OBJETO DE APRENDIZAJE N° 2.

LOS SENTIDOS
Primer Ciclo de Educacién Primaria.

OBJETIVOS.

i

Percepciéon multisensorial. Conseguir reconocer sonidos de su entorno e
identificar su origen.

Percepciéon multisensorial. Componer un puzzle moévil mediante el
reconocimiento visual de las partes fundamentales de determinados animales.
Lograr clasificar objetos de su entorno de acuerdo con caracteristicas
observables mediante el tacto.

Conseguir diferenciar sustancias de su entorno relaciondndolas con sus sabores.
Ser capaces de relacionar y diferenciar los conceptos olor agradable y/o
desagradable de varias sustancias de su entorno proximo.

CONTENIDOS.
Conceptuales:

e Olor agradable.

e Olor desagradable.

e Tacto liso-rugoso.

e Tacto duro-blando.

e Tacto frio-caliente.

e Sabores: dulce, amargo, dcido y salado.

Procedimentales:
e Exploracion de objetos y situaciones (sonidos y formas) utilizando los sentidos.
e Utilizacion de la herramienta Internet para el aprendizaje.
ACTIVIDADES.

1. El alumno explorard libremente 10 sonidos de su entorno (percepcién auditiva)
(animales y objetos) y los relacionard con sus respectivas representaciones
gréaficas (percepcion visual).

El alumno recibe inmediatamente el estimulo del acierto y la posibilidad de
volver a intentarlo si no lo acerto.

2. Se trata de un juego divertido en el que el alumno explorard libremente sobre un
ser “extrafio” que esconde 5 animales distintos que podrd reconocer una vez
formados. Es un puzzle que necesita de mucha atencién y retentiva para
resolverlo. Aqui el sentido de la vista es fundamental, asi como el
reconocimiento de las distintas partes de cada animal.

El estimulo positivo lo recibe de modo inmediato al completar cada animal.

3. Actividad de arrastrar y pegar etiquetas con las propiedades (observables
mediante el tacto) en determinados objetos cercanos al nifio. (Los conceptos
seran: frio/caliente, liso/rugoso y blando/duro.

El alumno recibe inmediatamente el estimulo del acierto y la posibilidad de
volver a intentarlo si no lo acertd.

4. Es un juego de emparejar cartas que se encuentran boca abajo (unas representan

los objetos y otras sus sabores mediante texto escrito). En esta actividad, ademas
de relacionar las sustancias con sus sabores, el nifio debe agudizar el sentido de




la vista, su atencidn y retentiva para llegar a la solucién con los menores errores
posibles.
El alumno recibe inmediatamente el estimulo del acierto y la posibilidad de
volver a intentarlo si no lo acerto.

5. En esta actividad el nifio/a deberé elegir entre dos opciones (olor agradable/olor
desagradable) para cada objeto representado, todos ellos de su entorno proximo.
El alumno recibe inmediatamente el estimulo del acierto y la posibilidad de
volver a intentarlo si no lo acertd.

EVALUACION.

Sera la realizacion de las propias actividades (sugeridas en las sucesivas pantallas) y el
nimero de intentos, aciertos y errores los que nos den una medida del grado de
consecucién de los objetivos marcados. Consideramos que asi hacemos una evaluacién
del proceso y por ello no incluimos actividades complementarias.

Cada pégina lleva un marcador de aciertos y errores que indica el trabajo realizado por
cada alumno/a y que puede servir al profesor y al propio nifio/a.

Al mismo tiempo y dependiendo de unos criterios que ya hemos establecido, el Viejo
Mago indicard en cada caso la conveniencia o no de volver a realizar una determinada
actividad.




Internet en la Escuela.

Proyecto de Ciencias, Geografia e Historia de Educ. Primaria

PLANTILLA DE DESTALLES DEL DESARROLLO DE OBJETOS DE APRENDIZAIJE.

Titulo (.iel.ObJ eto de Descripcion general de la historia. N° de escenas.
aprendizaje

(QUE La historia comienza en una fiesta de cumpleaios, en la cual el | 1 de presentacion
SENTIMOS?: protagonista es el propio alumno (se le pedird que se y 5 de trabajo con
Presentacion. identifique con su nombre y con la fecha de nacimiento). Al los sentidos.

final de todo el OA se verd y se le podrd imprimir una
felicitacion con su nombre y fecha de nacimiento que valga
para su cumpleafios.

En la fiesta aparecerdn los elementos y relaciones posibles
para ir comprobando todos los sentidos.

Se invita a mover el ratén por la pantalla. (Con un texto en la
parte superior o con la ayuda del Viejo Mago)

Cada vez que pasa por cada uno de los cinco objetos (tarta,
radiocasete, television, flores y regalos) aparecerd un bocadillo
con el nombre del sentido y un dibujo esquemético del mismo
(lengua, oreja, 0jo, nariz y manos).

Los demads objetos quedan en segundo plano.

Se le invita a clicar (Con un texto en la parte superior o con la
ayuda del Viejo Mago) sobre ellos y se accede a las demds
pantallas del siguiente modo:

Radiocasete............. > Escenan® 1.
Television............... > Escena n° 2.
Regalos.................. > Escena n° 3.
Tarta..................... > Escena n° 4.
Flores.................... > Escena n® 5.

Podra hacerlo en el orden que desee ya que no hay un camino
prefijado.

Descripcion de las escenas.




Elementos graficos a incluir y caracteristicas.

Elementos sonoros.
(Duracion y caracteristicas).

Escenan’1

Ayuda: Viejo Mago. Pincha sobre cada altavoz y
luego en el dibujo que creas oportuno.

10 botones dibujos esquemadticos de
altavoces asociados a 10 sonidos: (Ladrido de
perro, maullido de gato, mugido de vaca, sonido de
reloj, motor de un coche, sonido del silbato,
redoble de un tambor, breve sonido de guitarra, el
sonido de una sirena de ambulancia y el canto de
un jilguero)

10 dibujos gif: perro, gato, vaca, reloj, coche,
arbitro de futbol, tambor, guitarra, sirena de
ambulancia, canto de una ave.

Cada acierto que tenga el alumno hara desaparecer
el altavoz y el gif correspondiente quedard tachado
con una X o en penumbra.

También podra hacerse de cualquier otro modo por
el que el nifio comprenda que ya ha identificado
ese sonido y sea mas facil programar desde los
compaiieros de disefio y produccioén.

Marcador de aciertos y errores.
Una flecha de avance para volver a la fiesta inicial.

Un botén de volver a repetir el juego.

Ladrido de perro, maullido de
gato, mugido de vaca, sonido
de reloj, motor de un coche,
sonido del silbato, redoble de
un tambor, breve sonido de
guitarra, el sonido de una sirena
de ambulancia y el canto de un
jilguero. (Cada uno durard un
méximo de 5 segundos)

Aparecerd un texto en la parte superior de la pantalla Pincha en cada altavoz. Une el sonido que
escuches con el dibujo que corresponda.

Ocupando el lateral izquierdo de la pantalla, de arriba hasta abajo, apareceran 10 dibujos esquematicos
de altavoces. Estos altavoces se activardn pinchando sobre ellos, emitiendo los sonidos siguientes:
ladrido de perro, maullido de gato, mugido de vaca, sonido de reloj, motor de un coche, sonido del
silbato, redoble de un tambor, breve sonido de guitarra, el sonido de una sirena de ambulancia y el
canto de un jilguero.

En el lado derecho aparecerdan 10 imdgenes gif que representen: perro, gato, vaca, reloj, coche, arbitro
de futbol, tambor, guitarra, sirena de ambulancia, canto de un ave.

El nifio deberd ir pinchando en cada altavoz y relacionandolo con el dibujo que crea oportuno. En caso
de acertar desaparecera el altavoz y el dibujo quedara tachado o en penumbra y asi deberd seguir hasta
pasar por los 10 sonidos y completar los 10 dibujos animados.

Deberia haber un marcador de aciertos y errores (si fuera posible de forma grafica para que lo entienda
el nifio). (Propusimos en la anterior programacion una especie de probeta que se fuera llenando pero ya
serd demasiada informacidn para esta pantalla).

Cuando complete la actividad podriamos establecer que:

* S{ ha superado la actividad con menos de 15 intentos el Mago le recomendarfa volver a la pantalla
del cumpleafios. Seria del tipo: Todo ha salido muy bien, puedes continuar.

*Si ha necesitado mas de 15 intentos para superarla, el Mago le recomendaria volver a intentar esta

misma actividad. Seria del tipo: No ha estado mal pero deberias intentarlo de nuevo.

En cada pantalla podria haber dos caminos a seguir:

Una flecha de avance para volver a la fiesta inicial.

Un botén de volver a repetir el juego.

El nifio podria volver a realizar la actividad porque se lo indique el Viejo Mago o por gusto propio. En
ambos casos seria muy conveniente que los dibujos animados y los sonidos aparecieran en otro orden
distinto.

Si los compafieros de disefio y produccion consideran que técnicamente es mds recomendable la
desaparicion de la flecha de avance y el botén de repetir juego, podrian quitarse y una vez terminado el
ejercicio de la presente pantalla el propio programa nos llevaria de nuevo a la pdgina inicial de la
fiesta, desde la cual se repetiria o se comenzaria otra nueva.




Elementos graficos a incluir y caracteristicas.

Elementos sonoros.
(Duracion y caracteristicas).

Escena n° 2

Ayuda: Viejo Mago. Pincha sobre cada parte de
este animal extrafio y completa algunos
conocidos.

5 cuerpos, 5 series de patas, 5 cabezas y 5 colas o
rabos de cinco animales que pudieran moverse a
modo de puzzle. En cada momento el nifio s6lo ve
un cuerpo, unas patas, una cabeza y una cola, pero
seglin va pinchando, por ejemplo, sobre la cabeza
ésta va cambiando, permaneciendo la, cola, el
cuerpo y las patas.

Los animales podrian ser: vaca, gato, oveja, perro
y burro.

Si se opta por colocar el nombre del animal
(cuando el nifio acierta) serian necesarios 5
bocadillos asociados con los nombres: vaca, gato,
oveja, perro y burro.

Marcador de aciertos y errores.
Una flecha de avance para volver a la fiesta inicial.

Un botén de volver a repetir el juego.

Si se opta porque los animales
emitan el sonido, estos serian:
Ladrido de perro, maullido de
gato, mugido de vaca, balido de
oveja y rebuzno de un burro.

Aqui incluimos una actividad de puzzle similar a la presentada por Ana en Madrid. (No sé bien
describirla porque la vimos de forma muy rapida)

Se compondria de una serie de cinco animales (5 cuerpos, 5 series de patas, 5 cabezas y 5 colas o
rabos) que cambiarian al toque de ratén de los nifios, dado lugar asi a miltiples combinaciones.
En cada momento el nifio s6lo ve un cuerpo, unas patas, una cabeza y una cola, pero segiin va

pinchando, por ejemplo, sobre el cuerpo éste va cambiando, permaneciendo la cabeza, cola y patas.

Cada vez que el nifio/a consiga formar un animal completo se escucharia el sonido del mismo o bien
apareceria una especie de bocadillo con el nombre de dicho animal.

Cuando haya completado los cinco animales el Viejo Mago le animard: Muy bien puedes continuar.

En cada pantalla podria haber dos caminos a seguir:

Una flecha de avance para volver a la fiesta inicial.
Un botén de volver a repetir el juego.

Deberia haber un marcador de aciertos y errores (si fuera posible de forma grafica para que lo entienda
el nifio).




Elementos graficos a incluir y caracteristicas.

Elementos sonoros.
(Duracion y caracteristicas).

Escenan’3

Ayuda: Viejo Mago: Pincha sobre la etiqueta
que consideres verdadera y arrastrala hasta su
sitio.

Tres series de dibujos:

1*. Sébanas, roca rugosa y copa de vino.

2%, Esponja, plastilina y martillo.

3% Helado, fuego y muiieco de nieve.

Asociadas van las etiquetas que deben permitir ser
arrastradas y pegadas. De no acertar deben volver
a su sitio.

Marcador de aciertos y errores.

Una flecha de avance para volver a la fiesta inicial.

Un botén de volver a repetir el juego.

Sonido X cuando acierta.
Sonido XX cuando se
confunde.

(Mediréan 1 segundo cada uno)

Apareceran, bien diferenciadas, tres series con tres objetos cada una para relacionar con propiedades
de los objetos observables por el tacto.

1* Serie. (Dibujos) SABANAS ROCA RUGOSA VASO DE CRISTAL

g
Io
o

RUGOS

2* Serie. (Dibujos) ESPONJA PLASTILINA MARTILLO

g

URO

=)

LANDO

3* Serie. (Dibujos) HELADO FUEGO MUNECO DE NIEVE.

@)

@

ALIENTE

Tiene que tener etiquetas suficientes como para arrastrar y colocar debajo de cada dibujo las
propiedades que se indican. (Colocando dos de cada una habria suficiente) Sélo se quedarian en su
sitio las vélidas, sonaria (X); pero si no son las correctas, ademas del sonido (XX) el texto volveria a
su lugar.

Deberia haber un marcador de aciertos y errores (si fuera posible de forma gréfica para que lo entienda
el nifio).

Cuando complete la actividad podriamos establecer que:

* S1 ha superado la actividad con menos de 3 errores el Mago le recomendaria volver a la pantalla del
cumpleafios. Seria del tipo: Todo ha salido muy bien, puedes continuar.

*Si ha cometido 3 o mds de 3 errores para superarla, el Mago le recomendarfa volver a intentar esta

misma actividad. Serfa del tipo: No ha estado mal pero deberias intentarlo de nuevo.

En cada pantalla podria haber dos caminos a seguir:

Una flecha de avance para volver a la fiesta inicial.

Un botén de volver a repetir el juego.

El nifio podria volver a realizar la actividad porque se lo indique el Viejo Mago o por gusto propio.




En ambos casos serfa muy conveniente que los dibujos de las cartas y los textos aparecieran en otro
orden distinto.

Si los compafieros de disefio y produccién consideran que técnicamente es mds recomendable la
desaparicion de la flecha de avance y el botén de repetir juego, podrian quitarse y una vez terminado el
ejercicio de la presente pantalla el propio programa nos llevaria de nuevo a la pdgina inicial de la
fiesta, desde la cual se repetiria o se comenzaria otra nueva.

Elementos graficos a incluir y caracteristicas.

Elementos sonoros.
(Duracion y caracteristicas).

Escena n’ 4

Ayuda: Viejo Mago: Intenta formar parejas de
los objetos con sus sabores. Ve pinchando en las
cartas hasta emparejarlas todas.

Ten paciencia. Intenta recordar dénde se
esconde cada dibujo.

Se presentardn dos tablas de 2 filas y 6 columnas.
La primera estd compuesta por 12 cartas de las que
s6lo vemos el envés, serdn activas y consiste en
encontrar parejas (dibujos de alimentos con su
sabor) permite abrir solamente dos seguidas, si no
se aciertan vuelven a ponerse boca abajo en su
mismo sitio, si se aciertan deberian pasar a la
segunda tabla y colocarse el dibujo arriba y el
texto abajo.

Marcador de aciertos y errores.
Una flecha de avance para volver a la fiesta inicial.

Un botén de volver a repetir el juego.

Sonido X cuando acierta.
Sonido XX cuando se
confunde.

(Mediréan 1 segundo cada uno)

Se presentaran dos tablas de 2 filas y 6 columnas. La primera estd compuesta por 12 cartas de las que
s6lo vemos el envés, serdn activas y consiste en encontrar parejas (dibujos de alimentos con su sabor)
permite abrir solamente dos seguidas, si no se aciertan vuelvan a ponerse boca abajo en su mismo sitio,
si se aciertan deberian pasar a la segunda tabla y colocarse el dibujo arriba y el texto abajo.

El juego terminaria al encontrar las seis parejas.
Los dibujos corresponderdn a: limén, sal, caramelo, pipas, helado, café.
Los textos serfan: 4cido, salado, salado, dulce, dulce, amargo.

Deberia haber un marcador de aciertos y errores (si fuera posible de forma grafica para que lo entienda
el nifio).

Cuando complete la actividad podriamos establecer que:

* Si ha superado la actividad con menos de 15 intentos el Mago le recomendarfa volver a la pantalla
del cumpleafios. Seria del tipo: Todo ha salido muy bien, puedes continuar.

*Si ha necesitado mds de 15 intentos para superarla, el Mago le recomendaria volver a intentar esta
misma actividad. Seria del tipo: No ha estado mal pero deberias intentarlo de nuevo.

En cada pantalla podria haber dos caminos a seguir:

Una flecha de avance para volver a la fiesta inicial.
Un botén de volver a repetir el juego.
El nifio podria volver a realizar la actividad porque se lo indique el Viejo Mago o por gusto propio.

En ambos casos serfa muy conveniente que los dibujos de las cartas y los textos aparecieran en otro
orden distinto.

Si los compafieros de disefio y produccion consideran que técnicamente es mds recomendable la
desaparicion de la flecha de avance y el botén de repetir juego, podrian quitarse y una vez terminado el
ejercicio de la presente pantalla el propio programa nos llevaria de nuevo a la pdgina inicial de la
fiesta, desde la cual se repetiria o se comenzaria otra nueva.




Elementos graficos a incluir y caracteristicas.

Elementos sonoros.
(Duracion y caracteristicas).

Escenan’5

Ayuda: Viejo Mago. Pasa el ratén sobre cada
producto y elige su olor.

Una estanteria con en tarros, latas, botellas, etc.
todos ellos etiquetados (deberia leerse el nombre
de cada uno) lo siguientes productos: COLONIA,
PETALOS DE FLORES, AMONIACO, LEJIA,
AJOS, VINAGRE, CEBOLLAS, GUSANITOS,
CHICLES, REGALIZ.

Lista desplegable, asociada a cada dibujo de los
indicados con dos opciones: Olor agradable y olor
desagradable activas.

Asociaciones oportunas serfan:

Colonia, pétalos de flores, gusanitos, chicles y
regaliz con olor agradable.

Amoniaco, lejia, ajos, vinagre y cebolla con olor
desagradable.

Marcador de aciertos y errores.
Una flecha de avance para volver a la fiesta inicial.

Un botén de volver a repetir el juego.

Se presenta una estanteria donde estdn situados, en tarros, latas, botellas, etc. tgdos ellos etiquetados
(deberia leerse el nombre de cada uno) lo siguientes productos: COLONIA, PETALOS DE FLORES,
AMONIACO, LEJIA, AJOS, VINAGRE, CEBOLLAS, GUSANITOS, CHICLES, REGALIZ.

Cuando el nifio/a pasa su ratén sobre cada uno de los productos aparecerd una lista desplegable con
dos posibilidades: Olor agradable y olor desagradable. Debe elegir una de ellas. Si acierta el objeto
quedard como en segundo plano y no podra volverse a activar. Asi deberd continuara hasta acertarlos
todos.

Deberia haber un marcador de aciertos y errores (si fuera posible de forma grafica para que lo entienda
el nifo).

Cuando complete la actividad podriamos establecer que:

* S{ ha superado la actividad con menos de 13 intentos el Mago le recomendarfa volver a la pantalla
del cumpleafios. Seria del tipo: Todo ha salido muy bien, puedes continuar.

* Si ha necesitado mds de 13 intentos para superarla, el Mago le recomendaria volver a intentar esta

misma actividad. Serfa del tipo: No ha estado mal pero deberias intentarlo de nuevo.

En cada pantalla podria haber dos caminos a seguir:

Una flecha de avance para volver a la fiesta inicial.

Un botén de volver a repetir el juego.

Si los compafieros de disefio y produccién consideran que técnicamente es mds recomendable la
desaparicion de la flecha de avance y el bot6n de repetir juego, podrian quitarse y una vez terminado el
ejercicio de la presente pantalla el propio programa nos llevaria de nuevo a la pigina inicial de la
fiesta, desde la cual se repetiria o se comenzaria otra nueva.

NO CONSIDERAMOS NECESARIO INTRODUCIR ACTIVIDADES DE EVALUACION.
LAS PROPIAS ACTIVIDADES NOS DARAN AL FINAL UNA MEDIDA DEL NUMERO DE
INTENTOS Y DEL GRADO DE CONSECUCION DE LOS LOGROS DE LOS NINOS.
EVALUAR DEL MODO QUE HICIMOS EN LA PROGRAMA CION ANTERIOR CARECE
DE SENTIDO AL TRABAJAR DE ESTE MODO.

AL FINAL EL PROGRAMA DEBERIA PERMITIR DAR DATOS CONJUNTOS SOBRE LAS
S PANTALLAS DE MODO PORCENTUAL PARA CONOCIMIENTO DEL MAESTRO.




LISTADO DE MATERIALES QUE SE SOLICITAN: . (Los elementos que no se
describen es porque no es significativo ni su color, ni su forma, ni su posicion ni ningin
otro aspecto) (NO SE SI AL REDUCIR EL NUMERO DE PANTALLA PODRAN

INCLUIRSE LOCUCIONES?

Escena [lustracion. El dibujo de un sal6én de una casa en la que aparecerd un nifio en su fiesta de

inicial. cumpleaiios. Junto a él pueden estar otros dos nifios mas (sin recargar la
pantalla). Entre los objetos que deberia haber en ese saloén aparecerdn: una tarta,
un radiocasete, una television, un florero con flores y unos paquetes de regalos.

(Interaccion? Sobre la pantalla aparecerd un bocadillo donde se le pide al alumno que escriba
su nombre y su fecha de nacimiento. Después de tener los datos el bocadillo
desaparecerd y s6lo quedard la ilustracidn principal.

(Interaccién? Radiocasete. Al pasar por encima el ratén aparecerd un bocadillo con el texto:
Oido y dibujada una oreja de forma clara y sencilla)

(Interaccién? Television. Al pasar por encima el ratén aparecerd un bocadillo con el texto:
Vista y dibujado un ojo.

(Interaccién? Regalos. Al pasar por encima el ratén aparecerd un bocadillo con el texto: Tacto
y dibujada una mano.

(Interaccioén? Tarta. Al pasar por encima el ratén aparecerd un bocadillo con el texto: Gusto y
dibujada una lengua asomando de una boca abierta.

(Interaccion? Flores. Al pasar por encima el ratén aparecerd un bocadillo con el texto: Olfato
y aparecerd el dibujo de una nariz

(Interaccioén? Radiocasete. Debera activarse (pinchando con el ratén) dando paso a la Escena
1.

(Interaccion? Television. Deberd activarse (pinchando con el ratén) dando paso a la Escena 2.

(Interaccién? Regalos. Deberd activarse (pinchando con el ratén) dando paso a la Escena 3.

(Interaccion? Tarta. Deberd activarse (pinchando con el ratén) dando paso a la Escena 4.

(Interaccién? Flores. Deber4 activarse (pinchando con el ratén) dando paso a la Escena 5.

Tlustracién. Viejo Mago que seguird apareciendo en el margen superior y que si se activa
dird: pasa el raton por la pantalla y luego pincha donde quieras.

Escena 1. | Ilustracion. La pantalla contendrd 10 iconos de altavoces en su parte izquierda y 10 dibujos
animados al lado derecho de la misma. Deben asociarse. Al acertar cada pareja
los dos elementos deberdn desaparecer o quedar velados.

Tlustracién. Viejo Mago que seguird apareciendo en el margen superior y que si se activa
dira: Pincha sobre cada altavoz y luego en el dibujo que creas oportuno.

Sonidos. Ladrido de perro. (5 segundos)

Sonidos. Maullido de gato (5 segundos)

Sonidos. Mugido de vaca (5 segundos)

Sonidos. Sonido tic-tac de un reloj (5 segundos)

Sonidos. Sonido de un silbato (5 segundos)

Sonidos. Redoble de tambor (5 segundos)

Sonidos. Fragmento de sonido de guitarra (5 segundos)

Sonidos. Sonido de una sirena de ambulancia (5 segundos)

Sonidos. Canto de un jilguero (5 segundos)

Sonidos. Sonido del motor de un coche arrancando y acelerando (5 segundos)

Animacion. Dibujo gif de un perro.

Animacidn. Dibujo gif de un gato.

Animacion. Dibujo gif de una vaca.

Animacién. Dibujo gif de un reloj.

Animacion. Dibujo gif de un coche.




Animacion. Dibujo gif de un silbato. (Podria valer también un 4rbitro de fttbol)

Animacién. Dibujo gif de un tambor.

Animacion. Dibujo gif de una guitarra espafola.

Animacién. Dibujo gif de una sirena sobre una ambulancia.

Animacion. Dibujo gif de un jilguero.

(Interaccion? Marcador de aciertos y errores en la parte baja de la pantalla (donde menos
estorbe) si es posible en forma grafica (barras por ejemplo).

Tlustracién. Aparecerd cuando termine de relacionar todos los objetos.

Viejo Mago que dependiendo de los aciertos del nifio dirfa dos mensajes
diferentes:

Conseguido con menos de 15 intentos: Todo ha salido muy bien, puedes
continuar.

Conseguido con mds de 15 intentos: No ha estado mal pero deberias
intentarlo de nuevo.

(Interaccién? Flecha de avance que le llevaria a la Escena inicial.

(Interaccion? Botén de volver a repetir el juego. Serfa bueno entonces que los sonidos y gif
aparecieran en otro orden.

Escena 2. | Animacién. Ocupando la mayor parte de la pantalla aparecerd un animal extrafio. Debera dar
posibilidad a la aparicién de 5 animales conocidos: vaca, gato, oveja, perro y
burro (por ejemplo, ya que el cambio de un animal por otro no seria
significativo). Se trata de un puzzle formado por patas, cabezas, cuerpos y colas.

Tlustracién Viejo Mago que seguird apareciendo en el margen superior y que si se activa
dird: Pincha sobre sus partes hasta que aparezcan animales que reconozcas.

Sonidos. Sonidos de una vaca.

Sonidos. Sonido de un gato.

Sonidos. Sonido de una oveja.

Sonidos. Sonido de un perro.

Sonidos. Sonido de un burro.

Tlustracién. Viejo Mago: Muy bien, si quieres, puedes continuar. (Sé6lo debe aparecer
este texto o escucharse su voz cuando el nifio/a ha cumplimentado los 5
animales)

(Interaccioén? Flecha de avance que le llevaria a la Escena inicial.

(Interaccion? Botén de volver a repetir el juego. Serfa bueno entonces que el “animal”
apareciera visible de otra manera distinta.

Escena 3. | Fotografia. Folio liso. (Parece més facil que la sdbana que habfamos programado)

Fotografia Roca rugosa.

Fotografia Vaso de cristal del tipo de los de vino. (liso por completo)

Fotografia Esponja marina.

Fotografia Pedazo de plastilina.

Fotografia Martillo con la cabeza de hierro.

Fotografia Un helado de cono.

Fotografia Un fuego en un chimenea.

Fotografia Muiieco de nieve.

Tlustracién. Viejo Mago que seguird apareciendo en el margen superior y que si se activa
dird: Coloca a cada dibujo su etiqueta.

Sonido. Un sonido X (agradable) cuando se acierte.




Sonido.

Un sonido XX (como desagradable) cuando el nifio no acierte.

(Interaccion? Marcador de aciertos y errores en la parte baja de la pantalla (donde menos
estorbe) si es posible en forma grafica (barras por ejemplo).

Tlustracién. Aparecerd cuando termine de relacionar todos los objetos.

Viejo Mago que dependiendo de los aciertos del nifio diria dos mensajes
diferentes:

Conseguido con menos de 3 errores: Todo ha salido muy bien, puedes
continuar.

Conseguido con mds de 3 errores: No ha estado mal pero deberias intentarlo
de nuevo.

(Interaccién? Flecha de avance que le llevaria a la Escena inicial.

(Interaccién? Botoén de volver a repetir el juego. Seria bueno entonces que las series y dibujos
aparecieran en otro orden.

Escena 4. | Ilustracion. Dos tablas (la de arriba con cartas boca abajo) y la de abajo vacia.

Es un juego consistente en encontrar las parejas. Seis cartas representan dibujos
(limén, salero, caramelo, pipas, helado y café) y otras seis son textos: Acido,
Salado, Dulce, Salado, Dulce y Amargo.

Cuando el nifio/a acierta una pareja, el texto y el dibujo se irdn a la tabla de
abajo, uno sobre otro para que el nifio los tenga siempre presentes.

Tlustracion. Viejo Mago que seguird apareciendo en el margen superior y que si se activa
dird: Intenta formar todas las parejas posibles. Ve pinchando sobre las
cartas.

Tlustracién. Dibujo de un limén entero y otro cortado a la mitad.

Tlustracion. Dibujo de un salero tipico.

Tlustracion. Dibujo de varios caramelos.

Tlustracion. Dibujo de una bolsa de pipas y algunas fuera sobre una base plana.

Tlustracion. Dibujo de un helado de “cucurucho”.

Tlustracion. Dibujo de un vaso de café s6lo humeante.

Tlustracion. Dos cartas con el texto Salado.

Ilustracion. Dos cartas con el texto Dulce.

Tlustracion. Una carta con el texto Acido.

Tlustracion. Una carta con el texto Amargo.

(Interaccién? Marcador de aciertos y errores en la parte baja de la pantalla (donde menos
estorbe) si es posible en forma grafica (barras por ejemplo).

Tlustracion. Aparecerd cuando termine de relacionar todos los objetos.

Viejo Mago que dependiendo de los aciertos del nifio dirfa dos mensajes
diferentes:

Conseguido con menos de 15 intentos : Todo ha salido muy bien, puedes
continuar.

Conseguido con mas de 15 intentos: No ha estado mal pero deberias
intentarlo de nuevo.

(Interaccién? Flecha de avance que le llevaria a la Escena inicial.

(Interaccion? Botén de volver a repetir el juego. Serfa bueno entonces que las series y dibujos
aparecieran en otro orden.

Escena 5. | [lustracién. Una estanteria (de una despensa por ejemplo) en donde aparecerdn numerosos
tarros, latas, botellas, etc. todos etiquetados con su nombre: Colonia, pétalos de
flores, amoniaco, lejia, ajos, vinagre, cebollas, gusanitos, chicles, regaliz.

Tlustracion. Viejo Mago que seguird apareciendo en el margen superior y que si se activa

dird: Dime si son agradables o no estos olores.




Tlustracion.

Bote de colonia.

Tlustracion. Frasco con pétalos de rosas.

Tlustracion. Bote de amoniaco.

Tlustracion. Botella de lejia.

Tlustracion. Tarro con ajos.

Tlustracion. Botella de vinagre.

Tlustracion. Tarro con cebollas.

Tlustracion. Bolsa de gusanitos.

Tlustracion. Bote con chicles.

Tlustracion. Bote con regaliz.

(Interaccioén? Asociado a cada ilustracion aparecera un bocadillo con dos posibilidades para
optar entre ellas:
Olor agradable.
Olor desagradable.
Si existe otra forma mds facil de programar por los compafieros, (por ejemplo:
colocar abajo dos depdsitos uno para colocar los elementos de olor agradable y
otro para los de olor desagradable) pueden hacerlo porque el objetivo es
simplemente que los distingan.

Tlustracién. Aparecerd cuando termine de relacionar todos los objetos.
Viejo Mago que dependiendo de los aciertos del nifio diria dos mensajes
diferentes:
Conseguido con menos de 13 intentos : Todo ha salido muy bien, puedes
continuar.
Conseguido con mas de 13 intentos: No ha estado mal pero deberias
intentarlo de nuevo.

(Interaccién? Flecha de avance que le llevaria a la Escena inicial.

(Interaccion? Botoén de volver a repetir el juego. Seria bueno entonces que las series y dibujos

aparecieran en otro orden.




