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Objetivos

1. Reconocer e identificar distintos tipos de maquinas y aparatos que hay en nuestro entorno y reflexionar sobre su utilidad
e importancia.

2. Manipular distintos tipos de maquinas y observar sus mecanismos.
3. Observar y comprender a nivel basico el funcionamiento del motor de explosién.
4. Conocer distintas fuentes de energia destacando las energias renovables y su adecuacion al medio-ambiente.
5. Conocer y valorar los descubrimientos tecnoldgicos y algunos inventos e inventores mas importantes.
6. Utilizacion de la herramienta Internet para el aprendizaje.
Contenidos
Conceptos e El motor de explosion: admisién, compresién, explosion y escape.
e Principales inventos e inventores.
e Latecnologia, los inventos.
e Las maquinas consumen energia. Las energias renovables.
e Adquisicion de vocabulario especifico sobre las maquinas y las fuentes de energia.
e Educacion para el medio ambiente.
e Fomentar el desarrollo de la imaginacién y de la capacidad inventiva del alumno.
Procedimientos e (Observacion y manipulacién de maquinas con curiosidad e interés para descubrir su funcionamiento.
e Observacion y andlisis del funcionamiento de varias maquinas simples y complejas.
e Ser capaz de resolver puzzles l6gicos.
e (Observacion y reflexion sobre las maquinas que nos rodean y su influencia en nuestra vida diaria.
e Valoracion de las maquinas como invenciones humanas que mejoran nuestra calidad de vida.
e Valoracion critica de las maquinas como dispositivos que consumen cada vez mas energia y generan
residuos.
e Actitud positiva hacia las energias renovables.
e Utilizacion de la herramienta Internet para el aprendizaje.

Metodologia




Coémo se ha
trabajado

Hemos programado 5 escenas destinadas a lograr los objetivos indicados sobre maquinas y aparatos Il. El
alumno/a partiendo de la escena 0 6 mend inicial ird desarrollando los diferentes ejercicios contenidos en
cada una de ellas (uno, dos o tres). Pasandode laO ala 13, de la 12 ala 28, de la 22 a la 32, etc...

0.1. El alumno/a debera dar sus datos al mago para crear un registro.

0.2. Después resolvera un puzzle légico de 5 piezas mas una libre que permite mover las piezas
cuadradas. El puzzle es un texto sobre el motor de explosion que una vez solucionado aumenta de
tamano. Esto nos permite aportarles informacién pero manteniendo su interés y motivacién.

0.3. La informacién del texto anterior permite al alumno asignar cada etiqueta al tiempo
correspondiente del motor de explosién. La resoluciéon de esta actividad da pie a la simulacién del
funcionamiento de este motor. Este concepto lo trabajaremos de forma permanente ya que esta pagina
se convierte en la pagina menu que da acceso a las demas escenas de este OA.

1.1. Se trata de un juego de busqueda de informacién donde vamos a manejar varias variantes. Nosotros
les daremos un texto con datos sobre 25 inventores. En cada ficha o elemento aparecera el inventor, el
invento asi como el ano y el pais de procedencia. Cada alumno o pareja de alumnos tendra que dar
respuesta a 5 preguntas que saldran al azar de un total de 75 que tendremos como base. Una vez
realizada la actividad el viejo mago les reta otra vez. Podran jugar muchas veces ya que las preguntas 5
apareceran de forma aleatoria de una base de 75. Los alumnos contestaran eligiendo una respuesta de
entre tres respuestas dadas. Con este juego conseguiremos también que nuestros alumnos sepan mas
sobre algunos de los inventos e inventores mas destacados de la historia.

2.1. En esta actividad los alumnos a través de una animacién podran observar como la fuerza generada
por el pie sobre el pedal de una bicicleta va pasando de este al plato dentado, del plato a la cadena, de la
cadena al pifodn,... hasta producir el movimiento de la bicicleta. Finalmente los nifios so6lo tendrdn que poner
en orden de intervencion los elementos de la bicicleta que hemos citado.

3.1. Esta escena cuenta con dos ejercicios. El primer ejercicio consiste en leer con mucha atencién un
texto para luego dar respuesta a un test de respuesta multiple. El alumno es avisado a tal efecto desde el
principio. El texto trata sobre la evolucién de las maquinas y el consumo de energia; de las primeras
movidas por la energia del hombre o de los animales, pasando por la maquina de vapor que dio lugar a la
Revolucién Industrial y llegando a las energias renovables. Con este texto y el ejercicio posterior
pretendemos hacer ver al alumno que las fuentes de energia mas utilizadas van siendo cada dia mas
escasas por lo que se hace necesario recurrir a las energias que no se agotan nunca: SOLAR, EOLICA e
HIDRAULICA.

3.2. El alumno debe dar solucibn a un sencillo test con 6 elementos. Este ejercicio sirve de
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comprensién lectora. El alumno debe elegir siempre una de las tres respuestas que le ofrece el ordenador.
El ordenador no admite respuestas erroneas con lo cual el alumno llega facilmente a la resolucion del test.
En todo caso hay un contador con aciertos y errores. El alumno podra repetir el ejercicio varias veces para
mejorar su resultado.

4.1. En esta actividad el nifio resuelve 5 puzzles sobre el funcionamiento de algunas maquinas. El
programa no permitira asignaciones erroneas en la colocacion de las piezas con lo cual la resolucién de
dichos puzzles sera sencilla. Las piezas de cada una de las maquinas seran las siguientes:
Reloj: Reloj de pared. Piezas: Engranajes, péndulos, manecillas, numeros del reloj, muelle, carcasa o base
del reloj (fondo). )
Motor de explosion: Embolo, biela, bujia, entrada de gasolina, escape de gases, carburador, cilindro.
Maquina de vapor: Caldera con agua, depésito de fuego, émbolo, cilindro, biela, manivela, rueda,
Torno: Manivela, cilindro, eje, soportes, peso o resistencia.
Circuito eléctrico: Pila de petaca, cable, portalamparas, bombilla, interruptor (Clip)
4.2. Despedida y premios. En esta actividad el alumno puede ver los resultados obtenidos e imprimir su
diploma. Habra tres tipos de diploma segun el nivel alcanzado por los alumnos.

Evaluacion

Seré la realizacion de las propias actividades (sugeridas en las sucesivas pantallas) y el numero de intentos, aciertos y errores
los que nos den una medida del grado de consecucién de los objetivos marcados.

El programa presenta al alumno y al profesor una ficha de evaluacion resumen de toda la actividad del alumno/a que indica los
aciertos y errores.

Consideramos que asi hacemos una evaluacién del proceso y por ello no incluimos actividades complementarias.

Muy importante es la observacion directa del profesor/a en el Aula durante el desarrollo de la actividad.




PLANTILLA DE DETALLES DEL DESARROLLO DE OBJETOS DE APRENDIZAJE
Guion Multimedia

TABLA PARA GUION MULTIMEDIA

Proyecto:

Repositorio: Unidad Didactica: Experto en contenidos:

Ciencias, Geografia e Historia rp_cinghei Méaquinas y aparatos Il Juan Elias Berrocal Roman

Nombre del archivo: g_fb 20_03vf

Nombre o referencia del Médulo de contenidos u Objeto de Aprendizaje: OAC20 Maquinas y aparatos |l  Fecha de
entrega: 22-02-04

N.2 escena Descripcion General de la Historia
ESCENA 0 | Al acceder al OA surgira la locucion Maquinas y aparatos. En la pantalla aparecera un taller. En dicho taller hay un gato hidraulico, un
MENU coche subido a una plataforma, el motor de un coche, el resto de elementos los dejo en manos del equipo de disefio. Al hacer clic sobre
PRINCIPAL cualquiera de los elementos mencionados accederemos a la escena 0

LA IMPULSION DE LAS MAQUJNAS: EL MOTOR DE EXPLOSION
Se trata de una pantalla MENU. Al acceder a esta pantalla suena una musica tipo tecnoldgico (algo asi como Tubular Bells) con un
volumen medio. Entonces nuestro mago dice: Hoy hablamos de maquinas y aparatos. Escribe tu nombre. El nifio/a tiene que escribir su
nombre completo en el espacio de la pantalla correspondiente. Podemos reutilizar la pantalla inicio de Maquinas y aparatos | (OAB18).
Una vez introducido el nombre hay un cambio de musica. La musica ya es tranquila (de trabajo y con volumen muy bajo). Aparecera,
sobre fondo clarito, el corte de un motor de explosién en sus 4 momentos fundamentales (adjunto imagenes en repositorio). Debajo de
cada uno de ellos aparecera un recuadro pequefo para insertar en él, mas adelante, las etiquetas correspondientes; y al lado aparecera
finalmente la etiqueta de cada uno de esos momentos: ADMISION, COMPRESION, EXPLOSION Y ESCAPE.
Asi mismo aparece un texto dentro de un puzzle de 5 piezas (total 6 con un hueco libre. En este hueco se ve la parte del texto que le
corresponde y que aparecera una vez que las otras 5 piezas estén en el lugar correcto.
TEXTO: El motor de explosion que es el que llevan la mayoria de los coches es un motor de cuatro tiempos. Vamos a comentarlos a
continuacion para que comprendas y entiendas su funcionamiento:
Primer tiempo: Admisién
El émbolo o piston desciende y el cilindro se llena de una mezcla de combustible y aire.
Segundo tiempo: Compresion
El émbolo o pistdén sube y comprime la mezcla de combustible y aire.
Tercer tiempo: Explosion
La presién es enorme y salta una chispa en la bujia. Se produce asi una explosion que impulsa el émbolo o pistdén hacia abajo con fuerza.
Este es el momento en el que el motor produce energia de ahi que el motor reciba este nombre.
Cuarto tiempo: Escape
Finalmente el piston sube y la valvula de escape se abre dejando escapar los gases procedentes de la explosion.

El nifio tendra que ir moviendo las piezas del puzzle hasta conseguir el texto. El puzzle debe ser un puzzle l6gico de los que tienen las
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piezas cuadradas dentro de un marco que contiene un espacio libre que es con el que se juega para poder cambiar las piezas de lugar.

El botén ayuda mago les dira: RESUELVE EL PUZZLE Y TENDRAS LA PISTA DEFINITIVA PARA RESOLVER EL ENIGMA SECRETO.
Los nifios, pues, se pondran a resolver el puzzle. Este tendrd un tiempo méaximo de 4 minutos. Si se supera este tiempo el puzzle se
resolvera de forma automatica independientemente de que el alumno pueda pulsar antes el botén ver solucién. Una vez que el alumno ha
conseguido resolver el puzzle, o éste se ha resuelto automaticamente, el texto aumenta de tamario, pantalla completa (Este efecto es
parecido al utilizado en los telegramas del OA A17 de los medios de transporte y comunicacion o podria ser el mismo) y el nifio recibe la
informacién que en él hay sobre los 4 momentos fundamentales en el funcionamiento del motor de explosion.

Una vez hecho esto parpadearan los 4 recuadros que hay debajo de los 4 dibujos del motor de explosion asi como las 4 etiquetas
correspondientes con los nombres. Este parpadeo invita a los nifios a colocar las etiquetas debajo del dibujo correspondiente en los
espacios reservados para ello.

Una vez resuelto el “enigma” (ejercicio) Se produce una simulacion del funcionamiento del motor de explosion. Este se pone en marcha y
los nifios pueden ver de forma grafica como funciona el mismo.

Contador de aciertos y errores. Hoja resumen-evaluacion y premios. Boton volver a jugar. Botén adelante/atras

Tiempo calculado para la actividad 5-6 minutos.

Con el boton adelante iremos a la que a partir de ahora seré la pagina menu principal que es una pantalla de color claro con 4 botones
activos correspondientes a las 4 escenas posteriores que tendremos. Los 4 elementos activos son los 4 momentos del motor de explosion
con sus etiquetas correspondientes (ADMISION, COMPRESION, EXPLOSION Y ESCAPE) Debajo aparecera la simulacion del
funcionamiento del motor de explosién. De esta manera al utilizar la pagina mend para acceder a todas las escenas estaremos
constantemente reforzando estos contenidos.

Al pie de cada una de las etiquetas aparecera el titulo de la escena que le corresponde y el nimero de la misma.

1-El taller de los inventos. La basqueda.

2-Observa las maquinas y reflexiona.

3-Las maquinas y las fuentes de energia.

4-Conoce distintos mecanismos.

1-ADMISION

EL TALLER DE LOS INVENTOS. LA BUSQUEDA.

En primer lugar aparece el viejo mago. Solo hay una pantalla de fondo blanco

Mago. LAS MAQUINAS Y LOS APARATOS HAN SIDO INVENTADOS POR EL HOMBRE. AHORA VAS A APRENDER MAS COSAS
SOBRE ALGUNOS INVENTOS.

Tras la intervencion del mago en la pantalla aparecera un boton activo parpadeando. Loégicamente el alumno llevado por su curiosidad
hara clic en el botén (3 segundos de musica sorprendente como una trompeta (TA-TA-TA-TA-TA-TA) y entonces recibira por escrito las
instrucciones de como desarrollar la actividad con letra mayUscula grande sobre fondo blanco: El texto aparecera tipo karaoke para que
los nifios lo puedan leer bien. Asi mismo los nifios podran ver el texto cuantas veces lo deseen para entender bien la actividad.

DEBES CONTESTAR A 5 PREGUNTAS SI NECESITAS INFORMACION HAZ CLIC EN EL BOTON CONSULTA QUE TE LLEVARA AL
LUGAR DONDE ESTA LA INFORMACION QUE NECESITAS PARA PODER CONTESTARLAS. CUANDO HAYAIS COMPLETADO
VUESTRAS RESPUESTAS PODREIS JUGAR DE NUEVO. TENEIS 3 MINUTOS PARA DERROTAR AL VIEJO MAGO. SUERTE.

Una vez visto y escuchado este texto el programa sacara las 5 preguntas. Los alumnos podran obtener informacién a través del botén
CONSULTA que es la pagina que hemos creado sobre los inventos y que presenta los elementos que a continuacion se detallan:
Pagina con fotos o dibujos de los inventos y con estos datos. Nombre inventor en mayusculas.

1- Arquimedes, S Il a. de C, Antigua Grecia, La palanca, la rueda dentada, el tornillo sin fin..

2- Alexander Bell.1876.Estados Unidos. El teléfono.

3- Louis Braille.1834. Francia. Escritura para ciegos.

4- Anders Celsius.1742. Suecia. Termdmetro grados centigrados.

5- Juan de la Cierva. 1923. Espania. El autogiro (helicéptero)




6- Tomas A. Edison. Finales del S XIX. Estados Unidos. La bombilla incandescente.
7- Benjamin Franklin. 1752. Estados Unidos. El pararrayos.

8- Galileo Galilei. 1610. Italia. Microscopio y telescopio.

9- Joseph Guillotin. 1792. Francia. La guillotina

10-Gutenberg. 1436. Alemania. La imprenta.

11- Peter Henlein. 1510. Alemania. El primer reloj.

12-Rowland Hill. 1837. Inglaterra. El sello postal.

13-John Logie-Bird. 1926. Inglaterra. La television

14-August y Louis Lumiere.1895.Francia. El cinematdgrafo.

15-Guglielmo Marconi. 1895. ltalia. La radio.

16-Samuel Morse. 1837. Estados Unidos. El alfabeto Morse y el telégrafo.
17-Alfred Nobel. 1867. Suecia. La dinamita.

18-Otto. 1877. Alemania. El motor de explosién.

19-Blaise Pascal. 1641. Francia. La prensa hidraulica y la calculadora basica.
20-Isaac Peral. 1888. Espana. El submarino.

21-Werner Siemens. 1879. Alemania. La locomotora eléctrica.

22-Leonardo da Vinci. 1500. ltalia. La hélice y las maquinas voladoras.
23-Fernando Zeppelin. 1900. Alemania. El dirigible rigido (Zeppelin).
24-James Watt. 1800. Escocia. La maquina de vapor.

25-Evangelista Torricelli. 1643. ltalia. El barémetro.

Otros candidatos:

26- Alejandro Volta 1801. Italia. La pila eléctrica.
27-Roentgen. 1890. Inglaterra. Los rayos X.

28-Carlos A. Tellier 1876. Francia. El frigorifico.

29- Rodolfo Diesel. 1893. Francia. El motor de gasoil.
30-Yale. 1848. Estados Unidos. La cerradura de seguridad.

Después de haber obtenido la informacion y haber elegido las respuestas correctas (el programa no admitira elecciones erréneas) el
mago les felicita por su triunfo si han ganado y a jugar otra partida ERES UN CAMPEON SABES MUCHO SOBRE LOS INVENTOS. ¢ TE
ANIMAS A JUGAR OTRA? )

Si por el contrario el ganador resulta ser el mago este dird: CASI LO CONSIGUES ¢ TE GUSTARIA INTENTARLO OTRA VEZ?
Deberiamos incluir un botén de VOLVER A JUGAR. De esta manera, y con una amplia bateria de preguntas, tendrian la posibilidad de
volver a jugar tantas veces como quisieran sin saber las respuestas a todas las preguntas.

El programa contabilizara también el n® de veces que han jugado. (Pagina de resultados y entrega de premios)

ENTREGA DE PREMIOS: Locucion y aparicion en pantalla de los resultados/intentos y de los premios conseguidos. Debajo de los tres
Formula 1 aparecerd EXCELENTE, debajo de las 3 motos BIEN, debajo de las 3 bicis DEBES ESFORZARTE MAS.

BATERIA DE 50-75 PREGUNTAS : Las prequntas y respuestas de esta bateria seran las siquientes:

1-Arquimedes inventé............ a)El termémetro, b) la maquina de vapor. C) La palanca, el tornillo sin-fin y la rueda dentada.
2-Arquimedes vivié en ...... A) La Antigua Grecia, b) Francia, ¢) Espana.

3-La palanca y la rueda dentada fueron inventadas en A) el S. lll a. De Cristo, b) 1500, c) 1614

4-El teléfono fue inventado por...a) Louis Braille, B) Alexander Bell, c) Juan de la Cierva.




5-El teléfono fue inventado en a) Espana, B) Estados Unidos, c) Francia.

6-Alexander Bell inventé el teléfono en a) el S. Il a. De Cristo, b) 1500, C) 1876

7-La escritura para ciegos fue inventada por: a) Alexander Bell, B) Louis Braille, c) Benjamin Franklin.

8-Louis Braille trabaj6 en A) Francia, b) Espana, c) ltalia.

9-La escritura para ciegos fue inventada por L. Braille en a) 1742, b) 1610, C) 1834.

10- Anders Celsius era...a) Inglés, b) americano, C) Sueco.

11- Anders Celsius inventé a) el pararrayos, B) Termometro en grados centigrados, c) La imprenta.

12-El termémetro en grados centigrados fue inventado por A. Celsius en A) 1742, b) 1610, c) 1834.

13-Juan de la Cierva naci6 en a) La Antigua Grecia, b) Francia, C) Espafia.

14- ;Qué invento D. Juan de la Cierva? A) El autogiro (helicéptero), b) La locomotora eléctrica. C) El submarino.
15- El espafiol D Juan de la Cierva invento el autogiro en a)1792, B)1923, ¢) 1837.

16-¢Quién inventd la bombilla incandescente? a) Juan de la Cierva, b)James Watt, C) Tomas Alva Edison

17- ¢ De qué pais era Tomas A. Edison?

18- Tomas A. Edison inventé la bombilla a finales del siglo A)XIX, b) XX, ¢) XVIII

19-¢ Quién inventd el pararrayos? a) Tomas A. Edison, B) Benjamin Franklin, c) Anders Celsius.

20- En 1752 Benjamin Franklin invent6 a) el termdmetro, b) el autogiro, C) el pararrayos.

21-Benjamin Franklin era a)inglés, b) francés, C) norteamericano.

22-Galileo Galilei era a)francés, B) italiano, c) griego.

23-Galileo Galilei inventd A) el microscopio y el telescopio, b) el primer reloj, c)el submarino.

24-Galileo Galilei invent6 el microscopio y el telescopio en A) 1610, b) 1752, ¢)1834.

25-Joseph Guillotin invento a) la dinamita, b) el motor de explosién, C) la Guillotina.

26-La guillotina fue inventada en A) Francia, b) Inglaterra, ¢) Espafa.

27-La guillotina ejecuté a muchas personas en Francia durante la Revolucion Francesa desde a) 1610, B) 1792, ¢) 1923.
28-Los primeros libros impresos por la imprenta aparecieron en A) Alemania, b) Francia, c)Estados Unidos.
29-La imprenta fue inventada por a) Galileo Galilei, b) Isaac Peral, C) Gutemberg

30-Gutemberg invent6 la imprenta en Alemania en a) 1877, B) 1436, c)1610

31-El primer reloj fue inventado por A) Peter Henlein, b) Isaac Peral, c) Gutemberg.

32-El primer reloj fue inventado en a)Francia, b) Espana, C) Alemania.

33-Peter Henlein inventd el primer reloj en A)1510, b)1610, ¢)1900.

34-El sello postal fue un invento de a) Fernando Zeppelin, b) Gutemberg, C) Rowland Hill.

35-Rowland Hill el inventor del sello postal era a) norteamericano, B) inglés, c) francés.

36-El sello postal fue inventado en Inglaterra en A)1837, b)1877, c) 1923.

37-Uno de los principales inventores de la television fue a) Tomas A. Edison, b) Benjamin Franklin, C) John Logie-Bird
38-John Logie-Bird era a) italiano, B) inglés, c) norteamericano.

39-La television fue inventada en a)1877, B) 1926, c) 1900.

40-Los inventores del cinematdgrafo fueron A) los hermanos Lumiere, b) los hermanos Grinn, c)Los hermanos Mala Sombra.
41-August y Louis Lumiere inventaron el cinematografo en a)1926, b)1792, C) 1895.

42-Los hermanos Lumiere eran A) franceses, b) alemanes, ¢) suecos.

43-Si hoy en dia podemos escuchar la radio es gracias a que la inventd... a) S. Morse, B) Marconi, c)Alfred Nobel
44-Marconi era a) espaiiol, B) italiano, c) sueco.

45-La radio fue inventada en ltalia en a)1926, b)1792, C) 1895.

46-Samuel Morse era a) italiano, b) inglés, C) norteamericano.

47-El alfabeto morse y el telégrafo fueron inventados en A)1837, b)1923, ¢) 1792

48- Samuel Morse invent6 a) el cinematdgrafo, b) el teléfono, C) el telégrafo y el alfabeto morse.




49-Alfred Nobel invent6 .... a) el pararrayos, B) la dinamita, c) el teléfono.

50-La dinamita fue inventada por Alfred Nobel en a) 1837, b)1923, ¢) 1867

51-Alfred Nobel nacié en a) Espana, B)Suecia, c) Francia.

52-El motor de explosién fue inventado por a) Isaac Peral, b)Samuel Morse,C) Otto.

53-Otto inventd el motor de explosién en A)1877, b)1923, ¢) 1792.

54-; De dénde era Otto? a) Francés, B) Aleman, c) Italiano.

55-¢Qué invento Blaise Pascal? a) La locomotora, b) la imprenta, C) la prensa hidraulica y la calculadora basica.
56-;De dénde era B. Pascal? A) Francés, b) Aleman, c) Italiano.

57-¢Cuando inventé Pascal la prensa hidraulica y la calculadora? a) 1923, b) 1500, C) 1641.

58-¢Qué inventor espafiol creo6 el submarino? a) Juan de la Cierva, B) Isaac Peral, ¢) Marconi.

59- Isaac Peral invent6 el submarino en a)1610, b)1792, C) 1888

60-Isaac Peral era a) norteamericano, B) espanol, c) francés.

61-Werner Siemens fue el inventor de a) el submarino, B) la locomotora eléctrica, c) el motor de explosién.
62-Siemens inventd la locomotora en eléctrica en a1923, b)1895, C)1879

63-Werner Siemens era a) norteamericano, B) aleman, c) francés.

64-;Quién invento la hélice y las maquinas voladoras? a) W. Siemens, b)Juan de la Cierva, C) Leonardo da Vinci.
65-;De dénde era Leonardo da Vinci? a) Francés, b) Aleman, C) Italiano.

66-La hélice fue inventada por Leonardo da Vinci en el a)1610, b)1490, C) 1500.

67-El Zeppelin fue inventado por a) James Watt, B) F. Zeppelin, c)Otto.

68-El Zeppelin fue inventado en a) Francia, b) Inglaterra, C) Alemania.

69-El Zeppelin fue inventado en Alemania en a) 1900, b) 1792, ¢) 1877

70-James Watt era a) Inglés, b) norteamericano, C) Escocés.

71-James Watt inventd a) El motor de explosion, B) la maquina de vapor, c) el submarino.

72-El escocés James Watt invent6 la méquina de vapor en a) 1900, B)1800, ¢)1877.

73-Evangelista Torricelli inventd A) El barémetro, b) el motor de explosion, ¢) el zeppelin.

74-E. Torricelli era A)ltaliano, b) argentino, ¢) esparol.

75-El italiano Torricelli invent6 el barémetro en A)1643, b)1500, c) 1610. ]
Tiempo calculado de la actividad 7- 8 minutos. NO OLVIDAR SONIDOS DE ACIERTO, ERROR Y DE ANIMO

2-COMPRESION

OBSERVA CON ATENCION Y REFLEXIONA

En esta actividad los alumnos a través de una animacién podran observar como la fuerza generada por el pie sobre el pedal de una
bicicleta va pasando de este al plato dentado, del plato a la cadena, de la cadena al pifién,... hasta producir el movimiento de la bicicleta.
Pantalla en color claro que incluye esta animacion y debajo a la izquierda los ordinales 19, 22, 32, 42 52 y 62 ordenados de arriba abajo
para realizar una numeracién porque los alumnos tendran que poner en orden de intervencion los elementos de la bicicleta que hemos
citado. Estos elementos aparecen recortados a la derecha con su nombre debajo y colocados de arriba a abajo. Por lo tanto tendran que
colocar cada elemento en el lugar que le corresponde. No se permiten asignaciones erréneas.

Contador de aciertos y errores.

ENTREGA DE PREMIOS: Locucién y aparicion en pantalla de los resultados/intentos y de los premios conseguidos. Debajo de los tres
Formula 1 aparecera EXCELENTE, debajo de las 3 motos BIEN, debajo de las 3 bicis DEBES ESFORZARTE MAS.




3-EXPLOSION

LAS MAQUINAS Y LAS FUENTES DE ENERGIA )

Aparece el mago y dice: LEE ESTE TEXTO CON ATENCION Y LUEGO CONTESTA A LAS PREGUNTAS

TEXTO

Las primeras maquinas inventadas por el hombre se ponian en funcionamiento con la fuerza humana o con la fuerza de los animales. Sin
embargo el hombre ha ido inventando maquinas cada vez mas complejas que necesitan més fuerza y energia para su funcionamiento.
Para moverlas utilizamos distintas fuentes de energia: eléctrica, nuclear, electromagnética, gasolina, gasoil, gas natural, butano ....

La primera maquina a motor que trajo consigo la Revolucion Industrial fue la maquina de vapor.

En la actualidad el hombre esta cada dia mas preocupado por su entorno y es consciente de que las energias se agotan. Cada vez hay
menos petroleo y apuesta por las energias renovables. Las energias renovables son aquellas que son limpias, respetan el medio
ambiente y no se agotan nunca:

El aire genera energia EOLICA, moviendo unas turbinas de viento.

El calor y la luz del sol generan energia SOLAR a través de placas solares. ]

Los saltos de agua que mueven potentes turbinas son la base de la energia HIDROELECTRICA.

Sin duda son las fuentes de energia del futuro pero todavia hay que avanzar en la mejora de su rendimiento y productividad.

Una vez leido el texto los alumnos avanzaran con la flecha a la siguiente actividad que es un test de respuesta mdltiple con las siguientes
preguntas y respuestas:

1-Las primeras maquinas funcionaban con ( a-gasoil, b-gas, c-la fuerza de hombres y/o animales.)

2-La Revolucién Industrial es consecuencia de (a-La energia solar, b-la maquina de vapor, c-_la energia nuclear.)

3-La maquina de vapor funcionaba calentando agua (a-con carbdén o lefia, b- con gasoil, c-con energia nuclear).

4--Las energias renovables son: a-la nuclear, b-la solar, edlica e hidroeléctrica, c-todas.

5-Las energias limpias que respetan el medio ambiente son a-Las renovables, b-ninguna, c-la solar y el gasoil.

6-Las energias renovables sin embargo deben mejorar a- su rendimiento, b- su aspecto, c- su color.

El programa no permitird respuestas erréneas pero contabilizara fallos. Cuando un alumno falla, bien a través del botén ayuda o bien a
través del boton atras, el alumno podra acceder al texto o parte del texto correspondiente para poder consultar y dar la respuesta
correcta.

Una vez terminado el test el alumno podra pulsar el boton REPETIR y repetir la actividad hasta 3 veces. En todo caso el registro de
control ofrecera los resultados de las tres ocasiones en que ha realizado la actividad.

ENTREGA DE PREMIOS SISTEMA ESTABLECIDO.(3 Férmula 1, 3 Motos, 3 Bicis de carreras).




4-ESCAPE CONOCE DISTINTOS MECANISMOS

4 A RESUELVE ESTOS PUZZLES

En esta actividad en la pantalla aparecen 5 maquinas distintas con las piezas desordenadas pero asignadas al lado de cada silueta. Las
cinco maquinas o aparatos que vamos a trabajar en esta actividad son un reloj, un torno, el motor de explosion, la maquina de vapor y un
circuito eléctrico.

Aparecera una pantalla de tono violeta o algo asi que contraste después con las siluetas en blanco que van a aparecer.

El boton ayuda mago les dird: RESUELVE LOS PUZZLES

Las siluetas apareceran en blanco y los nifios/as tendran que colocar correctamente las piezas dentro de cada silueta. Las piezas de cada
puzzle apareceran colocadas una debajo de otra con su dibujo y nombre correspondiente al lado de la silueta-puzzle. El programa no
permitira asignaciones erréneas en la colocacion de las piezas con lo cual la resolucién de dichos puzzles sera sencilla. Las piezas de
cada una de las maquinas seran las siguientes:

Reloj: Reloj de pared. Piezas: Engranajes, péndulos, manecillas, nimeros del reloj, muelle, carcasa o base del reloj (fondo).

Motor de explosion: Embolo, biela, bujia, entrada de gasolina, escape de gases, carburador, cilindro.

Maquina de vapor: Caldera con agua, depésito de fuego, émbolo, cilindro, biela, manivela, rueda,

Torno: Manivela, cilindro, eje, soportes, peso o resistencia. VER DIBUJOS INCLUIDOS AL FINAL DE ESTE DOCUMENTO.

Circuito eléctrico: Pila de petaca, cable, portaldmparas, bombilla, interruptor (Clip)

Cada uno de los elementos aparecera, como ya hemos dicho, con su nombre correspondiente para que el alumno aprenda y se
familiarice con el vocabulario correspondiente a este tema. Cada puzzle aparecera en una pantalla propia y se ird pasando de una a otra
después de haber realizado el puzzle anterior.

Al conseguir realizar cada puzzle surgira la animacién correspondiente, que seran:

Reloj: Movimiento de péndulo.

M. Explosién: Sonido motor de un coche.

M. Vapor: Echa vapor por arriba.

Torno: El peso que tenia sube y llega arriba.

Circuito eléctrico: Se ilumina la bombilla. ENTREGA DE PREMIOS (Como en escenas anteriores)

4B-DESPEDIDA Y PREMIOS ]
MAGO: CREO QUE HAS APRENDIDO MUCHAS COSAS SOBRE MAQUINAS Y APARATOS INVENTADOS POR EL HOMBRE.
INTRODUCE TU NOMBRE.

Aqui aparece el mismo hueco que en la pantalla inicial. Vuelve a aparecer la musica similar a la de Odisea en el espacio.

En la pantalla aparecen dos iconos : Uno de ver resultados y otro de imprimir diploma.

Pulsando el primero podemos ver los resultados obtenidos en los distintos juegos anteriores y pulsando en el segundo obtenemos un
diploma que puede ser de tipo A, B 6 C. En lo Unico que se diferenciaran estos diplomas es en las frases que incluiran:

Excelente eres un genio.

Muy bien, pero todavia puedes mejorar.

Bien pero sigue practicando.

Al imprimir el diploma se sale directamente del programa. El boton impresora nos dara también la opcién de salir sin imprimir.

Al salir el mago dice: ADIOS y se escucha el sonido de una nave espacial que se marcha.

NOTAS PARA TODAS LAS ESCENAS:
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El titulo de cada escena permanecera presente durante el desarrollo de la misma y sera locutado al acceder a ella a través del mena principal. Los puntos de
acceso a estas escenas apareceran numerados y al pasar el ratén por encima de cada botdn aparecera el titulo de cada unidad. Con los botones de hacia
delante y hacia atrds pasaremos de una escena a otra cargando EN MEDIO la pagina principal. También se debe dar al alumno la opcién de repetir las

actividades mediante un boton de VOLVER A JUGAR.
Premios: Por hacer bien todos o casi todos los ejercicios, 3 motores de explosién animados. Por hacerlo regular 2 6 més fallos, 3 maquinas de vapor

animadas. Por fallar todo o casi todo 3 tornos animados.
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ESCENA 0. MENU PRINCIPAL

Al acceder al OA surgira la locucion Maquinas y aparatos . En la pantalla aparecera un taller. En dicho
taller hay un gato hidraulico, un coche subido a una plataforma, el motor de un coche, el resto de
elementos los dejo en manos del equipo de disefio. Al hacer clic sobre cualquiera de los elementos
mencionados accederemos a la escena 0 .

LA IMPULSION DE LAS MAQUINAS: EL MOTOR DE EXPLOSION

Se trata de una pantalla MENU. Al acceder a esta pantalla suena una mdusica tipo tecnolégico (algo asi
como tubular bells) con un volumen medio. Entonces nuestro mago dice: HOY HABLAMOS DE
MAQUINAS Y APARATOS. ESCRIBE TU NOMBRE. El nifio/a tiene que escribir su nombre completo en
el espacio de la pantalla correspondiente. Podemos reutilizar la pantalla inicio de Maquinas y aparatos |
(OAB18) es exactamente igual.

Una vez introducido el nombre hay un cambio de musica. La musica ya es tranquila (de trabajo y con
volumen muy bajo sélo para esta escena). Aparecera, sobre fondo clarito, el corte de un motor de
explosién en sus 4 momentos fundamentales (adjunto imagen al final de este guion preliminar). Debajo
de cada uno de ellos aparecera un recuadro pequeno para insertar en él, mas adelante, las etiquetas
correspondientes; y al lado aparecera finalmente la etiqueta de cada uno de esos momentos:
ADMISION, COMPRESION, EXPLOSION Y ESCAPE.

Asi mismo aparece un puzzle de 5 piezas (total 6 con un hueco libre). Las piezas del puzzle componen
un texto sobre el motor de explosion que es el siguiente:

TEXTO

El motor de explosién que es el que llevan la mayoria de los coches es un motor de cuatro tiempos.
Vamos a comentarlos a continuacién para que comprendas y entiendas su funcionamiento:

Primer tiempo: Admisién

El émbolo o pistdén desciende y el cilindro se llena de una mezcla de combustible y aire.

Segundo tiempo: Compresion

El émbolo o pistdén sube y comprime la mezcla de combustible y aire.

Tercer tiempo: Explosion

La presion es enorme y salta una chispa en la bujia. Se produce asi una explosién que impulsa el
émbolo o piston hacia abajo con fuerza. Este es el momento en el que el motor produce energia de ahi
que el motor reciba este nombre.

Cuarto tiempo: Escape

Finalmente el piston sube y la valvula de escape se abre dejando escapar los gases procedentes de la
explosién..

i_fc20_01_v0O0 llustracién
del taller
i_fc20_02_v00
Hoy  hablamos
Escribe tu nombre.
i_fc20_03_v00 (espacio
inclusion datos nifo)

i fc20 04 vOO Pantalla
con corte motor 4
momentos y puzzle -texto

Mago.
de...

s_fc20_01_v00
Locucién Maquinas

y aparatos.
i_fc20 02 v00
Mago. Hoy
hablamos de...

Escribe tu nombre

s _fc20 03 _v00
Musica Tecnologica
tipo Tubular Bells
volumen medio.

s fc20 04 v0O La
impulsion de las
...También cada
vez que volvemos
al menu pral)

s _fc20 05 v00
Musica muy suave
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El nifio tendra que ir moviendo las piezas del puzzle hasta conseguir el texto. El puzzle debe ser un puzzle I6gico de
los que tienen las piezas cuadradas dentro de un marco que contiene un espacio libre que es con el que se juega
para poder cambiar las piezas de lugar. ]

El botén ayuda mago les dira: RESUELVE EL PUZZLE Y TENDRAS LA PISTA DEFINITIVA PARA RESOLVER EL
ENIGMA SECRETO. )

Los nifios, pues, se pondran a resolver el puzzle. Este tendra un tiempo maximo de 2 minutos. Si se supera este
tiempo el puzzle se resolvera de forma automatica independientemente de que el alumno pueda pulsar antes el
botdn ver solucién. Una vez que el alumno ha conseguido resolver el puzzle, o éste se ha resuelto automaticamente,
el texto aumenta de tamano, pantalla completa (Este efecto es parecido al utilizado en los telegramas del OA A17 de
los medios de transporte y comunicacion o podria ser el mismo) y el nifio recibe la informacién que en él hay sobre
los 4 momentos fundamentales en el funcionamiento del motor de explosion.

Una vez hecho esto parpadearan los 4 recuadros que hay debajo de los 4 dibujos del motor de explosiéon asi como
las 4 etiquetas de los 4 momentos del motor de explosion que apareceran donde antes estaba el puzzle. Este
parpadeo invita a los nifios a colocar las etiquetas debajo del dibujo correspondiente en los espacios reservados para
ello. Al terminar reciben una felicitacion.

Una vez resuelto el “enigma” (ejercicio) Se produce una simulacién del funcionamiento del motor de explosién
(incluir sonido). Este se pone en marcha y los nifios pueden ver de forma grafica como funciona el mismo.

ENTREGA DE PREMIOS: Locucién y aparicion en pantalla de los resultados/intentos y de los premios conseguidos.
Debajo de los tres Formula 1 aparecera EXCELENTE, debajo de las 3 motos BIEN, debajo de las 3 bicis DEBES
ESFORZARTE MAS.

Contador de aciertos y errores. Botdn volver a jugar. Botdn adelante/atras

Con el botdn adelante iremos a la que a partir de ahora sera la pagina menu principal que es una pantalla de color
claro con 4 botones activos correspondientes a las 4 escenas posteriores que tendremos. Los 4 elementos activos
son los 4 momentos del motor de explosion con sus etiquetas correspondientes (ADMISION, COMPRESION,
EXPLOSION Y ESCAPE). Debajo aparecera la simulacion del funcionamiento del motor de explosion. De esta
manera al utilizar la pagina menu para acceder a todas las escenas estaremos constantemente reforzando estos
contenidos.

Al pie de cada una de las etiquetas aparecera el titulo de la escena que le corresponde y el nimero de la misma.
1-El taller de los inventos.

2-Observa las maquinas y reflexiona

3-Las maquinas y las fuentes de energia.

4-Conoce distintos mecanismos.

i_fc20_05_v00
Mago: Resuelve ...
a_fc20_01_v00
Puzzle.

sim_fc20 _01_v00
Puzzle a pantalla
completa.
i_fc20_06_v00
etiquetasAdmision
,compresio,explosi
6n y escape.
sim_fc20 02 _v00
Motor animado. .
i_fc20_07_v00
Volver a jugar
i_fc20_08_v00
Adelante
i_fc20_09 v00
Contador de
aciertos y errores
i_fc20_10_v00

3 Formula | F.
Alonso
EXCELENTE
i_fc20_11_v00

3 Motos D.
Pedrosa. BIEN
i_fc20_12_v00

3 Bicis Carreras
DEBES
ESFORZARTE
MAS
i_fc20_13_v00
Entrega premios

s_fc20_06_v00
Silbido en cada
movimiento del
puzzle./Aciertos
etiquetas/
Ampliacién del
puzzle/l

s _fc20 _07_v00
Sonido error.

s _fc20 08 _v00
Mago: resuelve
elpuzzley ...

s _fc20_09 v00
Bravo lo has
conseguido.

s _fc20_10_v00
Sonido motor.

s fc20 _11_v00
Sonido Férmula
1.

s fc20 12 v00
Sonido Moto.

s _fc20_13 v00
Sonido Bocina
bici.

s _fc20_14 v00O
Mago:
Felicidades,
estos son
premios

tus
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ESCENA 1. EL TALLER DE LOS INVENTOS. JUEGO: LA BUSQUEDA

En primer lugar aparece el viejo mago. Solo hay una pantalla de fondo blanco

Mago. LAS MAQUINAS Y LOS APARATOS HAN SIDO INVENTADOS POR EL HOMBRE. AHORA VAS A
APRENDER MAS COSAS SOBRE ALGUNOS INVENTOS.

Tras la intervencion del mago en la pantalla aparecera un botdn activo parpadeando. Légicamente el alumno llevado
por su curiosidad hara clic en el botdn (3 segundos de musica sorprendente como una trompeta (TA-TA-TA-TA-TA-
TA) y entonces recibira por escrito las instrucciones de coémo desarrollar la actividad con letra mayuscula grande
sobre fondo blanco: El texto aparecera tipo karaoke. El texto aparecerd tipo karaoke para que los nifios lo puedan
leer bien. Asi mismo los nifios podran ver el texto cuantas veces lo deseen. )

DEBES CONTESTAR A 5 PREGUNTAS SI NECESITAS INFORMACION HAZ CLIC EN EL BOTON CONSULTA
QUE TE LLEVARA AL LUGAR DONDE ESTA LA INFORMACION QUE NECESITAS PARA PODER
CONTESTARLAS. CUANDO HAYAIS COMPLETADO VUESTRAS RESPUESTAS PODREIS JUGAR DE NUEVO.
TENEIS 3 MINUTOS PARA DERROTAR AL VIEJO MAGO. SUERTE.

Una vez visto y escuchado este texto el programa sacara 5 preguntas de forma aleatoria de la amplia base que
tenemos. Los alumnos podran obtener informacion a través del boton CONSULTA que da acceso a la pagina que
hemos creado sobre los inventos y que se puede leer en el apartado anterior de este guidn.

Después de haber obtenido la informacién y haber elegido las respuestas correctas (el programa no admitird
elecciones erréneas pero las contabilizara) el mago les felicita por su triunfo si han ganado y a jugar otra partida
ERES UN CAMPEON SABES MUCHO SOBRE LOS INVENTOS. ( TE ANIMAS A JUGAR OTRA?

Si por el contrario el ganador resulta ser el mago este dira: CASI LO CONSIGUES ¢(TE GUSTARIA INTENTARLO
OTRA VEZ?

Deberiamos incluir un boton de VOLVER A JUGAR. De esta manera, y con una amplia bateria de preguntas,
tendrian la posibilidad de volver a jugar tantas veces como quisieran sin saber las respuestas a todas las preguntas.
El programa contabilizara también el n® de veces que han jugado. (Pagina de resultados y entrega de premios)
ENTREGA DE PREMIOS: Locucién y aparicion en pantalla de los resultados/intentos y de los premios conseguidos.
Debajo de los tres Formula 1 aparecera EXCELENTE, debajo de las 3 motos BIEN, debajo de las 3 bicis DEBES
ESFORZARTE MAS.

i_fc20_14_v00
Mago Las
maquinas y
aparatos.

a_fc20 _02_v00
botén parpadea
a_fc20_03_v00
Instrucciones tipo
karaoke.

i_fc20_15 v00
Pantalla con las 5
preguntas y sus
posibles
respuestas
i_fc20_16_v00
Boton consulta
con vuelta atras.
i_fc20_07_v00
Volver a jugar
i_fc20_08 v00
Adelante
i_fc20_09 v00
Contador de
aciertos y errores
i_fc20_10_v00

3 Férmula I
EXCELENTE
i_fc20_11_v00

3 Motos BIEN
i_fc20_12_v00

3 Bicis DEBES
ESFORZAR...
i_fc20 13 _v00
Entrega premios

s _fc20_15 v0O
El taller de los
inventos ...

s _fc20_16_v00

Mago: Las
maquinas ...

s fc20 17 _v00
Trompeta: TA-
TA-TA...

s _fc20 _06_v00
Silbido acierto.
s_fc20_07_v00
Sonido error

s _fc20_18 v00
Mago. Eres un
campeén ...

s fc20 19 v00
Mago: Casi lo
consigues...

s fc20 _11_v00
Sonido Férmula
1.

s _fc20_12_v00
Sonido Moto.

s _fc20_13 v00
Sonido Bocina
bici.

s _fc20_14 v00
Mago:
Felicidades,
estos son
premios

tus
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ESCENA 2. OBSERVA CON ATENCION Y REFLEXIONA

En esta actividad los alumnos a través de una animacién podran observar como la fuerza generada por el pie sobre
el pedal de una bicicleta va pasando de este al plato dentado, del plato a la cadena, de la cadena al pifidn,... hasta
producir el movimiento de la bicicleta. Pantalla en color claro que incluye esta animacién y debajo a la izquierda los
ordinales 19, 29, 32, 42, 59 y 62 ordenados de arriba abajo para realizar una numeracién porque los alumnos tendran
gue poner en orden de intervencion los elementos de la bicicleta que hemos citado. Estos elementos aparecen
recortados a la derecha con su nombre debajo y colocados de arriba a abajo. Por lo tanto tendran que colocar cada
elemento en el lugar que le corresponde. No se permiten asignaciones erréneas.

Contador de aciertos y errores.

ENTREGA DE PREMIOS: Locucidn y aparicién en pantalla de los resultados/intentos y de los premios conseguidos.
Debajo de los tres Formula 1 aparecera EXCELENTE, debajo de las 3 motos BIEN, debajo de las 3 bicis DEBES
ESFORZARTE MAS.

sim_fc20_02_v00
Animacion de la
fuerza en la
bicicleta. Se
trasmite con color
verde.

i_fc20 17 _v0O
Pantalla en color
claro.
i_fc20 07 _v00
Volver a jugar
i_fc20_08 _v00
Adelante
i_fc20_09 v00
Contador de
aciertos y errores
i_fc20 10 _v0O

3 Férmula |
EXCELENTE

i fc20 11 _v0O

3 Motos BIEN
i_fc20 12 v00O

3 Bicis DEBES
ESFORZAR...
i_fc20_13_v00
Entrega premios

s_fc20_20 v00
Observa con
atencion ...
s_fc20_06_v00
Silbido acierto.
Para la fuerza
que RECORRE
la bicicleta
s_fc20_06_v00
Silbido acierto.
s_fc20_07_v00
Sonido error
s_fc20_09 v00

Bravo lo has
conseguido (al
terminar).

s _fc20_11_v00
Sonido Férmula
1.

s _fc20_12 v00
Sonido Moto.

s _fc20_13 v0O
Sonido Bocina
bici.

s_fc20_14 v00
Mago:
Felicidades,
estos son
premios

tus
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ESCENA 3. LAS MAQUINAS Y LAS FUENTES DE ENERGIA

Aparece el mago y dice: Lee este texto con atencidn y luego contesta a las preguntas

TEXTO:

Las primeras maquinas inventadas por el hombre se ponian en funcionamiento con la fuerza humana o con
la fuerza de los animales. Sin embargo el hombre ha ido inventando maquinas cada vez mas complejas
gue necesitan mas fuerza y energia para su funcionamiento. Para moverlas utilizamos distintas fuentes de
energia: eléctrica, nuclear, electromagnética, gasolina, gasoil, gas natural, butano .... La primera maquina
a motor que trajo consigo la Revolucién Industrial fue la maquina de vapor.

En la actualidad el hombre esta cada dia mas preocupado por su entorno y es consciente de que las
energias se agotan. Cada vez hay menos petréleo y apuesta por las energias renovables. Las energias
renovables son aquellas que son limpias, respetan el medio ambiente y no se agotan nunca:

El aire genera energia EOLICA, moviendo unas turbinas de viento.

El calor y la luz del sol generan energia SOLAR a través de placas solares. ]

Los saltos de agua que mueven potentes turbinas son la base de la energia HIDROELECTRICA.

Sin duda son las fuentes de energia del futuro pero todavia hay que avanzar en la mejora de su
rendimiento y productividad.

Una vez leido el texto los alumnos avanzaran con la flecha a la siguiente actividad que es un test de
respuesta multiple con las siguientes preguntas y respuestas:

1-Las primeras maquinas funcionaban con ( a-gasoil, b-gas, c-la fuerza de hombres y/o animales.)

2-La R. Industrial es consecuencia de (a-La energia solar, b-la maquina de vapor, c-_la energia nuclear.)
3-La maquina de vapor funcionaba calentando agua con (a-carbdn o lefia, b-gasoil, c- energia nuclear).
4--Las energias renovables son: a-la nuclear, b-la solar, edlica e hidroeléctrica, c-todas.

5-Las energias limpias que respetan el medio ambiente son a-Las renovables, b-ninguna, c-la solar y el
gasoil.

6-Las energias renovables sin embargo deben mejorar a- su rendimiento, b- su aspecto, c- su color.

El programa no permitird respuestas erréneas pero contabilizara fallos. Cuando un alumno falla, bien a
través del boton ayuda o bien a través del botén atras, el alumno podra acceder al texto o parte del texto
correspondiente para poder consultar y dar la respuesta correcta.

Una vez terminado el test el alumno podra pulsar el botén REPETIR y repetir la actividad hasta 3 veces. En
todo caso el registro de control ofrecera los resultados de las tres ocasiones en que ha realizado la
actividad.

ENTREGA DE PREMIOS SISTEMA ESTABLECIDO.(Férmula 1, Motos, Bicis de carrera).

i_fc20_18_v00 Mago
Lee este texto con
atencion...

i_fc20_19 v00
Pantalla con el texto.
i_fc20 20 v00
Pantalla con
preguntas y
respuestas.

i_fc20 _16_v00 Botén
consulta con vuelta
atras.

i_fc20_07_v00 Volver
ajugar
i_fc20_08_v00
Adelante

i_fc20_09 v00
Contador de aciertos
y errores
i_fc20_10_v00

3 Férmula |
EXCELENTE
i_fc20_11_v00

3 Motos BIEN
i_fc20_12 v00

3 Bicis DEBES
ESFORZAR...
i_fc20_13_v00
Entrega premios vy
resultados

s fc20 21 v0OO Las
maquinas y las
Fuentes de energia
s_fc20_22 v00 Mago
Lee este texto con
atencion...

s _fc20 _06_v00
Silbido transicién

s _fc20 _06_v00
Silbido acierto
s_fb24_05_v00
Sonido error.

s_fc20 22 v00 Lo
estds haciendo muy
bien. (A los 4 aciertos)
s _fc20_09 v0O Bravo
lo has conseguido (al

terminar).
s fc20 14 v0O
Mago: Felicidades,

estos son tus premios
s fc20 _11_v00
Sonido Férmula 1.

s _fc20_12 v00
Sonido Moto.

s _fc20_13 v00
Sonido Bocina bici.
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Descripcion Elementos graficos /| Elementos
acciones sonoros / acciones

ESCENA 4. CONOCE DISTINTOS MECANISMOS i_fc20_21_v00 Mago s_fc20_23_v00

4 A RESUELVE ESTOS PUZZLES Resuelve los puzzles Conoce distintos

En esta actividad en la pantalla aparecen 5 maquinas distintas con las piezas desordenadas cada | i_fc20_22_v00 Pantalla | mecanismos

una de ellas al lado de su silueta. Las cinco maquinas o aparatos que vamos a trabajar en esta Puzzle reloj. s_fc20_24 v00

actividad son un reloj, un torno, el motor de explosién, la maquina de vapor y un circuito eléctrico. i_fc20_23_v00 Puzzle Motor | Mago. Resuelve los

La pantalla tendra un tono violeta o algo asi que contraste con las siluetas en blanco. de explosion. puzzles

El boton ayuda mago les dird: RESUELVE LOS PUZZLES i fc20 24 v00 Pantalla s fc20 06 _v00

Las siluetas apareceran en blanco y los nifios/as tendran que colocar correctamente las piezas dentro
de cada silueta. Al hacer clic en una de las siluetas ésta se amplia de tamafio y pasa a pantalla
completa para poder hacer mejor el puzzle. Cuando éste esta terminado se hace pequefio y queda
resuelto en la pantalla general. Cada vez que un puzzle es resuelto el alumno recibe una felicitacion.
Al conseguir realizar cada puzzle surgira la animacién correspondiente, que seran:

Reloj: movimiento de péndulo.

M. Explosién: Sonido motor de un coche.

M. Vapor: Echa vapor por arriba.

Torno: El peso que tenia sube y llega arriba.

Circuito eléctrico: Se ilumina la bombilla.

Las piezas de cada puzzle apareceran colocadas una debajo de otra con su dibujo y nombre
correspondiente al lado de la silueta-puzzle. El programa no permitira asignaciones erréneas en la
colocacién de las piezas con lo cual la resolucién de dichos puzzles sera sencilla. Las piezas de cada
una de las maquinas seran las siguientes:

Reloj: Reloj de pared. Piezas: Engranajes, péndulos, manecillas, nimeros del reloj, muelle, carcasa o
base del reloj (fondo).

Motor de explosion: Embolo, biela, bujia, entrada de gasolina, escape de gases, carburador, cilindro.
Maquina de vapor: Caldera con agua, depésito de fuego, émbolo, cilindro, biela, manivela, rueda,
Torno: Manivela, cilindro, eje, soportes, peso o resistencia. Ver dibujos incluidos al final de este
documento.

Circuito eléctrico: Pila de petaca, cable, portalamparas, bombilla, interruptor (Clip)

Cada uno de los elementos aparecera, como ya hemos dicho, con su nombre correspondiente para
que el alumno aprenda y se familiarice con el vocabulario correspondiente a este tema. Logicamente
estos nombres desaparecen al entrar en el puzzle.

ENTREGA DE PREMIOS (IGUAL)

Puzzle maquina vapor.
i_fc20 25 v00 Puzzle Torno.
i fc20 26 v00 Pantalla
Puzzle circuito.
sim_fc20 01 _v00 Puzzle a
pantalla completa.
a_fc20_04_v00 péndulo relo;.

a_fc20_05_v00 Vapor por
arriba.

a fc20 06 _v00 torno sube
peso.

a_fc20_07_v00 bombilla
iluminada.

i_fc20_07_v00 Volver a jugar
i_fc20 08 v00 Adelante
i_fc20 09 vO0O Contador de
aciertos y errores

i_fc20 10 _v00

3 Férmula 1 EXCELENTE

i fc20_11_v00

3 Motos BIEN
i_fc20_12_v00

3 Bicis DEBES ESFORZAR...
i fc20 13 _v00 Entrega
premios y resultados.

Silbido al ampliarse
cada puzzle
s_fc20_06_v00
Silbido acierto al
colocar cada pieza.
s fc20 22 v0O Lo
estas haciendo muy
bien. (Al resolver
cada puzzle)
s_fc20_09 v00

Bravo lo has
conseguido (al
terminar todos los
puzzles).

s _fc20_14 v0O
Mago: Felicidades,
estos son tus
premios

s_fc20_11_v00
Sonido Férmula 1.
s_fc20_12_v00
Sonido Moto.

s _fc20_13 v0O
Sonido Bocina bici.
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4B-DESPEDIDA Y PREMIOS )
MAGO: CREO QUE HAS APRENDIDO MUCHAS COSAS SOBRE MAQUINAS Y
APARATOS INVENTADOS POR EL HOMBRE. INTRODUCE TU NOMBRE.

Aqui aparece el mismo hueco que en la pantalla inicial. Vuelve a aparecer la musica
similar a la de Odisea en el espacio.

En la pantalla aparecen dos iconos : Uno de ver resultados y otro de imprimir diploma.
Pulsando el primero podemos ver los resultados obtenidos en los distintos juegos
anteriores y pulsando en el segundo obtenemos un diploma que puede ser de tipo A, B
6 C. En lo Unico que se diferenciaran estos diplomas es en las frases que incluiran:
Excelente eres un genio.

Muy bien, pero todavia puedes mejorar.

Bien pero sigue practicando.

Al imprimir el diploma se sale directamente del programa. El boton impresora nos dara
también la opcion de salir sin imprimir.

Al salir el mago dice: ADIOS y se escucha el sonido de una nave espacial que se
marcha.

Elementos graficos / acciones

i_fc20_27_v00 Mago: Creo que
has aprendido.

i_fc20_28v00 Boton resultados

i fc20 29 v00 Pagina de
resultados

i_fc20_30_v00 Boton imprimir
i_fc20_31_v00 Diploma 1
i_fc20_32_v00 Diploma 2
i_fc20_33_v00 Diploma 3
i_fc20_34_v00 Mago Adiés.

Elementos sonoros / acciones

s_fc20_25 v00 Mago. Creo que
has aprendido

s _fc20 26 v00 Sonido
impresora (B. Impresora)
s _fc20 27 v00 Sonido

calculadora (botén resultados)

s _fc20 03 vO00 Mdsica
Tecnolégica tipo Tubular Bells
volumen medio.

s_fc20_28 v00 Adios del mago
y sonido de nave espacial.
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