Descripcion

Elementos graficos

Elementos

/ acciones sonoros / acciones
0-LA REPRESENTACION DE LA TIERRA i_fo25 01_v00 s _fb25 01_v00 La
Laboratorio de | representacién de la
Presentacién: Previo a las escenas de este OA fijaremos el escenario de partida. El escenario sera el Laboratorio | Conocimiento del | Tierra.
de Conocimiento del Medio. Entre otros elementos encontraremos mapas fisicos, politicos, climaticos de Espafia, | Medio.

Europa y América y un globo terrdqueo girando (animacién) que es el Unico elemento activo del laboratorio. El
globo esta dando vueltas sobre su eje. Al hacer clic sobre él éste se extiende como una manta que aumenta de
tamano generando un enorme planisferio que ocupa toda la pantalla... Asi llegamos a nuestra pantalla menu
principal. En ella se ven y se marcan claramente los puntos cardinales Norte, Sur, Este y Oeste que comienzan a

parpadear de forma suave. También apareceran los paralelos y los meridianos que aparecen de 20 en 20 grados.

Espafa estar4 marcada con rojo como punto de referencia. Los 4 puntos cardinales dan acceso a las 4 escenas.

Cada vez que accedemos a una escena se escucha el titulo de la misma.

a_fb25 01 _v00
Globo terraqueo que
se convierte en
planisferio.
i_fb25_02_v00 Mago:
Planisferio




ESCENA 1-LOS PUNTOS CARDINALES.

a) Presentacion de los puntos cardinales. Puzzle de la Rosa de los Vientos.

Aparece un puzzle de la Rosa de los Vientos con 10-12 piezas, todas en forma de cuadrado de manera que en
todo momento estamos viendo todas las piezas. Las piezas estan descolocadas y las llevamos de una en una a
sus lugares correspondientes haciendo clic sobre ellas y arrastrandolas al lugar que creemos adecuado. El
programa no permitird asignaciones erroneas por lo cual la solucién del mismo sera sencilla. En el caso de que
resultara muy dificil para algun alumno, tras 7/8 movimientos sin conseguir colocar una pieza en su sitio, aparecera
automaticamente una imagen del puzzle resuelto, que se mantendra durante 5 segundos. El programa
contabilizara las ocasiones en que se ha recurrido a esta imagen-ayuda. El mago dira ( SABES DONDE ESTAN
LOS PUNTOS CARDINALES? DEMUESTRALO RESOLVIENDO ESTE PUZZLE DE LA ROSA DE LOS
VIENTOS.

Terminado el puzzle de forma automatica desaparecen los puntos cardinales de la Rosa de los Vientos y éstos
aparecen en la parte superior de la pantalla. Los alumnos deben arrastrar cada punto cardinal al lugar que le
corresponde. Para ello el mago dice: AHORA COLOCA LOS PUNTOS CARDINALES EN EL LUGAR QUE LES
CORRESPONDE. El programa no permitirda asignaciones erréneas. La pantalla tendra un contador de puntos que
asignara 3 ptos por acierto y restara 1 pto por fallo. Concluido el ejercicio se vera con claridad la puntuacion
obtenida en el ejercicio.

b) Juego: La blsqueda del tesoro. MAGO: AVANZA POR LA ISLA SIGUIENDO LAS INSTRUCCIONES DE LA
BRUJULA.
La pantalla presenta una isla rodeada de un mar embravecido con un par de palmeras. La caracteristica méas
llamativa de esta isla es que su suelo es una enorme cuadricula (como un cuaderno). En ella, en la parte inferior,
hay una x de color rojo que indica el punto de partida y dice ESTAS AQUI. A la derecha aparece una brujula que
tiene debajo un cuadrito. La brujula les va dando instrucciones de dar pasos hacia (N-S-E-O-NE-NO-SE-SO) y el
n? de pasos 1, 2 6 3 lo indica el cuadrito inferior. Para que la brujula y el cuadrito se pongan en marcha es
necesario que los alumnos pulsen en sucesivas ocasiones el boton BUSCA EL TESORO. Este bot6n sera de color
verde. Cada vez que el alumno lo pulsa la brijula indica el punto cardinal o direccion a seguir y el cuadrito inferior
el n® de pasos o cuadriculas que debe avanzar en esa direccion. El alumno debe hacer clic en el lugar de la
cuadricula que la brdjula y el cuadrito inferior le indican. Un simpatico mufeco tipo esquematico avanza por la
pantalla de forma similar a un pedn en un tablero de ajedrez. Si el alumno sigue las indicaciones correctamente el
mufieco avanza. Cada avance supondra 3 ptos. Si por el contrario el alumno se equivoca al marcar la cuadricula
de destino el mufieco no avanza y aparece una pequeia rosa de los vientos a modo se ayuda. Cada aparicién de
la rosa de los vientos resta un punto. Si hay un segundo error ante la misma instruccién el programa mover4 al
mufieco directamente y restara otros dos puntos. Tras seguir las instrucciones correctamente y de forma sucesiva
se encuentra el tesoro. El programa registraré los errores que ha tenido el alumno. Entre instruccion e instruccién
habra unos 5-10 segundos para que los nifios se sitlen con el ratén en el lugar correcto. Las instrucciones que da
la brijula son siempre las mismas tres y dan lugar a tres juegos diferentes que saldran de forma aleatoria para
favorecer el interés del alumno.
Concluido el ejercicio se vera claramente el total de puntos conseguidos en esta escena. Con el botén adelante y
pasando por el menu principal llegamos a la escena 2. En el menu principal el acceso a la escena 1 queda
marcado, lo cual no impide acceder a esta escena tantas veces como el alumno lo desee.
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ESCENA 2- PARALELOS Y MERIDIANOS

A) Aparece el mago diciendo a los alumnos: ELIGE LA RESPUESTA CORRECTA. En la pantalla apareceran los
siguientes elementos:

1- El texto que presentamos a continuacion:

Ya sabes que la ::: (Tierra, escuela, casa) es un planeta muy grande. Para situar un lugar en la superficie de la
Tierra usamos unas lineas imaginarias. Unas van :::::::: (paralelas, torcidas, onduladas) “cortando la Tierra como si
fuera en lonchas” de Este a (Norte, Sur, Oeste) y se llaman paralelos. El paralelo mas grande es el
ziiini(Ecuador, Meridiano de Greenwich, Polo Norte). Otras van de Norte a:::::iii.(Este, Sur, Oeste) sur pasando
siempre por los dos polos “cortando la Tierra como los gajos de una naranja” y se llaman Meridianos. El mas
conocido es el meridiano 0 6 :::::::::(Ecuador, Meridiano de Greenwich, Polo Norte) a partir del cual se establecen
los grados de longitud Este u Oeste.

2- Dos ilustraciones que aparecen al final de este guion pueden servir para ilustrar lo que son paralelos y
meridianos de forma sencilla. Apareceran junto al texto.

3-llustracion: Planisferio que nos sirve como pantalla mend principal con algunas modificaciones que
comentaremos y con el tamafno adaptado a esta actividad. Es importante que el alumno pueda ver el texto y el
planisferio con comodidad al mismo tiempo para trabajar adecuadamente. El planisferio destacara con especificacién
de sus nombres los siguientes elementos: Paralelos y meridianos (especialmente Ecuador y meridiano de
Greenwich), Polo Norte y Polo Sur, los 4 puntos cardinales. Aparecera debajo del texto.

El programa no permitira asignaciones erréneas. La pantalla tendra de nuevo un contador de puntos que asignara 3
ptos por acierto y restara 1 pto por fallo. Concluido el ejercicio se vera la puntuacién obtenida por el alumno.

B) Mago : En este juego vas a convertirte en un caza-recompensas. Los atracadores del banco han escapado a
distintos paises. Localiza las coordenadas en el planisferio, haz clic sobre el punto localizado y escribir el nombre del
pais que aparece para recibir la recompensa que el banco ofrece por su localizacion.

En la pantalla aparecera el planisferio que venimos utilizando. Asi mismo apareceran las 4 caras de los ladrones con
un sombrero clésico y pinta de mafiosillos de novela negra. Junto a cada cara tenemos un espacio para escribir el
nombre del pais en el que se encuentra cada ladrén (tipo ahorcado). Al hacer clic sobre cada cara apareceran las
coordenadas de un paralelo y un meridiano. La tarea del alumno consiste en buscar este punto en el planisferio. Una
vez localizado el punto el alumno hace clic y aparece el malhechor de cuerpo entero y el nombre del pais. Entonces
debe escribir el nombre del pais junto a la cara del ladron. Al hacerlo aparecera junto al nombre del pais una bolsa
tipo recompensa con 10 puntos en su interior. La tarea es la misma con los tres ladrones restantes. Los paises y
coordenadas en los que se encuentran los ladrones son los siguientes:

1-Cerebro (cerebro del grupo) : Se ha escondido en México. Paralelo 20° Latitud Norte, Meridiano 100° Longitud
Oeste.

2-Schumacher (conductor): Se ha escondido en China. Paralelo 40° Lat. Norte, Meridiano 100° Long. Este.

3-Gatillo rapido (habil con la pistola): Escondido en Australia. Paralelo20° lat. Sur. Meridiano 140° Long. Este.
4-Manos de seda (ninguna caja fuerte se le resiste): Escondido en India. Paralelo 20° Latitud Norte, Meridiano 80°
Longitud Oeste.

Como pudiera haber algun alumno que no fuera capaz de realizar la actividad habra un botén me rindo que le marca
al nifio los puntos de coordenadas de uno en uno pero sélo una localizacion cada vez que pulsas el botén. Con el
botén me rindo la puntuacion es 0. Concluido el ejercicio se verd la puntuacién obtenida por el alumno el cual recibira
una saca de dinero antes de pasar a la siguiente actividad.
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C) Los mapas. Tipos de mapas.

Los alumnos tendran que completar el siguiente texto con las palabras que aparecen en el margen superior de la
pantalla y que aparecen subrayadas. La resolucion sera sencilla al no permitir el programa asignaciones erréneas.
TEXTO: Los mapas se utilizan para representar graficamente sobre un plano la superficie terrestre en pequefio
tamano. Por ejemplo Espafa es muy grande pero podemos representarla con un mapa en una hoja de papel para
poder estudiarla aunque éste no es su tamano real.

Los mapas pueden ser de muchos_tipos dependiendo de lo que deseemos representar. Los principales tipos de
mapas son:

Politicos: Paises, Comunidades Auténomas, provincias, etc...

Fisicos: llanuras, mesetas , montanas...

Climaticos: Distribucién de temperaturas, vientos, lluvias, etc....

Junto a este texto y aparecen tres mapas de Espafa, uno politico con las CCAA o las provincias, otro fisico
presentando la orografia (montanas, cordilleras, mesetas, llanuras, valles y rios) y finalmente uno climético indicando
temperaturas maximas y minimas, vientos, lluvias, nubes y bajas presiones que penetran en la Peninsula por el
Oeste. Estos mapas ilustraran la pantalla al tiempo que ayudaran al alumno a completar el texto y debajo de cada
uno estara escrito: mapa politico, mapa fisico y mapa climatico. A tal efecto el mago dira. COMPLETA EL TEXTO
CON LAS PALABRAS CORRECTAS.

El programa no permitira asignaciones erréneas. La pantalla tendrd de nuevo un contador de puntos que asignara 3
ptos por acierto y restara 1 pto por fallo. Concluido este ejercicio desapareceran los tres mapas mencionados
anteriormente manteniéndose en la parte superior de la pantalla el texto anterior sobre los tipos de mapas. En la
parte inferior de la pantalla irdn apareciendo de dos en dos 6 mapas: 2 politicos, 2 fisicos y 2 climaticos de las
Comunidades de Extremadura, Murcia y Galicia. Apareceran también en pantalla tres tubos de los que sirven para
guardar mapas enrollados. Los tres tubos dicen: mapas politicos, mapas fisicos y mapas climaticos. Al hacer clic
sobre cualquier mapa, éste se enrolla y entonces el alumno puede guardarlo en el tubo correspondiente a modo de
respuesta. En definitiva los alumnos tendran que decir de qué tipo son estos mapas colocando cada uno en el tubo
correspondiente. El mago dira GUARDA CADA MAPA EN EL TUBO QUE LE CORRESPONDE.

El programa no permitira asignaciones erréneas. El contador de puntos seguird contando y asignara 3 ptos por
acierto y restara 1 pto por fallo. La puntuacion maxima sera de 18 ptos. Con la flecha adelante y a través del menu
principal pasamos a la escena 3.
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ESCENA 3- ; COMO NOS ORIENTAMOS FUERA DE CASA?

En esta actividad trabajamos la orientacién en el espacio.

La pantalla contara con tres ilustraciones mas un pequefio texto. Las ilustraciones tendran los elementos que
comentamos a continuacion:

llustraciéon 1: Un nifio o nifia con los brazos en cruz con el brazo derecho sefalando el Este por donde esta
saliendo el Sol. El brazo izquierdo sefala al Oeste a la espalda del nifio/a esta el Sur y de frente al nifio/a esté el
Norte.

llustracion 2: En esta ilustracion es mediodia. Aparecen los puntos cardinales y la misma nifio/a anterior. El sol
esta al Sur.

llustracion 3: El Sol esté terminando de ponerse y es casi de noche. Aparece el nifio/a y con los brazos en cruz. El
sol se esta poniendo por el Oeste. En el Norte y por tanto frente al nifio se intuye la Osa Mayor.

También aparecera en la pantalla un texto que es el siguiente: TEXTO: El Sol sale por el Este y se pone por el
Oeste. Al amanecer coldcate con los brazos en cruz de tal manera que tu brazo derecho senale el lugar por donde
sale el sol (Este) y tu brazo izquierdo sefalando el lugar por el que se pone (Oeste). Al frente tendras el Norte y a
tus espaldas encontraras el Sur. Ademas a mediodia el Sol esta siempre en el Sur. Por la noche la Osa Mayor
siempre marca el norte . Si todo esto no te sirve para orientarte siempre te queda la brujula.

Los alumnos se apoyaran en las ilustraciones para poder completar el texto. Las palabras con las que se
completa el texto aparecen de arriba hacia abajo en el margen derecho (Las palabras este y oeste se utilizan en
dos ocasiones en el mismo texto).

Para que los alumnos comiencen la actividad el mago dice: OBSERVA LAS ILUSTRACIONES Y COMPLETA
ESTE TEXTO.

Los alumnos completan el texto cogiendo cada palabra con el ratén y colocandola en el espacio en blanco del
texto correspondiente. El programa no permitird asignaciones erroneas. La pantalla tendra de nuevo un contador
de puntos que asignara 3 ptos por acierto y restara 1 pto por fallo. La puntuacién maxima sera de 27 ptos.
Concluido el ejercicio se podra ver con claridad la totalidad de puntos conseguidos. Asi pasaremos al menu
principal para acceder a la escena 4.
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ESCENA 4 —JUEGO DE VERDADERO Y FALSO Y PREMIOS

En esta escena trabajamos los puntos tratados en las escenas anteriores y podemos comprobar los conocimientos
adquiridos a través del juego de verdadero o falso.

A)El mago dird: CONTESTA A LAS PREGUNTAS Y CONSIGUE LLEGAR AL TESORO. Juego de Verdadero o
Falso. Sobre la pantalla apareceran de una en una 10 preguntas que los alumnos deben responder. Con cada
respuesta van avanzando casillas sobre las cuadriculas de la isla. La pantalla es la isla de la actividad 1.4 de la
busqueda del tesoro. Aparecera también la brdjula indicando el punto cardinal que se ha seguido y el cuadrito debajo
indicando el nimero de pasos que se han dado. Esta actividad muestra aleatoriamente 10 preguntas de un paquete
de 50 con lo cual cada vez que el alumno accede a esta actividad ésta es diferente. Cada vez que el alumno acierta
una pregunta avanza en direccion al tesoro. Si no acierta, no avanza. El alumno conseguira llegar al tesoro acertando
8 de las preguntas. Al acertar las 8 preguntas, o al terminar con las 10 preguntas aparecera el tesoro. Si lo han
conseguido salta el mensaje: MUY BIEN. Si no lo han conseguido saltar4 el mensaje INTENTALO DE NUEVO,
SEGURO QUE LO CONSIGUES. Este juego no tiene cuadro de puntuacion. Este ejercicio puede utilizarse con
distintas finalidades: motivadoras, evaluadoras, didacticas... Las preguntas versan sobre las 4 escenas trabajadas y
son las siguientes:

PREGUNTAS (las afirmaciones falsas aparecen con una F).

1-Cadiz esta en el sur de Espafa.

2-Caceres esta en el SO de Espana.

3-Los paises aparecen en un mapa fisico. F

4-Las montanas aparecen en los mapas fisicos.

5-Barcelona esta en el N E de Espana.

6-Granada esta en el Norte de Espana. F

7-Murcia esta en el Norte de Espana. F

8-Tarragona esta en el SO de Espana. F

9-El trépico de cancer es un paralelo.

10-El tropico de capricornio es un meridiano. F

11-El de Greenwich es un paralelo. F

12-El Ecuador es un paralelo.

13-Los paralelos y meridianos son lineas imaginarias.

14-Los paralelos cortan la tierra de Oeste a Este.

15-Los meridianos cortan la Tierra de Norte a Sur pasando siempre por los polos.
16- Un mapa que indica las temperaturas es un mapa politico. F.

17-El sol sale todas las mafanas por el Oeste. F

18-En el mediodia si caminamos hacia el Sol caminamos hacia el Sur.

19-Si por la noche quieres avanzar hacia el Norte debes caminar en direccion a la Osa Mayor.
20-El sol se pone por el Este. F.

21-Si acaba de salir el sol y caminas hacia él vas en direccion Este.

22-Esta flecha marca direccién Norte. (Introducir dibujo de flecha marcando el N)
23-Una borrasca aparece en un mapa politico. F

24-Un paralelo y un meridiano determinan un punto.
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25-Las lineas imaginarias que cortan la Tierra “como gajos de naranja” son meridianos.
26-Las lineas imaginarias que cortan la tierra “como en lonchas” son meridianos. F
27-Un planisferio es un mapa de todo el mundo.

28-Las corrientes de aire aparecen en los mapas climaticos.

29-los rios aparecen en los mapas politicos. F

30-¢ Existen el polo Norte y el polo Sur?

31-¢ Existen el polo Este y el polo Oeste?

32-La brujula es un aparato que nos sirve para orientarnos.

33-La Osa Mayor es un animal. F

34-Las llanuras y mesetas aparecen en los mapas fisicos.

35-La Rosa de los Vientos es una flor. F

36-La Rosa de los Vientos nos informa de las corrientes de aire.

37-La Rosa de los Vientos contiene los puntos cardinales.

38-Acaba amanecer y camino con el sol a mis espaldas, por lo tanto voy hacia el sur. F
39-Acaba amanecer y camino con el sol a mis espaldas, por lo tanto voy hacia el Oeste.
40-Los paralelos indican Latitud norte o sur.

41-Los meridianos indican Longitud Este u Oeste.

42-Al punto cardinal SE se le puede llamar Sureste o Sudeste.

43-Al punto cardinal SO se le puede llamar Sudoeste o Suroeste.

44-Al punto cardinal NO se le puede llamar Noroeste o Nordoeste. F

45-Antiguamente los marineros para navegar por la noche se orientaban gracias a la Osa Mayor.
46-El meridiano de Greenwich indica longitud 0°.

47-El ecuador indica longitud 0°. F

48-El ecuador es un paralelo que divide la Tierra en Hemisferio Norte y hemisferio Sur.
49-El ecuador es el paralelo mas grande e indica latitud 0°.

50-Mirando un mapa el Oeste esta a nuestra izquierda y el Este a nuestra derecha.

B) En esta actividad aparecera el mago muy satisfecho diciendo:. HA LLEGADO EL MOMENTO DE DAROS A
CONOCER VUESTRA PUNTUACION TOTAL Y ENTREGAROS VUESTRO DIPLOMA .

A tal efecto aparecera en la pantalla dos botones: VER RESULTADOS y VER DIPLOMA. Al hacer clic sobre VER
RESULTADOS aparecen los resultados obtenidos por escena y por actividad. La pantalla ofrecera la posibilidad de
imprimir estos resultados. En el botdn VER DIPLOMA al hacer clic sobre el aparecera el diploma que al alumno le
corresponde por la puntuacién obtenida. Los diplomas van precedidos de una frase alusiva al rendimiento y también
podran imprimirse. Los niveles de los diplomas seran los siguientes:

A) Has estado genial y por ello te nombro Cartégrafo Real del Reino de Espana.

B) Todavia puedes hacerlo mejor pero no has estado mal por ello te nombro: Ayudante del Cartégrafo Real del Reino
de Espana.

C) Debes esforzarte mas. Te recomiendo que repitas este objeto de aprendizaje. Puedes hacerlo mucho mejor.
Mientras tanto te nombro: APRENDIZ de cartdgrafo del Reino de Espana.

Finalmente y de forma automatica el mago se despide con un Adiés y se marcha volando en un mapa convertido en
alfombra voladora. (Animacién).
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0 Mago volando

sobre el
planisferio
convertido en
alfombra
voladora y

diciendo adi6s.

s_fb25_18_v00
Mago: Ha llegado el
momento de daros a
conocer vuestra
puntuacion total y
entregaros  vuestro
diploma.

s_fb25_19_v00
Mago diciendo
adids.
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http://www lib.utexas.edu/maps/
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Para conseguir los mapas estas tres direcciones pueden seros utiles.

http://www.worldatlas.com/webimage/countrys/eu.htm

http://www.ub.es/medame/euro_map.html




