% @arte I : La casa

ESCENARIO: LA CASA

II El vuelo

I1I La isla

Una vez que se pulsa en el Mend Inicial sobre la opcién casa, hay una
animacion que presenta el comienzo del cuento a través de un fantasma,
quien nos acompafiard en la aventura de esta primera parte y nos presentara
a los personajes. Puede saltarse esta animacién pulsando sobre el icono
situado en la parte inferior derecha de la pantalla.

A través del armazén de la casa pueden vislumbrarse las diferentes plantas
en las que se realizardn actividades, segun el siguiente orden: Semisétano,
1% planta, con dos habitaciones: salon y cocina, y 2% planta: con el
dormitorio y bafio. A su vez, cada una de estas estancias dard paso a
diversas tareas, a las que se podrd acceder a través de los iconos que se
encuentran remarcados con un recuadro en verde.
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En esta parte pueden realizarse 55 actividades diferentes. A continuacion
se relacionan dichas actividades y los sitios en donde se puede pulsar para

tener acceso a las mismas.

INDICE DE ACTIVIDADES

pulsar en:
SEMISOTANO Semisétano
- Identificar silaba final Chimenea
- Introduccion al uso del ordenador Ordenador
- Escritura de nombres de dibujos Ordenador
- Escritura de nombres que rimen con la Ordenador

palabra presentada

- Completar una silaba dentro de una palabra Rana
- Escribir palabras con referente dibujo Rana
- Dictado de palabras Rana
- Formar palabras Truquemé
- Emparejar palabras que comienzan o finalizan Cuadro

por una silaba determinada

- Discriminacién auditiva de las silabas tor y dor,
dentro de una palabra, en posicién inicial, media
o final

Murciélagos y
tarantulas

- Completar una rima eligiendo la palabra o el

Atril
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2% Parte I: La casa

dibujo correspondiente

- Escribir la palabra que rima con otra palabrao |Atril
dibujo

- Clasificar palabras por el nimero de silabas Cajones

PLANTA 1°

COCINA Cocina

- Presentacion de la letra D Lisa

- Emparejar palabra con su dibujo

Mesa de la cocina

- Emparejar la palabra escuchada con su grafia

Mesa de la cocina

- Escribir las palabras de los dibujos

Mesa de la cocina

- Ordenar frases desordenadas

Gorro de cocina

- Escribir palabras dentro de una frase

Gorro de cocina

- Escribir una frase con referente dibujo

Gorro de cocina

SALON Salén
- Presentacion de la letra B Abanico
- Clasificar palabras por la silaba inicial (ba, be, Abanico
bi, bo, bu)
- Identificar objetos con la letra B Bicicleta
- Emparejar una palabra con su dibujo Bicicleta
- Escribir palabras con referente dibujo Bicicleta
- Discriminacién grafica b, d Nana
- Presentacion de la letra CH Madre
- Formar palabras que tienen letras desordenadas | Madre
con la letra ch
- Presentacion de la letra F Chimenea
- Escribir palabras dentro de una frase
con referente de la imagen Chimenea
BUHARDILLA Buhardilla
BANO

- Presentacion de la efie

Puerta del bafio

- Completar en una palabra la silaba que falta

Puerta del bafio

DORMITORIO
- Presentacién de lar Escalextric
- Reconocer auditivamente palabras que Escalextric
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contengan el sonido erre

- Diferenciar auditivamente silabas que contengan | Escalextric
el sonido r suave y r fuerte

- Reconocer los dibujos que tengan el Coche
sonido r

- Escribir palabras con el sonido r suave Coche

y r fuerte con referente dibujo

- Escribir el nombre de los dibujos

Senal escalextric

- Presentacion de las inversas

Mufiecos en la

estanteria
- Completar palabras con las silabas inversas Armario
- Escribir el nombre de los dibujos Armario
- Identificar silabas inversas Pizarra
- Colocar palabras dentro de una frase Pizarra
- Identificar silabas mixtas Silla
- Completar palabras con silabas mixtas Chapas
- Escribir palabras al dictado Cuaderno

- Segmentacion de las silabas iniciales de dos

dibujos y fusion para formar una nueva palabra

Loseta en el suelo

- Identificar palabras que no tienen sentido Cama de Miguel
- Ordenar las letras de una palabra Cama de Juan

- Ordenar frases desordenadas Cama de Wendy
- Formar una palabra nueva afiadiendo una letra Lamparilla

- Formar una palabra nueva eliminando una letra Lamparilla

- Completar frases con los articulos
correspondientes

Sombra de Peter Pan

- Completar un pequefio texto al que le
faltan las vocales

Foto de Nana

- Indicar el nimero de palabras que tiene una
frase

Ventana
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SEMISOTANO

En esta primera estancia se realizardn
actividades que sirvan de repaso al cédigo
presentado anteriormente en Ales I, con las
siguientes letras: p, m, t, |, nys.

En tfotal, hay 13 actividades diferentes. Se puede pulsar, de forma
secuenciada, sobre los siguientes objetos: chimenea, rana, juego del
truquemé, cuadro, murciélagos y tardntulas, atril, cajones.

Las actividades que se realizan son las siguientes:

Actividades SEMISOTANO pulsar en:
- Identificar silaba final Chimenea
- Introduccion al uso del ordenador Ordenador
- Escritura de nombres de dibujos Ordenador
- Escritura de nombres que rimen con la palabra Ordenador
presentada

- Completar una silaba dentro de una palabra Rana

- Escribir palabras con referente dibujo Rana

- Dictado de palabras Rana

- Formar palabras Truquemé

- Emparejar palabras que comienzan o finalizan

) . Cuadro
por una silaba determinada

- Discriminacién auditiva de las silabas “tor" 'y
“dor”, dentro de una palabra, en posicion inicial,
media o final

Murciélagos y
tardntulas

- Completar una rima eligiendo la palabra o el

- . Atril
dibujo correspondiente !
- Escribir la palabra que rima con otra palabra o .
. Atril
dibujo
- Clasificar palabras por el nimero de silabas Cajones
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Semisétano / Chimenea

ﬁ CHIMENEA

A esta actividad se accede pulsando sobre la chimenea. Con ella se inicia el
cuento.

Se puede elegir frabajar con dibujos o con palabras. En el caso de elegir
dibujos, se estard atendiendo prioritariamente a una tarea de conciencia

fonoldgica, cuyo objetivo es discriminar auditivamente los nombres de los
dibujos que comparten la dltima silaba.

% ACTIVIDAD: identificar silaba final

° TAREA

La tarea consiste en identificar qué palabra o dibujo finaliza
con la misma silaba que el nombre del dibujo presentado en la
parte superior de la chimenea.

DESCRIPCION

Se presenta la puerta de la chimenea dividida en 6 casillas y una mds en la
parte superior donde habrd un dibujo. En la parte inferior de la pantalla
aparecerd el mend donde se podra elegir si se desea trabajar con imdgenes
o con las palabras escritas correspondientes a esas imdgenes.

Al iniciar la actividad, hay un ejemplo de cémo debe hacerse. Cada vez se
presentardn 6 palabras o imdgenes del vocabulario, escogido de forma
aleatoria y que, como se ha indicado anteriormente, supone una combinacién
con las silabas que llevanp, m, t,l,nys.

Una vez finalizada la actividad sale el fantasma por la chimenea y le ofrece
al alumno/a un ordenador, que deberd pulsar sobre él si desea seguir
jugando. Caso contrario, elegir la puerta para salir.
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Semisétano / Chimenea

C\%}S AYUDAS

En cualquier momento se puede pulsar sobre el icono del fantasma, situado
en la parte inferior de la pantalla, que le recordard al alumno que debe
fijarse en la dltima silaba de los nombres de los dibujos o palabras que se le
presentan.

Cuando la respuesta no es la adecuada:

1. Se indica que la palabra no finaliza por la silaba del dibujo
2. Se oye la silaba por la que empieza la palabra o dibujo correcto.
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Semisétano / Ordenador

W
= ORDENADOR

A esta actividad se accede pulsando sobre el ordenador que ofrece el
fantasma.
Consta de tres actividades diferentes:

Actividad 1: intfroduccion al uso del teclado

Actividad 2: escritura de nombres de dibujos
Actividad 3: escritura de nombres que rimen con la palabra ofrecida

# ACTIVIDAD 1: introduccién al uso del teclado

Primera tfoma de contacto con el teclado del ordenador o el teclado en
pantalla, utilizando para ello las vocales.

° TAREA

La tarea consiste en pulsar en el teclado sobre las vocales
sefialadas.

DESCRIPCION

Una vez que aparecen las vocales en el teclado, un mosquito ird saltando
aleatoriamente sobre cada letra, que queda iluminada. Seguln se va pulsando
sobre la tecla correspondiente, se oye el sonido de la vocal. Un marcador
ird registrando las respuestas correctas.

@ AYUDAS

Si se pulsa en una tecla que no es, el mosquito emite un mensaje de error, a
la vez que se ilumina la tecla correcta.
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Semisétano / Ordenador

#7 ACTIVIDAD 2: escritura de nombres de dibujos
Se trata de practicar la escritura de palabras con el teclado. En éste se
incluyen, ademds de las vocales, las consonantes trabajadas en Ales Iy en la

primera actividad: p, m, t,l,nys.

# TAREA

La tarea consiste en escribir el nombre de diferentes
dibujos.

DESCRIPCION

En un primer momento, aparece el teclado con las vocales y se hace una
presentacion de la p, m y t. A continuacion, en la parte superior de la
pantalla aparecen diferentes dibujos y se escucha sus nombres. Cada vez
que se escribe una letra, se oye su sonido. Hay tantos guiones como letras
contiene la palabra. Puede escribirse a través del teclado del ordenador o
del teclado en pantalla. En este dltimo caso, hay que pulsar sobre el icono
del ordenador, que se encuentra en el Menl de la parte inferior de la
pantalla. Cada vez que se quiera que se inicie el barrido por el teclado, hay
que pulsar en dicho icono.

En un segundo momento, se presentan la |, ny s, y se realizard la misma
actividad que con las anteriores.

Una vez escrita cada palabra, hay que confirmar si estd escrita o no
correctamente. Para ello hay que pulsar sobre el Icono de Validar situado en
la parte inferior derecha de la pantalla. Se oird su nombre por voz.

En ambos casos se pueden cambiar los valores de tamafio, color y tipo de
letra. La goma permite borrar los errores.

Una vez finalizada esta actividad, el fantasma preguntard si se desea seguir
jugando. En caso afirmativo, se presentardn nuevas palabras a escribir
donde se combinardn ya todos los grafemas trabajados anteriormente.

VOCABULARIO
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Semisétano / Ordenador

Luna, cuna, mono, mapa, palo, pito, pato, mano, tapa, pelo, pino, lupa, polo,
moto, pala.

Enano, amapola, lata, ledn, luna, malta, mesa, molino, oso, pasa, peine, pelota,
pepino, piano, piloto, pila, sapo, sol, sopa, suelo, tela, tomate, topo, tulipanes,
pie, palote, pan, lana, solapa.

C\Q\L“%‘\fﬁ AYUDAS
Si se equivoca al pulsar una letra, se ilumina la tecla correcta y se oye ésta

por voz.

#7 ACTIVIDAD 3: escritura de palabras que rimen con la presentada

A esta actividad se accede una vez realizada las anteriores, en las que el
fantasma pregunta si se desea seguir jugando con el ordenador.

# TAREA

La tarea consiste en escribir el nombre de palabras que rimen
con la que se presenta.

DESCRIPCION

Esta actividad es un repaso de la primera actividad realizada en La
Chimenea, donde se trabaja la rima y el inicio de la escritura a través del
ordenador. Se presenta una palabra y se pide se escrita otra que finalice
con la misma silaba. Se pretende que la palabra que se escriba sea
cualquiera de las bisilabas ofrecidas en el vocabulario de las actividades
iniciales, por lo que es conveniente que se repase previamente qué palabras
son. Hay tantos guiones como letras tiene la palabra que debe escribirse.
También se aprovecha para indicar que la tecla de retroceso permite
borrar.
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Semisétano / Ordenador

& VOCABULARIO

Luna, cuna, mono, mapa, palo, pito, pato, mano, tapa, pelo, pino, lupa, polo,
moto, pala.

@ AYUDAS

En cualquier momento se puede solicitar la ayuda del fantasma que volverd a
repetir la palabra presentada.

Si hay equivocacion, se presenta escrita una de las palabras que finalizan
igual para que se copie.
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Semisétano / Rana

e ;s

Al pulsar sobre la rana, situada en la parte derecha de la pantalla, se
accede a tres actividades diferentes, que se pueden escoger en el mend
situado en la parte inferior de la pantalla:

Actividad 1: completar una silaba dentro de una palabra
Actividad 2: escribir el nombre de un dibujo
Actividad 3: escribir una palabra al dictado

En un primer momento, se recomienda comenzar por la escritura de la silaba
para seguir con la escritura de palabras con referente dibujo vy,
posteriormente, la de escribir palabras al dictado.

En todas ellas se utilizan las letras que son un repaso de las empleadas en
Ales T (vocales, p, m, t, 1, n, s). A continuacion se detallan estas actividades

#7 ACTIVIDAD 1: completar una silaba dentro de una palabra

# TAREA

La tarea consiste completar una palabra a la que le falta la
silaba media, escribiéndola.

DESCRIPCION

Esta actividad se presenta como una variante del tradicional juego de la
rana. En la parte superior la rana sostiene un dibujo y, en la parte inferior,
se encuentra la palabra escrita correspondiente a ese dibujo, a la que le
falta la silaba media. Esta tarea se puede realizar bien escribiendo dicha
silaba directamente en el teclado del ordenador o bien en el teclado de
pantalla, para lo cual habra que elegir dicha opcién en el mend. Para ello hay
que pulsar sobre los guiones de la silaba que falta.
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Semisétano / Rana

En este juego pueden participar dos jugadores. A tal efecto, en la parte
izquierda de la pantalla, se presentan dos marcadores de puntos
correspondientes a estos dos jugadores. La actividad la puede realizar un
jugador y después el otro o bien alternar el primer y segundo jugador, para
lo cual habrd que pinchar en el letrero correspondiente. Aparecerd un
mensaje que confirme esta opcidn.

Cada vez que se escriba una silaba hay que dar a la opcidn "validar”, situada
en el mend, en la parte inferior izquierda de la pantalla. Si la respuesta es
correcta, Miguel tirara una moneda que se tragard la rana. Caso de que nho lo
sea, se devolverd la moneda y se oird un mensaje de error “No conozco esa
palabra. Inténtalo otra vez".

En la parte derecha de la pantalla se quedard la palabra que se ha
completado, con la silaba que se ha escrito enmarcada de color rojo.

% VOCABULARIO

Maleta, moneda, molino, piloto, patata, pepino, patinete, enano, tomate,
paloma, pelota.

Cada vez se presentardn 6 de estas palabras.

C%\jﬂ AYUDAS

En cualquier momento se puede pulsar sobre el icono del fantasma que
ofrecera las siguientes ayudas:

1°. Decir la palabra completa
2°. Decir la silaba que falta, en primer lugar, y luego deletrear las letras que
componen dicha silaba.

En el caso de escribir con el teclado en pantalla, si la letra no es la correcta,
se ofrece la ayuda de iluminar la tecla correspondiente. Si se pulsa sobre el
fantasma, ofrece las mismas ayudas que en el caso de escribir con el
teclado del ordenador, sélo que ademds de oir por voz la palabra y la silaba
que falta, se presentan simultdneamente de forma escrita.
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Semisétano / Rana

7 ACTIVIDAD 2: escribir el nombre de un dibujo

# TAREA

La tarea consiste en escribir el nombre de un dibujo que
aparece en la pantalla

DESCRIPCION

Esta actividad se realiza igualmente con el juego de la rana. En la parte
superior la rana sostiene un dibujo y, en la parte inferior, se presentan
tantos guiones como letras tiene la palabra que deberd escribirse. Puede
realizarse con el teclado del ordenador o el teclado en pantalla.

Igualmente pueden también participar dos jugadores, siguiendo el sistema
resefiado en la actividad anterior. Después de la escritura de cada palabra,
hay que confirmar si estd bien escrita. Caso de que sea asi, se quedard
también escrita en pantalla.

Para borrar un cardcter puede usarse la goma situada en el ment de la parte

inferior de la pantalla, o bien dar a la tecla de "retroceso” del teclado del
ordenador o del teclado en pantalla.

& VOCABULARIO

Maleta, moneda, molino, piloto, patata, pepino, patinete, enano, tomate,
paloma, pelota.

Cada vez se presentardn 6 de estas palabras.

- 14 -

© Ministerio de Educacidn y Ciencia - 2006 -



~" @arte I : La casa

Semisétano / Rana

CS\@@ AYUDAS

En cualquier momento se puede pulsar sobre el icono del fantasma que
ofrecera las siguientes ayudas:

1°. Decir la palabra completa
2°. Deletrear las letras que componen la palabra.

En el caso de escribir con el teclado en pantalla, si la letra no es la correcta,
se ofrece la ayuda de iluminar la tecla correspondiente. Si se pulsa sobre el
fantasma, ofrece las mismas ayudas que en el caso de escribir con el
teclado del ordenador, sdlo que ademds de oir por voz la palabra y
deletrearla, se presenta simultdneamente de forma escrita.

#7 ACTIVIDAD 3: Escribir una palabra al dictado

# TAREA

La tarea consiste en escribir una palabra escuchada
oralmente

DESCRIPCION

Esta actividad se realiza igualmente con el juego de la rana. La rana dice
una palabra que el alumno debe escribir. En la parte inferior, se presentan
tantos guiones como letras tiene la palabra. Se puede escribir, al igual que
en las actividades anteriores, bien desde el teclado del ordenador o desde
el teclado en pantalla.

Igualmente pueden también participar dos jugadores, siguiendo el sistema
resefiado en la actividad anterior. Después de la escritura de cada palabra,

hay que confirmar si estd bien escrita. Caso de que sea asi, se quedard
también escrita en pantalla.
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Semisétano / Rana

Para borrar un cardcter puede usarse la goma situada en el mend de la parte
inferior de la pantalla, o bien dar a la tecla de "retroceso” del teclado del
ordenador o del teclado en pantalla.

% VOCABULARIO

Manolo, Lola, Luis, paleta, peine, auto, miedo, mula, piano, lana, semana,
siete, anota, ata, peso, toma, suena.

C%\jﬂ AYUDAS

En cualquier momento se puede pulsar sobre el icono del fantasma que
ofrecera las siguientes ayudas:

1°. Presentar brevemente la palabra escrita.
2°. Deletrear las letras que componen la palabra.

En el caso de escribir con el teclado en pantalla, si la letra no es la correcta,
se ofrece la ayuda de iluminar la tecla correspondiente. Si se pulsa sobre el
fantasma, ofrece las mismas ayudas que en el caso de escribir con el
teclado del ordenador, sélo que al deletrear la palabra se presenta
simultdneamente de forma escrita.
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Semisétano /Truquemé

S .
TRUQUEME

A esta actividad se accede pulsando sobre el dibujo del truquemé, situado
en el suelo del sétano. Es una actividad libre, donde a partir de unas silabas

(repaso nuevamente de m, p, t, |, n, s) se formardn palabras.

7 ACTIVIDAD: formar palabras

° TAREA

La tarea consiste en formar diferentes palabras a partir de
unas silabas dadas

DESCRIPCION

Se presenta el tradicional juego del Truguemé (avién), hoy dia ya casi
perdido, en el cual hay que ir saltando por las diferentes casillas, llevando
una pequeia piedra. En este caso, no hay piedra, pero se ha mantenido el
fondo del juego. En cada casilla hay una silaba y un nimero del 1 al 6. En la
parte inferior estdn estos mismos ndmeros, de manera que el alumno/a
tendrad que pulsar en los nimeros que corresponden a las silabas que quiere
seleccionar para formar una palabra. Wendy ejemplifica como jugar. Cada
vez que se pulsa sobre un nimero, éste se pone de otro color, a la vez que se
escribe la silaba correspondiente. Una vez que se ha formado una palabra,
se tiene que dar sobre la flecha situada a la derecha del cuadro que
contiene los nimeros. Las palabras que se forman quedan escritas a la
izquierda de la pantalla, a la vez que se oyen por voz. Si se quiere dejar de
jugar o se piensa que ya se han encontrado todas las palabras, hay que
pulsar sobre fin. En ese momento, el fantasma dird las palabras que
faltaban por descubrir. Al final de la actividad, el fantasma entrega un libro
mdgico.

Esta es una tarea que tiene una mayor exigencia ya que, por un lado, el
alumno/a tiene que estar pendiente de qué palabras puede formar con las
silabas que se le presentan y, por otro, tiene que relacionar el nimero que
corresponde a dicha silaba para pulsar sobre el.
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Semisétano /Truquemé

ﬁ VOCABULARIO

Pelota, pata, pelo, Pepa, tapa, nata, lona, pana, paloma, mata, loma, mapa,
malo.

C\%‘??;ﬂ AYUDAS

Si se escribe una palabra sin sentido, Miguel dice con la cabeza "NO". Igual
ocurre si en vez de indicar los nimeros, se pulsa directamente sobre el
fruquemé, situado en el suelo. Si se forma una palabra que ya se ha escrito
anteriormente, no se vuelve a formar.

Si se pulsa sobre el fantasma, éste dice una de las palabras que faltan.
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Semisétano / Cuadro

* CUADRO

A esta actividad se accede pulsando sobre un cuadro situado en la parte
izquierda del sotano. Se puede elegir trabajar con dibujos o con palabras.
También puede elegirse trabajar con el comienzo o final de la silaba en las
palabras. Esta tarea es una variante de la realizada anteriormente en la
chimeneaq, sélo que se usa diferente cddigo. Por lo tanto, en el caso de elegir
dibujos, se estard atendiendo prioritariamente a una tarea de conciencia
fonoldgica, cuyo objetivo es discriminar auditivamente los hombres de los
dibujos cuya silaba inicial o final es la misma. Para acceder a una u otra
opcion, hay que pulsar sobre el icono correspondiente en el mend, situado en
la parte inferior de la pantalla.

% ACTIVIDAD: emparejar palabras que comiencen o finalicen por una
silaba determinada

° TAREA

La farea consiste en elegir dos dibujos o palabras que
comiencen o finalicen por la misma silaba.

DESCRIPCION

El cuadro se encuentra dividido en 9 casillas. En cada casilla hay un dibujo o
una palabra, que aparecerdn de forma aleatoria, en grupos de 4, segin la
opcion que se haya elegido. En el centro hay una casilla vacia. Cuando el
alumno/a empareja dos dibujos o palabras, se escucha su nombre y se
quedan escritas, sefialando de otro color la silaba inicial o final, a la vez que
se descubre una parte del cuadro. La finalidad es que se adivine qué
personaje se esconde detrds de las casillas, una vez que se ha acabado la
tarea. La silueta de este personaje aparece de forma desordenada en el
fondo del cuadro. A la derecha de la pantalla aparecen diversos personajes
de cuentos. Deberd escogerse el que se cree que estd en el cuadro. Si la
respuesta es correcta, la silueta se coloca bien en el cuadro y se dice un
mensaje, de acuerdo con el cuento de que se trate.
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Semisétano / Cuadro

& VOCABULARIO

Para las silabas iniciales: Casa, cama, zapato, zanahoria, chocolate, chorizo,
plato, pldtano, tortilla, tortuga, planta, plancha, escoba, escalera, serpiente,
servilleta, sartén, sardina, alcachofa, alfombra, fregona, fresa, esponja,
espejo.

Para las silabas finales: trompeta, cometa, helado, dado, toro, loro, abeja,
oveja, jabon, jamén, mantel, pastel, cometa, galleta, silla, sombrilla, zapato,
pato, caramelo, pafiuelo, campana, manzana, ventilador, tostador.

C@;ﬂ‘ AYUDAS

Si la respuesta no es la correcta se oye por voz un mensaje que dice que la
palabra o dibujo no comienza o finaliza por la misma silaba y cudl es la silaba
correcta.

En la segunda equivocacidn se oye por voz el hombre de la palabra o dibujo
que debe buscarse.
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Semisdtano / Murciélagos y Tardntulas

tﬁ: MURCIELAGOS Y TARANTULAS

A esta actividad se accede pulsando sobre la puerta situada en el fondo
izquierda del sétano. Es una actividad de conciencia fonolégica, ya que el
alumno debe discriminar si ha escuchado dicha silaba dentro de la palabra.
Es una tarea que exige atencion y concentracion, ya que, por un lado, el
sonido de ambas silabas es muy similar (tor, dor) y, por otro, se incluyen
palabras que pueden inducir a error auditivo, ya que se refieren a los
sinfones tro y dro.

/ACTIVIDAD: discriminacion auditiva de las silabas tor, dor dentro de
una palabra (en posicion inicial, media o final)

# TAREA

La tarea consiste en pulsar sobre el ratén o pulsador cada vez
que se oiga una palabra que contenga la silaba pedida.

DESCRIPCION

Al pulsar sobre esta opcidn se presenta una pequefia habitacidn, en la que en
el techo hay colgados murciélagos y por el suelo hay tardntulas. Wendy
desea coger el cuento de Peter Pan, pero le dan mucho asco los bichos. El
fantasma sabe un pequefio truco para ahuyentarlos y solicita la ayuda del
alumno/a, que deberd pulsar el ratdn, cuando oiga el sonido que se le pide. Si
no se pulsa una palabra que tiene el sonido buscado, se presenta
posteriormente, dentro de la misma serie. Si se pulsa al escuchar una
palabra correcta, pero que ya se habia elegido anteriormente, aparece un
mensaje confirmando este extremo. Las palabras del vocabulario se
quedardn escritas en la pantalla, remarcando la silaba marcada con otro
color.

Una vez finalizada la tarea, se consigue el cuento de Peter.
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Semisétano / Murciélagos y Tardntulas

@ VOCABULARIO

Andador, dromedario, balandro, dormilén, adorno, tostador, dolor, papel,
paloma, tambor, domador.

@ AYUDAS

Si se pulsa cuando se oye una palabra y ésta no es la correcta, se da un
mensaje de error.
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Semisétano / Atril

 ATRIL

A esta actividad se accede pulsando sobre el atril que se encuentra al
fondo, a la derecha, en el sétano. Se puede elegir trabajar con dibujos o con
palabras, para lo cual habra que seleccionar la opcién correspondiente en el
mend situado en la parte inferior de la pantalla. También puede escribirse la
palabra que se solicita, tanto en la versién dibujo como palabra. Para ello
habrd que hacerlo a través del teclado o bien pulsando sobre el ordenador
situado en el mend.

Consta de dos actividades diferentes:
Actividad 1: completar una rima eligiendo la palabra o dibujo
correspondiente

Actividad 2: escribir la palabra que rima con la palabra o dibujo
correspondiente

#7 ACTIVIDAD 1: completar una rima eligiendo la palabra o dibujo
correspondiente

# TAREA

La tarea consiste en buscar el dibujo o palabra que rima con la
dltima palabra o dibujo presentado.

DESCRIPCION

Nana presenta esta actividad. Hace una rima, dejando para completar una
parte de ella.

Si se elige la opcién dibujo, éste queda situado en uno de los brazos del
atril. Cada uno de los nifios, Wendy, Juan y Miguel, sostienen en su mano,
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Semisétano / Atril

otro dibujo. Hay que seleccionar el correcto, pulsando sobre él. La nueva
rima que se forme sirve como ejemplo para formar la siguiente.

Si se elige la opcion texto, ocurre lo mismo que se ha resefiado
anteriormente, sélo que quedan escritos los nombres de los dibujos. Habrd
que seleccionar la palabra correcta.

& VOCABULARIO
Gato, pato; martillo, cuchillo; escopeta, trompeta; balén, meldn; queso,
hueso; abeja, oveja; ceja, oreja; helado, dado; servilleta, piruleta; hucha,

ducha; casa, pasa; balanza, lanza; lazo, cazo; bata, corbata; camidn, avién;
seta, camiseta; escalera, papelera, cebolla, olla.

CS@\;@ AYUDAS

Si se elige un dibujo que no es el correcto, sale un mensaje de error.

#7 ACTIVIDAD 2: escribir la palabra que rima con la palabra o dibujo
correspondiente

# TAREA

La tarea consiste escribir la palabra que rima con la palabra o
dibujo presentado.

DESCRIPCION

Ocurre lo mismo que en las versiones de palabra y dibujo, sélo que aqui los
dibujos o palabras quedan situados en la pantalla, encima del ordenador, y
hay que escribir el nombre de uno de ellos. En el teclado en pantalla, se ha
introducido ya el acento para escribir las palabras que lo llevan, como
"meldn”, por lo que habrd que indicdrselo al alumno/a. También se puede
escribir con el teclado del ordenador. Esta tarea exige un esfuerzo mayor
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Semisétano / Atril

de memoria, ya que se tiene que retener cudl es la palabra o dibujo
mostrado anteriormente y con el que tiene que rimar la palabra que se
escriba.

Como hay muchas letras que todavia no se han introducido (la d, la r..), se
recomienda realizar la parte escrita de esta actividad, en fases posteriores.

@ VOCABULARIO

El mismo que en la modalidad anterior.

2 AyUDAS

Si se escribe una letra que no es la correcta, se ilumina la letra que debe
escribirse en el teclado en pantalla. En el teclado del ordenador, no deja que
se escriba otra letra que no sea la correcta.
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Semisétano /Cajones

CAJONES

A esta actividad se accede pulsando sobre los 4 cajones situados en el suelo
del sétano.

#% ACTIVIDAD: clasificar palabras por el nimero de silabas

# TAREA

La tarea consiste en colocar los objetos en su cajén, segin el
ndmero de silabas que tenga su nombre.

DESCRIPCION

Miguel quiere formar una escalera para poder abrir la trampilla del sétano,
pero decide que antes tienen que guardar los juguetes en los cajones. Los
cajones tienen un ndmero del 1 al 4. Miguel ejemplifica como deben
guardarse los objetos, segln el nimero de silabas que tengan, en el cajén
correspondiente. Cada vez que se acierta, se escucha la palabra y el sonido
de un gong, que toca tantas veces como silabas tenga el objeto, quedando su
nombre escrito. Al final del ejercicio, los nifios descubren la trampilla y se
ve el salon con la madre dormida.

& VOCABULARIO

Tren, pan, sol, oso, puzzle, baldn, coche, perro, gato, foca; muiieca, pelota,
caballo; bicicleta, patinete, elefante.

C\%S% AYUDAS

Se indica que no es el lugar correcto
Si se pulsa sobre el fantasma, se escucha el nombre del objeto, a la vez que
con los dedos sefiala cudntas silabas tiene.
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Semisétano /Cajones

1? PLANTA

En esta planta se encuentran situados la cocina
y el saldn. La primera vez que se accede hay que
pulsar sobre la Cocina y luego en el Salon.

. : En total, en esta primera planta hay 17
actividades dn‘eren’res Se introduce nhuevo cddigo con las letras d, b, ch, f
y se realizan diversas tareas de lectura y escritura.

Las actividades que se realizan son las siguientes:

Actividades COCINA

Pulsar en

- Presentacion de la letra D

Lisa

- Emparejar palabra con su dibujo

Mesa de la cocina

- Emparejar la palabra escuchada con su grafia

Mesa de la cocina

- Escribir las palabras de los dibujos

Mesa de la cocina

- Ordenar frases desordenadas

Gorro de cocina

- Escribir palabras dentro de una frase

Gorro de cocina

- Escribir una frase con referente dibujo

Gorro de cocina

Actividades SALON Pulsar en

- Presentacion de la letra B Abanico

- C!asn‘ucar palabras por la silaba inicial (ba, be, Abanico
bi, bo, bu)

- Identificar objetos con la letra B Bicicleta

- Emparejar una palabra con su dibujo Bicicleta

- Escribir palabras con referente dibujo Bicicleta

- Discriminacién grdfica b, d Nana

- Presentacion de la letra CH Madre

- Formar palabras que tienen letras desor- Madre
denadas con la letra ch

- Presentacion de la letra F Chimenea

- Escribir palabras dentro de una frase :

Chimenea

con referente de la imagen
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En esta estancia se introduce la letra d. Se
puede pulsar sobre Lisa,
Gorro cocina.

Cuando se pulsa en la cocina, se produce una

animacién, donde flgur'a que Lisa estd desplumando una gallina.

Las actividades que se realizan son las siguientes:

Actividades COCINA

Pulsar en

- Presentacion de la letra D

Lisa

- Emparejar palabra con su dibujo

Mesa de la cocina

- Emparejar la palabra escuchada con su grafia

Mesa de la cocina

- Escribir las palabras de los dibujos

Mesa de la cocina

- Ordenar frases desordenadas

Gorro de cocina

- Escribir palabras dentro de una frase

Gorro de cocina

- Escribir una frase con referente dibujo

Gorro de cocina
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Cocina /Lisa

f@ LISA

A esta actividad se accede pulsando sobre Lisa.

% ACTIVIDAD: presentacion de la letra D

# TAREA

La tarea consiste en prestar atencion a la presentacién que
hace Lisa de la letra d, junto con las vocales.

DESCRIPCION

Lisa mete el dedo en la sopera y al quemarse emite el sonido d. Se presenta
dicha letra escrita, al tiempo que se la ensefia a Miguel, que la dice junto con

las vocales.
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Cocina /Mesa de la cocina

-

MESA DE LA COCINA

Al pulsar sobre la mesa de la cocina, se presentan unos cartones del juego
del Bingo. Esta actividad se puede elegir realizarla de tres formas
diferentes, pulsando sobre los iconos que se presentan en el Mend de la
parte inferior de la pantalla que se corresponden con las siguientes
actividades:

Actividad 1: emparejar la palabra con el dibujo correspondiente
Actividad 2: emparejar la palabra escuchada con su escritura

Actividad 3: escribir las palabras de los dibujos

En todas ellas se trabaja con la nueva letra aprendida, la d.

#% ACTIVIDAD 1: emparejar la palabra con el dibujo correspondiente

° TAREA

La farea consiste en sefalar en qué cartén se encuentra la
palabra que se presenta escrita.

DESCRIPCION

Hay dos cartones encima de la mesa, en los que jugardn Miguel y Lisa. Se
presenta una palabra escrita y hay que indicar en qué carton se debe
colocar. Si la respuesta es correcta, la palabra queda escrita al lado del
dibujo y se coloca un garbanzo encima del dibujo. Gana el que primero
complete el carton.

@ VOCABULARIO
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Cocina /Mesa de la cocina

Dedo, moneda, domind, nido, pomada, nudo, dos, diente, duende, ddlmata y
dedal.

2 AyUDAS

Si hay equivocacion, se dice un mensaje: Vuelve a leerlo otra vez, a la vez
que se ilumina el cartén en el que se encuentra. Si nuevamente hay
equivocacion, se oye el mismo mensaje y se ilumina la mitad del carton en
donde estd el dibujo. Si hay nuevo fallo, el ordenador da la respuesta.

#7 ACTIVIDAD 2: emparejar la palabra escuchada con su escritura
# TAREA

La tarea consiste en sefialar en qué cartén se encuentra la
palabra escuchada.

DESCRIPCION
Igualmente se presentan dos cartones del juego del Bingo. En cada uno

aparecen escritas unas palabras. Se oye por voz una de ellas. Hay que
colocarla en el lugar correcto.

@ VOCABULARIO

El mismo que en la actividad anterior: dedo, moneda, domind, nido, pomada,
hudo, dos, diente, duende, ddlmata y dedal.

@ AYUDAS

Si hay equivocacidn, se vuelve a oir la palabra, a la vez que se le ilumina el
carton en donde se encuentra. Si vuelve a haber equivocacidn, sucede lo
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Cocina /Mesa de la cocina

mismo, sélo que se iluminan dos de las casillas donde puede encontrarse la
palabra. La tercera vez da la respuesta el ordenador.
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Cocina /Mesa de la cocina

#7 ACTIVIDAD 3: escribir las palabras de los dibujos

° TAREA

\ La farea consiste en escribir las palabras de los dibujos.

DESCRIPCION

Se realiza igualmente con el juego del Bingo. Uno de los cartones tiene 4
dibujos y debajo de cada dibujo hay tantos guiones como letras tiene la
palabra que lo designa. Se puede realizar la tarea bien con el teclado en
pantalla o escribiendo con el del ordenador. Hay que sefalar donde se
encuentra el dibujo para comenzar a escribir. Cada vez que se escribe la
palabra, hay que dar a validar.

% VOCABULARIO

El mismo que en la actividad anterior: dedo, moneda, domind, nido, pomada,
hudo, dos, diente, duende, ddlmata y dedal.

C\%S% AYUDAS

En cualquier momento se puede pulsar sobre el icono del fantasma que
deletreard las letras que componen la palabra.

Si se escribe mal la palabra, se oye el sonido de un gong. Después aparece
escrita en pantalla.

En el caso de escribir con el teclado en pantalla, si se la letra no es la
correcta, se ofrece la ayuda de iluminar la tecla correspondiente.
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Cocina /Gorro de cocina

é GORRO DE COCINA

Al pulsar sobre el gorro de cocina que estd encima de la mesa, se da paso a
tres actividades diferentes:

Actividad 1: ordenar frases desordenadas

Actividad 2: escribir palabras dentro de una frase

Actividad 3: escribir una frase con referente dibujo

Es conveniente realizarlas en este orden, ya que estd graduada su
dificultad.

# ACTIVIDAD 1: ordenar frases desordenadas

# TAREA

La tarea consiste en ordenar las palabras para hacer una
frase con sentido.

DESCRIPCION

Miguel se coloca el gorro para ayudar a Lisa. Abre un libro. En la parte
izquierda hay una imagen de Garfio y Smee. En la parte derecha hay una
serie de palabras desordenadas. Hay que ordenarlas para formar una frase
que responda al dibujo que se presenta. Para ello hay que colocar cada
palabra en los guiones situados encima del libro. Si la frase es correcta, se
produce la animacion correspondiente. La goma situada en el mend inferior
borrard la frase completa.

i

ﬂ

L1 FRASES

Mete el dedo en la sopa
Toma la miel de la mesa
Pon la seta con sal
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Cocina /Gorro de cocina

Pdsame la nata

Pesa los fomates y pepinos
Desata el nudo del delantal
Tapa la lata de las palomitas
Dame la pimienta molida

2 AyUDAS

Si hay equivocacidn, se quitan las palabras mal escritas, quedando las que
estadn bien.

1°. Se escucha por voz la frase correspondiente, a la vez que se queda
escrita una de las palabras.

2°. Vuelve a escucharse nuevamente la frase y se completan mds palabras.

7 ACTIVIDAD 2: escribir palabras dentro de una frase

Las dos tareas de escritura que se presentan: escribir palabras o escribir
frase se eligen pulsando sobre el icono que se encuentra en el Mend de la
parte inferior de la pantalla.

# TAREA

La tarea consiste en escribir las palabras que faltan dentro
de una frase.

DESCRIPCION

Se emplea el mismo libro y los dibujos que en la actividad anterior. Las
frases son las mismas, pero faltan algunas palabras, que son las que deben
completarse. Cuando va a escribirse la palabra, se presentan tantos guiones
como letras tiene. Se puede emplear el teclado en pantalla o el teclado del
ordenador. Hay que validar la respuesta
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FRASES

Mete el dedo en la sopa
Toma la miel de la mesa

Pon la seta con sal

Pdasame la nata

Pesa los tomates y pepinos
Desata el nudo del delantal
Tapa la lata de las palomitas
Dame la pimienta molida

C\%}S AYUDAS

En cualquier momento, pulsando sobre el fantasma, se oye la frase
correspondiente.

Si hay equivocacion, se escucha por voz la frase, a la vez que se quedan

escritas las palabras correctas. Si se pasa el cursor por encima de las
palabras mal escritas, se escucha su nombre.

% ACTIVIDAD 3: escribir frases con referente dibujo

# TAREA

La farea consiste en escribir la frase que corresponde a un
dibujo.

DESCRIPCION

Se emplea el mismo libro y los dibujos que en la actividad anterior. Hay que
escribir las frases correspondientes a los dibujos. Cuando va a escribirse la
palabra, se presentan tantos guiones como letras tiene. Se puede emplear el
teclado en pantalla o el teclado del ordenador.
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Las mismas que en la actividad anterior
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Cocina /Gorro de cocina

@ AYUDAS

En cualquier momento, pulsando sobre el fantasma, se oye la frase
correspondiente.

Si hay equivocacion, se escucha por voz la frase correspondiente a la vez
que se quedan escritas las palabras correctas. Si se pasa el cursor por
encima de las palabras mal escritas, se oye su nombre.
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En esta estancia se introducen la letras b, ch y
f. Se puede pulsar sobre Abanico, bicicletaq,
Nana, madre, chimenea, tronco.

Cuando se pulsa en el saldn, el fantasma presenta

al padre y a la madre, y se produce una pequefia animacion.

Las actividades que se realizan son las siguientes:

Actividades SALON ‘ Pulsar en

- Presentacion de la letra B Abanico

- C!asn‘ucar palabras por la silaba inicial (ba, be, Abanico
bi, bo, bu)

- Identificar objetos con la letra B Bicicleta

- Emparejar una palabra con su dibujo Bicicleta

- Escribir palabras con referente dibujo Bicicleta

- Discriminacion grdfica b, d Nana

- Presentacion de la letra CH Madre

- Formar palabras que tienen letras desor- Madre
denadas con la letra ch

- Presentacion de la letra F Chimenea

- Escribir palabras dentro de una frase :

Chimenea

con referente de la imagen
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ABANICO
A esta actividad se accede pulsando sobre el abanico situado en la pared del
fondo del salon.

Consta de dos actividades diferentes:

Actividad 1: presentacion de la letra b
Actividad 2: clasificar palabras por la silaba inicial (ba, be, bi, bo, bu)

#7 ACTIVIDAD 1: presentacién de la letra b

# TAREA

La tarea consiste en prestar atencion a la presentacion que se
hace de la letra b junto con las vocales.

DESCRIPCION
En el abanico aparece escrita la letra b, y se hace referencia a la similitud

grdfica que tiene con la letra d. Posteriormente, se van afiadiendo las
vocales, a la vez que se escucha su sonido.

/ACTIVIDAD 2: clasificar palabras por la silaba inicial (ba, be, bi, bo,
bu)
A esta actividad se accede inmediatamente después de ver la presentacion

del abanico.

° TAREA

La tarea consiste en colocar los objetos en el lugar correspon-
diente dentro del abanico, de acuerdo con su silaba inicial.
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Salén /Abanico

DESCRIPCION
Se presentan unos objetos en la parte inferior de la pantalla y un abanico
dividido por 5 varillas cada una con una silaba diferente con el sonido b. Hay

que colocar cada objeto dentro de las varillas correspondientes. Cuando se
toca el objeto, se escucha su hombre.

% VOCABULARIO

Ballena, bellota, biberdon, bocadillo, boligrafo, biho, bufanda, bigote,
bafiador, berenjena.

@ AYUDAS

Si el alumno falla el objeto no se coloca, hay un mensaje de error, y se
ilumina la zona donde debe colocarse
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Salén /Bicicleta

% BICICLETA

Al pulsar sobre la bicicleta que estd en el saldn, se da paso a tres
actividades diferentes:
Actividad 1: identificar objetos con la letra b
Actividad 2: emparejar palabray dibujo
Actividad 3: escribir el nombre de los dibujos

Es conveniente realizarlas en este orden, ya que estd graduada su
dificultad.

#7 ACTIVIDAD 1: identificar objetos con la letra b

# TAREA

La farea consiste en recoger objetos que contengan el
sonido b.

DESCRIPCION

Miguel y su padre van de paseo en la bicicleta. A su paso, encuentran
diversos objetos. Miguel tiene que recoger los que tengan la letra b.

@ VOCABULARIO

Bote, bata, bola, bota, botén, tubo, tebeo, autobdls, nube, lobo, sdbana, babi.

2 AyUDAS

Se escucha por voz un mensaje de error, que indica que el objeto no tiene el
sonido b.
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Salén /Bicicleta

#7 ACTIVIDAD 2: emparejar una palabra escrita con su dibujo
correspondiente

° TAREA

La tarea consiste en identificar la palabra escrita que
corresponde a un dibujo determinado.

DESCRIPCION

Una vez realiza la actividad de la bicicleta, los objetos que tienen el sonido
b se presentan en la parte izquierda de un cuaderno. En la derecha, estdn
las palabras escritas. Hay que colocar cada palabra en su sitio, arrastrando
la palabra hasta el centro del dibujo correspondiente. Si la respuesta es
correcta, la palabra queda escrita debajo.

@ VOCABULARIO

Bote, bata, bola, bota, botén, tubo, tebeo, autobus, nube, lobo, sdbana, babi.

CQ@% AYUDAS
Si hay error, no se coloca la palabra.

#7 ACTIVIDAD 3: escribir palabras con referente dibujo

# TAREA

La tfarea consiste en escribir la palabra correspondiente a un
dibujo.
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DESCRIPCION

Esta tarea se puede realizar bien escribiendo con el teclado en pantalla o el
del ordenador.

% VOCABULARIO

Bote, bata, bola, bota, botén, tubo, tebeo, autobdus, nube, lobo, sdbana, babi.

C%;“\;d AYUDAS

Se escucha el nombre del objeto. Se deletrea.
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Salén /Nana

% ACTIVIDAD: discriminacidn grdficab, d

A esta actividad se accede pulsando sobre la perra Nana

° TAREA

La tarea consiste en sefialar dénde tienen que ir determinadas
palabras, segun tengan la letrad o b.

~ DESCRIPCION
Hay dos agujeros en la pared. En uno de ellos se encuentra escrita la letra b
y en el otro la d. Nana solicita ayuda para depositar unos bichejos en uno de

esos agujeros, segun que la palabra escrita que llevan contenga una letra u
otfra.

@ VOCABULARIO

Bota, boda, dado, dedal, nube, tubo, beso, babi, duda, nudo.

C\%?;é AYUDAS

Si el alumno/a se equivoca se le ofrece un mensaje para que lo intente
nuevamente.
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Salén /Madre

MADRE

A esta actividad se accede pulsando sobre la madre, que se encuentra
sentada en el salén.

Al pulsar sobre la madre, que estd en el saldn, se da paso a dos actividades
diferentes:

Actividad 1: presentacion de la letra ch
Actividad 2: escritura de nombres con dicha letra

#7 ACTIVIDAD 1:presentacion de la letra ch

# TAREA

La tarea consiste en prestar atencién a la presentacién que
hace la madre de la letra ch, junto con las vocales.

DESCRIPCION

La madre comienza a estornudar y se quedan escritos los estornudos
"achis". Se caen las letras que sobran quedando la ch, a la que se afiaden las
diferentes vocales, escuchdndose su pronunciacién. Se muestra un ejemplo
de palabras que comienzan por dichos sonidos.

#7 ACTIVIDAD 2: formar palabras que tienen las letras desordenadas,
con la letra ch

A esta actividad se accede pulsando después de haber pulsado sobre la
madre para ver la presentacion de la ch.
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# TAREA

La tarea consiste en colocar ordenadamente las letras de la
palabra escuchada.

DESCRIPCION

Las flores invitan a escribir correctamente la palabra que dicen. Las letras
que componen esa palabra se presentan de forma desordenada. Hay tantos
guiones como letras haya. Debe colocarse cada letra en el lugar adecuado. Si
se escribe correctamente, se escucha la palabra completa.

@ VOCABULARIO

Mochila, chupete, chimenea, noche, peluche, lucha, pecho, chata, chulo,
techo, dicha, ducha, chepa, leche, ocho, mucho, chapa, machete, boliche,
chulapo, panchito, pachuli, Chelito, techado.

Cs@\jﬁ AYUDAS

Si el alumno/a se equivoca se le indica un mensaje que indica que no se
conoce esa palabra, a la vez que se le deja que la vea escrita durante unos
segundos. Si huevamente se escribe mal, se deletrea.
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3 CHIMENEA

Al pulsar sobre la chimenea, que esta en el salén, se da paso a dos
actividades diferentes:

Actividad 1: presentacion de la letra f
Actividad 2: escritura de palabras dentro de una frase teniendo como
referente la imagen

#7 ACTIVIDAD 1: presentacién de la letra f

# TAREA

La tarea consiste en prestar atencién a la presentacién que se
hace de la letra f.

DESCRIPCION
El fantasma estd dando con un fuelle aire al fuego de la chimenea. Las

llamas tienen forma de f. Se van colocando las vocales con cada una de ellas,
a la vez que se escucha la silaba correspondiente.

/ACTIVIDAD 2: escribir palabras dentro de una frase, con el
referente de una imagen

A esta actividad se accede inmediatamente después de haber pulsado sobre
la chimenea y haber visto la presentacion de la letra f.

# TAREA
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‘ La tarea consiste en escribir palabras dentro de una frase. |

~ DESCRIPCION

Se presentan unas imdgenes. Debajo estdn escritas las frases
correspondientes a esa imagen a las que les faltan algunas palabras que
deben escribirse, bien a través del ordenador o del teclado en pantalla. Si
no se conoce cudl puede ser el significado de la frase, se debe pulsar sobre
el fantasma, que dird la frase entera. Deben trabajarse previamente alguna
de las palabras, ya que es imposible que se sepa los nombres propios que hay
que escribir: “Felipe”, "Fede" o "Fatima"“. Igual ocurre con la frase “La fila
del futbol”.

& VOCABULARIO (FRASES)
Se indican entre paréntesis las palabras que deben escribirse

La (foto)de (Felipe)

(Fede) es (feo)

El fantasma se pone en (fila)

El (teléfono) suena

(Pitufo) fuma en el (sofa)

La (fila) del fatbol

(Fatima) toma sopa de (fideos) y (filete)

C\%S% AYUDAS

1° Se escucha la palabra que falta
2° Se deletrea
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2° PLANTA (BUHARDILLA)

En esta planta se encuentran situados el bafio y
I el dormitorio. La primera vez que se accede hay
que pulsar sobre la Puerta del Bafio y luego en el
Dormitorio, para realizar las diferentes tareas.

: Si se pulsa en el Bafio en primer lugar, también
se accederd por defecto al Dormitorio. Desde ahi, hay que pulsar en la
Puerta del Bafio.

En total, en esta segunda planta hay 25 actividades diferentes. Se
introduce nuevo cédigo con las letras fi, r. También se presentan las silabas
inversas y mixtas. Se realizan nuevas tareas de conciencia fonoldgica y se
inicia en el uso de los articulos.

Las actividades que se realizan son las siguientes:

Actividades BANO Pulsar en

- Presentacion de la “efie" Puerta del bafio

- Completar en una palabra la silaba que falta

- Puerta del bafio
empleando la i

Actividades DORMITORIO Pulsar en

- Segmentacion de las silabas iniciales de dos

. . Loseta en el suelo
dibujos y fusion para formar una nueva palabra

- Presentacion de la r Escalextric
- Reconocer auditivamente palabras que :
. Escalextric
contengan el sonido erre
- Diferenciar auditivamente silabas que :
. Escalextric
contengan el sonido r suave y r fuerte
- Reconocer los dibujos que tengan el
. Coche
sonido r
- Escribir palabras con el sonido r suave
Coche

y r fuerte con referente dibujo

- Escribir el nombre de los dibujos

Sefal escalextric

- Presentacion de las inversas

Mufiecos en la
estanteria

- Completar palabras con las silabas inversas

Armario
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- Escribir el nombre de los dibujos Armario

- Identificar silabas inversas Pizarra

- Colocar palabras dentro de una frase Pizarra

- Identificar silabas mixtas Silla

- Completar palabras con silabas mixtas Chapas

- Escribir palabras al dictado Cuaderno

- Identificar palabras que no tienen sentido Cama de Miguel

- Ordenar las letras de una palabra Cama de Juan

- Ordenar frases desordenadas Cama de Wendy

- Formar una palabra nueva afiadiendo una .
Lamparilla

letra

- Formar una palabra nueva eliminando una :

Lamparilla

letra

- Completar frases con los articulos
correspondientes

Sombra de Peter Pan

- Completar un pequefio texto al que le
faltan las vocales

Foto de Nana

- Indicar el nimero de palabras que tiene
una frase

Ventana
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BANO

En esta estancia se introduce la letra f.
Las actividades que se realizan son las
siguientes:

Actividades: BANO ‘ Pulsar en

- Presentacion de la “efie" Puerta del bafio

- Completar en una palabra la silaba que falta

. Puerta del bafio
empleando la A
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Buhardilla / Puerta del bafio

PUERTA DEL BANO
A esta actividad se accede pulsando en la puerta del bafio
Al pulsar sobre la puerta del bafio, a la cual se accede desde el Dormitorio,
se da paso a dos actividades diferentes:
Actividad 1: presentacion de la letra fi

Actividad 2: completar la silaba que falta en una palabra con dicha
letra

#% ACTIVIDAD 1: presentacion de la letra fi

# TAREA

La tarea consiste en prestar atencion a la presentacién que
se hace de la letra i, junto con las vocales.

DESCRIPCION

Unos mosquitos sostienen un cartel con la letra efie y hacen una
presentacion de las diferentes silabas que contienen dicho sonido.

# ACTIVIDAD 2: completar la silaba que falta en una palabra con la
letra it

A esta actividad se realiza inmediatamente después de ver la presentacion
de la letra efie, a la que se ha accedido pulsando sobre la puerta del bafio.

# TAREA

La tarea consiste en colocar la silaba que falta en una palabra.
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DESCRIPCION

Los nifios se encuentran en el bafio con Nana. Encima del bafio se encuentran
dentro de unas pompas de jabdn, las diferentes silabas con la letra efie. En
la parte exterior de la baiera, se encuentra escrita la palabra, con un hueco
donde debe completarse la silaba. Una vez que se completa, la silaba queda
remarcada de otro color, a la vez que se oye la palabra completa. Al final, se
entrega a los nifios el titulo de buceadores.

@ VOCABULARIO

Afio, baio, daio, mafiana, nifa, sefiala, sefiorita, telarafia, pefia, pifia, caferia,
caiita, pafiito, fu.
C\%}ﬁ AYUDAS

1°. Se escucha por voz la silaba correcta
2°. Se ilumina la silaba correcta
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En esta estancia se infroduce la letra r y se
diferencia entre los diversos sonidos de esta
letra. Hay actividades de conciencia fonoldgica.
Se presentan las silabas inversas y las silabas
mixtas. También se inicia en el uso de los

articulos.

Se puede pulsar sobre loseta en el suelo, Escalextric, coche, sefial
escalextric, mufiecos, armario, pizarra, silla, chapas, cuaderno, camas
(de Miguel, Juany Wendy) , lamparilla, sombra de Peter Pan, foto Nana,
luz en ventana.

Las actividades que se realizan son las siguientes:

Actividades DORMITORIO ’ Pulsar en

- Segmentacion de las silabas iniciales de dos

L . Loseta en el suelo
dibujos y fusion para formar una nueva palabra

- Presentacion de la r Escalextric
- Reconocer auditivamente palabras que .
: Escalextric
contengan el sonido erre
- Diferenciar auditivamente silabas que :
: Escalextric
contengan el sonido r suave y r fuerte
- Reconocer los dibujos que tengan el
: Coche
sonido r
- Escribir palabras con el sonido r suave
Coche

y r fuerte con referente dibujo

- Escribir el nombre de los dibujos Sefial escalextric

- Presentacion de las inversas

Mufiecos en la

estanteria
- Completar palabras con las silabas inversas Armario
- Escribir el nombre de los dibujos Armario
- Identificar silabas inversas Pizarra
- Colocar palabras dentro de una frase Pizarra
- Identificar silabas mixtas Silla
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- Completar palabras con silabas mixtas

Chapas

- Escribir palabras al dictado

Cuaderno

- Identificar palabras que no tienen sentido

Cama de Miguel

- Ordenar las letras de una palabra

Cama de Juan

- Ordenar frases desordenadas

Cama de Wendy

- Formar una palabra nueva afiadiendo una
letra

Lamparilla

- Formar una palabra nueva eliminando una
letra

Lamparilla

- Completar frases con los articulos
correspondientes

Sombra de Peter Pan

- Completar un pequeiio texto al que le
faltan las vocales

Foto de Nana

-Indicar el nimero de palabras que tiene
una frase

Ventana

- b6 -

© Ministerio de Educacién y Ciencia - 2006 -




~" @arte I : La casa

Buhardilla / Escalextric

% ESCALEXTRIC

A esta actividad se accede pulsando en el escalextric, situado en el suelo
del dormitorio de los nifios.

7 ACTIVIDAD: presentacién de la letra r

° TAREA

Hay dos fareas:
1) Reconocer auditivamente palabras que contengan el sonido erre
2) Diferenciar auditivamente silabas que contengan el sonido r
suave y r fuerte

DESCRIPCION

Juan introduce la letra r manejando el mando del escalextric, reproduciendo
el sonido r, que identifica con el de un motor en marcha. A continuacion se
presentan varias palabras que tienen este sonido y ofras que no. Hay que
pulsar un botén del mando u otro, dependiendo de que las palabras tengan o
no este sonido. Cuando el alumno/a acierta, el coche avanza y cuando se
equivoca, retrocede. A la vez hay un marcador con un tanteo que varia de 10
en 10.

En un segundo paso, se diferencia entre la r suave y la r fuerte (por vozy
por escrito). Posteriormente, se escuchan silabas con dichos sonidos y
habrd que pulsar sobre Juan o Miguel dependiendo de que la silaba que se
escuche sea con sonido suave o fuerte.

& VOCABULARIO
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Rata, burro, rabo, perro, rana, rueda, sierra, rio, torre, redonda, leer,
beber, besar, pintar, gafas, mesa, vaso, buho, silla, zapato, coche.

C%%‘\;‘ AYUDAS

Se indica si la palabra escuchada tiene o no el sonido erre.

- 58 -

© Ministerio de Educacion y Ciencia - 2006 -



~" @arte I : La casa

Buhardilla / Coche

Qm COCHE

# ACTIVIDAD:

A esta actividad se accede inmediatamente después de ver la presentacion
de la letra erre, pulsando sobre el cochecito situado al lado del escalextric.
Hay dos actividades:

Actividad 1: reconocer los dibujos que tengan el sonido r

Actividad 2: escribir palabras con el sonido r suave y r fuerte, con
referente dibujo

# TAREA

La tarea es doble:

1) Pulsar sobre los botones del mando del escalextric, segln que
el dibujo que se presenta tenga o no el sonido r.

2) Escribir el nombre de los dibujos

DESCRIPCION

Al pulsar sobre esta opcidn, aparece nuevamente el circuito del escalextric.
Un coche debe salvar varios obstdculos (montafia, tornado, lluvia, etc.). Para
ello deberd indicar si el dibujo que estd colocado al lado de cada uno de
ellos, y del que se escucha su nombre, contiene o no el sonido erre, pulsado
en el botdn correspondiente. Hay un tanteo de puntos.

Posteriormente, y una vez finalizada esta actividad, se presenta
nuevamente el circuito en pantalla y en esta ocasién hay que escribir
correctamente la palabra que corresponde a cada dibujo. Se puede emplear
el teclado del ordenador o bien el teclado en pantalla. Para ello Wendy
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presenta en pantalla cémo debe teclearse la r doble. Hay que pulsar sobre
el dibujo para poder escribir la palabra correspondiente. Una vez escrita,
hay que validar la respuesta para ver si se ha hecho correctamente.

% VOCABULARIO

Sirena, muro, toro, cara, loro, salero, pera, torero, rata, burro, rabo, perro,
rana, rueda, sierra, rio, forre, redonda, leer, beber, besar, pintar.

C\%;ﬂ AYUDAS

En el caso de que exista un fallo, se presenta una carretera con el obstdculo
que debia evitarse, y el coche se sale de la carretera.

Como ayuda se ofrece la palabra por voz y por escrito.
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|
SENAL

A esta opcidn se accede pulsando sobre la sefial que se encuentra junto al
escalextric.

#% ACTIVIDAD: escribir el nombre de los dibujos empleando la letra
erre

# TAREA

La tarea consiste en escribir el nombre de los dibujos que
aparecen en el circuito del escalextric.

DESCRIPCION

Es una actividad que intenta afianzar la escritura de la erre, por lo que es
una continuacion de la que se hizo al pulsar sobre el coche. Se presenta el
mismo circuito del escalextric y se trata de salvar obstdculos, escribiendo
el nombre del dibujo que aparece en cada uno de esos obstdculos. Se puede
escribir con el teclado del ordenador o bien el teclado en pantalla. Hay que
validar la respuesta.

@ VOCABULARIO

Sirena, muro, toro, cara, loro, salero, pera, torero, rata, burro, rabo, perro,
rana, rueda, sierra, rio, forre, redonda, leer, beber, besar, pintar.

C\%?;é AYUDAS

Se indica si lleva una o dos erres.
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h MUNECOS EN UNA ESTANTERIA

A esta actividad se accede pulsando en la estanteria situada en la pared del
dormitorio de los nifios.

% ACTIVIDAD: presentacién de las inversas

# TAREA

La tarea consiste en prestar atencidn a la presentacién que se
hace de las silabas inversas.

DESCRIPCION

Se presentan dos mufiecos que llevan escritas la letra | y la e en su
camiseta. Se escucha le. El muiieco de la | pega un salto y se coloca detrds
de la e, escuchdndose el. Aparecen el resto de las vocales y se escucha las
diferentes silabas inversas con la |. Se indica que también se pueden formar
estas silabas con la letra s, n y r. Cada vez se escucha la silaba formada.
Miguel escribe en la pizarra las que se forman con la letra n.
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ARMARIO

A esta opcidn se accede pulsando sobre el armario que se encuentra en el
dormitorio de los nifios.

Se pueden realizar dos actividades diferentes. En la barra de meni aparece
un icono de modo 1 (completar palabras con las silabas inversas) y modo 2

(escribir el nombre de los dibujos). Cuando se termina el modo 1, hay que
volver a entrar en la actividad para elegir el modo 2.

#7 ACTIVIDAD 1: completar palabras con las silabas inversas

# TAREA

La tarea consiste en colocar la silaba inversa que falta,
dentro de una palabra.

DESCRIPCION

Cuando se abre el armario, aparecen varios globos de seis en seis y dentro
de ellos palabras a las que les falta una silaba inversa. En la parte inferior
estdn los cuatro mufiecos con las silabas inversas en, es, ar, is. Se enfoca
uno de los mufiecos y debe pulsarse sobre el globo al que le corresponde esa
silaba. Si la respuesta es la correcta, se quedard escrita la palabra a la
derecha de la pantalla.

@ VOCABULARIO

Armario, ensalada, alfiler, altura, drbol, enchufe, isla, espada, espuma,
espina, estadio, arpa

Cs@\jﬁ AYUDAS

1°. Aparecen los dibujos en los globos que contienen la silaba
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2°. Se escuchan por voz todas las opciones correctas

3°. Se remarcan de otro color

7 ACTIVIDAD 2: Escribir el nombre de los dibujos

Para acceder a esta actividad hay que entrar nuevamente en el armario y
pulsar en el Mend sobre el Icono que pone Modo 1, para convertirlo en Modo
2.

# TAREA

La tfarea consiste en escribir la palabra correspondiente a un
dibujo.

DESCRIPCION

Al igual que en el caso anterior salen seis globos, pero esta vez con dibujos
en su interior. Se irdn iluminando de uno en uno. Si se quiere saber qué
dibujo es, hay que pulsar sobre el fantasma que indicard cudl es su nombre.
Cuando se ha escrito la palabra, se coloca debajo del dibujo. Hay que
colocar las tildes para que no de error la escritura.

Si hay una equivocacion al escribir con el teclado del ordenador, hay que
pulsar nuevamente sobre el globo y borrar con la tecla de refroceso para
corregir.

& VOCABULARIO

Armario, ensalada, alfiler, altura, drbol, enchufe, isla, espada, espuma,
espina, estadio, arpa, espia.

C\%};ﬂ AYUDAS

1°. Se ve la palabra escrita durante breves segundos
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2°. Se deletrea la palabra
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Buhardilla / Pizarra

‘ PIZARRA

A esta opcion se accede pulsando sobre la pizarra que se encuentra en el
dormitorio de los nifios.
Se pueden realizar dos actividades diferentes:

Actividad 1: identificar silabas inversas
Actividad 2: colocar palabras dentro de una frase

# ACTIVIDAD 1: Identificar silabas inversas

° TAREA

La tarea consiste en encontrar una palabra cuya silaba inicial
sea inversa de la que se presenta.

DESCRIPCION

Ante una pizarra Wendy pone un ejemplo de la tfarea que hay que realizar.
Posteriormente, se presentan cinco palabras escritas en la pizarra. Wendy
dird una palabra y hay que seleccionar de estas cinco palabras la que tiene la
silaba inicial inversa a la escuchada. Si la respuesta es correcta, la palabra
queda escrita en color rojo sobre la pizarra.

@ VOCABULARIO

Seta/esta; saco/asco; lomo/olmo; Nacho/ancho; sano/asno.

@ AYUDAS

Aparece un mensaje de error
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#7 ACTIVIDAD 2: colocar palabras en una frase

° TAREA

La tarea consiste en colocar las palabras en su lugar
correspondiente dentro de la frase.

DESCRIPCION

Se presenta en la pizarra frases a la que les faltan dos palabras, cuyas
silabas iniciales estan en forma directa e inversa. Hay que colocar las
palabras en el lugar adecuado. Si la respuesta es correcta, se escucha la
frase.

=

=
] FRASES

—_—

Nacho tiene el pie ancho

La seta estden la mesa

Ese asno no estd nada sano

La /ata es alta

£/ abuelo /e dio una pelota

La espada estd allado de la mesa

@ AYUDAS

Aparece un mensaje de error.
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A esta actividad se accede pulsando sobre la silla que se encuentra en el
dormitorio de los nifios.

# ACTIVIDAD: Identificar silabas mixtas

° TAREA

La tarea consiste en identificar el dibujo cuyo nombre
contiene la silaba mixta formada.

DESCRIPCION

En primer lugar, se hace una presentaciéon de como se forman las silabas
mixtas. A continuacion, los mufiecos que tienen las consonantes en la
camiseta dan vueltas alrededor de una silla, donde hay una vocal. Cuando se
pulsa sobre el icono "p“ (parada), se queda fija una silaba mixta. A la
derecha de la pantalla aparecen una serie de dibujos, uno de los cuales
contiene dicha silaba, que serad el que debe seleccionarse. La silaba puede
estar al inicio o al final de la palabra. Cuando se ha elegido correctamente,
queda escrita la palabra a la derecha de la pantalla, con la silaba mixta
marcada de otro color.

% VOCABULARIO

Salchicha, mantel, soldado, montafia, melon, pastel, papel, percha.

%\jﬂ AYUDAS

1. Se escucha la silaba formada
2. Se oye el nombre de los dibujos
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CHAPAS

A esta opcién se accede pulsando sobre las chapas, situadas al lado del
escalextric, en el dormitorio de los nifios.

#7 ACTIVIDAD: Completar palabras con silabas mixtas

° TAREA

La tarea consiste en identificar la palabra incompleta donde
debe colocarse la silaba mixta.

DESCRIPCION

Consiste en una carrera de chapas. En la salida hay cuatro chapas, en cada
una de las cuales hay escrita una palabra a la que le falta una silaba mixta.
En cada tirada aparece una silaba mixta. Hay que identificar la chapa a la
que le falta dicha silaba. Cuando se ha seleccionado la chapa correcta, ésta
avanza en el circuito y queda escrita la palabra completa. Hay un marcador
que va sumando o restando puntos. Las palabras cambian en cada tirada. Si
la respuesta es correcta, queda escrita la palabra, marcando de otro color
la silaba mixta.

% VOCABULARIO

Saltamontes, montafa, lancha, sarding, linterna, perfume, raspa, pantalén.

<2 ayubas

La chapa sobre la que se debe pulsar emite un mensaje de ayuda, nombrando
la palabra correcta.
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CUADERNO

A esta opcion se accede pulsando sobre el cuaderno que esta en el suelo del
dormitorio de los nifos.

# ACTIVIDAD: Escribir palabras al dictado

° TAREA

‘ La farea consiste en escribir las palabras que se escuchan. |

DESCRIPCION

Miguel quiere hacer una recopilacion de las palabras que ha aprendido y por
ello incita al alumno/a que las escriba en un cuaderno. En las palabras que
llevan tilde hay que indicarlo, ya que si no se hace, da mensaje de error. Una
vez escrita la palabra, hay que validarla, pulsando sobre esta opcion en el
mend que se presenta en pantalla.

@ VOCABULARIO

Enorme, salto, sandalia, lunes, martes, resta, sospecha, sudor, surtido,
linterna, lista, norte, pantaldn, balones, menor, santo, soldado, raspa, menos,
sonda, sultdn, palos, lancha, nardo, papel.

C\_%% AYUDAS

Si hay equivocacion y se escribe con el teclado del ordenador, hay que
situarse sobre la palabra equivocada y borrar con la tecla de retroceso.

La ayuda consiste en
1. Escuchar la palabra completa
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2. Deletfrear la palabra
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D LOSETA EN EL SUELO

A esta opcidn se accede pulsando sobre la loseta, que estd en el suelo del
dormitorio de los nifios, al lado del cuaderno.

#7 ACTIVIDAD: Segmentacion de las silabas iniciales de dos dibujos y
fusion para formar una nueva palabra

# TAREA

La tarea consiste en buscar la nueva palabra que se ha
formado uniendo las dos silabas iniciales del nombre de dos
dibujos.

DESCRIPCION

Esta es una tarea cldsica de conciencia fonoldgica, en la que hay que juntar
las silabas iniciales de dos dibujos para formar una nueva palabra. Wendy
ensefia como hay que hacerlo. Hay que sefialar cual es la palabra formada,
eligiendo entre uno de los cinco dibujos que se presentan. Si es correcto,
desaparecen las hojas y se queda atenuado el dibujo elegido.

@ VOCABULARIO

Se indican las dos palabras, cuyos dibujos aparecen emparejados, y entre
paréntesis la nueva palabra que se forma.

Cama/salero (casa)

Maleta/goma (mago)

Melon/sapo (mesa)

Bota/camisa (boca)

Caramelo/ jarra (caja)

Lapiz/zorro (lazo)

Paloma/tomate (palo)
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C%-S‘\;;ﬁ‘ AYUDAS

Se escucha el nombre de cada dibujo. Se escucha la primera silaba del
primer dibujo y se escucha la primera silaba del segundo dibujo.
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% CAMAS

Los nifios se encuentran en la cama sofiando y su madre quiere arreglarles su
imaginacién que anda un poco desbordada. Se dard paso a tres actividades

diferentes segln la cama que se pulse:

Actividad 1: identificar palabras que no tienen sentido
Actividad 2: ordenar las letras de una palabra
Actividad 3: ordenar frases desordenadas

5% CAMA DE MIGUEL

A esta opcién se accede pulsando sobre la cama de Miguel, que es la
situada mds a la derecha, en el dormitorio

#7 ACTIVIDAD 1: identificar palabras que no tienen sentido

# TAREA

La tarea consiste en identificar la palabra que no tiene
significado y eliminarla.

DESCRIPCION

Se ve el pensamiento de los suefios de Miguel. Aparecen diferentes
palabras, unas con sentido y otras sin sentido. Se deben sefialar las que no
tienen sentido. Si la respuesta es correcta, aparecen los dibujos
correspondientes a esas palabras
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@ VOCABULARIO

Palabras con sentido: Nube, luna, paloma, ala, nifio, sol.
Palabras sin sentido: Beno, lano, setu, latera, pituni, palimu.

@ AYUDAS

1°. Se escuchan las palabras sin sentido
2°. Se iluminan de otro color

ﬁ CAMA DE JUAN

A esta opcion se accede pulsando en la cama de Juan, que es la situada mds
a la izquierda, en el dormitorio.

#% ACTIVIDAD 2: ordenar las letras de una palabra

# TAREA

La tarea consiste en ordenar las letras para formar una
palabra.

DESCRIPCION

Juan estd dormido y sofiando. En un bocadillo de pensamiento se presentan
varias letras. Su madre da pistas para que se ordene las letras y formen una
palabra. Las pistas son las siguientes:

Abeja: es el animal que nos da la miel.

Alas: el animal que las lleva puede volar.

Luna: ilumina por las noches.

Olas: si el mar tiene muchas te lo pasards fenomenal.
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Montafia: se puede subir y bajar. Si es Rusa, estd en un parque de
atracciones.

Amapola: es una flor muy colorada.

Habra que arrastrar las letras hasta los guiones.

Cuando se da la respuesta correcta, aparecen las palabras bien escritas y
los dibujos correspondientes

@ VOCABULARIO

Abeja, alas, luna, olas, montafia, amapola.

C@jﬁ AYUDAS
1°. Aparece un mensaje de error y se oye la palabra
2°. Se escucha y se ve escrita durante unos segundos

ﬁ 3) CAMA DE WENDY

A esta opcidn se accede pulsando en la cama de Wendy, que es la que tiene
un cojin rojo.

# ACTIVIDAD 2: ordenar frases desordenadas

# TAREA

La tarea consiste en ordenar las palabras para formar una
frase.

DESCRIPCION

Wendy estd también sofiando y en sus pensamientos aparecen frases
desordenadas. La madre hace un ejemplo de cémo debe realizarse la
actividad. Una vez hecho el ejercicio correctamente se presenta una
animacién correspondiente a dichas frases.
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“1 FRASES
"Ponte a mi lado”, “"Toma mi mano”, “Y dame un beso".

@ AYUDAS
Mensaje de error y se escucha por voz la frase correcta.
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% LAMPARILLA

A esta actividad se accede cuando se pulsa sobre la lamparilla que se
encuentra encima de la mesa. Se pueden realizar dos actividades:

Actividad 1: formar una palabra nueva afiadiendo o quitando una letra
Actividad 2: quitar una letra a una palabra para formar otra nueva

#7 ACTIVIDAD 1: formar una palabra nueva afiadiendo o quitando una
letra

# TAREA

La tarea consiste en identificar el dibujo que corresponde a
la palabra que se forma al afiadir o quitar una letra a otra
palabra.

DESCRIPCION

Esta es también una tarea de conciencia fonolégica, donde se presentan
tres palabras escritas y tres dibujos cada vez. Para elegir si la tarea es de
afiadir o quitar una letra, hay que elegir el icono correspondiente en el Mend
que se presenta en la parte inferior de la pantalla. Se debe afiadir o quitar,
segln la opcion elegida, una letra a la palabra que se presenta de forma
intermitente y sefalar el dibujo que corresponde a la nueva palabra
formada. Si se elige correctamente, queda escrita la palabra. Peter
muestra un ejemplo de cémo debe realizarse la tarea. En cualquier
momento, si se pulsa sobre el fantasma, se escucha el nombre del nuevo
dibujo.

& VOCABULARIO
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Una, ata, ana (afiadir *I") Dibujos: luna, lata, lana

Ola, aflo, ata (afiadir "b") Dibujos: bola, bafio, bata

Ato, ata, ala (afiadir "p") Dibujos: pato, pata, pala

Esa, onda, ancha (afiadir "'m") Dibujos: mesa, monda, mancha
Alto, osa, ala (afiadir "s") Dibujos: salto, sosa, sala

Ama, olor, una (afiadir "d") Dibujos: dama, dolor, duna

Oso, ele, uno (afiadir "+") Dibujos: toso, tele, tuno

C%%‘\;;ﬂ‘ AYUDAS

1°. Se escucha por voz la palabra iluminada
2°. Se escucha el nombre del dibujo
3°. Se presenta escrito durante unos segundos el nombre del dibujo
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% SOMBRA DE PETER PAN

A esta actividad se accede pulsando sobre la sombra de Peter Pan que se
encuentra en la pared.

#7 ACTIVIDAD: completar las frases con los articulos correspondientes.

° TAREA

La tarea consiste en completar las frases colocando los
articulos “el, la, los, las."

DESCRIPCION

Se presenta Campanilla para ayudar a Peter a coser su sombra. Campanilla
propone que para adivinar su pensamiento hay que completar un texto con
diferentes articulos “el, la, los, las". Se presentan las frases con guiones
donde deben colocarse los articulos correspondientes. Hay que pulsar sobre
el guién para poder escribir. Una vez escrita, hay que validar la respuesta.

=

==

LA TEXTO

Los indios de la isla

El pirata pata de palo

El capitan de la lancha

Las olas del mar

Las arafias en el puerto

Las ratas en el suelo

Los niflos perdidos

Las mamas besando a los nifios

C\%}ﬁ AYUDAS
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1. Se escucha la frase completa
2. Se oye el articulo que falta.
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FOTO DE NANA

A esta actividad se accede pulsando sobre la foto de Nana, que se
encuentra sobre la mesa, en el dormitorio de los nifios

% ACTIVIDAD: completar un pequefio texto al que le faltan las vocales

7 TAREA

La farea consiste en completar las frases colocando las
vocales correspondientes.

DESCRIPCION

Al pulsar sobre esta opcién se ve a Nana intentando descifrar un texto
escrito en la pizarra, pero le faltan las vocales. Si la vocal que se elige no es
la correcta, no se coloca.

Pt

k‘ =
L1 TEXTO

"Nana:

Todo estd bien.

Estamos durmiendo.

No nos despiertes.

Mafiana te diremos dénde iremos.
Muchos besos."”

C‘iﬂ%\;ﬁ AYUDAS

Si ha fallado la vocal, no se coloca en el texto.
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| VENTANA

Al pulsar sobre la ventana del fondo del dormitorio, se da paso a esta
actividad.

#7 ACTIVIDAD: indicar el nimero de palabras que tiene una frase

# TAREA

La tarea consiste en escribir el nimero de palabras que
tiene una frase.

DESCRIPCION

Peter escucha el llanto de los Nifios Perdidos. Wendy le pide que les deje ir
con él. Para ello Peter les indica que tienen que aprender a volar. Lo intentan
con un saltador. Se presenta una frase escrita a la vez que se escucha. El
alumno/a debe indicar el nimero de palabras que tiene escribiendo su
ndmero. Si la respuesta es correcta, se da un salto con el saltador por cada
palabra, a la vez que se va escribiendo en pantalla.

)

ﬂ

N

-

TEXTO

Nana pasea

Lisa toma patatas asadas
Juan tiene miedo

Wendy da flores a mamad
Miguel pide agua a Lisa

La isla de los Nifios Perdidos

C%;"\jﬁ AYUDAS
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Se da un mensaje de error, a la vez que se escucha lentamente cada una de
las palabras.
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