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REQUISITOS MINIMOS DE HARDWARE

Ordenador Compatible PC Pentium 100 Mhz

32 Mbytes de Ram

Tarjeta de sonido y altavoces

Tarjeta gréfica 16 bits y Monitor color (Resolucion optima 640x480 pixels y 16 bits
de color).

= Lector de CD-ROM 20X o superior

INSTALACION

Introduzca & CD-Rom del programa APRENDIZAJE LABORAL EN
TALLERES Y HABILIDADES CONCEPTUALES en la unidad lectora de CD-Rom
de su ordenador. Aparecerd una imagen en pantalla como la siguiente con seis
opciones. Instalar, Copiar e Instalar, Conceptos Bésicos, Talleres, Solucion de
Problemas, Acrobat Reader y Salir.

APRENDIZATE LABORAL EN TALLERES
¥ HABILIDADES CONCEPTUNLES
(DINSTALAR
(DCoPIAR £ INSTALAR
(D ConcerTos BAsicos
(D TALLERES
(JSoLucion vE PROBLEMAS
(DACROBAT READER
(J)SALIR

Pulsando Instalar, el programa se instalara de forma que cada vez que quiera
ejecutarlo necesitard tener situado el CD-Rom en su unidad lectora de CD-Rom. Siga
las instrucciones que aparecen en pantalla.

@ INSTALAR

Pulsando Copiar e Instalar, todo € programa se instalaré en el disco duro de su
ordenador, y cuando ejecute el programa no necesitara tener el CD-Rom del programa
en su unidad de CD-Rom. Siga las instrucciones que aparecen en pantalla. Necesitara
tener disponibles en su disco duro un total de 300 Mb. Esta es la opcién mas comoda y
gue mejor ejecutard poseriormente el programa APRENDIZAJE LABORAL EN
TALLERESY HABILIDADES CONCEPTUALES.



(J) COPIAR E INSTALAR

Pulsando en Conceptos Basicos se instalara solamente la parte del programa
denominada APRENDIZAJE DE HABILIDADES CONCEPTUALES. Cada vez que
quiera ejecutarlo necesitara tener situado el CD-Rom en su unidad lectora de CD-Rom.
Siga las instrucciones que aparecen en pantalla.

(J) ConcerTOS BASICOS

Pulsando en Talleres, se instalara solamente la parte del programa denominada
APRENDIZAJE LABORAL EN TALLERES. Cada vez que quiera egjecutarlo
necesitara tener situado € CD-Rom en su unidad lectora de CD-Rom. Siga las
instrucciones que aparecen en pantalla.

(J) TALLERES

Pulsando en Solucion de Problemas, apareceran distintas soluciones a
problemas informaticos que pudiera tener en la instalacion del programa.

(J) SOLUCTON DE PROBLEMAS

Pulsando en Acrobat Reader, se instalard el programa que nos permitira leer e
imprimir el manual. Si yalo tiene instalado no necesitara instalarlo de nuevo.

(D) ACROBAT READER

Finalmente, pulsando en Salir, podra salir de lainstalacion del CD-Rom.

(J) SALIR
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ICONOS DE NAVEGACION POR EL PROGRAMA

El programa dispone de diferentes iconos que hacen la navegacion por el
programa bastante intuitiva. Los mas importantes aparecen a continuacion.

SALIR DEL PROGRAMA

Permite salir del programa en cualquier momento.

Salir

REPETIR ORDEN

Permite volver a oir las instrucciones.

Fepetir .
Orden .I

v

AYUDA PUZZLE

En los ejercicios de orientacién espacial, ayuda a visualizar la forma de
construir el puzzle.

Ayuda

IMPRIMIR

Imprime la pagina de resultados.

13



Imprimir

AVANZAR

Permite avanzar al siguiente nivel del programa.

Avanzar

AYUDA ANIMACION

Permite recibir ayuda mediante una animacion 3D de algunas de las tareas.

14



DESCRIPCION DE LOS PROGRAMAS EDUCATIVOS:

Este CD-ROM incluye dos programas educativos complementarios:
“Aprendizaje laboral en talleres” y “Aprendizaje de habilidades conceptuales™.
Permiten aprender los requisitos cognitivos basicos de clasificacion, comparaciones,
conteo, medicidn, seriaciones y orientacion espacial, necesarios para iniciarse en el
aprendizaje de las actividades laborales desarrolladas en los talleres profesionales de
fabricacion de lejias y fregonas, comercializacion de huevos, imprenta y carpinteria.

USUARIOS A LOS QUE VA DIRIGIDO

Dirigido a las personas con necesidades educativas especiales, asi como a nifios
y nifias de educacion primaria, hasta los 8 afios de edad.

MATERIAS EDUCATIVAS RELACIONADAS CON EL PROGRAMA

Con el programa APRENDIZAJE DE HABILIDADES CONCEPTUALES, al
tratarse del aprendizaje de conceptos basicos, todas las materias pueden verse
beneficiadas de la practica con este programa informatico. Aquellas materias que
utilicen con mas frecuencia el conteo (Matematicas), la medida (Conocimiento del
Medio y de la Naturaleza), las clasificaciones y seriaciones (Matematicas,
Conocimiento del medio, Conocimiento de la Naturaleza, Ciencias Sociales) o las
comparaciones (Conocimiento del medio, Conocimiento de la Naturaleza, Ciencias
Sociales) se veran especialmente beneficiadas.

Con el programa APRENDIZAJE LABORAL EN TALLERES se trabajan
fundamentalmente las actividades de pretecnologia y conocimiento del medio. Es (til
también para materias de contenido préctico y aplicado, como se da en algunos
contenidos elementales de la Formacion Profesional.
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KOTY. LA MASCOTA QUE TE AYUDA A APRENDER

El programa utiliza un dibujo animado en 3D al que llamamos KOTY, como
mascota que imparte instrucciones a lo largo del programa y que puede ayudar al
usuario a conocer las tareas que debe realizar.
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APRENDIZAJE LABORAL EN TALLERES
Este programa se compone de cinco talleres:

l. Taller de Montaje de Fregonas

I. Taller de Carpinteria

1. Taller de Comercializacién de Huevos
IV.  Taller de Imprenta

V. Taller de Fabricacion de Lejia

TALLERES

- 1 ‘kiu
o

FREGOHLR imnmﬂa
HUE ok umu.; LETia
TRLLLILE I‘H"r.i'

El usuario debe hacer click con el ratén en cualquiera de los botones de los

talleres para entrar en el programa correspondiente.
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1. TALLER DE MONTAJE DE FREGONAS

TALLER DE FREGONAS

ﬁl" i -E' @ :'5*’
ﬁ‘ ‘Ej,,d- i
ATRESHILIE

Esercicios Wl EJiRcKins ME ﬁ:&‘
FAbBi hiith Y 1MEa0wks ¢

Dispone de cuatro botones activos: Aprendizaje, Instrumentos, Ejercicios N1y
Ejercicios N2.

1.1 Aprendizaje.
Dispone de un video demostrativo de aprendizaje, con tarjetas indicativas que
presenta la tarea a aprender secuencialmente.

MONTAJE DE FREGONAS

FAbRRACIGN W TR E;‘Ei:

1.2 Instrumentos
1.2.1. ;Qué con qué?. Se corresponde a un ejercicio de aprendizaje tipo puzzle
donde hay que asociar una tarea con el instrumento correspondiente.



< QUE CON QUEP
e

y -

FRbbcscidm 1L FRESAMLS i 7]
1.3 Ejercicios N1

El ejercicio consiste en ordenar una secuencia de tarjetas presentadas con
nameros de orden. Presenta tres niveles distintos de ejercicios diferenciados por el tipo
de tarjetas.

MONTATE DE FREGONAS

WG EITAE

o . By
gy
B |.
FARRCAZION 3 FREGHHRE ';n.r ﬂl‘;ﬂ:&ﬁ

Dispone de dos tipos de feedback de aprendizaje mediante una cortinilla
secuencial. EI primer feedback seria la presentacion de las tarjetas de forma
secuencial, pero individualmente.
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FAbRschsibi bl TRLSOHAS - {5‘5—:

Y el segundo feedback serian las mismas tarjetas presentadas secuencialmente y
permaneciendo hasta el final de su presentacién en la pantalla. Si tampoco se hace
bien el ejercicio tras estos dos feedbacks, el usuario puede repetirlo.

MONTATE PE FREGONAS

- i

I METR 2 CORTAR % AGRUFAR 3 ARUDAR

Y
FANBK AL UL (ILOOSAL o E}‘-‘;,

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la
carpeta “Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del
disco duro.

= ’"ﬂ Windows
] Adw_data

Para poder almacenar los datos, el usuario debe teclear en la pantalla en los
momentos que se le es requerido un nimero cualquiera. Todos los talleres tienen

esta posibilidad de almacenamiento y recuperacion de los datos del aprendizaje del
usuario en el uso del programa.
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MONTAJE DE FREGONAS

5 4COmMG0 Ve UsUARIDP
e r|

REGULTADODS Prodrin: HSTRUMTHT Y

Shman ULk O JOuE com ot P

FECHL: OS5/ 09/ 01

S HHHHHE

rMII'.ITIH L v gogon 1
HEEEENEE R

1 r JojJojfi1Joflob

| i § o i) o) ol b

66 | T
FABRICASRM bl FRASGOWAS @Eﬁg}"ﬂ

1.4 Ejercicios N2
El ejercicio consiste en ordenar una secuencia de tarjetas presentadas sin
nameros de orden. Presenta tres niveles distintos de ejercicios diferenciados por el tipo
de tarjetas. Asimismo, también en cada nivel (al igual que en el ejercicio N1) al usuario

se le facilitan dos feedback de aprendizaje en caso de cometer error en la realizacion del
ejercicio.

MONTAJE DE FREGONAS

hoaursr WLHE

- £in -1':'
E-Ii |a |1 |4 |
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Este ejercicio N2 permite que el usuario imprima la pagina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la
carpeta “Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del
disco duro.

RESULTADDS
PROGRAMA: FARRICACHIN TE FREGOWAR HIVEL 2
FLeRL 18505900 Arsaz 1550
- eban Uslari O
:; i Eje2jed
| Emores H T B
S5 Tiewres ze] v |5 i
g | hvumas ofojo 3
B memnooms | o Jo Jo | &

Fagmcheibs 7 Muto @ﬂ:ﬁ‘\hﬂ
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2. TALLER DE CARPINTERIA

El objetivo de este taller de carpinteria es iniciar al usuario en el conocimiento de las
herramientas basicas usadas en una carpinteria, asi como su utilidad y funcionamiento
general.

Dispone de tres botones activos: herramientas, maquinas portétiles y maquinas fijas.

TALLER DE CARPINTERIA

L

-
e
:¢ 5

Hioiimie Posfliafs  Maodeas Fifat

CARFINTERIA %ﬁ_

2.1 Herramientas

Aqui se presentan de manera semejante un total de 11 herramientas de uso muy
frecuente en talleres de carpinteria. Cada herramienta dispone de un boton sensible
al click con el raton, para proceder a aprender su uso.

/ % ,ﬁ ”Kx
o

A
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2.1.1 Lima, escofinay limaton

Dispone de un boton de demostracion o aprendizaje y otro de practica o
ejercicios.
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2.1.1.1 Aprendizaje o demostracion
Video de aprendizaje con objetos animados de demostracion, donde se describe
el instrumento y la tarea de carpinteria donde suele ser utilizado.

LiMA, EccOrnNA ¥ LIMATON

SARRINTERIA E{Féﬂ

2.1.1.2 Practica.
Se trata de ejercicios con tres niveles de dificultad, donde se presenta un modelo
al que hay que asociar la herramienta correspondiente.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
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b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.

LimA. EcCoOriNA ¥ LIMATON

c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

LimA, EscoriNA ¥ LIMATON

Aol 7

Lmaa TEHETESL TR TR HRLE PO MATA
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El modelo de presentacién y ejercicios relativos para la lima, son seguidos en el
resto de las otras 10 herramientas presentadas en el taller de carpinteria.

2.1.2 Serrucho

Dispone de un boton de demostracion o aprendizaje y otro de practica o
ejercicios.

EL SERRUCHO

ShERINTLRIR %ﬁ-
2.1.2.1 Aprendizaje o demostracion.

Video de aprendizaje con objetos animados de demostracion, donde se describe
el instrumento y la tarea de carpinteria donde suele ser utilizado.

2.1.2.2 Préctica

Se trata de ejercicios con tres niveles de dificultad, donde se presenta un modelo
al que hay que asociar la herramienta correspondiente.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.1.3 Destornillador
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EL DESTORNILLADDE
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PRACTICA 2

Dispone de un boton de demostracion o aprendizaje y dos botones de
préctica o ejercicios.

2.1.3.1 Aprendizaje o demostracion

Video de aprendizaje con objetos animados de demostracion, donde se describe
el instrumento y la tarea de carpinteria donde suele ser utilizado.

2.1.3.2 Practica |

Se trata de ejercicios con tres niveles de dificultad, donde se presenta un modelo
al que hay que asociar la herramienta correspondiente.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.1.3.3 Practica Il
Se aprende a diferenciar entre distintos tipos de destornilladores; de pala, o de
estrella, de pala pequefios/grandes, y de estrella pequefios/grandes, en base al tornillo
que deseemos atornillar o desatornillar.
a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.

b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas
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EL DESTORNILLADOR

CRERIHTERIA o &ﬁ}
2.1.4 Prensa o Gato

Dispone de un boton de demostracion o aprendizaje y otro de practica o
ejercicios.

LA PRENSA 0 EL GATO

CARPINTERIM E‘F“C.-}

2.1.4.1 Aprendizaje o demostracion.

Video de aprendizaje con objetos animados de demostracion, donde se describe
el instrumento y la tarea de carpinteria donde suele ser utilizado.

2.1.4.2 Préctica

Se trata de ejercicios con tres niveles de dificultad, donde se presenta un modelo
al que hay que asociar la herramienta correspondiente. Los ejercicios de précticas de
todas las herramientas disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa
un error, pueda aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.

b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas
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2.1.5 Tenazas

Dispone de un boton de demostracion o aprendizaje y otro de practica o
ejercicios.

LAs TENAZAS
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2.1.5.1 Aprendizaje o demostracion

Video de aprendizaje con objetos animados de demostracion, donde se describe
el instrumento y la tarea de carpinteria donde suele ser utilizado.

2.1.5.2 Préctica

Se trata de ejercicios con tres niveles de dificultad, donde se presenta un modelo
al que hay que asociar la herramienta correspondiente. Los ejercicios de précticas de
todas las herramientas disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa
un error, pueda aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.1.6 Maza

Dispone de un boton de demostracion o aprendizaje y otro de practica o
ejercicios.
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2.1.6.1 Aprendizaje o demostracion

Video de aprendizaje con objetos animados de demostracion, donde se describe
el instrumento y la tarea de carpinteria donde suele ser utilizado.

2.1.6.2 Préctica

Se trata de ejercicios con tres niveles de dificultad, donde se presenta un modelo
al que hay que asociar la herramienta correspondiente. Los ejercicios de précticas de
todas las herramientas disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa
un error, pueda aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.1.7 Martillo

Dispone de un boton de demostracion o aprendizaje y otro de practica o
ejercicios.

o A 3

EL MARTILLO

ﬁ} @ i
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2.1.7.1 Aprendizaje o demostracion

Video de aprendizaje con objetos animados de demostracion, donde se describe
el instrumento y la tarea de carpinteria donde suele ser utilizado.

2.1.7.2 Préctica

Se trata de ejercicios con tres niveles de dificultad, donde se presenta un modelo
al que hay que asociar la herramienta correspondiente. Los ejercicios de précticas de
todas las herramientas disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa
un error, pueda aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.1.8 Botador

Dispone de un boton de demostracion o aprendizaje y otro de practica o

ejercicios.
EL BoiApor
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2.1.8.1 Aprendizaje o demostracion

Video de aprendizaje con objetos animados de demostracion, donde se describe
el instrumento y la tarea de carpinteria donde suele ser utilizado.

2.1.8.2 Practica
Se trata de ejercicios con tres niveles de dificultad, donde se presenta un modelo
al que hay que asociar la herramienta correspondiente. Los ejercicios de précticas de
todas las herramientas disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa
un error, pueda aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
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b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.1.9 Escuadra

Dispone de un boton de demostracion o aprendizaje y otro de practica o
ejercicios.

LA ESCUADRA

E TEMBATRACHH
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2.1.9.1 Aprendizaje o demostracion

Video de aprendizaje con objetos animados de demostracion, donde se describe
el instrumento y la tarea de carpinteria donde suele ser utilizado.

2.1.9.2 Préctica

Se trata de ejercicios con tres niveles de dificultad, donde se presenta un modelo
al que hay que asociar la herramienta correspondiente. Los ejercicios de practicas de
todas las herramientas disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa
un error, pueda aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.1.10 Metro

Dispone de un boton de demostracion o aprendizaje y otro de practica o
ejercicios.
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2.1.10.1 Aprendizaje o demostracion

Video de aprendizaje con objetos animados de demostracion, donde se describe
el instrumento y la tarea de carpinteria donde suele ser utilizado.

2.1.10.2 Préctica

Se trata de ejercicios con tres niveles de dificultad, donde se presenta un modelo
al que hay que asociar la herramienta correspondiente. Los ejercicios de précticas de
todas las herramientas disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa
un error, pueda aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.1.11 Regla

Dispone de un boton de demostracion o aprendizaje y otro de practica o
ejercicios.

LA REGLA
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2.1.11.1 Aprendizaje o demostracion
Video de aprendizaje con objetos animados de demostracion.
2.1.11.2 Practica

Se trata de ejercicios con tres niveles de dificultad, donde se presenta un modelo
funcional al que hay que igualar la herramienta correspondiente. Los ejercicios de
practicas de todas las herramientas disponen de feedback para que en caso de que el
usuario cometa un error, pueda aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccibn entre cuatro tarjetas alternativas

2.2 Méaquinas Portatiles

En esta seccion del taller de carpinteria, se estudian cinco tipos distintos de
maquinas de pequefio tamafio y portatiles: taladro, sierra circular, lijadora,
grapadora y sierra de calar. La pantalla dispone de cinco botones sensibles al click
con el ratén.

MAouInas PoRTA TILES
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|
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CAERINTERIA ﬁ“fﬁ

2.2.1 Taladro

Dispone de tres botones sensibles; uno de presentacion de un video de
aprendizaje o demostracion, y dos mas con distintos tipos de ejercicios.
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2.2.1.1 Aprendizaje

Video de aprendizaje con la herramienta a modo de objetos animados de
demostracién, donde se describe la maquina y las tareas de carpinteria para las que
puede ser utilizada.

fALA DRO

CARFINTERIA

2.2.1.2 Practica |

En el ejercicio que se desarrolla en esta practica el usuario debe descubrir si las
tarjetas que se presentan establecen una secuencia ordenada sobre la tarea a desarrollar
con la méquina herramienta. Los ejercicios de précticas de todas las herramientas
disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa un error, pueda
aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
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b) Eleccion entre tres tarjetas alternativas.
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c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas
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2.2.1.3 Préctica Il
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El ejercicio de précticas Il consiste en ordenar una secuencia de tareas
representada por tarjetas con o sin nameros de orden. Presenta dos niveles de dificultad:

tarjetas con ayuda (numeradas), y tarjetas sin ayuda (no numeradas).

a) Tarjetas numeradas

fALA DPRO
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b) Tarjetas sin numerar
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El ejercicio de préacticas Il dispone de dos feedbacks de cortinilla que aparecen

en caso de error en la respuesta del usuario. EI primer feedback seria la presentacion de

las tarjetas de forma secuencial, pero individualmente, tarjeta a tarjeta.
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El segundo feedback seria la presentacion de la secuencia completa de la tarea,
pero manteniendo las tarjetas representativas de cada fase del proceso.

7TALADPRO

CARTIHTERA = G N,

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.
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2.2.2 Sierra Circular

Dispone de tres botones sensibles; uno de presentacion de un video de
aprendizaje o demostracion, y dos mas con distintos tipos de ejercicios.

SIERRA CIRCULAR

CARFINTERIA

2.2.2.1 Aprendizaje

Video de aprendizaje con la herramienta a modo de objetos animados de
demostracién, donde se describe la maquina y las tareas de carpinteria para las que
puede ser utilizada.

2.2.2.2 Practica |

En el ejercicio que se desarrolla en esta practica el usuario debe descubrir si las
tarjetas que se presentan establecen una secuencia ordenada sobre la tarea a desarrollar
con la maquina herramienta. Los ejercicios de précticas de todas las herramientas
disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa un error, pueda
aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
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b) Eleccidn entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.2.2.3 Préctica Il

El ejercicio de précticas Il consiste en ordenar una secuencia de tarjetas
presentadas con o sin nimeros de orden. Presenta dos niveles distintos de ejercicios
diferenciados: la presentacion numerada y no numerada de las tarjetas.

a) Tarjetas numeradas
b) Tarjetas sin numerar

El ejercicio de practicas Il dispone de dos feedbacks de cortinilla que aparecen
en caso de error en la respuesta del usuario.

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.

2.2.3 Lijadora
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2.2.3.1 Aprendizaje
Video de aprendizaje con la herramienta a modo de objetos animados de
demostracién, donde se describe la maquina y las tareas de carpinteria para las que
puede ser utilizada.
2.2.3.2 Practica |
En el ejercicio que se desarrolla en esta préctica el usuario debe descubrir si las
tarjetas que se presentan establecen una secuencia ordenada sobre la tarea a desarrollar
con la maquina herramienta. Los ejercicios de précticas de todas las herramientas
disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa un error, pueda
aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
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b) Eleccidn entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.2.3.3 Préctica Il

El ejercicio de précticas Il consiste en ordenar una secuencia de tarjetas
presentadas con o sin nimeros de orden. Presenta dos niveles distintos de ejercicios
diferenciados la presencia numerada o sin numerar de las tarjetas.

a) Tarjetas numeradas
b) Tarjetas sin numerar

El ejercicio de practicas Il dispone de dos feedbacks de cortinilla que aparecen
en caso de error en la respuesta del usuario.

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.

2.2.4 Grapadora

GRA FPA PORA

CARTIMTERIA

2.2.4.1 Aprendizaje

Video de aprendizaje con la herramienta a modo de objetos animados de
demostracién, donde se describe la maquina y las tareas de carpinteria para las que
puede ser utilizada.

2.2.4.2 Practica |
En el ejercicio que se desarrolla en esta préctica el usuario debe descubrir si las
tarjetas que se presentan establecen una secuencia ordenada sobre la tarea a desarrollar
con la maquina herramienta. Los ejercicios de précticas de todas las herramientas
disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa un error, pueda
aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
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b) Eleccidn entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.2.4.3 Practica Il

El ejercicio de précticas Il consiste en ordenar una secuencia de tarjetas
presentadas con o sin nimeros de orden. Presenta dos niveles distintos de ejercicios
diferenciados la presencia numerada o sin numerar de las tarjetas.

a) Tarjetas numeradas
b) Tarjetas sin numerar

El ejercicio de practicas Il dispone de dos feedbacks de cortinilla que aparecen
en caso de error en la respuesta del usuario.

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.

2.25 Sierrade calar

SIERRA PE CALAR
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2.2.5.1 Aprendizaje

Video de aprendizaje con la herramienta a modo de objetos animados de
demostracién, donde se describe la maquina y las tareas de carpinteria para las que
puede ser utilizada.

2.2.5.2 Practica |
En el ejercicio que se desarrolla en esta préctica el usuario debe descubrir si las
tarjetas que se presentan establecen una secuencia ordenada sobre la tarea a desarrollar
con la maquina herramienta. Los ejercicios de précticas de todas las herramientas
disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa un error, pueda
aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
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b) Eleccidn entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.2.5.3 Practica Il

El ejercicio de précticas Il consiste en ordenar una secuencia de tarjetas
presentadas con o sin nimeros de orden. Presenta dos niveles distintos de ejercicios
diferenciados la presencia numerada o sin numerar de las tarjetas.

a) Tarjetas numeradas
b) Tarjetas sin numerar

El ejercicio de practicas Il dispone de dos feedbacks de cortinilla que aparecen
en caso de error en la respuesta del usuario.

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.

2.3 Maquinas Fijas
En esta seccién del programa se presentan cuatro tipo de maquinas fijas de uso

frecuente en los talleres de carpinterias comunes: escopleadora, cepilladora, fresadora y
sierra de cinta. La pantalla dispone de cuatro botones sensibles al click con el raton.
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2.3.1 Esclopeadora
La primera maquina fija de carpinteria que se presenta es la escopleadora, con

tres botones sensibles al click con el raton: aprendizaje, ejercicios de practicas | y
ejercicios de practicas Il.
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2.3.1.1 Aprendizaje

Video de aprendizaje con la herramienta a modo de objetos animados de
demostracién, donde se describe la maquina y las tareas de carpinteria para las que
puede ser utilizada.

ESCOPLEAPORA

CAETINTERIA
2.3.1.2 Practica |

En el ejercicio que se desarrolla en esta practica el usuario debe descubrir si las
tarjetas que se presentan establecen una secuencia ordenada sobre la tarea a desarrollar
con la maquina herramienta. Los ejercicios de précticas de todas las herramientas
disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa un error, pueda
aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
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b) Eleccidn entre tres tarjetas alternativas.
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c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas
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2.3.1.3 Practica Il
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El ejercicio de précticas Il consiste en ordenar una secuencia de tarjetas
presentadas con o sin nimeros de orden. Presenta dos niveles distintos de ejercicios
diferenciados, la presencia numerada o sin numerar de las tarjetas.

a) Tarjetas numeradas
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b) Tarjetas sin numerar
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El ejercicio de préacticas Il dispone de dos feedbacks de cortinilla que aparecen
en caso de error en la respuesta del usuario. EI primer feedback seria la presentacion de
las tarjetas de forma secuencial, pero individualmente, tarjeta a tarjeta.
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El segundo feedback seria la presentacion de la secuencia completa de la tarea,
pero manteniendo las tarjetas representativas de cada fase del proceso.
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Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.
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2.3.2 Cepilladora

CEPILLADPORA
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2.3.2.1 Aprendizaje

Video de aprendizaje con la herramienta a modo de objetos animados de
demostracién, donde se describe la maquina y las tareas de carpinteria para las que
puede ser utilizada.

2.3.2.2 Practica |

En el ejercicio que se desarrolla en esta practica el usuario debe descubrir si las
tarjetas que se presentan establecen una secuencia ordenada sobre la tarea a desarrollar
con la méquina herramienta. Los ejercicios de précticas de todas las herramientas

disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa un error, pueda
aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.

b) Eleccidn entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas
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2.3.2.3 Préctica Il

El ejercicio de practicas Il consiste en ordenar una secuencia de tarjetas
presentadas con o sin nimeros de orden. Presenta dos niveles distintos de ejercicios
diferenciados la presencia numerada o sin numerar de las tarjetas.

a) Tarjetas numeradas
b) Tarjetas sin numerar

El ejercicio de practicas Il dispone de dos feedbacks de cortinilla que aparecen
en caso de error en la respuesta del usuario.

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.

2.3.3 Fresadora Tupi

FRESADPORA TuUrl

CARRINTLREA
2.3.3.1 Aprendizaje

Video de aprendizaje con la herramienta a modo de objetos animados de
demostracién, donde se describe la maquina y las tareas de carpinteria para las que
puede ser utilizada.

2.3.3.2 Practica |

En el ejercicio que se desarrolla en esta préctica el usuario debe descubrir si las
tarjetas que se presentan establecen una secuencia ordenada sobre la tarea a desarrollar
con la maquina herramienta. Los ejercicios de précticas de todas las herramientas
disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa un error, pueda
aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
b) Eleccidn entre tres tarjetas alternativas.
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c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas
2.3.3.3 Practica Il

El ejercicio de practicas Il consiste en ordenar una secuencia de tarjetas
presentadas con o sin nimeros de orden. Presenta tres niveles distintos de ejercicios
diferenciados por el tipo de tarjetas.

a) Tarjetas numeradas
b) Tarjetas sin numerar

El ejercicio de practicas Il dispone de dos feedbacks de cortinilla que aparecen
en caso de error en la respuesta del usuario.

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.

2.3.4 Sierrade Cinta
5 iy o0 [ o]

SIERRA DE CINTA

CARFINTERIA

2.3.4.1 Aprendizaje

Video de aprendizaje con la herramienta a modo de objetos animados de
demostracién, donde se describe la maquina y las tareas de carpinteria para las que
puede ser utilizada.

2.3.4.2 Practica |
En el ejercicio que se desarrolla en esta préctica el usuario debe descubrir si las
tarjetas que se presentan establecen una secuencia ordenada sobre la tarea a desarrollar
con la maquina herramienta. Los ejercicios de précticas de todas las herramientas
disponen de feedback para que en caso de que el usuario cometa un error, pueda
aprender la respuesta correcta en el ejercicio.

a) Eleccion entre dos tarjetas alternativas.
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b) Eleccidn entre tres tarjetas alternativas.
c) Eleccion entre cuatro tarjetas alternativas

2.3.4.3 Practica Il

El ejercicio de précticas Il consiste en ordenar una secuencia de tarjetas
presentadas con o sin nimeros de orden. Presenta tres niveles distintos de ejercicios
diferenciados por el tipo de tarjetas.

a) Tarjetas numeradas
b) Tarjetas sin numerar

El ejercicio de practicas Il dispone de dos feedbacks de cortinilla que aparecen
en caso de error en la respuesta del usuario.

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.
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3. TALLER DE COMERCIALIZACION DE
HUEVOS

En este taller se comprenden diversos tipos de aprendizajes relacionados con la
seleccion, envasado y empaquetado de huevos. La primera pantalla dispone de tres
botones sensibles al click del ratén: aprendizaje, memorizacion y ejercicios.

GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVDS

- i

] LTy F LR
EF - Do &
Q&
[F .=
CORLICUATACHR Wl ﬁ‘:’ﬂ

3.1 Aprendizaje del proceso industrial

Se presenta un video con el desarrollo del proceso industrial y la secuencia de
tarjetas animadas del proceso de seleccion, empaquetado y almacenaje de huevos de
gallina.

- Lul _IE]

GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVDS
APRENDIZATE DEL PROCESD THDUSTRIAL

I BELECCION
LE LOZ HUEVOS
¥ COLOCACION
EW CARTONES

ZFLELs ]
¥

COMERIMLIZASHS Wi Hulie r?};__
3.2 Memorizacion

Se presenta de nuevo una secuencia de aprendizaje sencilla para memorizar el
proceso industrial realizado en la granja de comercializacion de huevos.
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GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVDS
HEHIJIIEI-EIIJH VEL PROCERD Inmnm
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3.3 Ejercicios

Hay tres tipos de ejercicios: seleccidn y colocacion, envasado y empaquetado.

GRANTA DE COMERCIALIZACION DE AUEVDS
ETERCICION DE ENTREMAMIENTO

I{I.IE'-‘.IEIH
LOLDCALIGA

COMLRSIALIATION SL Mk 0

3.3.1 Selecciony colocacién
Una rueda giratoria que contiene distintos huevos requiere del usuario que
arrastre con el raton los huevos de uno en uno segun la tarea de clasificacion que se le

pide.
a) Dos tipos de huevos, en dos tipos de envasado

54



GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVDS
EJERCICION DE EHTRENAMIENTO

ComiREaL oS b AURYeE ‘;ﬁ;’-ﬂ

El ejercicio dispone de feedbacks de cortinilla para cuando el usuario comete
errores de clasificacion.

GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVODS
ETERCICIDS DE EXNTRENAMIENTD

G BELAL M) S B RN {:ﬁ"" E&-E;}
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3.3.2 Envasado

Aqui se dan cuatro tipos de ejercicios buscando las comparaciones basicas para
un correcto envasado de los mismos.

a) Un carton mayor que el otro

o R N K1
GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVDS
EJERCICIDE DE EMTRENAMIENTD

e

v

N 5
Ge  or

ComiaCuuzacls w illivis :

b) Comparacion por colocacion

GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVDS
EJERCICIOE DE ENTRENAMIENTD

N
@u @L—‘n &

Clmiscuiacdy Wl

ﬁ‘%

c) Mas huevos de los tres
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GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVDS
ETERCICIOE DE EHTREMAMIENTD

CEMLECALI AT B HaRes E%g?‘}

d) Comparacion por colocacién

GRANTA DE COMERCIALIZACION E HUEVDS
ETERCICIOE DE ENTREMAMIENTO

@ &

LS I TER T R T ;

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.

RESULTADODS Troarawh: CoMERCLIZACHN 1& RUEVES
EHVASATD

Cheis e O
FECHE: D8/ 09 i floe 1846

HvEL | MiveL 2 HiveEL S HeveL 4
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3.3.3 Empaquetado

Permite realizar tres clases distintas de ejercicios: un sencillo puzzle de dos
piezas, la seleccion de los cartones de huevos listos para ser plastificados y la
distribucion de dos tipos de cartones en su caja de empaquetado correspondiente.

a) Puzzle sencillo de dos piezas.

GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVDS

ClmiRCUETACH Y W Hu

&

Este ejercicio dispone de dos feedback de cortinilla especifico realizados con
animaciones en 3D.

GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVDS

kil T,

CRELBIALILLCIE Bl BUEYOS
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GRANTA DE COMERCINLIZACION DE HUEVOS
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b) Tipos de cartones listos para ser plastificados

GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVOS

Dispone de dos tipos de feedbacks, uno mediante un sistema de estimulo
discriminativo (imagen parpadeante) y otro mediante una animacién que lleva a la
respuesta correcta.

c) Dos tipos de cartones y dos tipos de cajas de almacenaje
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GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVDS
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ComiaCuLachi W HUB

Dispone de dos tipos de feedbacks mediante animacion que presenta la respuesta
correcta.

GRANTA DE COMERCIALIZACION DE HUEVDS

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados
que, ademds, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la
carpeta “Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del
disco duro.
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4. TALLER DE IMPRENTA

Este taller dispone de cinco botones sensibles al click del ratén: maquina de
revelado, maquina offset, empaquetado, doblado y pegado. Su objetivo general es
introducir al usuario en las tareas, materiales y maquinaria basica empleada en un taller
de imprenta.

TALLER DPE IMPRENTA

I

REVELARD OFFELT
EnPLOSLTABD Taluise Ly B
Thilil OE IWFREMTA ﬁzﬁn

4.1 Revelado

Dispone de cuatro botones sensibles al click del ratén: dos tareas de aprendizaje y
dos de ejercicios de actividades para entrenar lo aprendido.

4.1.1 Aprendizaje

Mediante un video se explica la funcionalidad basica de esta maquina de
revelado empleada en la imprenta.

e s L
REVELADD

J——

10 G

!

THLLER B8 IMFREWTA
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4.1.2 Consola de revelado
Mediante una animacién en 3D se explica la utilidad y orden de los mandos
presentados en la consola de mandos de la méquina de revelado.

REVELADO

TALLIR BL IMTREHTA E’:«‘:;;

Presenta una interaccion con el usuario para comprobar el grado de aprendizaje
del uso de la consola, disponiendo de feedbacks correctores mostrando en cortinillas de
aprendizaje como es la tarea en cada caso.

4.1.3 Actividades

En este punto se presentan diversos tipos de actividades relacionadas con la
maquina de revelado. Con esta practica se pretende que el usuario adquiera el proceso
basico que se debe realizar para un Optimo revelado. En posteriores actividades se
concretan cada uno de los pasos del proceso.

4.1.3.1 Actividad 1.

4.1.3.1.1 Fase 1. Procesadora de revelado

Funcionamiento serial de la procesadora de revelado. Tarjetas que se exponen
secuencialmente. El usuario debe colocarlas en orden.
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TALLER B2 IWFREHTA E‘&w

Dispone este ejercicio de sus correspondientes feedbacks para corregir errores
del usuario.

|8 Famariamkian R
PROCESADORA PE REVELADD

Brnhy v WAGAR
B TEdlade 1 Lams £ Emumne

TRLLER W IMFRRNTA g L E??:;,

PROCESADORA PE REVELADD
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4.1.3.1.2 Limpieza



Limpieza de la maquina de revelado. Tarjetas que se exponen secuencialmente.
El usuario debe colocarlas en orden. Sigue la misma ldgica del ejercicio anterior.

4.1.3.1.3 Encendido

Tarjetas que se exponen secuencialmente. El usuario debe colocarlas en orden.
Sigue la misma logica de los ejercicios anteriores.

4.1.3.1.4 Finalizacion

Como finalizar la actividad en la maquina de revelado. Tarjetas que se exponen
secuencialmente. El usuario debe colocarlas en orden. Sigue la misma logica de los
ejercicios anteriores.

4.1.3.1.5 Fase 2. Pila de revelado

Como realizar la actividad en la pila de revelado. Tarjetas que se exponen
secuencialmente. El usuario debe colocarlas en orden. Sigue la misma logica de los
ejercicios anteriores.

= S
PROCESADORA DE REVELADO
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TRLLER ¥ IMTALHTA "fﬂv ﬁrj ﬁ;;&ﬁ
4.1.3.2 Actividad 2
4.1.3.2.1. Temporizador

Permite aprender el manejo del temporizador de la maquina de revelado
mediante una secuencia de nimeros de dos digitos sencilla.
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REVELADO
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4.2 Offset

Dispone de dos botones activos. Uno de video de aprendizaje y otro de
aprendizaje del mantenimiento de la maquina offset, también mediante video.

+ FTH 5

OFFsET

TaLLER % IMFREHTA @:‘.ﬂ
4.2.1 Aprendizaje

Video con tarjetas animadas, donde se describe la maquina y su funcion en el
taller de imprenta.
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4.2.2 Mantenimiento

Video de aprendizaje de mantenimiento de la méaquina offset.

MANTENIMIENTO OFFSET

TRLLER UE IWFRENTA

4.3 Empaquetado

Dispone de dos botones activos. Uno para presentar un video de aprendizaje, y otro

para realizar ejercicios de practica.
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EMPAQUETA PO
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TALLER 9E I4FRENTA EEF-E;;
4.3.1 Aprendizaje

Video con tarjetas animadas, donde se describe la maquina y su funcion en el
taller de imprenta.

I E3

EMPAQUETA PO

TRLLER ¥ IMFREMTR

4.3.2 Actividades

Se presentan dos tipos de ejercicios mediante tarjetas con y sin nameros que el

usuario debe ordenar secuencialmente, de acuerdo con la tarea.

a) Tres tarjetas numeradas
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b) Tres tarjetas sin numerar
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Dispone de feedbacks mediante cortinilla, ademés de hoja de resultados.
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4.4 Doblado
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Dispone de ejercicios para aprender a doblar Dipticos y Triticos de forma
sencilla mediante un aprendizaje con video de demostracién y dos botones activos
para ejercicios.

4.4.1 Aprendizaje

Video del doblado

Diericos v TRIPTICOS

=

TALLER % IMFREHTA E:‘Qler
4.4.2 Actividades con Dipticos

Se presentan dos tipos de ejercicios mediante tarjetas con y sin nameros que el
usuario debe ordenar secuencialmente, de acuerdo con la tarea.

a) Tres tarjetas numeradas

Dieticos
TRTIRUAT BRI T, LECALETAT LR HITRD UIe W O TR
ekl ShREL S ML TANTE BIL FRFIL
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TALLER D IMPREWTA & @ ﬁﬁ"ﬁ

b) Tres tarjetas sin numerar

Igual que el ejercicio anterior, pero los nimeros de las tarjetas no estan visibles.

69



4.4.3 Actividades con Tripticos

Se presentan dos tipos de ejercicios mediante tarjetas con y sin nameros que el
usuario debe ordenar secuencialmente, de acuerdo con la tarea.

a) Tres tarjetas numeradas
b) Tres tarjetas sin numerar

(Igual que el ejercicio anterior, pero los nimeros de las tarjetas no estan visibles)

TRIPTICOS
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4.5 Pegado

Dos botones activos para aprender a pegar los distintos elementos que se dan en
la imprenta.

Y T o0 | o

FEGA PO

TALLER DL BPREWTA %ﬁ
45.1 Aprendizaje
Video para el aprendizaje de la tarea de pegado en el taller de imprenta, ayudado

de tarjetas representativas del proceso.
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4.5.2 Actividades

Se presentan dos tipos de ejercicios mediante tarjetas con y sin nameros que el
usuario debe ordenar secuencialmente, de acuerdo con la tarea.

a) Tres tarjetas numeradas
b) Tres tarjetas sin numerar

Cada una de las tareas de pegado dispone de dos feedbacks de aprendizaje en

forma de cortinilla para cuando el usuario realiza un error.
El ejercicio dispone de hoja de resultados que puede imprimirse.
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5.TALLER DE LEJIA

Este taller estd disefiado para aprender el proceso de fabricacion de lejia y
detergente lavavajillas. La péagina inicial consta de tres botones activos mediante click
del ratén: seguridad e higiene, llenado y etiquetado.

TALLER DE LETIA
’Q-

%EJ

I.J.mh:r Exmietacn
TRLLLE B LTIk it ‘“,;.;.

5.1 Seguridad e Higiene

El objetivo de seguridad e higiene es aprender los procedimientos previos al trabajo
en un taller donde se manejan productos toxicos a los efectos de prevenir accidentes
laborales, ademés de establecer las pautas elementales de actuacién en caso de
accidente.

Dispone de cinco botones activos: normas, accidentes y tres de ejercicios de
practica de lo aprendido.

SEGURIPAD E HIGIENE
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5.1.1 Normas

Se presenta un video y animaciones de normas sobre Seguridad e Higiene
en un taller de fabricacion de lejia.
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Thisar v Ludik
La tarea del usuario serd seguir las instrucciones informativas con los
diversos contenidos, tanto en lo que se refiere a las protecciones e indumentaria
que hay que ponerse para trabajar en el taller de lejia, como a la actuacién en
caso de accidente.
5.1.2 Accidentes

Aqui se presentan dos botones con animaciones sobre qué hacer en caso

de accidente.

& QUE HIACER EN CASD DE ACCIDENTEP

BECCIPEMTE FOR
QUEMLBOEL YE LESIL

KCCIVENIL FoE
BLEEE LEJik

TRLLER WE LEITK ﬁ:‘iﬁ:

Dispone de dos botones activos:

5.1.2.1 Accidentes. Qué hacer si tocas la lejia
5.1.2.2 Accidentes. Qué hacer si bebes lejia.

5.1.3 Ejercicios

Se dan en el programa tres tipos de ejercicios para conocimiento de las normas
generales de seguridad e higiene. Se trata de tres juegos interactivos de facil
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seguimiento a través de las instrucciones verbales que facilita el programa: Juego de
semejanzas y diferencias, Juego de completar y Juego de colocar.

5.1.3.1 Juego de semejanzas y diferencias.

El usuario debe “vestir a un Koty que no esta preparado para trabajar en un taller
de lejia”, utilizando un modelo correcto de referencia.

JUEGD DE SEMETANZAL ¥ DIFERENCIAS

TALLLE 9g Lpiy "'f#" &.‘-?
5.1.3.2 Juego de completar.

Aqui el usuario debe “vestir al Unico Koty que no esta preparado para trabajar”,
sin emplear ningun modelo de referencia.

JUEGD DE COMPLETAR
BL
A
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ThiLr vk LEgi - ﬁh—,

5.1.3.3 Juego de colocar.
En este tercer juego, el usuario debe indicar cosas que estan mal colocadas en la

indumentaria de trabajo de Koty. El usuario debe identificar elementos individuales de
dicha indumentaria.
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JUEGD DE COLOCAR
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5.2 Llenado

Tres botones activos disponen esta parte del programa: dos de aprendizaje y uno de
ejercicios.

LLENADD DE BOTELLAS

TRLLER %E Ladln

5.2.1 Aprendizaje.
5.2.1.1 Video de aprendizaje.

Un video con tarjetas informativas muestra el proceso de llenado de las botellas
de lejia.
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LLENADD DE BOTELLAS

b
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5.2.1.2 Llenado de botellas

Aprendizaje de las cinco tareas a realizar a través de tarjetas y animacion. Se
presentan las tarjetas animadas a modo de recuerdo.

LLENADD DE BOTELLAS

.= ITENTIFICAR LA BOTELLA CORRECTA

TRLLER o4 LETiN

5.2.2 Ejercicios.

Se presentan tres clases de ejercicios tipo “ordenar secuencias” mediante tarjetas
de distintos niveles de dificultad.

a) Tres tarjetas numeradas.
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LLeNapo DE BoTeELLAS
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b) Tres tarjetas sin numerar.
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LLENADD DE BoTELLAS
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c) Cinco tarjetas numeradas.

LLENADD DE BOTELLAS

L

ThLLiR ot LiJin

d) Cinco tarjetas sin numerar
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Igual que el ejercicio anterior pero sin que los nimeros de la secuencia de
tarjetas estén presentes.

LLENADO DE BoTELLAS
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Estos ejercicios disponen de dos procedimientos de feedback cada uno a los
efectos de facilitar el aprendizaje en caso de que el usuario cometa algun error.

LLENADD DE BOTELLAS
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LLENADD DE BoTELLAS

e

Los resultados obtenidos por el usuario pueden imprimirse segln la tabla
correspondiente.

RESULTADD PRoaRakk: LAEHLYD BL BOTEALLY
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TALLER 6 LETIN

5.3 Etiquetado

En etiquetado se pretende aprender a discriminar entre las diferentes etiquetas que se

utilizan para los productos fabricados en el taller de lejia.
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TRULE e Lidia

Tras una presentacion animada para la explicacion del uso generalizado de sistemas
de etiquetas en multiples productos, se pasa a un simple ejercicio de discriminacion de
las etiquetas relacionadas con los productos fabricados en el taller de lejia. Aqui el
usuario debe hacer click con el ratdn sobre las botellas de lejia que no tienen etiquetas.

ETIQUETADO DE BOTELLAS

TALLER i Ligin

5.3.1 Aprendizaje.
Se presenta informacién sobre etiquetado de botellas presentando los cuatro

elementos que se utilizan en la mesa de etiquetado de botellas, y un video demostracion
del proceso de etiquetado de botellas de lejia.
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ETIQUETADO DE BOTELLAS

5.3.2 Ejercicios

Se trata de un juego interactivo con los tres elementos que se aparean con tres
funciones correspondientes en la mesa de etiquetado de lejia. EI usuario debe arrastrar
con el raton hacia el centro de la pantalla, donde hay unos recuadros activos, la
herramienta que corresponde a la funcion que realiza.

ETIQUETADPO DE BOTELLAS
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En caso de error, el programa dispone de feedbacks especificos para cada uno de
las herramientas de etiquetado de botellas de lejia.
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APRENDIZAJE DE HABILIDADES CONCEPTUALES

Este programa se compone de los siguientes sub-programas:

[1.
V.

V.

VI.

Seriaciones
Comparaciones
Clasificaciones
Contar

Medir

Espacial

CoNceErsoe Blsicors
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El usuario debe hacer click con el ratdn en cualquiera de los seis botones activos
para entrar en el programa correspondiente.
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1. SERIACIONES

La seriacion pretende instruir al usuario en la ordenacion de un grupo de elementos
teniendo en cuenta una o0 mas caracteristicas.

La pantalla presenta dos niveles de actividades. En cada nivel de actividad se
presentan ejercicios con tres tipos diferentes de elementos que hay que seriar.
Asimismo, en el botén de ayuda, presenta mediante animacion en 3D los conceptos
basicos del aprendizaje relacionados con la seriacion.

[fama S
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1.1 Nivel 1
1.1.1 Destornilladores.

Se dan aqui 2 tipos de ejercicios en los que tiene que ordenar un grupo de 4
destornilladores del més grande al mas pequefio, comenzando por la izquierda. Los dos
tipos de ejercicios son de dificultad creciente, disminuyendo el tipo de ayudas
facilitadas al usuario.

El primer nivel del ejercicio, la disposicion inclinada de arriba abajo del modelo
y el diferente color de los destornilladores, actGa como estimulo facilitador del
aprendizaje.

Dispone de dos tipos de feedback que mediante modelos de referencia que sirven
de comparacion ayudan a la correccion de errores, uno basado en el procedimiento de
igualacion a la muestra y el segundo basado en el procedimiento del desvanecimiento
de estimulos.

Primer feedback de ayuda al aprendizaje basado en igualacion a la muestra. Los

elementos mal colocados salen fuera, los elementos situados en la posicion correcta se
mantienen.
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Segundo feedback de ayuda al aprendizaje, basado en el desvanecimiento de
estimulos. Los elementos mal colocados salen fuera, los elementos situados en la
posicion correcta se mantienen.
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1.1.2 Martillos.

Se dan aqui 2 tipos de ejercicios en los que tiene que ordenar un grupo de 4
martillos del mas grande al mas pequefio, comenzando por la izquierda. Los dos tipos
de ejercicios son de dificultad creciente, disminuyendo el tipo de ayudas facilitadas al

usuario.
El primer nivel del ejercicio, la disposicion inclinada de arriba abajo del modelo

y el diferente color de los elementos, actdia como estimulo facilitador del aprendizaje.
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Dispone de dos tipos de feedback que mediante modelos de referencia que sirven
de comparacién ayudan a la correccién de errores, uno basado en el procedimiento de
igualacion a la muestra y el segundo basado en el procedimiento del desvanecimiento
de estimulos. Después de cada feedback, los elementos mal colocados salen fuera, los
elementos situados en la posicion correcta se mantienen.

1.1.3 Gallinas

Se dan aqui 2 tipos de ejercicios en los que tiene que ordenar un grupo de 4
gallinas de la méas grande a la mas pequefia, comenzando por la izquierda. Los dos tipos
de ejercicios son de dificultad creciente, disminuyendo el tipo de ayudas facilitadas al
usuario.

El primer nivel del ejercicio, la disposicion inclinada de arriba abajo del modelo
y el diferente color de los elementos, actdia como estimulo facilitador del aprendizaje.

Al SRS U DETL Eﬁl\:ﬁ-

Dispone de dos tipos de feedback que mediante modelos de referencia que sirven
de comparacién ayudan a la correccién de errores, uno basado en el procedimiento de
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igualacion a la muestra y el segundo basado en el procedimiento del desvanecimiento
de estimulos. Después de cada feedback, los elementos mal colocados salen fuera, los
elementos situados en la posicion correcta se mantienen.
1.2 Nivel 2
1.2.1 Destornilladores.

El segundo nivel del ejercicio dispone de un modelo de respuesta rectangular y
los elementos a discriminar son mas parecidos en tamafio y color.
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Dispone de dos tipos de feedback que mediante modelos de referencia que sirven
de comparacién ayudan a la correccién de errores, uno basado en el procedimiento de
igualacion a la muestra y el segundo basado en el procedimiento del desvanecimiento
de estimulos. Después de cada feedback, los elementos mal colocados salen fuera, los
elementos situados en la posicion correcta se mantienen.

1.2.2 Martillos.

El segundo nivel del ejercicio dispone de un modelo de respuesta rectangular y
los elementos a discriminar son mas parecidos en tamafio y color.
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Dispone de dos tipos de feedback que mediante modelos de referencia que sirven
de comparacién ayudan a la correccién de errores, uno basado en el procedimiento de
igualacién a la muestra y el segundo basado en el procedimiento del desvanecimiento
de estimulos. Después de cada feedback, los elementos mal colocados salen fuera, los
elementos situados en la posicion correcta se mantienen.

1.2.3 Gallinas.

El segundo nivel del ejercicio dispone de un modelo de respuesta rectangular y
los elementos a discriminar son mas parecidos en tamafio y color.
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Dispone de dos tipos de feedback que mediante modelos de referencia que sirven
de comparacién ayudan a la correccion de errores, uno basado en el procedimiento de
igualacion a la muestra y el segundo basado en el procedimiento del desvanecimiento
de estimulos. Después de cada feedback, los elementos mal colocados salen fuera, los
elementos situados en la posicion correcta se mantienen.
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1.3 Ayuda

El objetivo de esta parte del programa es facilitar al usuario el conocimiento general
del concepto de seriacién, mediante una demostracién con imagenes animadas y
explicacion de su funcionamiento. Se presentan dos ejemplos de demostracion, uno con
arboles que se colocan de mayor a menor (0 viceversa), y otro con velas de diferentes
tamanos, que son colocados dentro de un encuadre rectangular para dificultar la
seriacion por tamafos.
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Este ejercicio permite que el usuario imprima la pagina de resultados que, ademas,
se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.
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2. COMPARACIONES

Se trata de aprender a establecer las relaciones existentes entre los objetos. En qué
se parecen o en qué se diferencian. En este caso se aprende a diferenciar entre distintos
objetos (botellas) del mismo alto (distinto ancho), del mismo ancho (distinto alto) o
diferentes en altura o anchura. Para ello se dispone de tres botones activos al click del

raton, con los que se puede iniciar los ejercicios correspondientes.
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2.1 Mismo alto.

En este caso, se trata de comparar mediante la presencia de un modelo y por el
procedimiento de igualacion a la muestra botellas cuya diferencia fundamental esta
relacionada con la altura. El usuario debe sefialar con el raton de entre las diferentes

botellas presentes.

4
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Cada ejercicio de comparaciones dispone de tres tipos de ayudas o feedback (de
mas abstractos a mas concretos) para el mejor aprendizaje de los conceptos en caso de

que el usuario cometa un error.
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Si después de acceder a los feedbacks el usuario sigue sin conseguir la respuesta
correcta, el ordenador la realiza.

2.2 Mismo ancho.
En este caso, se trata de comparar mediante la presencia de un modelo y por el
procedimiento de igualacion a la muestra botellas cuya diferencia fundamental esta

relacionada con la anchura. El usuario debe sefalar con el raton de entre las diferentes
botellas presentes.
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Cada ejercicio de comparaciones dispone de tres tipos de ayudas o feedback (de
mas abstractos a mas concretos) para el mejor aprendizaje de los conceptos en caso de
que el usuario cometa un error.

Si después de acceder a los feedbacks el usuario sigue sin conseguir la respuesta
correcta, el ordenador la realiza.

2.3 Diferentes.

En este caso, se trata de comparar mediante la presencia de un modelo y por el
procedimiento de igualacion a la muestra botellas cuya diferencia fundamental esta
relacionada con la anchuray la altura. El usuario debe sefialar con el ratén de entre las
diferentes botellas presentes.

Al LR DE SRR ?;%}7?

Cada ejercicio de comparaciones dispone de tres tipos de ayudas o feedback (de
mas abstractos a mas concretos) para el mejor aprendizaje de los conceptos en caso de
que el usuario cometa un error.

Si después de acceder a los feedbacks el usuario sigue sin conseguir la respuesta
correcta, el ordenador la realiza.
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Este ejercicio permite que el usuario imprima la pagina de resultados que, ademas,
se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.

[ Compm Betriis e e
RESHLTADDS  Prockasii- Botilles Witk BLTQ

Chasan: O Ficei 04709001 Howw 1926
El | E2|E% | Ea |E5 | E6
WOTELD dlojo]o
SOk oSt 150 |0
EREDRLE 2jlololajofo
RVUThE i o]0 ] 0| 0] 0
TIEWFDE OO B FOlEWL-BE R

AELHSRTOE B CLMBATTIL @Eﬁﬁw

94



3. CLASIFICACIONES

La clasificacion supone agrupar los objetos teniendo en cuenta una 0 mas
caracteristicas. Agrupa las cosas que se parecen con las que se parecen. El programa
permite aprender a clasificar mediante cuatro tipos de ejercicios de dificultad creciente
(cinco niveles). Para ello se activan cinco botones que entran en cada uno de los niveles
de dificultad.
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3.1 Nivel 1

En este caso se trata de ejercicios de colocar huevos o botellas de diferentes tamafios
o colores.

AGRUTE LAS COLAG QUL & PARECENR
AETNNDEPEE PE CLABIRICAEION

BOTELLAS ‘
lasaL Thsabin
HE e

BiukL Loint Tiey T g SoLak

KLl SoLok

&
Finnibdliek Sb Silek)l Sl ¥

3.1.1 Botellas.

El formato de ejercicio es igual para todas las actividades de clasificacién. Un
objeto cae con mayor o menor velocidad (indicado por el nivel de dificultad
seleccionado), y el usuario debe cogerlo con el raton y arrastrarlo hasta la caja que
corresponde a su tamafio o color.
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3.1.1.1 Igual tamafio.
Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks en caso de cometer
error. Los objetos que aparecen se diferencian en el color que presentan.

| AEtbnidedes O slppilingr

3.1.1.2 Igual color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks en caso de cometer
error. Los objetos son todos del mismo color y diferente tamario.

AelrrgElinlss o Clhsifshr

3.1.2 Huevos.

El formato de ejercicio es igual para todas las actividades de clasificacion. Un
objeto cae con mayor o menor velocidad (dependiendo del nivel elegido), y el usuario
debe cogerlo con el ratén y arrastrarlo hasta la caja que corresponde a su tamafio o
color.

3.1.2.1 Distinto color.
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Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks en caso de cometer
error. Se presentan objetos de dos tamafios y distinto color.

3.1.2.2 Igual color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error. Se presentan objetos de igual color y distinto tamafio.

FASTradiirdss 4L Sinzifenr

3.2 Nivel 2
Este nivel presenta el mismo tipo de ejercicios del nivel 1, con la diferencia de que
se aumenta la velocidad de caida de los objetos. El usuario debe poner mayor atencion a
la pantalla y realizar la clasificacion con mayor rapidez.
3.2.1 Botellas.
El formato de ejercicio es igual para todas las actividades de clasificacion. Un

objeto cae con mayor o menor velocidad, y el usuario debe cogerlo con el ratén y
arrastrarlo hasta la caja que corresponde a su tamafio o color.
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3.2.1.1 lgual tamafo.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.2.1.2 Igual color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.2.2 Huevos

El formato de ejercicio es igual para todas las actividades de clasificacién. Un
objeto cae con mayor o menor velocidad, y el usuario debe cogerlo con el ratén y
arrastrarlo hasta la caja que corresponde a su tamafio o color.

3.2.2.1 Distinto color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.2.2.2 lgual color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.3 Nivel 3
Este nivel presenta el mismo tipo de ejercicios del nivel 1, con la diferencia de que
se aumenta la velocidad de caida de los objetos. El usuario debe poner mayor atencion a
la pantalla y realizar la clasificacion con mayor rapidez.
3.3.1 Botellas.
El formato de ejercicio es igual para todas las actividades de clasificacién. Un
objeto cae con mayor o menor velocidad, y el usuario debe cogerlo con el ratén y
arrastrarlo hasta la caja que corresponde a su tamafio o color.

3.3.1.1 Igual tamafio.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.3.1.2 Igual color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.3.2 Huevos.
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El formato de ejercicio es igual para todas las actividades de clasificacién. Un
objeto cae con mayor o menor velocidad, y el usuario debe cogerlo con el ratén y
arrastrarlo hasta la caja que corresponde a su tamafio o color.
3.3.2.1 Distinto color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.3.2.2 Igual color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.4 Nivel 4
Este nivel presenta el mismo tipo de ejercicios del nivel 1, con la diferencia de que
se aumenta la velocidad de caida de los objetos. El usuario debe poner mayor atencion a
la pantalla y realizar la clasificacion con mayor rapidez.
3.4.1 Botellas.
El formato de ejercicio es igual para todas las actividades de clasificacién. Un
objeto cae con mayor o menor velocidad, y el usuario debe cogerlo con el ratén y
arrastrarlo hasta la caja que corresponde a su tamafio o color.

3.4.1.1 Igual tamafio.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.4.1.2 Igual color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.4.2 Huevos

El formato de ejercicio es igual para todas las actividades de clasificacién. Un
objeto cae con mayor o menor velocidad, y el usuario debe cogerlo con el ratén y
arrastrarlo hasta la caja que corresponde a su tamafio o color.

3.4.2.1 Distinto color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.4.2.2 Igual color.
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Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.5 Nivel 5
Este nivel presenta el mismo tipo de ejercicios del nivel 1, con la diferencia de que
se aumenta la velocidad de caida de los objetos. El usuario debe poner mayor atencion a
la pantalla y realizar la clasificacion con mayor rapidez.
3.5.1 Botellas.
El formato de ejercicio es igual para todas las actividades de clasificacién. Un
objeto cae con mayor o menor velocidad, y el usuario debe cogerlo con el ratén y
arrastrarlo hasta la caja que corresponde a su tamafio o color.

3.5.1.1 Igual tamafio.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.5.1.2 Igual color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.5.2 Huevos.

El formato de ejercicio es igual para todas las actividades de clasificacién. Un
objeto cae con mayor o menor velocidad, y el usuario debe cogerlo con el ratén y
arrastrarlo hasta la caja que corresponde a su tamafio o color.

3.5.2.1 Distinto color.

Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de
cometer error.

3.5.2.2 Igual color.
Se presentan 16 ensayos en cada ejercicio. Y dos feedbacks verbales en caso de

cometer error.

Estos ejercicios permiten que el usuario imprima la pagina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.
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4. CONTAR

Al contar podemos saber el nimero de objetos que hay. Este es el objetivo de esta
seccion del programa. Aprender el conteo simple tanto de objetos, como de acciones.

El programa esta estructurado de manera que se pueda aprender a contar acciones u
objetos a través de tres tipos de ejercicios de distinto grado de dificultad. Se activan asi
cinco botones, dos de aprendizaje y tres de ejercicio.
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4.1 Contar acciones.

Aprendizaje del conteo del 0 al 11. Mediante una animacion en 3D.
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4.2 Contar objetos.

Aprendizaje del conteo de 0 al 12. Mediante una animacion en 3D.
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4.3 Contar nivel facil.

El usuario debe sefialar con el ratén el digito que se identifica con el nimero de
objetos que se presentan en la parte superior de la pantalla, de acuerdo a las
instrucciones verbales dadas por el ordenador. Para ello dispone de un tiempo limitado.
El mayor o menor tiempo esté en funcion del nimero de objetos a contar. Se presentan
10 ensayos, y un feedback visual consistente en sefialar la respuesta correcta, cuando el
error ha sido cometido por el usuario. En este nivel, la dificultad esta referida a que
todos los elementos son iguales y a que el tiempo de respuesta es mayor.
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4.4 Contar nivel medio.

El usuario debe sefialar con el ratén el digito que se identifica con el nimero de
objetos de una clase determinada que se presentan en la parte superior de la pantalla, de
acuerdo a las instrucciones verbales dadas por el ordenador. Para ello dispone de un
tiempo limitado y la dificultad se expresa en la necesidad de discriminar los objetos
pedidos y/o en el mayor nimero de objetos a contar. EI mayor o menor tiempo esté en
funcién del nimero de objetos a contar. Se presentan 10 ensayos, y un feedback visual
consistente en sefalar la respuesta correcta, cuando el error ha sido cometido por el
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usuario. En este nivel la dificultad aumenta al presentar objetos diferentes y disminuir el
tiempo disponible para la respuesta.
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4.5 Contar nivel dificil.

El usuario debe sefialar con el ratén el digito que se identifica con el nimero de
objetos que se presentan en la parte superior de la pantalla, de acuerdo a las
instrucciones verbales dadas por el ordenador. Para ello dispone de un tiempo limitado.
La dificultad se manifiesta en la necesidad de discriminar entre mas de dos objetos y la
presentacién de los mismos que no estan ordenados. Se presentan 10 ensayos, y un
feedback visual consistente en sefialar la respuesta correcta, cuando el error ha sido
cometido por el usuario. En este nivel la dificultad aumenta al presentar objetos
diferentes y disminuir aun mas el tiempo disponible para la respuesta.
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Estos ejercicios permiten que el usuario imprima la pagina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.
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5. MEDIR

Aqui se pretende instruir al usuario en los componentes basicos de la medicion de
longitudes por comparacion con otros componentes de la misma medida. Se utilizan dos
métodos muy parecidos: Igualar la cuerda a las marcas e igualar la cuerda al modelo.
La pantalla inicia del programa presenta seis botones activos. Dos de ellos son de
ayuda, que permiten iniciarse en el aprendizaje de la medicién. Y los otros cuatro
botones activos sirven para iniciarse en los ejercicios de practica del programa.
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5.1 lgualar la cuerda a las marcas.

5.1.1 Ayuda
Se trata de ensefiar al usuario la mecéanica del juego. Una cuerda debe alargarse
aumentando el tamafio pulsando con el raton por las flechas de avance o retroceso. En

este caso hay una sola cuerda. El usuario debe pulsar el botén rojo cuando considere que
ha conseguido el objetivo.
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5.1.2 Nivel 1.

Este ejercicio debe alargar la cuerda hasta la marca que se encuentra en la misma
horizontal.

4 S P

Anvidudmg de medie "f-r &;;

Se dan hasta 3 feedbacks de cortinilla en caso de error.
5.1.3 Nivel 2.

Este ejercicio debe alargar la cuerda hasta la marca que no se encuentra en la
misma horizontal. Se dan hasta 3 feedbacks de cortinilla en caso de error.

dEElridndeE o Mibdlr
5.2 Igualar la cuerda al modelo.
5.2.1 Ayuda
Se trata de ensefiar al usuario la mecéanica del juego. Una cuerda debe alargarse

aumentando el tamafio pulsando con el raton por las flechas de avance o retroceso. En
este caso hay dos cuerdas, una de ellas sirve de modelo de comparacion. El usuario debe
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pulsar el botén rojo cuando considere que ha conseguido el objetivo. Este ejercicio es

mas sencillo que el nivel 1, al permitir una comparacion al modelo, ademas de ayudas

perceptivas basadas en la cuadricula de uno de los ejercicios.
e
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5.2.2 Nivel 1.

Se trata aqui de igualar la cuerda mas corta al modelo superior. En este caso se
permite la ayuda visual de la cuadricula.
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Se dan hasta 3 feedbacks de cortinilla en caso de error.
5.2.3 Nivel 2.

Se trata aqui de igualar la cuerda mas corta al modelo superior. En este caso no
se permite la ayuda visual de la cuadricula.

107



cF L N ] rF-J &' A
PEETEF, P R F L B B B [l O

4 e

|
- . i
E=ibridpdes Sp wsdls @ ﬁﬁ'ﬂ'

Se dan hasta 3 feedbacks de cortinilla en caso de error.

j ’ ; - 7
P A, Ry RO F, S N T (e o

o T T T [T

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pégina de resultados que,
ademas, se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la
carpeta “Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del
disco duro.
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6. ESPACIAL
Se pretende conseguir cierto dominio de la orientacion espacial de los objetos en el
espacio. Para ello se plantean cuatro tipos de ejercicios de dificultad creciente que

consisten en ordenar puzzles de diferentes piezas. El usuario debe arrastrar las piezas al
lugar correspondiente de la pantalla. Inicialmente se presentan cuatro botones activos.
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6.1 Ejercicio 1.

Hay que encajar un puzzle de dos piezas y pulsar el botdn rojo cuando se crea haber
terminado. Para ello presentamos tres piezas de las que sélo dos forman el puzzle.
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Se dan tres tipos de feedbacks de cortinilla, cuando el usuario comete algun error.
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6.2 Ejercicio 2.

Hay que encajar un puzzle de dos piezas y pulsar el botdn rojo cuando se crea haber
terminado. Para ello presentamos tres piezas de las que sélo dos forman el puzzle.
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Astuidices de orisnzuslan sopshl
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Se dan tres tipos de feedbacks de cortinilla, cuando el usuario comete algln error.

6.3 Ejercicio 3.

Hay que encajar un puzzle de seis piezas y pulsar el boton rojo cuando se crea haber
terminado. Aqui las ayudas visuales son los contornos del campo de respuesta y la
imagen de fondo que sirve como guia. EI nimero de piezas que se presentan es el que
corresponde al nimero que tiene el puzzle.
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Se da 1 tipo de feedback de comparacién con un modelo correcto, cuando el usuario
comete algun error.

6.4 Ejercicio 4.

Hay que encajar un puzzle de seis piezas y pulsar el boton rojo cuando se crea haber
terminado. Aqui las ayudas visuales son menores que en el ejercicio anterior, al haber
desaparecido los contornos del campo de respuesta y difuminarse la imagen de fondo
que sirve como guia. ElI namero de piezas que se presentan es el que corresponde al
namero que tiene el puzzle.
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Se da 1 tipo de feedback de comparacién con un modelo correcto, cuando el usuario
comete algun error.

Este ejercicio permite que el usuario imprima la pagina de resultados que, ademas,
se han almacenado en un archivo de Microsoft Access disponible en la carpeta
“Adw_data” que, a su vez, se encuentra dentro de la carpeta “Windows” del disco duro.
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DESCHIFCION [ LOS PROGRAMAS EDUCATIVOS:
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