(O N VR (Logopedia Asistida por Ordenador)

o= 11
o =
.







SEGMENTACION SILABICA
Y FONOLOGICA (SIFO)

Guia de uso
Programas del profesor

@

Fundacion ONCE

para la cooperacion e integracion social de personas con minusvalias

%
Ministerio de Educacién y Clencla
Secretaria de Estado de Educacién

Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion

-

APANDA
Asociacién de Padres de Nifios con Deficiencias Auditivas




Son autores de esta obra colectiva:

Direccién técnica:
Direccién grafica:

Diseno de las
aplicaciones:

Programadores:

Grafistas:

llustraciones:

Musica y Sonido:

José Antonio Morales Ortega

Carlos Alberto Diaz de Castro

José Antonio Morales Ortega
Carlos Alberto Diaz de Castro

José Antonio Morales Ortega
Angel Zarazaga Escribano
Herndan Castillo

Juan Carlos Garcia

Carlos Alberto Diaz de Castro
José Alberto Ochoa Ferndndez
Carlos Pérez

Kostandin Igor Ruiz

Alfonso Azpiri Mejia

Angel Zarazaga Escribano

Manuales y Ayudas: Mary Paz Durén Ferndndez

@

Fundacion ONCE

para la cooperaci6n e integracion social de personas con minusvalias

S, B. N. (Obra Completa).: 84-88934-03-3

S. B. N.: 84-88934-04-1

I
.
Depébsito legal: M-11262-1994



Presentacion

En septiembre de 1988 la Asociacion de Padres de Nifos con Deficiencias Auditivas (APANDA) presento a
la Fundacién ONCE el documento PROYECTO LAO (Logopedia Asistida por Ordenador), cuyo objetivo era
la produccion de un “software” de contenidos linglisticos, para el uso del ordenador personal por ninos
con deficiencias auditivas.

En julio de 1989, a instancias de la FUNDACION ONCE, se retinen en la sede de la misma representantes de
APANDA, del Ministerio de Educacion y Ciencia y de la propia FUNDACION ONCE, con el fin de alcanzar
con el M. E. C. un acuerdo para la cofinanciacion del citado Proyecto y su posterior explotacion en Centros
Escolares de Integracion dependientes de ellos.

Como consecuencia de esta colaboracion se firmo un Convenio por el cual se acordo desarrollar el
mencionado Proyecto, cuyo objetivo era crear diversos programas de ordenador, encaminados a facilitar el
aprendizaje de la lengua a los alumnos con deficiencias auditivas y proporcionar a los profesores de estos
alumnos y a sus logopedas nuevas herramientas que les permitan disenar y confeccionar actividades
linglisticas adaptadas a las caracteristicas particulares de sus alumnos.

Para desarrollar dicho Proyecto se creé una Comision Gestora, integrada por representantes de la
FUNDACION ONCE, del Ministerio de Educacion y Ciencia y de APANDA, con tareas de supervision y de
toma de las decisiones basicas del Proyecto, encargandose de crear, disenar los programas, hacer las
especificaciones y el seguimiento de todas las fases, una Comision Técnica integrada por miembros de
APANDA y del M. E. C. a través tanto del Centro Nacional de Recursos de Educacion Especial (C. N. R. E. E.)
como del Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (P. N. T. I. C.).

En el diseno del Proyecto aprobado se contemplaba la creacion de tres tipos de programas: un generador
de aplicaciones o sistema de autor, un programa herramienta de cardcter abierto y una serie de programas,
mas cerrados, para ejercitarse en aspectos concretos de la lengua.

Los alumnos con deficiencias auditivas requieren atencion especial para superar los problemas de
adquisicion del lenguaje, las dificultades de comunicacion, de conocimiento del entorno, de
representaciones mentales, de adquisicion de conceptos, de representacion del lenguaje, etc. Dado que
estas deficiencias estan originadas por su falta de percepcion sonora, lo que les aleja del lenguaje y de las
estructuras mentales consecuentes, y dado también que su principal fuente de percepcion es la visual, se
opté por dedicar la mayor parte del esfuerzo a la confeccion de programas donde el apoyo visual produjera
una interaccion y una comunicacion con el ordenador que permitiera superar las dificultades descritas,
sobre todo en los primeros niveles del aprendizaje, que es donde se observan las mayores diferencias
respecto de los nifnos oyentes.



La mayor parte de las actividades que realizan habitualmente los alumnos con deficiencias auditivas se
apoyan en materiales basados en la percepcion visual. En muchos casos los materiales de que se dispone
son insuficientes o no se adaptan a las necesidades del alumno concreto. Casi siempre tiene que ser el
profesor o profesora quien fabrique los materiales didéacticos mas adecuados a las necesidades especificas
de sus alumnos.

Parecia necesario, por tanto, que uno de los programas que se desarrollaran estuviera dedicado a ampliar
ias herramientas de que disponen los profesores de alumnos con deficiencias auditivas, aprovechando la
capacidad gréfica de los ordenadores, su capacidad de almacenamiento y su velocidad de proceso.

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

Los profesores y profesoras tienen un papel muy importante porque deben disenar el nivel de dificultad de
los diferentes ejercicios y decidir la secuenciacion o repeticion de los mismos adaptandolos a las
caracteristicas particulares de los alumnos y alumnas con los que trabajan.

Deseamos que las herramientas construidas, que aqui se presentan, faciliten la tarea de los profesores y
logopedas y ayuden a superar las especiales dificultades de aprendizaje de los ninos y nifias con
deficiencias auditivas, lo que podré redundar en la completa integracion social de las personas que sufren
esta deficiencia y el destierro de la discriminacion a que estan sometidas las personas con discapacidades,
principal objetivo de las tres instituciones aqui representadas.

La Comision Gestora
del Proyecto L. A. O.
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Consideraciones técnicas

Equipo basico

— Ordenador
Se precisa un ordenador personal compatible, 80286 o superior, con la siguiente configuracion:
— Una memoria RAM minima de 640 KB.
— Una disquetera de 3,5 pulgadas de 1,4 Mb.

— Disco duro con espacio libre minimo para la instalacion de:
— Profesor: 2.555 Mb libres.
— Silaba: 7.502 Mb libres.
— Fonema: 7.165 Mb libres.
— Todo: 17.224 Mb libres.

— Video MCGA, VGA.

— Monitor color (recomendado).
— Raton

Recomendado.
— Joystick

Soportado en el puerto serie 1.

— Pulsadores

Soportados en las aplicaciones del alumno en los puertos serie 1 0 2.

Instalacion

— Introduzca el disco 1 en la unidad correspondiente, por ejemplo A:.
— Situese en la unidad de disco tecleando A: y presione Intro.

— Aparecera en pantalla A:\

— Teclee INSTALAR y presione Intro.

— Aparecera en pantalla el cuadro de didlogo del programa de instalacion SIFO. Para comenzar la insta-
lacion presione Intro o pulse directamente sobre el cuadro del programa SIFO.

19



Programas del profesor

Opciones del cuadro de dialogo

— Cuadro de informacion:

Este cuadro, situado a la derecha del titulo “Instalacion SIFO”, le indica qué programa o bloque tiene
seleccionado.

— Cuadro de lista Profesor:

Este cuadro muestra todos los programas del profesor.

— Cuadro de lista Silaba:

Este cuadro muestra todas las préacticas de la silaba.

— Cuadro de lista Fonema:

Este cuadro muestra todas las practicas del fonema.

— Campo Instalar en disco:

Este campo permite seleccionar la unidad de disco donde quiere instalar SIFO. Para ello, sitiese
sobre el campo que indica la unidad y presione Intro o pulse directamente sobre el cuadro. Escriba
la unidad de instalaciéon y presione Intro o el botéon izquierdo del ratéon. Para abandonar el campo
presione Esc.

— Cuadro de informacion del espacio requerido:

Este cuadro informa del espacio requerido para la instalacion y del espacio disponible que usted tiene
en ese momento.

— Instalar:

- Esta opcion ejecuta la instalacion. Para ello, una vez haya seleccionado lo que quiere instalar, presione la
tecla “I” de Instalar o pulse directamente sobre la caja. Aparecera un cuadro de informacién mostrandole la
unidad de disco donde esta instalado, el camino de directorio donde lo esta instalando y el proceso de ins-

"+ talacidn en porcentaje.

Para interrumpir la instalacion presione la tecla “C" de Cancelar o pulse directamente sobre la caja. El
programa pedira confirmacion de la operacion.

— Terminar:

Esta opcion sale de la aplicacion. Para ello, presione la tecla “T” de Terminar o pulse directamente sobre
la caja. El programa pedira confirmacion de la operacion.

12



g A AN R Y 55 05 0 7m0 AR B sl R Tsdsr Wit 1 o SRy ey Seccin |

Como seleccionar los programas

Teclado:

— Seleccionar todo: Sittiese sobre el cuadro de lista donde se encuentren los programas que quiera ins-
talar y presione Intro, o la letra resaltada correspondiente al cuadro de lista. El color azul significa que los
programas estan deseleccionados; el color blanco significa que los programas estan seleccionados para su
instalacion. Para anular cualquier seleccion, repita la operacion.

— Seleccionar uno a uno: Situese sobre el nombre del programa que quiera instalar y presione Intro. El
color azul significa que el programa esta deseleccionado; el color blanco significa que el programa esta
seleccionado. Para anular cualquier seleccion repita la operacion.

Raton:

— Seleccionar todo: Situe el puntero del ratén sobre el cuadro de lista donde se encuentren los progra-
mas que quiera instalar y presione el botén izquierdo. El color azul significa que los programas estan dese-
leccionados; el color blanco significa que los programas estan seleccionados para su instalacion. Para anu-
lar cualquier seleccion repita la operacion.

— Seleccionar uno a uno: Sitie el puntero del ratén sobre el nombre del programa que quiera instalar y
presione el botdn izquierdo. El color azul significa que el programa esta deseleccionado; el color blanco sig-
nifica que el programa esta seleccionado. Para anular cualquier seleccion repita la operacion.

Directorios de instalacion

Los programas se instalaran en los siguientes directorios:

Vocabulario de la silaba e iconos.

\SIFO\DATOS

_Vocabulario del fonema.

—Basesil (gestor de la base de datos de la silaba).
\SIFO\PROFESOR Basefon (gestor de la base de datos del fonema).

Aplicaciones profesor Evalta (programa de evaluacion del alumno).

_Captu (programa capturador de graficos).

Bloque I: Identificacion de silabas. Conteo.

) Bloque IlI: Identificacion de silabas comunes.
\SIFO\SILABA

Aplicaciones alumno (Silaba) Bloque lll: Generacion lexical.

Bloque IV: Composicién, descomposicion y control del acento.

Bloque V: Adicion y sustraccion silabica.

13



Programas del profesor

_B'quue I: Ordenar y formar palabras.

Bloque Il: Localizar palabras entre grupos.

\SIFO\FONEMA

Aplicaciones alumno (Fonema) Blogue lll: Genera nuevas palabras.

Blogue IV: Completar palabras.

Bloque V: Discriminacion.

Como arrancar un programa del profesor

Para arrancar cualquier programa del profesor siga los siguientes pasos:
1. Situese en el directorio \SIFO\PROFESOR.

2. Escriba el nombre de la aplicacion que quiera ejecutar: Basesil, Basefon, Evalia o Captu y presione
Intro.

Comandos de teclado

Los siguientes comandos de teclado sirven para activar los comandos de Basefon.

Teclas equivalentes al raton

Tecla Accion del raton
Alt + Flecha arriba Mueve el puntero hacia arriba.
Alt + Flecha abajo Mueve el puntero hacia abajo.
Alt +Flecha derecha Mueve el puntero hacia la derecha.
Alt +Flecha izquierda Mueve el puntero hacia la izquierda.
Intro Boton izquierdo del ratén.
Esc Boton derecho del raton.

14
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Teclas de movimiento
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Inicio

Fin
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Movimiento
Desplazamiento de un cuadro de lista una pagina hacia arriba.
Desplazamiento de un cuadro de lista una pagina hacia abajo.
Desplazamiento de un cuadro de lista hasta el principio de pagina.

Desplazamiento de un cuadro de lista hasta el final de pagina.

Teclas de cuadro de dialogo

Tecla

e

Accio

ALT+letra iluminada Ejecuta la accién directamente. Equivale a pulsar sobre la caja.

Teclas de direccion
Inicio

Fin

Insertar

Suprime

Del

Esc

Trabajo con menis

Mueven el cursor de texto en un campo de entrada de datos.
Mueve el cursor de texto hasta el principio de la caja de texto.
Mueve el cursor de texto hasta el final de la caja de texto.
Activa/desactiva el modo de insercion en una caja de texto.

Borra el caracter sobre el que se encuentre el cursor en ese momento en una
caja de texto.

Borra el caracter inmediatamente anterior al cursor de texto.

Equivale a Salir o Cancelar.

Los menus son listas de comandos. Los nombres de los ments se encuentran en la barra situada en la
parte superior de la pantalla (fig. 1).

15
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Figura 1

Para seleccionar un menu

Ratdn: Senale el nombre del ment en la barra y presione el boton izquierdo del ratén sobre él para abrir-
lo. Una vez en el mendu, podra arrastrar el cursor de seleccion hacia abajo para elegir inmediatamente un
comando del mismo. Una vez elegido el comando, deje de presionar el botén del raton.

Teclado: Presione ALT vy la letra resaltada en el nombre del menu. Una vez en el menu, mantenga presio-
nadas las dos teclas anteriores y presione la letra o nimero resaltado del nombre de comando.

Para cancelar un menu

Ratdn: Saque el puntero del menu y sitielo en cualquier otro punto del area de trabajo.

Teclado: Presione ALT vy la letra resaltada de cualquier otro nombre de la barra de menu.

Trabajo con cuadros de dialogo

Todos los programas del profesor presentaran cuadros de didlogo cuando necesiten pedir informacion
para ejecutar un comando.

La mayoria de los cuadros de dialogo contienen opciones, cuadros de lista, casillas de verificacion, cam-
pos para texto o una combinacion de éstos. Cada uno proporciona la informacion necesaria para realizar
una tarea.

16
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Desplazarse dentro de un cuadro de dialogo

Vea: “Teclas de cuadro de didlogo”.

Escribir texto en un campo

Algunas veces sera necesario que escriba texto en un campo del cuadro de dialogo. El cursor indica el
lugar en el que debera comenzar a escribir. Si el campo ya contiene texto, cualquier texto que introduzca lo
reemplazara. También puede utilizar las teclas de direccién para situar el cursor en cualquier parte del texto
existente e insertar y eliminar texto en ese punto. Vea: “Teclas de cuadro de didlogo”.

v
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Bloque I: Teclas de control de meni

Tecla Funcion

Alt+S Despliega el menu Sistema.

A Ejecuta el comando Abrir.

G Ejecuta el comando Guardar como.
i Ejecuta el comando Ficheros.

D Ejecuta el comando Dos.

1 Ejecuta el comando Basefon.

2 Ejecuta el comando Evaluacion.

3 Ejecuta el comando Feria.

4 Ejecuta el comando Epocas.

i Ejecuta el comando Terminar.
Alt+G Despliega el menu Gestion.

A Ejecuta el comando Anadir palabras.

I Ejecuta el comando Anadir icono.

S Ejecuta el comando Suprimir palabras.
R Ejecuta el comando Recuperar palabras.
M Ejecuta el comando Modificar palabras.
C Ejecuta el comando Actualizar indices.
Alt+E Despliega el menu Seleccion.

B Ejecuta el comando Buscar palabras.

Ejecuta el comando Ver palabras.

Ejecuta el comando Ver caracteristicas.

‘Sl

Ejecuta el comando Ordenar palabras.

| Ejecuta el comando Informacion.

Si tiene alguna duda sobre cémo utilizar Basesil, presione la tecla F1 ahora, o en cualquier momento durante la ejecuciéon de Basesil.
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Alt+l
N

E
G
X

Alt+R

—zmz

Alt+C

F3

F4

F2
Ctr+D
Ctr+1
Alt+X
F5

F6

F7

F8
Ctr+l
Ctr+S
Ctr+P
F1

Despliega el ment lconos.

Ejecuta el comando Nuevo icono.
Ejecuta el comando Editar icono.
Ejecuta el comando Importar grafico.
Ejecuta el comando Exportar grafico.

Despliega el menu Series.

Ejecuta el comando Nueva serie.
Ejecuta el comando Editar serie.
Ejecuta el comando Mezclar series.
Ejecuta el comando Informacion.

Despliega el menu Configurar.
Ejecuta el comando Nueva practica.
Ejecuta el comando Editar préctica.
Ejecuta el comando Informacion.

Despliega el menu Ayuda.

Ejecuta el comando indice de la ayuda.

Ejecuta el comando Uso de la ayuda.

Ejecuta el comando Version.

Ejecuta directamente el comando Abrir.

Ejecuta directamente el comando Guardar como.
Ejecuta directamente el comando Ficheros.

Ejecuta directamente el comando Dos.

Ejecuta directamente el comando Basefon.

Ejecuta directamente el comando Terminar.

Ejecuta directamente el comando Buscar palabras.
Ejecuta directamente el comando Ver palabras.
Ejecuta directamente el comando Ver caracteristicas.
Ejecuta directamente el comando Informacion.
Ejecuta directamente el comando Editar icono.
Ejecuta directamente el comando Editar serie.
Ejecuta directamente el comando Edita Practica.
Ejecuta directamente el comando indice de la ayuda.



Bloque II: Comandos de la barra de menii

Comandos del meni Sistema

La figura 1 ilustra las opciones incorporadas en el menu Sistema:

Figura 1

Comando Abrir (mend Sistema)

Este comando permite abrir un documento de la aplicacion.

Teclado: F3
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Opciones del cuadro de dialogo (fig. 2)

Figura 2

— Campo Nombre de fichero:

Este campo permite especificar el nombre del documento que se quiere abrir; para ello, presione la tecla
“N" de Nombre o pulse directamente sobre el campo Nombre de fichero, escribalo y presione la tecla Intro.
Si presiona Esc, saldra sin confirmar.

— Cuadro de Directorio:

Este cuadro muestra el directorio actual en el que se encuentra.

— Cuadro de lista desplegable Tipo de ficheros:

Este cuadro permite elegir el tipo de fichero que podemos abrir. Para ello, presione la tecla “T" de Tipos
o pulse directamente sobre el cuadro Tipos de ficheros. Aparecera un cuadro de lista desplegable (fig. 3)
mostrandole los tipos de fichero y su extension con un cursor de seleccién con el que podra moverse por la
ventana utilizando las flechas (arriba/abajo) o el movimiento del ratén (arriba/abajo). El cuadro Tipos de
ficheros muestra también los nombres de los tipos de ficheros y su extension, segun la posicion del cursor
de seleccion.

Una vez elegido el tipo de fichero, presione la tecla Intro o el boton izquierdo del raton, quedando selec-
cionados en el campo Nombre de fichero todos los ficheros del tipo elegido.
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Figura 3

Tipos de ficheros

— Series de palabras (*.ser): Enumera todas las series del directorio actual que hayan sido guardadas
con la extension .SER.

— Précticas de la silaba (*.prs): Enumera todas las practicas del directorio actual que hayan sido guarda-
das con la extension .PRS.

— Actividades del alumno (*.acs): Enumera todas las actividades del directorio actual que hayan sido
guardadas con la extension .ACS.

— lIconos de la aplicacion (*.ico): Enumera todos los iconos del directorio actual que hayan sido guarda-
dos con la extension .ICO.

— Ficheros pcx (*.pcx): Enumera todos los ficheros del directorio actual que hayan sido guardados con
la extension .PCX.

— Todos los ficheros (*.*): Enumera todos los ficheros del directorio actual.

— Cuadro de lista Ficheros:

Este cuadro permite seleccionar cualquier fichero del tipo elegido previamente en el cuadro de lista
Tipos de Ficheros.

Para seleccionar un fichero, puede hacerlo de dos formas:

— Situe el cursor sobre el nombre del fichero en el cuadro de Ficheros y presione Intro o el botén
izquierdo del ratén. El fichero quedara seleccionado en el campo Nombre de Fichero.
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— Presione la tecla “F” de Ficheros o pulse directamente sobre la caja Ficheros. Aparecera un cursor de
seleccion con el que podrd moverse por la ventana utilizando las teclas (arriba/abajo) o el movimien-
to del raton (arriba/abajo). Para ver todos los ficheros pulse sobre las cajas de (flecha arriba/abajo)
situadas a ambos lados de la ventana. También puede hacer uso de las teclas de movimiento.

Una vez encontrado el fichero, presione Intro o el botén izquierdo del raton; el fichero quedara selec-
cionado en el campo de Nombre de Fichero.

— Cuadro de lista Subdirectorios:

Este cuadro permite seleccionar un subdirectorio.

Para seleccionar un subdirectorio, puede hacerlo de dos formas:

— Situe el cursor sobre el nombre del subdirectorio en la ventana de Subdirectorios y presione Intro
o el botdn izquierdo del ratén. El subdirectorio quedara seleccionado en el cuadro Directorio.

— Presione la tecla “S" de Subdirectorio o pulse directamente sobre la caja Subdirectorio. Aparecera
un cursor de seleccion con el que podra moverse por el cuadro de lista de Subdirectorios utilizan-
do las teclas (arriba/abajo) o el movimiento del ratén (arriba/abajo). Para ver todos los subdirecto-
rios, pulse sobre las cajas (flecha arriba/abajo) situadas a ambos lados de la ventana. También
puede hacer uso de las teclas de movimiento.

Una vez encontrado el subdirectorio, presione Intro o el botdn izquierdo del raton, y el subdirectorio
quedara seleccionado en el cuadro Directorio.

— Cuadro de lista Unidad de disco:

Este cuadro permite seleccionar una unidad de disco.

Para seleccionar la unidad de disco, puede hacerlo de dos formas:

— Situe el cursor sobre la unidad de disco en la ventana de Unidad de disco y presione Intro o el
botodn izquierdo del ratén. La unidad de disco se iluminard, quedando seleccionada.

— Presione la tecla “U" de Unidad de disco o pulse directamente sobre la caja Unidad de disco. Apa-
recera un cursor de seleccion con el que podra moverse por la ventana Unidad de disco utilizando
las flechas (arriba/abajo) o el movimiento del ratén (arriba/abajo). Para ver todas las unidades de
disco, pulse sobre las cajas (flecha arriba/abajo) situadas a ambos lados del cuadro. También
puede hacer uso de las teclas de movimiento.

Una vez elegida la unidad de disco, presione Intro o el boton izquierdo del ratén, y la unidad elegida
se iluminara, quedando seleccionada.

— Aceptar:

Esta opcién confirma la apertura del fichero seleccionado en el campo Nombre de Fichero. Para ello,

presione la tecla “A” de Aceptar o pulse directamente sobre la caja Aceptar.
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— Cancelar:

Esta opcion abandona el cuadro de didlogo ignorando cualquier seleccion. Para ello, presione la tecla
“C" de Cancelar o pulse directamente sobre la caja Cancelar.

Comando Guardar como (mena Sistema):

Este comando permite guardar documentos de la aplicacion abierta en ese momento.

Opciones del cuadro de dialogo

Respecto a las funciones que permite este cuadro de didlogo, consulte la explicacion del comando Abrir,
menu Sistema.

Posibles tipos de ficheros
— Series de palabras (*.ser): Enumera todas las series del directorio actual que hayan sido guardadas
con la extension .SER.

— Practicas de la silaba (*.prs): Enumera todas las practicas del directorio actual que hayan sido guarda-
das con la extension .PRS.

— Actividades del alumno (*.acs):Enumera todas las actividades del directorio actual que hayan sido
guardadas con la extension .ACS.

— lconos de la aplicacion (*.ico): Enumera todos los iconos del directorio actual que hayan sido guarda-
dos con la extension .ICO.

— Ficheros pex (*.pcx): Enumera todos los ficheros del directorio actual que hayan sido guardados con
la extension .PCX. Estos ficheros apareceran si ha exportado algun icono.

Comando Ficheros (meni Sistema)

~ Métodos abreviados

Teclado: F2
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Opciones del cuadro de dialogo (fig. 4)

Figura 4

— Cuadro de lista de Subdirectorios:

Este cuadro, situado a la izquierda del cuadro de didlogo, permite seleccionar el subdirectorio activo. El
caracter "." representa al subdirectorio actual y los dos caracteres “.." representan al directorio padre (el
directorio anterior en la estructura del arbol de directorios). Para utilizar este cuadro:

Raton: Puede pulsar sobre la flecha hacia abajo situada a la izquierda del titulo del cuadro, con lo cual el
contenido de ésta se desplazara una linea hacia abajo. Analogamente, si pulsa sobre la flecha hacia arriba,
el contenido del cuadro se desplazara una linea hacia arriba. Si pulsa en alguna de las lineas contenidas
dentro del cuadro, el nombre que aparece en la linea se convertird en el directorio activo, apareciendo su
nombre en el campo de directorio actual (c:\), situado en el centro del cuadro de didlogo.

Teclado: Presionando la tecla “|” se selecciona este cuadro, apareciendo en su interior una barra hori-
zontal de color azul que de ahora en adelante denominaremos cursor de seleccion. Puede desplazar el cur-
sor de seleccion mediante las teclas cursor arriba y cursor abajo, hasta situarse en el nombre del directorio
que desee activar. También puede hacer uso de las teclas de movimiento.

Una vez situado, presione la tecla Intro para activar el directorio. Si desea abandonar este cuadro sin
cambiar el directorio activo, pulse la tecla Esc.

— Cuadro de lista de Ficheros:

Este cuadro, situado en la parte inferior izquierda del cuadro de diadlogo, permite seleccionar un nombre
de fichero. Para utilizar este cuadro:
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Raton: Puede pulsar sobre la flecha hacia abajo situada a la izquierda del titulo del cuadro, con lo cual el con-
tenido de éste se desplazara una linea hacia abajo. Analogamente, si pulsa sobre la flecha hacia arriba, el conte-
nido del cuadro se desplazara una linea hacia arriba. Si pulsa en alguna de las lineas contenidas dentro del cua-
dro, el nombre que aparece en la linea se convertira en el fichero seleccionado, apareciendo su nombre en el
campo de directorio actual (¢:\), situado bajo el titulo general del cuadro. También puede ver todos los ficheros
con el movimiento del ratén (arriba/abajo), en cuyo caso el cursor de seleccion se desplazara arriba/abajo.

Teclado: Presionando la tecla “F” se selecciona este cuadro, apareciendo en su interior un cursor de
seleccion. Puede desplazar este cursor de seleccion mediante las teclas cursor arriba y cursor abajo, hasta
situarse en el nombre del fichero que desee activar.

Una vez situado, presione la tecla Intro para seleccionar el fichero. Si desea abandonar este cuadro sin
seleccionar ningun fichero, pulse la tecla Esc.

Si lo desea, puede escribir directamente un nombre de fichero en el campo de Nombre de Fichero. Para ello, selec-
cione dicho cuadro de texto pulsando en él con el raton o presionando la tecla “N”. Observara un cursor de texto
(linea horizontal parpadeante) en el campo de texto. Escriba el nombre que desee y presione la tecla Intro.

Una vez elegido el directorio y fichero que desee, pulse con el ratén sobre la opciéon Buscar (o pulse la
tecla B) para confirmar su eleccion. Si, por el contrario, desea abandonar este cuadro de dialogo sin hacer
eleccion alguna, pulse con el ratén sobre la opcion Salir (o pulse la tecla S).

Este cuadro de didlogo presenta otras seis opciones que le permiten manipular ficheros de disco sin
necesidad de abandonar el programa y salir al sistema operativo. Estas opciones son: Directorio, Eliminar,
Copiar, Renombrar, Buscar y Salir.

— Directorio:

Al pulsar con el raton en esta opcion (o presionar la tecla “D”) apareceran en el cuadro de lista de
Ficheros todos aquellos ficheros cuya extension sea la misma que |la del nombre que se muestre
en ese momento en el campo de Nombre de Fichero.

— Eliminar:

Al pulsar con el raton sobre esta opcion (o presionar la tecla “E”) se eliminara el fichero cuyo
nombre coincida con el que se muestre en ese momento en el campo de Nombre de Fichero.

'NOTA: El programa mostrara una cuadro de didlogo antes de eliminar el fichero pidiendo que se confirme la peticién de
borrado del fichero.

— Copiar:

Al pulsar con el ratén sobre esta opcion (o presionar la tecla “C”) se copiara el fichero cuyo nom-
bre coincida con el que se muestre en ese momento en el campo de Nombre de Fichero.

IJOTA: l | El programa mostrara un nuevo cuadro de didlogo solicitando que introduzca un nombre para el fichero nuevo.
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— Renombrar:

Al pulsar con el ratén sobre esta opcion (o presionar la tecla “R"”) se cambiara el nombre del fichero
cuyo nombre coincida con el que se muestre en ese momento en el campo de Nombre de Fichero.

El programa mostrara un nuevo cuadro de didlogo solicitando que introduzca un nuevo nombre para el fichero.

— Buscar:

Al pulsar con el raton sobre esta opcion (o presionar la letra “B") la aplicacién buscara el fichero
seleccionado, desde el directorio actual hacia abajo.

— Salir:

Al pulsar con el ratén sobre esta opcion se abandona el cuadro de didlogo. Para ello, presione la
tecla “S"” de Salir o pulse directamente sobre la caja Salir.

Comando Dos (meni Sistema)

Este comando permite salir al sistema operativo.

Teclado: CTR + D

Comando Basefon (meni Sistema)

Este comando ejecuta el programa gestor de la base de datos del fonema. Una vez seleccionado, le preguntara
si quiere abandonar o no la aplicacion. Si elige S|, saldra de la aplicacion; si elige NO, la orden sera cancelada.

Teclado: CTR + 1

Comando Evaluacion (meni Sistema)

Este comando ejecuta el programa de evaluacion del alumno.

Una vez seleccionado, le preguntara si quiere abandonar o no la aplicacién. Si elige Si, saldra de la apli-
cacion; si elige NO, la orden sera cancelada.

30



R Seccion |1 Programa de la Base de Datos de la silaba

Comando Feria (meni Sistema)

Este comando ejecuta el programa de entrada a las practicas de la silaba.

Comando Epocas (meni Sistema)

Este comando ejecuta el programa de entrada a las practicas del fonema.

Comando Terminar (menii Sistema)

Este comando permite salir al sistema operativo.

Una vez seleccionado, le preguntaré si quiere abandonar o no la aplicacién. Si elige Si, saldra al sistema
operativo; si elige NO, la orden sera cancelada.

Asegurese de haber grabado antes de abandonar la aplicacidn.

Teclado: ALT + X

Comandos del menii Gestion

La figura 5 ilustra las opciones incorporadas en el menu Gestion:

Figura 5
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Comando Aiiadir palabras (meni Gestion)

Este comando permite anadir a la Base de datos una nueva palabra con su campo gréafico correspondiente.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 6)

Figura 6

— Cuadro Campo gréfico:

Este cuadro permite ver el campo grafico (icono) correspondiente a la nueva palabra.

— Campo Nueva palabra:

Este campo permite crear la nueva palabra. Para ello escriba la palabra en el campo de texto y presione
la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc saldra sin confirmar.

Si quiere inicializar el campo Nueva palabra, presione la tecla “N".

La palabra debe ser escrita separando las silabas mediante guiones, teniendo en cuenta el acento ortografico. Para
ello, presione |a tecla correspondiente al acento normal y luego la tecla de la vocal acentuada. Para el acento prosd-
dico, presionar la tecla correspondiente al acento invertido y luego la tecla de la vocal acentuada. Fijese que la vocal
con acento prosddico es de color verde.

— Errores posibles:

Si alguna silaba de la nueva palabra no es vélida en castellano (segln los modelos contenidos en la apli-
cacion), mostrara un mensaje de error, con dos opciones:

— Aceptar: Esta opcion permite modificar la nueva palabra. Para ello, presione la tecla “A" de Acep-
tar o pulse directamente sobre la caja Aceptar.
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— Ignorar: Esta opcién permite dar validez a la nueva palabra. Para ello, presione la tecla “I” de Igno-
rar o pulse directamente sobre la caja Ignorar.

Inmediatamente la aplicacion le preguntara si quiere asignar algun icono a la nueva palabra. Si elige Si,
le mostrara el cuadro de dialogo Asignar icono para poder cargar el campo grafico correspondiente a la
Nueva palabra. Si elige NO, no cargara ningun icono y el campo gréfico correspondiente a la nueva palabra
quedara vacio.

Seguidamente, la aplicacion le preguntara si quiere anadir la nueva palabra a la Base de Datos. Si

elige Si, ésta se anade a la Base de Datos. Si elige NO, la nueva palabra no se anade a la Base de
datos.

— Salir:

Esta opcion abandona el cuadro de didlogo. Presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente sobre la
caja Salir.

Comando Afiadir icono (meni Gestion)

Este comando permite afadir un campo gréafico a todas aquellas palabras de la Base de datos que lo tie-
nen vacio.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 7):

Figura 7
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— Cuadro Campo grafico:

Este cuadro le mostrara el nuevo campo grafico (icono) asignado a la palabra seleccionada.

— Campo Anadir iconos:

Este campo permite buscar una palabra o un grupo de palabras que tienen el campo grafico vacio. Escri-
ba la palabra directamente en el campo Anadir iconos y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, sal-
dréa sin confirmar.

.ulrl

Si quiere inicializar el campo Anadir iconos, presione la tecla

NOTA: Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*” y “?”.

*: Cualguier numero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *s: encontrara todas las palabras acabadas en s.
mono: encontrara solo la palabra mono.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, mayusculas y minusculas.

— Anadir:

Esta opcién permite anadir un icono a la palabra seleccionada. Para ello, presione la letra “A”. Aparece
un mensaje preguntando si quiere anadir un icono a la palabra seleccionada.

— Si* Presionando sobre la caja Si o sobre la tecla “S” aparece el cuadro de dialogo Asignar icono.
Consulte el comando Abrir para cargar el icono correspondiente.

— No: Presionando sobre la caja No o sobre la tecla “N” la palabra seguira con el campo grafico
vacio.

NOTA: Si hay mas de una palabra seleccionada, el campo Anadir iconos y la ventana Campo grafico avanzaran a la siguien-
te palabra seleccionada, después de elegir Sl o NO.

— Cancelar:

Esta opcion sale del cuadro de didlogo del mensaje. Para ello, pulse sobre la caja Cancelar o presione la
tecla “C".

— Buscar:

Esta opcion permite buscar palabras que tienen el campo grafico vacio, aprovechando la busqueda por
medio de la silaba. Consulte el comando Buscar palabras. Para ello, pulse sobre la caja Buscar o presione la
tecla “B”.
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— Editar:

Esta opcion muestra el cuadro de didlogo de “seleccion de palabras” con el campo gréfico vacio. Para
ello, presione sobre la tecla “E” o pulse directamente sobre la caja Editar. Este cuadro de didlogo permite
seleccionar, de las palabras anteriormente seleccionadas:

— Todas: Presionando la tecla “T"” o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionara las que elija.

Las palabras seleccionadas son de color naranja; si pulsa sobre una de ellas, ésta cambiara de color a
gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Puede ver todas las palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar las teclas de
movimiento o el control de movimiento de ventana pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o pul-
sando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicion indica dénde se encuentra la
pagina del documento.

— Salir:

Esta opcion abandona el cuadro de didlogo. Para ello, presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente
sobre la caja Salir.

Comando Suprimir palabras (menia Gestion)
Este comando permite suprimir palabras de la Base de Datos.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 8):

Figura 8
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— Cuadro Campo gréfico:

Este cuadro le mostrara el campo gréafico (icono) correspondiente a la palabra seleccionada para suprimir.

— Campo Eliminar palabras:

Este campo permite buscar una palabra o un grupo de palabras de la Base de datos. Escriba la palabra
directamente en el campo Eliminar palabras y presione la tecla Intro. Si quiere inicializar el campo Eliminar
palabras, presione la tecla “P”.

Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*” y “?”.
*: Cualguier numero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *d: encontrara todas las palabras acabadas en “d".
papa: encontrara solo la palabra “papa”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, maylsculas y mintsculas.

— Eliminar:

Esta opcion permite suprimir la palabra seleccionada. Para ello, presione la letra “E” o pulse directamen-
te sobre la caja Eliminar. Aparece un mensaje preguntando si quiere suprimir la palabra seleccionada, con
las siguientes opciones:

— Si: Suprime la palabra seleccionada. Para ello, presione la tecla “S” o pulse directamente sobre la
caja Si.

— No: No suprime la palabra. Para ello, presione la tecla “N” o pulse directamente sobre la caja No.

Si hay mas de una palabra seleccionada, el campo Eliminar palabras y la ventana Campo grafico avanzaran a la
siguiente palabra seleccionada, después de elegir Sl o NO.

— Si a todo: Suprime todas las palabras seleccionadas. Para ello, presione la tecla “T" o pulse direc-
tamente sobre la caja Si a todo.

— Cancelar:

Sale del cuadro de didlogo del mensaje. Para ello, presione la tecla “T" o pulse directamente sobre la
caja Si a todo.

— Buscar:

Esta opcion permite buscar palabras aprovechando la bisqueda por medio de la silaba. Consulte el
comando Buscar palabras. Para ello, pulse sobre la caja Buscar o presione la tecla “B".
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— Editar:

Esta opcidon muestra el cuadro de didlogo de “seleccion de palabras”. Para ello, presione sobre la tecla
" . - - . . .
E” o pulse directamente sobre la caja Editar. Este cuadro de didlogo permite seleccionar de las palabras
anteriormente seleccionadas:

— Todas: Presionando la tecla “T” o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.
Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionara las que elija.

Las palabras seleccionadas son de color naranja. Si pulsa sobre una de ellas, ésta cambiara de color a
gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Puede ver todas las palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar las teclas de
movimiento, o el control de movimiento de ventana, pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o pul-
sando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicion indica dénde se encuentra la
pagina del documento.

— Salir:

Esta opcion abandona el cuadro de didlogo. Para ello, presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente
sobre la caja Salir.

Comando Recuperar palabras (meni Gestion):

Este comando permite recuperar palabras previamente suprimidas de la Base de Datos.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 9):

Figura 9
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— Cuadro Campo gréfico:

Este cuadro le mostrara el campo grafico (icono) correspondiente a la palabra seleccionada para recuperar.

— Campo Recuperar palabras:

Este campo permite buscar una palabra o un grupo de palabras suprimidas de la Base de datos. Para
ello, escriba la palabra directamente en el campo Recuperar palabras y presione la tecla Intro. Si quiere ini-
cializar el campo Recuperar palabras, presione la tecla “P”.

Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*" y “?”.

*: Cualguier numero de caracteres.

?: Cualquier caracter.
Ej: *I: encontrara todas las palabras acabadas en “I".
casa: encontrara sélo la palabra “casa”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, mayusculas y minusculas.

— Recuperar:

Esta opcion permite recuperar la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la tecla “R” o pulse
directamente sobre la caja Recuperar. Aparece un mensaje preguntando si quiere recuperar la palabra
seleccionada, con las siguientes opciones:

— Si: Recupera la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la tecla “S” o pulse directamente
sobre la caja Si.

— No: No recupera la palabra. Para ello, presione sobre la tecla “N” o pulse directamente sobre la
caja No.

Si hay mas de una palabra seleccionada, el campo Recuperar palabras y la ventana Campo grafico avanzaran a la
siguiente palabra seleccionada, después de elegir Sl o NO.

— Si a todo: Recupera todas las palabras seleccionadas. Para ello, presione sobre la tecla “T" o pulse
directamente sobre la caja Si a todo.
— Cancelar:
Sale del cuadro de diadlogo del mensaje. Para ello, presione sobre la tecla “C" o pulse directamente
sobre la caja Cancelar.
— Buscar:

Esta opcion permite buscar palabras aprovechando la busqueda por medio de la silaba. Consulte el
comando Buscar palabras. Para ello, pulse sobre la caja Buscar o presione la tecla “B”.
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— Editar:

Esta opcion muestra el cuadro de didlogo de “seleccion de palabras”. Para ello, presione sobre la tecla
“E" o pulse directamente sobre la caja Editar. Este cuadro de didlogo permite seleccionar, de las palabras
anteriormente seleccionadas:

— Todas: Presionando la tecla “T" o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.
Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana, seleccionara las que elija.

Las palabras seleccionadas son de color naranja; si pulsa sobre una de ellas, ésta cambiara de color a
gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Puede ver todas las palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar las teclas
de movimiento, o el control de movimiento de ventana, pulsando sobre las cajas flechas
(arriba/abajo) o pulsando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicion indica dénde
se encuentra la pagina del documento.

— Salir:

Esta opcién abandona el cuadro de dialogo. Para ello, presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente
sobre la caja Salir.

Comando Modificar palabras (meni Gestion)

Este comando permite modificar palabras de la Base de Datos.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 10)

Figura 10
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— Cuadro Campo grafico:

Este cuadro mostrara el campo grafico (icono) correspondiente a la palabra seleccionada para modificar.

— Campo modificar palabras:

Este campo permite buscar una palabra o un grupo de palabras de la Base de datos. Para ello, escriba la
palabra directamente en el campo Modificar palabras y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, sal-
dra sin confirmar. Si quiere inicializar el campo Modificar palabras, presione la tecla “P".

Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “** y “?",
*: Cualquier nimero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *I: encontrara todas las palabras acabadas en “I”.
casa: encontrard solo la palabra “casa”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, maytsculas y mintsculas.

— Modificar:

Esta opciéon permite modificar la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la letra “M" o pulse
directamente sobre la caja Modificar. Aparece un mensaje preguntando si quiere modificar la palabra selec-
cionada, con las siguientes opciones:

— Si: Esta opcion permite modificar la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la tecla “S” o
pulse directamente sobre la caja Si. Sitiese en el campo Modificar palabras, escriba la palabra
modificada y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldré sin confirmar.

La palabra debe ser escrita separando las silabas mediante guiones y teniendo en cuenta el acento ortogréafico. Para
ello, presione la tecla correspondiente al acento normal y luego la tecla de la vocal acentuada. Para el acento prosé-
dico, presionar la tecla correspondiente al acento invertido y luego la tecla de la vocal acentuada. Fijese que la vocal
con acento prosodico es de color verde.

Errores posibles:

Si alguna silaba de la nueva palabra no es vélida en castellano (segun los modelos contenidos en la apli-
cacién) mostrara un mensaje de error con dos opciones posibles:

— Aceptar: Esta opcion permite modificar la nueva palabra. Para ello, presione la tecla “A” de Acep-
tar o pulse directamente sobre la caja Aceptar.

Hi"

— Ignorar: Esta opcién permite dar validez a la nueva palabra. Para ello, presione la tecla
rar o pulse directamente sobre la caja Ignorar,

de Igno-
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Seguidamente aparece un mensaje preguntando si quiere cambiar el icono de la palabra seleccio-
nada. Si elige Sl, le mostrara el cuadro de didlogo Asignar icono. Consulte el comando Abrir para
poder cargar el campo grafico que quiere asignar a la palabra. Si elige NO, el campo gréfico de la
palabra no sufrira ningin cambio.

Finalmente aparece un mensaje preguntando si quiere actualizar la palabra seleccionada en la
Base de datos. Si elige Si, la palabra seleccionada se actualizara en la Base de Datos con las modi-
ficaciones realizadas. Si elige NO, las modificaciones realizadas en la palabra no se actualizaran en
la Base de Datos.

— No: Esta opcién no modifica la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la tecla “N” o pulse
directamente sobre la caja No.

Si hay mas de una palabra seleccionada, el campo Modificar palabras y la ventana Campo grafico avanzaran a la
siguiente palabra seleccionada, después de elegir Sl o NO.

— Cancelar:

Esta opcion sale del cuadro de didlogo del mensaje. Para ello, presione sobre la tecla “C” o pulse direc-
tamente sobre la caja Cancelar.

— Buscar:

Esta opcion permite buscar palabras aprovechando la busqueda por medio de la silaba. Consulte el
comando Buscar palabras. Para ello, pulse sobre la caja Buscar o presione la tecla “B”.

— Editar:

Esta opcion muestra el cuadro de didlogo de “seleccion de palabras”. Para ello, presione sobre la tecla
“E” o pulse directamente sobre la caja Editar. Este cuadro de didlogo permite seleccionar de las palabras
anteriormente seleccionadas:

— Todas: Presionando la tecla “T” o pulsando sobre la caja Todas.

— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.
Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionara las que elija.

Las palabras seleccionadas son de color naranja. Si pulsa sobre una de ellas, ésta cambiara de color a
gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Puede ver todas las palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar las teclas
de movimiento, o el control de movimiento de ventana, pulsando sobre las cajas flechas
(arriba/abajo) o pulsando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicion indica donde
se encuentra la pagina del documento.
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— Salir:

Esta opcion abandona el cuadro de didlogo. Para ello, presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente
sobre la caja Salir.

Comando Actualizar indices (meni Gestion)

Este comando permite optimizar la estructura interna de la Base de Datos.

- Es recomendable ejecutar este comando siempre y cuando se hayan anadido o modificado un nimero considerable
de palabras en el vocabulario. Esto aumentara la velocidad de busqueda.

Basesil, debido a la complejidad del proceso, le pedira confirmacién de la operacién.

Comandos del meni Seleccion

La figura 11 ilustra las opciones incorporadas en el menu Seleccion:

Figura 11

Comando Buscar palabras (meni Seleccion)

Este comando permite seleccionar palabras, grupos de palabras, o todas las palabras segtn los criterios
mostrados en el cuadro de didlogo.

Teclado: F5
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Opciones del cuadro de dialogo (fig. 12):

Figura 12

— Campo Buscar palabras:

Este campo permite buscar una palabra o un grupo de palabras. Escriba la palabra directamente en el
Ccampo Buscar palabra. Para ello, pulse directamente sobre el campo de texto, escriba la palabra que quiera
buscar y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra sin confirmar.

_ Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*” y “?".
*: Cualguier numero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *s: encontrard todas las palabras acabadas en s.
mono: encontrara sélo la palabra “mono”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, maytsculas y mintsculas.

— Campo de condiciones:

Cada opcion de busqueda tiene un campo de condiciones asociado, cuyos valores pueden ser los
siguientes:

*: Es indiferente para la busqueda que se cumpla o no la condicion.
s: Se tiene que cumplir la condicién para la busqueda.

n: No se tiene que cumplir la condicion para la busqueda.
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— Ventana Silabas:
La ventana Silabas permite buscar palabras segtn las siguientes condiciones:

— Segtn el numero de silabas:

Escriba en el campo numérico Nimero de silabas el nimero de silabas que quiere que tengan las
palabras a buscar, admitiendo sélo nimeros del 1 al 9, ambos incluidos.

Tenga en cuenta que al escribir en el campo Numero de silabas, su campo de condiciones asociado toma valor Sio
NO. Si quiere que sea indiferente, borre todo lo escrito en el campo numero de silabas.

— Segun la posicion de la silaba:

Permite buscar palabras dependiendo de la posicién de una silaba, escribiéndola en el campo Ini-
cial, Media o Final.

TA: i

Tenga en cuenta que al escribir en el campo Inicial, Media o Final, su campo de condiciones asociado toma valor si
o NO. Si quiere que sea indiferente, borre todo lo escrito en el campo correspondiente.

— Segun el tipo de silaba:
Permite seleccionar en los distintos campos de condiciones el tipo o tipos de silaba que quiere que
contengan las palabras a buscar.
— Ventana Diptongos:
Permite seleccionar, mediante el campo de condiciones asociado a diptongos, todas aquellas palabras
que contengan algun diptongo, que no lo tengan, o indiferentemente de que lo tengan o no.
— Buscar:

Esta opcion permite buscar la palabra o grupo de palabras segtn el criterio de seleccion establecido pre-
viamente. Una vez establecido el criterio de busqueda, sitliese sobre la caja de Buscar. Para ello, presione la
tecla “B"” de Buscar o pulse directamente sobre la caja Buscar.

Basesil mostrara un mensaje con el nimero de palabras encontradas.

— Ver:

Muestra el cuadro de didlogo Ver palabras seleccionadas (fig. 13), con la palabra o palabras encontra-
das, sin sus campos graficos ni sus caracteristicas. Para ello, presione la tecla “V" de Ver o pulse directa-
mente sobre la caja Ver.

L' NOTA: | I Esta opcion sera activada (después de haber sido encontradas las palabras), iluminéndose la “V" de Ver.
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— Ver caracteristicas:

Muestra el cuadro de dialogo Ver palabras seleccionadas con la palabra o palabras encontradas, con sus
campos graficos y sus caracteristicas (fig.14). Para ello, presione la tecla “C” de Caracteristicas o pulse
directamente sobre la caja Ver.

_ l Esta opcion sera activada (después de haber sido encontradas las palabras), iluminandose la “C” de Caracteristicas.

— Ordenar:

Esta opcion permite ordenar, alfabéticamente, todas las palabras seleccionadas. Para ello, presione la
tecla “O” de Ordenar o pulse directamente sobre la caja Ordenar.

— Salir:

Esta opcion abandona el cuadro de dialogo. Presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente sobre la
caja Salir.

Comando Ver palabras (meni Seleccion)

Este comando nos muestra las palabras seleccionadas, sin sus campos graficos ni sus caracteristicas.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 13)

Figura 13
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— Cuadro de lista Ver palabras seleccionadas:

Este cuadro permite ver todas las palabras seleccionadas. Se veran todas estas palabras mediante las flechas
(arriba/abajo). También puede utilizar las teclas de movimiento o el control de movimiento de Cuadro de lista.

— Control de movimiento de Cuadro de lista:

Este control permite ver las palabras pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o pulsando directa-
mente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicién indica donde se encuentra la pagina del docu-
mento.

— Cuadro numero de palabras:

Este cuadro indica el nimero de palabras seleccionadas.

— Ordenar:

Esta opcion permite ordenar, alfabéticamente, todas las palabras seleccionadas. Para ello, presione la
tecla “O” de Ordenar o pulse directamente sobre la caja Ordenar.

— Salir:

Esta opcion abandona el cuadro de didlogo. Presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente sobre la
caja Salir.

Comando Ver caracteristicas (meni Seleccion)
Este comando permite ver las palabras seleccionadas, con sus campos graficos y sus caracteristicas.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 14)

Figura 14
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— Cuadro Nombre de palabra:
Este cuadro muestra el nombre de la palabra.

— Cuadro Campo grafico:

Este cuadro muestra el campo gréfico (icono) de la palabra.

Se veran todas estas palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar las teclas de
movimiento o con los controles de movimiento de ventana.

— Controles de movimiento de Cuadro de lista:
Estos controles permiten ver las palabras pulsando directamente sobre las cajas:

— Cajas flechas (arriba/abajo): Mueven las palabras seleccionadas de una en una.
— Cajas avance rapido: Avanzan un grupo de palabras.
— Caja Principio: Se sitia en el principio de pagina.

— Caja Final: Se situa en el final de pagina.

— Ventana Silabas:
Esta ventana muestra, en sus correspondientes cuadros, el nimero y el tipo de silabas que componen la palabra.

— Ventana Diptongos:
Esta ventana muestra el diptongo o diptongos de la palabra, si tiene.

— Ordenar:

Esta opcion permite ordenar, alfabéticamente, todas las palabras seleccionadas. Para ello, presione la
tecla “O"” de Ordenar o pulse directamente sobre la caja Ordenar.

— Salir:

Esta opcion abandona el cuadro de didlogo. Presione la tecla “S"” de Salir o pulse directamente sobre la
caja Salir.

Comando Ordenar palabras (meni Seleccion)

Este comando permite ordenar alfabéticamente todas las palabras seleccionadas.

Comando Informacion (mend Seleccion)

Este comando muestra un mensaje con el numero de palabras de la Base de Datos y el nimero de pala-
bras seleccionadas.
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Para abandonar el cuadro de dialogo Informacion, presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente
sobre la caja Salir.

Teclado: Ctr + |

Comandos del meni Iconos

La figura 15 ilustra las opciones incorporadas en el menu Iconos:

Figura 15

Comando Nuevo Icono (meni Iconos)

Este comando permite crear un nuevo icono con nombre: sin titulo.

Opciones del cuadro de dialogo

Consulte las opciones del cuadro de didlogo del comando Editar Iconos (fig. 16).

Comando Editar iconos (meni Iconos)

Este comando permite editar el icono actual.

Teclado: Ctr + E
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Figura 16

— Ventana Icono:

Esta ventana presenta el icono editado con sus cuatro secuencias posibles, si el icono tiene animacion, y
el resultado de ésta.

— Editar:

Esta opcion permite disefiar una secuencia del icono. Para ello, pulse sobre la caja Editar o presione la
tecla “E"”. Aparecera el cuadro de didlogo de “Editar secuencia del icono”.

— Editar secuencia del icono.
Esta opcion permite dibujar la secuencia del icono.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 17)

Figura 17
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— Ventana Icono:

Esta ventana permite ver la secuencia del icono que esta editado con su tamano real.

— Ventana Dibujo:
Esta ventana permite dibujar la secuencia del icono con una ampliacion de cuatro veces el tamano
real.

— Controles de desplazamiento de la ventana Dibujo:
Estos controles permiten desplazar el dibujo en la ventana Dibujo, hacia arriba, abajo, izquierda y
derecha. Para ello, pulse en la correspondiente caja Flecha.

— Ventana Paleta de colores:
Esta ventana permite ver la paleta de colores de la aplicacion para seleccionar la tinta con la que
quiere dibujar. Para ello, pulse sobre la tinta elegida.

— Ventana Tinta seleccionada:

Esta ventana permite ver el color de la tinta seleccionada.

— Herramientas:
Estas herramientas permiten realizar el dibujo:

» Ldpiz: Esta herramienta permite dibujar punto a punto. Para ello, pulse sobre la caja Lapiz, y
ésta quedara seleccionada. Dibuje, pulsando sobre la “ventana Dibujo”.

* Goma de borrar: Esta herramienta permite borrar lo que no le interese del dibujo. Para ello,
pulse sobre la caja Goma de borrar, y ésta quedara seleccionada. Borre, seleccionando la zona
del dibujo que quiera borrar.

+ Rectdngulo de dimension del marco del dibujo: Esta herramienta permite disenar el tamano del
marco del dibujo. Para ello, pulse sobre la caja Rectangulo de dimensién del marco del dibujo,
y ésta quedara seleccionada. Dimensione el marco dirigiendo el cursor hasta las coordenadas
deseadas mientras mantiene presionada la tecla Intro o el boton izquierdo del ratdon, o bien
situando el cursor en las coordenadas deseadas.

* Rodillo: Esta herramienta permite rellenar, con la tinta seleccionada, zonas del dibujo que ten-
gan la tinta en comun. Para ello, pulse sobre la caja Rodillo, y ésta quedara seleccionada. Relle-
ne, pulsando sobre la zona elegida.

— Validar:

Esta opcion permite validar la tltima version del dibujo. Si sigue dibujando y lo Gltimo no le inte-
resa, al hacer uso de la opcion “Deshacer”, lo que ha validado con la opcién Validar, no desapare-
cera del dibujo, haciéndolo lo dltimo que no le interesa. Para ello, pulse sobre la caja Validar o pre-
sione la tecla “V".
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— Deshacer:

Esta opcion permite deshacer todo lo que dibuje después de haber hecho uso de la opcién “Vali-
dar”. Para ello, pulse sobre la caja Deshacer o presione la tecla “D".

— Cargar:

Esta opcion permite cargar un icono. Para ello, pulse sobre la caja Cargar o presione la tecla “R".
Aparece un mensaje para que elija si carga un icono de fichero o un icono de la Base de Datos:

— Fichero: Muestra el cuadro de dialogo “Cargar icono”; consulte el comando Abrir para cargar el
icono de la unidad de disco. Para ello, pulse sobre la caja Ficheros o presione la tecla “F”.

— Base de Datos: Aparece seguidamente el cuadro de didlogo “Cargar icono de la Base de
Datos”. Para ello, pulse sobre la caja Base Datos o presione la tecla “B”.

— Continuar:

Esta opcion permite dimensionar el dibujo (situando el cursor en las coordenadas deseadas) y
abandonar el cuadro de dialogo de la edicion. Para ello, pulse sobre la caja Continuar o presione la
tecla “C".

— Abandonar:

Esta opcion permite abandonar la edicion sin mantener el dibujo o los cambios realizados. Para
ello, pulse sobre la caja Abandonar o presione la tecla “A”.

— Copiar:

Esta opcion permite copiar una secuencia seleccionada del icono a la siguiente secuencia vacia. Para ello,
Pulse sobre la caja Copiar o presione la tecla “C”. Aparece un mensaje preguntando en qué secuencia lo
Copiara. Pulse sobre la caja Niumero secuencia o presione la tecla correspondiente al nimero de secuencia
donde lo quiera copiar. Posteriormente, si pulsa sobre la caja Aceptar o presiona la tecla “A”, la opcién
Copiar se ejecutara. Si pulsa sobre la caja Cancelar o presiona la tecla “C”, la opcién copiar no se ejecutara.

— Suprimir:

Esta opcion permite suprimir la secuencia del icono que tenga seleccionada. Para ello, pulse sobre la
caja Suprimir o presione la tecla “U”.

— Cargar:

Esta opcion permite cargar un icono. Para ello, pulse sobre la caja Cargar o presione la tecla “R”. Apare-
Ce un mensaje para que elija si carga un icono de fichero o un icono de la Base de Datos:

— Fichero: Muestra el cuadro de dialogo “Cargar icono”. Consulte el comando Abrir para cargar el
icono de la unidad de disco. Para ello, pulse sobre la caja Ficheros o presione la tecla “F”.

— Base de Datos: Aparece el cuadro de didlogo Cargar icono de la Base de Datos. Para ello, pulse
sobre la caja Base Datos o presione la tecla “B”.
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— Cargar icono de la Base de Datos:
Esta opcion permite cargar un icono de la Base de Datos.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 18)

Figura 18

— Cuadro Campo gréfico:
Este cuadro le mostrara el campo grafico (icono) correspondiente a la palabra seleccionada.

— Campo Introducir palabras:

Este campo permite buscar una palabra o un grupo de palabras de la Base de Datos. Escriba la
palabra directamente en el campo Introducir palabras y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla
Esc, saldra sin confirmar.

Si quiere inicializar el campo Introducir palabras, presione la tecla “P” o pulse sobre el campo de
texto.

Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*" y “?".
*: Cualguier niumero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *a:encontrara todas las palabras acabadas en “a”.
lobo: encontrara solo la palabra “lobo”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, mayusculas y minusculas.
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— Cargar:

Esta opcion permite cargar la palabra seleccionada. Para ello, presione la letra “C” o pulse directa-
mente sobre la caja Cargar. Aparece un mensaje preguntando si quiere editar el icono de la pala-
bra seleccionada, con las siguientes opciones:

— Si: Edita el icono de la palabra seleccionada. Para ello, presione la tecla “S” o pulse directamen-
te sobre la caja Si.

— No: No edita el icono de la palabra seleccionada. Para ello, presione la tecla “N” o pulse direc-
tamente sobre la caja No.

Si hay mds de una palabra seleccionada, el campo Introducir palabras y la ventana Campo grafico avanzaran a la
siguiente palabra seleccionada; después de elegir NO.

— Cancelar:
Sale del cuadro de didlogo del mensaje. Para ello, presione la tecla “C” o pulse directamente
sobre la caja Cancelar.

— Buscar:
Esta opcion permite buscar palabras aprovechando la busqueda por medio de la silaba. Consulte
el comando Buscar palabras. Para ello, pulse sobre la caja Buscar o presione la tecla “B".

— Editar:

Esta opcion muestra el cuadro de didlogo de “seleccion de palabras”. Para ello, presione sobre la
tecla “E”, o pulse directamente sobre la caja Editar. Este cuadro de dialogo permite seleccionar las
palabras anteriormente seleccionadas:

— Todas: Presionando la tecla “T” o pulsando sobre la caja Todas.

— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.
Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana, seleccionara las que elija.

Las palabras seleccionadas son de color naranja. Si selecciona una de ellas, ésta cambiara de color
a gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Puede ver todas las palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar las teclas
de movimiento, o el control de movimiento de ventana, pulsando sobre las cajas flechas
(arriba/abajo), o pulsando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicién indi-
ca donde se encuentra la pagina del documento.
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— Salir:

Esta opcién abandona el cuadro de didlogo. Presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente
sobre la caja Salir.

Si un icono no tiene titulo, aparece el cuadro de didlogo “Guardar icono como”. Consulte el comando Guardar
como.

— Guardar:

Esta opcion permite grabar el icono en la unidad de disco. Para ello, seleccione sobre la caja Guardar o
presione la tecla “G".

— Campo Animar icono:

Este campo permite introducir la secuencia de animacion del icono. Para ello, pulse sobre el campo Ani-
mar icono o presione la tecla “A” y escriba los nimeros correspondientes a las secuencias, separados por
comas.

— Salir:

Esta opcién permite salir del comando Nuevo icono. Para ello, pulse sobre la caja Salir o presione la
tecla “S”. Si ha realizado algtin cambio en el icono, aparecera un mensaje preguntando si quiere guardar
los cambios, con tres opciones:

— Si: Permite grabar el icono con los cambios en la unidad de disco.

Si el icono no tiene nombre, apareceré el cuadro de didlogo “Guardar icono como”; consulte el comando Guardar
como. Para ello, pulse sobre la caja Si o presione la tecla “S".

— No: Permite salir del comando sin guardar ningin cambio. Para ello, pulse sobre la caja No o pre-
sione la tecla “N".

— Cancelar: Permite volver al cuadro de didlogo Editar icono. Para ello, pulse sobre la caja Cancelar o
presione la tecla “C".

Comando Importar graficos (meni Iconos)

Este comando permite cargar un gréfico (pcx) de la unidad de disco, transforméandolo al formato icono
de la aplicacion.
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Figura 19

— Ventana Icono:

Esta ventana presenta el icono que quiere importar con sus cuatro secuencias posibles, si éste tiene ani-
macion.

— Aceptar:

Esta opcidon permite cargar de la unidad de disco las secuencias del gréafico que quiere importar. Para
ello, elija la secuencia y pulse sobre la caja Aceptar o presione la tecla “A”. Apareceré el cuadro de dialogo
“Importa grafico”; consulte el comando Abrir para elegir el grafico que quiere cargar en la secuencia selec-
cionada. Repita esta operacion tantas veces como secuencias tenga el icono.

— Cancelar:

Esta opcion le sitta en el cuadro de didlogo “Editar icono”; consulte el comando Editar iconos. Para ello,
pulse sobre la caja Cancelar o presione la tecla “C”.
Comando Exportar icono (meni Iconos)

Este comando permite exportar iconos de la Base de Datos a la unidad de disco, transformandolos
en formato (pcx). Para ello, previamente edite el icono que quiera exportar; consulte el comando Editar
iconos.

55



Programas:de| profie:s o - S e S R R e N ST S

Opciones del cuadro de dialogo

Aparecerd el cuadro de didlogo “Exportar icono como”; consulte el comando Guardar como, para dar
nombre al icono y grabarlo en la unidad de disco.

Comandos del menu Series

La figura 20 ilustra las opciones incorporadas en el menu Series:

Figura 20

Comando Nueva serie (meni Series)

Este comando permite crear una nueva serie con nombre “Sin titulo”.

Opciones del cuadro de dialogo

Consulte las opciones del cuadro de didlogo del comando Editar Serie.

Comando Editar serie (menu Series)

Este comando permite editar la serie actual.
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Teclado: Ctr + S

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 21)

Fdilar seriefdeipalabras

Figura 21

— Cuadro Nombre de la serie:

Este cuadro muestra el nombre de la serie actual.

— Cuadro Campo grafico:

Este cuadro permite ver el campo grafico de la palabra seleccionada para eliminarla de la serie. También
puede ver el campo grafico de cualquier palabra de la serie pulsando sobre el simbolo que tiene a su
izquierda. Este simbolo indica que la palabra tiene campo grafico.

— Cuadro Numero de palabras:

Este cuadro muestra el nimero de palabras que contiene la serie actual.

— Cuadro de lista Palabras de la serie:

Este cuadro permite ver todas las palabras de la serie actual. Se veran todas estas palabras mediante las
flechas (arriba/abajo); también utilizando los comandos de teclado, seccion teclas de movimiento, o con el
control de movimiento de cuadro de lista.
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— Control de movimiento de Cuadro de lista:

Este control permite ver las palabras pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo), o pulsando directa-
mente sobre la caja control pagina. El indicador de posicion indica donde se encuentra la pagina del docu-
mento.

— Campo Introduce palabra:

Este campo permite introducir una palabra de la Base de Datos en la serie actual. Para ello, presione la
tecla “P” o pulse sobre el campo Introduce palabra. Escriba |la palabra y presione la tecla Intro. Si presiona
la tecla Esc, saldra sin confirmar.

La palabra introducida en la serie aparecera en ultimo lugar en la ventana “Palabras de la serie” y su
campo grafico aparecera en la ventana Campo grafico.

Si quiere inicializar el campo Introduce palabra, presione la tecla “P” o pulse sobre el campo de texto.

NOTA: Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*” y “2".
*: Cualquier nimero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *z: encontrara todas las palabras acabadas en “2".
rana: encontrara solo la palabra “rana”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, mayusculas y minusculas.

— Coger seleccionadas:

Esta opcion permite introducir palabras seleccionadas de la Base de Datos en la serie actual. Para ello,
presione la tecla “C” o pulse sobre la caja Coger seleccionadas. Aparecera el cuadro de didlogo “Exportar
palabras a una serie” (fig. 22).

Figura 22
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Este cuadro de didlogo permite seleccionar, de las palabras anteriormente seleccionadas:
— Todas: Presionando la tecla “T"” o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionara las que elija.

Las palabras seleccionadas tomaran color naranja. Si pulsa sobre una de ellas de nuevo, ésta cambiara a
color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras que quiere introducir en la serie actual, presione la
tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar, y éstas entraran a formar parte de la serie. Presione la tecla “1” o
pulse sobre la caja Ignorar si la seleccion realizada no le interesa.

Puede ver todas las palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar los comandos
de teclado, seccidn teclas de movimiento, o el control de movimiento de cuadro de lista, pulsando sobre las
cajas flechas (arriba/abajo), o pulsando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicion
indica donde se encuentra la pagina del documento.

— Buscar:

Esta opcion permite buscar palabras aprovechando la busqueda por medio de la silaba. Consulte el
comando Buscar palabras. Para ello, presione la tecla “B"” o pulse sobre la caja Buscar.

— Eliminar:

Esta opcion permite eliminar palabras de la serie actual. Para ello, pulse directamente sobre la palabra o
palabras que quiera eliminar; éstas cambiaran de color gris a naranja; seguidamente presione la tecla “E” o
pulse sobre la caja Eliminar. Aparecera un mensaje preguntando si quiere eliminar de la serie la palabra
seleccionada, con las siguientes opciones:

— Si: Elimina la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la tecla “S” o pulse sobre la caja Si.
— No: No elimina la palabra. Para ello, presione sobre la tecla “N” o pulse sobre la caja No.

NOTA: Si hay mas de una palabra seleccionada, la opcion avanzara a la siguiente palabra seleccionada, después de elegir Si
o NO.

— Si a todo: Elimina todas las palabras seleccionadas. Para ello, presione sobre la tecla “T"” o pulse
sobre la caja Si a todo.

— Cancelar: Abandona el cuadro de dialogo del mensaje. Para ello, presione sobre la tecla “C” o
pulse sobre la caja Cancelar.

— Guardar:

Esta opcion permite grabar la serie en la unidad de disco. Para ello, presione la tecla “G"” o pulse sobre
la caja Guardar.
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NOTA: Si la serie no tiene nombre, aparece el cuadro de didlogo “Guardar serie como”. Consulte el comando Guardar
como, para dar nombre a la serie.

— Cargar:

Esta opcidn permite cargar una serie de la unidad de disco. Para ello, presione la tecla “R"” o pulse sobre
la caja Cargar. Apareceréa el cuadro de didlogo “Cargar serie”. Consulte el comando Abrir, para cargar una
serie.

— Mezclar:

Esta opcion permite mezclar series grabadas en la unidad de disco con la serie actual. Para ello, presione
la tecla “M"” o pulse sobre la caja Mezclar. Aparecera el cuadro de dialogo “Mezclar serie”. Consulte el
comando Abrir, para seleccionar la serie que quiere mezclar.

— Salir:

Esta opcion permite salir del comando Editar serie. Para ello, presione la tecla “S” o pulse sobre la caja
Salir. Si ha realizado algin cambio en la serie, aparecerd un mensaje preguntando si quiere guardar los
cambios, con tres opciones:

— Si: Permite grabar la serie con sus cambios en la unidad de disco. Para ello, presione la tecla “S” o
pulse sobre la caja Si.

Si la serie no tiene nombre, aparece el cuadro de didlogo “Guardar serie como”. Consulte el comando Guardar
como, para dar nombre a la serie.

— No: Permite salir del comando sin guardar ningtin cambio. Para ello, presione la tecla “N” o pulse
sobre la caja No.

— Cancelar: Permite volver al cuadro de didlogo “Editar series de palabras”. Para ello, presione la
tecla “C” o pulse sobre la caja Cancelar.

Comando Mezclar series (menu Series)

Este comando permite mezclar series grabadas en la unidad de disco con la serie actual. Aparecera el
cuadro de didlogo “Mezclar serie”. Consulte el comando Abrir, para seleccionar la serie que quiere mezclar.

Comando Informacion (ment Series)

Este comando permite conocer toda la informacion acerca de la serie que tiene cargada (fig. 23):
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Figura 23

Presione la tecla “S” de Salir, o pulse directamente sobre el botén Salir para abandonar el cuadro de
didlogo.

Comandos del mena Configurar

La figura 24 ilustra las opciones incorporadas en el menu Configurar:

Figura 24
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Comando Nueva practica (meni Configurar)

Este comando permite crear una nueva practica con nombre “Sin titulo”.

NOTA: Siempre que ejecute el comando Nueva practica, aparecera el cuadro de didlogo “Primera serie de la practica”. Con-
sulte el comando Abrir, para cargar la primera serie.

Opciones de cuadro de dialogo

Consulte las opciones del cuadro de didlogo del comando Editar practica.

Comando Editar practica (mena Configurar)

Este comando permite editar la practica actual.

Métodos abreviados

Teclado: Ctr + P

Opciones de cuadro de dialogo (fig. 25)

. _ T T e
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Figura 25
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— Cuadro Nombre de la préctica:

Este cuadro muestra el nombre de la practica actual.

— Cuadro Nombre de la serie:

Este cuadro muestra el nombre de la serie actual.

— Ventana Palabras clave:

Esta ventana permite seleccionar y ver las palabras clave.

— Cuadro Campo grafico de las palabras clave:

Este cuadro permite ver el campo gréfico de las palabras clave.

— Campo Nombre de las palabras clave:

Este campo permite seleccionar palabras clave de la Base de Datos. Para ello, presione la tecla “P” o
pulse sobre el campo de texto. Escriba la palabra, y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra
sin confirmar.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacién distingue acentos, mayusculas y
minusculas.

Si la practica tiene mas de una palabra clave, éstas se pueden ver presionando las teclas del cursor (arri-
ba/abajo) o pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo).

NOTA: | [ La palabra clave serd, por defecto, la primera palabra de la serie. 1

— Ventana Variables de las palabras clave:
Esta ventana permite configurar la variable que afecta a la palabra clave. Esta variable es:

— Campo Silaba seleccionada de la palabra clave:

Este campo permite seleccionar la silaba a trabajar de la palabra clave. Para ello, presione la tecla
“L" o pulse sobre el campo de texto. Seleccione la silaba con las teclas del cursor (izquierda/dere-
cha) o con el movimiento del ratén (izquierda/derecha). Una vez seleccionada la silaba, presione la
tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra sin confirmar.

NOTA: | [ La silaba seleccionada a trabajar sera, por defecto, la silaba inicial de la palabra clave.
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— Ventana Variables de la serie:

Esta ventana permite configurar las variables que afectan a las palabras de la serie. Estas variables son:

— Campo numérico Numero de silabas:

Este campo permite definir el nimero de silabas a trabajar. Para ello, presione la tecla “N” o
pulse sobre el campo de texto. Escriba el nimero de silabas y presione la tecla Intro. Si pre-
siona la tecla Esc, saldra sin confirmar. Este campo sélo admite niumeros del 1 al 9, ambos

incluidos.
NOTA: El nimero de silabas a trabajar serd, por defecto, igual al mayor nimero de palabras de la serie con el mismo niume-
ro de silabas.

— Campo Texto de busqueda:

Este campo permite definir el nombre de las palabras a buscar. Para ello, presione la tecla “B” o
pulse sobre el campo de texto. Escriba el nombre y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc,
saldra sin confirmar.

NOTA: || El nombre de las palabras a buscar sera, por defecto, “no definido”. Mientras que el nimero de nombres de pala-
bras a buscar dependera de las palabras de la serie.

— Campo Tiempo de continuacion de respuesta:

Este campo permite definir el tiempo, en segundos, que tendra el alumno para continuar la res-
puesta. Para ello, presione la tecla “T” o pulse sobre el campo Tiempo de continuacion de res-
puesta. Escriba el nimero de segundos y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra sin
confirmar. Este campo sélo admite nimeros del 1 al 99, ambos incluidos.

NOTA: | [ El tiempo de continuacion de respuesta serd, por defecto, de cuatro segundos. |

— Campo Tiempo de respuesta:

Este campo permite definir el tiempo, en segundos, que tendra el alumno para responder. Para
ello, presione la tecla “R” o pulse sobre el campo Tiempo de respuesta. Escriba el nimero de
segundos y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra sin confirmar. Este campo sélo
admite nimeros del 1 al 99, ambos incluidos.

I NOTA: | | El tiempo de respuesta serd, por defecto, de cuatro segundos. J
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— Ayuda a la configuracion:

Esta opcion especificara los parametros necesarios que tendrd que configurar para cada una de las aplica-
ciones del alumno. Para ello, presione la tecla “Y” o pulse directamente sobre la caja Ayuda a la configuracion.

— Elegir palabras clave:

Esta opcion permite elegir palabras clave de las palabras de la serie actual. Para ello, presione la tecla
“E” o pulse sobre la caja Elegir palabras clave. Aparecera el cuadro de didlogo “Elegir palabras clave”. Este
cuadro de didlogo muestra todas las palabras de la serie actual, de las que permite seleccionar:

Todas: Presionando la tecla “T" o pulsando sobre la caja Todas.
Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionard, una por una, todas aquellas que elija.

Las palabras seleccionadas tomaran color naranja. Si pulsa sobre una de ellas de nuevo, ésta cambiara a
color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras que quiere que sean clave en la serie actual, presio-
ne la tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar y éstas ya seran palabras clave de la serie. Presione la tecla “I”
0 pulse sobre la caja Ignorar si la seleccion realizada no le interesa.

Puede ver todas las palabras mediante las teclas del cursor (arriba/abajo). También puede utilizar los
comandos de teclado, seccion teclas de movimiento, o el control de movimiento de cuadro de lista, pulsan-
do sobre las cajas flechas (arriba/abajo), o pulsando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador
de posicién indica dénde se encuentra la pagina del documento.

— Quitar palabras clave:

Esta opcion permite quitar palabras clave de la serie actual. Para ello, presione la tecla “Q" o pulse sobre
la caja Quitar palabras clave. Aparecera el cuadro de didlogo “Suprimir palabras clave”. Este cuadro de dia-
logo muestra todas las palabras clave de la serie actual, de las que permite seleccionar:

Todas: Presionando la tecla “T"” o pulsando sobre la caja Todas.
Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.
Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionara, una por una, todas aquellas que

elija. Las palabras seleccionadas tomaran color naranja. Si pulsa sobre una de ellas de nuevo, ésta cambia-
ra a color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras clave que quiere suprimir en la serie actual, presio-
ne la tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar, y éstas dejaran de ser palabras clave de la serie. Presione la
tecla “1” o pulse sobre la caja Ignorar si la seleccidn realizada no le interesa.

Puede ver todas las palabras mediante las teclas del cursor (arriba/abajo). También puede utilizar los
comandos de teclado, seccion teclas de movimiento, o el control de movimiento de cuadro de lista, pulsan-
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do sobre las cajas flechas (arriba/abajo), o pulsando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador
de posicion indica donde se encuentra la pagina del documento.

— Anadir serie:

Esta opcion permite anadir una serie a la practica actual. Para ello, presione la tecla “N” o pulse sobre la
caja Anadir serie. Aparecera el cuadro de dialogo “Introduzca la nueva serie”. Consulte el comando Abrir,
para cargar la nueva serie.

— Suprimir serie:

Esta opcion permite suprimir una serie de la practica. Para ello, presione la tecla “M” o pulse directa-
mente sobre la caja Suprimir. Se suprimira de la practica la serie actual.

— Serie - :

Esta opcion permite ver la serie anterior a la actual. Para ello, presione la tecla “~” o pulse sobre la caja
Serie —. Esta opcidn estara activada siempre y cuando la practica esté compuesta por mas de una serie.

— Serie + :

Esta opcion permite ver la serie siguiente a la actual. Para ello, presione la tecla “+" o pulse sobre la caja
Serie +. Esta opcion estara activada siempre y cuando la practica esté compuesta por mas de una serie.

— Cargar:

Esta opcion permite cargar una practica de la unidad de disco. Para ello, presione la tecla “C” o pulse
sobre la caja Cargar. Aparecera el cuadro de didlogo “Cargar practica”. Consulte el comando Abrir, para
cargar la practica.

— Guardar:

Esta opcion permite grabar la practica en la unidad de disco. Para ello, presione la tecla “G” o pulse
sobre la caja Guardar.

NOTA: Si la practica no tiene nombre, aparecera el cuadro de didlogo “Guardar préactica como”. Consulte el comando Guar-
dar como, para grabar la practica con un nombre.

— Guardar actividad:

Esta opcion permite grabar en la unidad de disco la practica con el formato de la actividad del alumno. Este
formato es el que se utilizara en las aplicaciones del alumno. Para ello, presione la tecla “A” o pulse sobre la
caja Guardar actividad. Aparecera un mensaje preguntando si la quiere guardar con el mismo nombre de la
practica. Si elige Si, grabara la actividad con el nombre de la practica. Si elige NO, aparecera el cuadro de dialo-
go “Guardar actividad como”. Consulte el comando Guardar como, para grabar |la actividad con otro nombre.
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Si la practica no tiene nombre, aparecera el cuadro de didlogo “Guardar actividad como”. Consulte el
comando Guardar como, para grabar la actividad con un nombre.

NOTA: Cuando se guarda una practica con el formato de la actividad del alumno, ésta se hace independiente de la Base de
Datos, puesto que contiene toda la informacién necesaria para poder funcionar sin la presencia de la Base de Datos.
Evidentemente, este formato ocupara mas espacio en su disco. El hacer uso de esta opcion no afecta a la practica.

— Salir:

Esta opcion permite salir del comando Editar practica. Para ello, presione la tecla “S” o pulse sobre la
Caja Salir. Si ha realizado algiin cambio en la préctica, aparecera un mensaje preguntando si quiere guardar
los cambios, con tres opciones:

+ Si: Permite grabar la préctica con sus cambios en la unidad de disco. Para ello, presione la tecla
“S" o pulse sobre la caja Si.

Si la practica no tiene nombre, aparecera el cuadro de didlogo “Guardar practica como”. Consulte el comando Guar-
dar como, para grabar la practica con un nombre.

* No: Permite salir del comando sin guardar ningin cambio. Para ello, presione la tecla “N” o pulse
sobre la caja No.

+ Cancelar: Permite volver al cuadro de didlogo “Editar practica”. Para ello, presione la tecla “C” o
pulse sobre la caja Cancelar.

Comando Informacion (meni Configurar)

Este comando permite conocer toda la informacion acerca de la practica actual (fig. 26).

Figura 26
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Para abandonar el cuadro de didlogo Informacion, presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente
sobre la caja Salir.

Comandos del meni Ayuda

La figura 27 ilustra las opciones incorporadas en el menu Ayuda:

Figura 27

Comando indice de la ayuda (menii Ayuda)

Este comando muestra el indice desde donde puede dirigirse a cualquiera de los capitulos de la apli-
cacion.

Teclado: F1
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Comando Uso de la ayuda (meni Ayuda)

Este comando permite auxiliarle en caso de que tenga alguna duda en el uso de esta aplicacién.

Opciones del cuadro de dialogo

— Ventana Ayuda Basesil:

Esta ventana muestra y explica todos los comandos, opciones y procedimientos de la aplicacién. Cuan-
do reclame la ayuda, lo primero que muestra la ventana Ayuda Basesil es el indice de la ayuda. A partir de
aqui puede dirigirse a cualquier capitulo de la aplicacion. Para ello, sitliese sobre un capitulo (siempre en
color verde) y presione la tecla Intro o el botén izquierdo del ratén, repitiendo esta operacion hasta llegar al
capitulo que quiere consultar.

Para ver el texto de un capitulo en la ventana Ayuda Basesil, utilice las teclas flechas (arriba/abajo), las
cajas flechas (arriba/abajo) o los comandos de teclado, seccién teclas de movimiento.

Si quiere avanzar de capitulo en capitulo, presione la tecla flecha hacia la derecha o pulse sobre la caja
Flecha hacia la derecha. Si quiere retroceder, presione la tecla flecha hacia la izquierda o pulse sobre la
caja Flecha hacia la izquierda.

— Indice:
_ Esta opci6n permite situarle en el indice de la ayuda. Para ello, presione la tecla “I” o pulse sobre la caja
Indice.

— Atras:

Esta opcion permite volver al punto donde estaba antes de ejecutar la ultima operacién. Para ello, pre-
sione la tecla “A” o pulse sobre la caja Atras.

— Salir:

Esta opcién permite salir del comando Ayuda de Basesil. Para ello, presione la tecla “S” o pulse sobre la
caja Salir.

Comando Version (meni Ayuda)

Este comando muestra un cuadro de didlogo que le informa del nombre de la aplicacién donde se
€ncuentra y la version actual de la misma (fig. 28)
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Fok OPERA

Jarsion 1

Figura 28

Para salir presione la tecla Esc.
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Como seleccionar palabras de la Base de Datos

Para seleccionar palabras de la Base de Datos siga los siguientes pasos:
1. Situese sobre el menu Seleccion.

2. Seleccione el comando “Buscar palabras”.
Aparecera el cuadro de didlogo de “Buscar palabras” (fig. 12).

3. Situese sobre el campo “Buscar palabra”. Este campo permite buscar una palabra o un grupo de
Palabras. Escriba la palabra directamente en el campo de texto. Para ello, pulse sobre el campo de
texto, escriba la palabra que quiera buscar y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra sin
confirmar.

NOTA: Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*” i it
*: Cualquier niumero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *s:encontrara todas las palabras acabadas en s.
mono: encontrara solo la palabra “mono”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacién distingue acentos, mayusculas y mintsculas.

4. Una vez establecido el criterio de busqueda, sitiiese sobre la caja de Buscar. Para ello, presione la
tecla “B” de Buscar o pulse directamente sobre la caja Buscar.

Basesil mostrara un mensaje con el nimero de palabras encontradas.

5. Para ver las palabras que ha encontrado, presione la tecla “V” de Ver o pulse directamente sobre la
caja Ver. Apareceré el cuadro de didlogo “Ver palabras seleccionadas” (fig. 13), con la palabra o palabras
encontradas, sin sus campos graficos ni sus caracteristicas.

6. Para ver las palabras encontradas con su campo gréfico, si lo tiene, y sus caracteristicas, presione la
tecla “C” o pulse directamente sobre la caja Ver caracteristicas. Aparecera un cuadro de didlogo (fig. 14)
que muestra palabra por palabra con las caracteristicas de cada una.

. NOTA: J l Esta opcion serd activada (después de haber sido encontradas las palabras) iluminandose la “V” de Ver. ’
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7. Para ordenar alfabéticamente todas las palabras encontradas, presione la tecla “O” de Ordenar o
pulse directamente sobre la caja Ordenar.

También puede buscar palabras atendiendo a las condiciones de las mismas. Cada opcion de busqueda
tiene un campo de condiciones asociado, cuyos valores pueden ser los siguientes:

*: Es indiferente para la busqueda que se cumpla o no la condicion.
s: Se tiene que cumplir la condicién para la busqueda.
n: No se tiene que cumplir la condicién para la busqueda.

Para ello, siga los siguientes pasos:

1. Desde la ventana Silabas (fig. 12), situada en la parte izquierda del cuadro de didlogo, puede esta-
blecer las condiciones de busqueda. Estas pueden ser las siguientes:

— Segtn el numero de silabas:

Escriba en el campo numérico “Numero de silabas” el numero de silabas que quiere que ten-
gan las palabras a buscar, admitiendo s6lo nimeros del 1 al 9, ambos incluidos.

Tenga en cuenta que al escribir en el campo Nimero de silabas, su campo de condiciones asociado tomara valor Sl
o NO. Si quiere que sea indiferente, borre todo lo escrito en el campo Numero de silabas.

— Segtn la posicion de la silaba:

Permite buscar palabras dependiendo de la posicion de una silaba, escribiéndola en el campo
Inicial, Media o Final.

Tenga en cuenta que al escribir en el campo Inicial, Media o Final, su campo de condiciones asociado tomara valor
Si o NO. Si quiere que sea indiferente, borre todo lo escrito en el campo correspondiente.

— Segun el tipo de silaba:

Permite seleccionar en los distintos campos de condiciones el tipo o tipos de silaba que quiere
que contengan las palabras a buscar.

— Segun los diptongos:

Permite seleccionar, mediante el campo de condiciones asociado a diptongos, todas aquellas
palabras que contengan algun diptongo, que no lo tengan, o indiferentemente que lo tengan o no.

2. Una vez establecidas las condiciones de busqueda, sitliese sobre la caja de Buscar. Para ello, pre-
sione la tecla “B” de Buscar o pulse directamente sobre la caja Buscar.

Basesil mostrara un mensaje con el numero de palabras encontradas.

Para abandonar el cuadro de dialogo, presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente sobre la
caja Salir.
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Como crear una serie

Para crear una serie de palabras, siga los siguientes pasos:
1. Situese sobre el menu Series.

2. Seleccione el comando “Nueva serie”.
Aparecera el cuadro de didlogo “Editar series de palabras” (fig. 21).

Para crear una serie puede hacerlo de las siguientes formas:

1. Desde el campo “Introduce palabra” (palabra por palabra) del cuadro de dialogo Editar palabras
seleccionadas (fig. 21).

Situese sobre el campo “Introduce palabra”. Este campo permite introducir una palabra de la Base de
Datos a la serie actual. Para ello, presione la tecla “P"” o pulse sobre el campo Introduce palabra. Escriba la
palabra que quiera introducir a la serie y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra sin confir-
mar. En ese momento aparecera en la ventana la palabra que acaba de introducir, y si ésta tiene icono, éste
aparecera en el cuadro del campo grafico.

Si quiere inicializar el campo Introduce palabra, presione la tecla “P” o pulse sobre el campo de texto.

Repita la operacion tantas veces como palabras quiera introducir.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, mayusculas y minusculas.

En ese momento ya tiene una serie de palabras, pero ésta no tiene nombre. Como puede observar, el
nombre que el programa le da es “Sin titulo”. Para grabar la serie y ponerle nombre presione la letra “G"” o
pulse directamente sobre la caja Guardar.

— Guardar:

Esta opcion permite grabar la serie en la unidad de disco.

Si la serie no tiene nombre, aparece el cuadro de didlogo “Guardar serie como”. Consulte el comando Guardar
como, para dar nombre a la serie.
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2. Desde el campo “Introduce palabra” (grupos de palabras) del cuadro de dialogo Editar palabras
seleccionadas (fig. 21).

El campo “Introduce palabra” permite también buscar grupos de palabras de la Base de Datos, para
luego seleccionar de todas ellas las que quiera introducir en la serie.

Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*" y “?“,

*: Cualquier nimero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *z: encontrara todas las palabras acabadas en “z”.
rana: encontrara solo la palabra “rana”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacién distingue acentos, mayusculas y minusculas.

Una vez encontrado el grupo de palabras, aparecera el cuadro de dialogo “Exportar palabras a una
serie”, que es el mismo que el de la opcion “Coger seleccionadas” (fig. 22).

3. Desde la opcién “Coger seleccionadas” del cuadro de dialogo Editar palabras seleccionadas (fig. 21).

Coger seleccionadas:

Esta opcion permite introducir palabras seleccionadas de la Base de Datos en la serie actual. Para ello,
presione la tecla “C” o pulse sobre la caja Coger seleccionadas. Aparecera el cuadro de didlogo “Exportar
palabras a una serie” (fig. 22).

Este cuadro de dialogo permite seleccionar, de las palabras anteriormente seleccionadas:
— Todas: Presionando la tecla “T"” o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

— Una a una: Las palabras seleccionadas tomaran color naranja. Si pulsa sobre una de ellas de nuevo, ésta
cambiara a color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras que quiere introducir en la serie actual, presione la
tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar, y éstas entraran a formar parte de la serie. Presione la tecla “I"” o
pulse sobre la caja Ignorar si la seleccidon realizada no le interesa.

En ese momento ya tiene una serie de palabras, pero ésta no tiene nombre. Como puede observar el
nombre que el programa le da es “sin titulo”. Para grabar la serie y ponerle nombre, presione la letra “G" o
pulse directamente sobre la caja Guardar.

4. Desde la opcion “Buscar palabras” del cuadro de dialogo Editar palabras seleccionadas (fig. 21).

Sitlese sobre la caja “Buscar palabras”. Presione la tecla “B” de Buscar o pulse directamente sobre

la caja Buscar. Aparecera el cuadro de dialogo de “Buscar palabras” (fig. 12), en el que podra esta-
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blecer el criterio que desee de blsqueda de las palabras. Esta busqueda puede hacerla de la siguiente
forma:

— Situese sobre el campo “Buscar palabra”. Este campo permite buscar una palabra o un grupo de
palabras. Escriba la palabra directamente en el campo de texto. Para ello, pulse sobre el campo de

texto, escriba la palabra que quiera buscar y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra sin
confirmar.

- Recuerde que a |la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*” y “?”.
*: Cualquier niumero de caracteres.
?: Cualquier caréacter,

Ej: *s: encontrara todas las palabras acabadas en s.
mono: encontrara solo la palabra “mono”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacién distingue acentos, maytisculas y mintsculas.

Una vez establecido el criterio de bisqueda, sitliese sobre la caja de Buscar. Para ello, presione la tecla
“B"” de Buscar o pulse directamente sobre la caja Buscar.

También puede buscar palabras atendiendo a las condiciones de las mismas. Cada opcion de blsqueda
tiene un campo de condiciones asociado, cuyos valores pueden ser los siguientes:

*: Es indiferente para la busqueda que se cumpla o no la condicién.
s: Se tiene que cumplir la condicién para la busqueda.

n: No se tiene que cumplir la condicion para la blusqueda.

Para ello, siga los siguientes pasos:

— Desde la ventana Silabas (fig. 12), situada en la parte izquierda del cuadro de didlogo, puede esta-
blecer las condiciones de busqueda. Estas pueden ser las siguientes:
— Segun el nimero de silabas:

Escriba en el campo numérico “Numero de silabas” el nimero de silabas que quiere que tengan
las palabras a buscar, admitiendo sélo nimeros del 1 al 9, ambos incluidos.

Tenga en cuenta que al escribir en el campo Numero de silabas, su campo de condiciones asociado tomaréa valor Si
o NO. Si quiere que sea indiferente, borre todo lo escrito en el campo nimero de silabas.

— Segun la posicion de la silaba:

Permite buscar palabras dependiendo de la posicion de una silaba, escribiéndola en el campo Ini-
cial, Media o Final.
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Tenga en cuenta que al escribir en el campo Inicial, Media o Final, su campo de condiciones asociado tomara valor
Sl o NO. Si quiere que sea indiferente, borre todo lo escrito en el campo correspondiente.

— Segun el tipo de silaba:

Permite seleccionar en los distintos campos de condiciones el tipo o tipos de silaba que quiere que
contengan las palabras a buscar.

— Ventana Diptongos:

Permite seleccionar, mediante el campo de condiciones asociado a diptongos, todas aquellas pala-
bras que contengan algun diptongo, que no lo tengan, o indiferentemente que lo tengan o no.

Una vez establecidas las condiciones de busqueda, sitiese sobre la caja de Buscar. Para ello, presione la
tecla “B” de Buscar o pulse directamente sobre la caja Buscar.

En ese momento ya tiene una serie de palabras, pero ésta no tiene nombre. Como puede observar, el
nombre que el programa le da es “Sin titulo”. Para grabar la serie y ponerle nombre presione la letra “G” o
pulse directamente sobre la caja Guardar.

Presione la tecla “S"” de Salir para abandonar el cuadro de dialogo “Buscar palabras”. Aparecera el cua-
dro de didlogo “Exportar palabras a una serie”, que es el mismo que el de la opcion “Coger seleccionadas”
(fig. 22).
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Como crear una practica

Para crear una practica, siga los siguientes pasos:
1. Situese sobre el menu Configurar.

2. Seleccione el comando “Nueva practica”.

Aparecera el cuadro de dialogo “Primera serie de la préactica”, pidiéndole que seleccione la primera serie
con la que va a configurar la practica. Consulte el comando Abrir para seleccionar la serie.

3. Seleccione el nombre de la serie y presione Aceptar.

Aparecera el cuadro de didlogo “Editar practica” (fig. x).

4. Configure la practica atendiendo a las opciones y variables que aparecen en el cuadro de dialogo:

— Cuadro Nombre de la practica:

Este cuadro muestra el nombre de la practica actual.

— Cuadro Nombre de la serie:

Este cuadro muestra el nombre de la serie actual.

— Ventana Palabras clave:

Esta ventana permite seleccionar y ver las palabras clave.

— Cuadro Campo gréfico de las palabras clave:
Este cuadro permite ver el campo grafico de las palabras clave.

— Campo Nombre de las palabras clave:

Este campo permite seleccionar palabras clave de la Base de Datos. Para ello, presione la tecla “P"”
o pulse sobre el campo de texto. Escriba la palabra y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla
Esc, saldra sin confirmar.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, mayuscu-
las y minusculas.

Si la practica tiene mas de una palabra clave, éstas se pueden ver presionando las teclas del cur-
sor (arriba/abajo) o pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo).

; [ La palabra clave serd, por defecto, la primera palabra de la serie. —|
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— Ventana Variables de las palabras clave:

Esta ventana permite configurar la variable que afecta a la palabra clave. Esta variable es:

Campo Silaba seleccionada de la palabra clave:

Este campo permite seleccionar la silaba a trabajar de la palabra clave. Para ello, presione la
tecla “L” o pulse sobre el campo de texto. Seleccione la silaba con las teclas del cursor (izquier-
da/derecha) o con el movimiento del raton (izquierda/derecha). Una vez seleccionada la silaba,
presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra sin confirmar.

La silaba seleccionada a trabajar sera, por defecto, la silaba inicial de la palabra clave. l

— Ventana Variables de la serie:

Esta ventana permite configurar las variables que afectan a las palabras de la serie. Estas variables
son:

Campo numérico Numero de silabas:

Este campo permite definir el nimero de silabas a trabajar. Para ello, presione la tecla “N" o
pulse sobre el campo de texto. Escriba el nimero de silabas y presione la tecla Intro. Si pre-
siona la tecla Esc, saldra sin confirmar. Este campo so6lo admite numeros del 1 al 9, ambos
incluidos.

El nimero de silabas a trabajar serd, por defecto, igual al mayor nimero de palabras de la serie con el mismo name-
ro de silabas.

Campo Texto de busqueda:

Este campo permite definir el nombre de las palabras a buscar. Para ello, presione la tecla “B”
o pulse sobre el campo de texto. Escriba el nombre y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla
Esc, saldra sin confirmar.

El nombre de las palabras a buscar serd, por defecto, “no definido”, mientras que el nimero de nombres de pala-
bras a buscar dependera de las palabras de la serie.

Campo Tiempo de continuacion de respuesta:

Este campo permite definir el tiempo, en segundos, que tendra el alumno para continuar la res-
puesta. Para ello, presione la tecla “T"” o pulse sobre el campo Tiempo de continuacion de res-
puesta. Escriba el nimero de segundos y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra
sin confirmar. Este campo s6lo admite niimeros del 1 al 99, ambos incluidos.

El tiempo de continuacion de respuesta sera, por defecto, de cuatro segundos.
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* Campo Tiempo de respuesta:

Este campo permite definir el tiempo, en segundos, que tendra el alumno para responder. Para
ello, presione la tecla “R” o pulse sobre el campo Tiempo de respuesta. Escriba el nimero de
segundos y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra sin confirmar. Este campo
solo admite numeros del 1 al 99, ambos incluidos.

El tiempo de respuesta sera, por defecto, de cuatro segundos. —[

En cualquier momento durante la configuracion de la practica puede acceder a la opcion “Ayuda a
la configuracion”.

Esta opcidn especificara los parametros necesarios que tendra que configurar para cada una de las
aplicaciones del alumno. Para ello, presione la tecla “Y” o pulse directamente sobre la caja Ayuda
a la configuracion.

Elegir palabras clave:

Esta opcion permite elegir palabras clave de las palabras de la serie actual. Para ello, presione la
tecla “E” o pulse sobre la caja Elegir palabras clave. Aparecera el cuadro de dialogo “Elegir pala-
bras clave”. Este cuadro de dialogo muestra todas las palabras de la serie actual, de las que permi-
te seleccionar:

Todas: Presionando la tecla “T” o pulsando sobre la caja Todas.

Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionara, una por una, todas aquellas
que elija.

Las palabras seleccionadas tomaran color naranja. Si pulsa sobre una de ellas de nuevo, ésta cam-
biara a color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras que quiere que sean clave en la serie actual,
presione la tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar. Estas seran palabras clave de la serie. Presione
la tecla “I” o pulse sobre la caja Ignorar si la seleccion realizada no le interesa.

Puede ver todas las palabras mediante las teclas del cursor (arriba/abajo). También puede utili-
zar los comandos de teclado, seccidn teclas de movimiento, o el control de movimiento de
cuadro de lista, pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo), o pulsando directamente sobre
la caja control pagina. El indicador de posicion indica donde se encuentra la pagina del do-
cumento.

Quitar palabras clave:

Esta opcidn permite quitar palabras clave de la serie actual. Para ello, presione la tecla “Q" o
pulse sobre la caja Quitar palabras clave. Aparecera el cuadro de didlogo “Suprimir palabras
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clave”. Este cuadro de didlogo muestra todas las palabras clave de la serie actual, de las que per-
mite seleccionar:

Todas: Presionando la tecla “T” o pulsando sobre la caja Todas.
Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionara, una por una, todas aquellas
que elija. Las palabras seleccionadas tomaran color naranja. Si pulsa sobre una de ellas de nuevo,
ésta cambiara a color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la
operacion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras clave que quiere suprimir en la serie actual,
presione la tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar, y éstas dejaran de ser palabras clave de la
serie. Presione la tecla “|” o pulse sobre la caja Ignorar si la seleccion realizada no le interesa.

Puede ver todas las palabras mediante las teclas del cursor (arriba/abajo). También puede utilizar
los comandos de teclado, seccion teclas de movimiento, o el control de movimiento de cuadro de
lista, pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo), o pulsando directamente sobre la caja control
pagina. El indicador de posicion indica donde se encuentra la pagina del documento.

Anadir serie:

Esta opcion permite afadir una serie a la practica actual. Para ello, presione la tecla “N” o pulse
sobre la caja Anadir serie. Aparecera el cuadro de didlogo “Introduzca la nueva serie”. Consulte el
comando Abrir, para cargar la nueva serie.

Suprimir serie:

Esta opcion permite suprimir una serie de la practica. Para ello, presione la tecla “M"” o pulse
directamente sobre la caja Suprimir. Se suprimira de la practica la serie actual.

Serie -:

Esta opcion permite ver la serie anterior a la actual. Para ello, presione la tecla “~" o pulse sobre la
caja Serie —. Esta opcion estara activada siempre y cuando la practica esté compuesta por mas de
una serie.

Serie + :

Esta opcion permite ver la serie siguiente a la actual. Para ello, presione la tecla “+"” o pulse sobre
la caja Serie +. Esta opcion estara activada siempre y cuando la practica esté compuesta por mas
de una serie.

Después de haber configurado las opciones y variables necesarias para la practica, ya tiene creada
una préactica, pero ésta no tiene nombre. Para ello, presione la opcién Guardar.

Esta opcion permite grabar la practica que acaba de configurar en la unidad de disco. Para ello,
presione la tecla “G” o pulse sobre la caja Guardar.
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Si la préctica no tiene nombre, aparecera el cuadro de didlogo “Guardar préctica como”. Consulte el comando Guar-
dar como, para grabar la practica con un nombre.

Una vez creada la préctica, puede grabarla con el formato de la actividad del alumno. Este formato
funcionara independientemente de la Base de Datos, puesto que contiene toda la informacion
necesaria para poder funcionar sin la presencia de la Base de Datos, y es el que se utilizara en las
aplicaciones del alumno. Para ello, presione sobre la opcion Guardar actividad.

Aparecerd un mensaje preguntando si quiere guardar la actividad con el mismo nombre que tiene
la practica. Si elige Sl, grabara la actividad con el nombre de la practica. Si elige NO, aparecers el
cuadro de didlogo “Guardar actividad como”. Consulte el comando Guardar como, para grabar la
actividad con otro nombre.

Si la practica no tiene nombre, aparecera el cuadro de didlogo “Guardar actividad como”. Consul-
te el comando Guardar como, para grabar la actividad con un nombre.

Para abandonar el cuadro de didlogo, presione la tecla “S” o pulse directamente sobre la caja
Salir. Si ha realizado algun cambio en la préactica, aparecera un mensaje preguntando si quiere
guardar los cambios, con tres opciones:

« Si: Permite grabar la practica con sus cambios en la unidad de disco. Para ello, presione la tecla
“S"” o pulse sobre la caja Si.

Si la practica no tiene nombre, aparecera el cuadro de didlogo “Guardar practica como”. Consulte el comando Guar-
dar como, para grabar la practica con un nombre.

« No: Permite salir del comando sin guardar ningin cambio. Para ello, presione la tecla “N” o
pulse sobre la caja No.

« Cancelar: Permite volver al cuadro de didlogo “Editar practica”. Para ello, presione la tecla “C”
o pulse sobre la caja Cancelar.

Si esta configurando una actividad para un programa determinado del alumno y quiere que al arrancar este progra-
ma cargue automaticamente la actividad que esta configurando, debe Illamar a la actividad con el mismo nombre
que el programa del alumno.

Ej.: Si esta configurando una actividad para el programa del alumno “Pesca”, llame a la actividad “pesca.acs”. Al
ejecutar el programa Pesca, éste cargara automaticamente |a actividad “pesca.acs”.

Para cargar el programa del alumno con la actividad que usted quiera, escriba lo siguiente:

rompe -l(nombre de la actividad) Se cargaré la actividad que escriba. Escriba sélo la informacion, no los parén-
tesis. Si no escribe -l cargara una actividad por defecto.
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Programa de la Base de Datos del fonema y programa
configurador de las actividades del alumno
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Bloque I: Teclas de control de menu

Tecla Funcion

Alt+S Despliega el menu Sistema.

A Ejecuta el comando Abrir.

G Ejecuta el comando Guardar como.

E Ejecuta el comando Ficheros.

D Ejecuta el comando Dos.

1 Ejecuta el comando Basesil.

2 Ejecuta el comando Evaluacion.

3 Ejecuta el comando Feria.

4 Ejecuta el comando Epocas.

ils Ejecuta el comando Terminar.

Alt+G Despliega el menu Gestion.

A Ejecuta el comando Anadir palabras.

S Ejecuta el comando Suprimir palabras.
R Ejecuta el comando Recuperar palabras.
M Ejecuta el comando Modificar palabras.
C Ejecuta el comando Actualizar indices.
Alt+E Despliega el menu Seleccion.

B Ejecuta el comando Buscar palabras.
Vv Ejecuta el comando Ver palabras.

C Ejecuta el comando Ver caracteristicas.
0 Ejecuta el comando Ordenar palabras.

Ejecuta el comando Informacion.

Si tiene alguna duda sobre coémo utilizar Basefon, presione la tecla F1 ahora, o en cualquier momento durante la ejecucién de Basefon.
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Alt+R Despliega el menu Series.

N Ejecuta el comando Nueva serie.

E Ejecuta el comando Editar serie.

M Ejecuta el comando Mezclar series.

| Ejecuta el comando Informacidn.

Alt+C Despliega el menu Configurar.
N Ejecuta el comando Nueva practica.
& Ejecuta el comando Editar practica.

| Ejecuta el comando Informacion.

Alt+A Despliega el menu Ayuda.
I Ejecuta el comando indice de la ayuda.
U Ejecuta el comando Uso de la ayuda.

Ejecuta el comando Version.

F3 Ejecuta directamente el comando Abrir.

F4 Ejecuta directamente el comando Guardar como.

k2 Ejecuta directamente el comando Ficheros.

Ctr+D Ejecuta directamente el comando Dos.

Ctr+1 Ejecuta directamente el comando Basesil.

Alt+X Ejecuta directamente el comando Terminar.

F5 Ejecuta directamente el comando Buscar palabras.
F6 Ejecuta directamente el comando Ver palabras.

i Ejecuta directamente el comando Ver caracteristicas.
F8 Ejecuta directamente el comando Informacion.
Ctr+S Ejecuta directamente el comando Editar serie.

Ctr+P Ejecuta directamente el comando Edita Practica.

F1 Ejecuta directamente el comando Iindice de la ayuda.
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Bloque II: Comandos de la barra de meni

Comandos del menii Sistema

La figura 1 ilustra las opciones incorporadas en el ment Gestion:

Figura 1

Comando Abrir (meni Sistema)

Este comando permite abrir un documento de la aplicacion (fig. 2).

Figura 2
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Teclado: F3

Opciones del cuadro de dialogo:

— Campo Nombre de fichero:

Este campo permite especificar el nombre del documento que se quiere abrir. Para ello, presione la tecla
“N” de Nombre o pulse directamente en el campo Nombre de fichero, escribalo y presione la tecla Intro. Si
presiona Esc, saldra sin confirmar.

— Cuadro Directorio:

Este cuadro muestra el directorio actual en el que se encuentra.

— Cuadro desplegable Tipo de ficheros:

Este cuadro permite elegir el tipo de fichero que podemos abrir. Para ello, presione la tecla “T" de Tipos o
pulse directamente sobre el cuadro Tipos de ficheros. Aparecera un cuadro desplegable (fig. 3), mostrando los
tipos de ficheros y su extension, con un cursor de seleccién con el que podra moverse por el cuadro utilizando
las flechas (arriba/abajo) o el movimiento de ratén (arriba/abajo). El cuadro Tipos de ficheros muestra también
los nombres de los tipos de ficheros y su extension, segtn la posicion del cursor de seleccion.

Una vez elegido el tipo de fichero, presione la tecla Intro. De esta forma quedaran seleccionados en el
campo Nombre de fichero todos los ficheros del tipo elegido.

o [l‘jl.itl[.i;
dul S £onema;
A ST

s ficherns

Figura 3
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Tipos de ficheros

— Series de palabras (*.ser): Enumera todas las series del directorio actual que hayan sido guardadas
con la extension .SER.

— Practicas del fonema (*.prf): Enumera todas las practicas del directorio actual que hayan sido guarda-
das con la extension .PRF.

— Actividades del alumno (*.acf): Enumera todas las actividades del directorio actual que hayan sido
guardadas con la extension .ACF.

— Ficheros pex (*.pcx): Enumera todos los ficheros del directorio actual que hayan sido guardados con
la extension .PCX.

— Todos los ficheros (*.*): Enumera todos los ficheros del directorio actual.

— Cuadero de lista Ficheros:

Este cuadro permite seleccionar cualquier fichero del tipo elegido previamente en el cuadro desplegable
“Tipos de ficheros”.

Para seleccionar un fichero, puede hacerlo de dos formas:

— Situe el cursor sobre el nombre del fichero en el cuadro de lista Ficheros y presione Intro o el
botdn izquierdo del raton. El fichero quedara seleccionado en el campo Nombre de fichero.

— Presione la tecla “F" de Ficheros o pulse directamente sobre la caja Ficheros. Aparecera un cursor de
seleccion con el que podra moverse por la ventana utilizando las teclas (arriba/abajo) o el movimien-
to del raton (arriba/abajo). Para ver todos los ficheros, pulse sobre las cajas de (flecha arriba/abajo)
situadas a ambos lados del cuadro. También puede hacer uso de las teclas de movimiento.

Una vez encontrado el fichero, presione Intro o el botén izquierdo del ratén; el fichero quedara selec-
cionado en el campo de Nombre de fichero.

— Cuadro de lista Subdirectorios:

Este cuadro permite seleccionar un subdirectorio.

Para seleccionar un subdirectorio, puede hacerlo de dos formas:

— Situe el cursor sobre el nombre del subdirectorio en el cuadro de lista de Subdirectorios y presione
Intro o el boton izquierdo del ratéon. El subdirectorio quedara seleccionado en el cuadro Directorio.

— Presione la tecla “S” de Subdirectorio o pulse directamente sobre la caja Subdirectorio. Aparecera
un cursor de seleccion con el que podra moverse por el cuadro de lista de Subdirectorios utilizan-
do la teclas (arriba/abajo) o el movimiento de raton (arriba/abajo). Para ver todos los subdirecto-
rios, pulse sobre las cajas (flecha arriba/abajo) situadas a ambos lados del cuadro. También puede
hacer uso de las teclas de movimiento.
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Una vez encontrado el subdirectorio, presione Intro o el botén izquierdo del ratén. El subdirectorio
quedara seleccionado en el cuadro Directorio.

— Cuadro de lista Unidad de disco:

Este cuadro permite seleccionar una unidad de disco.

Para seleccionar la unidad de disco, puede hacerlo de dos formas:

— Situe el cursor sobre la unidad de disco en el cuadro de Unidad de disco y presione Intro o el
botén izquierdo del ratén. La unidad de disco se iluminara, quedando seleccionada.

— Presione la tecla “U” de Unidad de disco o pulse directamente sobre la caja Unidad de disco. Apa-
recera un cursor de seleccion con el que podra moverse por el cuadro Unidad de disco utilizando
las flechas (arriba/abajo) o el movimiento del raton (arriba/abajo). Para ver todas las unidades de
disco, pulse sobre las cajas de (flecha arriba/abajo), situadas a ambos lados del cuadro. También
puede hacer uso de las teclas de movimiento.

Una vez elegida la unidad de disco, presione Intro o el botdn izquierdo del ratén. La unidad elegida se
iluminara, quedando seleccionada.
— Aceptar:
Esta opcion confirma la apertura del fichero seleccionado en el campo Nombre de fichero. Para ello, pre-

sione la tecla “A"” de Aceptar o pulse directamente sobre la caja Aceptar.

— Cancelar:

Esta opcion abandona el cuadro de didlogo ignorando cualquier seleccion. Para ello, presione la tecla
“C” de Cancelar o pulse directamente sobre la caja Cancelar.

Comando Guardar como (menu Sistema)

Este comando permite guardar documentos de la aplicacion que tenga abiertos.

Teclado: F4

Opciones del cuadro de dialogo

Respecto a las funciones que permite este cuadro de didlogo, consulte la explicacién del comando Abrir,
menu Sistema.
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Tipos de ficheros
— Series de palabras (*.ser): Enumera todas las series del directorio actual que hayan sido guardadas
con la extensiéon .SER.

— Précticas del fonema (*.prf): Enumera todas las practicas del directorio actual que hayan sido guarda-
das con la extension .PRF.

— Actividades del alumno (*.acf): Enumera todas las actividades del directorio actual que hayan sido
guardadas con la extension .ACF.

Comando Ficheros (mena Sistema):

Teclado: F2

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 4)

tempidis
ek plege

p].,l ip
elaliatien]

Figura 4

— Cuadro de lista de Subdirectorios:

Este cuadro, situado a la derecha del cuadro de didlogo, permite seleccionar el subdirectorio activo. El
caracter *. en este cuadro representa al subdirectorio actual y los dos caracteres “.." representan al directo-
rio padre (el directorio anterior en la estructura del arbol de directorios). Para utilizar este cuadro:

Ratoén: Puede pulsar sobre la flecha hacia abajo situada a la izquierda del titulo del cuadro, con lo cual el
contenido de éste se desplazara una linea hacia abajo. Analogamente, si pulsa en la flecha hacia arriba, el
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contenido del cuadro se desplazara una linea hacia arriba. También puede utilizar el movimiento del raton
(arriba/abajo) para desplazar el cursor de seleccion. Si pulsa en alguna de las lineas contenidas dentro del
cuadro, el nombre que aparece en la linea se convertira en el directorio activo, apareciendo su nombre en
el campo de directorio actual (¢:\), situado en el centro del cuadro de diadlogo.

Teclado: Presionando la tecla “1” se selecciona este cuadro, apareciendo en su interior una barra hori-
zontal de color azul, que de ahora en adelante denominaremos cursor de seleccion. Puede desplazar el cur-
sor de seleccion mediante las teclas cursor arriba y cursor abajo hasta situarse en el nombre del directorio
gue desee activar. También puede hacer uso de las teclas de movimiento.

Una vez situado, presione la tecla Intro para activar el directorio. Si desea abandonar este cuadro sin
cambiar el directorio activo, pulse la tecla Esc.

— Cuadro de lista de Ficheros:

Este cuadro, situado en la parte inferior izquierda del cuadro de didlogo, permite seleccionar un nombre
de fichero. Para utilizar este cuadro:

Ratén: Puede pulsar sobre la flecha hacia abajo situada a la izquierda del titulo del cuadro, con lo cual el
contenido de éste se desplazara una linea hacia abajo. Analogamente, si pulsa sobre la flecha hacia arriba,
el contenido del cuadro se desplazara una linea hacia arriba. Si pulsa en alguna de las lineas contenidas
dentro del cuadro, el nombre que aparece en la linea se convertira en el fichero seleccionado, apareciendo
su nombre en el campo de directorio actual (¢:\), situado bajo el titulo general de la ventana.

Teclado: Presionando la tecla “F"” se selecciona este cuadro, apareciendo en su interior un cursor de
seleccion. Puede desplazar este cursor de seleccion mediante las teclas cursor arriba y cursor abajo, hasta
situarse en el nombre del fichero que desee activar.

Una vez situado, presione la tecla Intro para seleccionar el fichero. Si desea abandonar este cuadro sin
seleccionar ningun fichero, pulse la tecla Esc.

- Si lo desea, puede escribir directamente un nombre de fichero en el campo Nombre de fichero. Para ello, seleccione
dicho cuadro de texto pulsando en él con el ratén o pulsando la tecla “N”. Observara un cursor de texto (linea hori-
zontal parpadeante) en el campo de texto. Escriba el nombre que desee y presione la tecla Intro.

Una vez elegido el directorio y fichero que desee, pulse con el ratén sobre la opcion Buscar (o pulse la
tecla B) para confirmar su eleccién. Si por el contrario desea abandonar este cuadro de didlogo sin hacer
eleccion alguna, pulse con el ratén en el botdn Salir (o pulse la tecla S).

Este cuadro de didlogo presenta otras seis opciones que le permiten manipular ficheros de disco sin
necesidad de abandonar el programa y salir al sistema operativo. Estas opciones son: Directorio, Eliminar,
Copiar, Renombrar, Buscar y Salir.

— Directorio:

Al pulsar con el raton sobre esta opcidon (o presionar la tecla “D”) apareceran en la ventana de
Ficheros todos aquellos ficheros cuya extension sea la misma que la del nombre que se muestre
en ese momento en el campo Nombre de fichero.
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— Eliminar:

Al pulsar con el ratén sobre esta opcion (o presionar la tecla “E”) se eliminara el fichero cuyo
nombre coincida con el que se muestre en ese momento en el campo Nombre de fichero.

- El programa mostrard una cuadro de didlogo antes de eliminar el fichero pidiendo que se confirme la peticién de
borrado del fichero.

— Copiar:

Al pulsar con el ratén sobre esta opcion (o presionar la tecla “C”) se copiaré el fichero cuyo nom-
bre coincida con el que se muestre en ese momento en el campo Nombre de fichero.

_ El programa mostrara un nuevo cuadro de didlogo solicitando que introduzca un nombre para el fichero nuevo.

— Renombrar:

Al pulsar con el raton sobre esta opcion (o presionar la tecla “R”) se cambiara el nombre del
fichero cuyo nombre coincida con el que se muestre en ese momento en el campo Nombre de
fichero.

- | El programa mostrara un nuevo cuadro de didlogo solicitando que introduzca un nuevo nombre para el fichero. |

— Buscar:

Al pulsar con el raton sobre esta opcion, o presionar la letra “B”, la aplicacion buscara el fichero
seleccionado desde el directorio actual hacia abajo.

— Salir:

Al pulsar con el raton sobre esta opcién se abandona el cuadro de dialogo. Para ello, presione la
tecla “S” de Salir o pulse directamente sobre la caja Salir.

Comando Dos (meni Sistema)

Este comando permite salir al sistema operativo.

Teclado: CTR + D
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Comando Basesil (meni Sistema)

Este comando ejecuta el programa gestor de la base de datos de la silaba “Basesil”.

Una vez seleccionado le preguntaré si quiere abandonar o no la aplicacion. Si elige Si, saldra de la apli-
cacion; si elige NO, la orden sera cancelada.

Teclado: CTR + 1

Comando Evaluacion (meni Sistema)

Este comando ejecuta el programa de evaluacion del alumno.

Una vez seleccionado, le preguntaré si quiere abandonar o no la aplicacion. Si elige Si, saldra de la apli-
cacion; si elige NO, la orden sera cancelada.

Comando Feria (menu Sistema)

Este comando ejecuta el programa de entrada a las practicas de la silaba.

Comando Epocas (mend Sistema)

Este comando ejecuta el programa de entrada a las practicas del fonema.

Comando Terminar (mena Sistema)

Este comando permite salir al sistema operativo.

Una vez seleccionado le preguntaré si quiere abandonar o no la aplicacién. Si elige Si, saldra al sistema
operativo; si elige NO, la orden sera cancelada.

Asegurese de haber grabado antes de abandonar la aplicacion.

Teclado: ALT + X
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Comandos del menii Gestion

‘ La figura 5 ilustra las opciones incorporadas en el ment Gestion:

Figura 5

Comando Aiiadir palabras (menii Gestion)

Este comando permite afadir a la Base de Datos una nueva palabra con su campo gréfico correspondiente.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 6)

Figura 6
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— Cuadro Campo gréfico:

Este cuadro permite ver el campo grafico (icono) correspondiente a la nueva palabra.

— Campo Nueva palabra:

Este campo permite crear la nueva palabra; para ello, escriba la palabra en el campo de texto y presione
la tecla Intro. Si presiona Esc, saldré sin confirmar.

Si quiere inicializar el campo Nueva palabra, presione la tecla “N".

Seguidamente la aplicacion le preguntara si quiere anadir la nueva palabra a la Base de Datos. Si elige
Si, ésta se anade a la Base de Datos; si elige NO, la nueva palabra no se anade a la Base de Datos.

— Salir:

Esta opcién abandona el cuadro de dialogo. Presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente sobre la
caja Salir.

Comando Suprimir palabras (meni Gestion)

Este comando permite suprimir palabras de la Base de Datos.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 7)

Figura 7
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— Cuadro Campo griéfico:

Este cuadro le mostrara el campo grafico (icono) correspondiente a la palabra seleccionada para suprimir.

— Campo Eliminar palabras:

Este campo permite buscar una palabra o un grupo de palabras de la Base de Datos. Escriba la palabra
directamente en el campo Eliminar palabras y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra sin con-
firmar. Si quiere inicializar el campo Eliminar palabras, presione la tecla “P".

- Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*" y “?".
*: Cualquier niumero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *d: encontrara todas las palabras acabadas en “d".
papa: encontrara solo la palabra “papa”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacién distingue acentos, maytsculas y mintsculas.

— Eliminar:

Esta opcion permite suprimir la palabra seleccionada. Para ello, presione la letra “E” o pulse directamen-
te sobre la caja Eliminar. Aparece un mensaje preguntando si quiere suprimir la palabra seleccionada, con
las siguientes opciones:

— Si: Suprime la palabra seleccionada. Para ello, presione la tecla “S” o pulse directamente sobre la caja Si.
— No: No suprime la palabra. Para ello, presione la tecla “N” o pulse directamente sobre la caja No.

— Si a todo: Suprime todas las palabras seleccionadas. Para ello, presione la tecla “T” o pulse direc-
tamente sobre la caja Si a todo.

- Si hay mas de una palabra seleccionada, el campo Eliminar palabras y la ventana Campo grafico avanzaran a la
siguiente palabra seleccionada, después de elegir S| o NO.

— Cancelar: Sale del cuadro de didlogo del mensaje. Para ello, presione la tecla “T” o pulse directa-
mente sobre la caja Si a todo.

— Buscar:

Esta opcion permite buscar palabras aprovechando la busqueda por medio de la silaba. Consulte el
comando Buscar palabras. Para ello, pulse sobre la caja Buscar o presione la tecla “B”.

— Editar:

Esta opcién muestra el cuadro de didlogo de “seleccion de palabras”. Para ello, presione sobre la tecla
“E"” o pulse directamente sobre la caja Editar. Este cuadro de didlogo permite seleccionar, de las palabras
anteriormente seleccionadas:

— Todas: Presionando la tecla “T” o pulsando sobre la caja Todas.

a7



Programas del profesor s i s o e i e e s o e S S A AT e

— Ninguna: Presionando la tecla “N"” o pulsando sobre la caja Ninguna.
Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana, seleccionara las que elija.

Las palabras seleccionadas son de color naranja. Si pulsa sobre una de ellas, ésta cambiara de color a
gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Puede ver todas las palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar las teclas de
movimiento, o el control de movimiento de ventana, pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o pul-
sando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicion indica donde se encuentra la
pagina del documento.

— Salir:

Esta opcidén abandona el cuadro de didlogo. Para ello, presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente
sobre la caja Salir.

Comando Recuperar palabras (meni Gestion)

Este comando permite recuperar palabras previamente suprimidas de la Base de Datos.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 8)

Figura 8

Cuadro Campo grafico

Este cuadro le mostrara el campo gréfico (icono) correspondiente a la palabra seleccionada para recuperar.
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Campo Recuperar palabras

Este campo permite buscar una palabra o un grupo de palabras suprimidas de la Base de Datos. Para
ello, escriba la palabra directamente en el campo Recuperar palabras y presione la tecla Intro. Si presiona la
tecla Esc, saldra sin confirmar. Si quiere inicializar el campo Recuperar palabras, presione la tecla “P".

- Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*” y “?2",
*: Cualgquier nimero de caracteres.
?: Cualquier caracter.
Ej: *I: encontrara todas las palabras acabadas en “1".
casa: encontrara solo la palabra “casa”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, maylisculas y mintisculas.

— Recuperar:

Esta opcidon permite recuperar la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la tecla “R” o pulse
directamente sobre la caja Recuperar. Aparece un mensaje preguntando si quiere recuperar la palabra
seleccionada, con las siguientes opciones:

— Si: Recupera la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la tecla “S” o pulse directamente
sobre la caja Si.

— No: No Recupera la palabra. Para ello, presione sobre la tecla “N” o pulse directamente sobre la
caja No.

— Si a todo: Recupera todas las palabras seleccionadas. Para ello, presione sobre la tecla “T” o pulse
directamente sobre la caja Si a todo.

— Cancelar: Sale del cuadro de didlogo del mensaje. Para ello, presione sobre la tecla “C” o pulse
directamente sobre la caja Cancelar.

_ Si hay mas de una palabra seleccionada, el campo Recuperar palabras y la ventana Campo grafico avanzaran a la
siguiente palabra seleccionada, después de elegir Sl o NO.

— Buscar:

Esta opcion permite buscar palabras aprovechando la busqueda por medio de la silaba. Consulte el
comando Buscar palabras. Para ello, pulse sobre la caja Buscar o presione la tecla “B”.

— Editar:

Esta opcion muestra el cuadro de didlogo de “seleccion de palabras”. Para ello, presione sobre la tecla
“E” o pulse directamente sobre la caja Editar. Este cuadro de didlogo permite seleccionar, de las palabras
anteriormente seleccionadas:
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— Todas: Presionando la tecla “T” o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.
]

Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana, seleccionaré las que elija.

Las palabras seleccionadas son de color naranja; si pulsa sobre una de ellas, ésta cambiara de color a
gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Puede ver todas las palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar las teclas de
movimiento, o el control de movimiento de ventana, pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o pul-
sando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicién indica dénde se encuentra la
pagina del documento.

— Salir: Esta opcion abandona el cuadro de didlogo. Para ello, presione la tecla “S” de Salir o pulse
directamente sobre la caja Salir.

— Salir:

Esta opcion abandona el cuadro de didlogo Recuperar palabras.

Comando Modificar palabras (mend Gestion)

Este comando permite modificar palabras de la Base de Datos.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 9)

Figura 9
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— Cuadro Campo gréfico:

Este cuadro mostrara el campo gréfico (icono) correspondiente a la palabra seleccionada para modificar.

— Campo modificar palabras:

Este campo permite buscar una palabra o un grupo de palabras de la Base de Datos. Para ello, escriba la
palabra directamente en el campo Modificar palabras y presione la tecla Intro. Si presiona Esc, saldra sin
confirmar. Si quiere inicializar el campo Modificar palabras, presione la tecla “P”.

- Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*" y 2,
*: Cualquier nimero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *I: encontrara todas las palabras acabadas en “”.

casa: encontrara solo la palabra “casa”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, mayusculas y minusculas.

— Maodificar:

Esta opcion permite modificar la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la letra “M” o pulse
directamente sobre la caja Modificar. Aparece un mensaje preguntando si quiere modificar la palabra selec-
cionada, con las siguientes opciones:

— Si: Esta opcidon permite modificar la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la tecla “S” o
pulse directamente sobre la caja Si. Sitiese en el campo Modificar palabras, escriba la palabra
modificada y presione la tecla Intro. Si presiona Esc, saldra sin confirmar.

— No: Esta opcion no modifica la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la tecla “N” o pulse
directamente sobre la caja No.

— Cancelar: Esta opcion sale del cuadro de dialogo del mensaje. Para ello, presione sobre la tecla
“C" o pulse directamente sobre la caja Cancelar.

Finalmente aparece un mensaje preguntando si quiere actualizar la palabra seleccionada en la Base
de Datos. Si elige Sl, la palabra seleccionada se actualizara en la Base de Datos, con ias modificaciones
realizadas. Si elige NO, las modificaciones realizadas en la palabra no se actualizaran en la Base de
Datos.

- Si hay méas de una palabra seleccionada, el campo Modificar palabras y la ventana Campo grafico avanzaran a la
siguiente palabra seleccionada, después de elegir Sl o NO.
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— Buscar:

Esta opcion permite buscar palabras aprovechando la blsqueda por medio de la silaba. Consulte el
comando Buscar palabras. Para ello, pulse sobre la caja Buscar o presione la tecla “B”.

— Editar:

Esta opcién muestra el cuadro de didlogo de “seleccion de palabras”. Para ello, presione sobre la tecla
“E" o pulse directamente sobre la caja Editar. Este cuadro de didlogo permite seleccionar, de las palabras
anteriormente seleccionadas:

— Todas: Presionando la tecla “T"” o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.
Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionara las que elija.

Las palabras seleccionadas son de color naranja; si pulsa sobre una de ellas, ésta cambiara de color a
gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Puede ver todas las palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar las teclas de
movimiento, o el control de movimiento de ventana, pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o pul-
sando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicion indica dénde se encuentra la
pagina del documento.

— Salir: Esta opcién abandona el cuadro de didlogo. Para ello, presione la tecla “S” de Salir o pulse
directamente sobre la caja Salir.

— Salir:

Esta opcién abandona el cuadro de dialogo.

Comando Actualizar indices (meni Gestion)

Este comando permite optimizar la estructura interna de la Base de Datos.

- Es recomendable ejecutar este comando siempre y cuando se hayan anadido o modificado un niimero considerable
de palabras en el vocabulario. Esto aumentaré la velocidad de busqueda.

Basefon, debido a la lentitud proceso, le pedira confirmacion de la operacion.

Comandos del menu Seleccion

La figura 10 ilustra las opciones incorporadas en el menu Seleccion:
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Figura 10

Comando Buscar palabras (menii Opciones)

Este comando permite seleccionar palabras, grupos de palabras, o todas las palabras segun los criterios
mostrados en el cuadro de didlogo (fig. 17).

Teclado: F5

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 11)

Figura 11
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— Campos de condiciones:

Permiten buscar palabras teniendo en cuenta la condicion que se establezca en los distintos campos de
condiciones, situados a la derecha. Seleccione en los campos de condiciones los tipos de fonemas que
quiera contengan o no, o sea indiferente, las palabras a buscar. Para ello, coloque el cursor sobre la condi-
cion y presione Intro. Cada opcién de busqueda tiene un campo de condiciones asociado, cuyos valores
pueden ser los siguientes:

*: Es indiferente para la bisqueda que se cumpla o no la condicion.

s: Se tiene que cumplir la condicion para la busqueda.

n: No se tiene que cumplir la condicion para la busqueda.

— Tenga en cuenta que algunas condiciones son incompatibles con otras; en ese caso, Basefon las cambiara automati-
camente, por no poder cumplirse a la vez.

— Campo numérico Numero de fonemas:

Este campo permite buscar palabras teniendo en cuenta el nimero que se escriba en el campo Numero
de fonemas. Para ello, sitiese sobre el campo de texto y presione Intro o el botén izquierdo del raton. Escri-
ba el nimero de fonemas que quiera contengan las palabras a buscar.

Ver: Teclas de cuadro de didlogo.

- Recuerde que al escribir en este campo, su correspondiente campo de condiciones, situado a la derecha, dejara de
ser indiferente; si quiere que lo sea, borre todo lo escrito.

El nimero de fonema que puede escribir en el campo de texto va de 1 a 29.

— Campo Buscar palabras:
Este campo permite buscar una palabra o un grupo de palabras.

Escriba la palabra directamente en el campo Buscar palabra. Para ello, presione la tecla “P” de Palabra o
pulse directamente sobre el campo de texto. Escriba la palabra que quiera buscar y presione la tecla Intro.
Si presiona Esc, saldra sin confirmar.

Véase: Teclas de cuadro de didlogo.

- Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*” y “?".
*: Cualguier nimero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *s: encontrara todas las palabras acabadas en s.
mono: encontrara solo la palabra “mono”.
La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, mayusculas y mintsculas.
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— Buscar:

Esta opcién permite buscar la palabra o grupo de palabras segun el criterio de seleccién establecido pre-
viamente, bien a través del nimero o tipo de fonemas, o bien por la mascara establecida en el campo
Buscar palabra.

Una vez establecido el criterio de busqueda, sittiese sobre la caja de Buscar. Para ello, presione la tecla
“B” de Buscar o pulse directamente sobre la caja Buscar. Basefon mostrara un mensaje con el numero de
palabras encontradas.

— Ver:

Esta opcion permite ver las palabras encontradas. Para ello, presione la tecla “V” de Ver o pulse directa-
mente sobre la caja Ver. Basefon mostrara un cuadro de didlogo con las palabras encontradas (fig. 12).

- [ Esta opcion sera activada (después de haber sido encontradas las palabras) iluminandose la “V” de Ver. I

— Ver caracteristicas:

Muestra el cuadro de dialogo Ver palabras seleccionadas con la palabra o palabras encontradas, con sus
campos graficos y sus caracteristicas (fig.13). Para ello, presione la tecla “C” de Caracteristicas o pulse
directamente sobre la caja Ver.

- Esta opcion sera activada (después de haber sido encontradas las palabras) iluminandose la “C” de Caracteristicas.

— Ordenar:

Esta opcion permite ordenar las palabras encontradas por orden alfabético, por su campo grafico o
por ambas a la vez. Para ello, presione la tecla “O” de Ordenar o pulse directamente sobre la caja Orde-
nar.

_ Ordenacién por el campo grafico: Saldran primero todas aquellas palabras que tengan una representacién grafica,
icono.

— Salir:

Esta opcion abandona el cuadro de dialogo. Presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente sobre la
caja Salir.
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Comando Ver palabras (meni Seleccion)

Este comando nos muestra las palabras seleccionadas, sin sus campos graficos ni sus caracteristicas.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 12)

Figura 12

— Cuadro de lista Ver palabras seleccionadas:

Este cuadro permite ver todas las palabras seleccionadas. Se veran todas estas palabras mediante las
flechas (arriba/abajo). También puede utilizar las teclas de movimiento o el control de movimiento de cua-
dro de lista.

— Control de movimiento de Cuadro de lista:

Este control permite ver las palabras pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o pulsando directa-

mente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicion indica dénde se encuentra la pagina del docu-
mento.

— Cuadro numero de palabras:

Este cuadro indica el numero de palabras seleccionadas.

— Ordenar:

Esta opcion permite ordenar las palabras encontradas por orden alfabético, por su campo grafico o por
ambas a la vez. Para ello, presione la tecla “0” de Ordenar o pulse directamente sobre la caja Ordenar.

_ Ordenacién por el campo grafico: Saldran primero todas aquellas palabras que tengan una representacion grafica,
icono.
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— Salir:

Esta opcion abandona el cuadro de didlogo. Presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente sobre la
caja Salir,

Comando Ver caracteristicas (meni Seleccion)

Este comando permite ver las palabras seleccionadas, con sus campos graficos y sus caracteristicas.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 13)
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Figura 13

— Cuadro Nombre de palabra:

Este cuadro muestra el nombre de la palabra.

— Cuadro Campo griéfico:
Este cuadro muestra el campo grafico (icono) de la palabra.

Se veran todas estas palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar las teclas de
movimiento o los controles de movimiento de ventana.

— Controles de movimiento de Cuadro de lista:

Estos controles permiten ver las palabras pulsando directamente sobre las cajas:

= Cajas flechas (arriba/abajo): Mueven las palabras seleccionadas de una en una.
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» Cajas avance rdpido: Avanzan un grupo de palabras.
» Caja Principio: Se situa en el principio de pagina.

* Caja Final: Se situa en el final de pagina.

— Ordenar:

Esta opcidn permite ordenar las palabras encontradas por orden alfabético, por su campo grafico o por
ambas a la vez. Para ello, presione la tecla “O"” de Ordenar o pulse directamente sobre la caja Ordenar.

- Ordenacion por el campo grafico: Saldran primero todas aquellas palabras que tengan una representacion grafica,
icono,

— Salir:

Esta opcion abandona el cuadro de didlogo. Presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente sobre la
caja Salir.

Comando Ordenar palabras (meni Seleccion):

Esta opcion permite ordenar las palabras encontradas por orden alfabético, por su campo grafico o por
ambas a la vez. Para ello, presione la tecla “O” de Ordenar o pulse directamente sobre la caja Ordenar.

- Ordenacion por el campo grafico: Saldran primero todas aquellas palabras que tengan una representacion grafica,
icono.

Comando Informacion (menu Seleccion)

Este comando muestra un mensaje con el numero de palabras de la Base de Datos y el nimero de pala-
bras seleccionadas.

Para abandonar el cuadro de didlogo Informacidn, presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente
sobre la caja Salir.

Teclado: Ctr + |
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Comandos del meni Series

La figura 14 ilustra las opciones incorporadas en el menu Series:

Figura 14

Comando Nueva serie (menii Series)

Este comando permite crear una nueva serie con nombre “Sin titulo”.

Opciones del cuadro de dialogo

Consulte las opciones del cuadro de diadlogo del comando Editar serie.

Comando Editar serie (meni Series)

Este comando permite editar la serie actual.

Teclado: Ctr+ S
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Opciones del cuadro de dialogo (fig. 15)

Figura 15

— Cuadro Nombre de la serie:

Este cuadro muestra el nombre de la serie actual.

— Cuadro Campo griéfico:

Este cuadro permite ver el campo grafico de la palabra seleccionada para eliminar de la serie. También
puede ver el campo grafico de cualquier palabra de la serie, pulsando sobre el simbolo que tiene a su
izquierda. Este simbolo indica que la palabra tiene campo gréfico.

— Cuadro Numero de palabras:

Este cuadro muestra el nimero de palabras que contiene la serie actual.

— Cuadro de lista Palabras de la serie:

Este cuadro permite ver todas las palabras de la serie actual. Se veran todas estas palabras mediante las

flechas (arriba/abajo). También utilizando los comandos de teclado, seccidn teclas de movimiento, o el con-
trol de movimiento de cuadro de lista.
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— Control de movimiento de Cuadro de lista:

Este control permite ver las palabras pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o pulsando directa-
mente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicion indica donde se encuentra la pagina del docu-
mento.

— Campo Introduce palabra:

Este campo permite introducir una palabra de la Base de Datos en la serie actual. Para ello, presione la
tecla “P" o pulse sobre el campo Introduce palabra. Escriba la palabra y presione la tecla Intro. Si presiona
Esc, saldra sin confirmar,

La palabra introducida en la serie aparecera en ultimo lugar en la ventana “Palabras de la serie”, y su
campo grafico aparecera en la ventana Campo grafico.

Si quiere inicializar el campo Introduce palabra, presione la tecla “P” o pulse sobre el campo de
texto.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacién distingue acentos, mayusculas y minusculas.

Este campo permite también buscar grupos de palabras de la Base de Datos, para luego seleccionar de todas ellas
las que quiera introducir en la serie.

Recuerde que a la hora de buscar un grupo de palabras, puede hacer uso de los caracteres comodin “** y ST
*: Cualquier numero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej.: *z: encontrara todas las palabras acabadas en “z”.

rana: encontrara solo |la palabra “rana”.

Una vez encontrado el grupo de palabras, aparecera el cuadro de didlogo “Exportar palabras a una serie”, que es el
mismo que el de la opcion “Coger seleccionadas”.

— Coger seleccionadas:

Esta opcion permite introducir palabras seleccionadas de la Base de Datos en la serie actual. Para ello,
presione la tecla “C"” o pulse sobre la caja Coger seleccionadas. Aparecera el cuadro de didlogo “Exportar
palabras a una serie” (fig. 16).
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Figura 16

Este cuadro de didlogo permite seleccionar, de las palabras anteriormente seleccionadas:
— Todas: Presionando la tecla “T” o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

Pulsando directamente sobre las palabras del cuadro, seleccionara las que elija.

Las palabras seleccionadas tomaran color naranja; si pulsa sobre una de ellas de nuevo, ésta cambiara a
color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras que quiere introducir en la serie actual, presione la
tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar, y éstas entraran a formar parte de la serie. Presione la tecla “I” o
pulse sobre la caja Ignorar si la seleccion realizada no le interesa.

Puede ver todas las palabras mediante las flechas (arriba/abajo). También puede utilizar los comandos
de teclado, seccion teclas de movimiento, o el control de movimiento de cuadro de lista, pulsando sobre las
cajas flechas (arriba/abajo) o pulsando directamente sobre la caja Control pagina. El indicador de posicidn
indica donde se encuentra la pagina del documento.

— Buscar:

Esta opcion permite buscar palabras aprovechando la busqueda por medio de la silaba. Consulte el
comando Buscar palabras. Para ello, presione la tecla “B” o pulse sobre la caja Buscar.

— Eliminar:

Esta opcion permite eliminar palabras de la serie actual. Para ello, pulse directamente sobre la palabra o
palabras que quiera eliminar; éstas cambiaran de color gris a naranja; seguidamente presione la tecla “E” o
pulse sobre la caja Eliminar. Aparecera un mensaje preguntando si quiere eliminar de la serie la palabra
seleccionada, con las siguientes opciones:

— Si: Elimina la palabra seleccionada. Para ello, presione sobre la tecla “S” o pulse sobre la caja Si.

— No: No elimina la palabra. Para ello, presione sobre la tecla “N” o pulse sobre la caja No.



AN Seccion |1 Programa de la Base de Datos del fonema

Si hay mas de una palabra seleccionada, la opcion avanzara a la siguiente palabra seleccionada, después de elegir
Slo NO.

— Si a todo: Elimina todas las palabras seleccionadas. Para ello, presione sobre la tecla “T” o pulse
sobre la caja Si a todo.

— Cancelar: Abandona el cuadro de didlogo del mensaje. Para ello, presione sobre la tecla “C” o
pulse sobre la caja Cancelar.

— Guardar:

Esta opcién permite grabar la serie en la unidad de disco. Para ello, presione la tecla “G” o pulse sobre
la caja Guardar.

_ Si la serie no tiene nombre, aparece el cuadro de didlogo “Guardar serie como”. Consulte el comando Guardar
como, para dar nombre a la serie.

— Cargar:

Esta opcién permite cargar una serie de la unidad de disco. Para ello, presione la tecla “R” o pulse sobre
la caja Cargar. Aparecera el cuadro de didlogo “Cargar serie”. Consulte el comando Abrir, para cargar una
serie.

— Mezclar:

Esta opcion permite mezclar series grabadas en la unidad de disco con la serie actual. Para ello, presione
la tecla “M"” o pulse sobre la caja Mezclar. Aparecera el cuadro de didlogo “Mezclar serie”. Consulte el
comando Abrir, para seleccionar la serie que quiere mezclar.

— Salir:

Esta opcion permite salir del comando Editar serie. Para ello, presione la tecla “S” o pulse sobre la caja
Salir. Si ha realizado algiin cambio en la serie, aparecera un mensaje preguntando si quiere guardar los
cambios, con tres opciones:

— Si: Permite grabar la serie con sus cambios en la unidad de disco. Para ello, presione la tecla “S” o
pulse sobre la caja Si.

_ Si la serie no tiene nombre, aparece el cuadro de didlogo “Guardar serie como”. Consulte el comando Guardar
como, para dar nombre a la serie.

— No: Permite salir del comando sin guardar ningiin cambio. Para ello, presione la tecla “N” o pulse
sobre la caja No.

— Cancelar: Permite volver al cuadro de dialogo “Editar series de palabras”. Para ello, presione la,
tecla “C"” o pulse sobre la caja Cancelar.
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Comando Mezclar series (meni Series)

Este comando permite mezclar series grabadas en la unidad de disco con la serie actual. Aparecera el
cuadro de didlogo “Mezclar serie”. Consulte el comando Abrir, para seleccionar la serie que quiere mezclar.

Comando Informacion (meni Series)

Este comando permite conocer toda la informacion acerca de la serie que tiene cargada (fig. 17):

Figura 17

Presione la tecla “S” de Salir, o pulse directamente sobre el botén Salir para abandonar el cuadro de dialogo.

Comandos del menii Configurar

La figura 18 ilustra las opciones incorporadas en el menu Configurar:

Figura 18
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Comando Nueva practica (meni Configurar);

Este comando permite crear una nueva practica con nombre “Sin titulo”.

- Siempre que ejecute el comando Nueva practica aparecera el cuadro de dialogo “Primera serie de la practica”. Con-
sulte el comando Abrir, para cargar la primera serie.

Opciones de cuadro de dialogo

Consulte las opciones del cuadro de didlogo del comando Editar practica.

Comando Editar practica (meni Configurar)

Este comando permite editar la practica actual.

Teclado: Ctr + P

Opciones de cuadro de dialogo (fig. 19)

Figura 19
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— Cuadro Nombre de la practica:

Este cuadro muestra el nombre de la practica actual.

— Cuadro Nombre de la serie:

Este cuadro muestra el nombre de la serie actual.

— Ventana Palabras clave:

Esta ventana permite seleccionar y ver las palabras clave.

— Cuadro Campo gréfico de las palabras clave:

Este cuadro permite ver el campo grafico de las palabras clave.

— Campo Nombre de las palabras clave:

Este campo permite seleccionar palabras clave de |la Base de Datos. Para ello, presione la tecla “P” o
pulse sobre el campo de texto. Escriba la palabra y presione la tecla Intro. Si presiona Esc, saldra sin con-
firmar.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, mayusculas y
minusculas.

Si la préactica tiene mas de una palabra clave, éstas se pueden ver presionando las teclas del cursor (arri-
ba/abajo) o pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo).

- | La palabra clave sera, por defecto, la primera palabra de la serie.

— Ventana Variables de las palabras clave:

Esta ventana permite configurar las variables que afectan a la palabra clave. Estas variables son:

— Campo Fonema anadido:
Fonema que, junto con una palabra, forma otra distinta y correcta.
Ej.: palabra: asa
fonema anadido: g

palabra nueva: gasa
Para configurar esta opcion, presione la tecla “F” de Fonema o pulse directamente sobre el campo
Fonema anadido. Se pueden escribir de uno a seis fonemas. Si no se escriben los seis fonemas,

Basefon generara, aleatoriamente, todos aquellos que queden representados en el campo de
Fonema anadido, por un (*).
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- Es necesario configurar este campo para la actividad de “La Prehistoria”. ‘I

— Campo Clave transformada:

Palabra a la que se llega transformando la palabra clave.
Ej.: casa (palabra clave)

caso

paso

peso

pelo (clave transformada)

Para configurar esta opcién, presione la tecla “T" de Transformada o pulse directamente sobre el
campo Clave transformada, escriba la palabra y presione Intro.

- Sélo se trabajara con palabras de cuatro fonemas, tanto para la palabra clave como para la clave transformada.
Es necesario configurar este campo para la actividad de “Los Piratas”.

— Ventana Variables de Ia serie:
Esta ventana permite configurar las variables que afectan a las palabras de la serie. Estas variables son:
— Campo Fuga de sonidos vocélicos:

Este campo permite definir los sonidos vocalicos que se quieran fugar en las palabras de la serie.
Para ello, presione la tecla “V” de Vocalicos o pulse directamente sobre el campo de Fuga de soni-
dos vocalicos. Escriba los sonidos o sonido vocalico que quiera fugar y presione Intro.

— Campo Consonantes fugadas:

- En la actividad solo apareceran fugados aquellos sonidos vocalicos que se hayan definido.
Es necesario configurar este campo para la actividad de “La Biblioteca”.

Este campo permite definir las consonantes gue se quieran fugar en las palabras de la serie. Para
ello, presione la tecla “C” de Consonantes o pulse directamente sobre el campo Consonantes
fugadas. Escriba las consonantes que quiera fugar y presione Intro.

_ En la actividad solo apareceran fugadas aquellas consonantes que se hayan definido.
Es necesario configurar este campo para la actividad de “La Abadia”,
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— Campo Texto de busqueda:

Este campo permite definir el nombre de las palabras a buscar. Para ello, presione la tecla “B” o
pulse sobre el campo de texto. Escriba el nombre y presione la tecla Intro. Si presiona Esc, saldra
sin confirmar.

- El nombre de las palabras a buscar serd, por defecto, “no definido”. Mientras que el nimero de nombres de pala-
bras a buscar dependera de las palabras de la serie.

— Campo Fonemas seleccionados:

Este campo permite definir los fonemas con los que se trabajara en la actividad. Para ello, presio-
ne la tecla “S” de Seleccionados o pulse directamente sobre el campo de Fonema Selecc. Escriba
los fonemas y presione Intro.

- rEs necesario configurar este campo para las actividades de “El Torneo”y “El Descubrimiento”.

— Campo numeérico Tiempo de respuesta:

Este campo permite definir el tiempo, en segundos, que tendra el alumno para responder. Para
ello, presione la tecla “R” o pulse sobre el campo Tiempo de respuesta. Escriba el nimero de
segundos, y presione la tecla Intro. Si presiona Esc, saldra sin confirmar. Este campo solo admite
numeros del 1 al 99, ambos incluidos.

- [ El tiempo de respuesta sera, por defecto, de cuatro segundos.

— Ayuda a la configuracion:

Esta opcién especificara los parametros necesarios que tendra que configurar para cada una de las apli-
caciones del alumno. Para ello, presione la tecla “Y” o pulse directamente sobre la caja Ayuda a la configu-

racion.
— Elegir palabras clave:

Esta opcién permite elegir palabras clave de la palabras de la serie actual. Para ello, presione la tecla “E”
o pulse sobre la caja Elegir palabras clave. Aparecera el cuadro de didlogo “Elegir palabras clave”. Este
cuadro de didlogo muestra todas las palabras de la serie actual, de las que permite seleccionar:

— Todas: Presionando la tecla “T” o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionara, una por una, todas aquellas que
elija.
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Las palabras seleccionadas tomaran color naranja. Si pulsa sobre una de ellas de nuevo, ésta cambiara a
color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras que quiere que sean clave en la serie actual, presio-
ne la tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar; éstas ya seran palabras clave de la serie. Presione la tecla “|”
0 pulse sobre la caja Ignorar si la seleccién realizada no le interesa.

Puede ver todas las palabras mediante las teclas del cursor (arriba/abajo). También puede utilizar los
comandos de teclado, seccion teclas de movimiento, o el control de movimiento de cuadro de lista, pulsan-
do sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o pulsando directamente sobre la caja Control pégina. El indicador
de posicion indica dénde se encuentra la pagina del documento.

— Quitar palabras clave:

Esta opcion permite quitar palabras clave de la serie actual. Para ello, presione la tecla “Q" o pulse sobre
la caja Quitar palabras clave. Aparecer el cuadro de dialogo “Suprimir palabras clave”. Este cuadro de dia-
logo muestra todas las palabras clave de la serie actual, de las que permite seleccionar:

— Todas: Presionando la tecla “T” o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionard, una por una, todas aquellas que
elija. Las palabras seleccionadas tomaran color naranja. Si pulsa sobre una de ellas de nuevo, ésta cambia-
ra a color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la operacion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras clave que quiere suprimir en la serie actual, presio-
ne la tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar; éstas dejaran de ser palabras clave de la serie. Presione la
tecla “1” o pulse sobre la caja Ignorar si la seleccion realizada no le interesa.

Puede ver todas las palabras mediante las teclas del cursor (arriba/abajo). También puede utilizar los
comandos de teclado, seccion teclas de movimiento, o el control de movimiento de cuadro de lista, pulsan-
do sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o directamente sobre la caja Control pagina. El indicador de posi-
cion indica donde se encuentra la pagina del documento.

— Anadir serie:

Esta opcién permite anadir una serie a la practica actual. Para ello, presione la tecla “N” o pulse sobre la
caja Anadir serie. Aparecera el cuadro de dialogo “Introduzca la nueva serie”. Consulte el comando Abrir,
para cargar la nueva serie.

L Al anadir una nueva serie, en la ventana de Palabra clave apareceran las palabras de la ultima serie anadida. 1

— Suprimir serie:

Esta opcién permite suprimir una serie de la préctica. Para ello, presione la tecla “iM” o pulse directa-
mente sobre la caja Suprimir. Se suprimira de la practica la serie actual.
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— Serie —:

Esta opcion permite ver la serie anterior a la actual. Para ello, presione la tecla “~" o pulse sobre la caja
Serie —. Esta opcion estara activada siempre y cuando la practica esté compuesta por mas de una serie.

— Serie +:

Esta opcion permite ver la serie siguiente a la actual. Para ello, presione la tecla “+" o pulse sobre la caja
Serie +. Esta opcion estara activada siempre y cuando la practica esté compuesta por mas de una serie.

— Cargar:

Esta opcidon permite cargar una practica de la unidad de disco. Para ello, presione la tecla “C"” o pulse
sobre la caja Cargar. Aparecera el cuadro de didlogo “Cargar practica”. Consulte el comando Abrir, para
cargar la practica.

— Guardar:

Esta opcion permite grabar la practica en la unidad de disco. Para ello, presione la tecla “G” o pulse
sobre la caja Guardar.

- Si la practica no tiene nombre, aparecera el cuadro de dialogo “Guardar practica como”. Consulte el comando Guar-
dar como, para grabar la practica con un nombre.

— Guardar actividad:

Esta opcion permite grabar en la unidad de disco la practica con el formato de la actividad del alumno. Este
pcion p g
formato es el que se utilizara en las aplicaciones del alumno. Para ello, presione la tecla “A” o pulse sobre la
q - -
caja Guardar actividad. Aparecera un mensaje preguntando si la quiere guardar con el mismo nombre de la
practica. Si elige Sl, grabara la actividad con el nombre de la practica; si elige NO, aparecera el cuadro de diadlo-
go “Guardar actividad como”. Consulte el comando Guardar como, para grabar la actividad con otro nombre.

Si la practica no tiene nombre, aparecera el cuadro de dialogo “Guardar actividad como”. Consulte el
comando “Guardar como”, para grabar la actividad con un nombre.

- Cuando se guarda una préactica con el formato de la actividad del alumno, ésta se hace independiente de la Base de
Datos, puesto que contiene toda la informacion necesaria para poder funcionar sin la presencia de la Base de Datos.
Evidentemente, este formato ocupara mas espacio en su disco. El hacer uso de esta opcion no afecta a la practica.

— Salir:

Esta opcion permite salir del comando Editar practica. Para ello, presione la tecla “S” o pulse sobre la
caja Salir. Si ha realizado algin cambio en la practica, aparecera un mensaje preguntando si quiere guardar
los cambios, con tres opciones:

— Si: Permite grabar la practica con sus cambios en la unidad de disco. Para ello, presione la tecla
“S" o pulse sobre la caja Si.
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Si la practica no tiene nombre, aparecera el cuadro de dialogo “Guardar practica como”. Consulte el comando Guar-
dar como, para grabar la practica con un nombre.

— No: Permite salir del comando sin guardar ningtin cambio. Para ello, presione la tecla “N” o pulse
sobre la caja No.

— Cancelar: Permite volver al cuadro de didlogo “Editar practica”. Para ello, presione la tecla “C” o
pulse sobre la caja Cancelar.

Comando Informacion (meni Configurar):

Este comando permite conocer toda la informacion acerca de la practica actual (fig. 20).

Figura 20

Para abandonar el cuadro de didlogo Informacién presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente
sobre la caja Salir.

Comandos del menii Ayuda

La figura 21 ilustra las opciones incorporadas en el menu Ayuda:
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Figura 21

Comando indice de la ayuda (mena Ayuda):

Este comando muestra el indice desde donde puede dirigirse a cualquiera de los capitulos de la aplica-
cioén.

Teclado: F1

Comando Uso de la ayuda (meni Ayuda):

Este comando permite auxiliarle en caso de que tenga alguna duda en el uso de esta aplicacion.

Opciones del cuadro de dialogo

— Ventana Ayuda Basefon:

Esta ventana muestra y explica todos los comandos, opciones y procedimientos de la aplicacion. Cuan-
do reclame la ayuda, lo primero que muestra la ventana Ayuda Basefon es el Indice de la ayuda. A partir de
aqui puede dirigirse a cualquier capitulo de la aplicacion. Para ello, sitiese sobre un capitulo (siempre en
color verde) y presione la tecla Intro o el botén izquierdo del raton, repitiendo esta operacion hasta llegar al
capitulo que quiere consultar.
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Para ver el texto de un capitulo en la ventana Ayuda Basefon, utilice las teclas flechas (arriba/abajo), las
cajas flechas (arriba/abajo) o los comandos de teclado, seccién teclas de movimiento.

Si quiere avanzar de capitulo en capitulo, presione la tecla flecha hacia la derecha o pulse sobre la caja
Flecha hacia la derecha. Si quiere retroceder, presione la tecla flecha hacia la izquierda o pulse sobre |a
caja Flecha hacia la izquierda.

— Indice:

Esta opcién permite situarle en el indice de la ayuda. Para ello, presione la tecla “I” o pulse sobre la caja Indice.

— Atras:

Esta opcion permite volver al punto donde estaba antes de ejecutar la tGltima operacién. Para ello, pre-
sione la tecla “A” o pulse sobre la caja Atras.

— Salir:

Esta opcion permite salir del comando Ayuda Basefon. Para ello, presione la tecla “S” o pulse sobre la
caja Salir.

Comando Version (meni Ayuda):

Este comando muestra un cuadro de didlogo que le informa del nombre de la aplicacién donde se
encuentra y la version actual de la misma (fig. 22).

#ok DPERA

=
.
|
f
|

Figura 22

Para salir presione la tecla Esc.
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Bloque lIl. Como seleccionar palabras en la Base de Datos

Como seleccionar palabras de la Base de Datos

Para seleccionar palabras de |la Base de Datos, siga los siguientes pasos:
1. Situese sobre el menu Seleccién.

2. Seleccione el comando “Buscar palabras”.
Aparecera el cuadro de didlogo de “Buscar palabras” (fig. 17).
3. Situese sobre el campo “Buscar palabra”. Este campo permite buscar una palabra o un grupo de

palabras. Escriba la palabra directamente en el campo de texto. Para ello, pulse sobre el campo de texto,
escriba la palabra que quiera buscar y presione la tecla Intro. Si presiona Esc, saldra sin confirmar.

Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*” y “?”.,
*: Cualquier numero de caracteres.

?7: Cualquier caréacter.

Ej: *s: encontrard todas las palabras acabadas en s.
mono: encontrara sélo la palabra “mono”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, mayusculas y mintsculas.

4. Una vez establecido el criterio de busqueda, sittiese sobre la caja Buscar. Para ello, presione la tecla
“B" de Buscar o pulse directamente sobre la caja Buscar.

Basefon mostrara un mensaje con el nimero de palabras encontradas.

5. Para ver las palabras que ha encontrado, presione la tecla “V” de Ver o pulse directamente sobre la
caja Ver. Aparecera el cuadro de didlogo “Ver palabras seleccionadas” (fig. 12), con la palabra o palabras
encontradas, sin sus campos graficos ni sus caracteristicas.

6. Para ver las palabras encontradas con su campo grafico, si lo tiene, y sus caracteristicas, presione la
tecla “C” o pulse directamente sobre la caja Ver caracteristicas. Aparecera un cuadro de dialogo (fig.13) que
muestra palabra por palabra con las caracteristicas de cada una.

i LEsta opcion seré activada (después de haber sido encontradas las palabras) iluminandose la “V” de Ver. —’

7. Para ordenar alfabéticamente todas las palabras encontradas, presione la tecla “O” de Ordenar o
pulse directamente sobre la caja Ordenar.
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También puede buscar palabras atendiendo a las condiciones de las mismas.

— Campos de condiciones:

Permiten buscar palabras teniendo en cuenta la condicion que se establezca en los distintos cam-
pos de condiciones, situados a la derecha. Seleccione en los campos de condiciones los tipos de
fonemas que quiera contengan o no, o sea indiferente, las palabras a buscar.

1. Para ello, coloque el cursor sobre la condicion y presione Intro o el botén izquierdo del ratén.

Cada opcion de busqueda tiene un campo de condiciones asociado, cuyos valores pueden ser
los siguientes:

*: Es indiferente para la busqueda que se cumpla o no la condicion.
s: Se tiene que cumplir la condicion para la blsqueda.

n: No se tiene que cumplir la condicion para la busqueda.

Tenga en cuenta que algunas condiciones son incompatibles con otras; en ese caso, Basefon las cambiara automati-
camente, por no poder cumplirse a la vez.

— Campo numérico Numero de fonemas:

Este campo permite buscar palabras teniendo en cuenta el nimero que se escriba en el campo
Numero de fonemas. Para ello, sitiese sobre el campo de texto y presione Intro o el botén izquier-
do del raton. Escriba el nimero de fonemas que quiera contengan las palabras a buscar.

Ver: Teclas de cuadro de dialogo.
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Recuerde que al escribir en este campo, su correspondiente campo de condiciones, situado a la derecha, dejara de
ser indiferente; si quiere que lo sea, borre todo lo escrito.
El nimero de fonema que puede escribir en el campo de texto va de 1 a 29.

2. Una vez establecidas las condiciones de busqueda, sitliese sobre la caja Buscar. Para ello, pre-
sione la tecla “B” de Buscar o pulse directamente sobre la caja Buscar.

Basefon mostrara un mensaje con el nimero de palabras encontradas.

Para abandonar el cuadro de diadlogo, presione la tecla “S” de Salir o pulse directamente sobre
la caja Salir.



Bloque IV. Como crear una serie

Como crear una serie

Para crear una serie de palabras, siga los siguientes pasos:
1. Situese sobre el menu Series.

2. Seleccione el comando “Nueva serie”.
Aparecera el cuadro de diadlogo “Editar series de palabras” (fig. 15).

Para crear una serie puede hacerlo de las siguientes formas:

1. Desde el campo “Introduce palabra” (palabra por palabra) del cuadro de didlogo “Editar series de
palabras” (fig. 15).

Sitese sobre el campo “Introduce palabra”. Este campo permite introducir una palabra de la Base de
Datos a la serie actual. Para ello, presione la tecla “P” o pulse sobre el campo Introduce palabra. Escriba la
palabra que quiera introducir a la serie y presione la tecla Intro. Si presiona Esc, saldra .sin cor}firmar. En
ese momento aparecera en la ventana la palabra que acaba de introducir, y si ésta tiene icono, este apare-
cera en el cuadro del campo gréafico.

Si quiere inicializar el campo Introduce palabra, presione la tecla “P” o pulse sobre el campo de texto.

Repita la operacion tantas veces como palabras quiera introducir.

[ La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacién distingue acentos, mayusculas y mindsculas.

En ese momento ya tiene una serie de palabras, pero ésta no tiene nombre. Como puede observar, el
nombre que el programa le da es “Sin titulo”. Para grabar la serie y ponerle nombre presione la letra “G” o
pulse directamente sobre la caja Guardar.

— Guardar:

Esta opcidon permite grabar la serie en la unidad de disco.

Si la serie no tiene nombre, aparece el cuadro de didlogo “Guardar serie como”. Consulte el comando Guardar
como, para dar nombre a la serie.

2. Desde el campo “Introduce palabra” (grupos de palabras) del cuadro de dialogo “Editar palabras
seleccionadas” (fig. 16).

El campo “Introduce palabra” permite también buscar grupos de palabras de la Base de Datos, para
luego seleccionar, de todas ellas, las que quiera introducir en la serie.
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Recuerde que a la hora de escribir la palabra, puede hacer uso de los caracteres comodin “*” y “?”,
*: Cualquier numero de caracteres.
?: Cualquier caracter.

Ej: *z: encontrara todas las palabras acabadas en “z”.

rana: encontrara soélo la palabra “rana”.

Una vez encontrado el grupo de palabras, aparecera el cuadro de didlogo “Exportar palabras a una
serie”, que es el mismo que el de la opcidn “Coger seleccionadas” (fig. 16).

3. Desde la opcion “Coger seleccionadas” del cuadro de didlogo Editar palabras seleccionadas (fig. 16).
Coger seleccionadas:

Esta opcion permite introducir palabras seleccionadas de la Base de Datos en la serie actual. Para ello,
resione la tecla “C"” o pulse sobre la caja Coger seleccionadas. Aparecera el cuadro de didlogo “Exportar
: p g P
palabras a una serie” (fig. 16).

Este cuadro de didlogo permite seleccionar, de las palabras anteriormente seleccionadas:
— Todas: Presionando la tecla “T” o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

— Una a una: Las palabras seleccionadas tomaran color naranja. Si pulsa sobre una de ellas de
nuevo, ésta cambiara a color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo,
repita la operacion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras que quiere introducir en la serie actual, presione la
tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar, y éstas entraran a formar parte de la serie. Presione la tecla “1” o
pulse sobre la caja Ignorar si la seleccién realizada no le interesa.

En ese momento ya tiene una serie de palabras, pero ésta no tiene nombre. Como puede observar, el
nombre que el programa le da es “Sin titulo”. Para grabar la serie y ponerle nombre, presione la letra “G”
o pulse directamente sobre la caja Guardar.

4. Desde la opcion “Buscar palabras” del cuadro de didlogo Editar palabras seleccionadas (fig. 77).

Sitliese sobre la caja “Buscar palabras”. Presione la tecla “B” de Buscar o pulse directamente sobre la
caja Buscar. Aparecera el cuadro de didlogo de “Buscar palabras” (fig. 11), en el que podra establecer el cri-
terio de busqueda de las palabras que quiera. La blisqueda puede hacerla de la siguiente forma:

— Situese sobre el campo “Buscar palabra”. Este campo permite buscar una palabra o un grupo de
palabras. Escriba la palabra directamente en el campo de texto. Para ello, pulse sobre el campo de
texto, escriba la palabra que quiera buscar y presione la tecla Intro. Si presiona Esc, saldra sin con-
firmar.
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Recuerde que a la hora de escribir |a palabra puede hacer uso de los caracteres comodin “** s
*: Cualquier nimero de caracteres.
?: Cualquier carécter.

Ej: *s: encontrara todas las palabras acabadas en s.
mono: encontrara sélo la palabra “mono”.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, maytsculas y mintsculas. J

Una vez establecido el criterio de busqueda, sittiese sobre la caja Buscar. Para ello, presione la tecla “B”
de Buscar o pulse directamente sobre la caja Buscar.

También puede buscar palabras atendiendo a las condiciones de las mismas. Cada opcion de busqueda
tiene un campo de condiciones asociado, cuyos valores son los siguientes:

*: Es indiferente para la bisqueda que se cumpla o no la condicién.

s: Se tiene que cumplir la condicién para la busqueda.

n: No se tiene que cumplir la condicién para la busqueda.

Tenga en cuenta que algunas condiciones son incompatibles con otras; en ese caso, Basefon las cambiara automati-
camente, por no poder cumplirse a la vez.

Para ello, siga los siguientes pasos:

1. Sitlese sobre el campo numérico “Numero de fonemas”. Este campo permite buscar palabras
teniendo en cuenta el nimero que se escriba en el campo Nimero de fonemas. Para ello, situese
sobre el campo de texto y presione Intro o el botdn izquierdo del ratén. Escriba el nimero de fone-
mas que quiera contengan las palabras a buscar. El nimero de fonemas que puede escribir en el
campo de texto va de 1 a 29.

Recuerde que al escribir en este campo, su correspondiente campo de condiciones, situado a la derecha, dejara de
ser indiferente; si quiere que lo sea, borre todo lo escrito.

2. Situese sobre cualquier campo de condicién que quiera definir y presione Intro o pulse directa-
mente sobre el campo; éste variara entre s/n/*.

Una vez establecidas las condiciones de busqueda, sitiese sobre la caja Buscar. Para ello, presione la
tecla “B” de Buscar o pulse directamente sobre la caja Buscar.

En ese momento ya tiene una serie de palabras, pero ésta no tiene nombre. Como puede observar, el
nombre que el programa le da es “Sin titulo”. Para grabar la serie y ponerle nombre presione la letra “G” o
pulse directamente sobre la caja Guardar.
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Presione la tecla “S” de Salir para abandonar el cuadro de didlogo “Buscar palabras”. Aparecera el cua-
dro de dialogo “Exportar palabras a una serie”, que es el mismo que el de la opcion “Coger selecciona-
das"” (fig. 16).
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Bloque V. Como crear una practica

Como crear una practica

Para crear una practica siga los siguientes pasos:

1. Sitlese sobre el ment Configurar.

2. Seleccione el comando “Nueva practica”.

Aparecera el cuadro de dialogo “Primera serie de la practica”, pidiéndole que seleccione la primera serie
con la que va a configurar la practica. Consulte el comando Abrir para seleccionar la serie.

3. Seleccione el nombre de la serie y presione Aceptar.
Aparecera el cuadro de didlogo “Editar practica” (fig. 15).

4. Configure la practica atendiendo a las opciones y variables que aparecen en el cuadro de didlogo:

— Cuadro Nombre de la practica:

Este cuadro muestra el nombre de la practica actual.

— Cuadro Nombre de la serie:

Este cuadro muestra el nombre de la serie actual.

— Ventana Palabras clave:

Esta ventana permite seleccionar y ver las palabras clave.

— Cuadro Campo grafico de las palabras clave:

Este cuadro permite ver el campo grafico de las palabras clave.

— Campo Nombre de las palabras clave:

Este campo permite seleccionar palabras clave de |la Base de Datos. Para ello, presione la tecla “P”
o pulse sobre el campo de texto. Escriba la palabra y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla
Esc, saldra sin confirmar.

La palabra debe escribirse correctamente, debido a que la aplicacion distingue acentos, mayuscu-
las y minusculas.

Si la practica tiene mas de una palabra clave, éstas se pueden ver presionando las teclas del cur-
sor (arriba/abajo) o pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo).
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LN&TK‘ ] | La palabra clave sera, por defecto, la primera palabra de la serie. J

— Ventana Variables de las palabras clave:

Esta ventana permite configurar la variable que afecta a la palabra clave. Estas variables son:

— Fonema anadido:

Escriba en el campo Fonema anadido el fonema que, afadido al principio de la palabra clave,
forme una palabra correcta de la Base de Datos.

Para configurar esta opcion, presione la tecla “F” de Fonema o pulse directamente sobre el
campo de Fonema anadido. Se pueden escribir de uno a seis fonemas. Si no se escriben los
seis fonemas, Basefon generara, aleatoriamente, todos aquellos que queden representados, en
el campo de Fonema anadido, por un (¥).

| _m I [ Es necesario configurar este campo para la actividad de “La Prehistoria”.

— Campo Clave transformada:
Palabra a la que se llega transformando la palabra clave.

Ej.:casa (palabra clave)
caso
paso
peso
pelo (clave transformada)

Para configurar esta opcion, presione la tecla “T” de Transformada o pulse directamente sobre
el campo de Clave transformada, escriba la palabra y presione Intro.

Sélo se trabajara con palabras de cuatro fonemas, tanto para la palabra clave como para la clave transformada.
Es necesario configurar este campo para la actividad de “Los Piratas”.

— Ventana Variables de la serie:
Esta ventana permite configurar las variables que afectan a las palabras de la serie. Estas variables son:

— Campo Fuga de sonidos vocalicos:

Escriba en este campo los sonidos vocélicos que quiera fugar en las palabras de la serie. Para
ello, presione la tecla “V” de Vocalicos o pulse directamente sobre la el campo de Fugas vocali-
cos. Escriba los sonidos o sonido vocalico que quiera fugar y presione Intro.
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- En la actividad solo apareceran fugados aquellos sonidos vocalicos que se hayan definido.
Es necesario configurar este campo para la actividad de “La Biblioteca”.

— Campo Consonantes fugadas:

Escriba en este campo las consonantes que quiera fugar en las palabras de la serie. Para ello,
presione la tecla “C” de Consonantes o pulse directamente sobre el campo de Consonantes
fugadas. Escriba las consonantes que quiera fugar y presione Intro.

_ En la actividad solo apareceran fugadas aquellas consonantes que se hayan definido.
Es necesario configurar este campo para la actividad de “La Abadia”.

— Campo Texto de busqueda:

Escriba en este campo el nombre de las palabras a buscar. Para ello, presione la tecla “B” o
pulse sobre el campo de texto. Escriba el nombre y presione la tecla Intro. Si presiona Esc, sal-
dra sin confirmar.

_ El nombre de las palabras a buscar sera, por defecto, “no definido”, mientras que el nimero de nombres de pala-
bras a buscar dependera de las palabras de la serie.

— Campo Fonemas seleccionados:

Escriba en este campo los fonemas con los que se trabajara en la actividad. Para ello, presione
la tecla “S"” de Seleccionados o pulse directamente sobre el campo de Fonema selecc. Escriba
los fonemas y presione Intro.

Es necesario configurar este campo para las actividades de “El Torneo”y “El Descubrimiento”.

— Campo numérico Tiempo de respuesta:

Escriba en este campo el tiempo, en segundos, que tendra el alumno para responder. Para ello,
presione la tecla “R” o pulse sobre el campo Tiempo de respuesta. Escriba el nimero de segun-
dos y presione la tecla Intro. Si presiona Esc, saldra sin confirmar. Este campo sélo admite
numeros del 1 al 99, ambos incluidos.

: ‘ El tiempo de respuesta sera, por defecto, de cuatro segundos. I

— Ayuda a la configuracion:

Si tiene alguna duda sobre como configurar la actividad, presione en cualquier momento sobre la
opcion Ayuda a la configuracion. Esta opcion especificara los parametros necesarios que tendra
que configurar para cada una de las aplicaciones del alumno. Para ello, presione la tecla “Y" o
pulse directamente sobre la caja Ayuda a la configuracion.
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— Elegir palabras clave:

Esta opcion permite elegir palabras clave de la palabras de la serie actual. Para ello, presione la
tecla “E” o pulse sobre la caja Elegir palabras clave. Aparecera el cuadro de didlogo “Elegir pala-
bras clave”. Este cuadro de didlogo muestra todas las palabras de la serie actual, de las que permi-
te seleccionar:

— Todas: Presionando la tecla “T"” o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionard, una por una, todas aquellas
que elija.

Las palabras seleccionadas tomaran color naranja. Si pulsa sobre una de ellas de nuevo, ésta
cambiara a color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la ope-
racion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras que quiere que sean clave en la serie actual,
presione la tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar, y éstas ya seran palabras clave de la serie. Pre-
sione la tecla “|” o pulse sobre la caja Ignorar si la seleccion realizada no le interesa.

Puede ver todas las palabras mediante las teclas del cursor (arriba/abajo). También puede
utilizar los comandos de teclado, seccion teclas de movimiento, o el control de movimiento
de cuadro de lista, pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o pulsando directamente sobre
la caja control pagina. El indicador de posicion indica donde se encuentra la pagina del docu-
mento.

Quitar palabras clave:

Esta opcion permite quitar palabras clave de la serie actual. Para ello, presione la tecla “Q" o pulse
sobre la caja Quitar palabras clave. Aparecera el cuadro de didlogo “Suprimir palabras clave”. Este
cuadro de didlogo muestra todas las palabras clave de la serie actual, de las que permite seleccionar:

— Todas: Presionando la tecla “T" o pulsando sobre la caja Todas.
— Ninguna: Presionando la tecla “N” o pulsando sobre la caja Ninguna.

Pulsando directamente sobre las palabras de la ventana seleccionara, una por una, todas aquellas
gue elija. Las palabras seleccionadas tomaran color naranja. Si pulsa sobre una de ellas de nuevo,
ésta cambiara a color gris, quedando deseleccionada. Si quiere seleccionarla de nuevo, repita la
operacion.

Seguidamente, después de seleccionar las palabras clave que quiere suprimir en la serie actual,
presione la tecla “A” o pulse sobre la caja Aceptar, y éstas dejaran de ser palabras clave de la
serie. Presione la tecla “I" o pulse sobre la caja Ignorar si la seleccion realizada no le interesa.

Puede ver todas las palabras mediante las teclas del cursor (arriba/abajo). También puede utilizar
los comandos de teclado, seccién teclas de movimiento, o el control de movimiento de cuadro de
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lista, pulsando sobre las cajas flechas (arriba/abajo) o pulsando directamente sobre |la caja control
pagina. El indicador de posicion indica dénde se encuentra la pagina del documento.

— Anadir serie:

Esta opcion permite afnadir una serie a la practica actual. Para ello, presione la tecla “N” o pulse
sobre la caja Anadir serie. Aparecera el cuadro de didlogo “Introduzca la nueva serie”. Consulte el
comando Abrir, para cargar la nueva serie.

Al anadir una nueva serie, en la ventana de Palabra clave apareceran las palabras de la lltima serie anadida.

— Suprimir serie:

Esta opcion permite suprimir una serie de la practica. Para ello, presione la tecla “M"” o pulse
directamente sobre la caja Suprimir. Se suprimira de la practica la serie actual.

— Serie-:

“oon

Esta opcion permite ver la serie anterior a la actual. Para ello, presione la tecla o pulse sobre la
caja Serie —. Esta opcion estara activada siempre y cuando la practica esté compuesta por mas de
una serie.

— Serie + :

Esta opcion permite ver la serie siguiente a la actual. Para ello, presione la tecla “+" o pulse sobre
la caja Serie +. Esta opcion estara activada siempre y cuando la practica esté compuesta por mas
de una serie.

— Cargar:

Esta opcidon permite cargar una practica de la unidad de disco. Para ello, presione la tecla “C” o
pulse sobre la caja Cargar. Aparecera el cuadro de didlogo “Cargar practica”. Consulte el comando
Abrir, para cargar la practica.

Después de haber configurado las opciones y variables necesarias para la practica ya tiene creada
una practica, pero ésta no tiene nombre; para ello, presione la opcion Guardar.

Esta opcion permite grabar la practica que acaba de configurar en la unidad de disco. Presione la
tecla “G"” o pulse sobre la caja Guardar.

Si la practica no tiene nombre, aparecera el cuadro de didlogo “Guardar practica como”. Consulte el comando Guar-
dar como, para grabar la practica con un nombre.

Una vez creada la practica puede grabarla con el formato de la actividad del alumno. Este formato
funcionara independiente de la Base de Datos, puesto que contiene toda la informacion necesaria
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para poder funcionar sin la presencia de la Base de Datos, y es el que se utilizara en las aplicacio-
nes del alumno. Para ello, presione sobre la opcion Guardar actividad.

Aparecera un mensaje preguntando si quiere guardar la actividad con el mismo nombre que tiene
la préctica. Si elige Si, grabara la actividad con el nombre de la practica. Si elige NO, aparecera el
cuadro de dialogo “Guardar actividad como”. Consulte el comando Guardar como, para grabar la
actividad con otro nombre.

Si la practica no tiene nombre, aparecera el cuadro de didlogo “Guardar actividad como”. Consul-
te el comando Guardar como, para grabar la actividad con un nombre.

Para abandonar el cuadro de dialogo presione la tecla “S” o pulse directamente sobre la caja Salir.
Si ha realizado algun cambio en la practica, aparecerd un mensaje preguntando si quiere guardar
los cambios, con tres opciones:

— Si: Permite grabar la practica con sus cambios en la unidad de disco. Para ello, presione la tecla
“S" o pulse sobre la caja Si.

Si la practica no tiene nombre, aparecerd el cuadro de didlogo “Guardar practica como”. Consulte el comando Guar-
dar como, para grabar la practica con un nombre.

— No: Permite salir del comando sin guardar ningiin cambio. Para ello, presione la tecla “N” o
pulse sobre la caja No.

— Cancelar: Permite volver al cuadro de dialogo “Editar practica”. Para ello, presione la tecla “C”
o pulse sobre la caja Cancelar.

Si esta configurando una actividad para un programa determinado del alumno, y quiere que al arrancar este progra-

ma cargue automaticamente la actividad que esta configurando, debe llamar a la actividad con el mismo nombre

que el programa del alumno.

Ej.: Si esta configurando una actividad para el programa del alumno “Prehistoria”, llame a la actividad “prehisto-
ria.acf”. Al ejecutar el programa Prehistoria, éste cargara automaticamente la actividad “prehistoria.acf”.

Para cargar el programa del alumno con la actividad que usted quiera, escriba lo siguiente:

Prehistoria -Ilnombre de la actividad). Se cargara la actividad que escriba. Escriba sélo la informacion, no los
paréntesis. Si no escribe -l cargara una actividad por defecto.
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Bloque I: Teclas de control de menii

Tecla

Alt+S
A

= O 5

- W N

Alt+l

Funcién

Despliega el menu Sistema.
Ejecuta el comando Abrir.

Ejecuta el comando Guardar como.
Ejecuta el comando Ficheros.
Ejecuta el comando Dos.

Ejecuta el comando Basesil.
Ejecuta el comando Basefon.
Ejecuta el comando Feria.

Ejecuta el comando Epocas.

Ejecuta el comando Terminar.

Despliega el menu Informes.
Ejecuta el comando Definir informe.

Ejecuta el comando Imprimir informe.

Despliega el ment Evaluacion.
Ejecuta el comando Configurar evaluacion.

Ejecuta el comando Evaluar.

Despliega el menu Ayuda.
Ejecuta el comando indice de la ayuda.
Ejecuta el comando Uso de la ayuda.

Ejecuta el comando Version.

Si tiene alguna duda sobre como utilizar el programa de evaluacién, presione la tecla F1 ahora, o en cualquier momento durante la

ejecucion de Evalua.
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F3
F4
F2
Ctr+D
Ctr+1
Ctr+2
Alt+X

Introduccion

Ejecuta directamente el comando Abrir.

Ejecuta directamente el comando Guardar como.
Ejecuta directamente el comando Ficheros.
Ejecuta directamente el comando Dos.

Ejecuta directamente el comando Basesil.
Ejecuta directamente el comando Basefon.

Ejecuta directamente el comando Terminar.

El programa de evaluacion permite al profesor examinar los ficheros de evaluacién generados por las
diversas practicas, de forma flexible y eficiente. Ademas, permite generar informes a partir de los ficheros
de evaluacién siguiendo unos criterios de seleccidon de registros que el propio profesor puede determinar,
pudiéndose mostrar en pantalla, almacenar en disco o imprimir el informe resultante.
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Bloque II: Comandos de la barra de meni

Comandos del meni Sistema

La figura 1 muestra los comandos incorporados en el menu Sistema:

Figura 1

Comando Abrir (menii Sistema)

Este comando permite abrir un documento de la aplicacion (fig. 2).

Teclado: F3
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Opciones del cuadro de dialogo (fig. 2)

Figura 2

— Campo Nombre de‘ fichero:

Este campo permite especificar el nombre del documento que se quiere abrir. Para ello, presione la tecla
“N” de Nombre o pulse directamente en el campo Nombre de fichero, escribalo y presione la tecla Intro. Si
presiona Esc, saldra sin confirmar.

— Cuadro Directorio:

Este cuadro muestra el directorio actual en el que se encuentra.

— Cuadro de lista Tipo de ficheros:

Este cuadro permite elegir el tipo de fichero que podemos abrir. Para ello, presione la tecla “T"” de
Tipos o pulse directamente sobre el cuadro Tipos de ficheros. Aparecera una ventana (fig. 3) mostran-
dole los tipos de fichero y su extension, con un cursor de seleccion con el que podra moverse por la ven-
tana utilizando las flechas (arriba/abajo) o el movimiento del ratén. El cuadro de lista Tipos de ficheros

muestra también los nombres de los tipos de ficheros y su extension, segun la posicion del cursor de
seleccion.

Una vez elegido el tipo de fichero, presione la tecla Intro o el boton izquierdo del raton, quedando selec-
cionados en el campo Nombre de fichero todos los ficheros del tipo elegido.
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Figura 3

Tipos de ficheros
— Definicién de informe (*.die): Enumera todos los informes del directorio actual que hayan sido guar-
dados con la extension .DIE.

— Informe de la aplicacion (*.inf): Enumera todos los informes del directorio actual que hayan sido
guardados con la extension .INF.

— Todos los ficheros (*.*): Enumera todos los ficheros del directorio actual.

— Cuadro de lista Ficheros:

Este cuadro permite seleccionar cualquier fichero del tipo elegido previamente en el cuadro de lista
Tipos de ficheros.

Para seleccionar un fichero, puede hacerlo de dos formas:

— Situe el cursor sobre el nombre del fichero en el cuadro de Ficheros y presione Intro o el botén
izquierdo del ratén. El fichero quedara seleccionado en el campo Nombre de fichero.

— Presione la tecla “F” de Ficheros o pulse directamente sobre la caja Ficheros. Aparecera un cursor
de seleccion con el que podra moverse por la ventana utilizando las teclas (arriba/abajo) o el movi-
miento del ratén (arriba/abajo). Para ver todos los ficheros, pulse sobre las cajas de (flecha
arriba/abajo) situadas a ambos lados del cuadro. También puede hacer uso de las teclas de movi-
miento.

Una vez encontrado el fichero, presione Intro o el botén izquierdo del ratén; el fichero quedara seleccio-
nado en el campo de Nombre de fichero.
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— Cuadro de lista Subdirectorios:

Este cuadro permite seleccionar un subdirectorio.

Para seleccionar un subdirectorio, puede hacerlo de dos formas:

— Situe el cursor sobre el nombre del subdirectorio en el cuadro de Subdirectorios y presione Intro o
el botdn izquierdo del raton. El subdirectorio quedara seleccionado en el cuadro Directorio.

— Presione la tecla “S” de Subdirectorio o pulse directamente sobre la caja Subdirectorio. Aparecera
un cursor de seleccion con el que podra moverse por el cuadro de lista de Subdirectorios utilizan-
do la teclas (arriba/abajo) o el movimiento del ratén (arriba/abajo). Para ver todos los subdirecto-
rios, pulse sobre las cajas de (flecha arriba/abajo) situadas a ambos lados del cuadro. También
puede hacer uso de las teclas de movimiento.

Una vez encontrado el subdirectorio, presione Intro o el boton izquierdo del ratén; el subdirectorio que-
dara seleccionado en el cuadro Directorio.

— Cuadro de lista Unidad de disco:

Este cuadro permite seleccionar una unidad de disco.

Para seleccionar la unidad de disco, puede hacerlo de dos formas:

— Situe el cursor sobre la unidad de disco en el cuadro de lista Unidad de disco y presione Intro o el
botdn izquierdo del ratén. La unidad de disco se iluminard, quedando seleccionada.

— Presione la tecla “U” de Unidad de disco o pulse directamente sobre la caja Unidad de disco. Apa-
recera un cursor de seleccion con el que podra moverse por la ventana Unidad de disco utilizando
las flechas (arriba/abajo)o el movimiento del ratdn (arriba/abajo). Para ver todas las unidades de
disco, pulse sobre las cajas de (flecha arriba/abajo), situadas a ambos lados del cuadro. También
puede hacer uso de las teclas de movimiento.

Una vez elegida la unidad de disco, presione Intro o el boton izquierdo del ratén; la unidad elegida se ilu-
minara, quedando seleccionada.

— Aceptar:

Esta opcion confirma la apertura del fichero seleccionado en el campo Nombre de fichero. Para ello, pre-
sione la tecla “A"” de Aceptar o pulse directamente sobre la caja Aceptar.

— Cancelar:

Esta opcién abandona el cuadro de diadlogo ignorando cualquier seleccion. Para ello, presione la tecla
“C" de Cancelar o pulse directamente sobre la caja Cancelar.
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Comando Guardar como (menu Sistema)

Este comando permite guardar un documento de la aplicacion.

Teclado: F4

Opciones del cuadro de dialogo

Respecto a las funciones que permite este cuadro de didlogo, consulte la explicacion del comando Abrir,
menu Sistema.

Posibles tipos de ficheros:

— Definicién de informe (*.die): Enumera todos los informes del directorio actual que hayan sido guar-
dados con la extension .DIE.

— Informe de la aplicacion (*.inf): Enumera todos los informes del directorio actual que hayan sido
guardados con la extension .INF.

Comando Ficheros (meni Sistema)

Teclado: F2

Opciones del cuadro de dialogo

Figura 4
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— Cuadro de lista Subdirectorios:

Este cuadro, situado a la izquierda del cuadro de didlogo, permite seleccionar el subdirectorio activo. El
caracter “." en este cuadro representa al subdirectorio actual, y los dos caracteres *.." representan al directo-
rio padre (el directorio anterior en la estructura del arbol de directorios). Para utilizar este cuadro:

Raton: Puede pulsar sobre la flecha hacia abajo situada a la izquierda del titulo del cuadro, con lo cual el
contenido de éste se desplazara una linea hacia abajo. Analogamente, si pulsa en la flecha hacia arriba, el
contenido del cuadro se desplazara una linea hacia arriba. Si pulsa en alguna de las lineas contenidas den-
tro del cuadro, el nombre que aparece en la linea se convertira en el directorio activo, apareciendo su nom-
bre en el campo de directorio actual (c:\), situado en el centro del cuadro de dialogo.

Teclado: Presionando la tecla “I” se selecciona este cuadro, apareciendo en su interior una barra hori-
zontal de color azul, que de ahora en adelante denominaremos cursor de seleccion. Puede desplazar el cur-
sor de seleccion mediante las teclas cursor arriba y cursor abajo, hasta situarse en el nombre del directorio
que desee activar. También puede hacer uso de las teclas de movimiento.

Una vez situado, presione la tecla Intro para activar el directorio. Si desea abandonar esta ventana sin
cambiar el directorio activo, pulse la tecla Esc.

— Cuadro de lista de Ficheros:

Este cuadro, situado en la parte inferior izquierda del cuadro de didlogo, permite seleccionar un nombre
de fichero. Para utilizar este cuadro:

Raton: Puede pulsar sobre la flecha hacia abajo situada a la izquierda del titulo del cuadro, con lo cual el
contenido de éste se desplazara una linea hacia abajo. Andlogamente, si pulsa en la flecha hacia arriba, el
contenido del cuadro se desplazara una linea hacia arriba. Si pulsa en alguna de las lineas contenidas den-
tro del cuadro, el nombre que aparece en la linea se convertira en el fichero seleccionado, apareciendo su
nombre en el campo de directorio actual (c:\), situado bajo el titulo general de la ventana.

Teclado: Presionando la tecla “F” se selecciona este cuadro, apareciendo en su interior un cursor de
seleccion. Puede desplazar este cursor de seleccion mediante las teclas cursor arriba y cursor abajo, hasta
situarse en el nombre del fichero que desee activar.

Una vez situado, presione la tecla Intro para seleccionar el fichero. Si desea abandonar esta ventana sin
seleccionar ningun fichero, pulse la tecla Esc.

Si lo desea, puede escribir directamente un nombre de fichero en el campo Nombre de fichero. Para ello, seleccione
dicho cuadro de texto pulsando en él con el ratén o pulsando la tecla “N”. Observara un cursor de texto (linea hori-
zontal parpadeante) en el campo de texto. Escriba el nombre que desee y presione la tecla Intro.

Una vez elegido el directorio y fichero que desee, pulse con el raton sobre la opcion Buscar (o pulse la
tecla B) para confirmar su eleccion. Si por el contrario desea abandonar este cuadro de didlogo sin hacer
eleccion alguna, pulse con el ratén la opcidn Salir (o pulse la tecla S).

Este cuadro de didlogo presenta otras seis opciones que le permiten manipular ficheros de disco sin
necesidad de abandonar el programa y salir al sistema operativo. Estas cajas son: Directorio, Eliminar,
Copiar y Renombrar, Buscar y Salir.
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— Directorio:

Al pulsar con el ratén en esta opcion (o presionar la tecla “D") apareceran en la ventana de Ficheros
todos aquellos ficheros cuya extension sea la misma que la del nombre que se muestre en ese momento en
el campo Nombre de fichero.

— Eliminar:

Al pulsar con el raton en esta opcion (o presionar la tecla “E”) se eliminara el fichero cuyo nombre coin-
cida con el que se muestre en ese momento en el campo Nombre de fichero.

- El programa mostrara una cuadro de didlogo antes de borrar el fichero pidiendo que se confirme la peticidn de
borrado del fichero.

— Copiar:

Al pulsar con el raton en esta opcion (o presionar la tecla “C”) se copiara el fichero cuyo nombre coinci-
da con el que se muestre en ese momento en el campo Nombre de fichero.

- | El programa mostrara un nuevo cuadro de didlogo solicitando que introduzca un nombre para el fichero nuevo.

— Renombrar:

Al pulsar con el raton en esta opcion (o presionar la tecla “R") se cambiara el nombre del fichero cuyo
nombre coincida con el que se muestre en ese momento en el campo Nombre de fichero.

- L El programa mostrara un nuevo cuadro de dialogo solicitando que introduzca un nuevo nombre para el fichero.

— Buscar:

Al pulsar con el raton sobre esta opcion, o presionar la letra “B”, la aplicacion buscaré el fichero selec-
cionado, desde el directorio actual hacia abajo.

— Salir:

Al pulsar con el raton sobre esta opcion se abandona el cuadro de didlogo. Para ello, presione la tecla
“S" de Salir o pulse directamente sobre la caja Salir.

Comando Dos (meni Sistema)

Este comando permite salir al sistema operativo.
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Teclado: Ctr + D

Comando Basesil (meni Sistema)

Este comando ejecuta el programa gestor de la Base de Datos de la silaba, “Basesil”.

Una vez seleccionado, le preguntara si quiere abandonar o no la aplicacién. Si elige Si, saldra de la apli-
cacion; si elige NO, la orden sera cancelada.

Teclado: Ctr + 1

Comando Basefon (meni Sistema)

Este comando ejecuta el programa gestor de la Base de Datos del fonema, “Basefon”.

Una vez seleccionado, le preguntaré si quiere abandonar o no la aplicacién. Si elige S, saldra de la apli-
cacion; si elige NO, la orden sera cancelada.

Teclado: Ctr + 2

Comando Feria (meni Sistema)

Este comando ejecuta el programa de entrada a las practicas de la silaba.

Comando Epocas (meni Sistema)

Este comando ejecuta el programa de entrada a las practicas del fonema.

Comando Terminar (meni Sistema)

Este comando permite salir al sistema operativo.
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Una vez seleccionado, le preguntara si quiere abandonar o no la aplicacion. Si elige Si, saldra al sistema
operativo; si elige NO, la orden sera cancelada.

Asegurese de haber grabado antes de abandonar la aplicacion.

Teclado: Alt + X

Comandos del meni Informes

La figura 5 muestra los comandos incorporados en el menu Informes.

Figura 5

Comando Definir Informe (menu Informes)

Este comando permite especificar la forma en que se presentara el informe que se va a generar,
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Opciones del cuadro de dialogo (fig. 6)
Fromedios

. Practica

2 Alumng

Figura 6

— Ventana de Ordenacion de los campos del informe:

Esta ventana, situada en la mitad izquierda del cuadro de didlogo, permite definir el orden en que se
presentaran los campos del informe.

Para anadir un campo a la lista de Orden, pulse con el raton sobre el botén correspondiente al campo, o
bien presione la tecla correspondiente a la letra resaltada en el nombre de cada campo (la “P” en Practica,
la “L" en Alumno, la “S” en Serie, la “D” en Modo, la “F” en Fecha, la “I” en Aciertos, la “M” en Tiempo
empleado y la “T" en Tiempo parado). El campo que aparezca primero en la lista de Orden sera el que sirva
de cabecera para cada grupo de registros.

Si se desea suprimir un campo de la lista Orden, habra que seleccionarlo:
— Raton: pulsando sobre el nombre del campo que se quiere borrar en la lista Orden.

— Teclado: presionando la tecla “N” para entrar en la lista Orden aparecerad un cursor de seleccion
gue indica el campo actual. Puede desplazar el cursor de seleccion con las teclas cursor arriba y
cursor abajo, hasta situarse en el nombre del campo que desee borrar. También puede utilizar las
teclas de movimiento. Presione la tecla Intro para marcarlo.

En ambos casos el campo marcado cambiara de color blanco a color amarillo para indicar que esta
seleccionado. Puede seleccionar tantos campos como desee de la lista de Orden para borrarlos.

Una vez hechas sus selecciones, y si ha utilizado el teclado, debera presionar la tecla Esc para salir de la
lista Orden.

Finalmente, pulse con el ratén sobre el botén Suprimir o pulse la tecla “U".
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— Ventana de promedios:

Esta ventana, situada en la parte superior derecha, permite determinar si se quiere que el informe con-
tenga una serie de promedios de aciertos y por qué campos se calcularén estos promedios.

Ejemplo: Si la opcion 5, Mostrar promedios, se configura en s (si), se indica que se desea que aparezcan
promedios en el informe, pero qué promedios aparezcan dependera de la configuracion de las opciones 1 a
4. Supongamos que soélo la opcién 1, Practica, esta configurada como s (si). En este caso se sumarian los
aciertos obtenidos en una misma préactica para todos los alumnos, modos, series, fechas, etc., y en el
momento en que en el informe se cambie de practica se generara una linea resumen indicando el promedio
de aciertos acumulado para dicha practica.

Para activar o desactivar cualquiera de las opciones 1 a 5, pulse con el raton sobre el nombre de la
opcién o sobre la caja situada a su derecha que muestra su estado de configuracion (s=si, n=no), o bien
presione la tecla correspondiente a la opcion que desee activar o desactivar (teclas 1, 2, 3, 4 0 5).

— Ordenacion:

Esta opcion permite modificar la forma del informe, pudiendo establecer el orden en que apareceran los
registros en el informe, que puede ser ascendente o descendente. Para cambiar entre ascendente y descen-
dente, pulse con el ratén sobre la palabra Ordenacién o sobre la caja situada a su derecha que muestra el
estado de configuracion actual, o bien presione la tecla “O”.

— Cancelar:

Esta opcién abandona la ventana Definir informe sin mantener los cambios que se hayan realizado en
ella.

— Aceptar:

Esta opcidon abandona la ventana Definir informe manteniendo, previa peticion de confirmacion, los
cambios realizados en ella.

— Cargar:

Esta opcion permite especificar el nombre de un fichero de disco que contenga la definicién de un infor-
me que se quiera utilizar. Al presionar esta opcion aparecera el cuadro de dialogo Cargar definicion de
informe. Respecto a las funciones que permite este cuadro de diélogo, consulte la explicacion del comando
Abrir, dentro del menu Sistemas.

— Grabar:

Esta opcion permite especificar el nombre de un fichero de disco que contendra la definicion de informe
que muestra actualmente la ventana Definir informe. Al presionar esta opcién aparecera el cuadro de dialo-
go Grabar definicion de informe. Respecto a las funciones que permite este cuadro de dialogo, consulte la
explicacion del comando Grabar como, dentro del menu Sistemas.
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— Evaluar:

Esta opcién permite, previa peticion de confirmacion, cerrar la ventana Definir informe (guardando o no
las modificaciones introducidas en ella, segun se indique en el cuadro de didlogo de confirmacidn). Se
generara el informe y se presentaré la ventana Ver informe, en la cual usted podra examinar el informe
generado, grabarlo en disco o imprimirlo. Consulte la seccién Presentacion del informe.

En estos cinco casos, el método para presionar la opcién es el mismo: pulsar con el ratén sobre la
opcion o presionar la tecla correspondiente a la letra resaltada en su nombre (la “C” en Cancelar, la “A” en
Aceptar, la “R” en Cargar, la “G” en Grabar y la “E” en Evaluar).

Comando Imprimir informe (meni Informes)

Al seleccionar este comando aparecera el cuadro de didlogo Imprimir informe, que le permitira seleccio-
nar el nombre del fichero de disco que contiene el informe que desee imprimir. Respecto a las funciones
que permite este cuadro de didlogo, consulte la explicacién del comando Abrir, menu Sistemas.

Comandos del meni Evaluacion

La figura 7 muestra los comandos incorporados en el ment Evaluacién.

Figura 7
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Comando Configurar evaluacion (menu Evaluacion)

Este comando permite especificar el contenido que presentara el informe que va a generar.

Opciones del cuadro de dialogo (fig. 8)

Figura 8

Este cuadro de didlogo esté estructurado en seis ventanas: Practicas, Alumnos, Series, Modos, Fechas y Aciertos.

En la parte inferior de la ventana se encuentran las opciones correspondientes a las distintas acciones
gue se pueden realizar.

En cada una de las seis ventanas se introducen los criterios de seleccion de los registros que se incorpo-
raran al informe. Estos criterios se unen mediante un Y /dgico, es decir, para que un registro se introduzca
en el informe, debe pertenecer a alguna de las practicas especificadas en la ventana Practicas y pertenecer
a alguno de los alumnos indicados en la ventana Alumnos y a alguna de las series especificadas en la ven-
tana Series y a alguno de los modos indicados en la ventana Modos, etc.

Algunas de las funciones activadas por las opciones de la zona inferior de la pantalla son comunes a
todas las ventanas, y algunas son especificas.

Las opciones Suprimiry Todos se aplican a todas las ventanas.
La opciéon Anadir se aplica solo a Practicas y Alumnos.
Las opciones Uno y Rango se aplican s6lo a Series, Modos, Fechas y Aciertos.

Todas las operaciones que se realicen afectan a la ventana actual, que es la que aparece con un color
mas claro y borde amarillo (en la figura 9, la ventana Aciertos). Por tanto, antes de realizar alguna opera-
cién hay que seleccionar sobre qué ventana se quiere ejecutar dicha operacion.
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Para seleccionar una ventana, pulse con el ratén sobre cualquiera de los elementos que la forman (el
titulo, el campo de texto, etc.), o bien presione la tecla de funcidén correspondiente (“F1” para Prdcticas,
“F2" para Alumnos, “"F3" para Series, "F4" para Modos, “F5" para Fechasy “F6" para Aciertos).

Para anadir un elemento a la ventana Précticas, una vez seleccionada la ventana, pulse con el raton en la
opcién Anadir o presione la tecla “N”. Aparecera el cuadro de didlogo Aradir prdctica, que le permitira
especificar el nombre de la practica que desee anadir a la lista de practicas. Respecto a las funciones que
permite este cuadro de didlogo, consulte la explicacion del comando Abrir, menu Sistemas.

Para anadir un elemento a la ventana Alumnos, una vez seleccionada la ventana, pulse con el raton en la
opcién Anadir o presione la tecla “N". Aparecera el cuadro de didlogo Anadir alumno (fig. 9), que le permi-
tira especificar los nombres de los alumnos que desee anadir a la lista de alumnos.

En la ventana del cuadro de dialogo Anadir alumno puede marcar uno o mas nombres de los que apare-
cen. Para ello:

Raton: pulse con el ratén en cada nombre que desee anadir. Si el nombre que desea no aparece en la
ventana Alumnos, puede desplazarla pulsando con el ratén en las flechas de color azul situadas a la dere-
cha de la ventana.

Teclado: presione la tecla “L” para entrar en la ventana de Alumnos. Aparecera un cursor de seleccion que
indica cual es el nombre de alumno actual. Con las teclas cursor arriba y cursor abajo desplacese por la lista
hasta cada nombre que desee marcar y presione la tecla Intro. También puede utilizar las teclas de movimiento.
Una vez marcados todos los nombres que desee, presione la tecla Esc para salir de la ventana Alumnos.

Realizada la seleccion de nombres de alumnos, si presiona la opcion Aceptar volvera a la ventana Configurar
evaluacion, y los nombres marcados se incorporaran a la ventana Alumnos. Por el contrario, si presiona Cancelar.
Saldra del cuadro de didlogo Anadir alumnos sin que se modifique la lista de alumnos en Configurar evaluacion.

Figura 9
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En el caso de las ventanas Series, Modos, Fechas y Aciertos puede anadir elementos de dos formas: uno
a uno o especificando un rango. Para ello, se utilizan los botones Uno y Rango.

Para introducir un sélo elemento, seleccione primero la ventana correspondiente y a continuacion
pulse con el ratén sobre el botén Uno (o presione la tecla “N”). Aparecera un cuadro de dialogo similar al
que muestra la figura 10, si bien el texto presentado cambiara ligeramente segun cual sea la ventana
seleccionada.
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Figura 10

Para introducir el valor deseado, pulse con el ratéon en el campo de texto (rectangulo de color blanco) o
pulse la tecla “V"”. Aparecera un cursor de texto parpadeante dentro del campo de texto. Una vez escrito el
valor que desee anadir a la lista de la ventana seleccionada, presione la tecla Intro. Si desea dejar el valor
que presentaba inicialmente el campo de texto, presione la tecla Esc.

Una vez completada la ediciéon del valor, pulse con el raton sobre la opcion Aceptar (o presione la tecla
“A") para confirmar el valor introducido, y éste se anadird automaticamente a la lista de valores de la ven-
tana seleccionada. Por el contrario, si no desea que el valor introducido se anada a la lista, pulse sobre la
opcion Cancelar (o presione la tecla “C").

Para introducir un rango de elementos, seleccione primero la ventana correspondiente y a continuacion
pulse con el ratén sobre la opcion Rango o presione la tecla “R"). Aparecera un cuadro de dialogo similar al
que muestra la figura 11, si bien el texto presentado cambiara ligeramente segun cual sea la ventana selec-
cionada.
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Figura 11

Para introducir el valor deseado de comienzo y fin del rango, pulse con el ratén en el campo de texto
(rectangulo de color blanco) correspondiente o presione la tecla “O" para introducir el valor de comienzo
del rango, o la letra “F” para introducir el valor de fin del rango. Aparecera un cursor de texto parpadeante
dentro del campo de texto. Una vez escrito el valor que desee anadir a la lista de la ventana seleccionada,
presione la tecla Intro. Si desea dejar el valor que presentaba inicialmente el campo de texto, presione la
tecla Esc.

Una vez completada la edicion de los valores, pulse con el raton sobre la opcion Aceptar (o presione la
tecla “A”) para confirmar el rango introducido, y éste se anadira automaticamente a la lista de valores de la
ventana seleccionada. Por el contrario, si no desea que el rango introducido se afiada a la lista, pulse sobre
la opcién Cancelar (o presione la tecla “C").

La opcion Todos funciona con las seis ventanas. Se trata de una forma rapida de indicar al programa
que se incluyan todos los registros sin importar el valor del campo correspondiente a la ventana.

Por ejemplo, si presiona la opcion Todos estando seleccionada la ventana Alumnos, a la hora de decidir
si un registro pasa o no al informe no se valorara el contenido del campo Nombre del alumno.

Para seleccionar todos los valores posibles de un campo, seleccione primero la ventana correspondiente
y a continuacion pulse con el ratén sobre la opcion Todos (o presione la tecla “T”). En la ventana seleccio-
nada aparecera el texto “<todos>".

En el caso concreto de las ventanas Practicas y Alumnos se puede expandir el texto “<todos>", sustitu-
yéndolo por una relacion de todas las practicas o de todos los alumnos. Para ello, pulse con el ratén sobre
el icono situado a la derecha del titulo de la ventana, que representa una hoja escrita. Pulsando una primera
vez se expandira el texto “<todos>", convirtiéndolo en la relacién de elementos equivalente. Pulsando una
segunda vez, la lista de todos los elementos se comprimira, volviendo a aparecer el texto “<todos>".
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Para borrar uno o mas elementos de cualquiera de las seis listas, debera primero marcarlos. Para ello:

Raton: pulse con el ratén sobre el nombre del elemento, y éste cambiara de color, pasando a mostrarse
en amarillo.

Teclado: presione la tecla correspondiente a la letra resaltada del titulo de la ventana, para entrar en ella.
Esta letra es la “P" para Practicas, la “L" para Alumnos, la “S” para Series, la “M" para Modos, la “F" para
Fechas y la “|” para Aciertos.

Observara que en la ventana seleccionada aparece un cursor de seleccion que indica cual es el elemento
actual. Puede mover este cursor utilizando las teclas cursor arriba y cursor abajo, hasta situarla sobre el ele-
mento que desee marcar. También puede hacer uso de las teclas de movimiento. Presione la tecla Intro para
marcarlo. Una vez marcados todos los elementos que desee borrar, presione Esc para salir de la ventana.

Una vez marcados los elementos, pulse sobre la opcion Suprimir, o pulse la tecla “U", y los elementos
marcados desapareceran de la lista.

En el cuadro de didlogo de Configurar evaluacion existen tres opciones mas que no actuan sobre las
ventanas, y que son los siguientes:

— Cancelar: pulsando con el ratén sobre esta opcion o presionando la tecla “C” se sale de la ventana
Configurar evaluacion ignorando cualquier cambio realizado en sus ventanas.

— Aceptar: pulsando con el raton sobre esta opcion o presionando la tecla “A”, previa peticion de confir-
macion, se sale de la ventana Configurar evaluacion guardando los cambios realizados en sus ventanas.

— Evaluar. al pulsar esta opcion, previa peticion de confirmacion, se cerrara la ventana Configurar eva-
luacion (guardando o no las modificaciones introducidas en ella, segtin se indique en el cuadro de
didlogo de confirmacion), se generara el informe y se presentara la ventana Ver informe, en la cual
usted podra examinar el informe generado, grabarlo en disco o imprimirlo. Consulte la seccion Pre-
sentacion del informe.

En cualquiera de las seis ventanas existen dos cajas de flechas arriba/abajo, que presentan una flecha de
color azul apuntando hacia arriba o hacia abajo. La funcion de estas cajas es permitir desplazarse por la
lista con el raton cuando hay mas elementos de los que entran en la ventana. Pulsando con el raton sobre
la flecha azul que senala hacia arriba, la ventana se desplazara una linea hacia arriba, y pulsando con el
raton sobre la flecha azul que senala hacia abajo, la ventana se desplazara una linea hacia abajo.

Comando Evaluar (meni Evaluacion)

Al seleccionar esta opcidn se inicia el proceso de generacion del informe de evaluacion, siguiendo la
forma especificada en Definir informe. Los registros que compongan el informe de evaluacion estan deter-
minados por los criterios de evaluacion indicados en Configurar evaluacion. Una vez generado el informe,
aparecera la ventana Ver informe, en la cual usted podra examinar el informe generado, grabarlo en disco o
imprimirlo. Consulte la seccion Presentacion del informe.
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Comandos del meni Ayuda

La figura 12 muestra los comandos incorporados en el menu Ayuda.

Figura 12

Comando indice de la ayuda (meni Ayuda)

Este comando muestra el indice desde donde puede dirigirse a cualquiera de los capitulos de la aplicacion.

Teclado: F1

Comando Uso de la ayuda (meni Ayuda):

Este comando permite auxiliarle en caso de que tenga alguna duda en el uso de esta aplicacion.

Opciones del cuadro de dialogo

— Ventana Ayuda evalua:

Esta ventana muestra y explica todos los comandos, opciones y procedimientos de la aplicacion. Cuando recla-
me la ayuda, lo primero que muestra la ventana Ayuda evalla es el Indice de la ayuda. A partir de aqui puede diri-
girse a cualquier capitulo de la aplicacion. Para ello sitliese sobre un capitulo (siempre en color verde) y presione
la tecla Intro o el botén izquierdo del raton, repitiendo esta operacion hasta llegar al capitulo que quiere consultar.
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Para ver el texto de un capitulo en la ventana Ayuda evalua utilice las teclas flechas (arriba/abajo), las
cajas flechas (arriba/abajo) o los comandos de teclado, seccion teclas de movimiento.

Si quiere avanzar de capitulo en capitulo, presione la tecla flecha hacia la derecha o pulse sobre la caja
Flecha hacia la derecha. Si quiere retroceder, presione la tecla flecha hacia la izquierda o pulse sobre la
caja Flecha hacia la izquierda.

— Indice:

Esta opcién permite situarle en el indice de la ayuda. Para ello, presione la tecla “I” o pulse sobre la caja
Indice.

— Atras:

Esta opcidon permite volver al punto donde estaba antes de ejecutar la ultima operacion. Para ello, pre-
sione la tecla “A” o pulse sobre la caja Atras.

— Salir:

Esta opciéon permite salir del comando Ayuda evalia. Para ello, presione la tecla “S” o pulse sobre la
caja Salir.

Comando Version (mena Ayuda)

Este comando muestra un cuadro de dialogo que le informa del nombre de la aplicacion donde se
encuentra y la version actual de la misma (fig.13).

K

rok OPERA

Versidn 1

s o
e

Figura 13

Para salir presione la tecla Esc.

159



Gumnmio Uso dela ayu

Esta comando p-ermnta du

254 piadd\ndi e perigadi 2 ility s0iBve sbuyA sneinsv sl ne olufigsa nu sb oixe? 8 1ev 8169
_ WS elde) nbl:mla Jwbeloes eb aobnsmoa 20l o toinds\admnl_aaﬂaeh 26{80

01 51 snaiup ic .eroeish sl sinsrl sﬂ:aﬂ
sivisiupsi sl sissrd sdasid eiso

‘otbnl —

srie aﬂrmaq noibqo 123
. .8oibnl

i ™ Tk P ; s —
-avg Jolls med .ndics1eqo B b it Sane- ndatay slineb g Bbviov atirmeq noisgo s1e3

“ At Moz salug o "A* slost sl snoie
'ﬂl% -

| ﬁn o}inmq nbpqa 5!03
: . 1!1!:8 slso

sl sidoz selug o “2" slos!

=

1 'L‘ur'-'

Comando indice de In ayuda (mend Ayuda) . - twmmimv obnsdmO

aemohmmwﬂ daionsials Mpmhnmwﬁmﬁummmmﬂ
AR gm amaim g ab lmom;mu.aw aupeuIns

Tetlpdo, F1

R -

Opcicm dsl cuadro de dia
- Ventana Ayuda svalieS

Esla vardania musstya y axpiis 1 v‘s L S T ¢ : « CUAns
g s ayuda, fo primers que muesitra s ventans ﬂmuﬂ ss ol [ndice do ta ayuds. A pettlr de anulpuesde dir:
gitse § cualquier capitulo de ta splicacion. Pars slko c‘niese soive un capitido (slermpre en color verde)-y pragioris
in tecls ntvg o & botdn irquisrde del ratdn re;wu ke wsta opecstidn hanls Noghyas mmmw

o " e /




Bloque lll: Como generar un informe

Como generar un informe

Para generar el informe es preciso haber establecido su forma mediante la opcion Definir informe, del
men( Informes (si bien el programa asume una forma por omision, que se explica mas adelante), y definir
los criterios de evaluacion mediante la opcién Configurar evaluacion, del menu Evaluacién. Hecho esto, la
generacion efectiva se puede iniciar desde tres puntos:

— Desde la barra de menu: seleccionando la opcién Evaluar del menu Evaluacion.

— Desde el cuadro de dialogo de la opcion Definir informe, menu Informes: pulsando con el raton sobre
la opcién Evaluar o presionando la tecla “E”.

— Desde el cuadro de dialogo de la opcion Configurar evaluacion, menu Evaluacion: pulsando con el
raton sobre la opcion Evaluar o pulsando la tecla “E”.

En todos los casos, una vez generado el informe, aparecera la ventana Ver informe (fig. 13), en la cual
usted podra examinar el informe generado, grabarlo en disco o imprimirlo. Consulte la seccion Presenta-
cion del informe.

El formato de informe por omision previsto por el programa es el siguiente:

— Orden de los campos: Practica, Alumno, Serie, Modo, Fecha, Porcentaje de aciertos, Tiempo emplea-
do, Tiempo parado.

— Promedios: mostrar el promedio del porcentaje de aciertos, por Practica y por Alumno.

— Ordenacion: ascendente.
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Bloque IV: Presentacion del informe

Presentacion del informe

Una vez generado el informe, o después de cargar un informe desde la opcién Abrir del menu Sistemas,
aparece automaticamente el cuadro de didlogo Ver informe (fig. 14).

Opciones del cuadro de dialogo

— Cargar:

Esta opcion permite cargar un informe que se encuentre en un fichero de disco.

— Grabar:

Esta opcion permite grabar el informe que se muestra actualmente en un fichero de disco.

— Imprimir:

Esta opcion permite obtener una impresién en papel del informe gue se muestra actualmente en pantalla.

— Salir:

Esta opcion permite salir del cuadro de dialogo.
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Figura 14
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Cuando se selecciona la accién Imprimir aparece un cuadro de didlogo (fig. 15) que permite Suspender la im-
presion (por ejemplo, para ajustar el papel en una impresora que admita papel continuo) o Cancelar la impresion.

Figura 15

Si se elige la opcion Suspender aparece un nuevo cuadro de didlogo (fig. 16) que presenta las opciones
Reanudar y Cancelar, deteniéndose el proceso de impresion hasta que se tome una de las dos opciones.
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Figura 16

En el futuro, si tiene en el disco las definiciones de informe que utilice habitualmente, puede arrancar el programa

de evaluacion y a la vez decirle que utilice una definicidn de informe determinada mediante el pardmetro “-i".

Ejemplo: Si quiere utilizar el programa de evaluacion con una definicién de informe guardada en el disco con el
nombre “mensual”, escriba “evalda -i mensual” y presione la tecla Intro.
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Programa capturador de graficos
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Introduccion

Este programa es una herramienta que permite capturar una imagen grafica completa o un fragmento
de ella desde la pantalla del ordenador, generando con ella un fichero en el disco; este fichero puede ser
importado posteriormente a la Base de Datos, facilitando el trabajo de disefo de los iconos, ya que se pue-
den utilizar imagenes que se encuentren en otros programas.

Instalacion

El programa capturador no necesita ninguna instalacién especial; basta con copiarlo al disco duro, en un
directorio que se encuentre especificado en la variable PATH del sistema.

Ejecucion
Para ejecutar el programa, escriba su nombre “captu” en el teclado del ordenador, pulsando a continua-

cion la tecla Intro.

Tras la ejecucion del programa, éste permanecera residente en la memoria hasta que se apague el orde-
nador, esperando que el usuario pulse la tecla de activacion.

En el momento de ejecutar este programa puede afiadir la opcion “-i"; para ello, escriba (captu -i), con lo que en el
momento de activar el programa aparecera en la pantalla una referencia del tamafo maximo y minimo de un icono,
con fines meramente orientativos.

Activacion

Para activar el programa, presione la tecla ALT, y manteniéndola presionada, presione la tecla C (en lo
sucesivo se denominara a este proceso “presionar ALT-C). No obstante, dado que el programa sélo funcio-
na en los modos graficos de pantalla, si en el momento de presionar ALT-C se encuentra en un modo de
texto, no ocurrira nada.

Si al presionar ALT-C se encuentra en un modo grafico reconocido, escuchara un efecto de sonido y aparece-
ra en la pantalla una flecha (que en lo sucesivo se denominara “puntero de raton”). Mediante el puntero de ratén
se puede definir el area de pantalla que se quiere capturar, tanto si se tiene conectado un ratén como si no.

Uso con raton

Si su ordenador tiene conectado un ratén e instalado el programa controlador correspondiente, podra
mover el puntero de raton con el ratén.
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Para marcar el area de pantalla a capturar, sitie el puntero del raton en la esquina superior izquierda y
presione el botdn izquierdo del ratéon, manteniéndolo presionado. A continuacion desplace el puntero del
raton hasta la esquina inferior derecha del area de pantalla a capturar y deje de presionar el botdn izquierdo.
Si se salva correctamente el area de pantalla marcada, escuchara tres tonos agudos. Si no se puede salvar
(probablemente porque no haya espacio suficiente en el disco), escuchara un tono grave de aviso.

Cuando presione el botén izquierdo del ratén y, manteniéndolo presionado, mueva el raton, observara
que aparece en la pantalla un rectangulo cuyas dimensiones varian al mover el raton (en lo sucesivo lo
denominaremos “rectangulo eldstico”).

Si al ejecutar el programa especifico la opcion “-i”, observara dos pequefos dangulos de referencia que
indican la posicion minima y maxima de la esquina inferior derecha que corresponderia al tamano minimo
y maximo de un icono. No se trata de una limitacion, ya que la Base de Datos puede importar imagenes
capturadas con otras dimensiones mayores o menores; sin embargo, si la imagen capturada esta dentro de
dichas dimensiones, no sufrira ninguna modificacion de tamafo al importarla desde la Base de Datos, por
lo que la fidelidad de la imagen sera mayor.

Si ha marcado un area de captura y comprueba que se ha equivocado, o si por cualquier otro motivo no
desea grabarla, sin soltar el botdn izquierdo del raton, presione el botén derecho. De esa forma desaparece-
ran el rectangulo elastico y, en su caso, los dngulos de referencia. Ahora ya puede dejar de presionar
ambos botones y volver a empezar el proceso.

Cuando haya terminado de capturar imagenes de la pantalla que tenga en ese momento, y quiera desac-
tivar el programa de captura para volver a su programa de graficos, presione el botén derecho del raton.

Uso con teclado

Si su ordenador no dispone de raton, podra mover el puntero de ratén con las teclas de cursor (teclas
que presentan en su cara superior una flecha, cada una en una de estas cuatro direcciones: arriba, abajo,
derecha e izquierda).

Presionando una cualquiera de las teclas de cursor, el puntero del raton se desplazara con rapidez en la
direccion correspondiente. Si desea desplazarlo mas despacio (punto a punto), presione simultaneamente
la tecla del cursor correspondiente y la tecla de “desplazamiento de mayusculas” (en algunos teclados apa-
rece como una flecha gruesa hacia arriba, en otros con la abreviatura “Mays”).

Para marcar el area de pantalla a capturar, sitie el puntero de ratdn en la esquina superior izquierda y
presione la tecla Intro. A continuacion desplace el puntero del raton mediante las teclas de cursor hasta la
esquina inferior derecha del area de pantalla a capturar y presione de nuevo la tecla Intro. Si se salva
correctamente el area de pantalla marcada, escuchara tres tonos agudos. Si no se puede salvar (probable-
mente porque no haya espacio suficiente en el disco), escuchara un tono grave de aviso.

Cuando presione por primera vez la tecla Intro y mueva el puntero del raton observara que aparece en la
pantalla un rectangulo cuyas dimensiones varian al mover el raton (en lo sucesivo lo denominaremos “rec-
tangulo elastico”).
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Seccion V: Programa capturador de graficos

Si al ejecutar el programa especifico la opciéon “-i”, observara dos pequefnos angulos de referencia que
indican la posicion minima y maxima de la esquina inferior derecha, que corresponderia al tamafio minimo
y maximo de un icono. No se trata de una limitacién, ya que la Base de Datos puede importar imagenes
capturadas con otras dimensiones mayores 0 menores; sin embargo, si la imagen capturada esté dentro de
dichas dimensiones, no sufrird ninguna modificacion de tamafo al importarla desde la Base de Datos, por
lo que la fidelidad de la imagen sera mayor.

Si ha marcado un éarea de captura y comprueba que se ha equivocado, o si por cualquier otro motivo no
desea grabarla, presione la tecla Esc. De esa forma desapareceran el rectangulo eléstico Y. en su caso, los
angulos de referencia. Ahora ya puede dejar de presionar ambos botones y volver a empezar el proceso.

Cuando haya terminado de capturar imagenes de la pantalla que tenga en ese momento, y quiera desac-
tivar el programa de captura para volver a su programa de gréficos, presione la tecla Esc.
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Seccion VI

Manual del video juego “jferia.exe”
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Ejecucion y configuracion

Situese en la unidad de disco y directorio donde tenga el juego y escriba: “jferia”. Aparecera un cuadro
de didlogo, con las siguientes opciones:

— Sexo:

Esta opcién permite definir el sexo del protagonista del juego. Para ello, presione la tecla “X” o pulse
sobre el campo configuracién “Sexo”, para definir nifio o nina.

— Velocidad:

Esta opcion permite definir la velocidad del juego. Para ello, presione la tecla “V” o pulse sobre el
campo configuracién “Velocidad”, para definir lenta, media o rapida.

— Dificultad:

Esta opcion permite definir la dificultad del juego. Para ello, presione la tecla “D” o pulse sobre el
campo configuracion “Dificultad”, para definir baja, media o alta.

— Energia:

Este campo numérico permite definir el nivel de energia con el que comenzara el protagonista del juego.
Para ello, presione la tecla “E” o pulse sobre el campo numérico “Energia”. Escriba el nimero de 0 (el mini-
mo de energia) a 255 (el maximo de energia) y presione la tecla Intro. Si presiona la tecla Esc, saldra del
campo numeérico sin confirmar la entrada.

— Energia infinita:

Esta opcion permite dar o no al protagonista energia infinita. Para ello, presione la tecla “I” o pulse
sobre el campo configuracion “Energia infinita”, para definir si o no.

— Juego:

Esta opcion permite entrar al juego. Para ello, presione la tecla “J” o pulse sobre la caja “Juego”.

Si ejecuta esta opcion sin efectuar ninguna configuracion, el juego funcionara con la configuracién que
tiene por defecto.

— Salir:

Esta opcion permite abandonar el cuadro de didlogo. Para ello, presione la tecla “S” o pulse sobre la

caja “Salir”.
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Programas del profesor

Movimientos del personaje y teclas de funcion

— O lzquierda.

— P: Derecha.

— Q: Salta, en vertical, hacia arriba.

— A: Salta, en vertical, hacia abajo.

— O0+Q: Salta, en horizontal, parabdlicamente hacia la izquierda.
— P+Q: Salta, en horizontal, parabdlicamente hacia la derecha.

— Espacio: Lanza caramelos magicos.

— Esc: Abandona el juego (posteriormente, presionando cualquier tecla, sale al sistema operativo).
— Fb&: Avanza escenarios sin tener que completarlos.
— F10: Activa/desactiva la musica.

Descripcion del programa “jferia.exe”

El objetivo del protagonista es recorrer cinco escenarios de una feria para localizar a sus diez amigos
que se han despistado. Debe introducirlos en el autocar, que esta en la zona inferior de la pantalla, para lle-
varlos de vuelta al colegio. Para ello, cuando les localice, les lanzara un caramelo magico que les enviara
directamente al autocar.

A lo largo del recorrido, el protagonista del juego tiene que evitar a los distintos personajes que le van
apareciendo, puesto que si le tocan, le quitaran energia. Para ello, debera saltar o lanzarles caramelos
magicos que les hara desaparecer.

La energia aparece en la parte inferior de la pantalla, representada por una barra roja.

Por el camino encontrard, segln el escenario, una serie de objetos. El protagonista debe coger estos
objetos; de este modo aumentara la energia.

En cada uno de los escenarios que recorrera el protagonista se encuentran perdidos dos de sus com-
paneros. El protagonista no pasara al escenario siguiente si no ha localizado a los dos nifnos que estan
perdidos en el escenario donde se encuentre en esos momentos; tendra que volver hacia atras hasta con-
seguirlo.

El juego terminara cuando se le acabe la energia al protagonista, o cuando haya enviado a sus diez ami-
gos al autocar, habiendo cumplido su misién. Entonces se iran todos en el autocar.

174



gt
1




@

Fundacién ONCE
la i social

para la cooperacion ¢ inlagcién
de personas con minusvall

)

M.E.C.

8

APANDA




(O IV N (Logopedia Asistida por Ordenador)

@

Fl,_n(laci('m ()1\( E







SEGMENTACION SILABICA
Y FONOLOGICA (SIFO)

Guia de uso
Programas del alumno

@

Fundaciéon ONCE

para la cooperacion e integracion social de personas con minusvalias

%
Ministerio de Educacién y Clencla
Secretaria de Estado de Educacién

Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion

-

APANDA

Asociacion de Padres de Nifios con Deficiencias Auditivas




Son autores de esta obra colectiva:

Direccion técnica:
Direccion grafica:

Disefio de las
aplicaciones:

Programadores:

Grafistas:

llustraciones:

Musica y Sonido:

José Antonio Morales Ortega

Carlos Alberto Diaz de Castro

José Antonio Morales Ortega
Carlos Alberto Diaz de Castro

José Antonio Morales Ortega
Angel Zarazaga Escribano
Herndn Castillo

Juan Carlos Garcia

Carlos Alberto Diaz de Castro
José Alberto Ochoa Fernandez
Carlos Péerez

Kostandin Igor Ruiz

Alfonso Azpiri Mejia

Angel Zarazaga Escribano

Manuales y Ayudas: Mary Paz Durdn Ferndndez

@

Fundacion ONCE

para la cooperacion e integracion social de personas con minusvalias

BB
S. B. N.: 84-88934-05-X

|
l.
Depésito legal: M-11261-1994

N. (Obra Completa).: 84-88934-03-3



Presentacion

En septiembre de 1988 la Asociacion de Padres de Nifios con Deficiencias Auditivas (APANDA) presenté a
la Fundacion ONCE el documento PROYECTO LAO (Logopedia Asistida por Ordenador), cuyo objetivo era
la produccion de un “software” de contenidos lingliisticos, para el uso del ordenador personal por nifios
con deficiencias auditivas.

En julio de 1989, a instancias de la FUNDACION ONCE, se retinen en la sede de la misma representantes de
APANDA, del Ministerio de Educacion y Ciencia y de la propia FUNDACION ONCE, con el fin de alcanzar
con el M. E. C. un acuerdo para la cofinanciacion del citado Proyecto y su posterior explotacion en Centros
Escolares de Integracién dependientes de ellos.

Como consecuencia de esta colaboracion se firmd un Convenio por el cual se acordo desarrollar el
mencionado Proyecto, cuyo objetivo era crear diversos programas de ordenador, encaminados a facilitar el
aprendizaje de la lengua a los alumnos con deficiencias auditivas y proporcionar a los profesores de estos
alumnos y a sus logopedas nuevas herramientas que les permitan disenar y confeccionar actividades
lingliisticas adaptadas a las caracteristicas particulares de sus alumnos.

Para desarrollar dicho Proyecto se creé una Comision Gestora, integrada por representantes de la
FUNDACION ONCE, del Ministerio de Educacién y Ciencia y de APANDA, con tareas de supervision y de
toma de las decisiones basicas del Proyecto, encargandose de crear, disenar los programas, hacer las
especificaciones y el seguimiento de todas las fases, una Comision Técnica integrada por miembros de
APANDA y del M. E. C. a través tanto del Centro Nacional de Recursos de Educacion Especial (C. N. R. E. E.)
como del Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacién (P. N. T. I. C.).

En el diserio del Proyecto aprobado se contemplaba la creacion de tres tipos de programas: un generador
de aplicaciones o sistema de autor, un programa herramienta de cardcter abierto y una serie de programas,
mas cerrados, para ejercitarse en aspectos concretos de la lengua.

Los alumnos con deficiencias auditivas requieren atencién especial para superar los problemas de
adquisicion del lenguaje, las dificultades de comunicacion, de conocimiento del entorno, de
representaciones mentales, de adquisicion de conceptos, de representacion del lenguaje, etc. Dado que
estas deficiencias estan originadas por su falta de percepcion sonora, lo que les aleja del lenguaje y de las
estructuras mentales consecuentes, y dado también que su principal fuente de percepcion es la visual, se
opto por dedicar la mayor parte del esfuerzo a la confeccion de programas donde el apoyo visual produjera
una interaccion y una comunicacion con el ordenador que permitiera superar las dificultades descritas,
sobre todo en los primeros niveles del aprendizaje, que es donde se observan las mayores diferencias
respecto de los ninos oyentes.



La mayor parte de las actividades que realizan habitualmente los alumnos con deficiencias auditivas se
apoyan en materiales basados en la percepcion visual. En muchos casos los materiales de que se dispone
son insuficientes o no se adaptan a las necesidades del alumno concreto. Casi siempre tiene que ser el
profesor o profesora quien fabrique los materiales didéacticos mas adecuados a las necesidades especificas
de sus alumnos.

Parecia necesario, por tanto, que uno de los programas que se desarrollaran estuviera dedicado a ampliar
las herramientas de que disponen los profesores de alumnos con deficiencias auditivas, aprovechando la
capacidad gréfica de los ordenadores, su capacidad de almacenamiento y su velocidad de proceso.

Se disefid, en este caso, un conjunto de programas destinados a facilitar el aprendizaje de la lecto-escritura
a ninos y ninas con deficiencias auditivas. Para ello se han desarrollado dos entornos de trabajo
denominados la Feria y las Epocas, de forma que en cada uno se puedan realizar actividades relacionadas
con las Silabas y con los Fonemas, respectivamente. En ambos casos se pretende que a través de graficos,
animaciones y juegos, los alumnos y alumnas encuentren motivacion y alicientes para iniciarse y progresar
en aspectos de la lengua que son particularmente dificiles e importantes para ellos.

Los profesores y profesoras tienen un papel muy importante porque deben disenar el nivel de dificultad de
los diferentes ejercicios y decidir la secuenciacion o repeticion de los mismos adaptandolos a las
caracteristicas particulares de los alumnos y alumnas con los que trabajan.

Deseamos que las herramientas construidas, que aqui se presentan, faciliten la tarea de los profesores y
logopedas y ayuden a superar las especiales dificultades de aprendizaje de los nifios y nifias con
deficiencias auditivas, lo que podra redundar en la completa integracion social de las personas que sufren
esta deficiencia y el destierro de la discriminacion a que estdn sometidas las personas con discapacidades,
principal objetivo de las tres instituciones aqui representadas.

La Comision Gestora
del Proyecto L. A. O.
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Formato de una practica

Nombre_practica [opciones]

Nombre_practica: Nombre de la practica con la que quiere trabajar.
[opciones]:

-p(1/2). Si usted teclea -p1 los pulsadores estaran conectados al puerto serie nimero 1, si teclea -p2
estaran conectados al puerto serie nimero 2.

-r(s/n): Si usted teclea -rs el reloj de la practica estara activado, si teclea -rn estara desactivado.
-a(s/n): Si usted teclea -as saldran tandas aleatorias, si teclea -an no saldran aleatorias.

-d(s/n): Si usted teclea -ds estara activado el modo dibujo/palabra, si teclea -dn estara desactivado.
-e(s/n): Si usted teclea -es la practica sera evaluada, si teclea -en no sera evaluada.

-s(v/h): Si usted teclea -sv el personaje de la practica sera masculino, si teclea -sh el personaje sera
femenino.

-llnombre de la actividad): Se cargara la actividad que usted teclee.

-m(A/B/C): Modo de la actividad.

-t(s/n): Si usted teclea -ts estara activado el tiempo de respuesta, si teclea -tn no habra tiempo limi-
tado de respuesta.

Todas estas opciones son elementos optativos; escriba sélo la informacidon, no los paréntesis.

Si usted no teclea ninguna de estas opciones la practica tendra los valores, por defecto, del programa.

Como arrancar una practica

a) Desde el sistema operativo: Asegurese de tener en pantalla el indicativo del DOS. Sitiese en el direc-
torio donde tenga la practica, teclee el nombre de ésta y pulse Intro.

b) Desde el programa de entrada a las practicas de la silaba “feria.exe”: Dirija al personaje hacia la
puerta de la préactica que quiera ejecutar uilizando las teclas O, P, Q, A; péngale frente a ella y pulse la tecla Q;
el personaje avanzara, abriéndose la puerta. Inmediatamente se ejecutaré la practica elegida.

c) Desde el programa de entrada a las practicas del fonema “épocas.exe”: Dirija al personaje hacia el
tunel de la época a la que quiera entrar utilizando las teclas O, P, Q, A; pongale frente a él y pulse la tecla Q;
el personaje entrara en la maquina que le transportara a la época elegida.
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Programas del alumno

Menu

La parte inferior de la pantalla representa la barra del menu dividida en tres zonas (fig. 1):

FRREREEIE] T PSSPy TR )

a) b) c)
Figura 1

a) Zonadeiconos b) Zonadereloj ¢) Zona de pulsadores

a) Zona de iconos

Triangulo: Pulsando sobre esta opcidn comienza la practica. Si no tuviera una practica cargada, este pro-
grama cargara automaticamente por defecto la practica que tuviera el mismo nombre que el programa, con
la extension “.act”. Si no encontrara la practica por defecto, le aparecera un mensaje en pantalla: “No hay
ninguna practica cargada”.

Interrogacion: Pulsando sobre esta opcion el reloj de la practica se parard; esta parada quedara reflejada
en el programa de evaluacién.

(R) Repeticion: Pulsando sobre esta opcion se repite la serie que acaba de terminar.

Icono de salida: Pulsando sobre esta opcion se vuelve al programa Feria.exe. Si este programa no se
encontrara en el mismo disco, aparecera un mensaje pidiendo el disco correspondiente.

Disco: Pulsando sobre esta opcion aparece un cuadro de opciones de Funciones de disco (véase manual
de “BASE”), que nos permite cargar una practica. Introduzca el nombre de la practica en la ventana de
Selecciona y pulse Aceptar.

(C) Configurar una practica: Pulsando sobre esta opcion aparece un cuadro de opciones sobre el que se
puede configurar la practica segun los pardmetros que nos pide (fig. 2). Para seleccionar basta con pulsar
con el ratén sobre el recuadro S/N y éste cambiara alternativamente.

R

Sk o —————

¢
i

Figura 2

12



Seccion |

— Pulsadores: (N), no funcionara el dispositivo para alumnos o alumnas con dificultades motoricas.
Si pone (1), el dispositivo estarad conectado al puerto serie 1. Si pone (2), el dispositivo estara
conectado al puerto serie 2.

— Activar reloj: Funcionara o no el reloj de la practica.

— Tandas aleatorias: (S), las palabras de la serie saldran aleatoriamente. (N), las palabras de la serie
saldran en el orden que usted las cred en el programa “Config”.

— Nivel dibujo-palabra: (S), saldran todos los iconos con sus correspondientes palabras. (N), sélo
saldran los iconos.

— Evaluar la practica: Decide si quiere o no evaluar la practica que ha hecho el alumno. (S), saldra un men-
saje donde le pedira el nombre del alumno. Introdtzcalo y pulse Aceptar. Para salir: Escape. El fichero
de evaluacion que se genere tendra el mismo nombre que la préactica cargada con la extension “.evl”.

— Sexo alumno 1: (V): Varén, (H): Hembra.

— Sexo alumno 2: Lo mismo que en el caso anterior.

— Numero de jugadores: (1): un jugador, (2): dos jugadores.

— Modo de la practica: (A), (B), (C).

— Tiempo inicial de respuesta: Tiempo que tiene el alumno para empezar a responder.

— Tiempo de continuacion de respuesta: Tiempo que tiene el alumno para terminar de responder.

— Tiempo limitado: Pulsando sobre esta opcidn se activara o no el marcador del tiempo que tiene el
alumno para resolver. Aparecera alternativamente S/N.

(i) Informacion: Cuadro de opciones en el que se ven los récords y los resultados. Pulsando sobre récord
aparece un cuadro de opciones con los nombres de los alumnos y los puntos que tiene cada uno; si no se
ha evaluado, este cuadro aparecera lleno de interrogaciones. Pulsando sobre resultados aparece un cuadro
con el niumero de aciertos, fallos, puntuacién obtenida, tiempo que ha tardado el alumno o alumna en
hacer la serie que acaba de terminar y el tiempo que ha estado parado.

Dos: Indicativo para volver al Dos.

b) Zona de reloj

Tiempo que tarda el alumno o alumna en realizar una practica.

c) Zona de pulsadores

Raton: Cuando esta iluminado, el dispositivo de pulsadores simula el funcionamiento del raton (no apa-
rece en todas las practicas). En aquellas practicas que no aparezca, simula, por defecto, un raton.
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Programas del alumno

Teclado: Cuando esta iluminado, el dispositivo de pulsadores simula las teclas de direccion del persona-
je (O, P, Q, A).
Circulo 1.°: Este circulo representa el botén izquierdo del del ratén y la tecla Intro.

Flechas de direccion: Estas flechas representan la direccidn en la que se movera el puntero del raton.

Circulo 2.°: Este circulo representa el boton derecho del raton y la tecla Escape, y en aquellas practicas
en que aparece el ratén y el teclado, con este circulo se cambiaré alternativamente entre ratén/teclado.

Movimientos del personaje y teclas de funcion

6 e lzquierda

Piasisian Derecha

Qvios.onre Arriba

I e Abajo

Flsmaitidn Informacién sobre la préactica (Ayuda profesor) (fig. 3).

2. Cuando el modo dibujo/palabra esta sélo en dibujo, con esta funcién aparece,

durante unos segundos, el nombre del icono (Ayuda alumno o alumna).

F8ILAEE0 Activa y desactiva la musica.

F

1B st eedivithd e praleath gm Toe elimms affiensen S5
cueEimenios el dl e (b efales mmadrhiv o ma
aemied qn rgies s ereses [ ke

Bl fm die ESGRIBEION FIZ-FI &

Ed prilenr e foal "W,
dhmhhm&uhmd%m

L U

Figura 3
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Funcionamiento del dispositivo de pulsadores

Este dispositivo permite que los alumnos o alumnas con dificultades motdricas puedan trabajar con las
practicas (sustituyendo al teclado o al ratén). Debe estar conectado al puerto serie n.° 1 o 2 y tener dos pul-
sadores.

Pulsador derecho: Permite elegir cualquiera de las acciones de la zona de pulsadores.
Pulsador izquierdo: Realiza la accion que en ese momento esté iluminada (activada).

Ejemplo: Si con el pulsador derecho se ha activado la flecha de la derecha, al accionar el pulsador
izquierdo el puntero del ratén se movera hacia la derecha.

15



'M

Teatado: Cuando sot iurminac of soogipimsehng whr svhieoweitlsh Grmsindroramd

A0,.P. 0, A)

mmwmmmmm“mmmmww
ﬁuhaqle1moﬁnillptbe1obahbnﬂdﬁ m-b'nohanhnmla-ﬂqmt{a
mueulns durmrsonaw ¥ toviia mnmm ostriug s obreinpsi
L O Ancsiurcle V X U - . ‘ vy B .“
J ‘ . g _I\ . - h ' 1 _1. ¥ oL
I T . : - e el T
| R ; e Lo e
- Dl N " ] L i i - . e A S |l_||_1—J‘ - ‘
: ! p [ LA : 'y :,_IH i e ' - i1
a ----- s -ﬂb‘ia JI ; ) . e e e s o d i N £ =
| Pl Infrmacion sobee Ja préctica (Ayudnpfofmnﬁg a).lu' i sy |

ST

P2l Cusndo ol modo dibuja/palubra estd soic en dibuio coi peta fuﬁéﬁiﬂ apuheo.
2 o thwgunmmclmﬁudelmmmmhw

. ' PN . S o IHH"I 1
SRR | R .Iniulydu_aﬂivglnm. l e o j,_ il il
st . ] Traml i ! A X . = ; Mt AT
' ¥ i L3 I L “I.
‘ . T
= i 1 B H TR - -
| i E
Y - i {x '
I
' 1
|
o= L _d
L . Il Ty
| e . i
:
l




Seccion Il

Programa de entrada a las practicas de la silaba
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Feria
[

Descripcion del programa “feria.exe”

Al ejecutar este programa aparece una pantalla con los distintos bloques en que se divide la silaba (fig. 4).

Para entrar a cualquiera de ellos basta con pulsar con el ratén sobre el triangulo de la zona de iconos y selec-
cionar uno de los blogues, con lo cual aparecera la pantalla de la feria correspondiente. En cada una de las ferias
podremos ver las casetas de cada una de las practicas con sus correspondientes puertas de entrada a las mismas.

YECTO LAGy
‘SILABA’

S QUE 11
BLOAUE 111 &
@d Loaue 1v | ey BLoduE
b TS R Frs =
N J W L0PERA
Figura 4

En cada uno de los bloques anteriores el alumno o alumna podra entrar a las siguientes préacticas:
Bloque I: Rompecabezas, pesca, carrera de camellos, tobogan, tiro y noria.

Bloque IIl: Memoridn |, memorion Il, moto, rio, brazo mecénico y come cocos.

Bloque lll: Laberinto, coches de choque, tdmbola, pitonisa.

Bloque IV: Barquillo, guinol, palomitas de maiz, castillo flotante y trapecistas.

Bloque V: Tren y circo.

| o b . L
3

o _
aa iy < Lo 3 |
ToEm .= [ScEm .- { ' '@ =,

Figura 5 Figura 6 Figura 7 Figura 8 Figura 9
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Entrada a una practica

Para entrar a una practica dirija al personaje hacia la puerta de la misma, sitielo frente a ella y pulse la
tecla Q; el personaje avanzara, abriéndose la puerta; en ese momento se ejecutara la practica elegida. Si
usted esta ejecutando el programa feria.exe desde disquete, al entrar en la préctica el programa le pediré el
disco correspondiente.

Descripcion del meni

La parte inferior de la pantalla representa el siguiente menu:

— Nino: Representa al personaje masculino. Para elegirlo, basta seleccionarlo con el raton. Inmediata-
mente quedard iluminado y el personaje de la practica sera un nifio. (Sélo aparece en el programa de
entrada a las practicas: feria.exe y épocas.exe).

— Nina: Representa al personaje femenino. Para elegirlo, basta seleccionarlo con el ratén. Inmediata-
mente quedara iluminado y el personaje de la practica sera una nina. (Sdlo aparece en el programa
de entrada a las prdcticas: feria.exe y épocas.exe).

— Icono de pulsadores: Para seleccionarlo, basta pulsar con el raton sobre el mismo. Inmediatamente se
iluminara y el programa funcionara bajo el control del dispositivo de pulsadores, quedando desacti-
vado el teclado del ordenador. Si vuelve a pulsar sobre él, dejara de funcionar la zona de pulsadores
y asi sucesivamente. (Solo aparece en el programa de entrada a las practicas: feria.exe y épocas.exe).

— Dos: Indicativo para volver al DOS.
— Raton: Cuando esta iluminado, el dispositivo de pulsadores simula el funcionamiento de un raton.

— Teclado: Cuando esté iluminado, el dispositivo de pulsadores simula las teclas de direccion del perso-
naje (O, P, Q, A).
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Bloque I: Identificacion de silabas. Conteo

Rompecabezas
TR T

Al ejecutar este programa aparece una caseta de feria con dos estanterias, donde estan colocadas seis
palabras con sus correspondientes iconos (fig. 10).

Figura 10

Descripcion de la practica “rompe.exe”

En la parte superior izquierda de la pantalla aparece un nimero en color rojo que indica el nimero de silabas
que tiene que acertar el alumno o alumna, nimero definido por usted en el programa de configuracion. En la
parte superior derecha de la pantalla aparece una flecha de color rojo parpadeante; pulsando sobre ella significa-
ra que el alumno o alumna no ve ninguna palabra con el nimero de silabas que se le pide. Automaticamente, si
no hay ninguna, saldra una tanda de palabras nuevas. Si el alumno o alumna pulsa en la flecha y todavia queda
alguna palabra correcta, el programa de evaluacion reflejara tantos fallos como palabras correctas queden.

Para seleccionar una palabra, basta con pulsar sobre ella con el ratén e inmediatamente ésta empezaréa a
parpadear. Si el alumno o alumna quiere rectificar, mientras esté parpadeando la palabra, podra pulsar el
botdn derecho del ratén anulando lo que habia seleccionado.

Si la palabra es correcta, la sefiora se agachara y sacara una pieza del rompecabezas, que colocara en el
tablero.
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Si la palabra no es correcta, la sefiora se dirigira hacia ella y sacara un cartel mostrando, por un lado, el
nombre de la palabra separada en silabas y, por otro, el nimero de silabas que tiene la palabra.

El rompecabezas se completara cuando el alumno o alumna haya terminado una serie; entonces apa-
recera el dibujo completo y la senora aplaudira. Hay 12 rompecabezas distintos, que saldran de forma
aleatoria.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras de la serie: Las palabras que aparecen en la estanteria de la caseta.

— Nuamero de silabas: Esta variable define el numero de silabas de las palabras que tiene que acertar el
alumno o alumna.

Pesca
B RRVETE

Al ejecutar este programa aparece un estanque de agua, escenario de trabajo del alumno o alumna
(fig. 11).

Ll T ﬁﬁ!@ﬁ&ﬁ!“ﬁ@?!ﬁm

o SR, T o -x'n*r-f el ek iy o S
HIIEEB-

Figura 11
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Descripcion de la practica “pesca.exe”

En la parte superior izquierda de la pantalla aparecen unos flotadores rojos y blancos con un nimero a
su izquierda (numero de silabas). Aparece un flotador por cada nimero distinto de silabas que haya que
acertar. Si la serie tiene palabras de una, dos y tres silabas, apareceran tres flotadores.

En la parte superior derecha de la pantalla aparece una flecha de color rojo parpadeante; pulsando sobre
ella significara que el alumno o alumna no ve ninguna palabra con el nimero de silabas que se le pide.
Automaticamente, si no hay ninguna, se iran por la parte izquierda de la pantalla todos los iconos y apare-
cera una tanda nueva de palabras. Si el alumno o alumna pulsa en la flecha y todavia queda alguna palabra
correcta, se marcharan todas las que, efectivamente, no sean correctas y las que si lo sean explotaran,
saliendo de la explosion el nimero real de silabas que contenia la palabra. El programa de evaluacion refle-
jara tantos fallos como palabras correctas quedaran en ese momento.

El alumno o alumna debe pescar aquellos iconos cuyo numero de silabas coincida con el niumero que le
muestra el personaje que sale junto al estanque.

Para seleccionar una palabra, basta con pulsar sobre ella con el ratén e inmediatamente ésta empezara a

parpadear. Si el alumno o alumna quiere rectificar, mientras esté parpadeando la palabra, pulsara el botén
derecho del ratén anulando lo que habia seleccionado.

Si la palabra es correcta, el nifo ira hacia ella, la pescara y, una vez en el aire, aparecera un pelicano,
que recogera y se llevara volando el icono, colocandolo en el flotador correspondiente.

Si la palabra tiene mas silabas, el nifo se quedara en su sitio y la barca con el icono se hundira. Si la
palabra tiene menos silabas, el nifio se quedara en su sitio, desaparecera la palabra y vendra el pelicano,
llevandose el icono por la parte derecha de la pantalla.

La practica termina cuando se acaben las palabras de |a serie.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras de la serie: Las palabras que aparecen en las barcas.

— Numero de silabas: Esta variable define el nimero de silabas de las palabras que tiene que acertar el
alumno o alumna.
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Carrera de camellos
(BT W T S SR 6 SRR

Al ejecutar este programa, aparece una caseta de camellos con cuatro paneles de juego, cada uno de
ellos con nueve agujeros, correspondientes al nimero de silabas que se puede acertar (fig. 12).
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Figura 12

Descripcion de la practica “camello.exe”
En la parte superior izquierda de la pantalla aparecen dos cuadrados que contienen el nimero de pasos
que da el camello (éstos corresponden al total de silabas de todas las palabras que han ido apareciendo).

Al comenzar la practica aparecen dos palabras iguales delante del nifo y del otro jugador. Mientras esta
parpadeando la palabra, el alumno o alumna debe pulsar la letra “Q" tantas veces como silabas contenga
dicha palabra, iluminandose al tiempo los nimeros del panel de juego. La tecla para el segundo jugador
sera la “P".

Si ha pulsado correctamente, el nifio lanzara una pelota hacia el agujero correspondiente y el camello
avanzara tantos pasos como silabas tenga la palabra.

Si no ha pulsado correctamente, sera el contrincante quien lance la pelota, avanzando el camello de éste
en lugar del camello del nifho.

Ganara el camello que consiga llegar antes al final.

La practica termina cuando se acaben las palabras de la serie.
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Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras de la serie: Las palabras que aparecen en la caseta.

— Tiempo de respuesta: Tiempo en segundos que tiene el alumno o alumna, mientras parpadea el
icono, para pensar el nimero de silabas que tiene la palabra.

— Tiempo de continuacion de respuesta: Tiempo que tiene el alumno o alumna para responder, desde
que deja de parpadear la palabra.

Tobogan
sy

Al ejecutar este programa aparece un paisaje de la feria con un tobogéan en cuyo costado tiene unos
circulos numerados del 1 al 9 (ndmero de silabas) (fig. 13).

DRSO ERmE | nome $5ee

Figura 13

Descripcion de la practica “tobogan.exe”

Al comenzar la practica, el payaso comienza a sacar los globos con una palabra y su icono correspon-
diente. Mientras esta subiendo la palabra, el alumno o alumna debera pulsar las teclas del 1 al 9 o bien
pulsar con el raton en los circulos del tobogédn, segun las silabas que tenga la palabra mostrada. Los alum-
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nos o alumnas con dificultades motéricas, que estén utilizando el dispositivo de los pulsadores, no tendran
la opcién del teclado.

Si el alumno o alumna ha pulsado correctamente el nimero de silabas, en el tobogan se iluminaran los
circulos correspondientes, el globo explotard y el nifio subira tantos escalones como silabas tenga la palabra.

Si el alumno o alumna no ha pulsado correctamente el nimero de silabas, los circulos parpadearan indi-
candole el nimero de silabas que ha pulsado y el nifo bajara tantos escalones como silabas tenga la pala-
bra fallada.

Cuando el nifo llegue al final de la escalera, éste se deslizara por el tobogan.

La practica termina cuando se acaben las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras de la serie: Las palabras que va sacando el payaso.

— Tiempo de respuesta: Tiempo, en segundos, que tarda el globo en subir desde que sale de la caja
hasta que desaparece de la pantalla.

Tiro al blanco
ol = S5 B st i | s

Al ejecutar este programa aparece una caseta de tiro, escenario de trabajo del alumno o alumna (fig. 14).

Figura 14
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Descripcion de la practica “tiro.exe”

En la parte inferior izquierda de la pantalla aparecen nueve cuadrados numerados del 1 al 9 (ndmero
de silabas). En la parte superior de la pantalla aparece centrado un cuadrado gue muestra el nimero de
aciertos.

Al comenzar la préctica aparecen, sobre dos estanterias de la caseta, seis palabras con sus correspon-
dientes iconos. El alumno o alumna debe tirar aquellos iconos cuyo numero de silabas coincida con el
nimero que ha de seleccionar en los cuadrados numerados del 1 al 9; para ello deberé pulsar con el ratén
en uno de estos cuadrados y decir el nimero de silabas de las palabras que va a tirar. Saldra en pantalla
una diana. Con el ratén, el alumno o alumna debe dirigir esa diana y pulsar sobre la palabra que contenga
el nimero de silabas que él mismo ha seleccionado.

Si el alumno o alumna dispara sobre la palabra correcta, el icono caera, quedando tumbado sobre la
estanteria con el nombre encima.

Si el alumno o alumna dispara sobre una palabra que contenga mas silabas, la pelota rebotara en el
icono hacia atréas, rompiendo la pantalla.

Si el alumno o alumna dispara sobre una palabra que contenga menos silabas, la pelota caera, rebotan-
do sobre la estanteria.

Si el alumno o alumna cree que ya no hay mas palabras con el nimero de silabas que él ha selecciona-
do, debe seleccionar de nuevo el nimero de silabas que piensa tienen las palabras que han quedado en la
estanteria. Si se hace el cambio de silabas quedando todavia alguna correcta en la estanteria, éstas parpa-
dearan y se descontaran de los aciertos. Una vez hecho el cambio de silabas, el alumno o alumna debe tirar
a las palabras que tengan el nimero de silabas que acaba de seleccionar.

Cada vez que el alumno o alumna acabe todas las palabras de la estanteria, le saldra una nueva tanda de
palabras, teniendo que seleccionar de nuevo el nimero de silabas.

La préctica termina cuando se acaben todas las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.

— Palabras de la serie: Las palabras que aparecen sobre la estanteria.
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Noria
T

Cuando ejecute este programa aparecera una noria compuesta por cinco cabinas, escenario de trabajo
del alumno o alumna (fig. 15).

Figura 15

Descripcion de la practica “noria.exe”

Al comenzar la practica aparece un icono/palabra en cada cabina; el alumno o alumna debe poner en
funcionamiento la noria pulsando sobre la palanca; para ello dirigird el ratén hacia la palanca y pulsara
cuando esté encima; de esta manera podra elegir la cabina donde puedan montar los ninos que estan
haciendo cola. Montaran tantos nifilos como silabas tenga la palabra de la cabina, teniendo en cuenta que
deberan completarse comenzando de menor a mayor nimero de silabas.

Para dar la orden de que entre un nifio, el alumno o alumna debe pulsar sobre el primero de la cola: una luce-
cita se encendera en la cabina para saber siempre el nimero de nifos que estan montados en cada una de ellas.

Si el alumno o alumna ha introducido un nimero superior de nifos al de silabas correspondientes a una
cabina, al poner de nuevo la noria en funcionamiento, todos ellos volveran a salir y se colocaran de nuevo
en la cola. Si antes de haber completado las cabinas con menor niumero de silabas trata de introducirlos en
cabinas con mayor numero, la puerta no se abrira y, por tanto, no podran entrar.

La préactica termina cuando se acaben las palabras de la serie.

Una vez completa la practica, la noria comenzara a dar vueltas en medio de una sesion de fuegos artifi-
ciales y globos de colores.
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Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.

— Palabras de la serie: Todas las palabras que aparecen en las cabinas de la noria.
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Bloque II: Identificacion de silabas comunes

Memorion |
et =S|

Al ejecutar este programa aparece una maquina con cuatro ventanas. La ventana central serd la que
muestre el icono de la palabra clave y las otras tres, donde iran apareciendo las palabras que el alumno o
alumna tendra que seleccionar. A la izquierda de la pantalla apareceran los puntos que el alumno o alumna
vaya consiguiendo a lo largo de la practica y a la derecha de la pantalla el récord (fig. 16).

SPUNTOS

XXXXXo0s @

Figura 16

Descripcion de la practica “memo 1.exe”

Al comenzar la practica aparece, en la ventana superior de la maquina, el icono de la palabra clave y
debajo del mismo, el nimero de silabas que tiene determinado por guiones. Estara iluminado el guién
correspondiente a la silaba clave de la palabra seleccionada, segun la cual, el alumno o alumna debe selec-
cionar, de todas las palabras que le van apareciendo en las tres ventanas, aquellas que contienen una sila-
ba en comun a la silaba clave de la palabra clave.

Si ninguna de las palabras que aparecen es correcta, el alumno o alumna debe pulsar con el ratén en la
palanca de la maquina; los iconos giran y aparecen otros tres nuevos.

Si alguna de las palabras es correcta, el alumno o alumna debe pulsar con el ratén sobre el icono; éste
se ilumina y queda fijo. Para que las otras dos ventanas giren de nuevo, el alumno o alumna debe pulsar
con el raton sobre los botones rojos que estan debajo de la ventana.
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Cuando el alumno o alumna ha completado las tres ventanas con palabras correctas, se cerraran las per-
sianas de éstas y, como premio, saldran caramelos de la maquina.

Si todavia queda alguna palabra correcta en alguna de las ventanas, éstas seguiran girando hasta que
no quede ninguna.

Cuando el alumno o alumna pulsa sobre un icono que no es correcto, aparecen girando unas frutas e,
inmediatamente, sale un diablillo diciendo que no con la cabeza y la ventana se queda de color blanco. Para
hacer que gire de nuevo, el alumno o alumna debe pulsar con el raton sobre el boton que tiene debajo.

Si el alumno o alumna hace girar la ventana habiendo un icono correcto, aparecen las frutas y el diabli-
llo diciendo que no.

Siempre que el nimero de palabras correctas sea mayor que el de ventanas, éstas estaran todas abier-
tas; en caso contrario, alguna de ellas estara cerrada.

Cuando las tres persianas estén cerradas, el boton rojo que hay a la derecha del icono clave parpadeara.
Pulsando sobre este botén, comienza de nuevo otra nueva silaba clave.

La practica termina cuando se acaben las palabras clave.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: Aquellas que aparecen en la ventana superior de la maquina. Pueden ser una o mas
de una.

— Palabras de la serie: Resto de palabras que aparecen en las tres ventanas inferiores de la maquina.
Habréa palabras correctas, que contendran una silaba igual a la silaba seleccionada de la palabra
clave, y otras palabras anadidas.

— Silaba seleccionada de la palabra clave: Silaba a trabajar por el alumno o alumna.

Memorion Il
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Al ejecutar este programa aparece una maquina con cuatro ventanas. La ventana central sera la que
muestre el icono de la palabra clave y las otras tres mostraran las palabras que el alumno o alumna tendra
que seleccionar. A la izquierda de la pantalla apareceran los puntos que el alumno o alumna vaya consi-
guiendo a lo largo de la préctica, y a la derecha de la pantalla, el récord (fig. 17).
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Figura 17

Descripcion de la practica “memo2.exe”

Al comenzar la practica aparece, en la ventana superior de la maquina, el icono de la palabra clave, y
debajo del mismo, el nimero de silabas que tiene, determinado por guiones. Estara iluminado el guion
correspondiente a la silaba clave de |a palabra clave, segln la cual el alumno o alumna tiene que seleccio-
nar, de todas las palabras que le van apareciendo en las tres ventanas, aquellas que contengan una silaba
igual y en la misma posicion relativa que la silaba seleccionada de la palabra clave.

Si ninguna de las palabras que aparecen es correcta, el alumno o alumna debe pulsar con el ratén en la
palanca de la maquina; los iconos giran y aparecen otros tres nuevos.

Si alguna de las palabras es correcta, el alumno o alumna debe pulsar con el ratén sobre el icono; éste
se ilumina y se queda fijo. Para que las otras dos ventanas giren de nuevo, el alumno o alumna debe pulsar
con el raton sobre los botones rojos que estan debajo de la ventana.

Cuando el alumno o alumna ha completado las tres ventanas con palabras correctas, se cerraran las per-
sianas de éstas y, como premio, saldran caramelos de la maquina.

Si todavia queda alguna palabra correcta en alguna de las ventanas, éstas seguiran girando hasta que
no quede ninguna.

Cuando el alumno o alumna pulsa sobre un icono que no es correcto, aparecen girando unas frutas e
inmediatamente sale un diablillo diciendo que no con la cabeza, y la ventana se queda de color blanco. Para
hacer que gire de nuevo, el alumno o alumna debe pulsar con el ratén sobre el botén que tiene debajo.

Si el alumno o alumna hace girar la ventana habiendo un icono correcto, apareceran girando las frutas y
el diablillo diciendo que no.
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Siempre que el nimero de palabras correctas sea mayor que el de ventanas, éstas estaran todas abier-
tas. De lo contrario, alguna de ellas estara cerrada.

Cuando las tres persianas estén bajadas, el boton rojo que hay a la derecha del icono clave parpadeara.
Pulsando sobre este botédn comienza de nuevo otra nueva silaba clave.

La préactica termina cuando se acaben las palabras clave.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: Son aquellas que aparecen en la ventana superior de la méaquina. Pueden ser una o
mas de una.

— Palabras de la serie: Resto de palabras que aparecen en las tres ventanas inferiores de la maquina.
Habra palabras correctas, que contienen una silaba igual y en la misma posicion relativa a la silaba
seleccionada de la palabra clave, y otras palabras anadidas.

— Silaba seleccionada de la palabra clave: Silaba a trabajar por el alumno o alumna.

Moto

Al ejecutar este programa aparece un circuito por donde tendra que ir el personaje con la moto a lo
largo de la practica (fig. 18).

Figura 18

36



Seccion Ill: Practicas de la silaba

Descripcion de la practica “moto.exe”

Al comenzar la practica aparece el circuito y el motorista en la salida del mismo.

En la parte superior izquierda de la pantalla podemos ver el circuito en pequeno indicandonos, con un
punto blanco, el lugar donde nos encontramos dentro del circuito. Debajo de este circuito vemos la puntua-
cién que va obteniendo el alumno o alumna. Al finalizar la practica, de los puntos obtenidos se descontaran
los que correspondan al tiempo que ha tardado en realizar la practica, cinco puntos por cada segundo. De
este modo, un alumno o alumna que ha conseguido el mismo nuimero de puntos que otro, pero ha tardado
menos tiempo, al final obtendra mas puntos. Debajo de ésta, un surtidor de gasolina que nos indica el fuel
que va quedando; éste aumentara con los aciertos y disminuira con los fallos.

Cuando se da la orden de comenzar aparece, debajo del surtidor, el icono de la palabra clave y debajo
del mismo el numero de silabas que ésta tiene, representado por guiones, salvo la silaba clave que aparece
con letras. Ejemplo: ladrillo......... la- -

El alumno o alumna debe dirigir la moto hacia los iconos que contengan una silaba igual y en la misma
posicion relativa que la silaba seleccionada de la palabra clave. Para ello utilizara las teclas: O (izquierda), P
(derecha), Q (arriba), A (abajo).

Si el alumno o alumna se dirige hacia una palabra incorrecta, chocara con ella, cayendo al suelo. Inme-
diatamente aparece otra pantalla (fig. 19) en la que vemos al personaje caido en el suelo al lado de la moto
y una ambulancia que viene, le recoge y se marcha, apareciendo de nuevo en la salida del circuito.

Si el alumno o alumna dirige la moto hacia una palabra correcta, ésta desaparece y el personaje puede
continuar su camino hacia la meta.

Una vez que el alumno o alumna ha llegado a la meta, puede comenzar otra nueva serie.

La practica termina cuando se acaben las palabras clave.
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Figura 19

Nota: Para llegar a la meta sélo hay un camino correcto.
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Parametros de la actividad

— Palabra clave: Es |la que aparece en la parte inferior izquierda de la pantalla.

— Palabras de la serie: Todas las palabras que apareceran en el circuito. Habra palabras correctas, que
contengan una silaba igual y en la misma posicion relativa que la silaba seleccionada de la palabra
clave, y otras palabras anadidas.

— Silaba seleccionada de la palabra clave: Silaba a trabajar por el alumno o alumna.
Rio
sy

Al ejecutar este programa aparece un rio con un embarcadero, escenario de trabajo del alumno o alum-
na (fig. 20).

Figura 20

Descripcion de la practica “rio.exe”

Al comenzar la practica aparece la pantalla inicial del rio con el personaje al lado del embarcadero.

Cuando se da la orden de comenzar, el personaje se dirige hacia el embarcadero y comienzan a pasar
por el rio una serie de troncos con palabras e iconos. Cada fila de troncos estd compuesta por tres palabras,
dos de ellas con alguna silaba en comun y otra que no tiene ninguna silaba en comun con las otras dos.
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Cuando pasan la primera vez frente al embarcadero, se quedan parados el tiempo de inicio de respuesta
para que el alumno o alumna piense a cual de los troncos debe saltar. Una vez transcurrido ese tiempo,
comienzan a moverse, apareciendo de nuevo las tres palabras, que se van parando una a una para que el
personaje salte.

El alumno o alumna debe hacer saltar al personaje al tronco que lleve una palabra que no tenga ninguna
silaba en comun con las otras dos. Para ello, pulsara la tecla ESCAPE cuando esx.e frente al tronco al que
quiera saltar.

Si pasado el tiempo de respuesta el personaje no ha saltado, los troncos desaparecen y el personaje,
enfadado, se tira al agua, saliendo después a nado y comenzando de nuevo.

Si el alumno o alumna hace saltar al personaje a un tronco equivocado, éste se hundira, tirando al per-
sonaje al agua, que volvera al embarcadero nadando y comenzara de nuevo.

Si el alumno o alumna hace saltar al personaje a un tronco correcto, la fila de troncos donde ha saltado
se parara hasta que salte a la siguiente fila, y asi sucesivamente.

La practica termina cuando el personaje consiga llegar, saltando correctamente, a la otra orilla del rio.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.

— Palabras de la serie: Las palabras que aparecen sobre los troncos. Escoger palabras que tengan sila-
bas comunes y palabras que no tengan ninguna silaba comun con el resto.

— Tiempo de respuesta: Tiempo que estan parados los troncos para que el alumno o alumna piense a
cual de ellos tiene que hacer saltar al personaje.

— Tiempo de continuacion de respuesta: Tiempo que tiene el alumno o alumna para hacer saltar al per-
sonaje al tronco correspondiente, cuando éstos dan la segunda vuelta.

Brazo mecanico
N TS e T

Al ejecutar este programa aparece una maquina con un conjunto de palabras/iconos en su interior y un
brazo mecéanico que cogera las palabras que el nifio o nina seleccione (fig. 21).
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Figura 21

Descripcion de la practica “brazo.exe”

En esta préactica el alumno o alumna debe seleccionar y coger, de entre todas las palabras que hay en la
maéquina, aquellas que no tengan ninguna silaba en comun con el resto. Para ello el alumno o alumna debe
pulsar con el ratén sobre el icono seleccionado; inmediatamente el brazo mecanico se dirige hacia él, lo
coge y lo deposita en un cajon de la maquina; esto siempre y cuando el icono seleccionado sea correcto.

Si el alumno o alumna selecciona una palabra incorrecta, el brazo subira y bajara compulsivamente sin
coger el objeto.

Si el alumno o alumna ha cogido todas las palabras correctamente, éste debe pulsar con el raton en la fle-
cha de color rojo que se encuentra en la parte superior derecha de la pantalla. Esta flecha, que esta parpade-
ando, significa que el alumno o alumna considera que ya no hay mas palabras correctas. En ese momento,
todos los iconos que hay en el cajon de la maguina salen andando hasta que desaparecen de |la pantalla.

Si el alumno o alumna pulsa sobre esta flecha quedando todavia alguna palabra correcta en la maquina,
el brazo mecanico se movera de un lado a otro indicandole que no ha terminado.

La practica termina cuando se acaban las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.

— Palabras de la serie: Las palabras que aparecen en la maquina. Al crear la serie, escoger algunas pala-
bras que no tengan ninguna silaba en comun con el resto.
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Come cocos
B N T

Al ejecutar este programa aparece el interior de un castillo, escenario de trabajo del alumno o alumna
(fig. 22).

Figura 22

Descripcion de la practica “come.exe”

Esta practica consiste en echar fuera del castillo a todos los fantasmas.

En la parte superior izquierda de la pantalla aparece un nimero de fantasmas pequefitos, que significan
el nimero de palabras correctas que hay, segun la palabra clave, que sera aquella que coja el alumno o
alumna. Estos fantasmas pueden variar en nimero dependiendo de la palabra que coja el alumno o alumna.

En la parte media de la pantalla aparecen los puntos que el alumno o alumna va consiguiendo a lo largo
de la practica. En la parte inferior izquierda de la pantalla aparece |la palabra clave, que ird cambiando con-
forme el alumno o alumna vaya eligiendo palabras.

Al comenzar la practica aparece en la entrada del castillo una palabra que el personaje coge automatica-
mente. Basandose en esta palabra, el alumno o alumna debe buscar, por los pasillos del castillo, otra pala-
bra que contenga alguna silaba en comun con la palabra seleccionada. La posicién de la silaba puede ser
cualquiera (inicial, media o final).

Si la palabra seleccionada es correcta, se abrira una puerta y saldra un fantasma del castillo.
Si la palabra seleccionada no es correcta, se abrira una puerta y saldra un dragén, que se llevara al per-
sonaje al interior del castillo, apareciendo de nuevo en la puerta principal del mismo.
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La practica termina cuando no quede ningun fantasma en el castillo, es decir, cuando el alumno o alum-
na no encuentre ninguna palabra que contenga alguna silaba en comun con la palabra que haya seleccio-
nado.

Parametros de la actividad

— Palabra clave: La que aparece en la parte inferior izquierda de la pantalla.

— Palabras de la serie: Las palabras que aparecen en el castillo. Habra palabras correctas, que tengan
una silaba en comun con la palabra clave; |la posicion de la silaba puede ser cualquiera, inicial, media
o final, y otras palabras anadidas.
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Coches de choque
T, N R TRt

Al ejecutar este programa aparece una pista de coches de choque tipica de una feria.

Descripcion de la practica “choques.exe”

Mooo A: Cuando se da la orden de comenzar aparece una segunda pantalla donde podemos ver lo
siguiente (fig. 23):

= E )

Figura 23

En la parte superior de la pantalla aparece un menu de palabras “solucién”, es decir, las palabras que el
alumno o alumna vaya generando a lo largo de la practica deben encontrarse en este menu. Para ver todas las
palabras que contiene el menu basta con seleccionar con el cursor del ratén, que en este caso es una lupa, so-
bre las flechas que hay a la derecha e izquierda del mismo. Si la flecha es de color rojo significa que hacia ese
lado no hay mas palabras; si es de color verde significa que hacia ese lado podremos seguir viendo palabras.

Debajo de este ment podemos ver una parte de la pista de coches.
En la parte inferior de la pantalla se encuentran dos ventanas. La ventana de la izquierda (marron)

corresponde a la primera silaba y la ventana de la derecha (verde) corresponde a la segunda silaba. Dentro
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de estas ventanas podemos ver una serie de palabras. Para ver si quedan mas o no, nos fijaremos en el
color de las flechas que hay en la parte superior de estas ventanas. El funcionamiento es como el del menu
de palabras “solucion”.

El alumno o alumna debe generar una palabra con la primera silaba de las palabras que aparecen en la
ventana marron y la primera silaba de las palabras que aparecen en la ventana verde. La palabra que gene-
re debe estar entre las que forman el menu de palabras “solucion”. Para seleccionar las palabras, basta con
pulsar con el ratén sobre el icono; éste cambia de color y queda seleccionado. Si una vez seleccionado un
icono el alumno o alumna piensa que se ha equivocado, puede seleccionar sobre otro cualquiera, rectifi-
cando asi el error.

Cuando el alumno o alumna ha pulsado en las dos ventanas y ha generado una palabra correcta, apare-
ce el personaje por la parte izquierda de la pantalla, montado en un coche que lleva detras la palabra/icono.
Inmediatamente esta palabra desaparece del ment de palabras “solucion”. El personaje se dirige hacia la
derecha de la pantalla, apareciendo en la pista de coches de choque (fig. 24).

YT

Figura 24

Si la palabra que el alumno o alumna ha generado no es correcta, aparece el personaje montado en el
coche, pero no llevara detras el icono; el coche ird echando chispas y tendra que volver a generar una
nueva palabra, no apareciendo en la pista de coches de choque.

La préctica termina cuando no quede ninguna palabra en el menu de palabras “solucion”.
Mono B: En este modo la segunda pantalla que aparece cuando se da la orden de comenzar es similar a la
del modo A, con la excepcion del mend de palabras “soluciéon”, que en este modo no aparece.

Por la parte izquierda de la pantalla aparece un coche con una palabra/icono detras. El alumno o alumna
debe descomponer la palabra en la primera y segunda silabas, seleccionando las palabras de las ventanas
marron y verde.
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Si el alumno o alumna ha separado correctamente |a palabra, el coche se dirige hacia la pista
de coches de choque. Cada uno de estos coches que aparecen en la pista llevan detras un icono dife-
rente: uno, el icono que se refiere a la primera silaba de la palabra, y otro, que se refiere a la segunda
silaba.

Si el alumno o alumna no ha seleccionado las silabas correctas, el coche echa chispas y no tiene opcidn
de ir a la pista de coches de choque, apareciendo nuevamente la palabra que fallé.

La préactica termina cuando se acaben las palabras clave.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: Aquellas que aparecen en el menu de “palabras solucién”; éstas tienen que ser bisilabas.

— Palabras de la serie: Aquellas que configuran la palabra clave. Las silabas iniciales de estas palabras
determinan la primera y segunda silabas de las palabras clave.

Laberinto
o iaeg e i)

Al ejecutar este programa aparece una vieja casa abandonada a la que se dirigira el personaje cuando
demos la orden de comenzar (fig. 25).

Figura 25
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Descripcion de la practica “labe.exe”

Cuando se dé la orden de comenzar aparece por la derecha de la pantalla el personaje dirigién-
dose hacia la casa del terror. Una vez dentro (fig. 26), el personaje debe recorrer distintas habitacio-
nes, tantas como palabras clave se hayan seleccionado, donde se encontrara con trampas, mons-
truos, etc.

En la parte superior de la pantalla vemos un meni de palabras “solucién”, es decir, las palabras que el
alumno o alumna va generando a lo largo de la practica, deben encontrarse en este menu. Para ver todas
las palabras que contiene el ment, basta con seleccionar con el cursor del raton, que en este caso es una
lupa, sobre las flechas que hay a la derecha e izquierda del mismo. Si la flecha es de color rojo significa que
hacia ese lado no hay mas palabras; si es de color verde significa que hacia ese lado se pueden seguir vien-
do palabras.

En la parte izquierda de la pantalla podemos ver dos caras, que significan las vidas que tiene el alumno
o alumna durante la practica. Debajo de éstas, los puntos que va consiguiendo, y debajo de los puntos, la
palabra seleccionada.

Cuando el personaje entra en la primera habitacion, éste se dirige inmediatamente hacia una palabra
que hay en el centro, palabra que queda seleccionada automaticamente. Dentro de esta habitacion pode-
mos ver tres puertas, encima de las cuales hay tres palabras.

El alumno o alumna debe generar una palabra con la primera silaba de la palabra seleccionada y la pri-
mera silaba de una de las tres palabras que hay encima de las puertas. La palabra que genere el alumno o
alumna tendra que estar dentro del mena de palabras “solucion”.

Una vez pensada la palabra, el alumno o alumna debe dirigir al personaje hacia la puerta que él crea
correcta, utilizando las teclas O (izquierda), P (derecha), Q (arriba), A (abajo); ésta se abrira y entrara nueva-
mente en otra habitacion donde debe repetir el proceso anterior.

Si el alumno o alumna no ha entrado por la puerta correcta, el personaje aparecera en una habitacion
cayendo en una trampa que hay en el suelo, pero podra agarrarse con las manos. En este momento el
alumno o alumna habra perdido una de las dos vidas de que dispone. Inmediatamente aparecera de
nuevo en la habitacién donde habia fallado. Si vuelve a fallar, el personaje se encontrara nuevamente en
la habitacion de la trampa, pero esta vez no podra agarrarse, terminando asi la practica para el alumno o
alumna.

La practica termina cuando el personaje recorra todas las habitaciones y logre salir de la casa con
éxito.
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Figura 26

Parametros de la actividad

Seccion llI: Practicas de la silaba

— Palabras clave: Las que aparecen en el menu de “palabras soluciéon”; éstas tienen que ser bisilabas.

— Palabras de la serie: Las palabras que aparecen encima de las puertas. La silaba inicial de la palabra
seleccionada y la silaba inicial de una de las palabras de las puertas forman las palabras clave.

Tombola
i ren £ oLl ]

Al ejecutar este programa aparece una caseta de témbola tipica de una feria, escenario de trabajo del

alumno o alumna (fig. 27).

Figura 27
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Descripcion de la practica “tombola.exe”

Cuando se da la orden de comenzar aparecen sobre las estanterias una serie de iconos/palabras. El
encargado de la témbola se dirige hacia la izquierda de la pantalla y saca varios iconos, de los cuales solo
se podra seleccionar |la primera silaba de cada uno de ellos. Con estas silabas el alumno o alumna debe for-
mar una palabra correcta, de las que estan en la estanteria. Para ello debe seleccionar con el ratén, que en
ese momento sera una pinza, sobre el icono cuya primera silaba sea la primera silaba de la palabra que
tiene que formar; a continuacion seleccionaré el icono cuya primera silaba sea la segunda de la palabra que
tiene que formar, y asi hasta que haya completado la palabra. Los iconos se iran colocando por orden
segun los haya ido eligiendo el alumno o alumna.

Si el alumno o alumna forma la palabra correctamente, por la parte derecha de la pantalla aparece el
personaje para recoger el premio que le entrega el encargado de la tombola, que es el icono acertado. Este
icono desaparecera de la estanteria apareciendo otro nuevo en su lugar.

Si el alumno o alumna no forma correctamente la palabra, el personaje aparece por la parte
derecha de la pantalla y los iconos se dirigen contra él en forma de proyectiles. Inmediatamente el
encargado de la toémbola saca de nuevo la misma palabra para que la vuelva a colocar correcta-
mente.

La practica acaba cuando se terminen todas las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: Las que aparezcan en las estanterias de la tombola; no podran tener mas de nueve
silabas.

— Palabras de la serie: Las palabras restantes cuyas silabas iniciales formaran las palabras clave.

Pitonisa
s TR

Al ejecutar este programa aparece la caseta de una pitonisa, escenario de trabajo del alumno o alumna
(fig. 28).
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Figura 28

Descripcion de la practica “pitonisa.exe”

Esta practica consta de dos partes:

Primera parte: Cuando damos la orden de comenzar, la pitonisa se dirige hacia la izquierda de la panta-
lla y, magicamente, muestra varias cartas. El alumno o alumna debe examinar estas cartas y formar una
palabra con la primera silaba de cada una de las cartas que le ha mostrado la pitonisa. Cuando el alumno o
alumna crea que ya sabe de qué palabra se trata, debe pulsar con el ratén sobre la bola de cristal cuando
en ésta aparece el ojo, y automaticamente saldran tres cartas, entre las cuales esta la palabra correcta. La
pitonisa muestra un reloj de arena, tiempo que tiene el alumno o alumna para pulsar con el ratdn sobre la
palabra correcta. El tiempo que marca el reloj es de cinco segundos.

Si pasado el tiempo el alumno o alumna no ha pulsado sobre la palabra, las cartas desaparecen y la
pitonisa le dice que no con la mano. Seguidamente vuelve a mostrarle las mismas cartas.

Si el alumno o alumna no pulsa correctamente, sucede lo mismo que en el caso anterior.

Si el alumno o alumna acierta, éste pasa a la segunda parte de la practica (fig. 29).

Segunda parte: Aparece una pantalla, similar a la anterior, pero con un menu de palabras “solucién” en
la parte superior de la misma, es decir, las palabras que el alumno o alumna va generando a lo largo de la
practica deben encontrarse en este menu. Para ver todas las palabras que contiene el menu, basta con pul-
sar con el cursor del ratén, que en este caso es una lupa, sobre las flechas que hay a la derecha e izquierda
del mismo. Si la flecha es de color rojo, significa que hacia ese lado no hay mas palabras; si es de color
verde significa que hacia ese lado podemos seguir viendo palabras.

La pitonisa muestra, magicamente, un conjunto de cartas. El alumno o alumna debe formar una palabra
con la silaba inicial de cada una de las palabras de las cartas mostradas. Para ello, debe seleccionar con el
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raton (que sera una pinza) sobre las cartas que va eligiendo, y éstas se iran colocando, segun el orden en
qgue el alumno o alumna las ha ido cogiendo, en la parte inferior de la pantalla. La palabra formada ha de
estar entre las palabras del menu de palabras “solucion”. Cuando el alumno o alumna ha terminado de for-
mar la palabra, debe seleccionar con el raton sobre la bola de cristal, cuando en ésta aparezca el simbolo de
STOP, indicando de este modo que ya ha terminado.

Si la palabra formada no es correcta o no esta en el menu de palabras “solucion” las cartas desapare-
cen, la pitonisa dice que no con la mano y le vuelve a mostrar las mismas cartas, dandole una segunda
oportunidad. Si vuelve a fallar, aparece el personaje en la pantalla y la pitonisa le convierte, magicamente,
en un sapo.

Si la palabra formada es correcta, |a pitonisa le convierte en un apuesto principe o princesa.

La practica termina cuando se acaben todas las palabras de la serie.

Figura 29

Parametros de la actividad

— Palabras clave: Las que aparezcan en el ment de “palabras solucion”; no podran tener mas de nueve
silabas.

— Palabras de la serie: Las palabras que muestra la pitonisa. Habra palabras correctas, cuyas silabas ini-
ciales forman las palabras clave y otras palabras anadidas.
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Bloque IV: Composicion, descomposicion y control del acento

Barquillo

Al ejecutar este programa aparece un barquillo, escenario de trabajo del alumno o alumna (fig. 30).

BED I«

Figura 30

Descripcion de la practica “barqui.exe”

Cuando damos la orden de comenzar aparecen, a ambos lados del barquillo, una serie de iconos dentro
del marco de bambu. En la parte superior de la pantalla, en el centro, vemos el marcador de los puntos que
el alumno o alumna ira consiguiendo a lo largo de la préactica y, dentro del barquillo, una serie de silabas
sueltas.

El alumno o alumna debe formar, con las silabas que hay dentro del barquillo, la palabra correspondien-
te al icono que en ese momento esté parpadeando. Para ello, debe seleccionar con el raton sobre una de
las silabas del barquillo. Inmediatamente la aguja comienza a girar hasta llegar a la silaba marcada que
cambia de color (verde si es ténica, roja si es atona) y se coloca encima del icono. Debera repetir el proceso
hasta completar la palabra.

Una vez formada la palabra, el alumno o alumna debe seleccionar con el ratén el icono correspondiente.

Si la palabra es correcta, saldran de la charca tantas ranitas como silabas tenga la palabra, se comeran
las silabas y volveran de nuevo a la charca.
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Si la palabra formada no es correcta, cuando el alumno o alumna selecciona el icono, la rana del barqui-
llo se entristece, indicandole que no es correcto.

La practica termina cuando se acaban todas las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.

— Palabras de la serie: Las palabras que aparecen dentro del marco de bambu. Las silabas de estas
palabras son las que aparecen en el barquillo; las restantes, de despiste, las pone el programa.

Glli ﬁOI (PALABRAS CRUZADAS)
[T & ks ahil s deid B ot SO e Lk =

Al ejecutar este programa aparece una carroza de guifiol, escenario de trabajo del alumno o alumna.

Descripcion de la practica “guinol.exe”

Cuando damos la orden de comenzar se abren las cortinas del guinol y aparece un personaje que va sacan-
do una serie de palabras descompuestas en sus correspondientes silabas. En la parte superior de la
carroza de guiiol aparece un letrero que nos indica el turno del jugador. A la derecha de la carroza, van apa-
reciendo los iconos correspondientes a la palabra que el personaje sacaré, y en el centro de la carroza, al abrir-
se las cortinas, veremos un panel en el que el alumno o alumna debe colocar las palabras que van saliendo.

Esta préactica tiene tres modos:

Mobo A: Cuando el personaje del guifiol saca la palabra, ésta aparece descompuesta en silabas y desor-
denada. A la derecha de la carroza aparece el icono correspondiente a esa palabra. El alumno o alumna
debe ordenar las silabas, seleccionando con el raton sobre cada una de ellas, y seguidamente colocar la
palabra en el panel. La primera silaba se coloca automaticamente, el resto las debe poner el alumno o
alumna pulsando con el ratén en el cuadrado del panel donde quiera colocar cada una de las silabas restan-
tes para formar la palabra (fig. 31).

Si el alumno o alumna ha ordenado correctamente la palabra, inmediatamente pasa a colocarla en el
panel; si no la ha ordenado correctamente, aparece otro personaje de guinol y le regana; a continuacion
puede colocar de nuevo la palabra. Una vez ordenada, si la coloca correctamente en el panel, el icono de la
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derecha desaparece y la palabra se coloca en la parte izquierda de la carroza, pudiendo diferenciarse la sila-
ba tonica (roja) de la silaba dtona (blanca). Si el alumno o alumna no ha colocado correctamente la palabra
en el panel, aparece de nuevo el personaje de guinol.

X p0s) @WHE tivee

' Figura 31

Mobo B: Este modo es igual que el anterior, la tGnica diferencia es que en la parte derecha de la carroza,
en lugar de aparecer un solo icono aparecen cuatro, de los cuales uno de ellos es el que corresponde a la
palabra que saca el personaje.

Mobo C: Este modo se diferencia de los anteriores en que en la parte derecha de la carroza no aparece
ningdn icono.

La practica termina cuando se acaban todas las palabras de la serie.

Nota: Un solo jugador: juega el nifio/a contra el ordenador.
Dos jugadores: juegan los dos niflos/as entre si.
Si el jugador es el nifo, el personaje que aparece cuando lo hace mal es una bruja.
Si el jugador es una nifa, el personaje que aparece cuando lo hace mal es un lobo.
Si estan jugando nifio y nifia aparecen la bruja y el lobo.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.

— Palabras de la serie: Las utilizadas en la practica; estas no deben tener mas de ocho silabas. Al crear
la serie, escoger palabras que tengan alguna silaba en comun para poder cruzarlas.
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Palomitas de maiz (SOPA DE SiLABAS)
B e T S i i G St e ini ok B

Al ejecutar este programa aparece una maquina de palomitas de maiz, escenario de trabajo del alumno
o alumna.

Descripcion de la practica “palomita.exe”

Cuando damos la orden de comenzar, la maquina de palomitas empieza a funcionar haciendo saltar las
palomitas. Unos segundos después las palomitas desaparecen y aparece un conjunto de silabas en su
lugar.

Esta practica tiene dos modos:

Mobpo A: El alumno o alumna debe buscar los nombres de los iconos que aparecen en las estanterias
entre las silabas que hay en la maquina de palomitas. Para ello, debe seleccionar con el raton (que sera una
pinza) sobre la silaba correspondiente, aparecera un rectangulo flotante que ird enmarcando la palabra, y
soltar el ratéon cuando haya terminado de marcar la palabra. Inmediatamente cada silaba se convertira en
una palomita (fig. 32).

Si la palabra es correcta, el “come-palomitas” se relame y vuelve a la maquina. En ese momento sale de
un cajon de la maquina el icono correspondiente a la palabra, desaparece de la estanteria donde estaba
colocado y aparece, solo el nombre, en la estanteria de abajo.

Si la palabra no es correcta, el “come-palomitas” se atraganta y desaparece.
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Mopo B: En este modo cuando damos la orden de comenzar, a la izquierda de la maquina, aparece un
diablillo que nos dice lo que tenemos que hacer, no apareciendo en ningin momento el dibujo de las pala-
bras que el alumno o alumna ha de encontrar (fig. 33).
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Figura 33

La practica termina cuando se acaban todas las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras de la serie: Las palabras que aparecen sobre las estanterias.

— Texto de busqueda: Mensaje que le indica al alumno o alumna las palabras que tiene que buscar.
Aparecera sélo en el modo B.

Castillo de goma (crucicramas)
o R L Vi e U e R

Al ejecutar esta practica aparece un castillo de goma, escenario de trabajo del alumno o alumna.
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Descripcion de la practica “castillo.exe”

Esta practica tiene tres modos:

Mobo A: Cuando damos la orden de comenzar aparece, en el centro del castillo, un crucigrama con unos
nimeros y unas flechas que indican la direccion de la palabra. En los torreones del castillo podemos ver los
iconos correspondientes a las palabras del crucigrama con un nimero, que coincide con los nimeros del
crucigrama. En la parte inferior de la pantalla, a la izquierda, podemos ver un menu donde aparecen, en
numero, las palabras/iconos que debemos colocar en el crucigrama. Este nimero puede variar entre 1y 33.
Si el crucigrama tiene mas de cuatro palabras/iconos, con este menu podremos ver el resto de las pala-
bras/iconos de que se compone el crucigrama. Para ello, basta seleccionar el nimero que queramos ver y
el icono/palabra correspondiente a este nimero aparecera en los torreones del castillo. Mientras, podemos
ver cémo saltan por encima del castillo una serie de personajes (fig. 34).

Figura 34

El alumno o alumna debe rellenar el crucigrama, teniendo en cuenta el nimero y la direccion de la casi-
lla. Para ello, debe seleccionar con el ratén la casilla que quiera rellenar e, inmediatamente, aparecera un
recuadro rojo alrededor de ésta.

En la parte superior de la pantalla aparecera un cuadro de opciones con todas las silabas posibles del
crucigrama.

El alumno o alumna debe seleccionar la silaba que quiera rellenar. Una vez se haya seleccionado la sila-
ba, el cuadro de opciones desaparecer4 y la silaba seleccionada aparecera sobre el cuadro del crucigrama.
Si el alumno o alumna ha escrito correctamente la silaba, ésta se colocara en el recuadro sefalado y podra
pasar a la siguiente.
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Si el alumno o alumna no ha escrito correctamente |a silaba, ésta se colocara sobre el recuadro senala-
do, pero, inmediatamente, uno de los nifos que esta saltando en el castillo, caera fuera de éste y, al pasar
por la silaba incorrecta, la borrara.

Mopo B: En este modo el procedimiento es exactamente igual al anterior, pero cuando aparece el cruci-
grama, éste no tiene niumeros ni flechas de direccion.

Mopo C: En este modo el procedimiento es como en los anteriores, pero, ademas de aparecer el cruci-
grama sin numeros y sin flechas de direccion, en los torreones del castillo sélo aparece el nombre del
icono sin la ayuda visual de éste.

La practica termina cuando el alumno o alumna completa el crucigrama.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.

— Palabras de la serie: Las palabras que tiene que colocar el alumno o alumna en el crucigrama. Al
crear la serie, escoger palabras que tengan alguna silaba en comun para poder cruzarlas.

Tl'a P ecistas (SoLITARIO)
i e I e e

Al ejecutar este programa aparece el interior de una carpa de circo, escenario de trabajo del alumno o
alumna (fig. 35).

Figura 35
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Programas del alumno

En la parte superior izquierda de la pantalla vemos el icono del menu de palabras “solucion”. Para poder
ver este men, se seleccionara este icono e, inmediatamente, aparece en la parte superior de la pantalla.
Las palabras que el alumno o alumna va generando a lo largo de la practica deben encontrarse en este
ment. Para ver todas las palabras que contiene basta con pulsar con el cursor del raton sobre las flechas
que hay a la derecha e izquierda del mismo. Si la flecha es de color rojo, significa que hacia ese lado no hay
mas palabras; si es de color verde significa que hacia ese lado se puede seguir viendo palabras.

En la parte superior derecha de la pantalla aparece una flecha de color rojo parpadeante. Seleccionando-
la con el raton aparecera un trapecista con un silaba nueva.

Descripcion de la practica “trape.exe”

Cuando damos la orden de comenzar, el icono del menu de palabras “soluciéon” se pone a parpadear,
indicando que se puede acceder a él en cualquier momento.

Por la izquierda de la pantalla comienzan a salir, dando volteretas, cinco trapecistas llevando consigo
una silaba.

A la izquierda de la pantalla aparece una base verde con una flecha (lugar donde se colocara el trapecis-
ta nuevo que salga) y, a la derecha de la pantalla, una base roja con una X (lugar donde se colocard, de
espaldas, el trapecista cuya silaba no nos sea util).

El alumno o alumna debe formar una palabra con las silabas que lleva cada uno de los trapecistas,
teniendo en cuenta que la silaba que va a colocar se situara debajo de la que ya esta colocada. (Recuérdese
la colocacion de las cartas en un solitario).

El alumno o alumna debe observar todas las silabas y ver si con ellas puede formar alguna palabra de
las que se encuentran en el menu de palabras “solucion”.

Si el alumno o alumna cree que con las silabas que tiene en pantalla no puede formar ninguna palabra,
debe seleccionar la flecha roja parpadeante, e inmediatamente aparecera por la izquierda de la pantalla un
trapecista con una silaba nueva. En ese momento la silaba esta parpadeando y podemos observar que,
dependiendo de la posicion del cursor, aparece una flecha de color azul claro debajo de los otros trapecis-
tas y de la base roja. Esto nos indica que la silaba nueva se colocaré donde se encuentre la flecha azul una
vez pulsado el ratén. Si el alumno o alumna la quiere colocar con algun trapecista, debe seleccionar éste y
el trapecista que lleva la silaba nueva se dirigira, dando volteretas, hacia la posicion seleccionada. Si hubie-
ra en esta posicion mas de un trapecista, éstos se bajaran para que se cologue el nuevoy volveran a subir
por orden.

Si el alumno o alumna tiene ya formada una torre, aunque la palabra no esté completa, y quiere trasla-
darla entera hacia algun sitio, debe seleccionar la base de la torre, no sobre una silaba determinada y los
trapecistas se dirigiran hacia la posicion seleccionada por el alumno o alumna.
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Seccion lll: Practicas de la silaba
Si el alumno o alumna ha seleccionado mal la silaba o la ha querido colocar en una posicion incorrecta,
el trapecista le dice que no. 5

Cuando el alumno o alumna ha formado la palabra, el icono correspondiente baja por la pantalla y se
coloca delante de los trapecistas; acto seguido éstos se van de la pista. En ese momento sale un trapecista
con una silaba nueva y se sitia en la base que quedé vacia.

Cuando han salido todos los trapecistas, el que esta de espaldas lleva las silabas no utilizadas a la
izquierda de la pantalla para que vuelvan a salir.

La practica termina cuando las silabas han salido dos veces.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: No se utilizan.

— Palabras de la serie: Las que aparecen en el menu de “palabras solucién”. Las silabas que sacan los
trapecistas corresponden a estas palabras.
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Bloque V: Adicion y sustraccion silabica

Circo (RESTAR)
[T e o

Al ejecutar este programa aparece la carpa de un circo visto desde fuera, escenario de trabajo del alum-
no o alumna (fig. 36).

NEs tines

Figura 36

Descripcion de la practica “circo.exe”

Cuando damos la orden de comenzar, el icono del ment de palabras “solucion” comienza a parpadear,
indicando que se puede acceder a él en cualquier momento. Para ver este menu, basta con seleccionar el
icono y, una vez en pantalla, pulsar sobre las flechas que tiene a ambos lados. Si la flecha es de color rojo
significa que hacia ese lado no hay mas palabras; si la flecha es de color verde significa que hacia ese lado
podemos seguir viendo palabras.

Por la izquierda de la pantalla comienzan a salir unos remolques con un icono encima; todos estos ico-
nos forman, con la silaba inicial, una palabra de las que se encuentran en el menu “solucion”; solo hay un
icono cuya silaba inicial no forma parte de la palabra. El alumno o alumna debe ver de qué icono se tratay
seleccionarlo.

Al situarse el cursor sobre un icono, éste queda enmarcado por un recuadro naranja, indicandonos que
este icono es el seleccionado.
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Programas del alumno

Si el alumno o alumna ha seleccionado un icono correcto, sale el personaje de la practica sobre un ele-
fante dirigiéndose hacia el icono seleccionado. El elefante da con la trompa sobre el remolque, lanzandolo
por los aires. Acto seguido, el resto de los remolques se marchan y aparece el elefante llevando encima el
icono correspondiente a la palabra que ha formado el alumno o alumna.

Si el alumno o alumna ha seleccionado un icono incorrecto, aparece el personaje de la practica sobre un
elefante y éste dice que no con la cabeza.

La practica termina cuando se acaban las palabras clave.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: Las que aparecen en el menu de “palabras solucion”; éstas no tendran mas de siete
silabas.

— Palabras de la serie: Las que aparecen sobre los remolques. Habra palabras correctas, cuyas silabas
iniciales formaran las palabras clave, y otras palabras anadidas.

Tren (SUMAR)
E T e

Al ejecutar este programa aparece el apeadero de una estacion de ferrocarril con el tren de la feria en
primer plano (fig. 37).

Figura 37
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Descripcion de la practica “tren.exe”

Cuando damos la orden de comenzar, aparece el personaje de la practica y se monta en el tren. Inmedia-
tamente después, aparece una segunda pantalla donde podemos ver lo siguiente:

— En la parte superior izquierda de la pantalla, el icono del menu de palabras - solucion”.
— En la parte central de la pantalla, el escenario donde ocurre la accién.

— A la derecha de la pantalla, tres iconos:

1. Senal roja: Seleccionandolo se cargara en el tren el icono que esté en el apeadero. Una vez carga-
do, el tren no volvera a parar en ningun otro apeadero hasta llegar a la estacion.

2. Palanca: Seleccionandolo el alumno o alumna podra dirigir el tren por la via que quiera (de frente,
derecha e izquierda).

3. Senal verde: Seleccionandolo el tren se pondra en marcha.

A la derecha de estos tres iconos vemos, en pequehito, el recorrido del tren, indicando con un punto
amarillo el lugar donde nos encontramos durante la practica.

En la parte inferior de la pantalla aparecen los iconos con los que el alumno o alumna trabajara en
la practica. Entre estos iconos vemos una “?”. Las silabas iniciales de estos iconos forman una
palabra, pero ésta esta incompleta. La “?” representa el icono cuya silaba inicial completa la palabra
(fig. 38).

El alumno o alumna debe, basandose en la silaba inicial de los iconos que tiene en pantalla, adivinar el
icono que ocuparia el lugar de la interrogacion. Para ello, debe dirigir el tren hacia el apeadero que contiene
esa palabra.

Si el alumno o alumna ha cargado en el tren el icono correcto, el tren se dirigira a la estacion y des-
pués cargara el icono que lleva. En ese momento saldra un coche y se lo llevara, pasando a ocupar el
lugar de la “?".

Si el alumno o alumna ha cargado un icono incorrecto, cuando llegue el tren a la estacion no se abrira la
barrera y éste no podra entrar a descargar.
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Figura 38

La practica termina cuando se acaban las palabras clave.

Parametros de la actividad

— Palabras clave: Las palabras que tiene que formar el alumno o alumna. No podran tener mas de siete
silabas.

— Palabras de la serie: Las palabras que estan en los apeaderos. Habra palabras correctas, cuyas silabas
iniciales formaran las palabras clave, y otras palabras anadidas.

64



Seccion IV

Programa de entrada a las practicas del fonema
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Epocas
R

Descripcion del programa “épocas.exe”

Al ejecutar este programa aparece una pantalla con los distintos bloques en que se divide el fonema
(fig. 1).

Para entrar a cualquiera de ellos sera necesario activar el tridangulo de la zona de iconos y seleccionar
con el raton cualquier bloque, apareciendo la pantalla de la época correspondiente.

" por OPERA Y *

Figura 1

En cada uno de los bloques anteriores el alumno podré entrar a las siguientes practicas:
Bloque I: Fabrica A, Fabrica B, Egipto.

Bloque lI: Vikingos 1, Vikingos 2, Oeste, Alquimista, Laboratorio.

Bloque llI: Futuro 1, Futuro 2, Piratas, Prehistoria.

Bloque IV: Biblioteca, Abadia.

Bloque V: Torneo, Roma, Descubrimiento, Incas, Robin Hood.
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Programas del alumno

Figura 2 Figura 3 Figura 4 Figura 5 Figura 6

Entrada a una practica

Para entrar a una practica dirija al personaje hacia el tinel de la época a la que quiera entrar, utilizando
las teclas O, P, Q, A; situelo frente a él y pulse la tecla Q. El personaje entrara en la maquina que le trans-
portara a la época elegida. Si usted esta ejecutando el programa EPOCAS.EXE desde disquete, al entrar en
la practica el programa le pedira el disco correspondiente.

Descripcion del menu

Similar al menu del programa “feria.exe”, pagina 11.
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Bloque I: Ordenar y formar palabras

La fabrica (Mobo A)
R e |

Al ejecutar este programa aparece en pantalla un poligono industrial de la época (fig. 7). Para comenzar
la practica, puede esperar a que terminen de entrar todos los obreros o seleccionar el icono de comenzar.

Figura 7

Descripcion de la practica “fabrical.exe”

Al comenzar la préctica aparece el personaje y conecta la maquina. Inmediatamente ésta comienza a
funcionar despidiendo unas nubes de vapor que contienen, en su interior, una serie de fonemas (minimo 3
y maximo 8) (fig. 8).

El alumno o alumna debe formar una sola palabra, utilizando todos los fonemas. Para ello, pulsara con
el raton sobre cada uno de ellos en el orden correcto.

Si la palabra formada es correcta, ésta se desplazara por una cinta continua, entrando en otra maquina
que convierte en caramelos y regalos todos los fonemas.

Si la palabra formada no es correcta, la maquina se averiara, saltando chispas de todas sus piezas. Se
descontaran tantos puntos como fonemas tuviera la palabra fallada.

La préctica termina cuando se acaben todas las palabras de la serie.

71



Programas del alumno

W=
\fﬂﬂ B

0

31150 X X X %) pos) timee

Figura 8

Parametros de la actividad

— lconos: No es necesario que aparezcan.
— Palabras clave: No se utilizan.

— Palabras de la serie: Las que salen de la maquina.

La fabrica mooo B)
T TR S

Al ejecutar este programa aparece en pantalla un poligono industrial de la época (fig. 7). Para comenzar
la practica puede esperar a que terminen de entrar todos los obreros o seleccionar el icono de comenzar.

Descripcion de la practica “fabrica2.exe”

En este modo se ha incorporado una nueva opcion en el menu de configurar (C):

Tiempo limitado (s/n): Si usted teclea (s), en la parte superior derecha de la pantalla aparecera un mar-
cador, que ira contando hacia atras el tiempo que el profesor haya determinado al configurar la practica.
Una vez que llegue a cero, el alumno o alumna no podra seguir formando palabras con la tanda de fone-
mas que tiene en la méaquina. Si usted teclea (n), la practica no tendra limitacion alguna de tiempo y en
lugar del marcador aparecera una flecha roja parpadeante. Seleccionandola, aparecera una tanda nueva de
fonemas para trabajar.
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S B W 25 S BB ey e T P L S M

Cuando usted pulse en el icono de comenzar, aparecera el personaje de la practica y conectara la
maquina. Inmediatamente ésta comenzara a funcionar, apareciendo en su interior una serie de fonemas
esparcidos aleatoriamente (fig. 9).

Figura 9

El alumno o alumna debe formar todas las palabras que pueda, aunque no utilice todos los fonemas que
hay dentro de la maquina. Con cada tanda de fonemas pueden formarse varias palabras distintas). Para
ello, basta seleccionar con el ratén cada uno de los fonemas e inmediatamente aparecera, encima de la
maquina, una sefal de STOP. Cuando el alumno o alumna crea que ha formado una palabra, debe pulsar

sobre el STOP, indicando de este modo que ha terminado.

Cada vez que el alumno o alumna forma una palabra correcta, la cinta continua se pone en marcha
transportando la palabra para ser empaquetada y, posteriormente, colocada por el obrero del almacén en la
estanteria. La palabra formada siempre quedara a la vista, evitando asi que las palabras puedan repetirse.

Si la palabra formada no es correcta, una vez que es empaquetada, el obrero del almacén la tirara al con-
tenedor que tiene frente a su mesa, descontandose tantos puntos como fonemas tuviera la palabra fallada.

La practica termina cuando se acaben todas las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— leonos: No es necesario que aparezcan.

— Palabras clave: No se utilizan.
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Programas del alumno

— Palabras de la serie: Las que aparecen en la maquina.

— Tiempo de respuesta: Tiempo, en segundos, que tiene el alumno o alumna para formar todas las
palabras que pueda con cada tanda de fonemas.

Eg i Pto (La piramiDE)
[ESSE6 =7 i nyw sl ST

Al ejecutar este programa aparece en pantalla el interior de una piramide, escenario de trabajo del alum-
no o alumna (fig. 10).

IIIEHEB-  G6EDED t#-n-o

Figura 10

Descripcion de la practica “egipto.exe”

Al comenzar la practica aparecen por la derecha de la pantalla un grupo de egipcios portando, cada uno
de ellos, una piedra con un fonema.

Esta practica consta de tres partes:

a) En la primera parte el alumno o alumna debe formar una palabra utilizando todos los fonemas que
han traido los egipcios. Para ello seleccionara con el ratén las piedras en el orden correcto y el perso-
naje de la practica las ira subiendo al pie de la tumba. Cuando la palabra esté formada, ésta desapare-
cera de la pantalla.

Si la palabra formada es correcta, el marcador que aparece en la parte superior derecha de la pantalla
reflejara tantos puntos como fonemas tuviera la palabra.
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Si la palabra formada no es correcta, se descontaran tantos puntos como fonemas tuviera la palabra.

Esta primera parte termina cuando se acaben las palabras de la serie.

b) En la segunda parte aparecen todas las palabras que formé el alumno o alumna al pie de la tumba,
independientemente de si las formé bien o mal.

El alumno o alumna debe formar, con todas estas palabras, una piramide ordenandolas de mayor a
menor numero de fonemas. Para ello, seleccionara con el raton la palabra mas larga hasta que éstas
se acaben.

Cada vez que el alumno o alumna seleccione una palabra, ésta sera transportada al exterior de la

piramide. Si entre las palabras hubiera alguna mal formada, el egipcio la tirara al suelo. De este modo
habra terminado la practica para el alumno o alumna, no teniendo la posibilidad de pasar a la tercera

parte.

¢) En la tercera parte, los obreros egipcios construirédn la piramide que el alumno o alumna ha creado
(fig. 11).

Figura 11

Parametros de la actividad

— lconos: No es necesario que aparezcan.
— Palabras clave: No se utilizan.

— Palabras de la serie: Las que tiene que formar el alumno o alumna.
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Bloque IlI: Localizar palabras entre grupos

Los Vlklngos (SoPa DE LETRAS, MoDO A). Vikingo'
el e L

Al ejecutar este programa aparece el interior de una cabana vikinga (fig. 12). Para comenzar la practica,
se puede esperar a que aparezca la segunda pantalla o seleccionar el icono de comenzar.

B 2
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Figura 12

Descripcion de la practica “vikingol.exe”

Al comenzar la practica, aparece una segunda pantalla donde el plato de sopa es el escenario de trabajo
del alumno o alumna (fig. 13).

En la parte superior izquierda de la pantalla aparece el indicativo del “menu de palabras solucién”. Las
palabras que el alumno o alumna vaya generando a lo largo de la préactica deben encontrarse en este
menu. Para ver todas las palabras que contiene, basta con seleccionar el icono y, una vez en pantalla, selec-
cionar las flechas que hay a ambos 'ados. Si la flecha es de color rojo, significa que hacia ese lado no hay
mas palabras; si es de color verde, significa que hacia ese lado se pueden seguir viendo palabras.

Se selecciona el icono de comenzar y aparecera, en el interior del plato, una sopa de letras. El alumno o
alumna debe encontrar, dentro de la sopa, todas las palabras del “menu de palabras solucién”. Una vez
encontrada una palabra, el alumno o alumna debe seleccionar, manteniendo pulsado el botén izquierdo del
raton, la primera letra. Aparecera un rectangulo flotante que la ird enmarcando. Liberar el botdn del ratén
cuando se haya llegado al final de la palabra.
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Programas del alumno

Si la palabra es correcta, ésta cambiara de color y el vikingo se comera tantas cucharadas de sopa como
fonemas tenga la palabra.

Si la palabra no es correcta, las letras se hundirdn en la sopa. Se descontaran tantos puntos como fone-
mas tenga la palabra.

Figura 13

La practica termina cuando se acaben las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— Iconos: Es necesario que las palabras de la serie tengan icono. Si usted selecciona alguna palabra sin
icono, el programa lo creara.

— Palabras clave: No se utilizan.

— Palabras de la serie: Las que tiene que encontrar el alumno o alumna en la sopa de letras.
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Los VIklngos (Sopa DE LETRAS, Mopo B). Vikingo 2
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Al ejecutar este programa aparece el exterior de un poblado vikingo (fig. 14). Para comenzar la practica
puede esperar a que aparezca la segunda pantalla o seleccionar el icono de comenzar.

—-l-y

BT EELT onn  tines

Figura 14

Descripcion de la practica “vikingo2.exe”

Al comenzar la practica aparece una segunda pantalla con un barco vikingo en primer plano. La vela de
éste sera el escenario de trabajo del alumno o alumna (fig. 15).

Seleccionando el icono de comenzar aparecerd, en la vela del barco, una sopa de letras, y a la izquierda
de la pantalla un bocadillo con un mensaje para el alumno o alumna: “busca x nombres de...” El alumno o
alumna debe encontrar, en la sopa de letras, los nombres de aquello que le proponga el mensaje.

Una vez encontrada una palabra, el alumno o alumna deberé seleccionar, con el boton izquierdo del
ratén, la primera letra; aparecera un rectangulo flotante que la ird enmarcando. Liberar el ratén cuando
haya llegado al final de la palabra.

Si la palabra es correcta, ésta cambiara de color y el nifo saltara de alegria.
Si la palabra no es correcta, el dragon del barco echara humo y el nifio comenzara a llorar. Se desconta-

ran tantos puntos como fonemas tenga la palabra.
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Figura 15

La practica termina cuando se acaben las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— lIcono: No es necesario que aparezcan.
— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras de la serie: Las que tiene que buscar el alumno o alumna en la sopa de letras.

— Texto de busqueda: Mensaje que le indica al alumno o alumna lo que tiene que buscar.

El Oeste (LA LETRA INTRUSA)
(e D DRV Fl T (e

Al ejecutar este programa aparece una ciudad del Oeste, escenario de trabajo del alumno o alumna
(fig. 16).
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Figura 16

Descripcion de la practica “oeste.exe”

Al comenzar la practica aparecen distintos personajes mostrando un cartel. En este cartel aparece una
palabra que lleva incluido un fonema intruso; el alumno o alumna debe localizar este fonema y borrarlo.
Para ello, debe dirigir el cursor del raton (diana) hacia la palabra; en ese momento el cursor se convertira en
una goma de borrar que ird encuadrando cada uno de los fonemas con un rectangulo rojo. El alumno o

alumna debe seleccionar el fonema que sobra.

Si ha borrado el fonema correcto, saldrd en primer plano la ventana donde se encuentra el personaje,
mostrandose contento.

Si ha borrado el fonema incorrecto, saldra en primer plano la ventana donde se encuentra el personaje,
mostrandose descontento. Se sumaran o descontaran tantos puntos como fonemas tuviera la palabra.

La practica termina cuando se acaben las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— Icono: No es necesario que aparezcan.
— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras clave: Las que muestran los personajes.

— Tiempo de respuesta: Tiempo, en segundos, que tiene el alumno o alumna para borrar el fonema que sobra.
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El aquimiSta (FILAS DE FONEMAS, MODO A)
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Al ejecutar este programa aparece el laboratorio de un alquimista, escenario de trabajo del alumno o
alumna (fig. 17).
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Figura 17

Descripcion de la practica “alqui.exe”

Al comenzar la practica el alquimista entra en el laboratorio y, después de una reflexion, escribe una fila
de fonemas en la pizarra, entre los que se encuentran varias palabras separadas por fonemas que no perte-
necen a ninguna de ellas (fig. 18). El alumno o alumna debe encontrar y borrar los fonemas de modo que
los que queden en la pizarra sean exclusivamente las palabras correctas. Para ello debe dirigir el cursor
(goma de borrar) sobre los fonemas, que quedaran encuadrados por un rectangulo rojo y seleccionar los
que crea que no pertenecen a ninguna palabra. Cuando haya terminado debe seleccionar la flecha roja par-
padeante que se encuentra en la parte superior derecha de la pantalla, indicando de ese modo que ha ter-
minado.

Si el alumno o alumna ha separado correctamente las palabras, éstas cambiaran de color (verde) y el
alquimista le felicitara.

Si el alumno o alumna no ha separado correctamente las palabras, éstas cambiaran de color (rojo) y el
alquimista le asustara. Se sumaran o descontaran tantos puntos como fonemas tuviera cada palabra.
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Figura 18

La practica termina cuando se acaben las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— lconos: No es necesario que aparezcan.
— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras de la serie: Las que aparecen en la pizarra.

— Tiempo de respuesta: Tiempo, en segundos, que tiene el alumno o alumna para borrar los fonemas
que sobran.

El labo ratorio (FILAS DE FONEMAS, MODO B)
T SaBeatatars o8 s G et o e e e

Al ejecutar este programa aparece en pantalla un laboratorio, escenario de trabajo del alumno o alumna
(fig. 19).
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Figura 19

Descripcion de la practica “labo.exe”

Al comenzar la practica entra en el laboratorio el profesor y el personaje de la practica. El profesor, des-
pués de un momento de reflexion, escribe una fila de fonemas en la pizarra, entre los que se encuentran
varias palabras separadas por fonemas que no pertenecen a ninguna de ellas (fig. 20).

El alumno o alumna debe encontrar y borrar los fonemas que separan una palabra de otra, de modo
que lo tnico que quede en la pizarra sean las palabras correctas; a continuaci6n debe unir cada una de
las palabras. Para ello, debe dirigir el cursor del ratén (goma de borrar) sobre los fonemas, que quedaran
encuadrados en un rectangulo rojo, y seleccionar los que crea que sobran. Una vez terminado, debe pul-
sar sobre la flecha roja parpadeante, indicando de ese modo que ha terminado. En ese momento apare-
cera sobre el primer fonema un rectangulo flotante. El alumno o alumna debe pulsar sobre el rectangulo
y abrirlo hasta que retna los fonemas de una palabra correcta, momento en que dejara de pulsar y la
palabra quedaré resaltada en color. Debera realizar esta operacion hasta que termine de reunir todas las
palabras.

Cuando termina este proceso, las palabras correctas apareceran a la izquierda de la pizarra, en verde, y
las incorrectas, a la derecha, en rojo.

Si el alumno o alumna ha formado correctamente todas las palabras, el profesor bajara de la tarima,
conectara una maquina y comenzaran a salir regalos.

Si el alumno o alumna no ha formado correctamente todas las palabras, cuando el profesor conecte la
maquina, ésta se averiara. Se sumaran o descontaran tantos puntos como fonemas tuviera la palabra.
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Figura 20

La practica termina cuando se acaben las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— lIconos: No es necesario que aparezcan.
— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras de la serie: Las que aparecen en la pizarra.

— Tiempo de respuesta: Tiempo, en segundos, que tiene el alumno o alumna para unir los fonemas y
formar las palabras.
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Bloque IlI: Generar nuevas palabras

El futuro (LA BUSQUEDA, MmoDO A)
[Se=sienwe o pIeYSI T B o) ]

Al ejecutar este programa aparece en pantalla una estacion espacial (fig. 27). Para comenzar la préctica
podemos esperar a que el protagonista sea transportado al interior de la nave o pulsar sobre el icono de
comenzar.

Figura 21

Descripcion de la practica “futurol.exe”

Al comenzar la practica aparece el personaje en el interior de la nave y la pone en marcha. Mientras va
recorriendo el espacio, iran apareciendo distintos planetas con un icono (fig. 22).

El alumno o alumna debe formar una palabra con los fonemas iniciales de los planetas que aparecen en
pantalla. En la parte superior de la ventana de la nave hay dos flechas: izquierda/derecha. Pulsando sobre
estas flechas, el alumno o alumna puede ver los planetas que quedan a la derecha e izquierda de la nave,
de modo que pueda buscar aquellos planetas cuyo fonema inicial forme una palabra correcta.

Para seleccionar un planeta, basta con dirigir el cursor del ratéon sobre el planeta elegido; en ese
momento el cursor se convierte en unas pinzas. Una vez sobre el planeta, debe pulsar el botén izquierdo
del raton. En ese momento, el fonema inicial del planeta seleccionado se coloca en un panel situado a la
derecha del protagonista de la practica. A la izquierda del protagonista hay un panel en el que aparece la
senal STOP. El alumno debe pulsar sobre esta sefal cuando haya terminado de formar la palabra.

Si el alumno o alumna selecciona los planetas correctos, el protagonista seguira viajando por el espacio
en busca de nuevas palabras.
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Si el alumno o alumna selecciona los planetas incorrectos o pulsa sobre la senal de STOP antes de for-
mar una palabra correcta, la nave se averiara.
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Figura 22

La préactica termina cuando se acaben las palabras clave.

Parametros de la actividad

— lIconos: Es necesario que las palabras de la serie tengan icono. Si usted selecciona alguna palabra sin
icono, el programa lo creara.

— Palabra clave: Las que el profesor propone para que forme el alumno o alumna, pero éste no necesa-
riamente tiene que formar estas palabras propuestas, puede formar cualquier otra, siempre que sea
correcta.

— Palabras de la serie: Las que vienen con los planetas. Habra palabras correctas, cuyos fonemas inicia-
les forman la palabra clave, y otras palabras anadidas.

El futuro (LA BUSQUEDA, MODO B)
ST ARy ol = e s Rl RS T i )

Al ejecutar este programa aparece en pantalla una parte del espacio, donde la nave de nuestro protago-
nista se dirige a su destino (fig. 23).
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Figura 23

Descripcion de la practica “futuro3.exe”

Al comenzar la practica aparece una segunda pantalla (fig. 24): una ciudad del futuro donde se desarrolla
la practica.

Cuando se pulse sobre el icono de comenzar aparece en la parte inferior derecha de la pantalla un rec-
tangulo con varios guiones. Estos significan cada uno de los fonemas de que se compone la palabra que el
alumno o alumna tiene que formar. Estara iluminado el guién correspondiente al fonema que el alumno o
alumna tiene que colocar en cada momento. En la parte superior izquierda de la pantalla aparece el icono
que representa el menu de “palabras solucion”. Las palabras que el alumno o alumna va generando a lo
largo de la practica deben encontrarse en este menu. Para ver todas las palabras que contiene, basta con
pulsar con el raton sobre el icono y, una vez en pantalla, pulsar sobre las flechas que hay a ambos lados. Si
la flecha es de color rojo, significa que hacia ese lado no hay mas palabras; si es de color verde, significa
que hacia ese lado podemos seguir viendo palabras. Seleccionando este icono, aparece una tercera panta-
lla donde podemos ver varios iconos y, debajo de éstos, los cuadrados correspondientes a cada fonema.

El alumno o alumna debe formar una palabra utilizando los fonemas iniciales de los iconos que apare-
cen al pulsar sobre el menu de “palabras solucion”. La palabra que forme debe de tener tantos fonemas
como guiones aparezcan, por lo que no tiene que utilizar todos los fonemas iniciales de los iconos, sélo
aquellos que formen una palabra. Para ello, el alumno o alumna debe pulsar sobre el icono del menu de
“palabras solucién”; una vez que tenga en pantalla los iconos, debera pulsar con el raton (pinzas) sobre el
que quiera seleccionar para formar la palabra. Inmediatamente volvera a la pantalla anterior, donde vendra
una nave con el icono encima; ésta arrojara el fonema inicial del icono seleccionado por el alumno o alum-
nay se marchara. Debera repetir este proceso hasta que acabe de formar la palabra.

Si la palabra es correcta, vendra el personaje de la practica en una moto espacial, la observara y se mar-
chara contento.

Si la palabra no es correcta, vendra un marciano, arrojard un bicho y éste se comera la palabra. Se
sumaran o descontaran tantos puntos como fonemas tuviera la palabra.
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Figura 24

La practica termina cuando se acaben las palabras clave.

Parametros de la actividad

— Iconos: Es necesario que las palabras de la serie tengan icono. Si usted selecciona alguna palabra sin
icono, el programa lo creara.

— Palabras clave: Las que tiene que formar el alumno o alumna.

— Palabras de la serie: Las que aparecen en el menu de “palabras solucion”. Habra palabras correctas,
cuyos fonemas iniciales forman la palabra clave, y otras palabras anadidas.

Los piratas (TRANSFORMACION)
o T e e LT e SR |

Al ejecutar este programa aparece en pantalla un barco pirata fondeado en una isla (fig. 25).
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Figura 25

Descripcion de la practica “piratas.exe”

Al comenzar la practica aparece una segunda pantalla, en este caso una pantalla lineal, por donde se
moveréa el personaje (fig. 26). Debajo de esta pantalla aparece un ment con el abecedario y, a la derecha,
una columna con doce casillas. La primera y ultima de estas casillas contienen una palabra: la palabra inicial

y la final, respectivamente.

El alumno o alumna debe transformar, en un maximo de diez intentos, la palabra inicial en la final, cam-
biando cada vez un solo fonema. Para ello debera escribir, mediante raton o teclado, una palabra (siempre
con sentido) en el menu del abecedario y seleccionar Aceptar. Si quiere rectificar, puede seleccionar la
goma de borrar. La palabra escrita se colocara en la segunda casilla, y asi sucesivamente hasta que trans-
forme la palabra o bien agote los diez intentos de que dispone. Cada vez que escriba una palabra quedara
iluminado el fonema que haya cambiado.

El personaje de la practica debe iecorrer la isla y encontrar el tesoro de ésta. Cada vez que el alumno o
alumna escriba una palabra, el personaje avanzara por la isla.

Si la palabra escrita es correcta saldra una indigena y le mostrara el camino para llegar al tesoro.

Si la palabra escrita no es correcta saldra un pirata que asustara al personaje y cuando éste llegue
donde deberia estar el tesoro, lo que encontraréa serad un grupo de piratas. Se sumaran o descontaran tantos

puntos como fonemas tuviera la palabra.
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Figura 26

La préactica termina cuando se acaben las palabras clave.

Parametros de la actividad

— lconos: No es necesario que aparezcan.

— Palabras clave: Las que aparecen en la primera casilla para ser transformadas.

— Palabras de la serie: Todas las palabras son claves.

— Clave transformada: Palabra a la que se llega transformando la palabra clave.

ST s

T R

Sélo se utilizaran palabras que contengan cuatro fonemas, tanto para las palabras clave como para las

transformadas.

Ej.: “casa” (palabra clave)
“caso”
“paso”
“peso”

“pelo” (palabra clave transformada)
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La Pr ehistoria (ANADIR FONEMAS)
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Al ejecutar este programa aparece en pantalla el interior de una cueva prehistodrica, escenario de trabajo
del alumno o alumna (fig. 27).

Figura 27

Descripcion de la practica “prehis.exe”

Al comenzar la préctica aparece un troglodita por la izquierda de la pantalla, sube las escaleras y
comienza a pintar en la pared de la cueva. Este troglodita pinta un circulo en blanco mas un icono, y esto da
como resultado una palabra. Cuando termina de pintar muestra un fonema que saca de una bolsa.

Encima del troglodita aparecen dos iconos:

— Llama de fuego: El fonema no es vilido.

— Pincel: El fonema es vélido.

El alumno o alumna debe completar la palabra que el troglodita ha pintado en la pa_red. Para ello debe
averiguar el fonema que va en el lugar del circulo que, junto con el nombre del icono pintado, completa la
palabra.

Cuando el troglodita saca un fonema, el alumno o alumna debe pulsar en el icono de la llama (si no le
sirve el fonema) o en el icono del pincel (si quiere seleccionar ese fonema).

Cuando el alumno o alumna rechaza un fonema, pulsando sobre el icono de la llama, el troglodita lo
arroja al fuego, donde se encuentran tres compafieros suyos. Si el fonema rechazado es correcto, éste se
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quema en el fuego y el troglodita saca otro nuevo de la bolsa. Si el fonema rechazado no es correcto, es
decir, si ese fonema sirve para completar la palabra, cuando el troglodita lo arroja al fuego uno de sus com-
paneros se lo devuelve y el troglodita completa la palabra, mostrandose todos muy enfadados.

Cuando el alumno o alumna selecciona un fonema, pulsando sobre el icono del pincel, el troglodita
pinta ese fonema en la pared y escribe el resultado. Si el fonema seleccionado es correcto, la palabra apa-
receré en la parte superior de la pared. Si el fonema no es correcto, es decir, no se puede completar la pala-
bra, el troglodita pinta el fonema y el resultado, siendo éste una palabra incorrecta.

Se sumaran y descontaran tantos puntos como fonemas vaya acertando el alumno o alumna y, cuando
complete la palabra, se sumaran o descontaran tantos puntos como fonemas tenga esa palabra.

Si el alumno o alumna ha batido el récord, marcador marrén que aparece a la derecha del marcador de
los puntos (verde), al finalizar la practica el troglodita aparecera con una pieza de carne y se la comera
como premio. :

Si el alumno o alumna no ha batido el récord, al finalizar la practica el troglodita se marchara sin premio.

La préctica termina cuando se acaben las palabras clave.

Parametros de la actividad

— Iconos: Es necesario que las palabras de la serie tengan icono. Si usted selecciona alguna palabra sin
icono, el programa lo creara.

— Palabras clave: Las que aparecen en la “suma” junto con el fonema que falta.
— Palabras de la serie: Todas son claves.

— Fonema anadido: Fonema que tiene que adivinar el alumno o alumna para formar otra palabra nueva.
Se pueden escribir de una a seis; si no se escriben los seis, el resto se los inventara el ordenador.
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Bloque IV: Completar palabras

La biblioteca (FUGA DE VOCALES)
s Bt Lol S0 T ALk A gulles o]

Al ejecutar este programa aparece en pantalla una biblioteca del Renacimiento, escenario de trabajo del
alumno o alumna (fig. 28).

Figura 28

Descripcion de la practica “biblio.exe”

Al comenzar la practica entran a la biblioteca una serie de personajes. Uno de ellos se dirige hacia una
de las mesas, toma un libro y comienza a escribir; en ese momento aparece una segunda pantalla (fig. 29),
donde se ve lo que el personaje esta escribiendo en el libro.

En la parte izquierda aparece un conjunto de palabras a las que les faltan las vocales, determinadas por
guiones. Debajo de cada vocal fugada aparece un cuadrado en color con un nimero (cada una de las voca-
les viene determinada por un nimero y un color).

A la derecha del libro aparece la imagen del personaje de la practica y, encima de éste, la puntuacion
que va obteniendo a lo largo de ésta.

En la parte inferior aparecen unos cuadrados en color con un nimero, pertenecientes cada uno de ellos
a las vocales fugadas.
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Programas del alumno

El alumno o alumna debe completar todas las palabras, colocando las vocales fugadas en su lugar
correspondiente. Para ello debe pulsar con el ratén sobre uno de los cuadrados de color; éste quedara ilu-
minado de modo que se pueda saber en cualquier momento el numero que habiamos seleccionado. Inme-
diatamente saldra en pantalla un menu con las cinco vocales. El alumno o alumna debe escribir, mediante
el ratén o teclado, la vocal que él crea es la que corresponde al nimero que ha seleccionado. Si quiere rec-
tificar, selecciona el icono de borrar; si no, Aceptar. La vocal escrita aparecera en el cuadrado y en los guio-
nes que tenian el numero seleccionado. Debera repetir esta operacién hasta completar todas las palabras.

Si el alumno o alumna ha completado correctamente todas las palabras, éstas cambiaran de color
(verde), aparecera la primera pantalla y el personaje se mostrara contento.

Si el alumno o alumna no ha completado correctamente todas las palabras, éstas cambiaran de color
(rojo), aparecera la primera pantalla y el personaje se mostrara furioso. Se sumaran o descontaran tantos
puntos como fonemas tuviera la palabra.

XXX XXX 006

Figura 29

La practica termina cuando se acaben todas las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— Iconos: No es necesario que aparezcan.
— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras de la serie: Las que aparecen en el libro. Estas aparecen en la practica de cinco en cinco, por

lo que al crear las series se ha hecho en grupos de cinco.
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Seccién V: Practicas del fonema
— Fuga de sonidos vocalicos: Variable en la que se definen los sonidos que queramos fugar en las pala-
bras de la serie. En la practica sélo apareceran fugados aquellos sonidos que se hayan definido.

Ejemplo: Si aparece la palabra “edificio”, y sélo se ha definido como sonidos fugados la “i” y la “0”,
en la practica aparecera “ed-f-c--".

La abadia (FUGA DE CONSONANTES)
e TV SRR ok PR e AATR

Al ejecutar este programa aparece en pantalla una abadia, escenario de trabajo del alumno o alumna
(fig. 30).

I,

Figura 30

Descripcion de la practica “abadia.exe”

Al comenzar la practica entran en el escritorio de la abadia una serie de monjes. Uno de ellos se dirige a
una de las mesas y comienza a escribir sobre un pergamino. En ese momento aparece una segunda panta-
Ila (fig. 31) donde se ve lo que el monje esta escribiendo.

A la izquierda del pergamino aparecen un conjunto de palabras a las que les faltan las consonantes,
determinadas por guiones. Debajo de cada consonante fugada aparece un cuadrado en color con un nime-
ro (cada consonante viene determinada por un cuadrado en color y un numero).

A la derecha del pergamino aparece la imagen del personaje de la practica y, encima de éste, la puntua-
cion que va obteniendo a lo largo de ésta.
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En la parte central del pergamino aparecen unos cuadrados de color con un nimero, correspondientes a
cada una de las consonantes fugadas.

El alumno o alumna debe completar las palabras colocando cada una de las consonantes fugadas en su
lugar correspondiente. Para ello, debe pulsar con el ratén sobre uno de los cuadrados de color; éste quedara
iluminado de modo que podamos saber en cualquier momento qué numero habiamos seleccionado. Inmedia-
tamente saldra en pantalla un menu con todas las consonantes. El alumno o alumna debe escribir, mediante el
raton o teclado, la consonante que él crea es la que corresponde al nimero que ha seleccionado. Si quiere rec-
tificar, pulsara sobre el icono de borrar; si no, Aceptar. La consonante escrita aparecera en el cuadrado y en los
guiones que tenian el nimero seleccionado. Debera repetir esta operacion hasta completar todas las palabras.

Si el alumno o alumna ha completado correctamente todas las palabras, éstas cambiaran de color
(verde), aparecera la primera pantalla y el monje se sentira satisfecho.

Si el alumno o alumna no ha completado correctamente todas las palabras, éstas cambiaran de color
(rojo) y el monje se sentira decepcionado. Se sumaran o descontaran tantos puntos como fonemas tuviera
la palabra.
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Figura 31

La practica termina cuando se acaban todas las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— lIconos: No es necesario que aparezcan.

— Palabras clave: No se utilizan.
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— Palabras de la serie: Las que aparecen en el pergamino. Estas aparecen en la practica de cinco en
cinco, por lo que al crear las series se ha hecho en grupos de cinco.

— Consonantes fugadas: Variable en la que se definen los sonidos que queramos fugar en las palabras
de la serie. En la practica s6lo apareceran fugados aquellos sonidos que se hayan definido.

Ejemplo: Si aparece la palabra “edificio”, y sélo se han definido como consonantes fugadas la “d” y
la “c”, en la practica aparecera “e-ifi-io”.
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Bloque V: Discriminacion

El tOrnNeo0 (Locauzar Fonemas ENTRE SERIES DE DIBUJOS)

Al ejecutar este programa aparece en pantalla el exterior de un castillo medieval (fig. 32).

DX %X )5 X808

Figura 32

Descripcion de la practica “torneo.exe”

Al comenzar la practica aparece un segunda pantalla lineal donde se va a celebrar un torneo, escenario
de trabajo del alumno o alumna (fig. 33).

Por la parte izquierda de la pantalla sale un personaje con una bandera mostrando un fonema. A conti-
nuacién, un caballero montado a caballo cuya mision serd la de recoger la anilla situada en el poste que

esta frente a los reyes.
En la parte inferior de la pantalla podemos ver dos iconos:
— Anilla: Pulsando sobre este icono, el caballero recogera la anilla del poste.

— Anilla tachada: Pulsando sobre este icono, el caballero pasara de largo sin recoger la anilla.

El alumno o alumna debe reconocer si el fonema mostrado se encuentra dentro de la palabra que
representa el icono situado en el poste. Si es asi, debera pulsar sobre la anilla; si no, debera pulsar sobre la
anilla tachada.
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Si el alumno o alumna ha seleccionado la anilla correcta, el caballero se dirigira hacia el poste y recogera, ©
no, la anilla; pasara frente a los reyes y éstos le aplaudiran.

Si el alumno o alumna no ha seleccionado la anilla correcta, el caballero se caera del caballo. Se sumaran ©
descontaran tantos puntos como fonemas tuviera la palabra.
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Figura 33

La practica termina cuando se acaben las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— Iconos: Es necesario que las palabras de la serie tengan icono. Si usted selecciona alguna palabra sin
icono, el programa lo creara.

— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras de la serie: Las que aparecen en el poste.

— Fonema seleccionado: Variable en la que se define el fonema a trabajar por el alumno o alumna. Esta
opcion le permite escribir de uno a tres fonemas, pero para esta practica sélo debe seleccionar uno.
Si escribiera mas de uno, apareceria solo el primero de ellos.
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Seccion V: Practicas del fonema

Roma (FONEMAS IGUALES, FONEMAS DIFERENTES)
iy i i o T R R e R i T |

Al ejecutar este programa aparece en pantalla el edificio del Senado romano (fig. 34).

Figura 34

Descripcion de la practica “roma.exe”

Al comenzar la practica aparece, en el dintel del Senado, un icono; se abren las puertas y sale un perso-
naje, senador o centurion.

En la parte inferior izquierda de la pantalla aparece el indicativo del menu de “palabras solucion”, donde el
alumno o alumna puede ver todos los iconos con los que trabajara en la practica. Para ver los iconos que contie-
ne, basta con pulsar con el ratén sobre el icono y, una vez en pantalla, pulsar sobre las flechas que hay a ambos
lados. Si la flecha es de color rojo, significa que hacia ese lado no hay mas iconos; si es de color azul, significa
que hacia ese lado podemos seguir viendo iconos. El alumno o alumna debe entregar un icono, de los que apa-
recen en este ment, a cada uno de los personajes que salgan del Senado, teniendo en cuenta lo siguiente:

El alumno o alumna debe fijarse en el icono que en cada momento esté en el dintel del Senado y ver cual es
su fonema inicial. Después, dependiendo de quién salga del Senado, centurién o senador, entregara un icono u
otro a cada personaje, por lo que cada vez que salga un personaje, el alumno o alumna debera pulsar sobre el
indicativo del menu de “palabras solucién” y seleccionar un icono. Para ello, situara el cursor del raton (pinzas)
sobre uno de los iconos y pulsara con el ratdn sobre el que quiera seleccionar; éste aparecera sobre las escale-
ras del Senado junto al personaje y después se situara en el dintel, guedando como icono seleccionado.

Qué icono seleccionar:

Cuando el personaje que sale es un senador, el alumno o alumna debe entregarle un icono cuyo fonema
inicial coincida con el fonema inicial del icono seleccionado en ese momento.
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Cuando el personaje que sale es un centurion, el alumno o alumna debe entregarle un icono cuyo fone-
ma inicial no coincida con el fonema inicial del icono seleccionado en ese momento.

Si el alumno o alumna ha entregado correctamente todos los iconos a sus personajes, éstos volveran al
Senado e iran dejando los iconos sobre el pedestal de las escaleras.

Si el alumno o alumna entrega un icono a un personaje que no le corresponde, éste caera rodando por
las escaleras, terminando asi la practica para el alumno o alumna. Automaticamente irdn saliendo todos los
iconos que quedaban por entregar, descontandose del marcador los puntos correspondientes.

La practica termina cuando el alumno o alumna entregue todos los iconos del menu de “palabras solu-
cion”, o cuando entregue un icono a un personaje que no le corresponda.

Parametros de la actividad

— lconos: Es necesario que las palabras de la serie tengan icono. Si usted selecciona alguna palabra sin
icono, el programa lo creara.

— Palabra clave: La primera palabra que aparece en el dintel del Senado.

— Palabras de la serie: Las que aparecen en el ment de “palabras solucion”.

El descubrimiento (AGRUPAR FONEMAS EN FUNCION DE SUS CARACTERISTICAS)

Al ejecutar este programa aparece en pantalla un puerto con tres carabelas (fig. 35), escenario de trabajo
del alumno o alumna.

(figura 35)
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Seccion V: Practicas del fonema

Descripcion del programa “descu.exe”

Al comenzar la practica aparecen sobre las carabelas tres fonemas con los que debe trabajar el alumno o
alumna.

El capitan de la primera carabela sube a bordo y lanza un icono, que se coloca en la esquina inferior
izquierda de la pantalla. El alumno o alumna debe observar este icono y ver qué fonema, de los que apare-
cen en las carabelas, esta incluido en la palabra que representa el icono.

Una vez que el alumno o alumna ha decidido qué fonema es el correcto, debe pulsar con el ratén (diana)
sobre éste.

Si ha pulsado sobre un fonema correcto, aparece un marinero, que lleva el icono en un saco a bordo de la
carabela correspondiente.

Si ha pulsado sobre un fonema equivocado, el correcto comienza a parpadear, apareciendo al mismo tiempo
la palabra del icono con el fonema resaltado.

En la esquina superior derecha de la pantalla aparece una flecha roja parpadeante, sobre la que debera
pulsar el alumno o alumna cuando ninguno de estos tres fonemas esté incluido en el icono; en este caso el
marinero tirara el saco con el icono al mar. Si el alumno o alumna pulsa en esta flecha, habiendo algun
fonema correcto, cuando el marinero tira el saco al mar, éste sale de nuevo y el marinero lo lleva a la cara-

bela correspondiente.

Una vez que el alumno o alumna ha cargado en las carabelas todos los iconos, aparece una segunda
pantalla donde éstas salen del puerto.

Si el alumno o alumna no ha cargado correctamente los iconos en las carabelas, éstas se hundiran.

La practica termina cuando se acaban las palabras de la serie.

Parametros de la actividad

— lconos: Es necesario que las palabras de la serie tengan icono. Si usted selecciona alguna palabra sin
icono, el programa lo creara.

— Palabras clave: No se utilizan.
— Palabras de la serie: Las que lleva el hombre del saco.

— Fonemas seleccionados: Variable en la que se definen los fonemas con los que el alumno o alumna
ha de trabajar. La seleccion de los fonemas debe hacerse en funcién de las oposiciones fonolégicas.
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Los incas rmas)
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Al ejecutar este programa aparecen en pantalla unos templos incas (fig. 36). Para comenzar la practica,
puede esperar a que terminen de entrar los incas en el templo, o seleccionar el icono de comenzar.
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Figura 36

Descripcion de la practica “incas.exe”

Al comenzar la practica aparece una segunda pantalla lineal que muestra el interior del templo donde
trabajara el alumno o alumna (fig. 37).

En la parte inferior de la pantalla aparecen dos iconos:

— Figura en posicion de andar: Seleccionandolo, el personaje de la practica andara. Si se mantiene pul-
sado el ratén, seguird andando hasta que se deje de pulsar. Si se pulsa una sola vez, andara de baldo-
sa en baldosa.

— Figura en posicién de saltar: Seleccionandolo, el personaje saltara sobre las baldosas. Si se mantiene
pulsado el ratén, seguira en el aire saltando baldosas hasta que se deje de pulsar.

A la derecha de estos iconos aparece el marcador del tiempo de respuesta, y junto a éste, el icono selec-
cionado para la practica.

El personaje debe recorrer el interior del templo teniendo en cuenta que las baldosas sobre las que pise
(si tienen icono, si no lo tienen no pasa nada) han de ser aquellas cuyo icono rime con el icono selecciona-
do, que aparece en pantalla al comenzar la practica. Para ello, debera seleccionar el icono de “andar” o el
icono de “saltar” si se encuentra con alguno que no rime.
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Si el alumno o alumna dirige al personaje y pisa sobre un icono que no rima con el seleccionado, la bal-
dosa en la que se encuentra se rompera y caera al vacio.

Si el alumno o alumna dirige al personaje y se salta un icono que rima con el seleccionado, se levantara
un muro y la baldosa en la que se encuentra se dara la vuelta, mandando al personaje hacia atras.

Si en la practica se ha configurado el tiempo de respuesta, cuando éste se agote y el alumno o alumna
no haya respondido, el personaje que va detras de él le empujara hacia el siguiente icono correcto.

Todas estas posibilidades de fallo restaran puntos y se tendran en cuenta para el programa de evalua-
cion posterior.

La practica termina cuando el personaje logre salir del templo.

)2 X)X X)X X 505) DD § IO

Figura 37

Parametros de la actividad

— Iconos: Es necesario que las palabras de la serie tengan icono. Si usted selecciona alguna palabra sin
icono, el programa lo creara.

— Palabras clave: Las que tienen rima. Una de ellas aparece en la parte inferior de la pantalla como
seleccionada, el resto aparece en las baldosas del templo.

— Palabras de la serie: Las que no tienen rima. Aparecen en las baldosas del templo como otras pala-
bras anadidas.

— Tiempo de respuesta: Tiempo, en segundos, que tiene el alumno o alumna para saltar a la baldosa
correspondiente.
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Robin Hood (Rimas)
T T

Al ejecutar este programa aparece en pantalla el campamento de Robin Hood (fig. 38). Para comenzar la
préactica seleccione el icono de comenzar.

XXX ) (=% 00E)

Figura 38

Descripcion del programa “robin.exe”

Al comenzar la practica aparece una segunda pantalla lineal, escenario de trabajo del alumno o alumna
(fig. 39).

La parte inferior de la pantalla esta dividida en dos partes. Cada una de ellas tiene tres casillas pertenecientes
a cada jugador. En estas casillas se iran colocando los iconos acertados por el alumno o alumna, que tengan
rima con el icono seleccionado en pantalla. Debajo aparece el nombre de los jugadores, cada uno de un color.

A la derecha de la pantalla aparecera la imagen del alumno o alumna gque esté jugando en cada momento.

El alumno o alumna debe seleccionar, de todos los iconos que van saliendo en el bosque, aquellos que
rimen con el icono que aparece en la esquina superior derecha de la pantalla al comenzar la practica. Para
ello, cada vez que sale un icono en el bosque aparecen dos personajes a ambos lados del icono:

— Personaje negando: Pulsando sobre esta figura, no selecciona el icono.

— Personaje con arco: Pulsando sobre esta figura, selecciona el icono.

Si el alumno o alumna pulsa sobre el personaje correcto, sale en pantalla Robin Hood sonriente; si ade-
més el icono rima con el seleccionado, se coloca en una de las casillas vacias.
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Si el alumno o alumna selecciona el personaje incorrecto, sale Robin Hood en pantalla enfadado; si el
alumno o alumna tenia ya en sus casillas alguna rima, cada vez que falle se le quitara una.

Los turnos seran alternativos, acierten o fallen.

Si en la practica se ha configurado el tiempo de respuesta, cuando se agote este tiempo y el alumno o
alumna no haya respondido saldra Robin Hood enfadado vy, si tenia alguna rima, se le quitara una.

La préactica termina cuando uno de los dos jugadores, ya sean dos nifos o nifo y ordenador, consiga
tres rimas seguidas.
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Figura 39

Parametros de la actividad

— Iconos: Es necesario que las palabras de la serie tengan icono. Si usted selecciona alguna palabra sin
icono, el programa lo creara.

— Palabras clave: Las que muestran los personajes del bosque, con rima.

— Palabras de la serie: Las que muestran los personajes del bosque, pero no tienen rima, aparecen
como otras palabras anadidas.

— Tiempo de respuesta: Tiempo, en segundos, que tiene el alumno o alumna para decidir si la palabra
rima o no.
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Presentacion

En septiembre de 1988 la Asociacion de Padres de Ninos con Deficiencias Auditivas (APANDA) presento a
la Fundacién ONCE el documento PROYECTO LAO (Logopedia Asistida por Ordenador), cuyo objetivo era
la produccion de un “software” de contenidos linglisticos, para el uso del ordenador personal por ninos
con deficiencias auditivas.

En julio de 1989, a instancias de la FUNDACION ONCE, se retnen en la sede de la misma representantes de
APANDA, del Ministerio de Educacion y Ciencia y de la propia FUNDACION ONCE, con el fin de alcanzar
con el M. E. C. un acuerdo para la cofinanciacion del citado Proyecto y su posterior explotacion en Centros
Escolares de Integracién dependientes de ellos.

Como consecuencia de esta colaboracion se firmé un Convenio por el cual se acordo desarrollar el
mencionado Proyecto, cuyo objetivo era crear diversos programas de ordenador, encaminados a facilitar el
aprendizaje de la lengua a los alumnos con deficiencias auditivas y proporcionar a los profesores de estos
alumnos y a sus logopedas nuevas herramientas que les permitan disenar y confeccionar actividades
lingiiisticas adaptadas a las caracteristicas particulares de sus alumnos.

Para desarrollar dicho Proyecto se creé una Comision Gestora, integrada por representantes de la
EUNDACION ONCE, del Ministerio de Educacion y Ciencia y de APANDA, con tareas de supervision y de
toma de las decisiones bésicas del Proyecto, encargandose de crear, disenar los programas, hacer las
especificaciones y el seguimiento de todas las fases, una Comisidn Técnica integrada por miembros de
APANDA y del M. E. C. a través tanto del Centro Nacional de Recursos de Educacion Especial (C. N. R. E. E.)
como del Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacidn y de la Comunicacion (PN T E)

En el disefio del Proyecto aprobado se contemplaba la creacion de tres tipos de programas: un generador
de aplicaciones o sistema de autor, un programa herramienta de cardcter abierto y una serie de programas,
maés cerrados, para ejercitarse en aspectos concretos de la lengua.

Los alumnos con deficiencias auditivas requieren atencion especial para superar los problemas de
adquisicion del lenguaje, las dificultades de comunicacion, de conocimiento del entorno, de
representaciones mentales, de adquisicion de conceptos, de representacion del lenguaje, etc. Dado que
estas deficiencias estén originadas por su falta de percepcion sonora, lo que les aleja del lenguaje y de las
estructuras mentales consecuentes, y dado también que su principal fuente de percepcion es la visual, se
optd por dedicar la mayor parte del esfuerzo a la confeccion de programas donde el apoyo visual produjera
una interaccién y una comunicacion con el ordenador que permitiera superar las dificultades descritas,
sobre todo en los primeros niveles del aprendizaje, que es donde se observan las mayores diferencias
respecto de los ninos oyentes.



La mayor parte de las actividades que realizan habitualmente los alumnos con deficiencias auditivas se
apoyan en materiales basados en la percepcion visual. En muchos casos los materiales de que se dispone
son insuficientes o no se adaptan a las necesidades del alumno concreto. Casi siempre tiene que ser el
profesor o profesora quien fabrique los materiales didacticos mas adecuados a las necesidades especificas
de sus alumnos.

Parecia necesario, por tanto, que uno de los programas que se desarrollaran estuviera dedicado a ampliar
las herramientas de que disponen los profesores de alumnos con deficiencias auditivas, aprovechando la
capacidad grafica de los ordenadores, su capacidad de almacenamiento y su velocidad de proceso.

Se disend, en este caso, un conjunto de programas destinados a facilitar el aprendizaje de la lecto-escritura
a ninos y ninas con deficiencias auditivas. Para ello se han desarrollado dos entornos de trabajo
denominados la Feria y las Epocas, de forma que en cada uno se puedan realizar actividades relacionadas
con las Silabas y con los Fonemas, respectivamente. En ambos casos se pretende que a través de gréficos,
animaciones y juegos, los alumnos y alumnas encuentren motivacion y alicientes para iniciarse y progresar
en aspectos de la lengua que son particularmente dificiles e importantes para ellos.

Los profesores y profesoras tienen un papel muy importante porque deben disenar el nivel de dificultad de
los diferentes ejercicios y decidir la secuenciacion o repeticion de los mismos adaptandolos a las
caracteristicas particulares de los alumnos y alumnas con los que trabajan.

Deseamos que las herramientas construidas, que aqui se presentan, faciliten la tarea de los profesores y
logopedas y ayuden a superar las especiales dificultades de aprendizaje de los nifios y nifas con
deficiencias auditivas, lo que podra redundar en la completa integracion social de las personas que sufren
esta deficiencia y el destierro de la discriminacion a que estan sometidas las personas con discapacidades,
principal objetivo de las tres instituciones aqui representadas.

La Comision Gestora
del Proyecto L. A. O.
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Justificacion teorica

La lectura es, como todos sabemos, una de las habilidades mas importantes que han de adquirir los
ninos en su etapa escolar, ya que se trata de lo que podriamos llamar la herramienta basica de acceso a los
contenidos curriculares. Este hecho la sitia en una posicion de gran trascendencia para la vida adulta, al
menos en nuestra cultura.

Dada su importancia, muchos investigadores, sobre todo del campo de la psicologia y de la educacion,
se han dedicado al estudio de la lectura y la escritura, dando lugar a gran numero de trabajos, tanto enfoca-
dos hacia el tipo de procesos que intervienen en este aprendizaje como hacia cudles son los métodos mas
apropiados para la ensenanza.

A lo largo de esta ultima década, la forma de abordar el tema de la adquisicion de la lectura se ha situa-
do en una perspectiva psicolingliistica y cognitiva, que pretende formular modelos de lectura que expli-
quen los procesos que tienen lugar durante la actividad de leer.

La mayoria de estos investigadores parecen estar de acuerdo en que, en conjunto, la actividad de leer
supone poner en marcha una serie de procesos mentales que van a llevar al lector a la comprension de lo
escrito. El lector tendra que reconocer e identificar las palabras que estan en el texto y conjugarlas en una
estructura sintactica que les dara un significado preciso; estas estructuras sintacticas tendran, a su vez, un
sentido dentro de una estructura textual, lo cual hace que el lector se formule una serie de hipotesis sobre
qué tipo de conocimientos del mundo, del lenguaje, de la lectura, etc., hay que traer a la memoria; por ulti-
mo, sera preciso organizar toda esa informacion de forma coordinada para resolver |la tarea de comprender
lo que se lee.

Estos modelos de lectura proponen, ademas, que todos esos procesos que se ponen en marcha intervie-
nen a la vez: desde aquellos que tienen que ver con el reconocimiento de palabras o letras —procesos de
bajo nivel—, hasta los que ponen en marcha estrategias de construcciéon de una estructura para el texto
—procesos de alto nivel— Ambos tipos de procesos se ejecutan de forma interactiva.

Por otro lado, ademas de estudiar los procesos cognitivos y linglisticos que pone en marcha el propio
lector ante un texto concreto, también es necesario tener en cuenta una serie de cuestiones en relacion con
la metodologia de ensenanza/aprendizaje, que pueden condicionar de manera drastica el buen desarrollo
de las propias habilidades. Nos referimos a cuestiones tales como: partir de los conocimientos previos del
alumno o alumna, crear una actitud positiva frente a la lectura, proponer tareas de lecto-escritura que ten-
gan sentido para los alumnos y resulten motivadoras...

Como vemos, son muchos los factores que intervienen en el aprendizaje de la lecto-escritura, y seran
muchos, por tanto, los aspectos a tratar y los materiales a elaborar. Nosotros, por nuestra parte, hemos
puesto nuestra atencion en uno de los mecanismos que intervienen, de forma determinante, en la actividad
de leer: los procesos de identificacion de palabras escritas.



Segmentacion silabica y fonologica

Dentro de este planteamiento interactivo de la lectura, uno de los aspectos principales a considerar es el
papel que cumplen las vias o estrategias lectoras que permiten el acceso al léxico interno a partir de lo
escrito, es decir, aquellas habilidades que permiten acceder al significado de las palabras. Este tipo de
estrategias son basicas para la lectura, ya que sin ellas parece imposible la intervencién de otros procesos
de nivel superior.

En un sistema de escritura alfabética existen dos maneras de pasar de la representacion escrita de las
palabras a su significado: una es utilizando la via directa, mediante la cual el lector identifica la palabra
impresa por su representacion ortografica global, sin necesidad de recurrir a otro proceso intermedio de
analisis ni de sintesis. El otro camino es utilizar la via sublexical o indirecta, que implica la mediacion del
propio lenguaje oral para obtener el significado. Esta via es utilizada, principalmente, cuando el lector se
enfrenta por primera vez ante una palabra escrita; en ese caso, la Unica manera que tiene para identificar la
palabra auténomamente es descomponerla en segmentos y atribuir a éstos un valor fonoldgico, de manera
que puedan ser reconstruidos mentalmente obteniendo una versién oral de la palabra escrita. Seria algo asi
como “pronunciar mentalmente” la palabra y de este modo acceder a su significado, siempre, claro esta,
que forme parte del Iéxico interno del lector, es decir, que conozca el significado de la palabra que acaba de
identificar.

Los trabajos referentes al estudio de los procesos de identificacion de palabras demuestran que las dos
vias funcionan paralelamente. La via directa es imprescindible para una lectura eficaz, pues convierte la
identificacion de palabras en un proceso automatico, lo que libera tiempo y energias para dedicar a la inter-
vencion de otros procesos de nivel superior. Sin embargo, para la creacién de ese vocabulario amplio de
acceso directo ha sido y continuara siendo necesaria la intervencion de la via indirecta.

En efecto, el lector principiante no puede identificar la mayoria de las palabras de manera directa, pues
no posee aun la representacion interna correspondiente. Por consiguiente, tiene que recurrir al procedi-
miento indirecto de identificacion, haciendo mediar ciertas reglas de traduccidn grafema-fonema, para lle-
gar al significado. Gracias a la utilizacion repetida de esta via, el lector va construyendo un codigo de acce-
so directo al léxico —el codigo ortografico— cada vez mas amplio y eficaz. La via indirecta, por tanto,
interviene de manera decisiva en la creacion de la via directa, y, gracias a ella, conseguimos ser lectores
autonomos.

De lo dicho hasta ahora podemos deducir que la fonologia cumple un papel fundamental en los proce-
sos de lectura. La formacion y utilizacién de la via indirecta requiere la toma de conciencia, por parte del
lector, de que las palabras no son sélo una unidad léxica con significado, sino que, ademas, éstas pueden
descomponerse en segmentos sildbicos y fonoldgicos y recomponerse de otra manera para dar lugar a
nuevas palabras. Este conocimiento de la estructura sublexical de las palabras es fundamental para enten-
der el codigo alfabético de nuestro sistema de escritura.

Desde nuestra perspectiva, y tal como ya hemos mencionado al comienzo de este documento, los proce-
sos de identificacion de palabras no son lo Gnico que hay que tener en cuenta a la hora de proponer mode-
los de ensenanza de la lectura. Hemos dicho que llegar a ser un lector habil, capaz de comprender y extraer
informacién de aquello que se lee, requiere poner en marcha toda una serie de estrategias y conocimientos
que no se limitan a la simple identificacion de las palabras escritas. Sin embargo, también somos conscien-
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tes de que si esa identificacion no se produce, la mera intervencion de otras estrategias, tales como estable-
cer hipotesis o sacar informacion a partir del contexto, tampoco daran lugar una comprension exitosa.
Dicho en otras palabras, los procesos de segmentacion fonologica, que estan en la base de la identificacion
de palabras escritas, no son las tnicos, pero si son imprescindibles, para llegar a ser un buen lector.

Hasta el momento no hemos mencionado el tema de los alumnos con deficiencia auditiva, a pesar de
gue este material ha sido preparado fundamentalmente para ellos. La razon es muy simple: los estudios
realizados hasta el momento apuntan a que no existen diferencias en cuanto a los procesos que intervienen
en la adquisicion de la lectura por parte de las personas sordas. Aunque intuitivamente se pudiera pensar
que fuera otro tipo de procesos, de caracter perceptivo visual, los que intervienen en la identificacion de
palabras, los datos demuestran que no es asi. Los buenos lectores sordos emplean la via fonoldgica de
acceso al léxico del mismo modo que lo hacen los buenos lectores oyentes.

Evidentemente, este hecho coloca a las personas con graves perdidas auditivas en una posicion espe-
cialmente dificultosa con respecto a la lectura; sin embargo, no quisiéramos que, con esta exposicion, se
transmitiera la idea de que los problemas de lectura en las personas sordas radican Gnicamente en una
mala utilizacion de las vias de acceso al léxico; en ellos confluyen, ademas, otras circunstancias, que hacen
que el tema de la lectura sea, si cabe, aun mas complejo.

Sin pretender profundizar en el tema, pues no es el objetivo de este documento, si que merece la pena
recordar dos ideas importantes con respecto a la lectura y los alumnos sordos: en primer lugar, el proble-
ma basico al que se enfrentan las ninas y nifos sordos en un entorno oyente es la falta de conocimiento del
mundo. Esta falta de conocimiento viene ocasionada por la ausencia de un cédigo comunicativo suficiente-
mente Util que les sirva para aprender y representar la realidad. En este sentido, los ninos sordos hijos de
padres sordos que desde edades tempranas estan en contacto con una lengua que les es accesible —la len-
gua de signos— muestran generalmente un desarrollo cognitivo y linglistico superior al de los ninos y
nifas sordos hijos de oyentes, lo cual favorece la adquisicion de la lectura.

En segundo lugar, los ninos sordos tienen dificultades para acceder especificamente al conocimiento de
la lengua oral (hablamos de lengua oral como “competencia lingliistica” —en nuestro caso el castellano—,
no como expresion vocal de la misma). Tal como hemos argumentado, el lenguaje escrito es una compe-
tencia secundaria dependiente de la lengua oral, es decir, que para poder “traducir” lo escrito a una version
fonolégica sera necesario conocer esa version fonologica antes de aprender a leer. Tomando ese hecho en
consideracion, nos encontramos ante un problema, principalmente, de competencia lingtistica deficiente,
mas que ante un problema de lectura en si.

Como vemos, el tema de la adquisicion de la lectura por parte de las personas sordas es realmente com-
plejo, vy, hoy por hoy, no existen “soluciones definitivas” a la hora de abordar su ensenanza.

Nuestra intencion al elaborar este material no va mas alla de ofrecer, como ya hemos indicado, una
serie de ejercicios que pueden favorecer el desarrollo de esas habilidades de segmentacién fonoldgica que
consideramos imprescindibles para el aprendizaje de la lectura, tanto para los alumnos y alumnas sordos
como para los oyentes. La tarea de incorporar estos ejercicios dentro de un modelo de intervencion mas
amplio, que recoja los diferentes aspectos que es necesario abordar en uno y otro caso, correspondera al
profesorado de cada centro escolar que pueda tener acceso a este material.
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Descripcion del programa

Con este programa se pretende que los alumnos o alumnas con deficiencias auditivas interioricen los
conceptos de silaba y fonema, adquiriendo su representacion fonoldgica, y discriminen unos y otros en las
palabras de un amplio vocabulario.

Para conseguir este objetivo tan general, se plantea la creacion de un programa que, mediante el juego,
permita a éstos adiestrarse en los procedimientos de identificacion fonoldgica.

Se trata de un programa abierto, ya que es susceptible de ser ampliado y modificado. Igualmente, cuen-
ta con la posibilidad de elegir uno o dos personajes y que éstos sean nifio y/o nina segun el caso.

Existe, ademas, la posibilidad de trabajar con el modo “dibujo”, “dibujo/palabra” y “palabra”. En el caso
de que nos encontremos trabajando con la modalidad “dibujo”, podréa conocerse el nombre del icono pul-
sando la tecla de funcién F2 si no se le ha podido identificar claramente.

Para su ejecucion, se podra emplear el teclado alfanumérico y/o ratén, asi como una zona de dispositi-
vos (conmutadores) utilizables por alumnos o alumnas con deficiencias motéricas, ampliando de esta
forma las posibilidades de uso del programa.

Se entiende que el programa no pretende ser autosuficiente ni el Ginico instrumento a emplear en la for-
macion del alumno o la alumna en los aspectos indicados, sino que, en todo momento, mientras usa el pro-
grama, el logopeda, profesor o profesora estara con ellos, interactuando y provocando situaciones de
aprendizaje, planteando actividades problematicas y ayudandoles a resolver aquellas que sean inaborda-
bles para él o ella.

El programa se divide en dos grandes bloques, la silaba y el fonema, a través de los cuales se dirige la
atencion del nifio o la nifa a la estructura fonoldgica de la palabra, existiendo una serie de actividades que
le obliguen a realizar, entre otras tareas, la descomposicién de las palabras en silabas, su comparacion e
identificacion de silabas comunes hasta llegar a la descomposicion de éstas en sonidos y su reconoci-
miento.

Cada actividad tiene un objetivo concreto y definido, es original en su disefo e incluye animaciones de
personajes para que resulte motivador y tiene versatilidad suficiente para poder realizarse varias veces sin
causar aburrimiento.

Al final de cada actividad realizada correctamente, ademas del refuerzo especifico, se concederan unos
puntos que se iran sumando para poder participar en un juego final que servira de incentivo.

Como aspecto fundamental, cabe destacar que la mayoria de las actividades no requiere el uso de grafe-
mas o letras, ya que el objetivo es que el nino o la nina reconozca los sonidos de las palabras. Una vez que
hayan identificado el sonido, en algunas actividades se realizara la representacion ortografica de ellos, exis-
tiendo, ademas, la posibilidad de ver esta representacion pulsando la tecla de funcién F2.

13



Segmentacion silabica y fonoldgica

Para el cumplimiento de este objetivo se cuenta con una base de datos gréfica de, aproximadamente,
1000 imagenes y una textual de 18.000 términos (ampliables por el profesor).

El profesor o profesora podra seleccionar las palabras que quiera usar por cualquiera de las siguientes
caracteristicas’:

— Numero de silabas.

— Posicion de las silabas (inicial-media-final)

— Tipo de silaba (directa-inversa-mixta-sinfon)

— Palabras que contengan o no diptongo.

— Numero de fonemas.

— Posicion de los fonemas (inicial-medio-final)

En todas las actividades, hay una serie de parametros variables, unos generales y otros especificos de
cada una de ellas (tiempo de presentacién en pantalla, tiempo de espera de respuesta, etc.), alguno de los

cuales podra ser modificable por el profesor o profesora para poder adaptarlas a cada tipo de alumno o
alumna, dirigiéndolas a sus necesidades especificas y obteniendo de esta forma el maximo rendimiento.

El logopeda, profesor o profesora deberé explicar lo que se debe hacer en cada juego, para lo cual con-
tara con una ayuda especial textual para el profesor.

1 Hemos adoptado los siguientes criterios:
— Las silabas que contengan un sinfén y una inversa (por ejemplo, “tras”) seran consideradas sinfones.
— Silaba media sera toda aquella que no sea ni la primera ni la Gltima.

— La seleccion de los diptongos sigue un criterio fonoldgico y no ortogréfico.
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Metodologia

Como ya hemos apuntado anteriormente, el ordenador por si mismo no sirve para nada. Su utilidad
dependera del software disponible, que, si retine una serie de condiciones, puede convertirse en un recurso
poderoso y versatil.

Con este programa pretendemos conjugar las aportaciones que ofrece el ordenador con las de una reha-
bilitacién individualizada adaptada y motivadora para nuestros ninos.

Motivador no sélo el instrumento, el ordenador, sino el contenido, con pantallas atrayentes, animacion,
musica y colores. Adaptado a las particularidades de cada alumno o alumna, respetando su nivel evolutivo
y su ritmo de aprendizaje, ya que el ordenador se caracteriza, entre otras cosas, por tener una “paciencia
infinita”, pudiendo repetir una tarea varias veces. Y, por ultimo, individualizada en lo mas posible, no sélo
en cuanto a la actividad que vayamos a realizar, cosa facilmente realizable, ya que el profesor o profesora
podra crear las infinitas practicas que desee, siempre adaptadas a cada alumno o alumna, sino también
adaptado e individualizado en su manejo.

Sélo falta la accion del profesor o profesora que trabajando con cada nifo o nifa en concreto reafirme
las adquisiciones que dia a dia van lograndose y sepa plasmarlo en cada actividad del programa personali-
zéndola al maximo. Esta individualizacion de cada actividad se podra realizar cuando el profesor o profeso-
ra cree una practica concreta, con un vocabulario especifico y de unas caracteristicas muy puntuales; esta
practica creada la podréa almacenar o guardar en un disquete, de manera que cuando se ponga ante el orde-
nador con ese nifio o nifa en concreto solo tendréa que introducir el disquete en el que ha guardado la préc-
tica y trabajar con ella.

Cémo generar una practica, guardarla y archivarla esta perfectamente explicado en el manual de uso, al
que se aconseja se recurra para profundizar en el tema.
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La Silaba

Sugerencias generales

1. Como paso previo al uso de este programa es necesario tener en cuenta que el nifo o la nifa deben
conocer el concepto de silaba y no considerar este programa como primer y/o unico medio para tra-
bajar la Segmentacion Silabica, debiendo ejecutarse esta actividad con otras metodologias dentro del

aula.

Asimismo, se recomienda:

a) Afianzar las actividades.

b) Reforzar las actividades que presentan mayor complejidad.

c) Explicar y subsanar los errores y dificultades que presente el nifio o la nina.

2. Se aconseja trabajar la silaba en el siguiente orden por ser éste en el que se ejercitan, reconocen y
segmentan:

a) Tipo: directa, inversa, mixta, sinfon.
b) Posicion: final, media, inicial.
¢) Diptongos: crecientes, decrecientes.
3. Graduar el orden de dificultad de las palabras a seleccionar:
a) Desde el punto de vista seméantico, comenzar con palabras conocidas por el nifio o la nifa.
b) Segun la longitud de la palabra, comenzar con palabras cortas para ir aumentando su tamano.

¢) Evitar, en principio, elegir palabras que contengan diptongo.

Descripcion de bloques

| BLOQUE: FERIA |
Identificacion de Silabas y Conteo.

Il BLOQUE: FERIA Il
Identificacion de Silabas Comunes.

Il BLOQUE: FERIA Il
Generacion Lexical.
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IV BLOQUE: FERIA IV
Composicion, Descomposicion y Control del Acento.

V BLOQUE: FERIA V
Adicion y Sustraccion de Segmentos Silabicos.

Bloque [: Identificacion de silabas y conteo

Contiene las siguientes actividades:
Rompecabezas: rompe.exe
Caseta de pesca: pesca.exe
Carrera de camellos: camello.exe
Tobogaén: tobogan.exe

Tiro al blanco: tiro.exe

SHESEAE Bhen EOE B ==

Noria: noria.exe

Objetivos

Que el alumno o alumna ejercite el concepto de silaba y sea capaz de asociar los nombres de una serie
de dibujos con el numero de silabas que los componen.

Segmentar correctamente los nombres de una serie de dibujos en sus correspondientes silabas.

Elegir el dibujo cuyo nombre tenga mayor o menor nimero de silabas.

Requisitos

1. Reconocer los numeros del 1 al 10.
2. Discriminar los colores basicos.
3. Tener adquiridos los conceptos de:
« lgual-diferente.
* Mayor-menor.
« Mayor que-igual que-menor que.
» Orden decreciente-creciente.
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Sugerencia de apoyo

1. Trabajar, previamente, la percepcion auditiva en el orden temporal para conseguir que el nino discri-
mine bien la secuencia (ruidos, objetos, palabra, etc.).

2. Realizar, previamente, actividades de conteo, con series de ruidos, objetos, palabras, etc. para pasar,
poco a poco, a la silaba.

3. Afianzar las nociones siguientes:
* lgual-diferente.
* Mayor-menor.
* Mayor que-igual que-menor que.
« orden decreciente-creciente.

Trabajandolas con papel y lapiz, con objetos, con diferentes juegos, para evitar fallos por no poder
realizar correctamente las actividades propuestas en el programa.

4. Empezar con palabras de 2-3 silabas para ir aumentando gradualmente su nimero a medida que el
nifo o la nina vaya realizando esta tarea con mayor facilidad. Igualmente es recomendable comenzar
por combinaciones (1-3, 2-4) y palabras simples para, posteriormente, incluir otras palabras y combi-
naciones mas complejas (3-4, 1-3-5, etc.) (esta dltima recomendacion se refiere a la actividad de “La
Noria”).

5. Ante actividades que requieran respuestas rapidas por realizarse contra reloj, para evitar la posible
frustracion del alumno ante los errores, se recomienda comenzar con palabras conocidas por el nifio
o la nifa, para ir aumentando la dificultad y, simultaneamente, ir disminuyendo convenientemente el
tiempo de respuesta (referido a las actividades “La Carrera de Camellos” y “El Tobogan”).

Caracteristicas diferenciadoras
Se supone que la secuencia de bloques y de las actividades presentaran un aumento de la dificultad; por
tanto, las actividades de este bloque seran las mas elementales para el alumno o alumna.

ROMPECABEZAS: El profesor o profesora establecera un niimero de silabas fijo que el alumno o alumna
tendra que identificar entre los nombres de un grupo de dibujos.

CASETA DE PESCA: Se trabajara con conjuntos de dibujos cuyos nombres tendran distinto niimero de
silabas.

CARRERA DE CAMELLOS: Se jugara contra el tiempo de respuesta del ordenador y/o de otro jugador;
por tanto, se requeriran respuestas rapidas.

TOBOGAN: El alumno o alumna deber4 contar las silabas del nombre correspondiente al dibujo mostra-
do, de la forma que explicara el manual de uso.
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TIRO AL BLANCO: El alumno o alumna seleccionara el numero de silabas y elegirad aquellos dibujos
cuyos nombres contengan dicho nimero por €l o por ella seleccionado.

LA NORIA: El alumno o alumna debera completar las cabinas empezando de menor a mayor numero de
silabas.

Bloque II: Identificacion de silabas comunes

Contiene las siguientes actividades:
Memorion1: memol.exe
Memorion2: memo2.exe

La moto: moto.exe

El rio: rio.exe

El brazo mecanico: brazo.exe

Sl s R Iy =

Comecocos: come.exe

Objetivos

Que el alumno o la alumna identifique la silaba comun de los nombres de un grupo de dibujos.

Seleccionar de un grupo de dibujos aquellos cuyo nombre contenga una silaba igual y en la misma posi-
cién relativa que la silaba clave propuesta.

Seleccionar de un grupo de dibujos, aquellos cuyo nombre no contengan ninguna silaba comun con el
resto.

Requisitos

1. Tener adquirido el concepto de silaba.
2. Saber segmentar silabicamente de forma correcta.

3. Tener adquiridas las nociones de:
+ Igual (comun)-diferente.

» Antes-después.
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* Arriba-abajo (en el plano).
* Derecha-izquierda (en el plano).

4. Tener adquiridas las nociones de posicion relativa (inicial-media-final).

5. Comprension de la negacion (no comun) ante orden verbal (referido fundamentalmente a las activi-
dades de “El brazo mecanico” y “El rio”).

Sugerencias de apoyo

1. Reforzar las nociones de igual-diferente, asi como las de antes y después.

2. Trabajar las distintas posiciones sobre el plano, en papel y lapiz, sobre si mismo, etc., antes de utilizar
el programa.

3. Empezar a trabajar con palabras que contengan un numero pequeno de silabas y que éstas sean muy
diferentes entre si.
4. Realizar otras actividades para afianzar el objetivo del bloque como:
* Buscar palabras que comiencen por la misma silaba.
* Trabajar conjuntos de palabra, con silabas iguales, diferentes...
* Trabajar cadenas de palabras.
» Trabajar las rimas.

Caracteristicas diferenciadoras

Las caracteristicas diferenciadoras de los juegos son las siguientes:

MEMORION1: El alumno o la alumna tendra que seleccionar todos los nombres de los dibujos que con-
tengan una silaba igual a la silaba clave del nombre del dibujo selecionado. El nimero de silabas de
éste vendra determinado por guiones, iluminandose el guién que corresponda a la silaba clave.

MEMORION2: El alumno o la alumna también tendra que seleccionar todos los dibujos cuyos nombres
contengan una silaba comun, pero en la misma posicién relativa que la silaba clave del dibujo selec-
cionado. La silaba clave vendra determinada por el guién iluminado.

LA MOTO: En este caso la silaba clave aparecera en letras. El nifio o la nifia tendra que elegir aquellos
dibujos cuyos nombres tengan igual silaba en la misma posicion relativa que la silaba clave.

Se jugara contra reloj. De los puntos obtenidos se le descontaran los que correspondan al tiempo que
haya tardado en realizar la actividad.
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EL RiO y EL BRAZO MECANICO: El alumno o alumna debera elegir aquellos dibujos cuyos nombres no
tengan ninguna silaba en comun con las demas.

COMECOCOS: El alumno o alumna tendrad que buscar un dibujo cuyo nombre contenga alguna silaba

comun con el nombre del dibujo seleccionado. La posicién de la silaba puede ser inicial, media o
final.

Bloque Ill: Generacidn lexical

Contiene las siguientes actividades:
1. El laberinto: labe.exe.

2. Coches de choque: choques.exe.
3. La tombola: tdmbola.exe.

4. La pitonisa: pitonisa.exe.

Objetivos

Que el alumno o la alumna genere o forme nuevas palabras bisilabas o plurisilabicas, utilizando las sila-
bas iniciales de los nombres de una serie de dibujos.

Requisitos

1. Conocer los colores.
Realizar correctamente tareas de segmentacion silabica.
Tener conocimiento claro del concepto de silaba inicial.

Discriminar de forma clara la secuencia silabica.

S o - W 5D

No presentar problemas en tareas relacionadas con la memoria auditiva o visual.

Sugerencias de apoyo

1. Realizar actividades de orientacion y posicién espacial sobre si mismo, en el plano, en la frase, en la
palabra, etc. hasta llegar a la posicion relativa de la silaba (inicial-media-final).
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2. Trabajar, para la consecucion de este objetivo, con las silabas medias y finales, combinandolas, ya
que en este programa se realizara exclusivamente con las silabas iniciales.

3. Realizar actividades de memoria auditiva y visual.

Caracteristicas diferenciadoras

En este bloque, las caracteristicas diferenciadoras de los juegos o actividades son las siguientes:

EL LABERINTO: El alumno o alumna debera formar una nueva palabra bisilaba con las silabas iniciales
de otras dos palabras-dibujos. La primera silaba de la nueva palabra la escogera de una palabra-dibu-
jo que se le presenta y la segunda silaba tendra que escogerla de entre varias palabras-dibujos.

Habra un mend de palabras-dibujos “solucion”; es decir, las palabras que el alumno o alumna vaya
generando, deberan encontrarse en este menu.

COCHE DE CHOQUE: En el modo A, el alumno o alumna debera generar una palabra bisilaba y habra,
asimismo, un menu de dibujos “soluciéon”.

En el modo B no habra este menu y debera descomponer el nombre del dibujo presentado inicialmente,
en la primera y segunda silaba.

LA TOMBOLA: El alumno o alumna, igual que en las actividades anteriores, debera generar una palabra,
pero ahora sera plurisilabica.

LA PITONISA: El alumno o alumna tendra que formar una palabra con las primeras silabas de cada uno
de los nombres de los dibujos mostrados, pero tendra la ayuda de poder elegir el dibujo correcto
entre varios. Tendra un tiempo limitado para hacer su eleccion.

También dispondra de un menu de dibujos “solucion”.

Bloque IV: Composicion, descomposicion y control del acento

Contiene las siguientes actividades:
1. El barquillero: barqui.exe
Palomitas de maiz: palomita.exe
El castillo flotante: castillo.exe

El guinol: guifol.exe

g e

Los trapecistas: trape.exe
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Segmentacion silabica y fonolégica

En todas ellas se trabajara con la representacion ortografica de las palabras, asi como, en aquellas activi-
dades que precisen la escritura por parte de los alumnos, se respetara la direccionalidad izquierda-derecha
y verticalidad arriba-abajo, excluyéndose las demas posibilidades.

Objetivos

Que el alumno o alumna ejercite la composicién de los nombres de los dibujos a través de una serie de
silabas y que a su vez descomponga en silabas los nombres de los dibujos.

Requisitos
1. Conocimiento de la grafia de las palabras.

2. Tener correctamente adquirido el concepto de silaba.

3. Tener conocimiento de las siguientes nociones:
» Unir (componer)-separar (descomponer).
* Orden-desorden.
* Arriba-abajo.
» lzquierda-derecha.

Sugerencias de apoyo

1. Trabajar actividades de composicion y descomposicion de objetos, puzzles, palabras, etc. para llegar
a la silaba.

2. Trabajar actividades que requieran el seguimiento de diferentes direcciones.

3. Trabajar, aunque no sea un objetivo esencial del programa, la diferenciacion entre silaba atona vy sila-
ba tonica.

Caracteristicas diferenciadoras

Las caracteristicas diferenciadoras de las actividades o juegos son las siguientes:

EL BARQUILLERO: El alumno o alumna localizara entre las distintas silabas, aquellas que representen el
nombre correspondiente al dibujo que haya en pantalla.

24



Guia didactica

Las silabas iran cambiando de color en funcion de si son tonicas o atonas.

PALOMITAS DE MAIZ: El alumno o alumna tendré que discriminar, entre un conjunto de silabas, aque-
llas que compongan los nombres (en el orden correcto) que correspondan a una serie de dibujos
(modo A) u érdenes (modo B).

EL CASTILLO FLOTANTE: El alumno o alumna tendra que lograr la correcta colocacion de las silabas que
compongan una serie de palabras o nombres de dibujos en la estructura de un crucigrama.

El alumno o alumna debera escribir con el teclado, o seleccionar con el ratén, las silabas.

En el modo A, apareceran nimeros y flechas que indicaran la direccion de las palabras. En el modo B, el
procedimiento sera el mismo, pero sin esta ayuda, y en el modo C solo apareceran los nombres de los
dibujos, sin la ayuda visual de éstos.

EL GUINOL: El alumno o alumna tendra que componer una serie de palabras mediante la ordenacion de
silabas que se mostraran de forma desordenada. Debera colocar la palabra en el tablero de forma
que encaje con alguna silaba ya colocada. En esta actividad también apareceran de diferente color las
silabas atonas y tonicas.

El alumno o alumna jugara contra el ordenador o con otros alumnos.

LOS TRAPECISTAS: El alumno o alumna debera formar una palabra con una serie de silabas, teniendo
en cuenta que la silaba que vaya a colocar se situara debajo de la que ya esta colocada.

Las silabas que le iran apareciendo, una a una, corresponderan a las silabas que formen los nombres de
los distintos dibujos que podra ver en el menu “solucion”.

Bloque V: Adicion y sustraccion de segmentos silabicos

Contiene las siguientes actividades:
1. El circo: circo.exe
2. El tren: tren.exe

Objetivos

Que el alumno o alumna componga palabras con las silabas iniciales de los nombres de una serie de
dibujos, anadiendo o sustrayendo dibujos en funcién de la primera silaba de su nombre.
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Segmentacion silabica y fonologica

Requisitos

1. Tener adquiridas las nociones siguientes:
» Sumar (anadir)-restar (quitar).

« Faltar-sobrar.

Sugerencias de apoyo

1. Trabajar esta actividad con palabras, ya que en el programa sélo se realizara con dibujos representa-
tivos de palabras, de las cuales solamente se empleara la primera silaba. Seria conveniente trabajar
con palabras, anadiéndoles o sustrayéndoles segmentos silabicos, de forma gque obtengamos otras
nuevas partiendo de la palabra dada.

Caracteristicas diferenciadoras

Las caracteristicas diferenciadoras de las actividades o juegos son las siguientes:

EL CIRCO: El alumno o alumna debera componer con la silaba inicial de cada uno de los nombres de los
dibujos, otra palabra que se encuentre en el menu de dibujos “solucién”, pero alguno de los dibujos
que le apareceran no servira para formar la palabra correcta, por lo que el alumno o alumna debera
rechazarlo.

EL TREN: El alumno o alumna debera también formar una palabra, pero anadiendo un dibujo que con-
tendré la silaba inicial que completara la palabra correctamente.
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El Fonema

Requisitos generales

— Es imprescindible que, previamente al uso del programa, el alumno o alumna realice correctamente
la segmentacion silabica, asi como que anteriormente haya ejercitado la segmentacion fonolégica.

Igualmente, hay que recordar que este programa no debe ser ni la primera ni la unica metodologia
empleada para trabajar la segmentacion fonolégica.

Sugerencias generales

— Trabajar los sonidos siguiendo un orden creciente de dificultad (nasales, oclusivos, fricativos, liqui-
dos, vibrante multiple).

— Seleccionar, en principio, palabras que presenten rasgos fonematicos muy diferentes entre si o ras-
gos comunes.

— Trabajar los fonemas en funcion de sus contrastes; es decir, de sus rasgos distintivos.

— Graduar el orden de dificultad de las palabras a seleccionar:
» desde el punto de vista semantico, empezar con palabras conocidas.
» en funcion de la longitud, comenzar con palabras cortas, para ir aumentando el tamano.

— Insistimos en la necesidad de realizar estas actividades de forma oral o fonémica ya que en algunas
de éstas se va a utilizar el nivel grafico o grafema’.

— Ya que estamos trabajando fonologia, las practicas que se disefien deberan realizarse con la base de
datos grafica destinada a este uso, reservando la textual para recoger las posibles respuestas del
alumno o alumna.

Objetivo general

Que el alumno o alumna tome conciencia de la estructura segmental del habla, es decir, que sea capaz
de reflexionar y manipular las unidades fonémicas de las palabras.

2 |nsistimos en que habra actividades en las que se trabajara exclusivamente el nivel gréfico u ortogréfico.
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Segmentacion silabica y fonologica

Descripcion de bloques

BLOQUE |
Ordenar y formar palabras

BLOQUE II
Localizar palabras entre grupos de fonemas anadidos

BLOQUE Il

Generar nuevas palabras

BLOQUE IV
Completar palabras

BLOQUE V
Discriminacion

Bloque I: Ordenar y formar palabras

Contiene las siguientes actividades:
1. Fabrical: fabrical.exe

2. Fabrica2: fabrica2.exe

3. Egipcios: egipto.exe

Objetivo

Que el alumno o alumna ordene correctamente un nimero de fonemas (grafemas) dados, formando una
palabra.

Caracteristicas diferenciadoras

FABRICA1: El alumno o alumna tendra que ordenar los fonemas (grafemas) y formar una sola palabra
utilizando todos los fonemas (grafemas).

FABRICA2: El alumno o alumna deberéa formar todas las palabras que pueda, utilizando para ello todos o
algunos de los fonemas (grafemas).
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Guia didactica

EGIPCIOS: El alumno o alumna ordenara los fonemas (grafemas) que se le presentan y formara pala-
bras. Una vez formadas todas las palabras las colocara en orden decreciente.

Bloque II: Localizar palabras entre grupos de fonemas aiadidos

Contiene las siguientes actividades:
1. Vikingo1: vikingo1.exe
Vikingo2: vikingo2.exe

El Oeste: oeste.exe

El alquimista: alqui.exe

CLENE SR

El laboratorio: labo.exe

Objetivo

El alumno o alumna tendra que localizar en un conjunto de fonemas aquellos que constituyen una pala-
bra.

Sugerencias de apoyo

Se sugiere que al disefar las actividades de este bloque se respete la direccionalidad izquierda-derecha
y la verticalidad arriba-abajo, excluyéndose las demas posibilidades.

Caracteristicas diferenciadoras
VIKINGO1: El alumno o alumna debera encontrar en una sopa de letras, los nombres correspondientes a
una serie de dibujos.

VIKINGO2: El mismo procedimiento que el anterior, excepto que aparecera una orden escrita acerca de
lo que alumno o alumna debera encontrar en la sopa de letras.

EL OESTE: El alumno o alumna debera localizar y borrar el fonema (grafema) intruso, que aparecera en
cada palabra.

EL ALQUIMISTA: Apareceran filas de fonemas (grafemas), entre los que se encontraran varias palabras
separadas por fonemas (grafemas) que no perteneceran a ninguna de ellas, y el alumno o alumna
debera borrarlos.
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Segmentacion silabica y fonoldgica

EL LABORATORIO: El procedimiento serad el mismo que en la actividad anterior, excepto que en ésta, los
fonemas intrusos apareceran dentro de las palabras.

Bloque Ill: Generar nuevas palabras

Contiene las siguientes actividades:
1. El futuro1: futurol.exe

2. El futuro2: futuro2.exe

3. Los piratas: piratas.exe

4. La prehistoria: prehis.exe

Objetivo

A partir del primer fonema de los nombres de varios dibujos, el alumno o alumna debera generar una
nueva palabra.

Caracteristicas diferenciadoras

EL FUTURO1: El alumno o alumna debera seleccionar, por orden, el primer fonema del nombre de los
dibujos que apareceran desordenados, formando con ellos una palabra.

EL FUTURO2: El alumno o alumna tendra que seleccionar, por orden, el primer fonema de los nombres
de los dibujos, utilizando solamente el numero de ellos que se le indicara mediante guiones en la
parte inferior de la pantalla.

LOS PIRATAS: Partiendo de una palabra inicial, el alumno o alumna, debera llegar a otra final, cambiando
unicamente un grafema en cada palabra que vaya formando (todas ellas tendran que tener sentido).

LA PREHISTORIA: El alumno o alumna debera formar una palabra utilizando el grafema indicado vy el
nombre del dibujo representado en pantalla.

Bloque IV: Completar Palabras

Contiene las siguientes actividades:
1. La biblioteca: biblio.exe
2. La abadia: abadia.exe
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Objetivo

El alumno o alumna tendra que localizar las vocales y consonantes que falten para completar las pala-
bras.

Sugerencias de apoyo

Se sugiere, en este bloque, no utilizar palabras muy cortas, ya que entrafarian mayor dificultad para
reconocerlas. Asimismo, hay que recordar que en este bloque, el programa no admitié errores, por lo que
seria conveniente utilizar un vocabulario conocido por el nifo y asegurar los resultados antes de realizar la
actividad en el ordenador, para evitar el cansancio de los alumnos o alumnas provocado por el permanente
reinicio ante los errores.

Caracteristicas diferenciadoras

LA BIBLIOTECA: El alumno o alumna debera completar todas las palabras, colocando las vocales
jugadas.

LA ABADIA: El alumno o alumna debera completar todas las palabras colocando las consonantes
jugadas.

Bloque V. Discriminacion

Contiene las siguientes actividades:
1. El torneo: torneo.exe

Roma: roma.exe

El descubrimiento: descu.exe

Los Incas: incas.exe

Al SR

Robin Hood: robin.exe

Objetivo

El alumno o alumna deberé discriminar fonemas atendiendo a sus rasgos comunes, rasgos diferencia-
dores y contrastes fonolagicos.
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Segmentacion silabica y fonologica

Sugerencias de apoyo

Ya que en el programa no se pueden trabajar las opciones fonoldgicas como tales, se aconseja que la
seleccién de los 2 o 3 fonemas a trabajar en esta actividad se realice en funcion de sus rasgos distintivos,
empleando aquellos fonemas que puedan dar lugar a confusion.

Caracteristicas diferenciadoras

EL TORNEO: El alumno o alumna debera identificar aquellos dibujos cuyos nombres contengan el fone-
ma (grafema) indicado.

ROMA: A partir del nombre del dibujo mostrado, el alumno o alumna, dependiendo del personaje, selec-
cionara un dibujo cuyo nombre comience por un fonema igual o diferente al indicado anteriormente.

EL DESCUBRIMIENTO: A partir de los grafemas presentados en los barcos, el alumno o alumna coloca-
ra, en éstos, los dibujos, en funcién del fonema que contengan.

LOS INCAS: A partir del dibujo inicial, el alumno o alumna hara rimas con los dibujos que encontrara a
lo largo de un recorrido.

ROBIN HOOD: El alumno o alumna debera seleccionar de todos los dibujos que vayan apareciendo,
aquellos cuyos nombres rimen con el dibujo inicial. Esta actividad requiere competir contra otro com-
pafero o companera o contra el ordenador.
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