mas grandes gque
las de delante

:COMO SE MUEVE?

- Saltando

NS J

Cuadro 1

Por otra parte habrdn surgido una serie de interrogantes que seran agrupadas en interrogantes nas

(77}

generalesy recogidas en un {ndice que seran las entradas de informacién donde los alumnos acumulen lo

conocimientos que vayan adquiriendo en tormo a ellas (ver cuadro 2) .

- ¢Cémo nace?

- ¢Cdémo crece?

- ¢Qué come?

- Saber mas de ¢cénc se mueve?
- Saber mds de ¢cdémo es?

- Saber mas de ¢dénde vive?

Cuadro 2
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Ademds la realizacién de estos procedimientos va a permitir al nifio:
- conocer el punto de partida.
- anticiparse.

-.tener un instrumento de control de sus propios avances.

- planificarse en el tiempo.

- tener una visién global del tema.

Es en este paso donde el BDG comienza autilizarse funcionalmentey donde se fijan las bases de tod

0

el proceso de aprendizaje posterior. Muy importante en este momento es el disefio por partedel profesor d=

la estructura de los ficheros que se vayan a crear. Nosotros hacemos la propuesta que se recoge en €l cuadro

as

Registrode presentacién de cada fichero

RANA N

ANOTACIONES
¢QUE SABEMOS?

Titulo: En la ficha
de presentacién el
titulo coincide con

'\

el nicleo temdtico ¢QUE QUEREMOS ficha de present:

que se trabaja. Para da una informacid 1
asegu‘raxﬁos‘que BOR s et e e alumno de los distin 3
la primera ficha que y B tipos de registro que se
apareceal abrirel | ~TTTTTTTTTTTTTTC va a encontrar

fichero podemos po- AYUTA

ner como primer ca-

racter del t{tuloel K: """"""""""""""""""""""""""" )

nimero 1. i M B b

< QUE SABEMIS? oo oo ooee e .
UUE QUEREMOS SABER?
AYUDR
NUEVOS TEMAS

<

Area de relacjones: Pn estas casillas aparecen las relaciones que se establecen entre el registro que est
enpantallay otros registros del fichero. En el casode la ficha de presentacién seabrirfauna ficha par
cada unode los apartados que aparecen en el drea de escrituray automat icamente establ ecerfamos una relacién
con cada uno de esos registros.

[N

]
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r

[ Registrode conocimientos previos |

- Aqu{ recogeremos las ideas previas que sobre el tema tienen los alumnos con las relaciones y
categorias recogidas en el mapa conceptual (cuadrol).

~N

rias que ap
mapa conceptual . A

Area de relaciopnes; Pn estas casillas aparecen las relaciones que se establecen entre el registro que es
enpantallay otros registros del fichero. Queremos 1lamar la atencidn sobre la primera de 1l elaci
que aparece la cual conecta el registro en pantalla con la ficha de presentacién.

NOTA: En la pdgina siguiente aparece la ficha que recoge el contenido del fndice (cuadro 2) . igualmente

serfa necesarioabrir fichas con los titulos de ayuda y nuevog temas.
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I

[ Registro {ndice l l Cuadro3.c

- Aqu{ se recogen todos los interrogantes que se han planteado los alumnos.

RANA
¢QUE COME? Nambre del fichero
e ok .NUEVOS TEMAS

lecen entre el registroque e
odos relaciones, serfianecesario ab
er la consiguiente relacidén.

Area de relacjones: Fn estas casillas aparecen las r
enpantallay otros registrosdel fichero. Aunque sé
una ficha para cada uno de los apartados del registr
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4, Seleccién de fuentes v reco

ade informacidn

Estas tareas se pueden concretar y orientar en su real izacién

Se puede recurrir al BDG para presentar partede es

colectivamente de formaoral y e

T.M.R.

tas fuentes y propuestas de trabajo: fichas gufas, fichas

que expliquen procedimientos, fichas de ayuda con informaciones puntuales, fichas de experiencia, fichas de

vocabulario, etc... (ver cuadrod).
Ejemplo de registro de ayuda
CAJA DE ANFIBIOS
ANOTACIONES

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIII O

7

LTI Il’l'llllllll"llllll

\

EN CLASE-RANA

AYUDA-RANA

¢QUE ES ANFIBIO?

En cualquier momento el alum-
no puede plantearse dudas que
una vez resueltas pueden cons-
titulr un nuevo registro d;‘_
fichero. Estos nuevos conoci -
mientos no tienen por que
estar directamente relacio-
nados con el tema de trabajo.
Si estas fichas se disefian
correctamente, al final pue-
den ser recuperadas enbloque
utilizando filtros. Por ejem-
plo: vma:x arionuevo surn
doenel tema (cuadro5), e

fEsh—



{ | Equipo de trabajo |
CT.M.K.

2. Registrov tratamientode la informacién

Es aqu{ dondemds dificultades se encuentra enuna clase a la hora de buscar instrumentos que faciliten
y propicien este tipo de trabajo. Gracias a la facilidad que BDG tiene cuando se trata de anotar informacién
en los distintos registros y sobre todo a 1a hora de establecer relaciones (causales, de funcionalidad, d=

inclusién, de clase, etc.) entre los mismos, es posible un verdadero tratamiento de la informacién.
Esta faceta se ve reforzada por el empleo de ot ras herramientas que este programa posee:
-posibilidaddeutilizar filtros que permiten agrupar fichas en torno a undeterminado tema, y tratarlas

como si fuera un fichero independiente (cuadro5).

- inst rumentos de bisqueda aproximada y exacta de registros.

- herramientas de diseno que permite elaborar y asociar graficos a la informacién conter
registros.

- posibilidad de importar grdficos elaborados con otros programas para utilizarlo

describe en el punto anterior (cuadrod).

.‘
(0]
'x
o
mn
o

- posibilidad de agrupar ficheros en torno a una relacién establ eciendo categorias superi

Q
©
Q,
=
Y
[
]
[11]
=)
0
(i)
)
H
o
?'
[ad
1Y
Yo
(6]
H
o
—
o
;
(s
o
L=
0
n
]
o]
[}
0
o)
H
-
o
1
Y
=
[
n
2]
(6)
o
[y
g
6
(6]
3
(1]
o
1y
o
b
%5,
Q
(1]
[
=
(1%
(7]
r
5]
(1]
H
(%]
(0]
(o))
®
]
[N
s}
(ol
o
[
%
0

Finalmente hay que destacar lanecesidad de ir suprimiendoc las relaciones estab

las categorias del indice con la ficha ¢QUE QUEREMOS SARER? e ir creando nuevas relaciones con la ficha

SABEMOS?, amedida queel a

.,,
.{‘
3
5
(0]
<
()
O
o)
o)
(1%
g
2
©
5
Q,
(0]
&
m
1]

‘O
| =
m
m
«or
61}
W

los interrogantes planteados en un pri

7, Nuevos provectos de trabasio: :
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UTILIZACION DE FILTROS j

hioe Jo}

O
v
o]
(6]

Ejemplodeutilizaciéndeun filtro para recuperar todas las nuevas palabras que han aparecid
largo de un proyecto de trabajo:

1. Pulsar con el ratén sobre el ICONO que aparecearriba. En las lineas demensaje, aparecerd losiguiente
una vez confirmada la opcidn:

RANA2

una a una, para ir viendo las demds haremos igual que si se tratara deun ficheronormal y uti

los iconos:

<L) J> J>» >

Nota: Aunque en el dibujo aparecen todas las fichas en cascada, el ordenador las ird presentandc
qu

lzaremos

Paramas informacién sobre los procesos descritos en esta pdgina ver lagufadeutil
Programa.
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[ AcrRUPACION DE F1cHEROS |

Gon)
<+
OO0

Ejemplo de agrupacién de varios ficheros en torno a una relacién para establecer categorias

superiores.

Para este ejemplo, supongamos gue a lo largo de uno o mds cursos se han real izado proyectos de

trabajo en clase en torno a diversos animales, y para cada uno de ellos se ha elaborado un fichero de

trabajo:

ANDMATES FICHEROS

- Gusano de Seda. GSETA.DBF

- Caracol .. ACOL.DBF
- Mosca. MOSCA . DBF

- Lombriz detierra. LOMERIZ .DBF
- Rana. RANA2 . DBF

- Hamster. HAMSTER .DBF

En la columna de la izquierda esta el nombre del animal que se supone estudiado, Yy en lade la
derecha el nombre de los ficheros que a modo de ejemplos han sido creados Y que se encuentran en el
disquette del programa BDG. Algunos de ellos de han dotado de contenido y otros esté&n completamente

vacios y sélo han sido creados para poder operar con el los.

Llegado este momento y como se describe en las paginas é y 7 de este manual , puede produci

[
s
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reordenamiento conceptual y llegar a un tipo de categoria superior a partir de conocimientos anteriores
que estarfan incluidos endicha categoria (aprendizaje supraordenado) :

Animales como el gusano de seda, el caracol, lamoscay la lombriz tienen en comin el hechode “no
tener huesos*", carecen de esqueleto intermo luego pueden ser incluidos dentro de la cat egoria de
invertebrados (INVERTEB.DBF es el nombre que se le ha dado al fichero de ejemplo que se incluye en el

disquette) . Igual ocurriria con la ranay el hamster, los cuales pueden ser incluidos dentro de la

categoria de vertebrados (VERTEBRA.DBF en el disquette) .

Cémo se realizaria este proceso en el BDG:
1. Es necesario encontrarse en uno de los ficheros que se va agrupar.

2. Pulsamos con el ratén en el ICONO que aparece al principiode la pagina.

[
\0
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3. Una vez seleccionado la unidad donde se encuentran los ficheros que queremos agrupar deberemos

seleccionar unode ellos, entonces aparecerd el siguiente mensaje:

NOMERE PARA EL NUEVO FICHERO

oo [

Escribiremos el nombre del nuevo fichero, en este caso "INVERTEB" (8 cardceter maximo) .

NOMBRE PARA EL NUEVO FICHERO
FICHERO Pulsar INTRO.

Automdticamente el fichero INVERTEB.DBF habr{a sido creadoy contendr{a en su interior todos los

registros de los dos ficheros que estaban involucrados en el proceso.

4. Repetiriamos este procesc para cada uno de los ficheros origninales que queramos incluir en el nusvo

fichero, sélo que a partir de ahora uno de los dos ficheros a agrupar debera ser siempre INVERTEB.DEF.

El proceso para crear e

Una vez creado el nuevo fichero habrd que preparar una ficha de presentacién para é1 Yy crear relaci

entre las fichas de presentacién de los ficheros antiguos (incluidas en el nuevo) y la ficha de presentacidén

del nuevo.

INVERTEBRADCS N

Seriaconvenien
\ previam )

mos borrado t
antiguas fichas
|— VOS TEMAS" perten
cientesa los
ros agrupadoes. Ig
mente, si seconside-
ra oportuno, se pue-
de realizar con las
antiguas fichas A
A,

ANOTACIONES
Ya conoces a través de trabajos anteriores para que se
utiliza cada uno de estos grupos de fichas:

- ¢QUE SABEMOS?

- QUEREMOS SABER

- AYUDA

- NUEVOS TEMAS
Ademds en este caso hemos creado estas otras:

- INVERTEBRADOS-CLASE :

Para anotar todos aquellos invertebrados que
hemos estudiado en la clase.

- INVERTEBRADOS-0TROS

Cualquier otro que conozcais y que no haya sido

A través de esta
ficha, estableceria-

Tosholacicn e s \estud.\adoen clase. /
fichas de presenta-
ciénde los ficheros INVERTEB
originales que se
han ag do.
<QUE SABEMOS? INVERTEBRADOS-OTROS
QUEREMOS SABER
AYUDA
NUEVOS TEMAS
INVERTEBRADOS-CLASE
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El proyecto se acaba cuando se ha dado respuesta a las interrogantes surgidas, llegando el momento de
hacer una recapitulaciénde la informacién recogida y organizada en forma de mapa conceptual, monografia,
dossier de s{ntesis, etc. A este respecto serd muy interesante observar la evolucidn que hansufridon en el

BDG los registros: ¢ QUE SABEMOS? y ¢QUE QUEREMOS SARER?.

La evolucién que seguir{a el proyecto de t rabajo puede observarse anal izando los archivos que acampafian

al progama BDG: Rana 1y Rana 2. El primerodescribe la situacidén de partiday el segundo la situacién final.

4 )

(OO ES? ¢DONDE VIVE?

- 4 patas - en charcas
- 2 ojos muy - en estanques
separados - En lugares humedos

- una boca grande

- patas traseras
mas grandes que
las de alante

- Patas traseras

an membranas
entre los de-
dos.
¢COMO NACE?
¢COMO CRECE? :
- De huevos sin
- Renacuajos cdscara dura que
- Salenpatas = BaR=ty eh
] \
traserasy SSagya
cambia cabeza
ma .
CE i {COMD SE MUEVE? coeinfesiin
- Salen patas
dglanteras - Saltando con patas - Insectos
- Pierde cola traseras. - Pequerios animales
- Saleala - Nadando -Enclase trocitos de

| COMO MANTENERLAS EN CLASE

-Cajadeanfibios

I

|

I

I

I

superficie came I
I

I

- Habitat :
I

|

I
I
I
|
L e SO S
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Durante todo el proceso descrito anteriormente, permanecerd abiertoun registrodenaminado

donde el nifio podrd anotar nuevas hipdtesis, temas colaterales que surjan,

"

NU
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3.- OTRAS POSIBLES APLICACIONES PARA BDG

Hasta aqu{ hemos descrito la aplicacién principal para la que BDG ha sido creado, pero durante
todo el proceso de definicion del mismo, y a medida que ibamos profundizando en su disefio, aparecian
muchas nuevas posibilidades de aplicacién de BDG que aunque no han sido desarrolladas, quisieramos dejar

al menos esbozadas:
3.1. Pichero de vocabulario:

Creacién de un ficherode vocabulario donde cada nueva palabra ocuparf{a una ficha completa. Esta

aplicacién tendria las siguiente posibilidades entre otras:

m

- Relacionar fichas pordificultades ortografica

)

- Relacionar fichas

mn
0

de palabras que pertenecen a un mismo centro de interés.

- Relacionar fichas de palabras donde aparezca un determinado sonido.

- Aprovechamiento de las posibilidades graficas del programa para el trabajo de la orto

- Posibilidad dentro de cada ficha de realizar ejercicios con la palabra en cuestién: escribir su
signifcado, escribir una frase donde aparezca, formar familias de palabra, etc.

- Relacionar fichas con sus sinénimos.

3.2. Picheros de actividades del tipo "crea tupropia aventura":

Existenvarias posibilidades de trabajo, una de ellas seria:

Se parte de una historia conocida por todos que en el maestro habra repartido en

determinado de momentos y que habra asignado una ficha para cada unos de ellos. Se establece una relacién

entre cada uno de los “momentos* de la historiay el que lo sigue, de forma que podamos ir avanzando

linealmente por ellos.

Posteriormente mediante actividades de grandes o pequefios grupos se pueden ir proponiendo
cambios a la historia que se irdn recogiendo enotras fichasy relacionandolas con el momento en el que

ocurra.
3.3. Picheros para proyectos del tipo de aprendizaje por descubrimiento:
- Se propone al alumno un determinado trabajoy a lo largo del mismo se le van presentando distin-
tas derivaciones que tendrd que ir tomando dependiendo del nivel de conocimientos previos que tenga para
realizar el trabajo en cuestidn. Estas derivaciones vendran dadas por relaciones que se crearan con

fichas donde una vez se le indique al alumno lo que debe hacer le permitan volver al *camino principal*

3.4. FPicheros para uso administrativo y de organizacidén de la clase o del centro:

@—
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- Ficherode alumios.
- Ficherodebiblioteca.
- Ficherodemateriales.

SBEGE

3.5. Problemas graficos:

- Estar{a pensada esta aplicacién para los alumnos m&s pequenios. Cada uno de los tres
momentos que tiene un problema estaria representado por una ficha. Entre las tres fichas habr{a una

relacién que permitiera al nino avanzar de forma lineal. En la zona de dibujo se representaria cada

Q)
o

las acciones que el nino estd leyendo en la ficha en cuestién.

1 cont

ND.
s
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GUIA DE UTILIZACION DEL PROGRAMA
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1. ARRANQUE
Una vez cargado el sistema operativo, y el driver del ratén, teclear:
C:>BDG 6 C:\>INICIO
y pulsar <INTRO>.
Aparece la pantalla de presentacién.
En ella encontramos un dibujo, en el que aparece una diana. Llevar el ratén hasta ella y pulsar el bot6n izquierdo.
De esta manera entraremos en la pantalla de trabajo.

2. DESCRIPCION DE LA PANTALLA DE TRABAJO

La pantalla de trabajo se divide en varias zonas.

2.1. LA FICHA

En la ficha es donde se visualiza la informacién (texto y graficos). Se puede subdividir en titulo, texto, fichero
y grafico.

2.14. EE“FITUEQ

Este titulo identifica a la ficha y debe ser iinico en todo el fichero, para asf evitar posibles  conflictos.

/" TITULO \ 2.1.2. EL TEXTO

En la zonade textos, se locali-
zan los nombres de los campos
(o apartados de laficha), que se
han definido previamente (ver
crear / modificar ficheros).
Estos aparecen escritos en le-
tra negrita para diferenciar-
los de los contenidos, que se
escriben en letra normal. Los
nombres de los campos no se
pueden modificar en la ficha.
para ello hay que hacer uso de
la opcién crear/modifcar
ficheros.

TEXTO

| FICHERO |
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2.1.3. EL FICHERO

En ese recuadro se sitia el nombre del fichero actualmente utilizado.

2.1.4. EL GRAFICO

Opcionalmente, se puede asociar a una ficha un gréfico. La zona destinada a los gréficos, se encuentra a la derecha de
la ficha y su manipulacién de realiza con las herramientas de dibujo, las cuales describimos més abajo.

DIBUJO

/TINARTIE 4
Al

HERRAMIEN. Z.i.
S|1pL| a

partir de este primer punto.

2.1.4.1. EL DIBUJO

Es el grédfico propiamente dicho. Puede crearse con las herramientas de
BDG, o bien, y esto es lo més adecuado, con un programa de dibujo (ej.
PaintBrush) e impornarlo con BDG.

2.1.4.2. LAS HERRAMIENTAS DE DIBUJO

BDG incluye una serie de herramientas para poder realizar sencillos
dibujos, o retocar otros importados, y que han sido creados con otras
aplicaciones. No se debe pretender confeccionar complicados disefios con
esle programa, ya que no es el objetivo de BDG, para ello existen en el
mercado programas especializados que realizan con mucha mayor
operatividad esta misién.

A continuacién se describen cada una de estas herramientas:

/ 2.1.4.2.1. LINEAS UNIDAS: permite dibujar trazos rectos unidos. Pulsando el botén izquierdo del
ratén marcamos el primer origen, y mediante pulsaciones del botén derecho obtenemos trazos unidos a

o 7

8 J

2.1.4.2.2. DIBUJO A MANO ALZADA: permite el trazado libre de puntos, en tres gruesos diferentes.
lzg\,‘ dependiendo de los botones que se tengan pulsados en cada momento. Pulsando el izquierdo obtenemos un
trazo fino, pulsando el derecho, un trazo medio, y pulsando simultdneamente ambos, un trazo grueso.
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2.1.4.2.3. RECTANGULOS: permite el dibujo de rectdngulos. Primero hay que marcar la esquina

derecha, pulsando el botén derecho.

L]

=

gl

D inferior izquierda pulsando el botén izquierdo del ratén y para completar la figura, la esquina superior

2.1.4.2.4. RADIOS: permite el dibujo de lineas radiales a partir de un punto determinado. El origen se

marca pulsando el botén izquierdo del ratén y cada uno de los radios con el botén derecho.

: /

%

<

el bot6n derecho se borra, previa confirmacién todo el dibujo.

visualiza en la ventana de estado

_'J

h:

2.1.4.2.5. GOMA DE BORRAR: tiene una doble funcién. Pulsando el botén izquierdo del ratén borra
@ todo aguello que estd debajo de su figura y en el color que se tenga en ese instante seleccionado. Pulsando

2.1.4.2.6. TAMANO DE LAS LETRAS: mediante esta opcién se controla el tamado de la escritura
A dentro del gréfico. Para cambiarlo, basta con pulsar sucesivamente el bot6n izquierdo del ratén sobre este
icono, para ir obteniendo los diferentes tamafios disponibles, de un total de 6. El ttamafo elegido se
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2.1.4.2.7. ESCRITURA: Mediante esta herramienta podemos insertar textos dentro del gréfico. El
tamafio del texto se habrd prefijado con la opcién anterior y el color ser4 el actualmente activo. Una vez
seleccionada esta opcién, nos pide el texto, cuya longitud estar4 en funcién de tipo de letra. A continuaci6n
se puede ya realizar una prueba de la impresién en la pantalla pulsando el botén derecho del ratén. Para
dejar fijo el texto en la situaci6n elegida, basta con pulsar el izquierdo. Si por la situacién elegida no cabe
completamente dentro del 4drea de dibujo, sonar4 una sefial de aviso.

PRUEBA PRUE-
BA

TEXTO: PRUERA IHIIINGNG

oy |

2.1.4.2.8. IMPORTAR UN GRAFICO: Esta opcién es la que permite incorporar un grafico
confeccionado con otra aplicacién y asociarlo a la ficha que actualmente tengamos en pantalla. El gréfico
cuando se crea con otra aplicacién debe de cumplir con unos sencillos requisitos:

1° Estar en formato PCX. Este formato de fichero lo generan la mayoria de las aplicaciones graficas
existentes en el mercado. Por ejemplo: PaintBrush lo genera directamente, Logitech Paint tiene una
programa de conversién que se llama TIF2PCX, DeLuxePaint tiene tambien un programa conversor
llamado CONVERT.

22 Que el tamaiio de la imagen sea de 192 x 192 pixels.
(Nota: existe un problema de cambio de 1la ol
utiliza Windows PaintBrush, que se soluciona al incorpora
a la ficha y volver a recuperarlo).

Para importar un grdfico basta con pulsar el botén izquierdo del ratén sobre este icono, pidiéndonos a
continuacién el nombre del mismo. Basta con poner su nombre, siendo innecesaria su extension, ya que
siempre ha de ser PCX.

2.1.4.2.9. ASOCIAR EL GRAFICO A LA ACTUAL FICHA: permite unir el grafico que esté
visualizdndose, previa confirmacion, a la ficha actual. Para ello simplemente pulsar el botén izquierdo del
ratén sobre este icono.

2.1.4.2.10. SALIR DE LAS HERRAMIENTAS DE DIBUJO: permite volver a utilizar el panel de
control de BDG.

2.1.4.2.11. CAMBIO DE COLOR: permite cambiar el color activo. Para ello simplemente pulsar
el bot6nizquierdo del ratén sobre los iconos de las fechas. Unade ellas avanza y la otraretrocede. El color
activo se visualiza en la zona de estado.
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2.2. LAS RELACIONES.

Relaciones: I

A A A A A
A A A A A

pondiente del Panel de Control.

2.3. LOS MENSAJES.

2.3.1.

En la zona de relaciones pue-
denencontrarse los titulos de otras
fichas relacionadas con la actual.

Para ir a cualquiera de ellas,
basta con pulsar el bot6n izquier-
do del ratén, sobre la casilla de la
ficha deseada, y automdticamente
nos situaremos en ella.

Paralacreaciénde lasrelacio-
nes consultar el apartado corres-

BDG emite dos tipos de mensajes, unos mediante textos explicativos que aparacen en la zona inferior izquierda
de la pantalla; y otros de tipo iconogrifico, que orientan sobre la situacién actual o posibilidad de accién.

LAS LINEAS DE MENSAJES.

Estas dos lineas, situa-das en la zona inferior izquierda de la pantalla, se utilizan para el dialogo textual del usuario con

23889

LOS ICONOS DE AYUDA.

BDG. En ellas se situan mensajes
orientativos, peticién de datos. y
también menus para la eleccién de
ficheros, confirmacién de accio-
nes, elc.

Estos iconos son simbolos sobre posibles acciones a realizar, u
| . |[BDG (c)CrSoft 1.991]

estados diferentes en los que se encuentra BDG. Aparacen en una

zona de la pantalla situada en la esquina superior derecha, junto al
titulo del programa, y dentro de un recuadro de color negro.Los

iconos son:

El reloj de arena. El usuario debe de esperar. BDG estd trabajando.

La tecla intro. El usuario debe de pulsar estd tecla para continuar.

El raton. El usuario debe de utilizar el ratén.

La tecla. El usuario debe de usar el teclado.

|\ |30 e

El subconjunto. Estd activo un subconjunto de fichas.

La senal de prohibido. El usuario estd pulsando el rat6n en zona inactiva.

S
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2.4. EL PANEL DE CONTROL.

En esta zona de la pantalla se encuentran los iconos que representan las funciones principales del programa.
Podemos subdividirlo en dos partes: Los iconos de desplazamiento y los de gestion general.

2.4.1. ICONOS DE DESPLAZAMIENTO.
Se utilizan para moverse secuencialmente por la base de datos hacia delante o hacia detrds, para pasar de una
pdgina a otra de una ficha, y suspender la visualizacién del gréfico asociado a la ficha.

/

<< O >

=

N

Fit

Ir a la ficha anterior.
Si no existe ficha
anterior, se emite el
mensaje de ;Prin-
cipio de fichero!.

Ir a la pdgina ante-
rior de la actual fi-
cha. Si no existe, se
emite el mensaje de
iNo existe pagina
anterior!.

Suspender o activar
la presentacién del
graficoasociadoalas
fichas. Cuando estd
desactivado, se re-

Iralapédginasiguien-
te de la actual ficha.
Sino existe, se emite
el mensaje de ;No
existe pagina si-
guiente!.

Ir a la ficha siguien-
te. Sino existe ficha
posterior, se emite el
mensaje de ;Fin de
fichero!.

presenta en la zona
de dibujo el signo de
pausa.

2.4.2. HERRAMIENTAS DE GESTION GENERAL.
Esta zona del panel de Control recoge opciones diversas para la creacién de ficheros, impresiones, busquedas,
modificacar, borrar, afladir fichas, etc.

A

2.4.2.1. MODIFICAR EL CONTENIDO DE UNA FICHA. Permite modificar el titulo de la ficha
y el contenido de los campos. Si se modifica el titulo, y existen relaciones con otras fichas, BDG
automdticamente cambiara estds relaciones con el nuevo nombre. Después de modificar cada linea de
texto, se puede salir de modificar pulsando la tecla <ESCAPE>, retroceder a la linea anterior con la tecla
de cursor <flecha arriba>, o bien continuar a la siguiente lfnea pulsando cualquier tecla.

Desde dentro de una lfnea de texto se puede salir con la tecla <INTRO> o <ESCAPE>, cualquiera de

ambas es valida.

2.4.2.2. ENTRAR EN LAS HERRAMIENTAS DE DIBUJO. Su uso ya se explico anteriormente.

2.4.2.3. ANADIR UNA FICHA NUEVA. Permite afadir una nueva ficha al actual fichero, dando
automdticamente opcién a rellenarla en su totalidad.

2.4.2.4. BORRAR LA ACTUAL FICHA. Permite eliminar del fichero la actual ficha, previa
confirmacién de la accién.

Gail—
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2.4.2.5. BUSCAR POR EL TITULO. Permite buscar fichas por alguna palabra que incluya el titulo.
Ejemplo: Si pedimos que busque "RANA", mostrar4 todas las fichas que tenga la palabra RANA en €.

2.4.2.6. ABRIR UN FICHERO. Para poder usar un fichero, primero hay que abrirlo, y mediante esta
herramienta nos lo permite. El proceso tiene los siguientes pasos:

1°) Seleccionar la unidad donde est4n los ficheros. Da a elegir entre las letras "A", "B", y "C". Lo
normal es en ordenadores con dos discos, utilizar la unidad "B" para almacenar la informacién, y dejar
enla "A" el disco con el programa (BDG en este caso). La letra "C" es para los sistemas con disco duro.
Nosotros recomendamos que BDG se utilice en disco duro, no sélo por la capacidad, sino por la velocidad
que proporciona. Para elegir la unidad basta con pulsar el bot6n izquierdo del ratén encima del icono de
la unidad correspon-diente.

HEE

2°) Mediante pulsaciones con el botén izquierdo del ratén en los iconos de las flechas, desplazar
la lista de ficheros disponibles, hasta encontrar el deseado, y posteriormente pulsar el icono que
representa la tecla <INTRO>. Ejemplo: abrir el fichero “caracol".

RANAI El E

LOMBRIZ E]

Phisce - gg @

2.4.2.7. CREAR / MODIFICAR UN FICHERO: Para crear un fichero nuevo debemos primero de
planificar correctamente como va a ser , ya que de ello depende su posterior funcionalidad.
Para crear un fichero, BDG s6lo necesita saber el nombre de los campos (o apartados de la ficha)

y el nimero de lfneas que se quiere reservar para cada uno de ellos.
Ejemplo: Vamos a crear un fichero que se va a llamar "alumnos”, con los campos "Nombre del

alumnos” (1 linea) , "Direccién” (2 lineas) y "Observaciones” (10 l{neas).

1°) Pulsamos el botdn izquierdo del ratén sobre este icono.
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2°) Seleccionamos la unidad donde se va crear el nuevo fichero. Por ejemplo en el disco duro "C".

[%D

39) Seleccionamos el fichero. Para ello desplazamos la lista hasta el final, donde encontraremos la palabra
"<nuevo>", pulsando en ese momento el icono de aceptaci6n (<intro>).

CARACOL l&E]
o

<nuevo> : % Di
|

4°) Ponemos nombre al nuevo fichero. En este caso "ALUMNOS". BDG, comprobar4. que realmente
no existe, y pedird confirmacion para comenzar el proceso de creacién.

5°) Pantalla de creacién. Esta es diferente a todas las deméds de BDG. Vamos a trabajar exclusivamente
con el teclado. Tenemos bdsicamente dos columnas, y un nimero indeterminado de filas. En cada fila
vamos a definir un campo, es decir, su denominacién y el n® de lineas que va a tener.

Dos advertencias de manipulacién:

- Para anadir nuevas filas, pulsar la tecla de cursor <abajo>.

- Para escribir dentro de una casilla iluminada, pulsar previamente <INTRO>.

CAMPO 1 LINEAS
Nombre del alunmno ; 1
Direccién ‘ 2
Observaciones 10

Para salir pulsar la tecla <ESC>. Si todo resulta satisfactorio, este es el dltimo paso, y el nuevo
fichero ya existe. Para utilizarlo, recurrir al icono de "abrir ficheros" y seleccionarlo. Ya sélo resta
afladirle nuevas fichas.

MODIFICAR UN FICHERO: puede ocurrir, que a un fichero ya existente, sea necesario afadirle
nuevos campos o apartados en la ficha. Para ello seguimos un proceso similar al anteriormente descrito,
s6lo se diferencia, en los apartados 3°y 5% En el apartado 32 debemos seleccionar el fichero que se quiere
modificar, y en el apartado 5% ya aparecen los campos existentes.
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2.4.2.8. LISTAR EL FICHERO: Esta opcién emite un listado por impresora de todas las fichas
actualmente activas, y el nimero de relaciones que posee cada una de ellas.
Si la impresora no est4 lista, BDG asf lo indicar4, y da al usuario opcién a reintentarlo o salir.

2.4.2.9. IMPRIMIR LA FICHA ACTUAL: Permite obtener en papel el contenido de la ficha actual.

2.4.2.10. BUSCAR EN TODA LA FICHA. Esta opcién posibilita encontrar fichas en el actual
fichero, con s6lo especificar un texto que se encuentre en algiin lugar de ella dentro del titulo o en los
contenidos de los campos.

Cuando encuentra una ficha que contiene el texto, la muestra, dando opcién a seguir buscando si
no es la deseada.

Si se llega al final del fichero y no se localiza, BDG asf lo hace saber y vuelve a la ficha desde
donde se partio.

2.4.2.11. SELECCIONAR UN SUBCONJUNTO DE REGISTROS. Podemos desear en algin
momento trabajar sélo con las fichas que cumplén cierta condicién. Ejemplo: Dentro de un fichero de
invertebrados, queremos trabajar con las fichas de los gusanos. Para ello esta opcién permite seleccionar
las fichas que contengan un texto especificado por el usuario.

A partir de este momento, sélo se pueden visualizar, listar, etc. las fichas que cumplan la
condicién marcada.

Para desactivar la seleccién o cambiarla, utilizar el mismo icono.

2.4.2.12. ESTABLECER / MODIFICAR / BORRAR RELACIONES. Las relaciones es uno de
los conceptos mds potentes que proporciona BDG. En apantados anteriores vimos como se utilizaban.
Vamos a ver como se crean, modifican y borran.

Crear y modificar son procesos similares.

1°) Seleccionar este icono.
2°) Elegir crear

%

39) Seleccionar una casilla libre dentro del drea de relaciones, y escribir el titulo de la ficha con la que
queremos establecer una relacién.

‘ Relacione::l
LARANA B N

N

Alh A
A A
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Llegado a este paso, BDG comprueba que el titiulo realmente existe, estableciendo en ese caso
una relacién biunfvoca entre ambas fichas.

Borrar relaciones, es un proceso similar al anteriormente descrito.Llegado el momento, se opta
por borrar y se elige que casilla de relacién se quiere eliminar. BDG eliminar4 la relacion en las dos
fichas implicadas.

2.4.2.13. FUSIONAR DOS FICHEROS EN UNO NUEVO. Bésicamente consiste en afadir al
fichero que tenemos actualmente abierto otro que sea compatible con este y como resultado obtener un
nuevo fichero suma de ambos. =
Dos ficheros son compatibles, cuando tienen el mismo n® de campos y de lineas cada campo.

% 2.4.2.14. REGENERAR EL INDICE DEL ACTUAL FICHERO. Un indice es un fichero auxiliar

del fichero de datos. Su misi6n es la de conservar el orden de las fichas y permitir que las busquedas, a
ravés de las relaciones, sean muy rdpidas. Estos ficheros auxiliares pueden deteriorarse por distintas
razones, pero bdsicamente por dos: apagones de luz y salidas incorrectas del programa (no utilizar el icono
de salida). Sintomas de que el indice estd danado pueden ser: desordenes en las fichas, no encontrar
relaciones, etc. En esos casos lo mejor es ejecutar esta herramienta.

. 2.4.2.15. SALIR DE BDG. Es la manera correcta de salir de BDG y volver al sistema operativo.
Cualquier otra puede dar lugar a perdida de datos, dafar ficheros, etc.

3. OPERATIVA DEL PROGRAMA.

Después de haber visto todas las opciones podemos calificar la utilizacién de BDG como de sencilla e intuitiva.
Bdsicamente todas las opciones se activan con la pulsacién del botén izquierdo del ratén, ocasionalmente se utiliza el
teclado (sobre todo para introducir informacién), y sélo en algunas herramientas de dibujo se utiliza el botén derecho
del ratén.
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B.D.G.

4. ;COMO SE HACE".

4.1. UN FICHERO
Consultar el apartado 2.4.2.7. del presente manual.

4.2. UN GRAFICO

Consultar el apartado 2.1.4.2.8. del presente manual.

Recomendamos que se utilice un programa comercial de graficos para su elaboracién (ejempio
PaintBrush). En general se puede utilizar para ello cualquier programa que pueda generar ficheros en
formato PCX.

El grdfico debe de tener obligatoriamente un tamafio de 192 por 192 pixels (puntos). Cualquier otro
tamafo dard errores de presentacién.

Para conseguir este tamafio, los programas suelen permitir una de dos cosas o ambas:

- Recortar un cuadrado de estas dimensiones y guardarlo en el disco con un nombre, o bien.
- Cuando se comienza un nuevo gréfico, puede dar la posibilidad de especificar su tamafio en pixels.

Cémo modelo se adjunta en el disco de ejemplos un fichero llamado MODELO.PCX con estas
dimensiones y que puede utilizarse para crear nuevos grificos con estas medidas.

4.3. UNA RELACION
Consultar el apartado 2.4.2.12. del presente manual.

4.4. UN LISTADO DE UN SUBCONJUNTO DE FICHAS
12 Activar un subconjunto (consultar el apartado 2.4.2.11)
2¢ Utilizar la herramienta del apartado 2.4.2.8.

4.5. COPIAR UN FICHERO

Puede ser necesario copiar un fichero creado con BDG como copia de seguridad, para que puedan
utilizarlo otros, etc. Esta operacion hay que realizarla desde el sistema operativo. La manera mas simple
puede ser esta:

Supongamos que queremos copiar un fichero llamado RANA2 desde un disco situado en la unidad "A"
a otro situado en la unidad "B". Para ello escribir:

A\>COPY A:RANA2.* B:

Esta orden copiard:
RANA2.DBF: el fichero propiamente dicho
RANA2.NTX: el fichero fndice
RANA2.xxx :(xxx) pueden ser nimeros y letras, y contienen los gréficos asociados a las fichas.

— 55—
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5. CONSEJOS UTILES.
5.1. INTERRUMPIR EL PROGRAMA

Anteriormente se explicd, que el tinico modo correcto de salir de BDG es utilizando el icono de salida.
Pero puede ocurrir que el usuario (por razones desconocidas) desee abandonar BDG, por que no puede
utilizar la salida normal. Para ello existe una combinaci6n de teclas que permiten volver al sistema operativo
sin temor a una perdida de datos.

12 Pulsar la tecla "ALT" y sin soltarla pulsar la tecla "C".
22 Pulsar la tecla "N".

En estos momentos ya debe de encontrarse el usuario en el sistema operativo.

5.2. ORDENAR UN FICHERO

BDG cuando arranca recuerda el ultimo fichero con que trabajé, y automdticamente lo abre (si lo
encuentra) y se sitia en la primera ficha. También se sitia en la primera ficha, cuando abrimos un fichero
desde BDG. Puede ser interesante que esta primera ficha sea una ficha determinada, pero debido al texto
de su titulo y que BDG ordena las fichas alfabéticamente (segiin el c6digo ASCII), no pueda aparecer esta
en primer lugar.

Para ello existe un sencillo truco, que es anteponer en el titulo de la ficha un caracter especial, que debido
a su cédigo, en la tabla de ordenaciones va en los primeros lugares.

Recomendamos que se utilicen los siguientes:

+ * #
El signo mas (+) es que se debe de utilizar normalmente. Si dos ficheros se unen posteriormente, y hay

fichas que ya poseen este signo, podemos entonces incluir el signo asterisco (*), y como nivel més alto, el
signo de sostenido (#).

5.3. EL DRIVER DEL RATON

BDG no funcionard correctamente si no estd instalado un programa que activa el ratén. Tanto el Driver
como el ratén deben ser 100 % compatibles con el estandar Microsoft.

Este programa (driver) suele denominarse MOUSE.COM o MOUSE.SYS. Para utilizarlo, antes de
arrancar BDG introduzca un disco donde se encuentre MOUSE.COM (es mds facil de activar que
MOUSE.SYS), y ejecutelo. esto normalmente debe de bastar para activar el ratén.
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