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Introduccion

El lenguaje escrito es, posiblemente, la forma de comunicacion que méas ha
contribuido al progreso humano, tanto en ciencia y técnica como en arte, sobre todo en
literatura. Ciertamente, el lenguaje escrito constituye un signo de un signo, es decir, una
representacion del lenguaje oral. Pero, al mismo tiempo, es algo més. De hecho, cuando
escribimos nos vemos impelidos a pensar mejor, a aclarar nuestras ideas, a cuidar la forma de
expresion. Al hablar improvisamos, codificamos nuestros mensajes de manera automatica y
automaticamente descodificamos las palabras de nuestro interlocutor. No existe tal
automatismo al enfrentarnos a la lengua escrita. Dominar una lengua es dominar tanto la
lengua oral como la lengua escrita.

Hoy por hoy, uno de las mayores deficiencias a las que se enfrenta la escuela, en todos
sus niveles, desde la Educacion Primaria hasta la Universidad, es la lectura. Salvando los
diferentes niveles, raramente se alcanza un grado adecuado de lectura eficaz (rapidez lectora y
comprension de lo leido).

En la preocupacion por contribuir al logro de la Lectura y Escritura eficaces, surge el
programa de ordenador llamado ProlLecturas.

ProLecturas supone una invitacion a sumergirse plenamente en la lectura y escritura
de textos, de manera interactiva, lidica y eficaz. También, por supuesto, en el vocabulario:
aprendizaje de nuevas palabras, activacion de palabras existentes en el llamado vocabulario
pasivo, etc.

Para el Profesorado, ProLecturas es una fuente inagotable de tandas de ejercicios:
como veremos, en casi todas las pantallas existe la posibilidad de enviar a Utilidades el
ejercicio planteado para su posterior grabacion o impresion.

De las caracteristicas e instrucciones de empleo de ProlLecturas trataremos a
continuacion.

Caracteristicas e Instrucciones

PROLECTURAS es una aplicacion abierta y, a la vez, llena en si misma de
utilidades. Abierta en tanto que cualquier usuario puede utilizar los textos e imagenes que
desee de acuerdo con sus intereses u objetivos especificos. Llena en si misma de utilidades
porque:
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a) consta de mas de cincuenta textos cuidadosamente seleccionados para que comprendan
diversos niveles de dificultad,;

b) sobre tales textos se pueden plantear innumerables e inagotables ejercicios encaminados a
perfeccionar las capacidades y eficacias lectoras, asi como las de escritura;

c) se pueden realizar ejercicios de vocabulario segun niveles;

d) incluye numerosas imagenes sobre las que se pueden crear ejercicios, sobre las que se
pueden plantear y resolver los ejercicios ya creados o utilizarlas para juegos de rompecabezas,

y

e) incluye, ademas, un diccionario con unas treinta mil entradas, que pueden ser consultadas
de diferentes formas, segin veremos mas adelante.

Iremos explicando las funciones y ejercicios que comprende cada una de las pantallas
de este programa, asi como los objetivos de cada ejercicio o actividad. Las pantallas son las
rotuladas en la parte superior: Observacion, Preparar la lectura, Series, Repetidas,
Palabra oculta, Texto y Cuestiones, Completar texto, Velocidad, Vocabulario, Utilidades
e Internet.

Pantalla ""Observacion"

Plantea dos tipos de ejercicios: Rompecabezas y Test de Observacion. Este en dos
modalidades: con la imagen visible o con la imagen oculta.

Rompecabezas

Reconstruir la imagen descompuesta de un puzzle es siempre un ejercicio de atencion
y concentracién, de situacion espacial, de observacion y de memoria visual (capacidades
todas ellas imprescindibles para la eficacia lectora). En consecuencia, el desarrollo de las
capacidades mencionadas constituye el objetivo fundamental de esta actividad, encaminada a
conseguir la lectura eficaz. La realizacion de puzzles por los mas pequefios constituye un
ejercio eficaz de reconocimiento y prelectura. En los mayores, y también en los pequefios,
sera siempre, en cualquier caso, una fuente de entretenimiento.

Son cinco niveles los posibles en la descomposicion de las figuras. Estas pueden ser
escogidas entre las incluidas en el propio programa o de cualquier carpeta del usuario. Ahora
bien, han de estar grabadas en formato .bomp (mapa de bits). Por defecto, el programa toma el
nivel 1 si no hay sefialado ningun nivel. A la derecha de la pantalla, en la parte superior,
aparece siempre el modelo de la imagen original.

Test de Observacion

Se accede al mismo al pulsar el boton Observaciones. Al hacerlo, aparece un panel
que muestra: el lugar de la pregunta, el lugar de la respuesta con las dos posibilidades,
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verdadero y falso, los botones: Pregunta, Cambia tema, Oculta Imagen, Oculta y Editor
de Ejercicios de Observacion. Veamos la funcion de cada una de estas opciones:

Pregunta: Escoge automaticamente uno de los archivos de preguntas, muestra la
imagen y plantea la primera pregunta de una serie de diez. El usuario ha de leer la pregunta y
responder Verdadero o Falso, pulsando el botdén blanco correspondiente en el cuadro de
respuestas, rotulado "Respondo”. Para pasar a la pregunta siguiente, se pulsa nuevamente
Pregunta. Plantea sucesivamente un lote de 10 preguntas siempre que el archivo
correspondiente sobrepase tal nimero. Una vez agotadas, el programa avisa y reorganiza otro
lote al azar. Por supuesto, puede haber preguntas repetidas respecto al lote anterior. A veces,
cuando por primera vez se accede a esta opcién, aparece un mensaje de error sobre la
imposibilidad de leer el archivo. En tal caso, se pulsa de nuevo sobre Pregunta.

Oculta Imagen es el boton que hace desaparecer la imagen objeto de preguntas de
observacién. Al ocultar la imagen, tal boton cambia su rotulo por Muestra Imagen. Al
pulsarlo, de nuevo aparece la imagen y el rétulo Oculta Imagen.

Cambia tema abre la opcidn de escoger otro de los test, que estara asociado a una
nueva imagen. Los archivos de cuestiones llevan la extensién .tob (test de observacion).

Oculta es el boton que hace desaparecer el panel de preguntas.

Editor de Ejercicios de Observacién abre un panel o cuadro en el que figuran los
siguientes elementos:

- Titulo ("Editor de Fichas de Observacion™)

- Elementos de la ficha: Casilla de la imagen asociada a las preguntas, casilla para la
pregunta y cuadro de respuesta con Verdadero y Falso.

En la Casilla de la imagen asociada (o imagen sobre la que versaran las preguntas) ha
de figurar tanto la carpeta de iméagenes como el nombre del archivo de imagen (recordemos
que ésta ha de tener el formato .omp). O sea, ha de figurar el "Path" o camino de la imagen.
En nuestro caso, dado que el programa arranca de una carpeta que siempre se toma como base
y referencia y, por otra parte, todas las imagenes estan en la carpeta "Imagenes"” (sic, sin
acento) presente en la carpeta de arranque, solo figura "Imagenes\Nombre de la imagen.bmp".
Por ejemplo: "Imagenes\batido.bmp".

- Boton Guarda, que se ha de pulsar cuando se haya escrito una ficha.
- Botdn Lee Ficha, que nos permite la lectura sucesiva de la base de preguntas.

- Boton Corrige, que da opcion a grabar sobre la ficha actual una vez que se hayan
detectado y corregido errores o erratas.

- Botdn Oculta, para salir del Editor de Fichas de Observacion.

Figuran también indicaciones sobre la ficha actual y sobre el nimero total de fichas de
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preguntas que guarda el archivo.

Este Editor permite al usuario ampliar el material existente en el programa, haciendo
honor a la caracteristica de programa abierto. No existe restriccion alguna. Es recomendable
incluir més de diez preguntas por imagen.

Cuando pulsamos el boton Nuevo tema, lo primero que se nos solicita es escoger una
imagen, cuyo nombre de archivo y "path" se incluye automaticamente en la Casilla de la
imagen asociada. Si tal imagen procede de una carpeta presente en la de arranque de la
aplicacion, se recomienda borrar los datos precedentes al nombre de tal carpeta. Por ejemplo.
Si pulsamos Nuevo tema y escogemos una imagen de la carpeta Imagenes, en la Casilla de la
imagen asociada aparecera C:\PLecturas2\Imagenes\BRUJA.BMP, ya que es el disco C:\, el
programa arranca en el carpeta Plecturas2, la imagen esta en el subcarpeta Imagenes y tiene
como nombre BRUJA.BMP. En este caso, si estuviese creando el archivo de preguntas
"Bruja.tob”, en la casilla de la imagen asociada dejaria

Imagenes\BRUJA.BMP.
Si arrancamos la aplicacion desde el disco D, apareceria D:\Imagenes\BRUJA.BMP.

A la vista de la imagen, el usuario tutor escribira la pregunta en la casilla "Pregunta”,
marcaré la respuesta Verdadero o Falso y pulsara Guardar. Asi tantas veces como preguntas
desee realizar (se propone un minimo de 15 preguntas sobre cada imagen). El nivel de las
preguntas y la imagen propuesta estaran siempre en relacién con los objetivos del test.

Una vez realizada la edicion de un archivo (o de varios), Oculta es la opcion para
pasar al Panel de preguntas.

Objetivos fundamentales de los Ejercicios de Observacion:
- Desarrollar las capacidades de Atencion y Observacion.

- Acostumbrar a leer con atencion los textos (las cuestiones), ya que, a veces,
s6lo una pequefia variacion determinara que la respuesta correcta sea una u
otra, sea Verdadero o Falso.

- Comprender y valorar adecuadamente lo leido.

Si las preguntas se realizan en la modalidad de "Imagen Oculta”, se favorece el
desarrollo de la Memoria visual. En estos casos, se recomienda dar al usuario final un tiempo
de varios minutos para fijar su atencion en las caracteristicas de la imagen.

Pantalla "'Preparar la lectura"

Cuando abrimos esta pantalla nos encontramos una hoja en blanco, un recuadro blanco
y varias opciones en forma de botones: en la parte central, Lee TXT, Guarda, Envia a
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Utilidades, Envia Secuencias a Completar texto. En el lateral derecho: Preparar la
lectura, Renueva lista y la indicacion Marca las palabras dificiles (de leer o comprender)
para su anotacién en la Hoja de Lectura.

La hoja actta como elemental procesador de textos: en ella podemos escribir y guardar
0 bien leer un texto (formatos .rtf o .txt). Si leemos un texto, automéaticamente el recuadro
blanco registra todas las palabras del texto en el mismo orden de su aparicién. En el caso de
escribir un texto nuevo o modificar el leido previamente, hemos de pulsar Renueva lista para
que se registren las palabras del texto de la hoja de escritura y lectura.

El objetivo de esta opcion es, como su nombre indica, preparar la lectura. Esta
pensada para facilitar los ejercicios de lectura de textos. Para ello, una vez puesto el texto en
la hoja, bien por medio de la funcién Lee TXT, bien escrito directamente y pulsado el botén
Renueva lista, se va pulsando sucesivamente el botdn Preparar la Lectura. Iran apareciendo
las palabras de cada una de las oraciones del texto de la siguiente manera: primera linea, una
palabra; segunda linea, dos palabras; tres palabras en la tercera linea, etc. El lector podrd ir
leyendo las secuencias con lo que, oracion a oracion, terminara dominando la lectura fluida
del texto completo. Es un ejercicio fundamental para facilitar la lectura de textos a lectores
con dificultades lectoras.

Las secuencias pueden ser guardadas e impresas por medio de nuestro procesador de
textos, o bien enviadas a Utilidades, para desde aqui imprimir o guarda. También pueden
enviarse las secuencias a la pantalla Completar texto, para los ejercicios correspondientes,
que ya se explicaran.

Por otra parte, se pueden marcar las palabras dificiles de leer y/o comprender para
trabajarlas adecuadamente: buscar significados en el diccionario, leerlas las veces necesarias
para dominar su vocalizacién, etc.

Veamos un ejemplo. Sea el texto:

Un sefior llamado Ramén iba a su trabajo. No quiso esperar el autobls. Decidié hacer el
ejercicio de caminar.

Tras las pulsaciones sucesivas de boton Preparar la Lectura apareceran las
secuencias siguientes:

Un

Un sefior

Un sefior llamado

Un sefior llamado Ramon

Un sefior llamado Ramon iba

Un sefior llamado Ramoén iba a
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Un sefior llamado Ramon iba a su

Un sefior llamado Raman iba a su trabajo.

No

No quiso

No quiso esperar
No quiso esperar el

No quiso esperar el autobus.

Decidio

Decidi6 hacer

Decidi6 hacer el

Decidi6 hacer el ejercicio
Decidid hacer el ejercicio de

Decidi6 hacer el ejercicio de caminar.

El lector ird leyendo todas y cada de las secuencias, para terminar después leyendo el
texto. Todas las palabras de éste le seran familiares y, en consecuencia, leera de corrido, como
un lector experimentado. La utilidad para lectores poco expertos resulta evidente.

El profesor o tutor tiene en su mano un instrumento de preparacion de ejercicios de
lectura de incuestionable eficacia. Por otra parte, también puede servirse de esta aplicacion
para marcar Y fijar la lista de las palabras mas dificiles para sus alumnos, con las que trabajar
previamente al momento de la lectura. Para ello, basta ir pulsando las palabras deseadas en la
lista que aparece a la derecha de la pantalla, parte superior.

Pantalla "*Series"

Dividimos los ejercicios de esta pantalla en dos clases: Series propiamente dichas y
Sopa de Letras.

Hablamos primero de Series propiamente dichas:

Objetivos:
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Los ejercicios que presenta esta pantalla tienen como objetivo:
a) Potenciar la capacidad de ATENCION Y CONCENTRACION
b) Desarrollar las habilidades lectoras
c) Desarrollar la capacidad de discriminacion visual

Las tareas que propone estan relacionadas con las técnicas de adquisicion de rapidez
lectora y de adquisicion de coordinacion psicomotriz.

Estas aplicaciones, como casi todas las del programa, estdn pensadas tanto para
resolver los ejercicios en la pantalla del ordenador como para la creacion infinita de bateria de
ejercicios para imprimir y ser resueltos en papel.

Tipos, modalidades, niveles:
Presenta tres tipos de propuestas en dos modalidades y en 16 niveles.
a) Tipos de propuestas:
- ndmeros
- LETRAS MAYUSCULAS y
- letras mindsculas.
b) Modalidades:

- Contar las veces que aparece un determinado signo en la  plantilla
correspondiente

- Marcar todos los tres signos propuestos entre los que aparecen en la parrilla.
c) Niveles:

1: 5 filas, 5 columnas de signos

2:6X6

3:7x7

4:8x8
y sucesivamente hasta el nivel superior (nivel 16) de 20 x 20, o sea, cuatrocientos signos.
Instrucciones de uso:

Al abrir la pantalla aparecen solo las posibilidades ofrecidas en forma de opciones
marcadas en los diferentes botones y algunas indicaciones:

Parte superior:
IS .
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- Nota: "¢ Cuantas veces aparece "' que se transformara en el enunciado del ejercicio.

- Indicativo de nivel: ""Niveles. Por defecto 1. Al pinchar en el triangulito de la derecha
se despliega la informacion y se pude elegir el nivel deseado.

Parte derecha:

-Modalidades de ejercicios ""Cuenta o Marca™ y el boton de la eleccion: si marcamos en
"Cuenta™ (modalidad por defecto) se transforma en **Marca™. El ejercicio consistira en
marcar sobre la parrilla los nimeros o letras indicados en el planteamiento. Al marcar, el
signo queda resaltado por el fondo azul. Para deshacer, una marca, basta pinchar sobre ella. A
la inversa: si pinchamos en "*Marca" se pasa a la modalidad ""Cuenta™. No obstante, en la
modalidad Cuenta, podemos ir marcando el nimero pedido y, automaticamente el contador
ird aumentando si la pulsacion es correcta.

-Contador. Indica 0 y se transforma al marcar el signo conveniente de la parrilla de
nameros o letras.

-Botén "Evalla". Resuelto el ejercicio compara la solucion real con la expuesta en el
Contador y emite el mensaje de evaluacion.

Parte inferior:
De izquierda a derecha:

- ""Pasa Series a Hoja de Utilidades", que traslada el ejercicio propuesto a esta Hoja,
para su impresion o conservacion en el Archivo deseado. Lo cual permite al Profesorado o a
los Padres plantear los ejercicios por escrito, opcion de verdadero interés ya que la tarea
propuesta cumple los objetivos sefialados anteriormente.

- ""Series con NUmeros': opcion que plantea los ejercicios con los nimeros o digitos.

- "'Series con Letras Mayusculas™: opcién que plantea los ejercicios con LETRAS
MAYUSCULAS.

"Series con Letras Minasculas'™: opcién que plantea los ejercicios con letras
minusculas.

Estos ejercicios de ATENCION y CONCENTRACION, por su utilidad para alcanzar
los objetivos propuestos y para mostrar las capacidades de atencion y concentracion
adquiridas tienen maltiples aplicaciones, entre las que cabe destacar:

- fomento de habilidades relacionadas con las estrategias de aprendizaje
- preparacion de test psicotécnicos para diversas ramas profesionales

Por otra parte el programa resulta util para plantear o proponer pasatiempos.
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Sopa de Letras
Utilidades:

Con esta opcidén podemos crear plantillas de sopas de letras sobre los temas mas
diversos. Las Sopas de Letras pueden trasladarse a la Hoja de Utilidades mediante el boton
Pasa Sopa a Hoja de Utilidades. Desde ésta se puede guardar en un archivo que podra
incorporarse a nuestro Documento Word, por ejemplo, o bien a las paginas de una revista. Por
supuesto, también puede imprimirse directamente desde la Hoja de Utilidades.

Sopa de Letras como instrumento didactico:

En relacion con la lectura, los ejercicios de Sopa de Letras permiten desarrollar las
capacidades (necesarias en la adquisicion de competencia lectora) de:

- atencion

- movilidad ocular y

- discriminacion visual.

Como auxiliar de las clases de Lengua permiten
- afianzar el vocabulario
- conocer / descubrir palabras nuevas
- relacionar vocablos por afinidades diversas.

En la ensefianza/aprendizaje de idiomas, las Sopas de Letras son Utiles para
PLANTEAR EJERCICIOS DE VOCABULARIO.

Como auxiliar en otras materias, mediante los ejercicios de Sopa de Letras se afianzan
conceptos, se destacan palabras-clave y, de forma ltdica, se aprenden nuevos términos.

Instrucciones de uso:

El programa, por defecto, si, antes de cualquier otra opcion, se pulsa Sopa de Letras
plantea un juego con las provincias andaluzas. Pero las palabras pueden ser tomadas también
de un texto, del archivo "LexicoSLetras.sop™ o de cualquier otro creado por el usuario, del
Diccionario general o introducidas expresamente en un momento determinado.

Palabras de un texto

Si pulsamos el botdn Palabras de un texto y el programa no dispone de un texto, tras
la advertencia, despliega una ventana para que el usuario escoja el texto deseado, a partir de
ese momento, el texto es analizado y sus palabras quedan dispuestas para ser utilizadas como
listado fuente del que tomar palabras. En principio escoge ocho palabras al azar y prepara una
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Sopa de Letras. Si posteriormente pulsamos esta opcion Palabras de un texto advierte que ya
dispone de un archivo y pregunta si deseamos cambiar. En caso positivo, de nuevo pide que
escojamos el documento deseado.

Si pulsamos el boton Selecciona palabras, ocurre como en el caso anterior: si no hay
texto, dispone los medios para que se escoja uno. Si lo hay, aparece un listado a la izquierda
de la pantalla con todas las palabras del texto. Al sefialar las deseadas, todas las letras se
cambian a mayusculas. Cuando se han sefialado las suficientes, saltan a la parrilla de letras y
ya queda disponible el ejercicio.

Estas palabras seleccionadas pueden ser trasladadas al editor de fichas y, desde el
mismo, ser guardadas en nuestro archivo de fichas para sopa de letras. Para ello, pulsamos
Pasa palabras a Editor: se desplegara éste y desde el mismo se siguen los pasos necesarios,
segun el proceso que se explicara posteriormente.

Palabras de un archivo

El programa dispone de un archivo de fichas para sopa de letras titulado
"LexicoSLetras.sop"” (sop es la extension que, por defecto, el programa pone a los archivos de
fichas de palabras para sopa de letras). En principio, al ser este el archivo activo, escoge una
ficha al azar y prepara el ejercicio automaticamente.

También podemos elegir una ficha a voluntad. Para ello, desplegamos el editor de
fichas y pulsamos la opcidn Lee fichas, hasta encontrar la deseada. Al llegar a este punto,
basta pulsar A Sopa, boton que figura en el editor.

Palabras del diccionario

Si pulsamos en el botdn Palabras del Diccionario, automaticamente el programa
escoge del Diccionario general, las palabras necesarias para crear una plantilla de ejercicios.

Palabras introducidas expresamente

Para ello, el usuario ha de abrir el Editor de Fichas S. L. (S. L. = Sopa Letras),
introducir las palabras en el cuadro de texto que figura junto al boton Acepta y, una a una, ir
introduciendo las palabras deseadas. Una vez introducidas, se pulsa A Sopa y el ejercicio
queda planteado. Las palabras introducidas mediante el editor de fichas siempre pueden
guardarse en un archivo del usuario creado previamente mediante las posibilidades que ofrece
la funcion CambioFS (cambio de archivo o fichero de sopas).

Solucionar en pantalla

Para resolver en pantalla el ejercicio, como en el caso de Series, es necesario ir
marcando letra a letra las palabras escondidas. Para marcar basta situar el cursor del ratén
sobre la letra y pulsar el botdn izquierdo. Una vez marcadas todas, el programa comunica que
se ha solucionado. Si se marca una letra no deseada, basta pulsar de nuevo sobre la misma y
automaticamente se suprime la marca celeste. El optar por esta solucion, letra a letras, tiene la
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ventaja didactica de que el alumno se ha de fijar en cada una de las grafias, con lo que ello
supone para la memoria ortogréfica.

Se pueden ver las palabras escondidas en la parrilla del ejercicio: basta pulsar sobre el
rotulo Ver palabras, a la izquierda. Con las palabras a la vista, se pueden ir borrando las
descubiertas pulsando en la lista sobre la palabra descubierta y, a continuacion, sobre el botdn
Borra. Reponer hace que todas las palabras de la sopa vuelvan a aparecer. El ir borrando de
este modo opcional tiene una doble ventaja: por una parte, facilita la realizacion del ejercicio
y, por otra, de nuevo estamos fijandonos (haciendo que el usuario se fije) en la palabra, la
manipule, con lo que ello supone para su memorizacion y aprendizaje.

El editor de fichas de palabras para Sopa de Letras

Se muestra haciendo clic en el boton Editor de Fichas S. L. Consta el panel de
edicion de las funciones:

Guarda: guarda la ficha en el archivo actual

Lee >>: lee el archivo sucesivamente

<<Lee: retrocede a la ficha anterior

Corrige: actualiza la ficha leida si se han realizado cambios

Busca: permite introducir una palabra y la localiza en el titulo o entre las palabras de una
ficha

Por otra parte, ademas de las funciones anteriores de edicion y localizacion, las
propias para plantear un ejercicio como

A Sopa: que introduce en la parrilla las palabras de la ficha escrita o leida
Borra: que hace desaparecer la palabra marcada en el listado
Limpia: que borra todas las palabras de la ficha

Marcador de namero de palabras: nos permite indicar el maximo de palabras de
contendré una ficha o una parrilla (sopa de letras) de ejercicios.

Pantalla ""Repetidas"
Esta pantalla plantea dos tipos de ejercicios; a) de agudeza visual y b) de memoria.

Los ejercicios de agudeza o de discriminacién visual. Dicho mas pomposamente:
propone ejercicios de perfeccionamiento del "instrumento lector": ojo + atencién +
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discriminacion visual.

La pantalla se presenta con una Hoja y dos casilleros de listas en blanco, a menos que
previamente se haya leido un texto para su uso como fuente de palabras para Sopa de Letras.
En esta Hoja se puede leer cualquier texto, analizarlo, es decir, disponer sus palabras para los
ejercicios.

Sobre las palabras del texto (siempre que el nimero sea suficiente), se plantean los
ejercicios que se explican a continuacion.

Los ejercicios

Entre las opciones que ofrece figura Ejercicio Repetidas. Al pulsar, si existen
palabras en la casilla de listas, se plantea un ejercicio. En cada caso presenta entre ocho y
veinte palabras, una de las cuales aparece dos veces. Se trata de localizar, en el menor tiempo
posible, la palabra repetida. Una vez localizada, se pulsa Doy respuesta y se escribe la
palabra que se cree repetida en la casilla correspondiente. Se pulsa ENTER o se pincha en
Acepto y el programa evalta. Si es correcto informa del tiempo empleado y del récord
establecido hasta el momento. Otro modo de dar la respuesta consiste en abrir el recuadro de
Doy respuesta y pinchar en la palabra repetida: esta pasa automaticamente al recuadro de
respuestas. Se pincha Acepto y el programa evalla.

En la linea de Nivel podemos escoger uno de los cuatro niveles: el nivel 1, propone
una palabra repetida entre las ocho de la serie; en el nivel 2 se ha de buscar la repetida entre
doce, en el nivel 3, entre 16 y, por ultimo, en el nivel 4, entre veinte palabras.

Un reloj va sefialando el tiempo empleado en cada partida.

Ejercicio Memoria. Sobre la misma base de las palabras de un texto que figuran en el
recuadro de la parte inferior izquierda, esta opcién propone de 8 a 20 palabras para
memorizarlas durante unos segundos. Después se han de recordar, escribiéndolas en el orden
que se desee. Tras la escritura, el programa evalUa.

Otras opciones

Lee Texto como se ha dicho, nos permitira leer cualquier texto grabado previamente
con el formato RTF o TXT. Una vez leido se habilita el botén Analiza Vocabulario y, una
vez que las palabras aparezcan en el listado de la derecha, si su nimero es suficiente ya es
posible el planteamiento de ejercicios.

Orden Alfabético nos ordena alfabéticamente las palabras de la lista.

Cabe la utilizacion del vocabulario de dos o mas textos leidos y analizados
sucesivamente sin borrar el vocabulario del analisis anterior.

La opcién Traslada a Utilidades envia el ejercicio propuesto a la Hoja de Utilidades,
para su impresion o para guardarlo en un archivo que podra ser utilizado con cualquier
procesador de textos.
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Reflexiones didacticas

La capacidad de atencidn, la retencion de lo leido en la memoria a corto plazo y la
capacidad de discriminacion visual son cualidades absolutamente necesarias para la lectura
eficaz. El desarrollo de estas cualidades constituye el objetivo fundamental de este programa.
Las palabras, en efecto, suelen presentar coincidencias graficas y, a veces, minimas
diferencias (singular / plural, cambios de tiempos verbales, mismo lexema o raiz y diferencias
en las terminaciones...) que obliguen a la lectura completa de las palabras y no a la lectura del
inicio y adivinacion de las terminaciones, practica frecuente en los lectores habiles y que s6lo
resulta eficaz en lecturas de textos previsibles.

Es de afadir que, al resolver el ejercicio en la pantalla, se van acumulando puntos,
pero esto es sélo un aliciente ludico.

Pantalla Palabra oculta

Esta pantalla plantea ejercicios basados en el clasico juego del Verdugo y el
Ahorcado. Presenta las siguientes opciones:

a) Palabra de usuario

En efecto, al pulsar esta opcion, el ordenador solicita la entrada de una palabra o
enunciado. Es propia para que jueguen dos o mas usuarios: uno de ellos introduce la palabra
mientras el otro u otros mantienen la mirada lejos de la pantalla del ordenador.

b) Palabras de un texto

En este caso, es precisa la lectura previa de un texto que el programa solicita al pulsar
esta opcioén. El programa separa las palabras del texto y escoge una de ellas al azar.

c) Palabras del ordenador

El programa cuenta con un lexicon del que escoge una palabra al azar, sobre la que
plantea el juego. Este lexicon es un archivo de texto plano Ilamado "vocablos.txt". Puede ser
modificado por el usuario, bien afiadiendo términos, bien sustituyendo los que incluye (méas
de tres mil).

d) Palabra con Imagen

Cuenta el programa con una serie de fichas de palabras asociadas a una imagen. Las
palabras corresponden a elementos de la imagen, de modo que, con la imagen presente, el
usuario puede deducir a que elemento corresponde la palabra oculta. En principio, al pulsar
esta opcion se despliega una ventana con el listado de los juegos (o fichas de juegos)
disponible. Se elige una que seguira activa hasta que el usuario decida cambiar mediante
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Escoger juego.
Desarrollo del juego

En cualquier caso, aparecen tantos guiones como letras tiene la palabra; a medida que
se pulsan las letras (vocales o consonantes) en los cuadros de letras, si corresponden a la
palabra oculta, las letras se situan en el lugar apropiado. Se van anotando en pantalla las letras
pulsadas. Si los fallos se reiteran, poco a poco, en "Patibulo”, va apareciendo la imagen del
ahorcado. Si se acierta antes de agotar los intentos otorgados, aparece el informe SALVADO.
En caso contrario, CONDENADO.

Por cada "salvado" aparecen puntos en la barra de carrera, la que acaba con la palabra
Meta.

El boton Doy palabra permite introducir una palabra que, si corresponde con la
oculta, el jugador puede salvarse antes de agotar sus intentos.

El programa cuenta con otras opciones como Escoger juego para jugar, como se ha
dicho, con los términos cuyos referentes aparecen en una imagen. Estos juegos tienen la
extension .jva y pueden ser ampliados por el usuario.

Grabar juego para lo que es necesario crearlo. Para crearlo:

a) Escoger una imagen: el recuadro de edicion, si contiene texto se borra y aparece
el "path" y el nombre del archivo de imagen.

b) Escribir las palabras cuyos referentes aparezcan en la imagen, una palabra en cada
linea, segun el ejemplo:
Imagenes\CORRE.BMP
tacones
zapatos
piernas
vestido
chaqueta
cartera
pendientes
folios

c) Grabar juego. Al pulsar este boton, aparece una ventana para gestionar las
grabaciones y todos los juegos existentes en la carpeta de arranque. Hemos optado por
denominar a estos juegos jva seguido de un nimero de orden 0001, 0002, etc. Pero el usuario
puede poner el nombre que desee. Por supuesto, en el CD no es posible escribir, pero se
pueden guardar los juegos creados en el disco duro del usuario.
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Oculta

Hace desaparecer el panel de imagen y texto para el juego Palabra con Imagen. Puede ser
necesaria esta ocultacion en el caso de que el enunciado escondido para un juego sea muy
largo (una frase, varias palabras). Para hacerlo aparecer se precisa pulsar de nuevo la opcién
Palabra con Imagen.

Cuando se juega en la modalidad de Palabra con Imagen, desaparece la hoja de texto.
Si queremos que aparezca para ver la lista de palabras de la que ha tomado la oculta, basta
pulsar en Muestra Texto. Naturalmente, el ejercicio es mas completo sin estas palabras
presentes.

Reflexiones didacticas

Independientemente de lo que estos ejercicios puedan tener de entretenimiento,
favorecen la manipulacion de palabras, lo cual contribuye a fijar en la memoria las palabras
mismas y su ortografia. Contribuye, pues, a aumentar el vocabulario y perfeccionar la
ortografia. En la modalidad de Palabra con Imagen, se potencia la capacidad de observacion
y la asociacion de los elementos de la realidad (la foto, el dibujo) con el nombre
correspondiente (asociacion referente y signo linguistico).

Se ha de tener en cuenta que el tratar de encontrar (escribir, reconstruir) la palabra
oculta es una forma de fijar vocabulario en la mente. Son ejercicios que contribuyen al
aprendizaje de nuevas palabras o a "activar” el uso de palabras "pasivas".

También favorecen la atencién y las capacidades de relacion.

Pantalla Texto y Cuestiones

Al evocar esta pantalla por primera vez tras el inicio del programa, aparece una Hoja
de texto en blanco y un panel celeste con sus casilleros informativos (pizarrin de preguntas y
pizarrines de respuestas) en blanco. La Hoja de texto sirve para escribir y leer textos (actGa
como procesador simple de documentos rtf) y el panel es el lugar para que el programa
plantee las preguntas y ofrezca de dos a cuatro respuestas para que se sefiale la correcta.

Para el planteamiento de un ejercicio, se necesita decidir un cuestionario (botén
Decide cuestionario). Este botdén hace aparecer los archivos de preguntas existentes en la
carpeta de arranque del programa, si bien el usuario puede buscarlos en otras carpetas
personales. Escogido el archivo, que debe estar asociado a un texto, éste aparece en la Hoja de
texto y ya se puede pulsar el boton Pregunta para que la pregunta aparezca con dos, tres o
cuatro respuestas, entre las que figura la correcta. El usuario marca con el cursor del raton la
gue estime adecuada. Si es la correcta, el programa evalla con un mensaje positivo.

En el papel de ejercicios se ofrece la opcion Editor de Cuestionarios. Al pulsar esta
opcidn se ofrece una ventana con los cuestionarios existentes con el fin de decidir el nombre
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del archivo en el que se guardaran las fichas de preguntas y respuestas. Previamente habremos
escogido el texto sobre el que realizar las preguntas, que estara disponible en la Hoja de texto
de la izquierda. El archivo de cuestionario debe llevar el mismo nombre que el texto (la
extension .cst se la pone autométicamente el programa) con el fin de que al elegir un
cuestionario aparezca en la Hoja el texto correspondiente.

El Editor de Cuestionarios ofrece una linea de texto para la pregunta, tres para las
respuestas falsas y una mas para la respuesta correcta. EI programa presenta las respuestas en
orden aleatorio al plantear un ejercicio. Existe también una nueva linea de texto "Imagen
asociada" que actualmente no tiene funcioén y, por tanto, da igual rellenarla o no. Junto a estas
linea de datos, los botones correspondientes a Guarda, Lee >> (hacia adelante), << Lee
(ficha anterior), Corrige y Abandona (que hace que este papel de edicion desaparezca).

Pantalla Completar texto

Dos tipos de ejercicios puede plantear esta pantalla: de Ortografia y de tipo "cloze" o
completar huecos.

Antes de decidir cualquier tipo de ejercicio es precisa la lectura de un texto mediante
la funcién Decide texto.

Ortografia

Al pulsar este boton aparece un cuadro con los tipos de ejercicios disponibles, que
coinciden con las dificultades ortogréaficas del espafol:

b/v/iw
h/noh
c/s/xlz
9/j

1WAY
acentuacion

Ademas de:
fugadeae
fugadeiou
fuga de vocales

fuga de consonantes
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Marcado el ejercicio deseado, automaticamente aparece su planteamiento en pantalla.

Su resolucion consiste en ir sustituyendo el signo ~ por la letra correspondiente. Una
vez resuelto, se pulsa Evaluacion y el programa avisa si estd 0 no esta bien. En caso de que
haya errores, no se muestran directamente. Pero el usuario puede averiguarlos por medio de
Ayuda. Al pulsar ésta, aparecen, a la izquierda del texto, dos listados: uno con las palabras
del texto original, otro con las palabras del texto corregido por el usuario. Para compara uno y
otro, basta ir pulsando sucesivamente en cada una de las palabras de un listado, pues, al
marcar una, se marca automaticamente la que corresponda en la otra lista.

Completar
Al pulsar esta opcidn, aparece un cuadro con varias modalidades de ejercicios:

Al Azar (que plantea el clasico ejercicio “cloze", suprimiendo una palabra cada cinco,
iniciando la cuenta por una al azar).

Palabra final de oracion (que suprime, en efecto, la ultima palabra de cada una de las
oraciones del texto).

Palabra final de linea (que suprime la ultima palabra de cada una de las lineas del texto, con
lo que se pueden plantear, por ejemplo, ejercicios con textos en verso para la reconstruccion
de rimas)

Palabras seleccionadas: al pulsar esta opcion se despliega un listado con las palabras del
texto en la parte izquierda de éste. En tal lista se han de ir marcando las palabras objeto del
ejercicio deseado. Se han de tener en cuenta maydsculas y mindsculas, asi, por ejemplo, no
sera lo mismo "de" que "De": si pulsamos "de" se suprimiran todas que existan en el texto,
salvo las escritas con inicial mayuscula. También se ha de tener en cuenta si la palabra esta o
no seguida de signo de puntuacion: si marcamos "pajaro” no se suprimird "pajaro." (pajaro
seguido de punto). Para suprimir ésta se ha de marcar expresamente.

Para la resolucion de estos ejercicios se procede exactamente igual que con los de
Ortografia.

Reflexiones didacticas

La importancia de la ortografia esta fuera de toda duda. Su dominio es necesario para
toda persona.

Este tipo de ejercicios permite la practica de la ortografia ya que el dominio de la
correcta escritura de las palabras depende fundamentalmente de que la forma de las mismas se
fije en la memoria visual, y esta fijacion se produce mediante el ejercicio y el uso de la
escritura.

Los ejercicios de tipo "cloze" son buenos para desarrollar la comprension lectora, en
tanto que requieren una reflexion sobre los contextos de los huecos que deben ser rellenados.
El ordenador no admite ambigtiedades ni uso de sinGnimos, pero la propuesta del ejercicio por
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escrito y dirigido en la clase, constituye un motivo para la reflexion sobre los sinbnimos mas
adecuados en cada contexto, la concordancia, la coherencia y la cohesion textuales. Ya queda
dicho que en cualquier caso el programa permite la impresion de ejercicios.

Es posible que el usuario necesite ayuda. Esta se presta, como queda dicho, mediante
el listado de las palabras del texto sobre el que se hace el ejercicio. Cuando la ayuda esta
presente se realiza no s6lo un ejercicio de comprension lectora, sino también un ejercicio de
atencion y de relacion: esta ayuda, como se ha visto, no es directa y requiere una lectura de las
palabras para escoger la mas adecuada por el orden de la secuencia textual y por el contexto.

Pantalla Velocidad

Como en otros casos anteriores, la primera vez que en una sesién evocamos esta
pantalla, s6lo aparece una hoja de lectura en blanco y las opciones correspondientes. Primero
se ha de leer un texto. Al leerlo, las palabras del mismo llenan la casilla de listas de la
derecha. A partir de este momento, ya se puede proceder a ejercitar la velocidad lectora.

Dos tipos de ejercicios para el entrenamiento lector: Entrenamiento "Salto de Ojo"
(palabras) y Entrenamiento "Salto de Ojos" (frases). Ambos ofrecen ademas la posibilidad de
ejecutarse de modo automatico o manual. En este caso (ejecucion manual), el usuario ha de
pulsar "Salto" para pasar a la palabra o frase (segun el caso) siguiente.

Para medir la velocidad lectora, el usuario puede seguir la instruccion "Prueba de
Velocidad. Pulsa "Inicio" para comenzar. El boton Inicio cambia su rétulo por Tiempo.
Cuando se haya terminado la lectura, se pulsa Tiempo y el programa informa de la velocidad
con la que se ha leido el texto en forma de palabras por minuto. El engafio al ordenador
pulsando antes de tiempo para indicar que se ha terminado la lectura del texto, es s6lo una
forma de engafiarse uno mismo.

De todas formas, esta pantalla es un auxiliar eficaz para preparar pruebas de velocidad
lectora o de entrenamiento para la velocidad mediante las funciones siguientes:

Pasa prueba a Utilidades: gque lleva el texto a utilidades indicando en cada linea el
namero de palabra de forma acumulativa. Es decir, si la primera linea tiene 4 palabras la
segunda 20, al final de la segunda linea aparecera el nimero 24, y sucesivamente. Por
ejemplo:

Texto y n° de palabras

La puntualidad del Ave 4

Cuando sali del gimnasio era de noche y relampagueaba. Comencé a correr 16
hacia mi casa, veloz como un rayo. Y nunca mejor dicho, porque la tormenta 30
daba pénico. 32

De pronto tuve que interrumpir mi carrera. La razon era manifiesta: se habia 45
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apagado la luz y las calles se quedaron completamente a oscuras. Comenzéa 58
llover. Me refugié en un portal para cubrirme del agua. 68

Imaginaba que mis padres estarian preocupados, aunque, por mucho que me 79
retrasara, comprenderian la causa y no me darian una azotaina. Me tenian dicho 92
gue no me retrasara, pero aquella lluvia y la oscuridad de las calles me impedian 107
correr. 108

Mi padre es ferroviario y quiere que seamos tan puntuales como los trenes de 122
alta velocidad, como el Ave. Siempre lo dice: "Tan puntuales como el Ave os 136
quiero". Aquella noche fue imposible la puntualidad. 143

No me atrevia a salir del portal. La luz de un rayo me hizo ver que la puertaera 162
color caoba y que tenia unos dibujos geométricos en relieve. Pasaron algunos 174
coches. Uno me salpicé mojandome mas todavia de lo que ya estaba. Me acordé 188
del maévil que quieren regalarme por mi cumpleafios. Pero como no tengo teléfono 201
no podia llamar a casa. La calle estaba completamente anegada. Un coche venia 214
a lo lejos y temi que, de nuevo, me salpicara al pasar. Pero venia muy despacio. 230
De pronto escuché las voces: 235
-iSalvador! jSalvador! 237

Salvador era mi nombre y mi salvador era mi padre que venia en cochea 252
buscarme. jMenos mal! 255
-Hoy no he sido puntual como el Ave -dije. 264

Y mi padre contestd: 268
-Con una noche asi, hasta el Ave se retrasa. Lo importante es que estds 282
bien. 283

Le di un abrazo. 287

Naturalmente mediante un procesador podemos alinear los nimeros de modo que
queden al final de la linea y entorpezcan lo menos posible la lectura. Con los numeros al final
de la linea resultarda muy facil el recuento de palabras por minuto en una prueba tipica de

velocidad lectora.

La comprensién puede medirse mediante las opciones de la pantalla Texto y Cuestiones.

Las opciones Pasa Frases a Utilidades y Pasa Palabras a Utilidades permiten la

preparacion de textos para el entrenamiento de "Salto de Ojo".

Pantalla VVocabulario

Cinco cuadros de texto presenta esta pantalla, ademas de las funciones:
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Ejercicios Palabras/Definicion que da cuatro palabras y una definicion para que se
elija el término correspondiente a la definicion dada.

Ejercicios Definiciones/Palabra que da cuatro definiciones y una palabra para que se
elija la definicion que corresponde a esta palabra.

Envia a Hoja de Utilidades que permite pasar el ejercicio planteado a esta Hoja para
su grabacion o impresion.

Cuatro niveles de ejercicios pueden plantearse en cualquiera de las dos modalidades:
los basados respectivamente en el vocabulario Fundamental, Basico, General o Superior.
El primero esta formado por un grupo reducido de palabras de uso generalizado y alta
frecuencia en el espafiol actual. En el nivel Basico el nimero de palabras se amplia, lo mismo
que en el General, que ya alcanza mas de una decena de miles de términos. En el nivel
Superior las palabras posibles son alrededor de treinta mil.

Pantalla Utilidades

La Hoja de Utilidades es el receptor natural de todos los tipos de ejercicios que plantea
este programa, segun se ha ido viendo. Ademas de servir para leer textos, escribirlos, pegarlos
tras haberlos copiado de una web de Internet o de cualquier otro documento, para desde la
misma plantear diversos ejercicios (funcion Exporta).

Esta Hoja permite también la lectura directa de las Instrucciones.

La utilidad de la derecha, Diccionario, permite la busqueda de modo general (Busqueda
general), de modo especifico (Busqueda especifica), de modo ortografico (Busqueda
Ortografica, para los casos en los que no se tenga la certeza de la escritura correcta de una
palabra), en la definicion de una palabra (Busqueda en definicion). O bien buscar palabras que
contengan una determinada silaba o secuencia de letras, que comiencen por una letra o
conjunto de letras, que terminen de una determinada manera (modo de diccionario de rimas).

Cualquier resultado de una busqueda puede trasladarse a la hoja mediante el botén
Traslada (parte superior izquierda de Panel Diccionario).

La enumeracion de las utilidades précticas y didacticas de este conjunto de formas de
busqueda quedaria fuera de este manual de Instrucciones.

Pantalla "Internet"

En esta pantalla, encontramos los créditos de ProLecturas y el acceso a Internet.

El navegador de Internet es elemental y, al mismo tiempo, sumamente eficaz. La
primera pagina Web serd la que ofrece la posibilidad de registrarse como usuario del
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programa. Pero, escribiendo en la casilla de la parte superior cualquier direccién de Internet,
nos aparece la web solicitada, con una ventaja: la posibilidad de marcar el texto deseado,
pulsar el boton de la derecha del raton, dar a "Copiar™ y luego enviar el texto seleccionado a
Hoja de Utilidades, desde donde se puede exportar para que sirva de base a cualquier tipo de
ejercicios: lectura, palabras repetidas, memoria, sopa de letras, ortografia, etc. Para ello, tras
copiar con la opcion indicada, basta pulsar el botdn de la parte superior derecha "Envia copia
a Utilidades".

Tal posibilidad, da a esta aplicacién unas dimensiones inusitadas, puesto que toda la
Enciclopedia y base de textos de Internet queda a disposicion directa de los ejercicios de
ProLecturas. También en otros idiomas de alfabeto latino.

Nota final

El programa funciona desde el CD-ROM (de hecho es autoejecutable), pero si o copiamos en
el disco duro, el acceso a las diversas funciones gana en rapidez.




