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Origen y desarrollo del programa

Durante el primer semestre del afio 2003 se realizaron gestiones entre el Colegio Lincoln
de La Plata (Argentina) y la Escuela para nifios con problemas motrices Maria Montessori
(de la misma ciudad), para que los alumnos del primero disefien y programen un software
que facilite el aprendizaje de la lecto-escritura para niflos con discapacidades multiples y
profundas (DMyP). El desarrollo se baso en el software Casa, de Jorge Arévalo Mollet,
realizado en 1992 por la Junta de Andalucia (Consejeria de Educacion y Ciencia. Instituto
Andaluz de Formacién y Perfeccionamiento del Profesorado).

La iniciativa de este trabajo partié del coordinador del Departamento de Informatica del
Colegio Lincoln, Ing. Antonio Sacco, quien ademas se desempefiaba como asesor en
informatica en la Escuela Montessori.

Los alumnos del 3° afio del Colegio Lincoln (de la division con orientacion en ciencias
naturales) trabajaron en el disefio e implementacion de las pantallas basicas del
programa, coordinados por Antonio Sacco, quien luego reunié los médulos desarrollados y
agrego el codigo necesario para que el sistema admita como entrada un switch estandar,
ademas de implementar los mdédulos de configuracion y almacenamiento de informacion.
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Distribucién y copyright

Preparados, listos... switch! es software libre y, como tal, puede ser utilizado,
copiado, e incluso modificado, siempre que se mantenga la autoria y esta
licencia.

Se distribuye bajo la licencia GPL ("GNU Public License", version 3). Usted
puede redistribuirlo y/o modificarlo bajo los términos de esa licencia tal y como
ha sido publicada por la Free Software Foundation en la version 3 o cualquier
version posterior.

Ha sido creado con la esperanza de que sea Util, pero sin ninguna garantia.

Puede consultar la versién original de la licencia (en inglés) en la pagina
http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html o bien su traduccién (no oficial) al
espanol en http://www.spanish-translator-services.com/espanol/t/gnu/gpl-
ar.html

La version 1.0 fue creada entre mayo y septiembre de 2003 por Antonio Sacco y sus
alumnos de la promocion 2003 del Colegio Lincoln (ver nombres completos al pie). La
version 1.1 fue liberada en noviembre de 2003, y la 1.2 en junio de 2008.

Basado en el software Casa, de Jorge Arévalo Mollet (1992, Junta de Andalucia,
Consejeria de Educacion y Ciencia. Instituto Andaluz de Formacién y Perfeccionamiento
del Profesorado)

Los resultados de la utilizacion del programa son exclusiva responsabilidad de los
usuarios.

Objetivo

“Preparados, listos... switch!” ha sido disefiado para trabajar diversos conceptos escolares
especialmente con chicos que presenten DMyP. Debido a que en general estas personas
no pueden escribir con sus manos ni manejar una computadora con el mouse o el teclado,
el software puede utilizarse mediante un switch (conmutador, o pulsador) estandar,
conectado al puerto serie de la PC 0 a un mouse adaptado.

Ademas, también es posible manejarlo con el teclado o el mouse, por lo que se lo puede
utilizar con pequefos sin necesidades especiales.

El programa permite crear actividades formadas por varias pantallas con texto e
imagenes, en las que el nifio debe activar el switch para elegir la opcion correcta. El
docente especial es el encargado de armar las pantallas de cada actividad, eligiendo el

Pagina 2 de 15


http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html
http://www.spanish-translator-services.com/espanol/t/gnu/gpl-ar.html
http://www.spanish-translator-services.com/espanol/t/gnu/gpl-ar.html

tema, texto, fotografias, colores y otros parametros, para luego trabajar con sus alumnos.
Esta posibilidad de que sea el docente quien disefie sus propias actividades le brinda una
importante flexibilidad al programa.

Forma de uso

El software cuenta con seis tipos de actividades. Los primeros cinco tipos requieren la
seleccion de una respuesta correcta dentro de tres posibles, y el ultimo se basa en el
apareamiento de tres elementos de una columna con sus correspondientes de otra. De
acuerdo al tipo de actividad se presentara una imagen con tres palabras, una palabra con
tres imagenes, etc. A su vez, cada actividad puede estar formada por varias pantallas.

El docente puede “abrir” una actividad existente en el disco para usarla o
modificarla, o crear nuevas. En cualquier caso, todas las opciones de cada
pantalla seran definidas por él, para lo cual podra importar imagenes externas,
y seleccionar distintos colores y tipos de letras, entre otras posibilidades.

Abrir una actividad existente

Para abrir una actividad que ya se encuentra guardada en el disco se debe seleccionar el
tipo de actividad deseada realizando un clic sobre la imagen correspondiente en la
pantalla principal del programa (o presionando las teclas de movimiento del cursor).

Luego hacer un clic sobre la opcion “Abrir” (o presionar SHIFT + A) y, cuando aparezca
una ventana para elegir el archivo de la actividad, abrir el disco y la carpeta
correspondiente, y hacer doble clic sobre el nombre del archivo correspondiente (los
archivos de las actividades del primer tipo -0 modelo- tienen extension “.pl1”, los del
segundo tipo “.pl2”, etc.)

Al abrir una actividad comienza su ejecucidon automaticamente con la primer pantalla. Las
opciones se seleccionan ciclicamente segun la velocidad de barrido configurada y el
alumno debera elegir la que corresponda activando el switch, presionando la tecla “Enter”,
o presionando la barra espaciadora. También puede hacer un clic con el mouse
directamente sobre la opcidn que desee seleccionar.

Al elegir una opcion, correcta o no, se escuchara un sonido, una ventana de indicacion y/o
se abrira la siguiente pantalla segun lo indique la configuracién general del programa.
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Para pasar a otra pantalla de manera manual o volver al menu principal, presionar el
botdn derecho del mouse sobre cualquier punto de la pantalla o apretar la tecla “ESC”.

Preparados... istos... switch!

Abrir  Crear  Opciopes  Avuada  Salir

Abrir actividad | 7]
Buscar en: I i3 actividades_pls j | | E‘Fl |
] Agogting - Warios.pld_arch duan lghacio - Varios.pld_arch ]
|1 Ana Paula y Paloma - Warioz.pl3_arch [C1 Luciana - Ropa.pl3_arch 1
I Antanio y Santiago - Vanos.pl3_arch [C Luisina - Yanos. pld_arch 1
|1 Camila - Warios. pl2_arch [ Mara- Warnioz.pll_arch |
I_ ] Cecilia - Varios. pll_arch [C] Maria- Wariog.pll_arch (|
| Femnanda -Wariog.pld_arch [C] Maria- Warios. pl5_arch (|
1| | i
Mombre de archivo: || Abrir I
Tipo de archivos: I.&ctividades [*pl] j Cancelar |

i
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MANZANA

Se pueden descargar paquetes de actividades sobre diversos temas y niveles
escolares desde el sitio web www.antoniosacco.com.ar

Si Ud. desea compartir sus actividades, comuniquese mediante la direccion de
correo electrénico de contacto de esa pagina web para coordinar la forma de
poner su material a disposiciéon del resto de la comunidad.

Crear una nueva actividad

El primer paso para crear una nueva actividad consiste en seleccionar el tipo de la actividad deseada. Luego
se debe hacer un clic en la opcion “Crear” de la pantalla principal (o presionar SHIFT + C), tras lo cual
aparecera una nueva ventana (cuya apariencia dependera del tipo seleccionado) llamada “Opciones de la
actividad”, que servira para disefiar las distintas pantallas.

Las siguientes opciones deben ser configuradas para todos los tipos de actividades:

Barrido: Este parametro determina la velocidad del barrido; o sea, la cantidad de
segundos que permanecera seleccionada cada opcidn mientras el alumno utilice el
programa.

Cantidad de pantallas: El nimero de pantallas de cada actividad puede ser entre 1 y 20. Si se desea utilizar

Pagina 5 de 15



un mismo color de fondo, tipografia, etc. para todas las pantallas, conviene seleccionar estos parametros
primero, y recién luego modificar la cantidad de pantallas, de manera que desde la segunda en adelante se
conserven las opciones seleccionadas para la primera.

Numero de pantalla: Al seleccionar un numero en esta lista (entre 1 y la cantidad de
pantallas ya establecida), aparecen las imagenes, palabras y demas parametros
configurados previamente para la pantalla correspondiente.

Tipografia: Al apretar el botdn “Seleccionar” que se encuentra a la derecha de la palabra
“Tipografia”, aparece una ventana en donde se puede seleccionar el tipo de letra, su estilo
y tamano.

Color del Fondo: El botdon “Seleccionar’ que se encuentra a la derecha del rétulo “Color
de Fondo” abre una ventana por medio de la cual se puede seleccionar el color deseado
para el fondo de las pantallas de cada actividad.

Color del texto: El boton “Seleccionar” que se encuentra a la derecha del rétulo “Color de
Texto” abre una ventana por medio de la cual se puede seleccionar el color deseado para
las palabras de cada actividad.

Boton “Aceptar’: al hacer un clic en este boton se abrira un cuadro de dialogo para elegir
el nombre con que se guardara la actividad, asi como el disco y la carpeta en que se la
almacenara. Por cada actividad, el programa creara un archivo con la extension
correspondiente (por ejemplo “Actividad X.pl1”) y una carpeta con un nombre similar al
siguiente: “Actividad X.pl1_arch”.

Boton “Cancelar’: al hacer un clic en este boton el programa pedira una confirmacion y, si
se acepta, cerrara la ventana de configuracién de la actividad sin guardar los cambios.
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Tres imagenes y una palabra (Tipos de actividades 1y 2)

El tipo de ventana que aparecera al seleccionar la opcién “Crear” sera el siguiente:

Opciones de la actividad
— Achividad
Tipo de actividad: gge Barrido: 2 seg. Nombre: (e
-— I - Cantidad de pantallas: |1 vI
— Pantalla
Pantalla N |1 vl
Imagen 1: Palabra: I Opcion correcta: |1 vl
Seleccionar |
Imagen 2:
Seleccionar |
Tipografia: Seleccionar |
Imagen 3:
Seleccion | |M uestra
Color del fondo: I Seleccionar | Color del texto: - Seleccionar |
Acentar LCancelar

Tres imagenes: para elegir la primera imagen se debe hacer un clic en el boton
“Seleccionar” que se encuentra debajo del rétulo “Imagen 1”. Se abrira una ventana para
seleccionar la imagen deseada del disco rigido (o cualquier otro disco), y ésta aparecera
en el espacio correspondiente, tras lo cual debera repetirse este procedimiento para las
otras dos imagenes.

Una palabra: la palabra que se ingrese debe describir a una de las tres imagenes.

Opcion correcta: desplegando esta lista se debe seleccionar cual de las tres imagenes
corresponde a la palabra ingresada.
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Tres palabras y una imagen (Tipos de actividades 4 y 5)

Al seleccionar la opcion “Crear” de la pantalla principal, el tipo de ventana que aparecera
para este tipo de actividad sera el siguiente:

Opciones de la actividad Ei

Actividad
Tipo de actividad: ®

Nombre:

Barrido: 2 seq.

- | Cantidad de pantallas: |1 vI
— Pantalla
Pantalla N™ |1 vl
Imagen Palabra 1: I Opcidn correcta: |1 vl
Seleccionar |
Palahra 2: I
Palabra 3: I

Tipografia: Seleccionar |
Muestra

Color del fondo: I Seleccionar | Color del texto: - Seleccionar |

Aceptar Cancelar

Una imagen: para elegir la imagen se debe hacer un clic en el boton “Seleccionar” que se
encuentra debajo del rétulo “Imagen”. Se abrira una ventana para seleccionar la imagen
deseada del disco rigido (o cualquier otro disco), y ésta aparecera en el espacio
correspondiente.

Tres palabras: éstas corresponden a tres posibles palabras de las cuales el alumno luego
debera seleccionar la que describa la imagen.

Opcibn correcta: desplegando esta lista se debe seleccionar cual de las tres palabras
corresponde a la imagen ingresada.
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Una imagen, una palabra incompleta y tres palabras para completar (Tipo de

actividad 3)

Al seleccionar la opcion “Crear” de la pantalla principal, el tipo de ventana que aparecera

para este tipo de actividad sera el siguiente:

Opciones de la actividad

—actividad
Tipo de actividad: :- Barrido: 2 seg. Nombre: [N
- o ] | Cantidad de pantallas: |g vl
— Pantalla
Pantalla N™ |1 vl
AR Palabra 1: Ipﬂ Opcidn correcta: |2 vl

£ ]

Seleccionar |

Palabra 2: Inﬂ

Palahbra 3: Ita

Palabra 4: IManza_

Tipografia: Seleccionar |

Palabra 5: IMﬂnzana

Caolor del fondo: I Seleccionar |

Muestra
Color del texto: - Seleccionar |

Aceptar Cancelar

Una imagen: para elegir la imagen se debe hacer un clic en el boton “Seleccionar” que se
encuentra debajo del rétulo “Imagen 1”. Se abrira una ventana para seleccionar la imagen
deseada del disco rigido (o cualquier otro disco), y ésta aparecera en el espacio
correspondiente.

Tres primeras palabras: éstas corresponden a tres posibles silabas de las cuales luego el
alumno debera seleccionar una para resolver la actividad.

Palabra 4: esta palabra debe describir la imagen, y en ella se debe dejar una silaba sin
escribir.

Palabra 5: es igual que la palabra 4, pero completa, ya que reemplazara a la anterior
cuando el alumno seleccione la silaba correcta.

Opcibn correcta: desplegando esta lista se debe seleccionar cual de las tres silabas
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(Palabra 1, Palabra 2 o Palabra 3) corresponde a la que falta en la palabra ingresada
(Palabra 4).

Tres imagenes y cuatro palabras (Tipo de actividad 6)

La pantalla que aparecera para este tipo de actividad luego de seleccionar la opcién
“Crear” sera similar a la siguiente:

Dpciones de la actividad E3
—Actvidad

Tipo de actividad: = - Fieteloe & seg Nombre: [T

® - g 1 Cantidad de pantallas: |5 vI
— Pantalla
Pantalla N |1 vl
Imagen 1: . Palabra 1: IBANANA Opcidn correcta 1: |3 vl
Seleccionar
4' Palabra 2: IPERA Opcidn correcta 2: |4 -]

Imagen 2:

Palabra 3: IMANZANA Opcidn correcta 3: |1 vl

Palahra 4: [NARANJA Tipografia: _5eleecionar |

Color del fondo: - Seleccionar | Color del texto: I Seleccionar |

Seleccionar

L

Imagen 3:

Seleccionar

!

Aceptar LCancelar

Tres imagenes: para elegir la primera imagen se debe hacer un clic en el boton
“Seleccionar’ que se encuentra debajo del rétulo “Imagen 1”. Se abrira una ventana para
seleccionar la imagen deseada del disco rigido (o cualquier otro disco), y ésta aparecera
en el espacio correspondiente, tras lo cual debera repetirse este procedimiento para las

otras dos imagenes.

Cuatro palabras: tres de éstas deben describir a las tres imagenes ingresadas, y pueden
estar en cualquier orden.

Opcién correcta 1: desplegando esta lista se debe seleccionar cual de las tres palabras
corresponde a la primera imagen ingresada.
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Opcidn correcta 2: desplegando esta lista se debe seleccionar cual de las tres palabras
corresponde a la segunda imagen ingresada.

Opcidn correcta 3: desplegando esta lista se debe seleccionar cual de las tres palabras
corresponde a la tercera imagen ingresada.

Modificar una actividad existente

Para modificar una actividad, primero es necesario abrirla.

Una vez que la actividad comienza a ejecutarse, presionar el botédn derecho del
mouse sobre cualquier punto de la pantalla (o apretar la tecla "ESC") vy, en el
menu que aparecera, elegir la opcién “Modificar”.

Se abrira la ventana de configuracién de la actividad correspondiente, segun su
tipo:

Tres imagenes y una palabra

Tres palabras y una imagen

Una imagen, una palabra incompleta y tres silabas

Tres imagenes y cuatro palabras
Una vez modificados los pardmetros deseados, se puede guardar la actividad
con el mismo nombre que tenia (la anterior se perdera) o con un nombre
diferente, con lo cual ambas actividades permaneceran.

Opciones de configuracién

Al hacer un clic sobre “Opciones” en la pantalla principal, se abrira la siguiente ventana:
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Opciones generales del programa

Sonidoz Fazo de pantallas
¥ Reproducir sonido en resp. correctas I¥ Pasar a la sig. pant. con resp. corr.
¥ Reproducir sonido en resp. incorrectas [~ Pasar a la sig. pant. con resp. incorr.
Sonidos para las respuestas corectas Conexion del switch
|ﬂp|ﬂusﬂs1 Seleccionar | Dluitar | Puerto en el que se encuentra
conectado el switch: m
-
||::hﬁn[:hﬂn Seleccionar | Cluitar |
Tanito S elecsi | Quit | Test del Test del
|p ElecCIanar uar switch 1 switch 2
Sonidos para laz respuestas incorectas Fantallas para las rezpuestas comectas
|b|:|ing SelmefEmar | Qluitar | Iv Usar pantalla de resp. correcta N® 1
- - - Iv¥ Usar pantalla de resp. correcta N° 2
|E)(p|l:lsn:ln Seleccionar | Cluitar |
Iv¥ Usar pantalla de resp. correcta N° 3
|ﬁViSD Seleccionar | Quitar |

v Usar pantalla de resp. correcta N* 4

Cerrar

Las opciones de esta pantalla se refieren al funcionamiento general del
programa (no de una actividad en particular) y son almacenadas
automaticamente, por lo que cada vez que se utilice el software se mantendran
los ultimos valores seleccionados.

Reproducir sonido en resp. correctas/incorrectas: si estas casillas se encuentran
marcadas, cuando el alumno seleccione una respuesta correcta/incorrecta, se escuchara
uno de los sonidos seleccionados en el recuadro correspondiente de abajo (“Sonidos para
las respuestas correctas/incorrectas”).

Sonidos para las respuestas correctas/incorrectas: haciendo clic en los botones
“Seleccionar” de estas opciones se puede elegir del disco rigido (o cualquier
otro disco) un archivo WAV, que el programa reproducira cuando corresponda,

segun sea seleccionada una respuesta correcta o incorrecta (y siempre que la
opcidon “Reproducir sonido en resp. correctas/incorrectas” esté marcada). Si
hay mas de un sonido seleccionado, el programa elegira uno al azar cada vez
que corresponda.
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Pasar a la sig. pant. con resp. corr/incorr.: si estas casillas se encuentran marcadas,
cuando el alumno seleccione una respuesta correcta/incorrecta, el programa pasara a la
siguiente pantalla de la actividad automaticamente.

Puerto en el que se encuentra conectado el switch: esta lista permite seleccionar el
numero de puerto serie de la computadora (COM) en el que esta conectado el switch. Al
accionar el switch, el indicador (“Test del switch”) debera verse rojo, por lo cual si esto no
sucede sera necesario probar otro numero de puerto y activar el switch nuevamente.

Pantallas para las respuestas correctas: las pantallas que se encuentren

marcadas en este grupo de opciones seran visualizadas cuando el alumno
seleccione una respuesta correcta. Si hay mas de una pantalla seleccionada, el
programa elegira una al azar cada vez que corresponda.

Reestablecer valores originales: este botén reestablece cada parametro con
sus valores originales (NiUmero de COM: 1, todas las casillas de seleccién
marcadas excepto “Pasar a la sig. pant. con resp. incorr.”, archivos de sonido
para respuestas correctas: aplausosl.wav, chanchan.wav y pianito.wayv,
archivos de sonido para respuestas incorrectas: boing.wav, explosion.wav y
aviso.wav).

Requerimientos técnicos

El programa funciona en cualquier computadora de tipo PC compatible con las siguientes
caracteristicas (como minimo):

e al menos 16 Mb de memoria RAM
e al menos 2 Mb de espacio en el disco rigido
e Windows 95, 98, Me, XP, 2000 o Vista

® (opcionalmente ) un switch estandar conectado mediante un puerto serie 0 a un
mouse adaptado (el switch puede ser industrial o fabricado con elementos
comunes).
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Administracion de actividades y trabajo colaborativo

Si bien este software ya trae actividades creadas a modo de ejemplo por sus autores, su
mayor potencial radica en la posibilidad de que sea el docente quien cree sus propias
pantallas, para trabajar cualquier tema que desee con las opciones que considere
convenientes.

Al “guardar” una actividad, el programa almacena en el disco (disco rigido, disquete, o
cualquier otro medio de almacenamiento de informacién de la PC) un archivo especial y
una carpeta que contiene todas las imagenes utilizadas.

Para trasladar una actividad a otra computadora (en un disquete, enviandola por e-mail,
etc.) es necesario copiar el archivo principal (que tendra extension .PL1, .PL2, ... .PL6)y
la carpeta correspondiente.

Por ejemplo, si se desea copiar a un disquete una actividad de tipo 1 llamada “colores”,
sera necesario copiar el archivo “colores.pl1” y la carpeta “colores.pl1_arch”, con todos los
archivos que contenga.

Si se cuenta con un programa compresor (como por ejemplo el WinZip), resulta practico
comprimir el archivo principal y la carpeta, para obtener un unico archivo “.ZIP”.

Para “descargar” actividades sobre diversos temas, utilizarlas y/o modificarlas, visite el
sitio web www.antoniosacco.com.ar

Asimismo, si Ud. desea compartir sus actividades con otros docentes de Argentina y el
mundo, puede ponerse en contacto mediante la direccion de correo electronico de
contacto de esa pagina web, para acordar el envio a través de ese mismo medio, de
manera que otras personas puedan aprovechar su valioso trabajo.

Autores

Coordinacion general, modulos de configuracion, ingreso de datos y comunicacion:

Antonio Sacco

Pantallas basicas de las actividades:
Cecilia Caminoa, Camila Kass y Mara Maidana

Paloma Esayan, Ana Paula Riffel Block y Maria Julia Salas
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Lucila Fernandez, Maylén Moreno y Maria Pascual

Nahuel Gonzalez Torres, Martin Pettarin y Fernando Salatay

Santiago Esayan, Matias Rodriguez Giordano, Antonio Lagares y Luciano Munive
Luisina Aceto, Agustina Bailleau y Maria del Pilar Sureda Iza

Maria Basalo, Juan Ignacio Gonzalez y Agostina Zagaglia

Disefo preliminar de la pantalla de configuracién:

Nahuel Gonzalez Torres

Diseno del logotipo:

Cecilia Caminoa

Texto basico de la ayuda:

Maylén Moreno

Se agradecera cualquier comentario o sugerencia enviada por mail a
través de las direcciones de contacto que aparecen en la pagina
www.antoniosacco.com.ar
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