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1.- RESUMEN:

El objetivo de este programa es identificar las letras. Permite que el nifio conozca y se
familiarice con ellas. Se pretende que las reconozca por su forma y aprenda la corresponden-
cia entre mayusculas y minudsculas, asi como su localizacién en el teclado.

También persigue motivar a los mas pequefios hacia la lectura.

Es un programa cerrado.

Va destinado a alumnos/alumnas de Educacion Infantil y Primer ciclo de Primaria, dentro del
Area de Lengua Castellana y Literatura.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.

Educacion Infantil: Area de comunicacion y representacion
- Aproximacion al Lenguaje escrito.

Educacion Primaria: Area de Lengua Castellana y Literatura

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

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

Es un juego que consiste en despertar a un duende, para lo que es necesario encontrar y
escribir las cuatro palabras que forman la contrasefia. Si el nifio o nifia despierta al
duende, conocera cuatro mensajes que le permitiran averiguar el nombre de éste y llegar
al juego.

Los accesos son:
* Flechas para sefialar tu elecciéon o moverte por la pantalla.
* RETURN confirma tu eleccion
* Esc. volver a empezar

* « Borra
* — Quita el sonido

2.3.- Ayudas:

La tecla F1 ofrece una ayuda para conocer las palabras secretas ensefiando, momentanea-
mente, su dibujo.
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Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

2.4.- Presentacion de la informacion:

Textos con color distinto en la letra clave para averiguar el nombre del duende. Dibujos
y pequeiia animacion gréfica.

a ‘ i
Escribe la contrasena e

BEEEEDEEE

3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible XT o superior

* Monitor: Tarjeta grafica, resolucién CGA o superior
* Unidades de disco: 1, 2 o disco duro

* Dispositivos de entrada: Teclado convencional
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Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

1.- RESUMEN:

Aventura para aprender a formar palabras.

Es un programa cerrado.

Va destinado a Educacion Infantil, dentro del area de Comunicacion y representacion y al
Primer Ciclo de Primaria dentro del Area de Lengua Castellana y Literatura.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA':

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Educacion Infantil: Area de Comunicacién y representacion

- Aproximacion al Lenguaje Escrito.

Primer Ciclo de Primaria: Area de Lengua Castellana y Literatura

- Usos y formas de la Comunicacion escrita.
- Andlisis y reflexion sobre la propia Lengua.

2.2.- Posibilidades de usc del programa.

El objetivo del programa es que la nifia o el nifio reconozca y escriba las 75 silabas
directas mas usuales del idioma castellano. El programa presenta 75 dibujos facilmente
reconocibles por el nifio o la nifia. Cada uno de estos dibujos se asocia a una silaba que
es la primera del nombre del objeto que representa el dibujo.

La estructura del programa permite seleccionar las consonantes mas adecuadas al nivel
de aprendizaje del nifio o de la nifia.

A través de una aventura en el fondo del mar, el nifio/nifia resolverd una serie de
ejercicios en los que trabajara las silabas directas.

Los accesos son:

* Flechas para sefialar tu eleccion o moverte por la pantalla.
* RETURN confirma tu eleccién

* Esc. volver a empezar

* « Borra

* — Quita el sonido

* F1 es la ayuda si existe.
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2.3.- Presentacion de la informacion:

Dibujos, textos y pequefia animacién grafica.

Elige tus consonantes

3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible XT o superior

* Monitor: Tarjeta grafica, resolucién CGA o superior
* Unidades de disco: 1, 2 o disco duro

* Dispositivos de entrada: Teclado convencional
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1.- RESUMEN:
Es un programa pensado para trabajar la discriminacion fonética y ortografica.

Se trata de un programa semi-abierto, ya que permite modificar parte del texto de forma
limitada.

Va dirigido a alumnos y alumnas del Primer y Segundo Ciclo de Primaria, dentro del Area
de Lengua Castellana y Literatura.

2.-EXPLICACION DEL PROGRAMA:

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

- Analisis y reflexion sobre la propia Lengua.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

Este programa ofrece al nifio a a la nifia la posibilidad de eliminar los errores causados
por una insuficiente discriminacién fonética y ortografica. Contiene un vocabulario de
mas de 200 palabras que el nifio debe completar. Estas palabras han sido seleccionadas
por presentar algun tipo de dificultad fonética u ortografica. Se recogen asimismo
ejercicios para corregir la tendencia a no separar las palabras de una frase.

Todo esto a través de la resolucion de diversos ejercicios para que el alumno/alumna
conquiste las 16 torres de un castillo. Los ejercicios son de distinto tipo: completar
palabras, separar palabras de una frase, dictados, etc.

Los accesos son:
* Flechas para sefialar tu eleccion o moverte por la pantalla.
* RETURN confirma tu eleccion
* Esc. volver a empezar
* « Borra
* — Quita el sonido
* F1 es la ayuda, cuando existe.

2.3.- Presentacion de la informacién:

Textos, dibujos y pequeiia animacién grafica.
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R ccribe una llavesRyetatilie Has entrado en la torre : 1

50 RS Pulsa una tecla

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:
Este programa permite modificaciones, tal como figura en el manual.

Para modificar los textos:

1° Encender el ordenador.

2° Cargar el sistema operativo MS-DOS.

3° Introducir el diskette con el programa.

4° Junto al indicador del sistema A> escribir cambio y pulsar RETURN
A>cambio

5° Seguir las instrucciones que aparecen en pantalla.

4.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible XT o superior
* Monitor: Tarjeta grafica, resolucion CGA o superior

* Unidades de disco: 1, 2 o disco duro
* Dispositivos de entrada: Teclado convencional
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1.- RESUMEN:

Programa semi-abierto para trabajar las silabas inversas, compuestas y grupos consonéanticos.

Va dirigido a alumnos y alumnas de los Ciclos Primero y Segundo de Educacién Primaria,
dentro de las Areas de Lengua Castellana y Literatura.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

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

- Usos y formas de la comunicacién escrita

- Andlisis y reflexion sobre la propia Lengua
2.2.- Posibilidades de uso del programa.
Este programa permite al alumno y a la alumna familiarizarse con las silabas inversas,
compuestas y los grupos consonanticos. Facilita el reconocimiento de la ordenacién
correcta de las letras en una palabra, combatiendo la tendencia a las inversiones y
omisiones.
El programa recoge 200 palabras que el alumnado debe completar escribiendo la silaba
que falta. Tiene que elegir entre dos opciones, una de las cuales presenta las letras
ordenadas correctamente.
Los accesos son:

* Flechas para sefialar tu eleccién o moverte por la pantalla.

* RETURN confirma tu eleccién

* Esc. volver a empezar

* « Borra

* — Quita el sonido
2.3.- Refuerzo:
El lépiz va creciendo al completar correctamente las palabras que aparecen en la pantalla.

2.4.- Presentacion de la informacion:

Textos, dibujos y pequefia animacion gréfica.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:
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Tras la duma 1 se esconde

astilla
una espada

salero

espina

-—11lo

Este programa permite algunas modificaciones.
Para modificar los textos:

1° Encender el ordenador.

2° Cargar el sistema operativo MS-DOS.

3° Introducir el diskette con el programa.

4° Junto al indicador del sistema A> escribir cambio y pulsar RETURN
A>cambio

5° Seguir las instrucciones que aparecen en pantalla.

4.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible XT o superior

* Monitor: Tarjeta gréfica, resolucion CGA o superior
* Unidades de disco: 1, 2 o disco duro

* Dispositivos de entrada: Teclado convencional
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LOGO es un lenguaje que, partiendo de un entorno muy cercano al usuario, permite
plantearse "objetos con los que pensar". Esta disefiado pensando en el entorno educativo. No
pretende ser un lenguaje de programacion para desarrollar aplicaciones de tipo comercial, sino
una herramienta para que el alumnado pueda construir su propio aprendizaje.

Su creador Seymour Papert, se basé en la epistemologia de Piaget y especialmente en la idea

de que al alcanzar la asimilacion/equilibrio se produce un avance que lleva a la desestabiliza-
cion y ello conduce a un desarrollo estructural positivo.

CARACTERISTICAS DE LOGO

INTERACTIVO: La relacién entre el usuario y el objeto es inmediata y bidireccional.

PROCEDIMENTAL: La posibilidad de ensefiar procedimientos al ordenador y que éste los
use como si fueran primitivas (6rdenes o mandatos que puede realizar el ordenador) propias.

RECURSIVO: La posibilidad de que un procedimiento pueda Illamarse a si mismo.

EXTENSIBLE: La posibilidad de ampliar el vocabulario del programa en funcién de los
intereses y necesidades del usuario.

MODULAR: Posibilidad de descomponer un problema en partes que pueden resolverse
separadamente.

EFECTOS COGNITIVOS DE LOGO:

- Capacidades de razonamiento y representacion formal

- Adquisicién de capacidades de resolucion y busqueda de problemas.

- Modelos de conocimiento, pensamiento y aprendizaje.

- Favorece la precision, la reflexion, la independencia de campo ...

- Mejora aspectos sociales y afectivos.

- Adquisicion de conceptos matematicos y geométricos.

(.COMO PONER EN MARCHA EL LENGUAJE LOGO?

Version ACTILOGO
* Desde el Sistema Operativo escribir: LOGO
* Cuando dice qué espacio de memoria quieres reservar, presionar la tecla INTRO.
* Para cargar un fichero que puede tener varios procedimientos (aplicaciones) y que esta

guardado en el disco, escribir:

CARGA "nombre del fichero
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Ejemplo:
CARGA "PINTORA

Si no recordamos qué procedimientos son los utilizados para manejar la aplicacién se
puede escribir: LPROCS

RESUMEN DE LAS PRIMITIVAS GRAFICAS MAS USUALES EN LOGO:

(recordar que SIEMPRE se debe dejar un espacio entre la palabra que representa la primitiva
y el parametro numérico que puede acompaiiarla)

AVANZA (AV): La tortuga avanza el n° de puntos que le digamos.

GIRADERECHA (GD): La tortuga gira con sentido hacia la derecha el n° de grados que
indicamos como parametro.

RETROCEDE (RE): La tortuga retrocede el n° de puntos que indiquemos.

SUBELAPIZ (SL): La tortuga no dejara rastro en las 6rdenes que le demos después de
esta orden.

BAJALAPIZ (BL): La tortuga dejara rastro en las érdenes que le demos después de esta
orden. :

GOMA : La tortuga borrara las huellas que encuentre en su camino.
PONPALETA: Cambia el conjunto de colores disponibles.
PONPALETA 0 trabaja rojo, naranja, verde

PONPALETA 1 trabaja magenta, azul, blanco

PONCL: cambia el color del lapiz dentro de los posibles, en la paleta que hemos
elegido.

PONFONDO: Permite cambiar el fondo de pantalla. No tiene relacién con la paleta
activa. Se dispone de varios colores (16).

PANTALLAGRAFICA (PG): Permite trabajar viendo sélo los graficos sin ver el texto.
Apropiado para nifios pequefios.

PARA /FIN: Principio y fin de un procedimiento LOGO, dentro debe recoger todas las
ordenes para que se realice la accion deseada.

GUARDA: guarda en disco un procedimiento. Se debe escribir:

GUARDA "nombre del fichero LPROCS. Si s6lo queremos guardar un procedimiento.
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GUARDA "nombre del fichero [nombre del procedimiento]

CARGA: Trae del disco al ordenador los procedimientos y ficheros; para ello se escribe:
CARGA "nombre del fichero

DIR: Permite ver la lista de programas que contiene el disco.

Para imprimir sélo es necesario apretar la tecla Impr.Pant. (para que funcione correcta-

mente la impresion, previamente se debe cargar el archivo GRAPHICS.COM desde el
S.0.)

Estas primitivas no han variado sustancialmente en la version WLOGO de este lenguaje.
PONPALETA ahora permite determinar el porcentaje de los colores basicos.

S e A B B s R
fusqueda Usntanss Sistems Uti)idades Quuda

':réni Caicién

TBIENVENIDO 3 WIN-LOGD!
® tc) IDER 140, 1991

Fig. 1: Pantalla de Winlogo
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EJEMPLO DE UNA APLICACION LOGO
TITULO: LA TORTUGA PINTORA

FORMA DE CARGAR EL PROGRAMA:

(El programa PINTORA se encuentra en el anexo I, primero hay que teclear desde LOGO el contenido de los
procedimientos del programa y luego con la primitiva GUARDAR dejarlo en el disco que se utilice.

1.- LOGO

2.- CARGA "PINTORA

3.- PINTORA
OBJETIVOS:

* Afianzar los conceptos de arriba, abajo, derecha e izquierda en un espacio
bidimensional.

* Afianzar su autonomia personal disefiando sus propias situaciones de trabajo.
ACTIVIDAD:

A partir de cuatro teclas simbolizadas con flechas en las cuatro direcciones, el nifio situara
la tortuga en el lugar de la pantalla que desee. Una vez colocada la tortuga, presionando la
tecla simbolizada con el cuadrado aparecera un cuadrado relleno de color. Presionando otra
vez las teclas de flechas la tortuga se conducira a otro emplazamiento para repetir el proceso.

Una vez colocados todos los cuadrados que se deseen se empezara a jugar; solo es preciso
apretar la tecla I, en este momento la tortuga cambia de color, marca el inicio del recorrido
y con las mismas teclas usadas para colocar los cuadrados, se puede conducir la tortuga por
el laberinto sin chocar.

POSIBILIDADES DE JUEGO:

- Se disefia un laberinto y después juega con él.

- Se disefian laberintos para que otros y otras jueguen.

- Se dibuja un proyecto y se pasa a la pantalla.

- Se realiza un volcado de pantalla para jugar en la mesa o en casa.

- Se propone un laberinto y los nifios y las nifias juegan con €l.

- Se personalizan laberintos distintos para los diferentes nifios y nifias de la clase.

256



Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

ANEXO I. PROGRAMA PINTORA

PARA E

i

SL

PONPOS [160 0]
SL
PONRUMBO 90
PONCL 3

BL

FIN

PARA N
PG
CENTRO
LIMPIA
FIN

PARA K

PG

PONRUMBO 180 AV 20
FIN

PARA J

PG

PONRUMBO 270 AV 20
FIN

PARA H

PG

PONRUMBO 90 AV 20
FIN

PARA G

PG

PONRUMBO 0 AV 20
FIN

PARA C

PG

BL

REPITE 4[AV 30 GD 90] GD 10 AV 5 SL AV 4 BL PONCL1]
RELLENA

SL

FIN
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PARA PINTORA
PG

CENTRO
LIMPIA

SL

PONPALETA 0
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LOGO DE CONMUTADORES

Es un lenguaje LOGO que se maneja mediante conmutadores y que dispone de las primitivas
de este Lenguaje que se utilizan normalmente en el ambito educativo. Presenta caracteristicas
que lo hacen apropiado para ser utilizado por el alumnado con dificultades de movilidad.

(Coémo es?

El programa consta de tres niveles. En cada nivel se dispone de un conjunto determinado de
primitivas. En el nivel I, la informacion se organiza mediante iconos que representan cada una
de las primitivas y las acciones que pueden realizar. En otros niveles, se ofrece un pequefio
editor que se acciona con un barrido y que permite escribir el nombre de las primitvas y los
parametros, como se hace en otros lenguajes LOGO.

Cuando se inicializa el programa, se ofrece la pantalla dividida en tres zonas:

zona

] e
zona de trabajo {.g\ :g; -
seleccion
0 & de
* Cles|
primitivas

zona de ordenes y mensajes

En la zona de primitivas, automaticamente y mediante un barrido se iran resaltando los
iconos, nombres de primitivas o filas de letras, dependiendo del nivel en el que se esta
ejecutando el programa.

Mediante pulsaciones en los conmutadores se pueden seleccionar primitivas y el resultado
de la ejecucion se plasmard en la zona de trabajo.

Aspectos técnicos

Requerimientos:
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- PC compatible
-Tarjeta C.G.A o superior
-Puerto serie
-Uno o dos conmutadores conectables al puerto serie.
El programa no necesita de ningin procedimiento especifico de instalacion.

Se ofrecen las herramientas suficientes para que se pueda adaptar tanto a los diferentes
grados de aprendizaje como a las aptitudes fisicas del alumnado.

(Como se utiliza?

En el programa se entra ejecutando el fichero MENU.EXE vy aparece, dependiendo del
nivel elegido, un ment que permite seleccionar el conjunto de primitivas con el que
posteriormente se va a trabajar:

MENU

Movimientos
Color

Estados del lapiz
Rellena
Memoriza
Archivos

9O 0 DO e

Elige una de las opciones

Esc-Salir Fl-Ayuda « Continuar

Figura 1. Menu
Una vez que se elige la opcion "continuar" se pasa a otra pantalla que permite configurar

otros parametros para que Logo de Conmutadores pueda adaptarse a las caracteristicas de la
persona que va a manejarlo:
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SUBMENU DE CARACTERISTICAS
M TR A D et D (s/m) [ ]
2. Tiempo de barrido ..... A A T R i S N I
3. Pulsadores Pl (uno/dos) [ ]
4. Tiempo de espera sin activar LG
5. Paso de tortuga L 3
6. Angulo de giro 1<)
7. Escribir el nombre del procedimiento..........c.ccoucereenenee. (s/n) [ 1]
8. “DBND i (s/n) [ ]
9. Modificar nombre de procedimientos (s/m) [ ]
10. Modificar nombres de ficheros (s/n) [ ]
Para seleccionar, utilice 40 |
Esc = Meni anterior Fl1 = Ayuda « = Continuar

Figura 2. Submenu de caracteristicas

Una vez que el programa se ha personalizado, pulsando la tecla [INTRO] se vuelve al Sistema
Operativo.

Para ejecutar el programa, se pulsa:
LOGOC1 (para el nivel 1).
LOGOC2 (para el nivel 2).

LOGOC3 (para el nivel 3)..

’n

EDXVNSOmny
IS G T L oy
oONCROTVN0
& 'S Dimin,

oS
O
NN

S [

|

iy Lo}
WA bt
Vil +

i

-

-

Figura 3. Pantalla de nivel 3
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1.- RESUMEN:

El programa MELANI est4 concebido como un instrumento mas para ser utilizado con nifios
y nifias de Educacién Infantil y Primer Ciclo de Educaciéon Primaria.

Se centra en dos aspectos tan importantes como:
1. Iniciar el desarrollo sintactico del lenguaje.

2. Favorecer la lectura comprensiva descubriendo la correspondencia entre la representa-
cién grafica (y animada) y el mensaje verbal escrito.

Es un programa cerrado.
En Educacion Infantil estd inserto dentro del area de Comunicacién y representacion.

En el Primer Ciclo de Primaria dentro del area de Lengua Castellana y literatura.
2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Ed. Infantil: Area de Comunicacion y representacion:

. Lenguaje oral.
. Aproximacion al lenguaje escrito.

Primer Ciclo de Primaria: Area de Lengua Castellana y Literatura
. Usos y formas de la comunicacién oral
. Usos y formas de la comunicacién escrita.
. Analisis y reflexion de la propia lengua.
2.2.- Posibilidades de uso del programa:
Podemos distinguir en la pantalla tres partes bastante diferenciadas:
- Menu de iconos "sujetos".
- Ment de iconos "acciones".

- Zona de trabajo.

Los iconos "sujetos" se encuentran situados verticalmente, en la parte izquierda de la
pantalla.

Son cinco iconos: Caracol, moto, pez, pelota y pato.

267



Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

Los iconos acciones estan situados de forma horizontal en la parte inferior de la pantalla.
Son diez iconos que representan las siguientes acciones: correr, subir, bajar, saltar, dormir,
comer, beber, jugar, pintar y escribir.

3 3 DAY TR 21 AARRTEV A VAR AR A
6 T T NI \~\

245

AR RN

7\

Figura 1. Pantalla del programa Melani.

La zona de trabajo ocupa la mayor parte de la pantalla, y a su vez se encuentra dividida
en tres franjas:

- La primera franja es una zona en blanco donde la frase seleccionada o escrita se repre-
sentara de forma animada.

- La segunda franja es una zona cuadriculada donde aparece escrita la frase que el nifi
o ha construido. Intenta imitar la cuadricula propia de una libreta.

- En la tercera franja hay que distinguir lo siguiente:
. Conjunto de tres cuadriculas destinadas a la escritura iconografica.

En la primera aparecera el determinante de forma automatica al seleccionar el sujeto, la
segunda esta reservada para el icono sujeto y la tercera para el icono accidn.

Hay dos modalidades de trabajo: En la primera el nifio/nifia selecciona el sujeto y la ac-
cioén que desee y se construye la frase mediante iconos y escritura.
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En la segunda, pulsando la interrogacion aparecera una frase escrita y el alumno o la alumna
deberé seleccionar los iconos correspondientes.

Para ejecutar las acciones se utiliza el raton.

2.3.- Ayudas:

-]

i?é | lh;n,

it

Figura 2. Cara sonriente. Icono de animacion/evaluacion:

En la primera modalidad, se produce la animacion de la frase escrita.

En la segunda modalidad aparece una de estas opciones:

. Seis caras sonrientes que indican que se ha resuelto bien el ejercicio.
. Seis caras tristes que indican lo contrario.

Si el error se cometi6 al seleccionar el icono sujeto, la accién se representa mediante
animacién, pero en lugar del sujeto correspondiente aparece un cuadrado negro que lo
sustituye. Al mismo tiempo, en las tres cuadriculas de escritura iconogréfica, el sujeto erréneo
es sustituido igualmente por el cuadrado negro con interrogacion.

Si cometi6 el error al seleccionar el icono accion, se produce la animacién de la frase con
el sujeto que el nifio/nifia selecciond. A su vez en la tres cuadriculas de escritura iconografica,

el icono accién es sustituido por el cuadrado negro con interrogacion.

Si el error esta en la seleccion de los dos iconos, ambos seran sustituidos por dos cuadra-
dos negros con interrogacion.

Si al corregir los errores comete un nuevo error, al pulsar el icono evaluacién (cara
sonriente) la tira de caras tristes se repite para dar paso posteriormente a la animacién de la
frase.

La interrogacién, que permite cambiar a la segunda modalidad de trabajo. Ira
presentando frases escritas que se construyen aleatoriamente.

269



Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales
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2.4.- Presentacion de la informacion:

Iconos y frases sencillas (determinante, sujeto y accion).

3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible.

* Memoria: 256 Kbytes-

* Monitor: (color, resolucién): color.

* Unidades de disco: 1, 2 o disco duro.

* Dispositivos de entrada: Teclado y Ratén.

4.- OBSERVACIONES:

Deberemos asegurarnos que previamente al proceso de arranque ha sido cargado el DRIVER
del raton, si no es asi, resulta imposible entrar en el programa.
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1.- RESUMEN:

Es un juego de construcciones que incorpora dos niveles claramente diferenciados de
complejidad: MICON 1 Y MICON 2.

MICON 1: Va dirigido a alumnos y alumnas de Educacién Infantil,dentro del Area de
Comunicaciéon y representaciéon y al Primer Ciclo de Primaria dentro de las éareas de

Educacion Artistica, Educacion Fisica y Area de Matematicas.

MICON 2: Va dirigido a los alumnos/alumnas de Segundo y Tercer Ciclo de Ed. Primaria,
dentro de las areas antes citadas.

Las caracteristicas del programa son:

SENCILLEZ: No emplea palabras, solo iconos; se maneja con seis teclas y todas las opciones
permanecen visibles.

PROGRAMA ABIERTO: Respeta el ritmo de trabajo y favorece la creatividad.
EJERCITA LA: Actividad mental: atencién y comprension

Actividad imaginativa: imaginar y crear.

Actividad motriz: motricidad fina.
AUTONOMIA: Permite elegir y seleccionar, autoevaluacion, autocorrecciéon y autocritica.
LUDICO Y CON MOTIVACION INTRINSECA.
2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

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

- Expresion Plastica
- Relaciones, medida y representacion en el espacio.

Ed. Primaria: Area de Educacién Artistica
- La imagen y la forma.
Area de Educacién Fisica:

- El cuerpo: imagen y percepcion.
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Area de Matematicas:
- Formas geométricas y situacion en el espacio.
2.2.- Posibilidades de uso del programa.
Este programa tiene dos opciones de trabajo:

a) Modalidad de trabajo para el alumnado, en la que podra utilizar las teclas de los
cursores, la tecla INTRO, y la tecla Esc, cuyos usos figuran en el manual.

b)Modalidad de trabajo para el profesor, que le permite preparar un ejemplo o el inicio
de una construccion determinada, utilizando las mismas teclas que en la modalidad a) y
ademas ALT+P, para entrar o salir de esta modalidad.

¥ 1l

Figura 1. Pantalla de trabajo

2.3.- Ayudas:

FIGURA 2 Cara sonriente. Cuando el alumno selecciona esta opcién, siempre
dentro de una modalidad de trabajo, se desarrolla en la pantalla todo
un proceso de construccion que ha sido preparado previamente por el
profesor. Este proceso permite al nifio tener un ejemplo de como puede
trabajar, se le ofrece ademas la posibilidad de continuar esa construc-
cién iniciada por el maestro (siempre que seleccione posteriormente la
opcién GRUA).
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2.4.- Presentacion de la informacion:
Se lleva a cabo con iconos.

MICON 1: - cubos monocromos o de cuatro colores
- cubos con formas o flechas en la cara frontal.

MICON 2: - casas y castillos.
- monumentos y ciudad.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

En la modalidad de trabajo destinada al profesor se puede preparar un ejemplo o el inicio de
una construccion determinada para que puedan completarla, pero siempre con los iconos que
presenta el programa como materiales de construccion.

4.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria: 256 Kbytes.

* Monitor: color.

* Unidades de disco: 1, 2 o disco duro.

* Dispositivos de entrada: Teclado.

* Dispositivos de salida: Para imprimir, comprobar que se ha cargado el programa
GRAPHICS (este fichero esta en el disco del sistema operativo).
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EL MONO COCO
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1.- RESUMEN:

EL MONO COCO es un programa CERRADO destinado a las nifias y nifios de la Etapa de
Educacion Infantil. Puede ser util también para determinados nifias y nifios del primer ciclo
de Educacion Primaria. No permite incorporar actividades ni aplicaciones nuevas.

Presenta 6 ejercicios diferentes para conseguir que los primeros contactos del nifio con el
ordenador sean positivos y les pueda favorecer la autoestima. Para conseguir esto el programa
ofrece distintos niveles de dificultad en cada uno de los juegos, que el profesorado debe
adaptar a cada alumno/a o grupo, intentando que el alumnado siempre llegue al éxito y a la
finalizacién del juego.

Las actividades que componen el juego van encaminadas a la consecucion de una serie de
objetivos de desarrollo de capacidades, como: resolver laberintos, discriminacion visual, ...
y como refuerzo de otras actividades realizadas en clase.

El programa ofrece la posibilidad de trabajar divertiéndose y, a la vez, debe ser apoyado y
reforzado con otras actividades realizadas con otros recursos

El programa no necesita instalacion, permite su utilizaciéon desde una unidad cualquiera A:
o B..

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y bloques que cubre del Curriculo Oficial.
- Area de Identidad y Autonomia personal:
- Juego y movimiento
- La actividad y la vida cotidiana
- Area del Medio fisico y social:
- Animales y plantas
- Area de Comunicacién y Representacion:
- Aproximacion al lenguaje escrito
- Expresion plastica

- Relaciones, medida y representacion en el espacio.
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2.2.- Posibilidades de uso del programa.

Desde cualquiera de las unidades A: o B:, se puede cargar el programa tecleando "Inicio"
y pulsando <Intro> o bien tecleando "coco".

Dicha presentacion ensefia a "COCO", que trata de atravesar un precipicio sin un puente de
madera (se ird construyendo a medida que se vayan resolviendo los 14 ejercicios distintos).
El mono Coco no puede, por lo que rehusaré pasar hasta que el puente esté construido.
Los seis ejercicios que plantea el programa son:

1.- Elegir, entre dos animales que se presentan, el mayor en la realidad, no en la pantalla.

2.- Resolucion de un laberinto que se presenta en la pantalla.

3.- Elegir una letra de entre varias, segin un modelo enmarcado en la pantalla.

4.- Resolver puzzles a los que les faltan varias piezas.

5.- Jugar al memory con cartas que aparecen del reverso.

6.- Pintar una "gusana" segun una serie de colores dada.

Estas actividades se pueden configurar con tres niveles de dificultad: el n° 1 significa el de
menor dificultad y el 3, el de mayor dificultad.

El total de actividades a realizar es 14 y permite solamente durante la presentacion del
programa, configurar con la tecla de funcién F2, lo que significa que unos ejercicios se
realicen con dificultad 1, otros con dificultad 2 y otros con dificultad 3. La misma tecla
permite seleccionar el n° de repeticiones de cada ejercicio, pudiendo seleccionar entre 1
repeticion y 9. El total de ejercicios ha de ser siempre 14.
Accesos que se utilizan para realizar las acciones.
El programa funciona con el teclado, no necesita ratén. Si se pulsa:

- <F1> aparece en pantalla la ayuda.

-<F2> cuando se est4 cargando el programa, se pueden personalizar los ejercicios.

- <F3> se muestran los autores del programa.

- <F4> permite abandonar el programa.

- <F5> se vuelve al menu de eleccién de subjuegos.

-<Barra espaciadora> se elige el juego.
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- <Intro> se confirma la eleccién que se ha hecho con la barra de espacio.

-< Cursores de direccién> se pueden resolver los laberintos.

Tipos de respuestas y refuerzos del programa ante la tarea.

El programa lleva incorporado dos tipos de sonidos que sirven de refuerzo y estimulo en la
realizacion de las 14 actividades. Un sonido se escucha cuando la actividad se realiza
correctamente y el otro cuando se comete algun fallo.

2.3.- Ayudas:

Con la tecla F1, se presenta en pantalla la ayuda, la cual informa de las teclas que se deben
usar en el juego.

2.4.- Presentacion de la informacion:
La informacion del programa resulta suficiente. Es importante resaltar que el manual del

programa lleva incorporado un importante Anexo de fichas, para realizar en el aula con otros
materiales, técnicas, etc, diferentes al ordenador.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

No existen posibilidades.
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4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Paralelamente a las actividades que se realizardn en el ordenador, en el aula y por grupos se
deben hacer actividades previas y posteriores que globalicen tanto los contenidos en si como
las herramientas, aportando cada medio y cada herramienta lo prioritario.

Las fotografias, diapositivas, partes de cintas de video y las salidas al entorno, deben facilitar
la observacién de la primera actividad llamada " Elige el mayor".

Los laberintos realizados en el suelo del patio o del aula deben ser previos a la realizacién
del ejercicio segundo. También se deben hacer laberintos antes y después con plastilina, pasta
de modelar, etc. y sobre papeles de diferentes tamafios y en diferente plano, con distintas
herramientas: dedos, pinceles de diferentes grosores, pegando materiales de diferentes texturas,
etc.

Previamente a la actividad de discriminacion visual de las diferentes letras, se pueden hacer
actividades manipulativas con objetos mas pr6ximos a los nifios y nifias del aula.

Los puzzles manipulativos de tamafio grande para el suelo o los comerciales de mesa, deben
ser previos a los realizados con el ordenador. Es muy interesante la transformacion de

determinados dibujos suyos en puzzles para que cada nifia o nifio vea el proceso que puede
seguir un rompecabezas comercial.

Existen juegos audiovisuales de memoria que permiten desarrollar esta capacidad en edades
tempranas. En el aula de Educacion Infantil y Primaria, puede ser interesante el crear juegos
de este tipo (lotos de sonido), con fotografias instantaneas y sonidos grabados en un cassette
o grabadora sencilla. Paralelamente se pueden hacer los memorys del ordenador.

El ultimo juego de la "gusana", es un ejercicio de seriaciones. En un aula de Educacién
Infantil y primer ciclo de Primaria se realizan habitualmente seriaciones con los propios nifios,

con figuras, con colores, etc, pudiendo ser este ejercicio en el ordenador una actividad
conocida para los nifios y nifias en el aula.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:
- Microprocesador Intel 286 o superior.
- Sistema Operativo MS-DOS 3.3.
- 640 K de memoria RAM.
- Tarjeta grafica VGA. Funciona también con EGA.

- La resolucioén del programa es de 320X200 pixels.

282



MUSIC

283



.ahawﬁwdaﬂwqwsem&&w mm ypskwm

| ’&m'm actividades provias y posteticres gu
éaa kmrmnmms. apostm&m cadnwdzoymrmm ba pmwm

ff,aa Srogiine diagieaink mmm@w?mmsmmmﬁw,

g 'iaabmwmcas dchpﬁmmm&éﬂwfﬁﬁgee%msﬁ e .‘ . .
wmmmﬁuw&dwemmeﬁm&b&wmmamrﬂﬁn&m

- delejercicio sagwé: Tamibidn ze mmMﬁmmwiﬁfm:om plastiling, pasta
; Wﬂmywammm&ﬁm-f
,hemxmmzm dadas, pmeiesdz défa:mmmm gegando mma!es dediﬁ.m tcxmm,

de modelay; ete "y sobre papeles de dify

Cete i

'Lospwia;mmlw};ﬁm&’em ’. e
sor provios 8 los.resfizados con ol dudemad

 deserminados dibujos mgﬁm'

waenjmmﬁwmﬁﬁamwmﬁ

_mnﬁmmnwmmmwmmm#mdmﬁmmm?m
'*-rmmcmm!mnﬁossnmaml aula. s ik



Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

1.- RESUMEN:

El editor MUSIC ha sido disefiado con la intencién de ser una herramienta sencilla de utilizar,
que ofrezca al alumno un entorno interactivo en el cual poder experimentar y descubrir las
posibilidades expresivas que ofrece el lenguaje musical.

MUSIC es un programa disefiado para su uso especifico en el entorno educativo. Los
objetivos principales fijados para su realizacion han sido:

- Conseguir una interfaz de usuario sencilla, que permita empezar a trabajar desde el primer
momento, con la posibilidad de ir profundizando progresivamente en operaciones mas
complejas.

- Conseguir el méaximo rendimiento posible de los recursos graficos y sonoros del PC.

- Facilitar al usuario un uso sencillo de la tecnologia MIDI. La mayoria de los programas que
utilizan esta tecnologia estan pensados para profesionales o usuarios expertos. MUSIC no
intenta agotar las posibilidades que ofrecen el MIDI y la sintesis electrénica de sonido, sino
simplificar su utilizacion.

- Ofrecer herramientas que permitan integrar el uso de MUSIC en un entorno curricular
amplio: editores de plantillas para periféricos alternativos al teclado, exportacién de
informacion grafica y musical a otros ambientes de trabajo, etc. En este sentido, MUSIC no
ha buscado soluciones cerradas, sino que incorpora una libreria de utilidades para multiples
actividades no relacionadas directamente con el editor musical, como son la posibilidad de
utilizar el lector de tarjetas o el teclado de conceptos desde cualquier programa, crear bases
de datos que incorporen la visualizacion grafica de imagenes, etc.

El tipo de actividades que pueden realizarse con MUSIC son parecidas a las de un procesador
de textos o un paquete integrado: realizar trabajos personales, intercambiar informacion,
ejercicios preparados por el profesor, etc.

MUSIC no intenta "ensefiar" musica al alumno, sino ofrecer una herramienta abierta en la que
pueda explorar las posibilidades de la expresion musical, poner en practica conceptos tedricos
adquiridos, desarrollar su creatividad o descubrir por si mismo nuevos recursos. Los
educadores y las educadoras seran, en ultima instancia, los que deberan decidir cudl es el
tratamiento que deben dar al uso del programa desde sus necesidades especificas.

Los niveles educativos a los que se dirige el programa son: la Educacién Infantil (utilizando
el programa como "caja de musica"), Ensefianza Primaria, Ensefianza Secundaria Obligatoria
y Ensefianza Secundaria no obligatoria. El programa puede también ofrecer recursos
interesantes en alumnos con necesidades educativas especiales y para los estudiantes de
Conservatorios y Escuelas de Musica.
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2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:
2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.

En Educacién Infantil: Area de Comunicacién y Representacion y el bloque de expresion
musical.

En Educacién Primaria: Area de expresion artistica y sus bloques de canto, expresion vocal
e instrumental y el de Lenguaje musical.

En Educacion Secundaria : Area de Musica.

OBJETIVOS EDUCATIVOS

Esta documentacién no pretende hacer un estudio profundo sobre los recursos que puede
ofrecer la utilizacion de herramientas informaticas en el campo de la educacién musical. De
todas maneras, queremos apuntar algunos objetivos educativos para los que pueden resultar
utiles:

- Descubrimiento de los elementos basicos de sonido:

El programa puede ser una herramienta util para ayudar a los alumnos a descubrir y
experimentar los conceptos basicos de tono, intensidad y duracion de los sonidos, armonia,
ritmo, intervalo, timbre, etc.

- Introduccion a la lectura y escritura musicales:

La interaccion inmediata entre lo que se estd oyendo y su representacion gréfica, y la
posibilidad de seguir visualmente la interpretacion de una melodia puede ayudar a entender
el significado de los distintos elementos que integran la escritura musical: pentagrama, notas,
figuras, claves, compds, alteraciones, ligaduras, tresillos, puntillos, repeticiones, etc.

- Herramienta para la expresion musical:

Simplificando la tarea de editar y ejecutar una pieza musical podemos proponer a los alumnos
que se atrevan a experimentar con creaciones propias, o a construir variaciones y armoniza-
ciones sobre temas conocidos. Se abren nuevas posibilidades expresivas al alumno, que quizas
quedaban limitadas por la falta de un dominio suficiente en la técnica de un instrumento, o
por la excesiva abstraccién que conlleva la representacién musical escrita.

- Insercién de los conocimientos musicales en otras areas:

El uso del programa permite trabajar conceptos matematicos (estadistica y probabilidades en
la musica aleatoria, nimeros racionales en las duraciones de las figuras y compases, etc.),
relacionados con las ciencias sociales (exportacién de piezas a bases de datos), o con otros

aspectos del curriculum escolar (fisica del sonido, logo, expresion...).

- Elemento motivador hacia el mundo de la musica:

286



Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

Animando al alumno a descubrir nuevos recursos, conocimientos y técnicas, fomentaremos
la consolidacion de una actitud abierta hacia el hecho musical como manifestacion cultural
y expresiva a su alcance.

- Herramienta para el profesorado:

El profesorado no especialista en musica pueden encontrar en el programa una herramienta
que les anime a introducirla en la programacién de sus actividades. Para el especialista de
musica puede ser también un instrumento para preparar, clasificar e imprimir partituras.

- Recurso para alumnos con dificultades motrices:

En el campo de la educacién especial, MUSIC puede ser una herramienta que abra nuevas
posibilidades expresivas a aquellos alumnos y alumnas que no pueden dominar la técnica de
un instrumento musical convencional. El programa esté preparado para adaptarse a interfaces
que permitan superar la precisiéon motriz que exige el teclado. (En el epigrafe "RECURSOS
AVANZADOS" se explica como configurarlo para trabajar con el lector de tarjetas y el
teclado de conceptos).

INTEGRACION CURRICULAR

Las posibilidades que ofrece el programa deberian ser integradas en la programacién
curricular de cada centro, como un elemento mas de trabajo para alcanzar los objetivos
anteriormente expuestos. Es importante que el uso del programa no quede como un elemento
aislado, desconectado del proceso de aprendizaje musical que viven los alumnos.

La introduccion al uso del programa puede hacerse indicando al alumnado cémo acceder a
las funciones basicas del editor, sugiriendo el descubrimiento de nuevas posibilidades a
medida que se vayan necesitando.

Si estamos trabajando en una aula con varios ordenadores, hay que encontrar la forma de
organizar la actividad para que no haya mas de una maquina sonando al mismo tiempo.

El uso del programa no deberia convertirse nunca en el substituto de la practica en la técnica
de un instrumento convencional. Es importante que los alumnos descubran que el ordenador
es incapaz de dar vida a una pieza tal como lo haria un intérprete humano. Puede ser una
herramienta muy 1til para saber "como suena" una partitura, pero también para descubrir que
la interpretacion musical tiene multiples matices ligados a la sensibilidad del autor, el
intérprete y los oyentes, que resultan dificilmente reducibles a una secuencia binaria de unos
y ceros.

Las actividades que pueden realizarse con MUSIC son muiltiples, y pueden adaptarse a los
objetivos educativos de cada ciclo. En este aspecto, el uso de MUSIC puede equipararse al
de un procesador de textos que ofrece multitud de actividades y posibilidades de trabajo:
ejercicios preparados por el profesor, desarrollo de temas libres, uso como herramienta
personal de trabajo, etc. De todas maneras, proponemos a titulo ilustrativo algunas actividades
dirigidas a distintos niveles educativos:
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- En los niveles de Educacion Infantil y Primer Ciclo de Primaria, utilizar el
ordenador como una '""caja de musica' que podemos poner en marcha utilizando el lector
de tarjetas o el teclado de conceptos. En cada tarjeta o casilla del teclado podemos
representar una melodia, que se cargara del disco y ejecutara automaticamente. Podemos
preparar juegos de adivinanzas, trabajar la expresion corporal con distintos ritmos, etc.

- A partir del Segundo Ciclo de Primaria de EGB, se propone trabajar con una partitura
previamente preparada por el profesorado, y ya conocida por los alumnos, en la que se han
hecho algunas modificaciones (falta alguna nota, ha cambiado alguna figura, etc.). La
actividad puede consistir en detectar donde esta el error (siguiendo la melodia mientras se
ejecuta) e intentar resolverlo.

- Cantar o interpretar una melodia y sugerir a los alumnos que intenten escribirla, ya sea con
las funciones del editor o directamente en el modo "teclado de piano" (tecla F10).

- Preparar una armonizacion de alguna pieza sencilla para ejecutar una voz con la flauta,
utilizando el ordenador como acompaiiante.

- Facilitar a los alumnos la partitura de algin tema sencillo, y proponer la composiciéon de
unas "variaciones". Sugerir algunas técnicas utilizadas por los compositores: transportar voces,
simular trinos, repetir pasajes, desplazar la melodia a intervalos variables, cambiar el compas
o el tiempo de ejecucion, etc.

- Sobre una pieza musical sencilla intentar encontrar distintos tipos de armonizacién a dos o
tres voces. Sugerir algunos recursos de armonizacion: intervalos de tercera, buscar y
completar acordes, etc.

- Recoger temas musicales relacionados con algin tema (una época histérica, fiestas
populares, bailes, paises, comunidades autonomas, estilos artisticos, etc.) y construir una base
de datos en la cual sea posible consultar (localizar, ordenar, filtrar, etc.) la informacién y,
ademas, escuchar una pieza musical relacionada con cada registro.

- Utilizando la opcién de musica aleatoria (tecla F9), intentar simular distintos
efectos: un helicoptero, un motor, pajaros...

- Preparar una "pieza secreta" e intentar descubrirla con la opcién de combinar notas y figuras
(tecla X), forzando su estructura ritmica en otras melodias.

- Si disponemos de mas de un ordenador en el aula, conseguir la partitura general de alguna
pieza escrita para orquesta e intentar ejecutarla conjuntamente. Puede prepararse para que
todos los ordenadores empiecen al mismo tiempo, o que cada alumno deba hacer "entrar" su
ordenador en momento adecuado.

- Proponer a los alumnos un proyecto LOGO que integre algin fragmento de musica. Por

ejemplo, una historia de dibujos animados, o un programa de preguntas y respuestas sobre
personajes y melodias tipo "Trivial".
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- En cursos superiores (SECUNDARIA, FP y COU), ademas de adaptar muchas de las
actividades mencionadas anteriormente, puede utilizarse el programa para practicar conceptos
mas complejos de teoria musical. La funcién de exportacién a "Personal Composer" permite
acceder a una herramienta profesional en la que se pueden imprimir los trabajos con alta
calidad. Aquellos alumnos que se inician en la programacion con Pascal, Basic o Lisp pueden
utilizarlo también como herramienta para incorporar musica a sus programas.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

El programa empieza con una primera pantalla de presentacion. Pulse cualquier tecla y se
visualizard una caratula con la imagen del violinista Pablo Sarasate, mientras se acaban de
cargar los datos.

MUSIC puede editar partituras de piezas musicales escritas para una, dos o tres voces. Cada
una de las voces puede ocupar una extension maxima de cinco pantallas (390 notas).

Con los datos ya cargados, se muestra la primera pagina del editor. En la linea superior de
la pantalla podemos observar el tiempo, el titulo, la voz, la pagina y la modalidad de audicion
activa.

MUSIC puede trabajar en tres modalidades de audicién distintas: PC-MONO (una sola voz,
por el altavoz del PC), PC-POLI (tres voces, por el altavoz de PC) y MIDI OUT (datos
enviados por la tarjeta MIDI al sintetizador, si es que estd instalada). En el momento de
cargar el programa, la modalidad de audicion activa es PC-MONO.

En la pantalla tenemos cuatro pentagramas, en clave de sol y con el compas 2/4. Aparece
también una nota: un DO negra.

.Para modificar la tonalidad de esta nota podemos utilizar las teclas Cursor Arriba y Cursor
Abajo.

jAtencion! si vamos a utilizar el teclado numérico hay que asegurarse que el indicador
"Blog.Num" est4 desactivado.

Con la tecla Cursor a la derecha iremos afiadiendo nuevas notas a nuestra partitura. Para
volver atrs y editar una nota anterior utilizaremos la tecla Cursor a la izquierda.

Observemos que a medida que se van afiadiendo notas, las lineas separadoras de compas se
colocan automaticamente.

Para modificar la figura de una nota utilizaremos las teclas + (més) para aumentar su
duracién y - (menos) para disminuirla. Las figuras posibles van desde la redonda (méxima
duracion) hasta la semicorchea (minima duracién). Si experimentamos con el cambio de
figura en alguna nota, observaremos que en algunas ocasiones puede aparecernos una linea
separadora de compés en trazo discontinuo: nos estd indicando que hay algin error en la
duracién de este compds, y por ello es imposible delimitarlo correctamente. Por ejemplo, si
en un compas de 2/4 tenemos una negra seguida de una blanca.
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Podemos también colocar un puntillo a alguna nota. Para ello es necesario pulsar la tecla
punto. Para retirar el puntillo, basta con pulsar nuevamente la misma tecla. Muchas de las
ordenes de MUSIC actiian como conmutadores entre dos estados posibles.

Existe también una manera alternativa de introducir la informaciéon musical en el programa:
pulsando la tecla F10 nos aparece un mensaje preguntando si deseamos ejecutar directamente
la melodia por teclado. Respondemos afirmativamente pulsando la tecla S (sin RETURN), y
nos aparece una pantalla con el titulo TECLADO DE PIANO:

Un metrénomo nos indica la duracion de las negras, y un esquema de un teclado de piano nos
muestra cudl es la tecla asignada a cada nota: la tecla Q corresponde al Do, la W al Re, etc.
Podemos ahora ejecutar la melodia que deseemos en el teclado, teniendo en cuenta algunas
advertencias:

- No hay que mantener pulsadas las teclas para prolongar la duracién de las notas.

- Tampoco hay que tocar mas de una tecla al mismo tiempo.

- Si deseamos introducir un silencio debemos pulsar la barra de espacios.

- Es conveniente intentar ajustar la duracién de las notas al tiempo indicado por el
metrénomo.

Cuando hayamos finalizado la ejecucién, pulsamos la tecla "Esc" para pasar la melodia al
editor. En pantalla nos aparecera la partitura del fragmento que hemos interpretado, con la
duracién de las notas ajustada a la figura que mas se le aproxima. Podemos ahora seguir
editando, perfeccionando o modificando la melodia con las funciones ya descritas de MUSIC.
Para concluir la ediciéon podemos ponerle un nombre a nuestra melodia, pulsando la tecla
P;

Pulsando Return se iniciara la generacién de sonido, que podemos interrumpir con la tecla
escape.

La méaxima calidad en la generacion de sonido la podremos conseguir afiadiendo a nuestro
ordenador una tarjeta interfaz MIDI, conectada a un sintetizador multitimbrico. Para mas
informacién consultar el manual.

El programa permite exportar ficheros a LOGO, que luego podremos cargar desde actilogo,
para escucharla.

La ventana de exportacion (tecla W), creara un fichero que después podremos escuchar
directamente desde el Sistema Operativo.

Para comprobar el funcionamiento de los ficheros creados, se puede acceder al Sistema
Operativo, momentaneamente, pulsando la tecla H, quedando el programa Music residente
en memoria. Volveremos al programa con la orden EXIT.

Las teclas cursor a la derecha y cursor a la izquierda permiten desplazarse por la partitura.

La tecla cursor a la derecha cumple, ademas, la funcién de afiadir nuevas notas al final de la
partitura.
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Las teclas RéPag y AvPag sirven para desplazarse linea a linea en el pentagrama.

Pulsando las notas Inicio y Fin nos desplazaremos automaticamente a la primera o tiltima nota
de la partitura. En los menus de seleccion, estas teclas conducen a la primera o la dltima de
las opciones presentadas en el menu.

La tecla < (menor que) sirve para definir un bloque de notas. La primera vez que se pulsa
esta nota, aparece el cursor en video inverso. Desplazandose por el pentagrama es posible
extender la seleccion al bloque de notas deseado. La segunda vez que se pulsa esta nota, el
cursor queda liberado para desplazarse por la partitura.

Con un bloque seleccionado pueden realizarse distintas operaciones: duplicarlo en otra
posicion (con la tecla Insert), borrar las notas que lo componen (con la tecla Supr), o
ejecutarlo musicalmente (con la tecla F7).

La tecla > (mayor que) da fin a la seleccioén de un bloque. Pulsando esta tecla, todas las notas
del bloque volveran a su estado original (sin video inverso), y las operaciones de insertar y
borrar volveran a afectar unicamente a la nota en la que se encuentre el cursor.

La tecla Insert actia de distinta manera si existe 0 no un bloque definido. Si no hay ningun
bloque definido, sera duplicada la nota en la que se encuentre el cursor. En caso de existir
algin bloque, sera insertado en la posicion en qué se encuentre el cursor.

La tecla Supr elimina de la partitura la nota indicada por el cursor. En el caso en qué exista
algin bloque definido, esta tecla provocara que sean borradas todas las notas que lo
componen.

La tecla E (de "Eliminar") borra de la memoria las tres voces que componen una pieza. El
programa solicita confirmacion al usuario para realizar esta operacion.

El editor trabaja simultineamente con tres voces para cada pieza. Para editar una voz
distinta a la que estamos visualizando deberemos pulsar V y seleccionarla en el menu. Los
parametros de tiempo, compas y armadura son comunes a las tres voces.

Las teclas cursor arriba y cursor abajo permiten ajustar la tonalidad de la nota, haciéndola
mas aguda o mas grave. En clave de sol, el espectro de notas posibles va del SI de la 3—
octava al SI de la 5— octava.

La tecla S coloca la nota en sostenido, o anula esta alteracion si ya existia.

La tecla B coloca una alteraciéon de bemol, o la anula si ya existia, en la nota que se esta
editando.

La tecla N (de "Natural") coloca un becuadro en la nota que se esta editando, o lo retira si
ya existia.

La barra de espacios nos permite conmutar entre una nota y su figura correspondiente de
silencio.
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Esta funcién permite seleccionar la armadura en que esta escrita la pieza, transportando
todas las notas a la nueva tonalidad seleccionada:

El transporte y el cambio de armadura afecta a toda la pieza, y no solamente a la voz que se
esta visualizando. En el caso en que una nota saliera del espectro posible una vez
transportada, serd desplazada una octava arriba o abajo para hacerla encajar nuevamente. En
el menu de seleccion de armaduras se indica la tonalidad mayor y el ntimero de alteraciones
(sostenidos o bemoles) que la componen.

La tecla K permite cambiar la clave en que estd escrita la voz que se estd editando. Las
notas no son transportadas en esta opcién. Las claves posibles son:

Pulsando las teclas + (mas) y - (menos) podemos cambiar el valor de la figura que se estd
editando. La figura més larga es la redonda, y la mas corta la semicorchea.

Con la tecla punto es posible poner la nota en puntillo, o devolverle su valor sencillo si ya
lo tenia. Esta opcion hace que la figura valga 3/2 de su valor. No est4 prevista la posibilidad
de notas en doble puntillo.

La tecla 3 pone la nota en tresillo. esta opcion hace que la figura valga 2/3 partes de su valor
normal. La notacion del tresillo se expresa en el editor mostrando un "3" en cada nota. El
editor no comprueba que las notas en tresillo vayan agrupadas de tres en tres, por lo cual es
posible tener notas en tresillo aisladas (aunque sera dificil hacer cuadrar el compas en que se
encuentren).

La tecla L sirve para ligar una nota con la siguiente, o liberarla de ligado si ya lo tenia
definido. En la modalidad de audiciéon MIDI OUT sélo tiene significado expresivo la ligadura
de notas de la misma tonalidad.

Con la tecla F es posible forzar un cambio de compis en cualquier lugar de la partitura. Esta
opcioén permite tener notas que no llegan a completar un compds al principio de la partitura,
y respetar asi la separacién correcta de los compases. Las funciones de repeticion (; y :)
fuerzan también un final de compas, por lo cual puede ser necesario también utilizar la
instruccion F si se utilizan repeticiones que no respetan el final de los compases.

La tecla C sirve para cambiar el compas de la pieza que se estd editando. Al cambiar de
compés se recalculan automaticamente las posiciones de las barras separadoras. Aquellos
compases en los que no es posible ajustar correctamente su final van indicados con una barra
separadora en trazo discontinuo. Los compases posibles son:

Cuando se modifica el valor de cualquier figura en una posicién intermedia de la pieza, el
programa se ve obligado a recalcular las posiciones de las barras separadoras de compas desde
la posicion que estamos editando hasta la Gltima nota, y volver a reescribir la partitura. Esto
puede ser molesto para el usuario, que tiene la posibilidad de trabajar en compas libre
pulsando la tecla 0 (cero). Las unicas barras separadoras mostradas en esta opcion son las
introducidas en las opciones F, : y ;. Pulsando nuevamente la tecla 0 volveremos a visualizar
la partitura en su compas original.
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La tecla D permite guardar la pieza en el disco.

La tecla R permite recuperar o cargar una pieza de las que se hallan en el disco.

La funciéon W (Write to) permite exportar la melodia que se estd editando a otro tipo de
aplicaciones y entornos.

2.3.- Ayudas:

Si tenemos dificultad en recordar cul es la tecla que nos permite acceder a cada funcién,
podemos pulsar la tecla F1 para que se nos muestre una pantalla de ayuda donde encontrare-
mos una breve descripcion de cada orden. Para volver al editor podemos pulsar la tecla Esc,
o bien la correspondiente a la funcién que deseamos ejecutar.

La tecla F9 nos permite acceder a la pantalla de musica aleatoria.

2.4.- Presentacion de la informacion:

Textos y graficos.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Como se indicaba mas arriba, Music es un programa abierto que permite editar, crear,
reproducir, ... musica. A continuacién se han esquematizado los pasos que se deberian dar
para crear una melodia nueva:

Crear una nueva melodia utilizando el editor:

- Borrar la melodia actual utilizando la tecla E.

-Seleccionar el directorio o unidad en el que se va a guardar el nuevo fichero (teclas R
o X, acabando con Esc).

- Fijar el compas de la nueva melodia (tecla C).
- Fijar la tonalidad (tecla A).

- Especificar el nombre de la pieza (tecla P).

- Fijar el tiempo de ejecucion (tecla T).

- Para cada una de las voces, fijar la clave en que se escribiran (tecla V para cambiar
de voz, y tecla K para cambiar la clave).

- Edicién de cada una de las voces, pasando de una a otra con la tecla V.

- Si disponemos de un equipo MIDI, ajustar los pardmetros (tecla M).
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-Comprobar la melodia en las distintas modalidades de audicién (tecla asterisco) y
corregir los posibles errores cometidos.

- Grabar la pieza en el disco de trabajo (tecla D).

Finalmente, para salir de MUSIC y volver al sistema operativo, pulsar la tecla Esc.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS

CREACION DE PLANTILLAS PARA LECTOR DE TARJETAS Y
TECLADO DE CONCEPTOS.

MUSIC puede ser utilizado también desde periféricos alternativos al teclado, como lectores
de tarjetas o teclados de conceptos, especialmente indicados para los niveles de preescolar y
ciclo inicial, asi como para aquellas personas con dificultades motrices que les impiden
utilizar el teclado convencional.

En el disco de utilidades se incluye el programa EDITLT que permite crear "plantillas" para
preparar el uso del lector de tarjetas BSP. Este programa crea un fichero COM que debera
cargarse antes de ejecutar MUSIC. El programa COM simularé una secuencia de pulsaciones
de teclado cuando se introduzcan las tarjetas en el lector.

Supongamos que queremos preparar una plantilla de trabajo para que los alumnos puedan
cargar y escuchar villancicos. Los pasos a seguir serian los siguientes:

- Preparar un disco de datos con las canciones seleccionadas.

- Cargar el programa EDITLT (se encuentra en el disco de utilidades). Si trabajamos con una
tnica unidad de disco, podemos substituir el disco de utilidades por el de datos en cuanto
aparezca el menu principal. En el caso de trabajar con mas de una unidad, podemos situarnos
en la unidad o directorio donde deseamos grabar el programa-plantilla y escribir "A:E-
DITLT".

- Escoger la opcién "Crear un nuevo fichero" del ment principal.
- Dar un nombre al nuevo fichero, por ejemplo "NAVIDAD".
- Indicar al programa que queremos editar la tarjeta N° 1.

- La primera tarjeta podria servir para cargar la ultima cancién del disco (es mejor contar las
canciones empezando por el final, dado que en las pantallas de acceso a disco aparecen en
primer lugar las unidades y caminos alternativos). La secuencia de pulsaciones para realizarlo
seria: R, Fin (para situarnos en la ultima casilla), Return, y S (para confirmar la operacion).
Pulsamos estas teclas en la pantalla del editor de tarjetas y, para indicar al programa que ha
terminado la secuencia, pulsamos las teclas SHIFT de la derecha y la izquierda simultdnea-
mente.
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- Repetimos el proceso con las restantes melodias, incluyendo las pulsaciones en la tecla
cursor a la izquierda necesarias después de la tecla Fin.

- Preparamos otra tarjeta que servira para ejecutar la melodia. La unica pulsacién necesaria
es Fl,

- Una ultima tarjeta podria servir para parar la interpretaciéon en cualquier momento. La
prepararemos con la pulsacién Esc.

- Una vez configuradas las pulsaciones correspondientes a cada tarjeta, finalizamos la creacién
del programa-plantilla "NAVIDAD".

- El programa EDITLT permite también imprimir muestras de cada una de las tarjetas
editadas. Una vez impresas, podemos recortarlas y dibujar en ellas un simbolo que represente
la funcién que ejecutan. (una buena idea es protegerlas con papel adhesivo transparente o una
funda de plastico).

- Una vez concluida la elaboracion de la plantilla, salimos del programa EDITLT y ya
podemos empezar la sesion de trabajo con MUSIC. Es importante recordar que debemos
cargar el programa-plantilla "NAVIDAD" antes de la ejecucion de MUSIC, y que no es
recomendable tener mas de un programa-plantilla en memoria al mismo tiempo.
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El editor de plantillas EDITLT permite trabajar con el lector de tarjetas en cualquier otro
programa: Logo, FrameWork, Open Access, DBase, sistema operativo, etc. Podemos preparar
plantillas para LOGO que ejecuten procedimientos y primitivas, o que reduzcan a la simple
operacién de introducir una tarjeta en el lector todo el proceso de cargar un editor de textos
y empezar a escribir un documento.

Los aficionados a la programacién pueden preparar programas que no necesiten leer y
codificar la informacion de los puertos de conexion al lector de tarjetas, con la ventaja de que
los mismos programas podran ser utilizados también desde el teclado de conceptos o cualquier
otro periférico (incluido, por supuesto, el teclado del ordenador).

Para utilizar otros periféricos (como el teclado de conceptos) existen programas suministrados
por los fabricantes que realizan también la funcién de emular al teclado.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria: 512 Kb memoria Ram

* Monitor: Tarjeta grafica CGA o superior

* Unidades de disco: 1, 2 6 disco duro.

* Dispositivos de entrada: Teclado convencional, teclado electrénico conectado a una tarjeta
MIDI.

* Dispositivos de salida: Altavoz del ordenador, sintetizador multitimbrico conectado a una
tarjeta MIDI.

* Necesita un Sistema Operativo version 3.20 o superior.
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1.- RESUMEN:

El programa educativo "El Pinchaglobos" va dirigido a alumnos/alumnas de Educacién
Infantil y de Primer Ciclo de Primaria que estan iniciando su aprendizaje lector, asi como
para todos aquellos que presentan dificultad en dicho aprendizaje.

Es accesible especialmente a nifias y nifios con necesidades educativas especiales ya que
permite la posibilidad de que el profesorado modifique el contenido de los ejercicios,
facilitando la personalizacion. Se trata de un programa abierto que incluye dos partes
especialmente disefiadas para ser utilizadas con un pulsador y un micr6fono.

En Educacién Infantil estaria inserto dentro del Area de Comunicacién y Representacion y
en Primaria dentro del Area de Lengua Castellana y Literatura.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:
2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Educacién Infantil: Area de comunicacion y representacion

- Lenguaje oral
- Aproximacién al Lenguaje Escrito.

Educacion Primaria: Area de Lengua Castellana y Literatura

- Usos y formas de la comunicacion escrita.

- Analisis y reflexion sobre la propia lengua.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

El objetivo central es desarrollar en el alumnado ciertas habilidades y destrezas de

percepcion visual y andlisis fonico que faciliten un buen proceso en el aprendizaje lector,

asi como la ampliacién de su vocabulario con el conocimiento de nuevas palabras,

reforzando la atencion y concentracion.

Los objetivos especificos del programa son:

- Discriminar vocales.

- Discriminar letras que posean un punto de articulacion comun.

- Conseguir una buena discriminacion visual de letras con grafias mas o menos
semejantes.

El programa consta de un menu de con tres opciones:

- Nivel INFORMA.
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- Nivel JUGAR.
- Nivel CONTROL.

El nivel INFORMA se detalla en el apartado de "Posibilidades como programa abierto.
El nivel JUEGA nos permite seleccionar uno de los tres juegos:

- 1.- El Pinchaglobos

- 2. El Trenecito.

- 3. El Zampaletras.

El nivel CONTROL permite obtener informacién de los dispositivos instalados.

En la pantalla de los juegos que se explican a continuacién se pueden distinguir tres
partes: PANEL, PIZARRA Y ESCENARIO.

Figura 1. Partes de la pantalla
El objetivo del juego "El Pinchaglobos" es la discriminacién de las vocales.

En el ESCENARIO aparecen cinco globos en movimiento y una especie de tridngulo que
llamaremos PUNZON y que ser4 movido mediante el ratén.

Se trata de conseguir "explotar’ cada globo cuya palabra comience con la misma VOCAL
que la de la FIGURA.

Si la palabra del globo explotado coincidiera en su primera letra con la primera VOCAL de
la FIGURA del PANEL entonces esta palabra se escribird en la PIZARRA a la vez que se
emite un sonido mas o menos agradable y el globo desaparece. En caso contrario la palabra
NO SE ESCRIBIRA EN EL PANEL y ¢l sonido sera corto y grave.
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Figura 2. Juego de los globos.

El objetivo principal del juego numero 2 "El Trenecito’ es la discriminacién de letras que
poseen un punto de articulacién comun y cuyos sonidos son acusticamente proximos.

En la ventana ESCENARIO aparecen cinco globos estaticos. El objetivo es que el tren
llegue a su estacion para lo cual es necesario que el alumnado supere satisfactoriamente las
distintas fases del juego. El avance del tren en cada acierto es proporc1onal al nimero de
aciertos posibles especificados en el ejercicio. En caso de fallar se oird el sonido seco de
desaprobacion.

\\\\\\\X\\\

Figura 3. Juego del trenecito.

El juego niimero 3 ’El Zampaletras’ solo puede ser manipulado a través del micréfono
(para este ejercicio es necesaria la tarjeta Pincha). Su objetivo principal es la discriminacién
de letras y simbolos con grafia similar y distinto sentido de orientacion.
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Figura 4. Juego "El zampaletras"

Con relacién a los accesos , este juego tiene una triple modalidad de manejo: ratén,
micréfono, que facilitara el uso a los nifios hipoacusicos y pulsador, para los alumnos con
problemas motéricos

2.3.- Ayudas:

El programa dispone en todo momento de una tecla de ayuda puntual (F1) ademas de una
opcion de informacién mas general sobre el programa.

\\\\ ‘\§

\\

PULSR F1 PARR RYUDA

Figura 5. Pantalla de informacion.

La tecla F9 nos devuelve al ment de nuevo para repetir la eleccion, por si nos hemos
equivocado.
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2.4.- Presentacion de la informacion:

Letras, palabras, dibujos y simbolos.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:
La opcién INFORMA contiene tres subopciones:
- Figura ’i’: Informacion General.

- Figura ’(0s0)’: Visualiza las pantallas actuales de figuras sobre las que se basan los
ejercicios del ’Pinchaglobos’ y ’el Trenecito’.

- Figura ’(EJE)’: Es el modulo de modificacién y actualizacién de parametros y
ejercicios. Hay tres ventanas para la modificacion de pardametros, segun figura en el manual.

4.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria: 512 K minimo

* Monitor: (color, resolucién) monocromo o color.

* Unidades de disco: 1, 2 6 disco duro.

* Dispositivos de entrada: Los que utiliza necesariamente y los optativos, tarjetas que
necesiten: Raton con el software correspondiente. Opcional: Tarjeta Pincha, sin ella no
pueden funcionar el micréfono y el pulsador.

* Setup, configuracién del sistema. pantallas, impresoras. La impresora no es necesaria,
pero es aconsejable para poder obtener volcados de pantalla.
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Procesador de Textos Iconografico, P.T.l.
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1.- RESUMEN:

PTI es un procesador de textos icénico, que utiliza conmutadores y un sistema de barrido
para seleccionar los caracteres y las opciones del programa. Se trata de un programa abierto.

Va dirigido a alumnos y alumnas de Educacion Primaria que tienen dificultades motoras.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

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

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

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

Este procesador posee las siguientes caracteristicas:
a) Controlado por uno o dos conmutadores segiin las necesidades del usuario.
b) Manejado por sistema de barrido, con velocidad regulable en dos sentidos:
- Tiempo de permanencia del cursor en un icono.

- Tiempo de espera sin activar los conmutadores después de pulsarlos.

¢) Acceso a un diccionario de palabras que facilita y agiliza la escritura de éstas, de
tal manera que, si se llama al diccionario se puede elegir entre la lista, aquéllas que
mas se asemejan a la palabra incompleta que se habia escrito.

Si se utiliza con un solo conmutador, la primera vez selecciona y la segunda ejecuta,
pasado el tiempo de barrido pasa automaticamente a la seleccion.

Si se utiliza con dos conmutadores, el derecho, la primera vez selecciona, la segunda
desactiva y el izquierdo ejecuta.

No obstante, el PTI se puede utilizar sin conmutadores, usando las letras del teclado A
y L. La A simula el conmutador izquierdo, y la L el conmutador derecho. Cuando se utiliza
un s6lo conmutador éste sera la tecla L.

El PTI consta de dos programas diferenciados:

1. Menu de configuracién (MENU)
2. Procesador de textos (PTI).
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El primero permite al profesor configurar el uso del procesador de textos, pudiendo elegir
el uso de uno o dos conmutadores, velocidad de barrido, etc.

El segundo es el procesador de textos en si, y funcionara de acuerdo a la configuracién
realizada con el programa anterior.

MENU DE CONFIGURACION

W I ST (e R R T e et e e RS A e (s/n) [n]
Lo TIIBDG 48 BIEYRIG o L0 Rt Be S B S e o R R [15]
R g S S s s s o oty et bt RO 0N, (uno/dos) [d]
4. HIOD0 O8 BEpEES BN GOV . i e S L St e T [10]

5. Editor de vocabulario.
La explicacién de estt MENU DE CONFIGURACION es la siguiente:
1.- Sonido (s/n):

En el PTI est4 asociado a cada conmutador un sonido diferente. Al pulsar el conmutador
que selecciona se oye un sonido agudo y al pulsar el que ejecuta se oye un sonido grave.

2.- Tiempo de barrido:
Determina la velocidad con la que se pasa de un icono a otro.
3.- Pulsadores (uno/dos).
4.- Tiempo de espera sin activar.
5.- Editor de vocabulario:
Dar4 a elegir entre las opciones:
1. ANADIR PALABRAS.
2. BUSCAR PALABRAS.
3. MODIFICAR PALABRAS.
4. BORRAR PALABRAS
5. VER BASE DE DATOS.
6. BORRAR BASE DE DATOS.

Con la opcién 1 ANADIR PALABRAS se pueden incluir las palabras que se deseen en
el diccionario.

Con la opciéon 3 MODIFICAR PALABRAS se puede sustituir una palabra por otra que
se desee.

Con la opcién 5 VER BASE DE DATOS se pueden ver las palabras que contiene.
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Para moverse por el menu de configuracion y por el submenu de vocabulario se utilizan
las teclas de cursor arriba y cursor abajo. Otras teclas que también se usan son:

- Esc: para salir del menu principal de configuracion sin grabar los cambios efectiados
o para volver al menu anterior si estamos en cualquier submenu.

- F1: Ver apartado de ayudas.

- F10: Sirve para salir del menu principal de configuracién grabando los posibles cambios

efectuados.
- INTRO: Si estamos situados en un campo que acepta datos sirve para confirmar su

contenido.

Las teclas RePag y AvPag sirven para desplazarnos hacia arriba y hacia abajo cuando
estamos visualizando el contenido de la base de datos.

PROCESADOR DE TEXTOS

La pantalla de trabajo es la siguiente:

abed
efeh
ek |
omnn
upqr
stvw
Ry

™ o1
2245
';? / 78 )

Figura 1. Pantalla del trabajo del P.T.I.

En esta pantalla hay tres zonas definidas: el meni iconico lateral, el ment icénico inferior
y la zona de trabajo. :

En el ment derecho encontramos las funciones propias de un teclado. Con el icono de
la tortuga pasamos a la selecciéon del meni inferior, donde encontramos unas funciones
especificas como son la gestién con discos (salvar, cargar, eliminar, etc); la presentacion del
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texto (40 columnas en CGA y 80 columnas en VGA); trabajo con bloques (copiar, suprimir,
mover, etc.); impresion y salida al DOS.

El barrido comienza de bloque en bloque. Una vez seleccionado el bloque, el barrido
continda por lineas completas del bloque seleccionado. Seleccionada la linea, el barrido sigue
caracter a caracter de la linea seleccionada. Seleccionado un caracter, pasa a la zona de
mensaje.

e Barra espaciadora
.| Intro, fin de linea o retorno de
B CATTO. i
™ Borrar cardcter a la izquierda
Aa Mayisculas/minisculas
«= 1 3 Teclas de movimiento de cursor

< Principio de linea

» Fin de linea

‘- Pantalla arriba, en la primera
pantalla ird al comienzo de texto

L 4 Pantalla abajo, en la ﬁlti'ma
pantalla ird al final del texto

Figura 2. Algunas funciones para moverse por el texto
MENU ICONICO INFERIOR.
Aparecen en €l los iconos:

1. Gestion del disco: Archivo.
2. Presentacion del texto.

3. Trabajo con bloques.

4. Impresion.

5. Salir al DOS.

6. Logotipo grupo Logo Madrid.

1. Archivos: Al seleccionar este icono, quedara sobreiluminado, dando paso a un subment
con los iconos Cargar, Guardar, Eliminar y volver al menu anterior.
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ABCD
EFGH
TJKL
OMNN
UPQR
STVW
XYZU
® 01
2345
6789

Figura 3. Aspecto de la pantalla cuando se selecciona el icono "DISCO"

Al seleccionar el icono "cargar", mediante un barrido automatico se puede seleccionar un
fichero y cargarlo.

Figura 4. Icono cargar

Una vez seleccionado, se carga y se visualiza en pantalla. El barrido entonces volvera al
menu icénico lateral derecho.

Al seleccionar el icono "guardar”, se teclea el fichero sin extension. Los ficheros se guardan
en texto ASCII unicamente.
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Figura 5. Icono "Guardar"

Al seleccionar el icono "eliminar" se puede borrar un fichero del disco.

Figura 6. Icono "Eliminar"

Al seleccionar el icono "volver al menua anterior”, se vuelve al menu anterior sin haber
realizado ninguna operacion con ficheros.

Figura 7. Icono "Volver".
Cuando se selecciona el icono "VER TEXTO", aparece todo el documento escrito en 80
columnas.

Cuando se selecciona el icono "BLOQUES" se da paso a un subment con los iconos
correspondientes a las siguientes funciones: Marcar, Mover, Copiar, Borrar e Insertar.
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|

ABCD
EFGH
IJKL
OMNN
UPGR
STVW
XYZU.
A ® 0L
234595
=8 T B8
'Ié,',?ll
Y
£t
ihav

S

i
Lt

Figura 8. Aspecto de la pantalla una vez seleccionado el icono "Bloques”
2.3.- Ayudas:

La tecla F1 sirve para darnos una pequefia explicacion sobre la utilidad de la opcion del
mend en la que estamos posicionados. Solo estd disponible en el ment principal de
configuracion.

2.4.- Presentacion de la informacion:

Textos e iconos.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Las propias de un procesador de textos.

Permite cambiar los parametros.

4.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible
* Memoria: 640 K
* Monitor: color CGA o superior
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* Set up, configuracion del sistema. pantallas, impresoras, barrido
* Presentacion en CGA y VGA.

6.- OBSERVACIONES:
El S.O. debe tener un fichero AUTOEXEC.BAT que ademas del teclado contenga:

GRAPHICS
GRAFTABL
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1.- RESUMEN:

Es un programa abierto que cuenta con cuatro tipos de juegos: Adivina qué es (1 pieza),
Adivina (algunas piezas), Adivina (todas las piezas) y Rompecabezas.

Es una herramienta que el profesor utilizara para trabajar los contenidos que crea necesarios
pudiendo disefiar las pantallas adecuadas a dichos contenidos con suma facilidad.

Va dirigido a los alumnos y alumnas de Educaciéon Infantil, Primaria y alumnos con
necesidades educativas especiales.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.
Educacién Infantil : Area de Comunicacién y representacion
- Relaciones, medida y representacion en el espacio.
Ensefianza Primaria: Area de Lengua Castellana y Literatura
- Analisis y reflexion sobre la propia lengua.
Area de Matematicas:

- Numeros y operaciones
- Formas geométricas y situacion en el espacio.

Dependiendo de las pantallas que se disefien, este programa permite trabajar las distin-
tasareas.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.
-El menu principal es:
Ficheros Jugar Periférico de acceso Grificos

-Las flechas del cursor e Intro (<), o la inicial de cada opci6n, permiten desplegar un
submenu. Pulse F, 4 o <4, se desplegara:

Ficheros

Bloc de notas
Cambiar directorio
Directorio
Renombrar

Salir
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BLOC DE NOTAS:

Es un procesador de textos ASCII, con no demasiadas prestaciones. En el manual hay un
apartado especifico que presenta este procesador con mas detalle.

CAMBIAR DIRECTORIO:

Cuando se trabaja con mas de una unidad de discos, y se desee guardar un determinado tipo
de ficheros.

DIRECTORIO:

Le permite ver todos los ficheros que hay almacenados.
RENOMBRAR:

Hace posible cambiar de nombre a los ficheros.

SALIR:

Termina la sesion de trabajo.

TECLAS DE ACCESO

INTRO: "entrar" en la opcidn
ESCAPE: "salir" de la opciodn
FLECHAS del cursor : desplazarse

Figura 2. Menu "Teclas de acceso".
EMPIEZA EL JUEGO (OPCION JUGAR)
El disco del programa ROMPECABEZAS contiene diferentes ficheros con la extension .PCX,

cada uno de ellos almacena una pantalla grafica. Uno de los juegos dividira la pantalla en
cuadros (Eje X * Eje Y) desordenados, el juego consiste en ordenarlos.

Cambiar Eje X [ 2]

Eje Y [ 2] :
Velocidad cée barrido [ 5000]
ADIVINA QUE ES (una pieza)
Todas las piezas: ADIVINA
ROMPECABEZAS

Figura 3. Menu "Jugar".
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La opcion Cambiar Eje X permite establecer la division de la pantalla con respecto al
Eje X. El limite es 16.

La opcion Eje Y , permite dividir la pantalla sobre el eje Y. Al igual que con X el limite es
16.

Al seleccionar la opcion ROMPECABEZAS aparecen en la pantalla los siguientes ficheros:

A:\

CAMION.ECX
ABCD2X2.PCX
DEPORTIV.PCX
NUMERSXS8.PCX
DADOS.PCX
ARBOL.PCX
TEMP4X2.PCX
IZQDER.PCX
RELACSXS.PCX
DOMIN3X3.PCX '

Figura 4. Seleccion de dibujos para Rompecabezas.

Seleccionado un fichero, aparecera el dibujo en pantalla.

ANV RN NN A \4_\”\‘-\. //4

N NN S
\‘\C \\\
\§§ N \?\\\\\E“
N

2
. : B, \ N

Figura 5. Dibujo seleccionado
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Pulsando la barra espaciadora o cualquier botén del ratén, el dibujo se divide en cuatro
cuadros (2*2) que se muestran desordenados.

IMhHaii a}jilkk

N

<

Figura 6. El dibujo se trocea cuando se pulsa la barra espaciadora.
Este juego consiste en reordenar las piezas del rompecabezas.
OTRO JUEGO : ADIVINA QUE ES (UNA PIEZA)

Una vez cargado un fichero, en la pantalla se ve un puntero del raton, la pantalla permanecera
en negro. Desplace el ratén y pulse en donde quiera. Al instante un bloque de la pantalla
de dibujo aparecera en el lugar donde ha pulsado. Si de nuevo pulsa, en otra zona, el bloque
anterior desaparecera y en la nueva posicion aparecera, logicamente otro distinto. El juego
consiste en adivinar de qué dibujo se trata.

ADIVINA QUE ES (Algunas PIEZAS)
Esta opcion permite dejar al descubierto las partes de pantalla que interesen, permaneciendo
ocultas las partes que desechemos.

ADIVINA QUE ES (Todas las PIEZAS)
Hace lo mismo que la primera opcion de adivina, pero con una diferencia: cada bloque
pulsado permanece. Pueden llegar a verse todas las piezas.
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PERIFERICOS DE ACCESO:

Periférico de acceso

Ratdon [-]
Pulsadores Serie [ ] [COM1]

Figura 7. Menu "Periféricos de acceso"

La opcién Pulsadores Serie, permite jugar a nifios que tienen dificultades para manejar el
raton. Se producira un barrido, teniendo que pulsar cuando se quiera seleccionar un cuadrado.

En la opcion JUGAR se puede modificar la velocidad de barrido.

2.3.- Ayudas:

El botén derecho del ratén proporciona ayuda cuando es necesaria.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Graficos

. Graficos por defecto
Preparar ejercicios ADIVINA

Figura 8. Menu ""Graficos"

Con la opcion Graficos del menu principal, se puede establecer el tipo de fichero grafico por
defecto, o preparar archivos para ser utilizados posteriormente en el juego ADIVINA (bien
con todas o con una sola pieza, o con alguna pieza).

Por ser un programa abierto, tenemos la posibilidad de introducir dibujos creados por
nosotros. Tenemos que tener la precaucion de generar el dibujo en un disefiador gréafico en
modo gréafico C.G.A. El ejemplo que ponemos a continuacién, esta con el disefiador grafico
Picture Maker de Story Board. Los pasos son los siguientes:
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1.-

RESUMEN:

ST (Simulador de Teclado) es un programa que posibilita el uso del ordenador a las personas
con dificultades motéricas. Constituye una alternativa para el acceso al ordenador de un
alumnado con necesidades educativas especiales.

Es un programa residente que emula a un teclado convencional y que permite manejar otros
programas utilizando como entrada un tnico conmutador o una tecla cualquiera del teclado.

Caracteristicas especificas:

- Utiliza un tnico conmutador o pulsador como periférico de entrada que permite,
mediante un sistema de barrido, seleccionar caracteres y acciones.

- Es un programa residente.

- Como pulsador puede utilizar cualquier tecla o un conmutador conectado a un puerto

serie del ordenador.

EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.

Al ser una herramienta que puede manejar otros programas, las areas y objetivos del
Curriculo Oficial que cubre, varian segun los programas elegidos. En realidad es un
medio de "adaptacion de acceso al curriculo"”

2.2.- Presentacion de la informacion:

En la pantalla principal podemos apreciar distintos elementos cuando esté activo:

barra de menis

Fichero Edicién Preferencias Visiéan lspecial 2°3°% 8:51 ¢
p e o
a = ° r u q 3 s
ndt t b £ ¢ ': ‘." :
c Yy z i

e X A Acent ( ) 1t
x $ - ( } P
o : : \ - - dr

0 . / Supr or
Ctrl Repst Esc Ins ImPan LA
Salir Envia . P's Cursr Car's Tab Estad ]

éontuu de visualizaciébn del texto
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2.3.- Posibilidades de uso del programa.
¢, COMO SE UTILIZA ?

Antes de comenzar una sesién de utilizacién del ordenador:

m Situarse en el directorio del ST
m Activar el programa: Pulsar ST "opcioén" <Enter>
"opcién" puede ser pulsador, teclado o fin
m Presionar el conmutador o una tecla, dependiendo de la preferencia elegida.

Cuando se activa el programa se empiezan a iluminar una a una las columnas del panel de
caracteres, con el pulsador se puede seleccionar una columna y a continuacién un caracter o
una accion.
Es posible realizar tareas para las que se necesita pulsar mas de una tecla a la vez , otras que
necesiten el uso de las teclas de funcién y otras, como por ejemplo, la impresién de
caracteres ASCII.
Seleccionando la accidén Salir en el panel de caracteres se accede a la barra de ments, donde
se pueden encontrar las opciones que permitiran adecuar las caracteristicas del programa a
las necesidades y preferencias de los usuarios.

(COMO PERSONALIZAMOS EL PROGRAMA?
-Cada persona que utiliza un programa tiene unas necesidades especificas. Este programa
presenta una alternativa para las personas que no pueden acceder a un teclado convencional
o estandar.
-Una vez que se piensa utilizar el programa ST es necesario adaptar, por un lado, aspectos
esenciales del programa: velocidad del barrido, tiempo sin activar,... y por otro, aspectos que

acercan el modo en el que se presentan las pantallas, el sonido, ...

-Las acciones de personalizacion propiamente dichas se pueden llevar a cabo de dos maneras
diferentes:

*Desde el Sistema Operativo: Ejecutando el programa CREAPREF.EXE.

*Desde el propio programa accediendo a los menus de la Barra de Menus.

({COMO MANEJA OTROS PROGRAMAS?

El procedimiento general a seguir se podria esquematizar en los siguientes pasos:
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PARA ARRANCAR UN PROGRAMA CUALQUIERA
m Activar el programa ST.
mEscribir con el ST el camino y nombre del Programa que se quiere utilizar.

mSeleccionar Intro.

A partir de este momento se puede responder desde el ST a los requerimientos propios del
programa en cuestion.

PARA GESTIONAR UN PROGRAMA
Una vez que se esta dentro de un programa se nos pueden presentar dos situaciones:
*Enviar textos al programa:

mEscribir con ST el texto
mSeleccionar Envia

*Ejecutar acciones:
mEn esta etapa se nos pueden presentar tantas circunstancias como modos de funcio-
namiento tienen los programas:

-Teclas de funcion
-Combinacién de teclas

El ST permite en la mayoria de los casos realizar estas acciones activando o desactivando las
teclas que aparecen en el panel de estados.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Podré gestionar distintos programas abiertos a través de la emulacion de teclado.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Por ser un programa residente que emula a un teclado convencional, las actividades seran las
que procedan segin el programa que se utilice a través de é€l.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible
* Memoria: La memoria que ocupa cuando se encuentra residente es de 137KB, pero es
aconsejable disponer de 1Mb.
* Monitor: cualquier monitor
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* Unidades de disco: cualquier unidad
* BIOS fechada a partir del afio 86
* Cuando se instala en el archivo CONFIG.SYS del sistema hay que colocar la sentencia:
STACKS=8,512
* Puertas de conexion: puerto serie
Instalacion:

- No dispone de ningun fichero de instalacion.

- Es necesario que los ficheros del programa se encuentren en el directorio desde el que
se va a trabajar.

- Para instalarlo se pueden seguir los siguientes pasos:
* Cambiar el CONFIG.SYS del sistema
* Crear el directorio desde el que se trabajara
* Copiar todos los ficheros del programa a ese directorio.

*El programa suele tener problemas de compatibilidad con cualquier otro programa residente.

*Cuando se sale del programa, si queremos que deje de estar residente se puede desalojar de
memoria:

A>ST fin

6.- OBSERVACIONES:

Programas de utilidad que se incluyen en el ST:

En el disco se incluyen , junto a ST (ST.EXE) y el fichero ST.PRF que almacena las
preferencias del programa, dos ficheros: CREAPREF.EXE y VERPREF.EXE.

Otras consideraciones:
El ST es un emulador de teclado y un editor de lineas y por lo tanto escribir e imprimir no
es una operacion especificamente suya. Si se quiere escribir, imprimir, etc., la solucion debe

venir determinada por la utilizacién conjunta del ST con un programa procesador de textos.

El sistema de seleccion que ofrece es siempre el mismo (presionar un Unico conmutador).
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DESCRIPCION DE LA TARJETA DE CONTROL BSP

1.- RESUMEN:

Es un dispositivo que permite convertir sefiales analdgicas en digitales y lo contrario.

Se conecta al ordenador de manera que pueda procesar una sefial que es enviada por éste o
hacia éste. Esta sefial puede ser recibida por un elemento externo, de tal manera que se
desencadene una accion posterior, por ejemplo, mover un cochecito. También procesa sefiales
eléctricas en el sentido contrario, desde el exterior al ordenador.

La tarjeta por si sola no realiza ningin tipo de accién que tenga interés en los niveles
educativos de Educacién Infantil, Educacion Primaria. Sin embargo, en conjunto con otros
materiales, fundamentalmente los que permitan acciones de movimiento, se pueden realizar
actividades para cuyo disefio es fundamental el control del movimiento.

* Areas educativas donde estan insertas.
Las actividades que se pueden realizar se sitian principalmente dentro del 4rea de
Conocimiento del medio natural y social y en el area de Matematicas, a través de la

realizacion de experiencias que permitan construir el conocimiento matematico
organizando el espacio y orientandose en €l.

* Tipo de alumnado al que va dirigido.

El tipo de actividades que posibilita la tarjeta, en conjunto con un equipo de juegos de
construccion y artefactos moéviles, variara con los disefios que se realicen y no se
circunscribiran a un determinado tipo de alumnos.

En el disefio de las actividades debera tenerse en cuenta el tipo de alumnos a los que van
dirigidas, para que el interfaz desde el que trabajen con el ordenador y con los artefactos,
se adecue a sus capacidades.

2.- EXPLICACION DE LA TARJETA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.

Es un recurso material que permite realizar actividades y seran éstas las que den
significado a su utilizacion.
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* A modo de ejemplo podemos ver como dentro del area de conocimiento del medio se
pueden realizar actividades para explorar las posibilidades de movimiento dentro del
espacio cercano al alumno.

* En el area de matemaéticas se pueden disefiar aplicaciones centradas en la resolucién de
problemas: Aplicar algoritmos de puesta en marcha de un moévil, reconocimiento del
entorno espacial, ...

* Posibilita a alumnos con dificultades en la movilidad, el manejo de artilugios méviles
generalmente vedados para ellos.

Controlar directamente su entorno.
Participar con otros compaiieros en juegos en los que, normalmente, el alumno con
problemas motdricos queda excluido.
2.2.- Utilizacion de la tarjeta. Posibilidades de uso:
Acciones que se pueden ejecutar:
-Controlar sefiales de salida desde el ordenador.

Con la tarjeta podemos activar y desactivar motores y relés utilizando
desde Logo el entorno de control.

-Controlar sefiales eléctricas y entradas al ordenador
En esta faceta la tarjeta es un mediador entre elementos que envian
sefiales eléctricas y el ordenador, de tal manera, que es capaz de

convertir esta sefial en otra que es "entendible y controlable" desde el
ordenador a través del lenguaje LOGO..

* Accesos que se utilizan para realizar las acciones.
-TECLADO, LECTOR DE TARJETAS.
* Posibilidades de personalizacion:

El interfaz del alumno con la tarjeta se realiza siempre a través del teclado
convencional, una adaptacion de éste o el lector de tarjetas.

Para trabajar con montajes preparados se exige la carga de procedimientos
logo.
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Es posible disponer de un entorno de utilizacién adaptado, realizando una
aplicacion desde el Tablero de Conceptos.
* Interacciones que se producen entre usuario y ordenador.
Puesta en marcha:
-Conectar la tarjeta a la fuente de energia a través del transformador.
-Cargar las rutinas de control:

Es necesario tener en un disquete las rutinas de control y el lenguaje Logo.

A>RUTINA
A>LOGO
CARGA "CONTROL

INICIO

A partir de este instante ya disponemos de todas las posibilidades que ofrecen
las primitivas del entorno de control.

El entorno de control estd implementado sobre
procedimientos en LOGO.

/QUE OFRECE EL ENTORNO DE CONTROL?:

Mediante la tarjeta y el soft de control podremos:

A) CONTROLAR SALIDAS DESDE EL ORDENADOR
1.- DIGITALES:

Con la tarjeta de control, se pueden controlar desde el ordenador RELES y
MOTORES.

Con los RELES podremos abrir y cerrar circuitos eléctricos.

La descripcion de los contactos de relés en reposo puede verse en la figura
adjunta:
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14 i, 24 22

lfl I f

Descripcién de contactes ée relés

= J

Figura 1

Vemos que el contacto 11 con 14, al igual que el 21 con 22 estan cerrados.
Esta situacion se invertira si activamos el relé correspondiente.

Los RELES se encuentran en el zocalo CNB y las primitivas que permiten
controlar estos dispositivos son:

ACTIVA.RELE :N
DESACTIVA.RELE :N

La tarjeta permite controlar 4 MOTORES y en cada motor los dos sentidos de
giro.

La conexion se realiza segiin se muestra en la figura siguiente.

l = 3=15<21=27
’_— 4-16-22-23
3 -

|
ITGIETY CNC

R
-

MOTOR D= CC

Figura 2
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Las primitivas que permiten controlar estos dispositivos son:

MOTOR :MOT :LISTA
Este procedimiento activa un motor especificado en el parametro MOT. Su
sentido de giro se detalla en la variable LISTA. El valor del motor sera de 1
a 4 y los sentidos de giro se indican de la siguiente forma:

"D -producird un giro a la derecha

"I -producird un giro a la izquierda

"P -para el motor sea cual sea su sentido de giro.
Ejemplo :

Controlar un motor mediante la salida 1 de motores.

Primero conectamos el motor,tal como se muestra en la figura anterior,
en la salida 3 y 4 del conector CNC y ejecutamos la primitiva

MOTOR 1 "D

Una vez ejecutada dicha primitiva, el motor debe girar en sentido
horario, de lo contrario, el cable conectado a la posicion 3 debe ir a la
4 y viceversa. Se procedera de igual modo con las demds salidas de
motores.

B) CONTROLAR ENTRADAS AL ORDENADOR

1.- DIGITALES

* Se pueden conectar a la tarjeta ocho entradas digitales con un rango entre 0 V y +5
V a través de los conectores, que vienen nombrados como CNE y CNG.

*Llamamos entrada digital en el sentido de que la tarjeta en esas entradas, inicamente
detecta la existencia (representada con el digito 1) o no (digito 0) de sefial eléctrica
con tension aproximada de 5 V. Como esta informacion se concreta en 0 y 1, la
tratamos por lo tanto desde el sistema binario.

*Para cada entrada digital disponemos de un interruptor y un "led" que nos permite

manipular las entradas y conocer su estado (con el led correspondiente encendido,
significa que la entrada estd activada).
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La correspondencia entre entradas digitales y el correspondiente LED viene
determinada por:

LED CONECTOR | Entrada Digital

1 * ED1

9 - ED2

3 ED3
E

4 ED4

5 ¢ EUALI

6 N EUA2

7 EUA3
G

8 EUA4

El estado de cada entrada, si hay "corriente o no," se puede conocer utilizando la
primitiva
ESTADO.ENTRADA :N

con la primitiva ESCRIBE el valor de la entrada nos aparecera en pantalla o se
depositara en un archivo.

*Para conectar una entrada digital podemos utilizar el conector CNG o los z6calos CNE
para conectar directamente desde elementos construidos.

i

P e A M
( ' 2

O
2
=

vV (GND)

xecleta CNG

4
~no

Figura 3
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(las especificaciones propias de conexion se pueden consultar en el manual)
Los interruptores de colores IED e I[UA permiten simular las distintas situaciones en las

que pueden colocarse las entradas digitales.

Si queremos conocer la situacién de las ocho entradas utilizamos la siguiente primitiva:

CONTENIDO.ENTRADA.DIGITAL :BD
Donde BD es un valor numérico que se calcula de la siguiente forma:
supongamos que queremos saber el contenido de las entradas 2, 4 y 7.
Expresamos en el sistema binario esta informacion:
01001010

donde el lugar de los 1 corresponden con las entradas que queremos controlar, colocadas
de derecha a izquierda e iniciando la cuenta desde 0.

Este valor se pasa al sistema decimal mediante la siguiente expresion:
Valor decimal=0%2"+1%*25+0*2%+0%2%+1*2°+0%22+1*2'+0*2°
=0+1*64+0 +0 +1*8+0 +1*2 +0
=0+64 +0 +0 +8 +0 +2+0
=74
Si dentro del micromundos de control escribimos:
? CONTENIDO.ENTRADA.DIGITAL 74
el procedimiento devolverd un 1 en el caso en el que se encuentren activadas las entradas
6,3yl
(Para qué se puede utilizar esta informacién?

Como se vi6 anteriormente se pueden conectar a la tarjeta diferentes entradas, con un
rango de voltaje entre 0 V y +5 V.

Ademas, tenemos dos primitivas: ESTADO.ENTRADA :N y CONTENIDO.ENTRADA .-
DIGITAL :BD que devuelven 0 6 1 segtin si determinadas entradas tienen corriente o no.
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Este dato, a su vez, se puede utilizar para activar un motor o un relé, o en su caso, para
utilizarlo en un programa LOGO.

Lo que hacemos, practicamente, es conectar a cada una de las entradas digitales un hilo
con una sefial eléctrica y utilizamos el aspecto digital del tratamiento para conocer el
estado de cada una de las entradas.

2.- ANALOGICAS

Las magnitudes analégicas pueden tomar cualquier valor entre dos dados. Por ejemplo:
la temperatura, la intensidad de la luz, etc, son magnitudes analégicas.

(Qué interés puede tener el manejar este tipo de magnitudes?

Con las digitales podiamos controlar si en una entrada determinada habia "corriente" o
no, sin embargo podemos estar interesados en controlar diferentes niveles de una
magnitud: la intensidad de luz, la temperatura,etc.

La diferencia con el tratamiento digital consiste en que, en ese caso se estaba interesado
unicamente en conocer si en una entrada hay sefial eléctrica o no. En el caso que nos
ocupa ahora el interés es conocer, no sélo si tenemos sefial eléctrica, sino, ademas, el
valor de la tension de esa sefial.

Para determinar el valor de la sefial de entrada, la tarjeta realiza un proceso de
digitalizacion. Consiste en dividir la sefial en 256 niveles, a cada nivel le correspondera
una tension que se calcula mediante una simple regla de tres:

256 3N,

x=25V (1)
128 X

Entre dos niveles consecutivos tenemos una diferencia de tension aproximada de 5/256
V, es decir, alrededor de 0.02 V. El dato que podemos obtener en el ordenador es el nivel
(entre 0 y 255) y mediente el proceso (1) podremos encontrar la tensién de entrada.

Esquematicamente:

A) Tension de entrada
analégica de 0 a 5V

B) La seiial de entrada
se divide en 255 niveles.
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C) Por proporcionalidad directa
de 0 - 5 en 255 partes se encuentra
la tension de entrada.

(:DONDE PODEMOS CONECTAR LAS ENTRADAS ANALOGICAS?

Al igual que las entradas digitales se conectaban a los z6calos CNG. CNE y CNB, para
entrar sefiales analogicas se dispone del conector CNF con 8 entradas analégicas, como
se ilustra en la siguiente figura

Amarillo

Naranja

Rojo

Marron

Negro {0 v.)
Blanco (+ 5 V)
Gris (B4 1)
Violeta {Ex 2)
Azul (B2 3)
Verde (BA 4)

Amarillo (RX §)
Naranja (B 6)
Rojo (BA 7)
< &« Marrdn {Ba 8)

Figura 4.
Para conocer el valor de las entradas podemos utilizar la primitiva:
VALOR.ENTRADA.ANALOGICA :N

nos devuelve un valor entre 0 y 255 dependiendo de la tension de entrada proporcionada
por el sensor correspondiente.
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Con la primitiva ESCRIBE, por ejemplo, podriamos imprimir este valor.

Otras particularidades de la la tarjeta de control se refieren a:
-Controlar sefiales umbrales
-Utilizar como dispositivo de entrada el lector de tarjetas. Cada tarjeta envia un
numero al ordenador al ser leida por el lector, de tal forma, que se puede asociar ese
numero con procedimientos en Logo que activen acciones o cotrolen sefiales. Con este

sistema podemos evitar que sea el teclado convencional el controlador de la tarjeta.

-El entorno dispone de una serie de primitivas que permiten trabajar en tiempo real,
asignar tiempos de espera, poner el reloj interno en hora, ...

-Es factible, también, controlar los diferentes sistemas técnicos construidos desde el
Teclado de conceptos, creando para ello los procedimientos LOGO adecuados.

LA TARJETA CONTROLADORA:

1.-Facilita la realizacién de experiencias "manipulativas" encaminadas a aprovechar el
conocimiento del entorno inmediato, facilitando el conocimiento espacial del ambiente
fisico y aportando una posibilidad de control y de experimentacion en éste.

2.-Compensa restricciones en cuanto al propio movimiento y favorece la autonomia
personal en aspectos ludicos

3.-Atiende a destrezas cognitivas de caracter general, susceptibles de ser utilizadas en una
amplia gama de casos particulares, y que contribuyen en este campo, por si mismas, a la
potenciacion de las capacidades de los alumnos.

4.- Aporta dentro de un ambiente ludico, un campo rico en situaciones problematicas,

cargadas de aspectos motivadores y con posibilidad de disefiar situaciones a medida, tanto
en el acceso fisico como conceptual. ...

3.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Se conecta a cualquier ordenador PC compatible.
* Dispositivos de entrada: Teclado convencional, lector de tarjetas, teclado de conceptos.

* Puertas de conexidn: Para su conexién con el ordenador utiliza la puerta paralelo.
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1.- RESUMEN:
TARJETAS DE SONIDO

Actualmente, en el mercado informatico proliferan las tarjetas de sonido y empieza a ser
dificil reconocer para qué se pueden utilizar unas y otras.

El ordenador compatible, en su disefio estandar, sélo posee un pequefio altavoz que hace que
las salidas basadas en el sonido queden muy lejos de las que actualmente se consiguen a
través del canal visual, en el que se dispone de altos grados de resolucion, gran nimero de
colores y multitud de efectos.

Resumiendo: el ordenador en su configuracion estandar no dispone de los elementos
precisos que le permitan utilizar una salida mediante sonido que se iguale en calidad y
prestaciones a la salida basada en el canal visual.

En estos momentos, existen multitud de programas que permiten dibujar, realizar graficos,
procesar y manipular iméagenes, ..., pero existen pocos programas que permitan realizar
procesos paralelos con el sonido.

La falta de un soporte adecuado en la configuracion base del ordenador, ha hecho necesario
el desarrollo de elementos hardware que se sumen a la arquitectura basica del ordenador y
que permitan el trabajo con el sonido.

La unica posibilidad que se ofrecia para desarrollar elementos que potencien el uso del sonido
en el trabajo con los ordenadores, era el disefio de "tarjetas" que amplien las opciones bésicas
del ordenador y permitan prescindir de la salida de sonido a través del altavoz de poca
potencia que incorporan todos los ordenadores en su configuracion basica.

Es decir, una tarjeta de voz es un elemento "hardware” que potencia los procesos de
manipulacion del sonido que se pueden realizar con un ordenador.

. Qué significa procesar sonidos?:

Estamos acostumbrados a ver como el ordenador puede manipular imagenes: cambiando
colores, tamaifio, formas de presentacion. Hemos oido hablar , o incluso hasta manejar,
programas que disefian, que realizan planos, croquis, ... Todas estas aplicaciones estan
basadas en la imagen.

Con el sonido también se pueden realizar otra serie de procesos que en el uso cotidiano
con el ordenador pueden alcanzar gran importancia: Reproducir miisica, componer,
mezclar sonidos, sintetizar, emplear la voz como salida, reconocer la voz, transformar
en voz los textos escritos, utilizar la voz como entrada a programas, ...

En la actualidad la mayoria de las tarjetas que existen, posibilitan inicamente una parte
de las acciones posibles. Unas tarjetas estan preparadas para trabajar aspectos musicales,
otras, para reconocer la voz, o para manejar programas que representan la forma de la
voz, etc.
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En el campo educativo, estamos interesados en la mayoria de estas aplicaciones; por
ejemplo, aspectos tan simples como que todas las instrucciones que aparecen en un
programa puedan ser oidas, son de suma importancia cuando se trabaja con alumnos y
alumnas que ain no han adquirido las destrezas lectoras suficientes.

Antes de entrar de lleno en las posibilidades de una determinada tarjeta, es necesario dejar
claros algunos los procesos que con la voz puede realizar el ordenador y que con
frecuencia, se utilizan de forma equivoca.

-La tarjeta de voz es un elemento "hard" que se conecta al ordenador a través de una
expansion (slots) libre.

-La tarjeta, por si sola, no realiza ningun tipo de proceso, necesita del correspondiente
programa.

-El ordenador puede utilizar la voz de varias maneras:
.SINTESIS Este proceso consiste en convertir un texto en voz:

Para realizar este proceso, un programa se encarga de reconocer las diferentes partes
del texto que se corresponden con elementos fonicos propios del castellano. A
continuacion, en la tarjeta se realizan los procesos que permiten transformar esta
informacion en una seiial que se envia a un altavoz o auricular y que consiste en una
onda sonora reconocible como voz por el oido humano.

REPRODUCIR SONIDOS GRABADOS
En esta situacion el ordenador actia de magnetofon: graba y reproduce voz. Es util
cuando el mensaje que debe reproducirse es conocido de antemano, pues la voz es
mas reconocible que en el caso anterior.
.COMO RECONOCIMIENTO DE VOZ
El ordenador es capaz de reconocer determinados sonidos y utilizarlos para controlar

programas, realizar acciones, ...
Permite una forma de controlar juegos y entradas al ordenador.

PARA REPRESENTARLA GRAFICAMENTE

En este caso lo que se hace es extraer de la voz aquellos parametros fundamentales
que permiten su estudio a través de representaciones graficas y de analisis de datos de
interés. Se utiliza fundamentalmente para diagnoéstico clinico en problemas propios de
la voz, para realizar procesos de educacion de la voz, aprendizaje de idiomas, etc.
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.PARA CONTROLAR PROGRAMAS

En este caso se utilizan parametros de la voz para controlar programas con finalidad
educativa o ludica.

TARJETA VISHA

La tarjeta que presentamos a continuaciéon es un potente sistema configurable por
software. Consiste en una tarjeta que se enchufa al bus del ordenador a través de una
expansion libre del sistema.
Basicamente consta de un procesador de voz, memoria tipo RAM, conversores
analégico / digital y digital / analdgico e interface para altavoz, auriculares y
micr6fonos.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.

En la actualidad la tarjeta dispone de las siguientes aplicaciones, adecuadas al drea que
el profesor considere necesario :

- Estudio de la seiial de voz
- Sintetizador de voz
- Rehabilitacion del lenguaje

Para cada una de estas aplicaciones el programa presenta una serie de programas:

APLICACION PROGRAMA
Estudio de la senal de la voz. PCVOX
Sintetizador de voz. , HABLAR - CTV
Rehabilitacion del Lenguaje. ISOTON
PERIFERICOS

Para trabajar con la tarjeta y con los diferentes programas que integran las aplicacio-
nes correspondientes, se utilizan los siguientes periféricos:
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PERIFERICOS

RATON/TECLADO

PANTALLA, ALTAVOZ,
AURICULARES, IMPRE-

MICROFONO SORA (LASER)
SINTESIS TECLADO/UNIDAD DE | ALTAVOZ, AURICULA-
DISCO RES
ISOTON MICROFONO ALTAVOZ
TECLADO PANTALLA

Con la tarjeta se suministra un altavoz, micréfono y auriculares.
Las salidas por pantalla se realizan, preferentemente, a través de informacion grafica.

Salvo en el programa ISOTON, el ratén es el dispositivo de entrada que se utiliza
normalmente.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.
INSTALAR LA TARJETA:

La tarjeta de voz (VISHA) se puede instalar en cualquier ordenador tipo compatible A
en una ranura de expansion libre. La tarjeta se coloca en la ranura, presionando para que
quede encajada en el zocalo correspondiente.

En los discos de los programas ISOTON y PCVOX existe un archivo con nombre
INSTALAR.bat que crea los subdirectorios correspondientes en el disco C y carga en
ellos los programas que necesita el sistema. Para terminar la instalacion de estos
programas es necesario realizar una pequefia modificacion en el archivo autoexec.bat:
"afiadir en ese archivo la linea set dirplaca = 0x300" para lo cual se puede utilizar
cualquiera de los editores de texto que con este fin se utilizan usualmente.

Para instalar los programas de la Sintesis de voz es preciso crear un subdirectorio en la
unidad de disco correspondiente.

Por ejemplo: c:> md sintesis (Intro)
y se termina copiando todos los archivos del disco a ese subdirectorio:

c:>copy a:*.* c:\sintesis

ESTUDIO DE LA SENAL DE VOZ

348




Nuevas Tecnologias y Necesidades Educativas Especiales

PCVOX

El programa PCVOX es una herramienta que permite el estudio de la sefial de voz y para
este fin el sistema genera un fichero con la sefial de voz que un locutor emite delante de
un micréfono.

El sistema, sobre este fichero, extrae pardmetros representativos de la voz que sirven para
visualizarla graficamente y ademas, a través de los filtrados correspondientes, se puede
oir toda o parte de la frase grabada.

POSIBILIDADES DEL PROGRAMA
El uso normal del programa consiste en:

- GRABAR UNA EMISION DE VOZ
- REPRESENTAR GRAFICAMENTE LA VOZ
.seleccionar modelo de representacion
(previo a la representacion grdfica)
.oir la zona seleccionada
.editar, etiquetar, o segmentar el fichero.
- GRABAR LOS FICHEROS RESULTANTES

SINTETIZADOR DE VOZ

La Tarjeta VISHA se suministra con un sintetizador de voz que consiste en un conversor de
texto escrito en habla. Este conversor es una herramienta para que futuros programas pueden
implementar una salida por voz, que hasta el momento no era comun.

El procedimiento que se utiliza para convertir texto escrito en voz es el siguiente:

a.- Crear un fichero de texto

b.- Cargar el programa CTV. Este programa, una vez cargado se queda residente en la
memoria del ordenador de tal manera que cuando un texto se direccione (envie) al
dispositivo de impresora LPT3 (el puerto de impresora se suele enchufar a LPT1) lo
recibe como entrada el conversor

C:\> CD SINTESIS (Intro)
C:\SINTESIS> CTV (Intro)

c.- Enviar el fichero a LPT3.
C:\>COPY nombre fichero LPT3
El conversor comienza a hablar cuando se encuentre en el fichero uno de los

siguientes caracteres:

-El caracter CTRL Z
-Final de interrogacion (?) o final de admiracion (!)
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-El caracter punto (.)
-El byte 00

Los "Intros" se consideran como retornos de carro y por lo tanto no supondran un final
de frase.

De esta sencilla forma cualquier programa que envie un texto a LPT3 conseguira un salida
mediante sonido. Esta opcion es muy necesaria cuando los usuarios pertenecen al alumnado
que aun no tiene una destreza minima en la lectura o que tiene alguna dificultad especial para
aprovechar el canal visual.

Como una aplicacion de la Sintesis de Voz se incluye un programa que se llama Hablar y
que consiste en un editor de texto hablado muy sencillo y con posibilidades bastante reducidas
que permite oir lo que se escribe en tiempo real.

Se carga situandose en el subdirectorio en el que se encuentre el programa y tecleando el
nombre del programa .

c:\> cd sintesis
C:\SINTESIS> HABLAR

El programa, de forma interactiva, enviara al conversor cualquier frase que se termine con
un Intro.

Se puede modificar la velocidad de produccion del habla, la entonacién base o el volumen
de voz.

Si disponemos de algin programa que utiliza esta tarjeta para realizar salidas mediante
sonidos, tendremos que cerciorarnos de que el programa conversor CTV se encuentra
residente en memoria y si no es asi, cargarlo en ésta antes de ejecutar el programa.

REHABILITACION DEL HABLA

PROGRAMA ISOTON

El programa ISOTON es un sistema de rehabilitacion del habla que permite un
entrenamiento de la voz dirigido a controlar parametros basicos de la voz.
Para que pueda funcionar es necesario tener instalada la tarjeta VISHA en el ordenador.

Como periférico de entrada utiliza el teclado y el micréfono y como salida la pantalla
y el altavoz o los auriculares. Ademas tiene la posibilidad de imprimir las curvas
representativas de los tres parametros que intervienen en toda emisién sonora:
INTENSIDAD, SONORIDAD Y TONO.

El funcionamiento del programa es sencillo a base de menus y su estructura de trabajo
consiste en:
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ESTUDIO DE LA SONORIDAD:

VARIABLES QUE TRABAJA: Sonoridad y emision de voz

TIPO DE REPRESENTACION:
Lineal
Banda roja representa sonido sonoro
Banda verde representa sonido sordo
Sin color representa ausencia de sonido

- Presenta en la parte superior de la pantalla una emision modelo (llamada del Profesor)
- En la parte inferior aparece una zona en la que se representa la emision del usuario.
Esta produccion se representa en la pantalla mediante un barrido cuyo tiempo puede ser
modificado.

- Se puede trabajar con frases guardadas en archivos en el disco..

- Es posible limitar el tiempo de barrido de pantalla en la representacion de una frase
entre 4 y 60 segundos.

- Las producciones de los alumnos se pueden guardar en archivos en disco para un uso
posterior.

- En pantalla aparece escrito el texto que hay que repetir.

Se puede utilizar para entrenamiento basico en la emisién de voz: desmutacién, control del
ritmo, conseguir sonoridad en la emision de vocales, ....

ESTUDIO DE LA INTENSIDAD:
VARIABLES: ENERGIA, TIEMPO

TIPO DE REPRESENTACION:
En dos dimensiones
Eje x: el tiempo
Eje y: la energia

-En la pantalla aparece la curva de intensidad del profesor , la del alumno se puede
superponer (con otro color) a esta que sirve de modelo.

INTENS IDAD

ALUMNO PROFESOR CAMB IAR
GRABAR EXPAND IR UOLUER
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-Se puede realizar un zoom de la gréfica.

-Se puede controlar el barrido de emision en la pantalla y expandir una porcién de la curva.
-Es posible utilizar emisiones previamente grabadas.

-La forma de trabajo es semejante al médulo de sonoridad.

Es util para ejercicios de ritmo, separacion de silabas, tratamientos de disfonias..

ESTUDIO DEL TONO FUNDAMENTAL:
VARIABLES: FRECUENCIA , TIEMPO

TIPO DE REPRESENTACION:
En dos dimensiones
Eje x: el tiempo
Eje y: la frecuencia

-En la pantalla puede aparecer la curva representativa del profesor y la del alumno, en otro
color, se superpone al modelo.

TONO (H=z.) /

222

ALUMNO PROFESOR CAMB IAR
GRABAR EXPAND IR UVOLUER

-Se puede seleccionar la escala de frecuencias propias del profesor y el alumno en cuatro
intervalos diferentes.

-El manejo es similar al de los anteriores modulos .

-Entre otros aspectos, el modulo es util para mejorar la inteligibilidad del habla, diferenciar
entonacion en frases interrogativas, enunciativas, ...

JUEGOS:

Dentro de esta linea de entrenamiento del habla, se presentan estos juegos en los que se
pretende que el aspecto ludico de la aplicacion capte el interés de los alumnos para que se
ejerciten en controlar y modular la voz, mantener un determinado nivel de intensidad o tono
en la emisién de la voz o en la precision vocilica.
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Los juegos son el de la canasta y el de las barras.

- El juego de la canasta consiste en ser capaz de llevar una pelota controlandola con la voz
hasta una canasta de baloncesto.

En la pantalla aparece un camino, disefiado de antemano, en el que se configuran los
valores minimos y maximos que puede tomar el parametro elegido (tono o intensidad) en cada

lugar de la pantalla.

Los modelos de juego se pueden crear facilmente y se guardan en disco, se accede
al juego a través de un menu gestionado por teclado y existen herramientas suficientes para
gestionar los archivos de juegos, la estadistica de uso y las opciones que permiten adaptarlo
a las necesidades del usuario segun su tipo de emision sonora, rapidez etc.

- El juego de las barras consiste en pasar entre unas barras controlando con la voz
(frecuencia o tono) una sefial que va dejando un rastro.

intenl W

; i

La colocacion y longitud de las barras configura un laberinto que se puede guardar en
disco y se disefia como primer paso al juego.

Es posible modificar un laberinto utilizando la misma técnica que para su creacion.
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El juego permite la utilizacion de la intensidad o el tono como parametro que controla
la sefial en la pantalla, en caso de utilizarse el tono es posible adecuar la escala de este
al usuario.

Otra particularidad es que ofrece la posibilidad de graduar el nivel de dificultad,
dependiendo de la persona que va a jugar.

Es posible acceder, al igual que con el juego de la canasta, a una pantalla esquematica
de instrucciones.

El acceso a los juegos grabados se realiza a través de un catalogo de palabras que llevan
asociados un nimero que es el que se utiliza para su carga.

Se pueden preparar juegos que entrenen la capacidad de emision continuada de voz, el
ritmo de emision, el control de intensidad o tono, ... posibilidades que se concretan
dependiendo de la persona que juega y los objetivos que se persiguen.

2.3.- Ayudas:
Las propias de cada programa.
2.4.- Presentacion de la informacion:

Visual y auditiva.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Ademas de las propias ya explicadas en cada programa, esta tarjeta se puede incorporar a las
APLICACIONES disefiadas para TCAutor, que es el nuevo programa para tablero de
conceptos. Se puede usar tanto como sintesis de voz, como con voz digitalizada.

También se puede utilizar con los programa TCAutor, LAMINAS, LECTOR DE
TARJETAS BSP, CUENTACUENTOS, MEMOLOTO, LEO - LEO........

4.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria:

* Monitor: (color, resolucién)

* Unidades de disco:

* Dispositivos de entrada: Los que utiliza necesariamente y los optativos, tarjetas que
necesiten.

* Dispositivos de salida:

* Puertas de conexion:

* Set up, configuracion del sistema. pantallas, impresoras.
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5.- OBSERVACIONES:

Existen otras tarjetas que comparten algunas de las funciones que realiza VISHA, el
Visualizador Fonético de IBM es muy interesante para las funciones de Rehabilitacion del
Habla, pues el programa es muy atractivo y facil de utilizar en todos sus médulos; en cuanto
al modulo para el estudio de la sefial de la voz es mucho mas simple que el de VISHA y
carece de sintetizador de voz. Otras tarjetas, como SOUND BLASTER, permiten, al igual que
la VISHA, realizar sintesis de voz, pero hay que tener en cuenta que la VISHA es idonea para
el castellano (también para el catalan) y la SOUND BLASTER para el inglés. Sin embargo
con las dos podemos digitalizar voz en cualquier idioma.
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1.- RESUMEN

El Tc-Soft es un teclado alfanumérico completo simulado por software. Las pulsaciones sobre
el teclado se realizan con el puntero del raton o con cualquier otro dispositivo apuntador que
funcione como un ratén (Trazador Bucal o emulador de ratén por pulsadores), dispositivos
que estan adaptados especialmente para personas con problemas motdricos.

La aplicacion incorpora dos tipos de teclado, el teclado Qwerty, que es el estandar, y el
teclado DVorak, con una disposicion de teclas especialmente distribuida para un acceso mas
rapido.

Nos permite utilizar todas las teclas que se pueden pulsar con un teclado convencional.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA
2.1- Areas y bloques que cubren el Curriculo Oficial

Para facilitar el acceso al area de Lenguaje Castellana y Literatura al utilizarlo con un
procesador de textos, desde Windows:

- Usos y formas de la comunicacion escrita.
- Analisis y reflexion sobre la propia lengua.
Para el trabajo en cualquier otra drea, en donde sea necesaria una adaptacion de acceso a
programas en que necesiten manipular el teclado alfanumérico.
2.2- Posibilidades de uso del programa
2.2.1.- Descripcion del Programa
El TC-Soft es un teclado alfanumérico simulado por software y que con pulsaciones de
ratén o cualquier otro tipo de dispositivo que funcione como un ratén (Trazador Bucal

o emulador de ratén por pulsadores), nos permite utilizar todas las teclas que se pueden
pulsar con el teclado convencional.
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Barra de Informacién

Barra de opciones
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2.2.2.- Escribir Texto con TC-Soft
Caracteristicas:

- TC-Soft tiene una serie de botones, distribuidos de una forma semejante a la de un
teclado convencional.

- Permite una simulacion total del teclado en castellano, incluyendo la ().

- Cuando escribimos con TC-Soft un texto, el texto puede ser enviado a una aplicaciéon
Windows con la (Tecla Ok).

- Podemos elegir entre mintisculas y mayusculas. El sistema se configura automaticamen-
1e.
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- Mantiene la compatibilidad con un teclado en castellano, incluyendo algunos caracteres
especiales (por ejemplo &, 4, a).

Para introducir el texto, el usuario pulsa con el ratén, uno a uno sobre los botones. El
texto va apareciendo en la ventana de edicion que aparece en la figura. Una vez
finalizada la edicién, pulsamos sobre el botén Ok y el texto se enviara a la ultima
aplicacion activa, a partir de la posicion donde se encontraba el cursor de texto.

- Con el botén Almacenar, grabamos en disco el texto con el nombre actual. El nombre
del fichero actual viene indicado en la Barra de Informacion Es un método rapido.

- Hay un botén para llamar a la calculadora de Windows. Asi podemos efectuar una
operacion e insertar el resultado en nuestro texto. Para poder intercambiar el resultado hay
que utilizar las opciones de Copiar y Pegar del mena Edicion.

- Las Teclas funcionales (F1, F2, F3), almacenan temporalmente fragmentos de texto,
fragmentos que pueden ser insertados en otras zonas.

= Fichero actual: Texto.tcs o R

Archivos Edicién Opciones ?

b
E
«| | 5
F1: F2: F3: Almacenar L’@ Curl | Al
B i dis i 1 e e il o mech S Nt s O 6 N LR B TR R TN DR S PoncS i
. 1 I e e e B O Sy R e R A S A i { |} |[Fin |Sup
Tab VRS MIGLIcRs Lo e se@eqe@euResigpt o el JGRUE MR T fires
MAYUS |A |O |E |U |I |D|H|T|N|S N Intro
| : IS IR TX T I M |IWIVIE N ik Ao Ok
R B S e Espacio . Lo 4] 1
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- El botén Teclas especiales hace conmutar el estado natural de determinadas teclas (ins,
sup, fin, ini, ctrl, alt, tab, etc...) a un segundo estado, donde en lugar de actuar sobre la

edicion del texto actual, insertan un codigo "Inicio” que hara que se pueda transmitir
dicho tecla a la aplicaciéon Windows activa. Por ejemplo, si enviamos la tecla "Inicio",
el puntero de edicion se trasladara al principio de la linea.

2.2.3.- Edicion del Texto

Disponemos de las siguiente de teclas de edicion:

Suprimir : Permite borrar el caracter situado a la derecha de la posicion donde se
encuentre el cursor o si hemos marcado una zona de texto con el raton borra la misma.

Cursores : Sirven para desplazarnos por el texto, desplazamiento a la derecha, a la
izquierda, hacia arriba y hacia abajo.

Retroceso : Permite borrar el caricter situado a la izquierda de la posicion donde se
encuentre el cursor Boton Atrds.

Intro : Inserta un retorno de carro en la posicion en que esté situado el cursor.

Inicio y Fin : Nos sitan al principio y al final de la linea respectivamente en la cual esta
situado el cursor.

2.2.4.- Menu del programa

Menu de opciones

- Primer plano: Si estd seleccionada el teclado permanece siempre visible, delante de
todas las aplicaciones, aunque no sea el Tc-Soft la aplicacién actual.

- Eliminar el texto: Si esta seleccionada cuando pulsamos OK el texto se transmite y es
eliminado de la caja de texto.

- Minimizar: Si esta seleccionada, al pulsar OK el teclado se convierte en un icono y
permanece asi hasta que lo pulsemos dos veces de nuevo.

- Teclado DVORAK: Con esta opcién conmutamos entre el teclado DVorak y el teclado
Qwerty.

- Tipo de letra: Podemos elegir entre los diferentes tipos de letras que estén instalados
en Windows con sus correspondientes tamafios.
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Menu Ficheros

- Nuevo: Para crear un nuevo fichero, almacenar el texto actual

- Abrir: Para cargar un fichero existente

- Guardar: Guarda el texto con el nombre del fichero actual

- Guardar como: Guarda el texto actual con un nuevo nombre

- Salir: Para abandonar el programa

Menu Edicion

- Deshacer: Restablece el ultimo estado de edicién

- Copiar: Copia al portapapeles el texto seleccionado

- Cortar: Copia y elimina el texto seleccionado

- Pegar: Pega en la posicion del cursor el texto que se encuentre en el portapapeles. Con
este método, podemos incorporar en el TcSoft texto procedente de otro procesador de
textos.

- Borrar: Elimina el texto seleccionado.

Menu Ayudas

Desde este mend, podemos acceder a una ayuda sintetizada, con referencia a las
caracteristicas mas importantes y la funcionalidad del programa.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO

Es una herramienta que facilita el acceso, a los programa que se ejecutan bajo Windows, sin
tener que utilizar el teclado convencional. Estd pensado especialmente para personas con
problemas motéricos Combinédndolo con el trazador bucal, contamos con un acceso completo
a multitud de aplicaciones.

Las dos caracteristicas fundamentales son:

- El texto que escribimos con €l, puede ser transmitido a otra aplicacion.

- Si pulsamos una combinacién de teclas de control, también podemos transmitirlas.
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4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS

Preparar la Adaptacién Curricular Individualizada (ACI) en supuestos de adaptacion de acceso
para alumnas o alumnos que s6lo tengan movilidad en una mano.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS

- Ordenador: PC compatible

- Memoria: 1Mb de RAM. Recomendable 4Mb.

- Monitor: VGA

- Unidades de disco: Una unidad de discos de 3 1/5 o disco duro

- Dispositivo de entrada:Teclado alfanumérico y dispositivos apuntadores (raton,
trazador bucal, etc..)

- Dispositivos de salida: Monitor

- Ms-Dos version 5.0 o superior

6.- OBSERVACIONES
Para instalar el programa TC-Soft:
En el administrador de archivos de Windows:

1. Crear el subdirectorio c:\TcBucal
2. Copiar todos los archivos de A: en c:\tcbucal

Desde el administrador de programas:

1. Abrir desde el Menu de archivos la opcion Nuevo
2. Seleccionar elemento de programa
3. En el cuadro de dialogo rellenar los campos correspondientes, de la siguiente
manera:
- Descripcién: Titulo que se desea que aparezca bajo el icono
- Linea de comando: c:\tcbucal\tc-soft.exe
- Directorio de trabajo: c:\tcbucal
4. Atribuir icono mediante la opcién Cambiar Icono.
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1.- RESUMEN:

Htacén es un programa que nos permite adaptar el acceso a otros programas utilizando como
periférico de entrada un Teclado de Conceptos, de tal forma que a cada casilla o a cada
bloque (conjunto de casillas) se le asigna uno o mas caracteres del teclado convencional,
pudiendo ser reconocidos por el sistema operativo del ordenador como si realmente hubieran
sido introducidos desde el teclado.

Por el momento, no es capaz de sustituir al ratén, por lo que un gran nimero de programas
que solo utilizan este periférico para acceder a las diversas opciones, no pueden ser emulados.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.

Al ser una herramienta con la que se puede adaptar cualquier programa, las 4reas y
objetivos del Curriculo Oficial que cubre, varian segin los programas elegidos.

2.2.- Presentacion de la informacion:

En la pantalla principal podemos apreciar cuatro zonas:

Ficheros Editar e HTACO
0123456789012345 Nombre de la l&mina
O nkilorits cobiie o & o o 0w w0 wiefis SIN_NOMBRE .DTC
: o & Ju . el le el ¢l ie] witel e e e Lerre
2 oooooooooooooooo
[ S rjan ropeivetiniier old sl e o o o o of & Casilla 0 F10
4 S o, 4. 70 & wiiel e .
S e R e e o o SMNIERIEG OIS Qpad . Longitud 15 EDICION
A R R I e o oncenihorie od caclze NO EDICION
7 S8 € ¢ B 9 6 & @ 9 0.0 0 8 @4 Caré&cter 1 -
(]

R e LS R R

F1 = Ayuda ESC = Abandonar Enter = Confirmar Con TC

Figura 1. Pantalla de trabajo

1.- Zona del Meni donde aparece: Ficheros, Editar, TC, Htacon.
2.- Zona del Tablero donde se reproduce éste.
3.- Zona de Mensajes, distribuida por toda la pantalla para informar sobre:

* Nombre de la lamina actual.
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* Casilla que puede ser editada (sobre la que esta el cursor).

* Longitud maxima de caracteres a asignar a esa casilla.

* Caracter actual donde se encuentra el cursor (si estamos editando).

* Informacion sobre la tecla activa para abandonar el modo de edicién.

* Informacién sobre cudles son las teclas para conseguir ayuda, confirmar y anular.

* Si esta activo el Tablero, es decir, si se pueden seleccionar casillas pulsando
directamente desde el Tablero de Conceptos.

4.- Zona de Edicién, donde se edita la cadena de caracteres a asignar a la casilla
seleccionada.

Con la tecla Intro nos movemos de la zona del ment a la zona del Tablero y con Escape
vamos de la zona del Tablero a la del mend.

La zona de ment se despliega en los siguientes apartados:

FICHEROS

Nuevo Nueva lamina.

Cargar Recupera del disco una lamina.

Guardar Guarda en disco la aplicacion

Renombrar Renombra fichero en disco.

Imprimir por Selecciona dispositivo de impresion (pantalla o
impresora), con la tecla de tabulaciéon permite cam-
biar.

Imprimir Imprime en el dispositivo seleccionado.

Comandos DOS Ejecuta 6rdenes del D.O.S.

Salir Terminar.
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EDITAR

Longitud de cadena Permite variar el tamafio de la cadena a asignar (max. 100).

Cadigo edicién Cambia el caricter para abandonar la edicién, por defecto
F10. Puede cambiarse por F9.

Anular Anula la ultima accion.

Cortar Corta, almacena el contenido de una casilla.

Borrar Borra el contenido de una casilla.

Copiar Copia el contenido de una casilla en otra. Previamente hay
que utilizar la opcién cortar.

Ira... El cursor se coloca en la casilla deseada.

Buscar cadena Busca entre todas las casilla editadas una determinada

cadena de caracteres.

TC

Tablero activo Permite acceder o no a la zona del tablero,
pulsando sobre el tablero de conceptos.

Crear controlador del TC Genera el programa que interpreta las pulsa-

ciones sobre el tablero, previamente ha debi-
do guardarse en Ficheros con la opcién guar-
dar.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:
COMO REALIZAR UNA ADAPTACION

PASOS PREVIOS

1.- Conocer a fondo el programa que queremos adaptar, fijandonos en las teclas que el
alumnado tendria que usar en el teclado convencional.

2.- En una plantilla del Tablero de Conceptos, con las casillas numeradas, dividir las zonas
ejecutables.
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3.- Realizar la plantilla en DINA3, con la division de zonas y sus dibujos.

INTRODUCCION DE CODIGOS
1.- Cargamos el programa Htac6n, nos aparecera la pantalla principal:

2.- Desde el menu de ficheros elegimos la opciéon Nuevo y damos nombre a la plantilla de
nuestra aplicacion.

3.- Pasamos a la zona de puntos, que representan las distintas casillas del Tablero de
Conceptos; en cada punto introducimos los distintos cédigos que queremos que luego se
ejecuten en el TC. Para esto pasamos a la funcién edicién (Intro, Intro).

Todos los cédigos que introduzcamos quedardn metidos entre corchetes. Por ejemplo, si en
la casilla en la que estamos, queremos que funcione como la tecla [Intro], cuando estoy en
funcién de edicién se pulsa la tecla Intro y este codigo se quedara plasmado entre corchetes.

4.- Al terminar de introducir codigos en una casilla pasamos al modo no edicién (F10) y con
escape entramos en el apartado de las casillas, donde con los cursores nos movemos a la que
queramos, para introducir otros c6digos.

5.- Si los codigos que queremos introducir son los mismos que en otra casilla hacemos lo
siguiente: con el cursor puesto en la casilla que tiene los codigos introducidos, vamos al menu
de editar y seleccionamos la opcién cortar, un pitido nos confirmara que esta seleccionado.
De esta manera y en forma de "no edicién", buscamos con los cursores la casilla donde
queremos estampar los codigos seleccionados; cuando estemos en la casilla deseada, tecleamos
Alt-C y otro pitido nos informa que se han copiado los codigos que existian en la casilla
seleccionada.

6.- Una vez que hemos terminado de introducir los codigos en todas las casillas necesarias
tenemos que guardar el modelo de plantilla; para ello desplegamos el menu de Fichero y

seleccionamos guardar.

7.- Guardada la lamina debemos crear el controlador del TC. Abrimos el menu TC y
seleccionamos "Crear controlador TC". Este nos creara un archivo con extension COM.

4.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible XT o superior
* Memoria:minima de 640 K
* Dispositivos de entrada: Teclado convencional o Tablero de Conceptos
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1.- RESUMEN:

El programa Editco es una modalidad de programa abierto, pensado para realizar aplicaciones
para el Tablero de Conceptos; de tal manera que permite al nifio y a la nifia explorar el
contenido de una ldmina y relacionarlo con una determina informacién en pantalla.

El Tablero de Conceptos es un dispositivo de entrada de datos, que sustituye al teclado
alfanumérico convencional. Consiste en una superficie lisa, sensible al tacto, generalmente de
tamafio A-3, dividida en 8 filas y 16 columnas, que constituyen un total de 128 celdillas.
Cada una de estas celdillas envia al ordenador una tnica sefial, cuyo contenido dependera del
programa que lo gestione.

A diferencia de los teclados normales, no hay que pulsar sobre un determinado caracter, sino

sobre un dibujo, palabra o conjunto de palabras, escritas en una l4mina que se ajusta a la
superficie del Tablero de Conceptos.

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.

Al tratarse de un programa abierto, las dreas que se pueden trabajar con el Tablero de
Conceptos son variadas.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.

Después de entrar en el programa tecleando Editco, aparecera el siguiente men:

* Editar plantilla

* Crear plantilla

* Usar plantilla

* Usar historia

* Salir del programa

Con las flechas se selecciona 1a opcién deseada.

Opcion "Editar plantilla"

Permite realizar modificaciones sobre una plantilla. Utilizaremos esta opcién cuando

queramos realizar correcciones sobre la aplicacién que se esta disefiando o sobre otra que
se encuentre ya almacenada.
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Opcioén "Crear plantilla"
Se usara cuando se quiera disefiar una nueva plantilla.
Opcion "Usar plantilla"

Una vez terminado el disefio de una plantilla, se usara esta opcion para utilizar la
aplicacion y ver los resultados.

Opcion "Usar historia'
Una historia esta formada por la combinacion de varias laminas elaboradas de una forma
totalmente independientes. Es decir, las laminas ya confeccionadas se pueden unir para
utilizarlas conjuntamente.

Opcién "Salida"

Esta opcion nos permite abandonar el programa y salir al Sistema Operativo.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO:

Las distintas partes del menu principal se utilizaran de la manera siguiente:

USAR PLANTILLA

Aparece en la parte inferior de la pantalla un mensaje pidiendo el directorio. Teclear a: (o el
nombre de la unidad donde esté nuestra aplicacion). Aparecera el directorio de los ficheros

almacenados en la unidad A. Con las flechas, seleccionar la aplicacion que se quiera utilizar
y pulsar Intro.

A continuacién aparece la pantalla de presentacion de la aplicacion seleccionada. Pulsar
directamente sobre las distintas zonas de la lamina y relacionar con los mensajes que aparecen
en la pantalla.

Para salir al menu principal, pulsar la tecla Escape.

CREAR UNA PLANTILLA

Aparece una ventana con el mensaje ;Nombre?. Introducir el nombre que queremos dar a
la nueva aplicacion y pulsar Intro.

Se visualizara el siguiente menu:

1.- Un solo nivel.
2.- Varios niveles.
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Un solo nivel significa que al usar el programa, cada vez que se pulsa sobre un bloque
determinado, la pantalla que aparece es siempre la misma.

Varios niveles nos permite que la informacién que aparece en una misma zona sea diferente
segun el numero de niveles definidos. En el caso de ser dos, por ejemplo, el programa asigna
a cada combinacién de dos zonas predefinidas una determinada pantalla.

Al pulsar la opcién 1: Un solo nivel

Aparece una pantalla constituida por una cuadricula dividida en 8 filas por 16 columnas, que
corresponde al diagrama del Tablero de Conceptos. Cada recuadro corresponde a una celda
del mismo.

En la parte inferior de la pantalla se indica el contexto en el que estamos: Definicién de
blogues. Asimismo se pueden visualizar las teclas de funcion F1: Ayuda y F10: Fin, asi
como el nimero de bloques definidos.

A continuacién hay que indicar al ordenador el bloque que queremos utilizar, segtin el disefio
de la plantilla que hayamos realizado previamente. Esto se puede realizar de dos formas: con
el teclado normal o con el Tablero de Conceptos. La informacién de estos pasos se detalla
en el manual del programa Editco.

Una vez definidos los bloques que queramos, pulsamos la tecla de funcién F10. Aparecera
el siguiente menu:

1.- Editar los bloques.
2.- Editar las pantallas.
3.- Terminar.

La opcion 1 permite realizar modificaciones en los bloques que habiamos disefiado
anteriormente.

Para disefiar las pantallas, elegiremos la opcion 2. La pantalla de presentacién aparecera
cuando el alumnos vaya a usar la plantilla, antes de comenzar a pulsar en el Tablero de
Conceptos. En ella se puede explicar brevemente el objetivo del ejercicio o simplemente el
titulo de la lamina. Las pantallas de bloques son las que van asociadas a cada uno de los
bloques de la plantilla.

En el manual del programa viene explicado como disefiar pantallas en el editor del editco.
Al pulsar la opcién 2: Varios niveles

Aparece la pantalla de definicion de estructura en niveles. Definimos primeramente los niveles
que queramos utilizar, bien con el teclado normal o con el de conceptos. Estos niveles se

definen de la misma forma que los bloques. Una vez definidos los niveles pulsamos F10.

A continuacion se presenta la pantalla en la que se deben definir los bloques correspondientes
al primer nivel. Una vez definidos pulsar F10. Aparece la pantalla del nivel 2, donde también
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deberemos definir los bloques. Repetir esta operacion para todos los niveles que hayamos
disefiado y pulsar F10.

Al terminar se verd el siguiente menu:

1.- Editar los bloques.
2.- Editar las pantallas.
3.- Terminar.

Si elegimos la opciéon 1 aparecera el siguiente mensaje: ;Quieres cambiar este nivel? Si
queremos cambiarlo presionamos la S. Aparecerd de nuevo el cursor situado en la primera
casilla izquierda de la pantalla. Desde aqui pueden modificarse los bloques que se quieran,
presionando anteriormente la tecla DEL. Si no se quiere cambiar ningtin nivel, presionar N.
Automaticamente se pasa al menu anterior.

Si pulsamos la opcion 2 Editar las pantallas, pasamos a definir las pantallas de los diferentes
bloques, de la misma forma que se hizo con un solo nivel.

EDITAR PLANTILLA

Seleccionamos esta opcion desde el menu principal utilizando las flechas y la tecla Intro.
Aparece un mensaje en la parte inferior de la pantalla con el Directorio del disco. Con las
flechas elegir el fichero con el que vamos a trabajar y pulsar Intro. Una vez seleccionado el
fichero aparecera en pantalla el siguiente mensaje:

* Editar las pantallas
* Terminar

Seleccionando la opcién 1 el programa nos permitird modificar las pantallas detl fichero o
continuar creando pantallas.

USAR HISTORIA

Una historia esta formada por la combinacion de varias laminas elaboradas independientemen-
te. Varias laminas se pueden unir para usarlas conjuntamente.
Desde el menu principal seleccionar esta opcion usando las flechas y pulsando Intro.

Aparecera el siguiente mensaje: ;Existe fichero con la historia? (S/N).
Si presionamos S aparecera un mensaje pidiendo el nombre del fichero donde esta la historia.
Introducir el nombre deseado y poner un punto.

Para crear un fichero: A>COPY CON nombre (que queramos dar a la Historia)
nombre 1? aplicacién
nombre n° aplicacion
AZ (control Z)
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Si presionamos N, nos pide el nombre de la plantilla 1. Introducir el nombre y pulsar Intro.
A continuacién pide el nombre de la plantilla 2. Nuevamente introducir el nombre. Asi
sucesivamente hasta indicar todas las plantillas que queramos utilizar.

Para pasar de una plantilla a la siguiente pulsar + y para volver a la anterior, pulsar la tecla -

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS:

Durante el curso 89-90, el equipo de informatica y educacion especial del PNTIC y CNREE,
desarroll6 la siguiente aplicacion, en el TECLADO DE CONCEPTOS con el programa
EDITCO, para ser presentada en el Simposium Internacional sobre Informaitica y
Logopedia que se celebré en Cartagena en Noviembre de 1989.

NOMBRE: AVENTURA EN LA ISLA

NIVEL EDUCATIVO: CICLO MEDIO (4° Y 5°)
CICLO SUPERIOR (6°)

OBJETIVOS

Dada la tematica de esta aplicacion, los objetivos que se persiguen pueden referirse a
diferentes areas curriculares. En efecto, se trata de un ejemplo de actividad que puede
enfocarse desde una perspectiva global e interdisciplinar, haciendo especial hincapié en las
técnicas de trabajo y en los aspectos lingiiisticos.

El tipo de alumnos y alumnas con los que se vaya a utilizar esta aplicaciéon va a determinar
en gran manera los objetivos. A continuacion se presenta un modelo de trabajo, que puede
servir de ejemplo unicamente, ya que sera el profesor en funcion de las peculiaridades de sus
alumnos quien decida introducir nuevos objetivos o actividades o eliminar aspectos que
considere innecesarios.

En nuestra propuesta de trabajo presentamos los objetivos de Técnicas de trabajo y Areas
curriculares.

TECNICAS DE TRABAJO

El dominio de las técnicas de trabajo persigue la consolidacion en el alumno de habitos como
el andlisis y sintesis, la capacidad de investigacion, selecciéon y ordenacién de datos y
graficos,asi como las tareas de clasificacion, jerarquizacion y valoracion. Los objetivos que
persigue la presente aplicacion son:

- Ser capaz de interpretar signos.

- Ser capaz de interpretar y elaborar graficos.

- Alcanzar cierto dominio y sistematizacion en la toma de notas.
- Ser capaz de realizar cuadros sindpticos.

- Recoger y organizar datos.
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AREA DE LENGUAJE

- Entender mensajes escritos, enunciativos, interrogativos y exclamativos.
- Analizar y juzgar criticamente los mensajes leidos.
- Reproducir oralmente los mensajes escritos, teniendo en cuenta la entonacion, ritmo y
pausas.
- Saber exponer argumentos a favor y en contra de una opcién en un proceso de toma de
decisiones.
- Utilizar correctamente el vocabulario basico que aparece en esta aplicacion.
- Conocer y utilizar las abreviaturas de los puntos cardinales.
- Reforzar el aprendizaje inductivo de las siguiente reglas ortograficas y normas de
puntuacion:
* Uso de las mayusculas.
* Uso de m antes de p y b.
* Uso de coma, punto, interrogacion, admiracién, comillas y guién.
- Dominar la ortografia del vocabulario basico utilizado en esta aplicacién y en el cuaderno
de campo.
- Reconocer estructuras oracionales:
* De afirmacion.
* De negacion.
* De interrogacion.
* De exclamacion.
- Reconocer en una oracion el sujeto y el predicado.
- Saber consultar un diccionario.
- Saber buscar datos en una enciclopedia.

En la segunda aplicacion se presentan algunos de los mensajes a través de simbolos, dibujos,
juegos de palabras etc. La interpretacion de estos mensajes requiere por parte del nifio y de
la nifia un proceso distinto que en la ldmina uno, en la que trabajaba fundamentalmente la
comprension lectora. En este caso, se abordan los siguientes objetivos:

- Saber distinguir entre informacion y opinion.

- Reconocer los principales rasgos del mensaje publicitario desde el punto de vista del
contenido y la expresion.

- Enjuiciar con sentido critico los mensajes recibidos a través del ordenador.

AREA DE EXPERIENCIA SOCIAL Y NATURAL

CONOCIMIENTO DEL MEDIO

-Reconocer alimentos tomados por el hombre.

- Distinguir entre animales vertebrados e invertebrados.

- Distinguir las cualidades del agua potable.

- Comprender la necesidad de representaciones planas de la tierra.

- Conocer los puntos cardinales en los mapas.

- Saber distinguir y definir los accidentes geograficos mas relevantes, en cuanto a relieve,
clima, vegetacion e hidrografia.

- Distinguir las principales caracteristicas de zona costera y zona interior.
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DESENVOLVIMIENTO EN EL MEDIO

- Reconocer las necesidades basicas de supervivencia del hombre.
- Valorar la aportacién de los animales salvajes y domésticos en la vida del hombre.
- Conocer dénde y como viven algunos animales.

AREA DE MATEMATICAS
RELACIONES

- Establecer relaciones de orden en un conjunto determinado.

MEDIDAS DE SUPERFICIE

- Conocer y utilizar las medidas de superficie planas.
- Reconocer las cuatro regiones angulares que se determinan al cortarse dos rectas
perpendiculares.

AREA DE EXPRESION ARTISTICA

- Realizar representaciones graficas a partir de los datos aportados por el ordenador.

- Distinguir las caracteristicas de una melodia o secuencia ritmica que indique peligro, de otra
que indique jubilo.

- Observar las posibilidades de expresion artistica del ordenador.

DESCRIPCION DE LA APLICACION
Esta aplicacion consta de los siguientes elementos:

- Tres aplicaciones en disco

- Lamina para colocar sobre el Tablero de Conceptos.

- Dibujos recortados manipulables.

- Cuaderno de campo, a cumplimentar por el alumno o alumna correspondiente.
- Documentacion para instrucciones de manejo y especificaciones pedagdgicas.

DESCRIPCION DE LAS APLICACIONES

LAMINA COMUN A LAS TRES APLICACIONES

Consta de dos partes diferenciadas: la parte superior representa el contorno de un mapa de
una isla (Anexo 1); en la parte inferior encontramos doce signos de interrogacién que
corresponden a otras tantas informaciones, cada una de las cuales hace referencia a una zona
concreta de la isla en la que el alumno tendra que colocar determinado objeto o personaje
(dibujos manipulables) (Anexo 2).
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APLICACION 1: AVENTURA EN LA ISLA (ISLA)

Consta de 34 pantallas, una de presentacion y 33 de informacién que exploran las distintas
zonas de la lamina.

Los dibujos méviles se irdn colocando sobre la lamina seglin la informacién que recibimos
en pantalla al explorar la lamina.

APLICACION 2: EN BUSCA DEL LUGAR DE ACAMPADA (ISLA2)

Contiene una pantalla de presentacion y 28 de informacién. Completa todas las caracteristicas
de la isla.Las pantallas correspondientes daran una informacion directamente relacionada con
la idoneidad o no de determinada zona para una posible acampada. Estas informaciones se
presentan en forma de gréficos, textos muy breves, combinaciones de colores, juegos de
palabras, etc.

APLICACION 3: jACAMPA! LLEGA LA NOCHE (ISLA3)

Consta de una pantalla de presentacién y dos pantallas: una para confirmar la idoneidad de
la eleccion y otra para lo contrario.

El mapa de la isla muestra toda la informacién acumulada y representada por los méviles,
el alumno tendra que determinar qué lugares son adecuados para acampar, colocando una o
varias tiendas de campaifia. La informacion que recibira del ordenador al presionar en una
determinada zona del tablero, confirmara si su eleccién ha sido o no correcta.

DESCRIPCION DEL CUADERNO DE CAMPO

Contiene actividades para realizar "antes", "durante" y "después" de la actividad frente al
ordenador, para un mayor aprovechamiento pedagégico de la aplicacién. El anexo 3 presenta
el cuaderno completo.

INSTRUCCIONES DE USO

- Conectar el Tablero de Conceptos al ordenador y a la red.

- Encender el ordenador.

- Hacer previamente un subdirectprio H en disco duro y cargar las 3 aplicaciones.

- Cuando aparezca el prompt A>, introducir en la unidad A el programa editor para el tablero
de conceptos EDITCO.

- Teclear A: Editcotc /1 6 /2 (segin en el COM que esté conectado el Teclado de
Conceptos) pulsar Enter. A:Editco y pulsar Enter.

- Aparecera el siguiente menu:

* Editar plantilla.

* Crear plantilla.

* Usar plantilla.

* Usar historia.

* Salir del programa.
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- Seleccionar Usar historia y pulsar Enter.

- Aparece ;Existe fichero...? contesta S.

- Aparece ;Nombre..? Escribe: C:\H\AVENTURA. (el punto es imprescindible)

- Aparecera la pantalla de presentacion correspondiente a la primera plantilla.

- Ya se puede empezar a trabajar con el Teclado de Conceptos, en el que previamente se
habra colocado la primera lamina.

- Para pasar de una plantilla a la siguiente pulsar la tecla "+", y para retroceder a la plantilla
anterior pulsar la tecla "-".

- También se pueden utilizar cada una de las aplicaciones independientemente desde la opcién
"Usar Plantilla" y con discos flexibles.

SUGERENCIAS METODOLOGICAS
La diversidad de objetivos reunidos en el presente trabajo, junto con el interés que despierta
en el alumnado el uso del ordenador, unido al componente ludico que supone la simulacién
de aventura, pueden ser un potente catalizador para despertar en los nifios y nifias el interés
por las actividades que se le propongan en torno al tema.
Se sugiere la realizacion de las siguientes actividades complementarias:
- Realizacién de comentarios y debates sobre el tema "La supervivencia del ser humano".
- Lectura de libros de aventuras, que presenten situaciones similares a las que esta
aplicacion plantea: comentarios, puestas en comun y dramatizaciones a partir de estas
lecturas.

- Visionado de peliculas relacionadas con el tema.

- Bisqueda y seleccion de noticias de prensa que narren situaciones de aventura y
supervivencia.

- Etc.
Ademas, los propios alumnos podran inventar y disefiar sus propias aplicaciones, constituyen-

do esta tarea una actividad ideal para realizarse en equipo y abordarse desde la perspectiva
global del trabajo del aula.
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ANEXO

Mapa de la Isla.
Dibujos manipulables.

Cuaderno de Campo.

383



384



T i

ot
NG




386




Y

CUADERNO

Actividades /
complementarias — ]
a la APLICACION, , AN A ] .
ara el ISLA" ’
TABLERO DE CONCEPTOS
o ===
PNTIC ——
y ’[ 'l, l‘. ', T
CNREE ————
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C U A D kR NSO D E CAMPO
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ALUMNG: . .o ofteiac oo Sdla do ol S CORSOS .o: ..

LEE ATENTAMENTE:

Si quieres vwvivir una emocionante
aventura con el ordenador, tienes que
realizar las actividades de  este
cuaderno y en el momento que se te

pide:

ANTES
de trabajar con el ordenador:

.Actividades num.1, 2, 3 y 4.

MIENTRAS
trabajas con el ordenador:

.Actividad numero 5.

D _E S P UiELS
de trabajar con el ordenador:

. Actividad numero 6.
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"Los cientificos trabajan con un libro llamado "CUADERNO
DE CAMPO", en el que anota muchos de los fendmenos que
‘observan en la naturaleza. Este cuaderno pretende ser TU
CUADERNO DE CAMPO para gque te habities a anotar
observaciones sobre animales, plantas, relieve terrestre,
accidentes geograficos, climatologia, etc. Ademds de
aprender a observar, aprenderds a tomar datos, a
organizarlos, clasificarlos, compararlos, sacar
conclusiones, etc.™.

ANTES de trabajar con el ordenador:

12. Escribe tu direccidén y datos personales:

A S R e le s ausetey e s Ratelin te s el E1H i e
Poblacién. ccdise . RPITRNCIY " A R . P BRI e o AC s s
COBBECE . et t s dmm i n i e RS bR B S B & B e
PYOVINCIAL .y e shnninimnnoneb it GBEIH anasdiesoas oo
PAYS s s tietcciomncasn T T R R L R P SR g R R S Eer e o o

F g T o A B O T E U, S

T R NS O AT LR Rk A
Color de: Vo AR PSR TESY AER IR S T ‘
PRIE . osvansaias ot TRe e SR SR ]
12f e b b o W e O S e e S cinialers 1201 {0 PRSNGSR i s P e

Gustos y habilidades:
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Imagina que te vas de aventura tu solo en un barco de

~vela:

- ¢Qué instrumento utilizarias para orientarte en el

mar?......................................-.........

- Si no tienes ningun instrumento,

ccomo puedes

O EantaY eI, . . s SR LOV S S RB I o v s AT RN AR S .

- Si encallas en la costa

cqué harias ?

A) Contesta SI o NO:

cSabes_quién era.....

Minerva

"Neptuno

® ® e e e s 0 0 00080
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B) Lee atentamente estas palabras y senaia con una
cruz aquellas que conozcas:

Marca ung cruz s

o U R L T e R S R L

S UL @ Roihe jolokons . obass.

L S RN e e e e g
Pa o L e O e e T

0t RN e A 110 YL R g RO e

1T 2 T R R LS S SN S T -

TR R (L b Sk e bAAE Gl A DR SRR

TS e A st 0 e et e AR b b

A e T et (R e e ek el

W T B

e L G s P s S s B 5 7 s

W llgel a5 1o, ettt et p At A L TR SXTY

P E LAl s it S S SRR ;

B e e R S

Playa

391




32,

C) Busca en el diccionario todas las palabras que no

tienen cruz y anota su significado.

® ® ® ® S ® O E O E e e CE 0 e e e eees e se e

® o e o 0o

Utilizando

*® ® e 60000 vwe eessee

enciclopedias

(o}

® e o o0 oo

e ® e o0 o0

.o o o0 oo

e e e oo o0 e

libros

realiza investigaciones sobre:

Notas

* Minerva:

e ® o o o= o
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Apuntes de dibu-io




Notas Apuntes de dibuio

* Rosa de los Vientos:

* Salmoén:
* Pirafa:
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Notas Apuntes de dibuijo

* Golfo:

® © 6 ©® © 9 0 9 00O E e E O 060 e s e
® ® 9 © © 0O P OO LS00 O eSS O e eoe
® ® © © 0 ® 00 00 0000 00000000
® © ® © 000 00 0000000000 0000
® © 0 0 © 0 ° 0 9 000 L e 00O e e e e
.o-...,........o..o..o.oo

® © © 0 80 0 0 0 00000000 e seeoe

* Cabo:

o.o.ooo.O..o.o..o.‘.....o.
® ®© ©® & 00 80 0000000000000
® © ® © ©® ° 9 OO PO E O G OO0 e GO
® 0 © ® 0 0 O 00 E O e 000G e
® © © © 0 9 O 8 000 e e O e eN e e e
® © ® © ©® 9 ° 0O s 00 000G GGV

* Cedro:

"fe s 00 e eseess e esceesee e
sisieie & o: s-0piw 0 e & B sy s 0 bl 0 0l
@ e e e ece e e 00 ee0es0ee0s0se e
@ e e e ec0e 0 e e eecvec e
® © & O 9 9 9 OO EEE OSSN e
e 0 v eer e scevsessecsess e

® © © 0 0000 090 e G000 OO R0

Anota la bibliografia consultada:

394




4 — Realiza la siguiente clasificacion, poniendo una cruz en la
casilla que corresponda.

Clasificacion | Persona Animal | Accidente [Vegetal| Perteneciente o Sirve de
on sn 'f‘ . ’ i
husses | hoeses | 9€0G7dfiCO lo mitologic | glimento

Nombres al hombre

Encallar . ... oS

Rosa de los Vientos ..

-
=
a
=
: a

Vologn . S\

i A R S

Naufrege ~ o0 . == .,

1y O S ) W R

RIOESONST 5. a

Corthillero s .¢. = . = : .l

Liehrd N SN 0% % F

Chimpance .......... |

Platanere™. oo a ..

Cedro s N N N N N |

Playa SO ol s |

Acantilado . .........

o | RN

Medusa..............

7 R e

Jobilt - =S
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MIENTRAS trabajas con el ordenador:

52-A) Explora la LAMINA de la Historia "AVENTURA
EN LA ISLA” en el Tabiero de Conceptos.

B) Observa:

7
/// Zonas costeras ['+7+"+"+"+] Zona intericr

+ + + F o+ =+ o+
+ o+ o+ o+ o+ o+ o+ =

MAPA DE LA ISLA
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C) Recuerda la informacién que has sacado de 1la

lamina.

- Observa el siguiente cuadro sindptico y colorea

las columnas de las zonas geograficas con:

VERDE para caracteristicas positivas para

acanpar.

. ROJO para caracteristicas negativas para

acampar.

(Completar los cuadros sindpticos en las paginas

siguientes)
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Orientacion,.
eografica

Caracteristicas

N

NE

B

Ok

D

>0

/Zonas costeras de la isla.

0 INO

Temperatura
suave

Zona de
temporales

Agua
potable

Terreno
abrupto

Terreno
llano

Vegetales
comestibles

Pesca

Caza

Ataque de
indigenas

Lugar idéneo
para acampar

Lugar no cpto
para acampar

Nombre cono-—
cido del lugar
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/onas 1nteriores de la 1sla.

Orie%%%%?@fico N‘ N'i_\ E SE S SO gD
Corqcten’sticos - L ' e O NO

Temperatura
suave

Zona de
temporales

Agua
potable

Terreno
abrupto

Terreno
llano

Vegetales
comestiibles

Pesca

Caza

Atague de
indigenas

Lugar idoneo
para acampar

Lugar nc cpto
para acampar

Nombre cono-—
cido del lugar
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DESPUE.S de trabajar con el ordenador:

62. Trabajo para realizar una semana DESPUES de 1la
actividad con el ordenador.

A) Trata de recordar, sin consultar tus anotaciones, la
isla que exploraste hace unos dias. Dibdjala con todos
los detalles que recuerdes en color azuil.

B) Ahora consulta las anotaciones de tu Cuaderno de

Campo: completa y rectifica el dibujo anterior en color
rojo.

C) Comentar vuestros dibujos en pequefio grupo.
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OTRAS APLICACIONES:

TU CALLE (correspondiente al tablero de 128 casillas)

Esta aplicacion va dirigida a nifios y nifias del Primer y Segundo Ciclo de Primaria, y
en ella se trabajan aspectos de la educacién vial dentro del drea del Conocimiento del
Medio.

HOTEL (correspondiente al tablero de 128 casillas)

Aplicacion dirigida al alumnado del Segundo Ciclo de Primaria. Se trabajan destrezas de
comunicacion oral, haciendo que los alumnos y alumnas, mediante la exploracién de la
lamina, descubran el personaje que ha cometido un robo en el Hotel.

Aplicaciones didacticas en el teclado de conceptos, Jara P. y otros. MEC-
PNTILC,

Esta publicacién recoge una coleccion de ventiuna experiencias didécticas con un total
de 124 aplicaciones para el Programa Editco surgidas tras las Primeras Jornadas de
Intercambio de Experiencias en Educacion Especial e Integracion.

También orienta al profesorado sobre el uso de las Nuevas Tecnologias en el campo de
las necesidades educativas especiales dentro de la reforma educativa actual.

Material y documentacién que completa la publicacion :

Documento impreso

Laminas en tamafio DIN-A3 (127)

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

Fichas de juego ( Aplicacién "El camino oculto")
Video

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria: 640 Kb

* Monitor: color CGA o superior

* Dispositivos de entrada: Entrada series.

* Setup, configuracion del sistema, pantallas, impresoras.
* Un Teclado de Conceptos.
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TECLADO DE CONCEPTOS/TCAUTOR
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1.- RESUMEN:

El Tablero de Conceptos y el software que comentaremos a continuacién es un redisefio del
presentado anteriormente que incorpora muchas mejoras, fruto de las necesidades planteadas
en experiencias realizadas con el programa Editco, y una concepcién mas compleja que el
anterior .

El Tablero de Conceptos es un dispositivo de entrada, alternativo al teclado convencional, que
permite enviar informacién al ordenador. Consiste en una superficie rectangular de tamafio
A3 plana y lisa, sensible a la presion.

La superficie tiene dos opciones de division, en 256 casillas (16 filas por 16 columnas) 6 128
casillas activables.

Estd disefiado para ser utilizado por personas que tienen dificultades a la hora de pulsar
pequeiias teclas, por aquellas que no pueden comprender un teclado de ordenador complejo
y para gestionar de aplicaciones que permitan moverse a los jovenes alumnos explorando
laminas y prescindiendo del teclado convencional.

El TC en combinacién con el software adecuado, se pueden crear y hacer aplicaciones
especificas que combines la potencialidad del ordenador y la del TC.

Otro importante uso del TC es la capacidad que tiene para poder manejar programas que se
disefiaron para utilizar el teclado convencional, pero que al tomar como entrada el TC permite
realizar adaptaciones que facilitan el acceso a personas que de otra forma no podrian hacer
uso de esos programas.

El software que sustituye al Editco es el TCAutor y TCNatural que permitiran realizar todos
los pasos para poder asignar a una zona determinada del tablero una serie de acciones.

Las acciones que se pueden asociar a cada zona del TC con el TCAutor son:

- Poner en pantalla una imagen grafica.

- Realizar un efecto visual.

- Utilizar sonido: ruidos grabados, melodias, voz de sintesis o digitalizada...
- Mostrar una animacion.

- Ejecutar secuencias de video o imagenes en videodisco.

El lenguaje de programacién TCNatural esta constituido por un conjunto de 31 instrucciones
integradas en un modulo, disefiado como un intérprete, de forma que indicandole como
parametro el nombre del archivo fuente de la aplicacién ésta se ejecute.

Este lenguaje de programacién posee instrucciones que mediante un editor de textos podemos
utilizar en el fichero fuente de la aplicacion, dando lugar a una aplicacién mas potente y
compleja. El conjunto de estas instrucciones constituye el lenguaje de programacién para el
Teclado de Concepto llamado TCNatural.

Estos dos programas nos permiten generar dos tipos de aplicaciones:
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- Aplicacion sencilla: Se generan las librerias y fuentes con el TCAutor.

- Aplicacién compleja: Después de generar la primera parte con el TCAutor, se aplican
las posibilidades del lenguaje deseadas, estructuras condicionadas, repetitivas , historias,
g

2.- EXPLICACION DEL PROGRAMA:

2.1.- Areas y objetivos que cubre del Curriculo Oficial.

Al tratarse de un programa abierto, las dreas que se pueden trabajar con el Tablero de
Conceptos son variadas.

2.2.- Posibilidades de uso del programa.
CARACTERISTICAS GENERALES DE LAS APLICACIONES:
Una aplicacion realizada con el programa editor del TC se compone de:

*Una lamina en papel con los dibujos, graficos, simbolos, etc, que conforman la
entrada a la aplicacion.

*Una serie de acciones que apareceran en el monitor cada vez que presionemos en la
zona del teclado de conceptos asociada a cada una de ellas.

*Un programa que contiene las instrucciones que permiten asociar zonas de la lamina
con acciones.

La utilizacién de una aplicaciéon en el Tablero de conceptos por parte del alumnado
consiste en explorar la lamina que hay superpuesta en el tablero y presionar en aquellos
elementos que ponen en marcha las acciones asignadas a los graficos o simbolos de la
lamina.

El TC se puede conectar a cualquier ordenador tipo PCompatible XT, AT o gamas
superiores. La version minima del Sistema Operativo MS-DOS necesaria es la 3.20.

DESARROLLO DE UNA APLICACION:

El programa que contiene las instrucciones que permiten asociar zonas de una ldmina con
acciones se puede realizar a través del programa llamado TCAUTOR y que de forma sencilla
permite la realizacion de todos los pasos para poder asignar una zona determinada del tablero
una serie de acciones.
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Barra de merus Meru general de diseho de
\ apicacsones
H \
Fcreres Eocoér Busgueoas Epasoén bt T W Yuvl-
Candla: 0 \

ORET AL SR TR o e admer R SRR R R B S A T W SRS Y
1 . P
|2 B%‘"
: \
4 ' I :
$ A &y
. Acceres
/ /
@ '

Nomow W‘* Acceres: Nrguns \

Aooab‘é; $n Nemoe X

anhfhwwwwnluowuw ‘
!/ 1
Zona owi Tedado de Zona de niomMmac én
Corceplo
ELEMENTOS DE UNA APLICACION

- Una lamina A3 con los dibujos o imagenes que queremos que sirvan de interfaz entre el
alumno o la alumna y el ordenador.

- Las acciones que se asocian a cada zona del TC y que pueden ser:
- Poner en pantalla una imagen grafica
- Realizar un efecto visual
- Utilizar un sonido
- Mostrar una animacion

- Ejecutar secuencias de video o imagenes en videodisco

- Un programa que contiene las instrucciones que asocian acciones a zonas del TC.
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PROCESO PARA REALIZAR UNA APLICACION

La realizacion de una aplicacién es inducida por la necesidad de alcanzar un objetivo
educativo con un determinado alumnado. La utilizacion de este material y no otro se ve
justificada por las necesidades de acceso del alumnado o por la caracteristica de la
interactividad que el propio TC ofrece.

La accion que realiza el alumno o la alumna se traduce mediante una accién exploratoria que
le puede permitir relacionar conceptos, completarlos, descubrir relaciones no conocidas,

experimentar posibilidades, comunicarse o simplemente buscar informacion.

Esta situacién determina claramente el tipo de aplicaciéon que se puede desarrollar en un
primer momento:

asociar acciones a zonas del Teclado de Conceptos
Se pueden esquematizar los pasos que se pueden dar en la realizacion de la aplicacion:
a.- Determinar objetivos y disefio de la aplicacion.

b.- Boceto de la lamina, determinando las diferentes zonas de las que constara la lamina y
las acciones que se asocian a cada una de ellas.

Una vez realizado un primer disefio de la 1amina puede ser util hacerse una tabla del siguiente
tipo:

" ZONA PANTALLA EFECTO SONIDO ANIMACION VIDEO “
" 1 paisaje limpiar melodial ninguna ninguno "

c.- En este paso se debe crear el programa. Se realiza con el TCAUTOR vy se debe seguir la
siguiente secuencia:

1.- Crear las librerias que contengan los recursos necesarios para realizar cada una de la
acciones que se necesitaran.

Por ejemplo, si se ha decidido la aparicion de una determinada pantalla, es preciso antes
de hacer otra cosa, realizar la pantalla y afiadirla a la liberia de pantallas que se va a

utilizar.

2.-Definir los bloques del teclado de conceptos (zonas de la lamina) a los que se asociaran
las diversas acciones.

3.-Asignar las acciones resefiadas en la tabla del apartado anterior a cada uno de los
bloques.
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4.-Ejecutar bloque a bloque para comprobar su funcionamiento.

5.-Crear el programa ejecutable.

d.- Realizar la lamina definitiva y comprobar el funcionamiento de la aplicacién.

3.- POSIBILIDADES COMO PROGRAMA ABIERTO

El Sistema TCAutor estd constituido por una serie de médulos y herramientas que van a
permitir trabajar en un entorno multimedia. Es por tanto un Sistema Autor Multimedia,
entendiendo como tal a aquella herramienta de trabajo que nos permite desempeiiar el papel
de autor en las aplicaciones que desarrollamos, utilizando para ello distintos medios en una
misma aplicacién, como son: el texto, la imagen y el sonido.

4.- ACTIVIDADES SUGERIDAS

Es interesante la utilizacion de la aplicacion ""Vamos al circo' por parte del docente, como
usuario, para percibir la potencialidad de los programas mencionados anteriormente y poder
disefiar nuevas aplicaciones que respondan a los objetivos que cada docente quiera
conseguir.

Una vez que se ha trabajado el TC como usuario se puede pasar a un medio de
autoaprendizaje para el docente. Para ello se ha desarrollado un Manual de Usuario con
la finalidad de explicar los pasos a seguir para realizar una aplicacién concreta, desde el
principio, hasta obtener el programa de la aplicacion listo para ser ejecutado con el
intérprete del lenguaje TCNatural .

Aplicaciones didacticas en el teclado de conceptos, Jara P. y otros. MEC-
PN.T.LC. 1992

Esta publicacion recoge una coleccion de ventiuna experiencias didacticas con un total
de 124 aplicaciones para el Programa Editco surgidas tras las Primeras Jornadas de
Intercambio de Experiencias en Educacion Especial e Integracion.

También orienta al profesorado sobre el uso de las Nuevas Tecnologias en el campo
de las necesidades educativas especiales dentro de la reforma educativa actual.

Material y documentacién que completa la publicacion :

Documento impreso

Laminas en tamaifio DIN-A3 (127)

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

Fichas de juego ( Aplicacion "El camino oculto")
Video
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Estas experiencias didécticas fueron disefiadas y realizadas para el TC-Editco, pero se
pueden utilizar en el nuevo TC recordando configurar el teclado para 128 casillas,
simplemente con cambiar el microinterruptor de configuracion y cargando el programa
Editco.

5.- CARACTERISTICAS TECNICAS:

* Ordenador: PC compatible

* Memoria: 640 Kb

* Monitor: color CGA o superior

* Dos unidades de disco 3.5" (recomendable disco duro)
* Dispositivos de entrada: Entrada series.

* Setup, configuracion del sistema, pantallas, impresoras.
* Un Teclado de Conceptos.

* Una tarjeta de voz VISHA

6.- OBSERVACIONES

El software del nuevo TC es compatible con el antiguo TC, con la tinica limitacién que,
éste ultimo, solo puede trabajar con 128 casillas.

Todas las aplicaciones realizadas con el programa EDITCO se pueden utilizar en el nuevo
TC, gestionandolas con el programa EDITCO vy disponiendo el Tc para las 128 casillas.
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