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INTRODUCCION

El derecho a la educacion que asiste a todos los nifios en edad escolar incluye a los que presentan necesidades educativas muy
complejas, asociadas a déficit personales en grado severo y profundo en Centros de Educacion Especial. Hecho de vital importancia
para estos alumnos que hasta fechas muy recientes ni siquiera ocupaban un puesto escolar.

La modalidad de escolarizacion en Centros de E.E. es actualmente la opcién necesaria y mas adecuada para dar respuesta a
estos alumnos con necesidades educativas muy especiales, que en su defecto, no podrian encontrar en los centros ordinarios ni las
condiciones ni los recursos personales y materiales apropiados para potenciar su desarrollo.

A lo largo de estos ultimos afios se han llevado a cabo distintos proyectos de innovacion sobre la incorporacion de las T.1.C
al aula y especialmente orientados a desarrollar al maximo, a través de estos medios, las potencialidades de los alumnos con n.e.e.

Dentro de las T.I.C. , la informatica, y el ordenador como una herramienta , puede posibilitar a estos alumnos otra forma
mas de acceder a la educacion, superando algunas de las dificultades derivadas de su discapacidad y facilitandole la participacion
que por su deficiencia le resultaria imposible ejercitar.
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El ordenador se convierte en una herramienta util tanto para la tarea docente, por el aprovechamiento de sus posibilidades
didacticas, como para el alumno de n.e.e. que tras las necesarias y posibles adaptaciones en hardware y software (conmutadores,
teclados de conceptos, sintetizadores de voz etc.), les sirve como un medio de motivacion para el aprendizaje.

El Colegio Publico de E.E. Fuenteminaya, recoge en su P.C. la intencion de utilizar las T.I.C., en uno de sus objetivos generales
del Area de Conocimiento y participacion en el medio fisico y social, dentro del contenido conceptual “Medios Audiovisuales e
Informaticos”.

Aunque el Curriculo desarrollado en un centro de E.E. debe apoyarse en el establecido con caracter general, debido a las
carencias de su alumnado, dispondra de adaptaciones especialmente disenadas para abordar sus n.e. especificas. Por ello se hace
necesaria una formacion del profesorado de estos centros, en cuantas propuestas didacticas y ayudas técnicas faciliten su labor
docente.

El grupo de trabajo “Mapa de actividades de programas educativos” del C.P. Fuenteminaya, integrado por las profesoras:

Julia Mansilla Gonzalez

Raquel Arnaiz Santamaria

Ana Insolina Rodriguez Fernandez
M? Pilar Maestu Zorita

ha elaborado una guia didactica y un mapa de actividades de programas informaticos educativos coordinadas por las Asesoras de
TIC, Elvira Alonso Diez, y EE, Rosa A. Lopez Teresa, del CPR de Aranda de Duero.
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La justificacién de este material se refleja en sus objetivos propuestos:

OBJETIVOS

Analizar los programas educativos

Valorar los contenidos de los
programas educativos seleccionados
en funcion de las necesidades que
presentan los alumnos.

Elaborar un mapa de actividades de
cada programa

Valorar los contenidos de los
programas educativos seleccionados
en funcion de las necesidades que
presentan los alumnos.
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Los programas informaticos educativos, sobre los que han trabajado han sido:

PROGRAMAS

- Trampolin (18 meses a 3 afios).

- Trampolin (de 2 a 4 afos).

- Trampolin (de 3 a 6 afos).

- Entorno Adibt 2.

- Adibu 2.- Aplicaciones 1° de Primaria.
- Adibt 2.- Aplicaciones 2° de Primaria.
- Pipo.Matematicas con Pipo.

- Pipo. Ven a jugar con Pipo.

- La Casa de las Matematicas de Millie (de 2 a
6 afos)

- Razonamiento y deducciones.
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La organizacién del trabajo que siguieron segun el objetivo tratado fue:

OBJETIVOS PLAN DE TRABAJO

1? Trabajo en grupo:
Aportacion del material.
Reparto de los programas a analizar.
20 -3° Trabajo individual.
4° Trabajo en grupo:
Elaboracion de la guia a partir del material
aportado por los distintos miembros del grupo.

El material elaborado se compone de:
Mapa de actividades de programas informaticos educativos, donde se recogen los siguientes apartados:
- Programas trabajados en Educacion Infantil y primer ciclo de Educacion Primaria.
- Analisis de cada programa con especificacion de:

N° de ejercicios, nombre de ejercicio, palabras de acceso, actividades a realizar, nociones pedagogicas que trabaja y n° de
niveles de dificultad que permite establecer.
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La guia didactica de estos programas informaticos educativos consta de los siguientes apartados:

- Elaboracion de los programas trabajados en Educacion Infantil y primer ciclo de Educacion Primaria, utilizando el procesador de
Word, con sus aplicaciones.

- El manejo del material permite conocer la utilidad didactica de cada programa.
El profesor/a puede seleccionar, en base a esta informacion, una parte concreta del programa y aplicarlo al alumno/a en funcion
de lo que pretenda trabajar con él, en su adaptacion curricular. Ejemplo: Para trabajar la discriminacién auditiva, puede
seleccionar “la Orquesta” y el alumno segln el instrumento que seleccione escuchara su correspondiente sonido.

Debido a la amplitud del mapa y de la guia hemos seleccionado solamente los programas correspondientes al “Trampolin”
para facilitar su consulta. El Centro de Profesores y Recursos de Aranda de Duero posee el desarrollo de todos los programas que
dicho grupo de trabajo analizaron. Las personas interesadas podran consultar aqui dicha documentacion.
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MAPA DE ACTIVIDADES
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PROGRAMA INFORMATICO: TRAMPOLIN (18 MESES-3 ANOS)

NIVEL: INFANTIL

Area que trabaja:

N° de Nombre del ejercicio Acceso Actividad Nocién pedagogica N de
ejercicios (criterio) niveles
1 “COME HUESOS” Hueso/ Observacion: Debes dar de comer a la | Atencion visual/auditiva.
perro papelera lo que te pida. Identificacion de objetos.
2 “SORPRESA” Libro Comprensién: Debes investigar qué es el | Animales.
dibujo, pescando con el raton.
3 “EL ABECEDARIO” Letras ABC/ | Aprende el abecedario a través de la | Atencion visual/auditiva.
cubos asociacion de una letra con un dibujo. Identificacion letra/sonido.
Memorizacion.
4 “VEO-VEQ” Ventana/ Moviendo el raton desaparecen los dibujitos | Psicomotricidad fina.
pizarra que esconden el animal. Al final suena una | Atencion auditiva.
cancion. Identificacion animales.
5 “LA ORQUESTA” Trompeta/ Segin seleccionas el instrumento, éste | Discriminacion auditiva.
tambor suena. Los instrumentos.
6 “CUENTA CONMIGO” Numeros Aprende los nimeros (1-10) a través de la | NGmeros del 1 al 10.
asociacion de un namero con un dibyjo. Conteo.
7 “LAS FORMASS | Triangulo Crear una pantalla con movimientos de las | Formas geométricas.
GEOMETRICAS” formas geométricas que ti seleccionas. Atencion visual.

Colores.
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PROGRAMA INFORMATICO: TRAMPOLIN (2-4 ANOS)

NIVEL: INFANTIL

e

Area que trabaja;

N° de Nombre del ejercicio Acceso Actividad Nocion pedagogica N® de
ejercicios (criterio) niveles
1 “LA CANCION DE LOS | Numeros Cancioén: Interpreta una cancion con los | Percepcion auditiva.
NUMEROS” numeros (1 al 9). Memorizacion.
2 “LA CANCION DE LAS [ Reloj Cancion: Interpreta una cancion con las | Percepcion auditiva.
HORAS” horas. Memorizacion.
3 RUFO Cuadro Observacion: Encontrar el Rufo que lleva| Atencion/discriminacion 3
una camisa distinta a la de los demas | visual.
(forma, color, tamaifio).
4 “LA CANCION DE LAS | Triangulo | Cancién: Interpreta una cancién con las | Percepcion visual/auditiva.
FORMAS” formas geométricas. Memorizacion.
5 “LAS 4 ESTACIONES” Ventana Cancion: Interpreta una cancion de las | Percepcion auditiva.
estaciones. Memorizacion.
6 “LOS DIAS DE LA | Jueves Cancion: Interpreta una cancion con los | Percepcion auditiva.
SEMANA” dias de la semana. Memorizacién.
7 “COME-BASURA” Papelera Observacion: Debes dar de comer a la | Atencion visual/auditiva. 3
papelera lo que te pida (tanto en mimero | Identificacion de objetos.
como en objeto).
8 “PAREJAS” Pelota Observacion/identificacion: Encontrar la| Atencién/discriminacion 3
pareja idéntica a la que te presenta el | visual.
ordenador.
9 “ESCONDITE” Pecera Lenguaje comprensivo: Encontrar al pez | Razonamiento. 3
escondido a través de una adivinanza sobre
el lugar.
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PROGRAMA INFORMATICO: TRAMPOLIN (2-4 ANOS)

.

NIVEL: INFANTIL Area que trabaja:
N° de Nombre del ejercicio Acceso Actividad Nocion pedagogica N* de
ejercicios (criterio) niveles
10 “KARAOKE” Libro Canciones: El ordenador canta 4 canciones | Lectura. Ritmo.
y/o tG solo. Si tocas las letras te lee el texto. | Modulacion de voz.
11 “VAMOS DE VIAJE ENEL | Autobus Cancion: Interpreta una cancion con las | Percepcion auditiva.
AUTOBUS” partes del autobus. Memorizacion-ritmo.
12 “LA CANCION DEL |T.V. Cancién: Interpreta una cancion del | Percepcion auditiva.
ABECEDARIO” abecedario. Memorizacion-ritmo.
13 “COLORIN” Caballete Asociacion: Color-numero/letra. A cada | Numeracion. 3
numero/letra le corresponde un numero. | Atencion visual.
(También formas geométricas).
14 “NIDO PERDIDQ” Tortuga Correspondencias: Emparejar el nimero | Concepto de niimero. 3
que tiene la tortuga con el nido que
contenga ese numero de huevos.
15 “DONDE ESTAS” Edificio Observacion: Encontrar la casilla que forma | Atencion. 3
pareja con la que te da el ordenador. Discriminacion visual.
16 “SILUETAS” Cangrejo Asociacién: Situar cada dibujo en su silueta| Atencion/discriminacion 3
correspondiente. visual.
Forma-figura/fondo.
17 “DIBUJA CON NUMEROS” | Lapiz y Numeracion: Unir los puntos numerados | Numeracion. 3
papel ordenados del menor al mayor. Conteo.

e /
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PROGRAMA INFORMATICO: TRAMPOLIN (3-6 ANOS)

NIVEL: INFANTIL

Area que trabaja:

N° de Nombre del ejercicio Acceso Actividad Nocién pedagdgica N* de
ejercicios (criterio) niveles
1 “NOMBRAME” Armario Ampliacién de vocabulario: Son nombrados | Memoria visual y auditiva.
todos los objetos del armario. Asociacion dibujo/nombre.
\ 2 “YA HAGO FRASES” Pizarra Construccién _de frases: Dados unos | Memoria auditiva.
\ determinados dibujos que estan agrupados [ Identificacion e
por categorias (personas, accion,...) debes | interpretacion de imagenes.
formar la frase modelo que te piden.
3 “MIS CANCIONES” Radiocasete | Canciones: Eliges la cancion que deseas que | Percepcion auditiva.
suene de entre cuatro opciones.
4 “LOS MESES” Calendario | Meses del afio; Cada mes del afio muestra | Memorizacion ~ de  una
un acontecimiento importante que ocurre en | secuencia.
dicho mes.
5 “MIRA Y COLOREA” Mesa de Observacion: Busqueda del objeto que falta| Atencién/discriminacion
dibujo o sobra en el dibujo. Después se colorea. | visual.
6 ROQUEFORT Queso Forma/color: Encajar las piezas que caen en| Atencion/discriminacion 8
su silueta teniendo en cuenta su forma y | visual. Reconocimiento
color. formas/color.
7 “MATRIUSKA” Muiiecas Ordenar: Debes colocar las mufiecas de| Atencion/discriminacion
rusas mayor a menor o viceversa. visual,
8 “MEMORI” Puzzle Observacion: Encontrar la casilla que forma| Atencion/discriminacion 10
pareja con la que te da el ordenador. visual. categorias
9 “CUBOS” Bloques Ordenar; Colocar los bloques desordenados | Memoria visual. Letras o
en la misma secuencia que aparece al numeros
principio. (Sale un modelo al fondo).
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PROGRAMA INFORMATICO: TRAMPOLIN (3-6 ANOS)

NIVEL: INFANTIL

Area que trabaja:

N° de Nombre del ejercicio Acceso Actividad Nocion pedagdgica N de
ejercicios (criterio) niveles
10 “COSECHA” Puerta Numeros: Debes recoger el nimero de | Conteo.
préxima al | plantas que el ordenador te solicita.
calendario
“JARDIN” Puerta Series: Debes buscar la planta que continda | Seriacion.
proxima al | la serie presentada. Atencion/discriminacion
calendario visual.
11 “CAMARA Puertade | Colorear: T4 haces la foto mientras | Aprendizaje de colores.
FOTOGRAFICA” entrada aparecen unas imagenes y te manda al juego| Atencion/discriminacion
numero 5. visual.
12 “RODOLFO” Caja Comprension oral: Consiste en buscar a | Discriminacion auditiva.
cristal Rodolfo a través de unas pistas orales que | Identificacion de objetos.
te dan. Razonamientos
13 “EL RELOJ” Reloj Juego de memorizacion: Consiste en picar | Identificacion de nimeros.
una hora para ver qué actividad comun | Discriminacion auditiva
realizamos en dicha hora. Memorizacion.
Identificacion de horas.
14 “ALFABETO” T.V. Juego de memorizacién: Lee una letra que | Discriminacion visual.
va acompafiada de una imagen. Memoria.
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GUIA DIDACTICA
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ICONOS

Botén que te permite acceder al
juego "Cuenta Conmigo".

Existen dos formas de acceder a cada juego:
a) desde cierto objeto de la pantalla principal.
b) desde la pantalla de cualquier juego. Abajo
aparecen unos botones que permiten acceder a
cada juego.

Boton que te permite acceder al
Juego "La Orquesta".

Botén que te permite regresar

N Boton que te permite acceder al
a la pantalla principal.

Juego "Sorpresa".

Botén que te permite acceder al

juego "Come Huesos". Boton que te permite acceder al

Juego "El Abecedario".

Boton que te permite acceder al

juego "Las Formas Geométricas” Boton que te permite acceder al

Juego "Veo- Veo".




CPR Aranda de Duero (Burgos)

COME HUESOS

ACTIVIDAD: Juego de observacion.
Consiste en dar de comer al perro. Debes buscar y
seleccionar el objeto que el ordenador te pida y acercarselo
a la boca del perro.
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CUENTA CONMIGO

ACTIVIDAD: Juego de numeracion.
Al comienzo del juego aparece una pizarra. En la parte
superior de la misma se encuentra una serie numérica del 1
al 10. Cuando haces clip en alguno de ellos, aparece el
numero seleccionado con una correspondencia igual a la
cantidad que indica dicho nimero.

3 la

o
=

artijas
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EL ABECEDARIO

ACTIVIDAD: Juego de memorizacion.
Al comienzo del juego aparece una pizarra. En la parte de
madera de la misma esté escrito el abecedario. Cuando
haces clip en alguna letra, aparece una imagen cuya inicial
es igual a la letra seleccionada. Cada letra consta de varios
dibujos.
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LA ORQUESTA

ACTIVIDAD: Juego musical.
Consiste en hacer clip en un instrumento o tocar tecla del
ordenador para que escuchemos una cancion interpretada
solo con el instrumento seleccionado.

Los instrumentos que componen esta orquesta son:

- piano

- trompeta

- violin

- flauta travesera
- tambor

- armoénica

- bango.
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LAS FORMAS
GEOMETRICAS

ACTIVIDAD: Juego de observacion.
El objetivo del juego es identificar y reconocer las formas
geométricas, asi como los colores.

El juego consiste en seleccionar la/s forma/s que desees
(circulo, triangulo o cuadrado), en el color que mas te
guste (azul, amarillo, rojo, naranja o verde) y observar el
movimiento que realizan en la pantalla.
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SORPRESA

ACTIVIDAD: Juego musical.
El juego comienza con la imagen de un animal. Este
animal canta una cancion y al finalizar la misma tu puedes
encontrar un montén de sorpresas escondidas, haciendo
clip con el ratén por todos los dibujos que aparecen por la
pantalla.

Cuando encuentras una sorpresa escondida te aparece
como se escribe el animal u objeto oculto a la vez que te lo &
nombra. ’ (

¥

C’/

i @,
8

Para cambiar de pantalla solo tienes que seleccionar el
animal que desees de la parte derecha de la pantalla. Los
animales que puedes seleccionar son:

- Oso polar - Ballena
- QGato - Cebra

- Leo6n - Pato

- Cocodrilo - Oso.

- Elefante
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VEO - VEO

ACTIVIDAD: Juego del escondite.
Al comienzo del juego aparece la pantalla cubierta de un
monton de hojas, monedas, burbujas... ocultando un
animal. Moviendo en cualquier direccion el raton, se va
quitando lo que tapa al animal. Cuando éste es descubierto
en su totalidad canta una cancion.

Los animales y las canciones son las mismas que aparecen
en el juego "SORPRESAS".
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LLA CANCION DE LOS
NUMEROS

ACTIVIDAD: Animacioén musical.
Cuando haces clip en los nimeros de la pared, comienza a
sonar una cancion acompafiada de unas imagenes que
aparecen en la ventana del fondo.

LETRA:

" 1 raton marrén por la casa va,

2 lindos peces nadan, nadan, nadan,

3 bolas azules botan sin parar.

4 serpientes que bailan impacientes,

5 grandes dados que no se estan parados,
6 graciosas ranas saltan tras la ventana.
7 pajaritos pio, pio, pio,

8 ruedas van sin dejar de rodar,

9 hormiguitas bailando en su casita".
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LLA CANCION DE LAS
HORAS

ACTIVIDAD: Animacioén musical.
Cuando haces clip en el reloj de la pared, comienza a sonar
una cancion mientras se mueven las agujas marcando
diferentes horas.

LETRA:

"1, 2,3 en punto

4 en punto rock,

5, 6,7, en punto

8 en punto rock

9,10, 11 en punto

12 en punto rock,

vamos a bailar el rock
uhh, rock, rock (5 veces)
bailando rock".
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LLA CANCION DE LAS
FORMAS

ACTIVIDAD: Animacioén musical.
Cuando haces clip en el tridngulo que se encuentra en el
suelo, comienza a sonar una cancidon acompafiada de
imagenes que aparecen al fondo en la ventana.

LETRA:

"Un triangulo tiene 3 lados, uno, dos y tres.
Un cuadrado tiene 4, uno, dos, tres y cuatro.
Si un rectangulo quieres hacer,

aprieta de aqui y tira de all4,

pero nunca serd un circulo, jNoooo!,
porque un circulo es una enorme O.
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KARAOKE

ACTIVIDAD: Animacioén musical.
Consiste en cantar la cancion que previamente has elegido
de cuatro posibilidades.

Todas las canciones van acompafiadas de una imagen y de
la letra de la cancidn, la cual se va iluminando segtn la
cantas.

Si haces clip en el texto de la cancion, el ordenador lee la
palabra que has seleccionado con el ratdon. Esto te permite
leer todo el texto por medio del ratén.

Las cuatro canciones de que consta el karaoke son:

- El Ferrocarril.

- Qirasol.

- La arana Constantina.
- La Tetera.

“ La arana stun

E|

t
por el tronco subio.
Cayo la lluvia

y se la lleve.

S ie®
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ESCONDITE

ACTIVIDAD: Juego de adivinanzas.
Para comenzar a jugar debes hacer clip en el interruptor.
El juego consiste en adivinar el lugar u objeto tras el cual
se esconde nuestro pez, por medio de unas pistas orales
Como:

"Este no lleva conductor
tiene dos asientos,
es verde y azul!.

NIVELES:

NIVEL I: aparecen en la pecera 2 objetos.

NIVEL II: aparecen en la pecera 3 objetos.

NIVEL III: aparecen el la pecera 4 objetos.




CPR Aranda de Duero (Burgos)

;DONDE ESTA?

ACTIVIDAD: Juego de observacion.
Consiste en encontrar dos imagenes iguales que estan
escondidas detras de las ventanas. Debes ir seleccionando
dos a dos las ventanas para encontrar todas las parejas
hasta completar la pantalla.

NIVELES:
NIVEL I: debes hacer 3 parejas.
NIVEL II: debes hacer 4 parejas.

NIVEL III: debes hacer 6 parejas.

Q Parejas de letras.
-

a Parejas de nimeros
E

- Parejas de
- objetos

Parejas
de formas.

LTI
I
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DIBUJA CON NUMEROS

ACTIVIDAD: Juego de ordenacion.
Consiste en unir ordenadamente los distintos puntos que
aparecen en la pantalla, bien sean niumeros o letras, para
obtener un dibujo.

En la parte inferior de la pantalla aparece el orden tanto de
los nimeros, como de las letras cuando has seleccionado
esta ultima opcion.

NIVELES:

NIVEL I: nameros del 1 al 5.
Letrasdela A alaE.

NIVEL II: numeros del 1 al 8.
Letrasde la A ala H.

NIVELES III: numeros del 1 al 12.
Letrasdela AalalL.
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COME BASURA

ACTIVIDAD: Juego de observacion.
Consiste en seleccionar e introducir en el cubo de la basura
los objetos y el nimero de los mismos que te pide el
ordenador.

NIVELES:

NIVEL I: te pide 2 objetos.

NIVEL II: te pide 3 — 4 objetos. cascara
deRhueV Quene

NIVEL III: te pide 5 objetos.
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COLORIN

ACTIVIDAD: Juego de asociacion.
Consiste en pintar el dibujo que aparece. Cada bote de
pintura tiene un nimero (letra o forma geométrica ) y ta
debes rellenar las zonas del dibujo que tenga el mismo
numero (letra o formas geométricas) que el bote de
pintura que has seleccionado.

NIVELES:

NIVEL I: aparecen 3 nimeros, letras o formas
geomeétricas.

NIVEL II: aparecen 3 niimeros, letras o formas
geométricas.

NIVEL III: aparecen 4 nimeros, letras o formas
geométricas.
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SILUETAS

ACTIVIDAD: Juego de asociacion.
Consiste en colocar las siluetas que aparecen el la parte
inferior de la pantalla en el lugar que le corresponde en el
paisaje puzzle.

NIVELES:

NIVEL I: aparecen las siluetas completas.

NIVEL II: aparece cada silueta dividida en dos partes
pero de forma ordenada.

NIVEL III: aparece cada silueta dividida en dos partes
pero de forma desordenada.
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PAREJAS

ACTIVIDAD: Juego de observacion.
Consiste en encontrar la imagen del tablon de anuncios
que hace pareja con la imagen que tiene Sarita en la mano.

NIVELES:

NIVEL I: se relaciona solo imagenes.

NIVEL II: se relaciona imagen con la letra del comienzo
de la palabra.

NIVEL III: se relaciona imagen con la letra del comienzo | .
de la palabra, pero ahora con palabras mas dificiles. : : ﬂ

XILOFONO




CPR Aranda de Duero (Burgos)

NIDO PERDIDO

ACTIVIDAD: Juego de correspondencia.
Consiste en emparejar la mama tortuga con el nido que
tenga el mismo nimero de huevos que el nimero que tiene
escrita la tortuga en su caparazon.

NIVELES:
NIVEL I: ntimeros del 1 al 4.
NIVEL II: nimeros del 1 al 5.

NIVEL III: numeros del 1 al 6.
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L.OS DIAS DE LA SEMANA

ACTIVIDAD: Animacién musical.
Cuando haces clip en el calendario con los dias de la
semana, comienza a sonar una cancion acompanada de
imagenes.

e LLunes
"Domingo, lunes, martes, miércoles, jueves, viernes,

sabado, ;sabes que dia es?

que la semana siete dias trae.

El lunes al zoo me gusta ir,

ver los animales que hay alli.

El martes chillo como un ratéon
puedes ser que rujo como un leon.
El miércoles un baio debo tomar,
A ver si aprendo a navegar.

El jueves limpiaré y mi cuarto ordenaré.
El viernes empiezo a disfrutar

las vacaciones ya.

El sabado fiesta colosal,

cuando llegara.

Me encanta el domingo para jugar
vamos al parque a disfrutar.
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LAS CUATRO ESTACIONES

ACTIVIDAD: Animacioén musical.
Cuando hace clip en la ventana, comienza a sonar una
cancion acompafiada de unas imagenes relacionadas con
las estaciones.

LETRA:
"Tras la ventana, las estaciones van:
verano, otofo, invierno y primavera
por disfrutar.
En primavera la nieve se derretira,
hay mil flores a tu alrededor,
toma una y a tu casa llévala.
En verano hace mucho calor
puedes navegar o irme al zoo,
donde hay un aguila o dos.
En otorio las hojas caen,
el colegio vuelve a empezar.
En invierno voy a patinar
el lago helado est4,
con mi gorro y manoplas
veras que muiieco voy a moldear."
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LA CANCION DEL
ABECEDARIO

ACTIVIDAD: Animacion musical.

Cuando haces clip en el abecedario, comienza a sonar una
cancion.
LETRA:
"A,B,C,D,E,F,G,H,,I,K,L,M,N, N,
O,P,Q,R, S, T,UV,W, X Y, Z
El abecedario sé, cantalo conmigo la préxima vez."
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RUFO

U

ACTIVIDAD: Juego de observacion.
Consiste en encontrar el Rufo que tiene la camiseta
diferente a la de los demas, en cuanto a formas y color

NIVELES:
NIVEL I: aparecen formas iguales y color diferente.
NIVEL II: aparecen formas diferentes y colores iguales

NIVEL III: aparecen formas y colores iguales y distinto
tamano.
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HOJA DE SEGUIMIENTO
INFORME DE PROGRESO vanesa
MATERIAS __ INTENTGS PUNTOS
ABC = 3| 33%
Esta hoja nos sirve para observar la progresion del Orden-Alfabeto i
aprendizaje de cada alumno, en cada juego. =
Pronunciacion 0] ?
Colores — 13| 76%
En la columna de la izquierda aparecen todos los juegos, o Formas — 8| 6%
bien el criterio pedagogico que trabajan. Numeros ; 5 80%
A la derecha de la tabla aparece el numero de aciertos y de Contar — 41 100%
intentos, el primero en color verde y el ultimo en rojo. Escuchar il 2
|Formas Basicas | wmm 8| 62%
| Acierto-Formas |mm 5| 60%)
| I‘Iemorla Vlsual 3| 8%
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VAMOS DE VIAJE EN EL
AUTOBUS

ACTIVIDAD: Animacioén musical.
Cuando haces clip en el autobls, comienza a moverse éste

y suena una cancion.

LETRA:

"Las puertas del bus,
se abren y cierran (3)
las puertas del bus,
se abren y cierran
por toda la ciudad.

La gente del bus,
sube y baja (3)

La gente del bus
sube y baja

por toda la ciudad.

La bocina del bus,

hace mec, mec, mec (3)
La bocina del bus,

hace mec, mec, mec
por toda la ciudad

Las ruedas del bus
giran y giran (3)
Las ruedas del bus,
giran y giran

por toda la ciudad.".

i IIIIIIIII
II II II:I: : :I:I:I:I:Iﬁilll:l:l:l:l;ll:l II
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ALFABETO

ACTIVIDAD: Juego de memorizacion.
Para comenzar a jugar debes hacer clip en el televisor.
Es entonces cuando el ordenador comienza a nombrar las
letras del abecedario las cuales van acompanadas de una
imagen.
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CUBOS

ACTIVIDAD: Juego de ordenacion.
Al comienzo del juego aparecen dos pilas de cubos:

Letras Numeros

Tu debes elegir la que quieras.

Dependiendo de cual selecciones, el juego consistira en
ordenar seis cubos desordenados de letras o numeros.

En ambos casos, en la parte superior de la pantalla aparece
de forma ordenada la secuencia de numeros y letras.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
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CAMARA FOTOGRAFICA

Una vez realizada la fotografia, el ordenador te manda al

ACTIVIDAD: Juego de colorear. juego "Mira y Colorea", donde podras pintar el objeto,
Para comenzar a jugar debes hacer clip con el raton , en animal o persona seleccionado.
algn objeto, animal o persona del dibujo que aparece en
la pantalla. Existe la posibilidad de guardar e imprimir las fotografias

que vayamos realizando.

¢ | UHNGRY bey
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EL JARDIN

ACTIVIDAD: Juego de seriaciones.
Para comenzar a jugar debes hacer clip en la regadera.
El juego consiste en continuar la serie formada con plantas
que ha iniciado el conejo, hasta completar el huerto.

Al principio el huerto se compone de 4 hileras de plantas,
cada una distinta y tienes que elegir una planta de cuatro
opciones posibles.

Segtin vas completando huertos, te va aumentando el nivel
de dificultad, afiadiendo més opciones, asi como mas filas
al huerto.
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LA COSECHA

ACTIVIDAD: Juego de conteo.
Para comenzar a jugar debes hacer clip en la cesta.
Es entonces cuando el conejo te dice qué y cuantas plantas
necesita. Tu debes seleccionar aquellas que te ha pedido
con el raton, y cuando finalices debes hacer clip sobre la
cesta.

Este juego tiene el tiempo limitado. A la vez que ti
seleccionas las plantas, aparece un topo que se las va
comiendo. Por consiguiente, si tardas mucho no puedes
coger las plantas que te han pedido, porque se las ha
comido el topo y no podras finalizar el juego
correctamente.
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LOS MESES

ACTIVIDAD: Juego de memorizacion.

Al comienzo del juego aparece un calendario con los
meses escritos en su parte inferior. Cuando seleccionas un
mes el ordenador te dice una pequefia rima que hace
referencia a un hecho importante que sucede en dicho mes.

Ene Feb Mar Abr ay

Jun Jul Ago Sep Oct Nov Dic
—

"El 1 de enero
un bebé con babero
que gatea por el suelo.

14 de febrero,
dia de los Enamorados
hoy también te quiero.

Marzo inolvidable
toca celebrar
que es el dia del padre.

Abril es primavera
pajaros que cantan
ramas y palmeras
de Semana Santa.

Mayo ha preparado

una fecha adorable,
busca ya tu regalo

que es el dia de la madre.

Junio ya ha venido
ol¢, ol¢, olé y olé.
aplausos y silbidos
que se termina el cole.

Julio esta peinado
con rayos del sol
buscale un helado
que empieza el calor.

En agosto

nuevas emociones
montafa, mar, piscina
que mes de vacaciones.

Otono caen las hojas
el arbol tiene frio

el parque esta vacio
septiembre se deshoja.

Fue la historia més épica
en un doce de octubre

Colon descubrio América .
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MATRIUSKA

ACTIVIDAD: Juego de ordenacion.
Al comenzar el juego, vemos seis muiiecas ordenadas por
su tamafio de mayor a menor. Tu debes observarlas
atentamente porque se van a desordenar, para luego
ordenarlas segtin el modelo de abajo (de mayor a menor o
viceversa).

En este juego puedes elegir el tipo de muifiecos del sexo
que quieras. Para que aparezcan mufiecos debes acceder al
juego por el mufieco que lleva una camiseta numerada.
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MIS CANCIONES

ACTIVIDAD: Animacién musical. Al comienzo del
juego aparece un radiocassette que contiene cuatro
imagenes. Cada una de ellas contiene una cancion
diferente. Haz clip en la que mas te guste.

A la vez que suena la cancion, los personajes que aparecen
en la pantalla se ponen a bailar.
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HOJA DE SEGUIMIENTO

Esta hoja nos sirve para observar la progresion del
aprendizaje de cada alumno, en cada juego.

En una columna aparecen todos los juegos, asi como el
concepto o criterio pedagogico que trabaja.

A la izquierda de esta columna aparece el numero de
aciertos conseguidos, del nimeros de veces que se ha
jugado. Asi en el caso "0 de 3" el alumno no ha
conseguido resolver correctamente el juego, de tres veces
que lo ha intentado.

Go & O] &
i?? Informe de progreso: vanesa 23, Mayo, 2000

ElABC

Ordon alfabético
Pares de Palabras
Rimas
Colores/Modelos
Comprension

e Escuchar

Los nitmeros

Contar
Acierto de tamaiio

Formas bdsicas
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NOMBRAME

ACTIVIDAD: Juego para la ampliacion de vocabulario.
Al comienzo del juego aparece un armario abierto con un
monton de objetos en su interior. El juego consiste en ir
seleccionando cada uno de ellos para que el ordenador los
nombre.

Cada objeto es acompaiiado con la escritura de dicha
palabra y el ordenador ademas te dice con que letra
comienza.
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MEMORY

ACTIVIDAD: Juego de observacidn -asociacion.
El juego consiste, en general, en encontrar la casilla que
hace pareja con la que el ordenador te da.

El criterio que debes tener en cuenta a la hora de realizar
las parejas, depende de la eleccion de la categoria que
realices al comienzo del juego.

CATEGORIAS:

NUMEROS: asociar un nmero con una cantidad de
objetos.

RIMAS: asociar el objeto que rima con......

PAREJAS: buscar el objeto que es igual a .........
COLORES: buscar el objeto que es de color .........
LETRAS: busca la casilla que tiene la letra ..........
OPUESTOS: busca el objeto que es el contrario de........
FORMAS: busca el objeto que se parece aun ............
PRIMERA LETRA: busca el objeto que empieza por .....
CONCORDANCIA: busca el objeto que hace juego con...
TAMANOS: busca el objeto igual pero que es mayor o
menor

<=
4 -

<
<

f

HUNE

B -

LETRAS

OPUESTOS

G-

FRINERA LETRA
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CONCORDANCIA

DESATADO
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ROQUEFORD

ACTIVIDAD: Juego de identificacion.

El objetivo del juego es ayudar a Roqueford a pasar al otro
lado de la pantalla. Para conseguirlo, debemos asociar las
fichas que caen de la parte superior de la pantalla con la
caja que tiene la misma forma y color que dichas f ichas.

THEN2D AORTDE

Pl —

T ./

%

00000000

NIVELES:

NIVEL I: 6 cajas con la misma forma y distintos colores
NIVEL II: 6 cajas con distintas formas e igual color.
NIVEL III: 6 cajas con distintas formas y colores.
NIVEL IV: igual al nivel III pero con méas velocidad.
NIVEL V: igual pero con fondos estampados.

NIVEL VI: igual que el anterior pero con mas velocidad
NIVEL VII: igual que el anterior pero con mas velocidad

NIVEL VIII: igual que el anterior pero con mas velocidad



CPR Aranda de Duero (Burgos)

YA HAGO FRASES

ACTIVIDAD: Juego de compresion oral.
El jugador debe escuchar atentamente la frase que dice el
ordenador. Después debe seleccionar los dibujos que
corresponden con la frase dictada.

Si necesitas volver a escuchar la frase, solamente debes
hacer clip con el raton sobre el conejo.

Los dibujos de la pizarra se agrupan en columnas,
representando cada una de las columnas una clase de
palabra, de tal forma que:

La primera columna hace referencia a los personajes.
La segunda columna hace referencia a la accion.

La tercera columna hace referencia a un animal.

La cuarta columna hace referencia a una caracteristica o
adjetivo.

- La quinta columna hace referencia a un lugar.

jugé con
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EL RELOJ

ACTIVIDAD: Juego de memorizacion.
Para comenzar a jugar debes hacer clip en una hora del reloj. Una vez que seleccionas una hora, aparece una
conejita que realiza una accion relacionada con dicha hora.

23, Mayo, 2000

" 1700 h a.m. estoy tan dormida.

2700 h a.m. estoy tan dormida.

3700 h a.m estoy tan dormida.

4’00 h a.m estoy tan dormida.

5700 h a.m. estoy tan dormida.

6°00 h a.m. estoy tan dormida.

7700 h a.m. estoy tan dormida.

8700 h a.m es hora de desayunar.

9700 h a.m me voy al colegio.

10700 h a.m el profesor me ayuda.

11700 h a.m juego en el patio del colegio.
12700 h p.m el profesor me ayuda.

1’00 h p.m ya estoy de vuelta en casa.
2’00 h p.m hora de la comida con mama.
3700 h p.m ayudo a mama a lavar los platos.
4’00 h p.m es la hora de mi siesta.

5’00 h p.m mi amigo y yo trepamos a un arbol. 9’00 h p.m papd me lee un cuento.
6°00 h p.m bailo con la musica. 10°00 h p.m estoy tan dormida.
700 h p.m hora de cenar con papa y mama. 11700 h p.m estoy tan dormida.

800 h p.m me bafo. 12700 h a.m estoy tan dormida".
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