Unidad: Los animales
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                           Juega con los animales.
                           Haz tus animales favoritos, o inventa

                            animales fantásticos...
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                            Los animales.

                            Aprende donde viven los animales.
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                              Cuento de los animales.
                              Cuenta las patas de los amigos

                              de Fantasmín.
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                               Encaja.

                   Encaja las bolas. Pero no te olvides de 

                   hacerlo por la parte superior del palo.
“HAZ CLIC Y COMPÓN DIFERENTES ANIMALES”[image: image2.jpg]



En esta actividad el niño podrá desarrollar su imaginación creando animales imposibles o puede intentar encontrar las tres piezas necesarias para componer un animal real. Para ello debe cliquear con el ratón en las tres partes en las que está dividido el animal. Con cada clic cambiará la pieza pulsada. 

Podemos jugar a inventar animales y ponerles nombres:
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“castmurciso”

O podemos jugar como si fuese un puzzle y buscar las partes adecuadas para ver un animal real. Cuando acertemos sonará su nombre y aparecerá el letrero correspondiente.
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Unidad “viven como nosotros” :  Actividades Los animales.
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               Entrada a las actividades
                
              Descripción de la pantalla  de acceso a actividades:
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   Objetivo.

               Elegir el nivel y actividad que se va a realizar
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          Descripción.

Hacer clic sobre una de las cuatro imágenes que aparecen a la izquierda de la pantalla para elegir la pantalla de los animales donde se quiere jugar.

Hacer clic sobre los signos “más” o “menos” para elegir uno de los cuatro niveles en que está distribuido este juego.
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             Nivel 1
             Objetivo
Observar la pantalla de los animales que se ha elegido.

Actividad
Pulsando en los dibujos y fotografías el niño/a podrá escuchar el nombre de los animales que viven:

· En lugares cálidos.

· En lugares fríos.

· En la granja.

· En la selva.
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     Nivel 2
             Objetivo
Hacer clic con el ratón sobre las fotografías de los animales , escuchar la palabra y observar donde se coloca.




Nivel 3
               Objetivo
Arrastrar  con el ratón  las fotografías de los animales y colocarlos con su pareja, escuchar la palabra y observar la palabra escrita.



             Nivel 4
             Objetivo
Arrastrar  con el ratón  las diferentes etiquetas con las palabras escritas, a cada uno de los recuadros correspondientes. Escuchar la palabra cuando se ha colocado correctamente.



ÁBACO CON BOLAS ROJAS.[image: image5.jpg]S—




Objetivos:


1- Relacionar los números con la cantidad.


2- Desarrollar la atención, la coordinación  ojo-mano y la precisión con el ratón.

Descripción:


- Arriba a la derecha se sitúa el contador de aciertos y fallos. Debajo la actividad.


- Cuando se inicia, se invita al alumno/a a colocar las bolas. Debe coger la bola, arrastrarla hasta el extremo superior del ábaco y hacer clic; ésta se desliza hacia abajo y cuando se coloca suena una melodía en tono agudo a la vez que aparece un 1 verde en el contador. Si se equivoca, se oye otra melodía más grave, la bola se hincha, explota en estrellas y en el contador aparece el 1 en rojo. Terminada la actividad se oye y ve escrito ¡bien!. Haciendo clic en la flecha  puede seguir jugando. Si hace clic en el lapicero aparecen iconos, con la puerta abandona la actividad.
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ÁBACO CON MANZANAS

Objetivos:


1- Relacionar números con cantidad.


2- Desarrollar la atención, la coordinación  ojo-mano y la precisión con el ratón..

Descripción:


- Arriba a la derecha se sitúa el contador de aciertos y fallos. Debajo la actividad.


- Cuando se inicia, se invita al alumno/a a colocar las manzanas. El alumno/a debe coger la manzana, arrastrarla hasta el extremo superior del ábaco y hacer clic; ésta se desliza hacia abajo y cuando se coloca suena una melodía en tono agudo a la vez que aparece un 1 verde en el contador. Si se equivoca, se oye otra melodía más grave, la manzana se hincha, explota en estrellas y en el contador aparece el 1 en rojo. Terminada la actividad se oye y ve escrito ¡bien!. Haciendo clic en la flecha  puede seguir jugando

.
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ACTIVIDAD ÁBACO CON BOLAS

Objetivos:


1- Relacionar número con su cardinal.


2-  Desarrollar la atención, la coordinación  ojo-mano y la precisión con el ratón.

Descripción:


- En la parte superior derecha aparece el contador de aciertos y fallos. Debajo la actividad.


- Al alumno/a se le invita a colocar los números. Debe cogerlos con el ratón, arrastrarlos y colocarlos en su sitio haciendo un clic. De cada número que coge se oye el nombre y se ve escrito en la parte superior. Al colocarlo correctamente suena una melodía en tono agudo y aparece un 1 verde en el contador. Si se equivoca se oye otra melodía más grave, el número vuelve donde estaba y en el contador aparece un 1 en rojo. En caso de equivocarse tres veces escuchamos “déjame que te ayude” y el número se coloca solo. Concluida la actividad se oye y se ve escrito: ¡bien! Haciendo clic en la flecha puede seguir jugando.
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