PROGRAMA: HALE (Habla, Leey Escucha)

NIVEL : Educacién Infantil, 1° Ciclo de Primariay con especial incidencia en alumnos con N.E.E.
AREA: Lengua

AUT OR: Alfonso Guzman Guzman y otros.

TAMANO: 3.7mb.

TARJETA GRAFICA: vea.

INSTALACION (Desde Windows 95/98);

Para proceder alainstalacion desde Windows 95/98 debemos seguir estos pasos:
1°, Entrar en €l Explorador de Windows.
2°. Localizar enlazonaizquierda de la ventana del Explorador de Windows lacarpetaen laquetenemosel
programa“HALE”".
3°. Abrir dicha carpeta pul sando sobre ella.
4°. Localizar amano derecha el archivo “hale.exe’.
5°. Descomprimir dicho archivo, “hale.exe’ . Paraello,debemos pulsar con el boténizquierdo del ratén dos
veces sobreél. Escribir ‘yes' cadavez quelosolicitaparair creando losdirectorios del Programa, y aceptar
con lateclaINTRO.

ARRANQUE (pesde windows 95/98).
1°. Entrar en €l Explorador de Windows
2°. Localizar enlazonaizquierdala carpeta“HALE” y abrirla pulsando sobre ella.
3°. Hacer dobleclic sobre el archivo “HALE.bat”, que podremos localizar en la parte derecha.

CONTENIDOS CURRICULARES:

Contenido Curricular Trabajado Parte del Programa

Aprendizaje del abecedario. Letras
Primerasilaba:m; p, 1,1, s, d. Silabas: Nivel 1
Primerasilaba: b, v, n, ¢, f, II. Silabas :Nivel 2
Primerasilaba y, r, g, j, ch, h, z. Silabas :Nivel 3
Segmentar palabras en silabas. Silabas :Nivel 4, Nivel 5
Identificar de palabras. Palabras: Aprende. Préctica
Lecturade palabras-dibujo. Palabras: Aprende. Préactica
Escribir palabras. Palabras: Aprende: Practica
Reconocer palabra en signos dactilogréficos. Palabras: Aprende. Préctica
Discriminacion Fonoldgica Fonemas
L ectura de frases. Escriturade pal abras. Frases
Comprensi6n de acciones. Acciones

MANEJO DEL PROGRAMA:

Letras

Aparece una pantalla con cuadros de colores. En cadacuadro sesituaradunaletramayusculay, junto aella, el signo
en el sistema dactiloldgico. En la esquinasuperior izquierda, apareceraen letra manuscrita. Lasletras aparecen al
azar. El alumno/a deberd escribirla con el teclado, aceptando cada una con latecla“Intro”. Si falla, no se repite la
mismal etra, delocontrario, apareceotranuevaal azar. El programaterminacuandoseescribentodasl asletrascorrectamente.
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A continuacion hace un recorrido del abecedario con los signos del
alfabeto dactilol6gico. Espera a que se pulse unatecla para que pueda
observarse el abecedario completo. Vuelve al men( principal.
Silabas
Aparece unapantallaparaelegir:
Nivell:
Sale una pantalla donde se pueden elegir entre 6 fonemas.
Presentacion de fonemas del nivel 1. El usuario elige uno de
losfonemas o letras.
Actividad: Consiste en escribir laprimerasilabade la
palabra correspondiente al dibujo que se exhibe |
arriba alaizquierda. Existe un dibujo que comienza
por cada unadelas cinco silabas. (Opcional: escribir |a palabracompleta).
Si el usuario acierta, tiene unarecompensa: puede colorear lafigura, o parte deella, del color que
le apetezca. Si falla, aparecerd en laparte superior izquierdala pal abra correctay a continuacion
laprimerasilaba.
Siempretiene escritas en la pantalla comao pistalas cinco silabas inicialesescritasen los cuadros
correspondientes.
Cadavez que aparece €l dibujo en la parte superiorizquierda, sedicelasilabainicia 'por mediode
latarjetaVISHA.
Se termina cuando se escriben todas | as sil abas correctamente o se pulsalatecla“ESC”.
Nivel2:
Dado el dibujo, reconocer |a primera silaba de palabras que empiecen por n, ¢, b-v, f, II,.
Actividad: Escribir laprimerasilaba.
Nivel 3
Dado € dibujo, reconocer la primera silaba de palabras que empiecen por /y, ch, r-, z,.0, j/ y lagrafiah.
Actividad: [Escribir la primera silaba. (Opcional: escribir la palabra completa)
La estructura es idénticara los niveles 1y 2. Cambian las letras, las palabras y las silabas
trabajadas.
Nivel 4
Segmentar pal abras en silabas. Trabaja con silabas directas.
Actividad: Tiene una sola actividad con 20 palabras. Corresponden alos primeros fonemas
trabajados: /m, p, I, 1, s, bl.
Aparece una pantalla dividida en cuadros. Cada uno de €ellos es el espacio para.un dibujo.
Aparece el dibujo arribaalaizquierda. Aparecelaprimerasilabaen el recuadro correspondiente.
Sde por sintesis de voz de VISHA. El'alumno debe escribir las silabas que forman la palabra,
separadas por un guidon. Como refuerzo, aparece labarra de colores para que el usuario coloree
lafiguracomo le plazca
En caso/defallar, aparece arriba a la izquierda la palabra correctamente segmentada y vuelve a
elegir otrapalabraal azar.
Como ‘actividad alternativa, €l alumno puede escribir la primera silabay. el programa se lo dara
como respuestacorrecta. Sinembargo, lafigurano se colorearaen lapantalla, esdecir, enese caso
tiene solo media recompensa. Esto no se explica en el programa sino que €l_alumno debera
descubrirlo por si mismo.
Nivel 5
Segmentar palabras en silabas.
Actividad: Essimilar al anterior.
Son 25 palabras que deben ser segmentadas en silabas.
Aparece arribaalaizquierdael dibujoy en el centro la pal abra correspondiente.
Lapalabrase dice por sintesis de vozsi sedisponedetarjetaVISHA y sehacargado el programa
CTV. El texto desaparece tras una pausa.

M édulo de palabras
Palabra

Cuando se €lige la opcién palabras en el menua principal, aparece una segunda opcién para elegir entre dos
modalidades.
APRENDE

Seleccion defonema-grafema
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Autométicamente pasa al menl de eleccion de fonemas.

S seelige cualquierade ellos, setrabajara con las primeras
seis palabras delalistadefiguras elegida.

Si seeligelaopcion” masdibujos’ , aparecera otrapantalla
casi idéntica para elegir fonema, pero ahora se pasara a
trabajar con el segundo grupo de seis dibujos.
Esperaaque el usuario elijauno.
Vuelvealapantallaindicadorade laactividad. Aparece por
un momento el nombre de la actividad y se inicia con la
presentacion de las palabras.

Actividades

H-L

1. Modrar dle

Familiarizar al nifio con las palabrascon lasqueva

atrabajar. Asociar palabray dibujo de maneraréapida.
Descripcion:
En primer lugar el programa hace una presentacién de los dibujosy las palabrasque se
van atrabajar. Después, muestra.un dibujo y la palabra escrita. Esperaaque el usuario
identifique la misma palabraen la columna de laizquierda. Si o hace correctamente,
aparecera el icono del “si” y la palabra no volvera a aparecer. En caso de no acertar,
aparecerael icono del “no”. Sigueel gjercicio, pero esapalabravolverdaaparecer hasta
gue larelacione correctamente.
Este gjercicio terminaal identificar las 6 pal abras, apareciendo el nombre delasiguiente
actividad

2. Relacionar :

Asociar palabrasy dibujo mediante el procedimiento de ensayo-error. Memorizar las palabras.
Descripcion:
A laizquierda aparecen 6 palabras. A la derecha, 6 dibujos. Hay que relacionar cada
palabra de la columna izquierda con cada palabra de |a derecha. Al pulsar. sobre la
palabra, aparece momentaneamente el dibujo al que representa..
Esta actividad estapreparadacomo ejercicio de atencion y asociacion. Aln no requiere
gue el alumno sepaleer laspalabras.
S falla, aparecera el dibujo perfectamente perceptible. EI alumno puede ahoravolver a
intentarlo.
La actividad termina cuando se relacionan las 6 palabras.

3. Memoria

Memorizar las pal abras mediante unas asociacion rapida de palabray dibujo.
Descripcion:
Es.un juego de buscar parejas escondidas.
Aparecelapantalladivididaen 12 rectangul os. Al pulsar con el raton sobre uno deellos,
aparece la secuencia: palabra, dibujo, palabra, con €l objetivo deformar unaasociacion
mental inmediata entre ambas. Cuando el usuario formalas 6 paregjas, termina el juego.

4. Buscar el dibujo

Dadaunapalabra, sefialar el dibujoque nombra. Sirve parareforzar el aprendizaje delalecturade

las palabras de referencia.
Descripcion:
El-usuario debe buscar el dibujo correspondiente a la palabra que aparece escrita en el
centro delapantalla. El alumno/a necesita leer la palabray buscar €l dibujo. Si acierta,
sale el icono del “si”. Si falla, sale el icono del “no” y se marca con un recuadro la
respuesta correcta para que € aumno la sefide. Esta palabra volvera a salir
posteriormente. Termina el juego al acertar las 6 palabras.

5. Carrusel

Dada una palabra, reconocer en un carrusel de dibujos el dibujo que nombra.
Descripcion:
Aparece unapaabraen el centro delapantalla. EI alumno debe leerla. Van apareciendo
sucesivamente | os seis dibujos de laactividad. EI alumno debe pulsar el raténolatecla
INTRO cuando aparezca €l dibujo correspondiente. Si acierta, sale el icono del “si”; en
caso contario, sale el icono del “no”.
Forma parte del mismo bloque quelaanterior. Interviene el mismo proceso de bisqueda
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consciente. Yaes una actividad de lectura, ya que, para acertar, necesita haber leido la
palabra.

6. Escribe palabras

Dado un dibujo y presentada la palabra fugazmente, escribirla correctamente. Interviene la

memoria a corto plazo.
Descripcion:
Escribir las palabras trabajadas. EI alumno debe escribir cada una de las palabras
presentadas. Si vaescribiendo correctamentelaspal abras, laactividad serealizaen modo
“Escritura con modelo diferido”. Si comete un fallo, pasaamodo de”“ Copia’ y serealiza
toda la actividad en este modo. El objetivo perseguido es que el alumno escriba sin
frustrarse cuando no consigue realizar la actividad correctamente. Se supone que €l
modo “Aprende” se utiliza la primera vez que el nifio se enfrenta a palabras con ese
fonema. En esos momentos seria demasiado frustrante, |o hemos comprobado en el
trabajo con grupos de alumnos, tener que escribir todas las palabras sin modelo, sin
estar preparado paraello. Si e nifio puede hacerlo sin fallos, siempre aparecera con el
“Modelo diferido”. En caso contrario, pasara a ser un gjercicio de copia que puede
reforzar mejor el aprendizaje sin tensiones innecesarias. Cuando el profesor considere
gue debe escribir las palabras sin modelo, aconsejamos que €elija laopcién préactica.
Este mismo gjercicio redlizado desde el modulo “Préctica’ serealizasiempreconmodelo
diferido. Esta actividad constituye el tercer blogue: Aprendizaje de |a segmentacion de
las palabras por laescritura
I gualmente se recomienda que durante | as primeras sesiones, se trabaje previamente el
maodul o de letras parareconocer el teclado.

7. Colorea

Dada una palabra, buscar €l dibujo correspondiente.

El alumno busca el dibujo correspondienteala palabra que aparece escritaen pantalla.

S acierta, debera elegir un color. Lafigura aparecera en pantalla con el contorno.en ese nuevo

color. Esta actividad forma parte del segundo blogue: Aprendizaje consciente.

Palabras:

Practica
Se elige el fonemaatrabajar. Al entrar aparece una pantalla donde podemos elegir una.entre'9 actividades: las
primeras son iguales alas descritas anteriormente. La primera diferenciareside en que, si estacargado el programa
de sintesisde voz-CTV.EXE- y sedisponede Tarjeta VISHA, casi todas |as actividades tendran salidadevoz. La
segunda es de tipo metodol dgico: en este modo de trabajo, €l profesor 0 el alumno pueden elegir |a actividad que
quieren realizar.
A continuacion describiremos las actividades, pero sélo detallaremos aquéllas que son nuevas. El resto
solamente se diferenciara en que tiene salida de voz si se especifica.
Actividades
1. Mostrar
El ordenador dice unapalabra(si se dispone detarjetaVISHA y estacargado el programaCTV).
Aparece el dibujo, su nombre escrito en el centro y unalista de 6 nombres a la izquierda para
identificarlo. El usuario debe elegir-el nombre que es igual.
Setrabgja:
Con sintesis: Percepcion auditivay discriminacion visual.
Sin sintesis: Discriminacién visual.
2. Relacionar
Igual que en el médulo Aprende.
3. Memoria
Igual que en el médulo Aprende
4, Buscar dibujo
El ordenador dice una palabra, apareciendo €l texto correspondiente. El alumno debe identificar
aquédibujo corresponde.
Setrabgja:
Con sintesis: Percepcién auditivay reconocimiento de objetos.
Sin sintesis: lectura.
5. Carrusel
Se oye el nombre por €l altavoz o €l auricular.
El alumno debe identificar €l dibujo a que corresponde en un "carrusel” de iméagenes.
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Setrabgja:
Con sintesis de voz: Percepcién y discriminacién auditivas, reconocimiento de objetos
y lamemoriainmediata.
Sin sintesis de voz: Lectura, reconocimiento de palabras e identificacién con dibujos.
6. Colorear
Sin sintesis de voz esigual que en el médulo Aprende.
Con sintesisdevoz aparecen seisdibujosen pantalla. Aparece escrito el texto del nombre. Seoye
el nombre. Hay que pulsar el dibujo correspondiente.
A continuacion seeligecolor. Si seeligeprimero con el boton derechoy despuéscon el i zquierdo,
aparecerd unamezcla de | os dos col ores sel eccionados.
7. Copiar palabra
Aparece un dibujo, se oye el nombre de una palabraelegidaal azar y, por Ultimo, aparece el texto
de lapalabra. El usuario debe escribir con el teclado esa palabray pulsar INTRO al terminar. La
actividad terminaal escribir las seis palabras correspondientes alos seis dibujos.
8. Escribir
Aparece la palabra escrita durante un momento para desaparecer de nuevo, mostrandose a
continuacion el dibujo. El usuario debeescribir la palabra, yasin modelo, con el teclado. En caso
deerror, aparece escritalapal abraparaque lacopie, pero posteriormente deberavolver aescribir
esa misma palabra sin modelo.
Terminalaactividad cuando el usuario escribe |las 6 palabras sin modelo.
9. Deletrea:
Aparecen los 6 dibujos correspondientes al fonema elegido. El persongje "Bimo" deletreala
palabra.
Este gjercicio estd pensado para ensefiar |a segmentacion fonol 6gica a al umnos sordos.
Durantelosprimeros gjerciciosel profesor o profesoradeberarepetir lamismapal abraen afabeto
dactil ol 6gico con ayuda de lalecturalabial (pronunciandolaa mismo tiempo).
Como ayuda para el profesor, aparece un momento la palabra escrita antes de comenzar a
deletrearla.
Al terminar cada actividad, €l programa da opcion a volver a realizar otra. Aparece lalista de
botones con las opciones de actividad.
Se sale del programa con la opcion volver a mentanterior. Laopcién“Salir” hara que salgamos
del'programa.
M odulo Fonemas: Di scriminacion fonol égica
Al entrar en este médul 0, sal e una pantalla donde podemos elegir entre 8 pares de oposiciones de fonemas.
Pulsando en unade ellas, seinicialaactividad.
L as actividades de discriminaci6n fonol dgicatienen como entrada por defecto el raténen laprimeraactividad y el
barrido en la segunda de cada par.
En todas las opciones que se €lijan se siguen |os mismos pasos.
Aparece una pantallacon unaserie de dibujos. Abajo aparecen dos | etras acompafiadas de un pequefio dibujo que
contiene ese fonema.
A continuacion hay queelegir una pal abra que contenga ese fonema.
Por Ultimo, aparece |labarra de colores para que €elijamos el color que deseamos paralafigura.
Si se acierta, se recuadra el fonemaelegido y €l dibujo seleccionado, mientras aparece el icono del “ si” . El programa
permite, a continuacion, colorear |as figuras.
Se coge un color y después con el botén izquierdo un segundo color, si se desea realizar una mezclade colores.
Cuando terminalaprimeraactividad con todas |as figuras col oreadas, permite elegir una segunda a seleccionar en
tres niveles o modalidades:
Nivel 1: aparece un dibujo al azar enlapantalla. El usuario deberaelegir el fonema que contiene.
Nivel2: aparece un fonemay el usuario debera elegir un dibujo que tenga dicho fonema.
Nivel3: el usuario elige el fonemay después €l dibuijo.
En esta segunda actividad, |os dibujos apareceran con los col ores sel eccionados por el alumno en laprimera.
Si una palabratiene los dos fonemas sel eccionados, entonces seran correctas | as dos respuestas.
El programa, cuando termina, retorna ala pantalla de presentacion de ” Discriminacion fonol 6gica’
M édulo de Frases
También tiene salida de voz por sintesis como “ Préctica de palabras’.
Al entrar en esta opcion, sale una pantalla para elegir el fonema que se va a trabajar como en los “Maodulos de
palabras’.
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Unavez elegido el fonema, serealizan sucesivamente |as dos actividades:
Buscar €l dibujo al que serefierelafrase.
Escribir la palabraclave de lafrase.
Al terminar vuelve ala pantalla de el eccion de fonemas.
1. Buscar € dibujo
Aparecen seisdibujosy unafrase escritaen pantalla. Si estaactivo el programa“CTV” (conversor texto-
voz), y sedispone detarjeta VISHA, se oye lafrase. El usuario debera buscar el dibujo correspondiente.
Terminaal seleccionar correctamente |os seis dibujos correspondientes alas seis frases.
2. Escribir lapalabraclave
Aparecelafrasey el dibujo a que serefiere.
El usuario debera escribir la palabra clave con su determinante, si lo tiene. Admite que solo se escriba la
palabra clave.
M 6dulo de Acciones:
Lapantalla principal presentaalos personajes que van arealizar las acciones: Papa, Mam4, Lola, Pepey Ana.
Cuando el usuario elige un personaje, €l programa € ecuta una serie de actividades con ese personaje.
Si se elige un personaje, se pasaarealizar tres actividades sucesivas:
a) Sefialar laaccion, dado el dibujo.
b) Carrusel de dibujos, dada la accién
¢) Animacién de las acciones acompariado de Bimo.
Al terminar, vuelve alapantalla de presentacion y dapaso a otro personaje.

OBSERVACIONES;

QParasacar provecho atodas|as posibilidades del programa, es convenientedisponer delaTarjetadevoz VISHA,
yaque se utilizala sintesis de voz en los mddul os centrales del programa. Si se utiliza con tarjeta de voz, debe de
tenerse en cuenta que es necesario cargar €l programa CTV antes de comenzar a usar esta aplicacion.

QSin embargo, e PROGRAMA SE PUEDE UTILIZAR PERFECTAMENTE SIN DICHA TARJETA.

Q Si sequiere, se puede utilizar através de Barrido y Tablero de Conceptos. Recurrir al manual deHale.
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