Programa comprometido con los criterios de accesibili

EducacionyPrimaris

‘ HO ({b 0S_escritores

ATXS-

Autor: Antonlo Muinoz Germin



i
~Gta detallada

= “Escrilandia” pretende llenar el . < Escrilandia
vacio existente en el software ' :
educativo actual en el conjunto de
aplicaciones que permitan al
alumno desarrollar competencias
en el aprendizaje de la
lectoescritura, una vez
adquiridas ya las habilidades
iniciales en esta area.
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» Con actividades y juegos repletos de motivacion el alumno podra
desarrollar los siguientes objetivos:

o Mejorar la pronunciacion, entonacion, velocidad y el ritmo en la
lectura.

o Mejorar la comprensioén lectora y ampliar el vocabulario.

o Ser capaz de contar una historia o expresar su idea principal después
de haberla escuchado o leido.

o Reconocer la estructura de un determinado texto (presentacion, nudo
y desenlace) asi cémo su idea principal.

o Identificar a los personajes protagonistas y secundarios.
o Iniciar al alumnado al uso del diccionario.

o Desarrollar de la escritura e inicio de ésta con pequefias
composiciones (finales de cuentos, postales, descripciones de paisajes
y personas).

o Desarrollar la capacidad de describir personas y lugares.
o Desarrollar de la creatividad, fantasia e imaginacion.



= El programa comienza con una animacion a modo de ESCRIEANDIA
introduccién donde se pide la colaboracion del alumno b R
para terminar el cuento de un personaje de
“Escrilandia”: “la cigliena”.

» Esta animacion servird de motivacion para el alumno
y le predispondra hacia el aprendizaje con nuestro
programa.

» Una vez nos adentramos en el programa encontramos un menu con cuatro
secciones:
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Instrucciones

Con este juego el alumno podra
escribir el final que mas le guste
para cada cuento. Cuando lo haya
finalizado podra ilustrarlo con sus
propias imagenes.

Esto permitira, posteriormente
en el aula, leer y compartir los
distintos finales que cada alumno o
grupo de alumnos hayan realizado,
fomentando con ello la creatividad e
imaginacion.
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Edad a la que va dirigida

Esta actividad exige un nivel
minimo de competencia lectora y
escritora, por ello parece mas
apropiada para su puesta en
practica con alumnos de 22 ciclo de
primaria en adelante.
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Gradacion de la dificultad

= Nivel 1: El alumno realizara el
final del cuento y la ultima
ilustracion, las 2 ilustraciones
restantes estaran ya realizadas.

= Nivel 2: El alumno realizara el
final del cuento y las dos
ultimas ilustraciones. La
primera estara acabada.

= Nivel 3: ElI alumno debera
realizar tanto el final del cuento
como las 3 ilustraciones.
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Instrucciones

Este juego consiste en la
lectura de un cuento, a elegir,
para, después, poder adornarlo
con las ilustraciones propias del
alumno. La tarea de realizar tres
composiciones, a modo de guion
de la historia, exigira al alumno una
lectura comprensiva de la lectura.

Una vez terminadas las
ilustraciones cada alumno
imprimira su cuento

personalizado que podra compartir
con sus amigos y amigas.
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Se pueden observar algunos ejemplos de cuentos
imprimidos en los Anexos finales de esta guia.

Edad a la que va dirigida

Con un poco de entrenamiento y
con la demostracion del profesor
esta actividad es apropiada para
ninos a partir de 2° curso de
primaria.
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Gradacion de la dificultad

Nivel 1: El alumno tendré algunos | Un raton en ia bodesa " lustra el cuento

elementos creados de las
ilustraciones, de manera que su
trabajo se dirija hacia los
protagonistas del cuento.

Nivel 2: Sélo existirdn algunos
elementos de las dos primeras
ilustraciones.

Nivel 3: El alumno debera realizar
las 3 ilustraciones completas.




SEPRENDE A ESCRIEIR, CovA ROl

Instrucciones
Este juego favorecera el Aprende a escribir una postal
aprendizaje de la realizacién INSTRUCCIONES
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Edad a la que va dirig

Esta actividad es apropiada
para nifos a partir de 2° de
Primaria.

Nivel 1: El alumno recibira
ayudas sobre donde tiene que
escribir el nombre, direccion,
ciudad, cédigo postal y ciudad, asi
como el saludo, mensaje vy
despedida.

Nivel 2: EI alumno recibira
algunas ayudas para la
realizacion de la postal.

Nivel 3: ElI alumno no
recibira ninguna ayuda.




Instrucciones

Conjunto de 4 juegos destinados Fondo a describir
al aprendizaje de las habilidades
lingUisticas para describir

correctamente, tanto lugares prandi & ducribic oractamints
como personas. Y i po

- CONSTRUYE EL PERSONAJE: \

Se le presentara al nifio una
descripcién aleatoria. El nifo
debera leerla y modificar el
personaje (ojos, boca, ropa)
hasta conseguir ser lo mas
parecido a la descripcion

ropuesta. — 5
prop S g Aprende a describir

- DESCRIBE EL PERSONAJE: fa:.: sm=c=

En esta actividad aparecera un é Eii = ﬁ EEE:,
personaje de unas ki
caracteristicas aleatorias. El o Fr -
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- CONSTRUYE EL PAISAJE: jermgied

Atractivo juego que permitira al

ninio construir un paisaje
acorde a la descripcién dada.
Podra crear distintos cielos,
suelos, montanas, objetos del
hogar, arboles, casas, nubes,
caminos, lagos, rios, playas,
objetos de decoracion,
interiores, etc.
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Esta actividad tiene muchas
posibilidades pudiendo elegir
de cada categoria entre una
media de 6 objetos.

- DESCRIBE EL PAISAJE: Este
juego mostrara un paisaje
aleatorio. El nifio debera, con
las ayudas pertinentes,
describir el paisaje haciendo
hincapié en los elementos que
conforman el paisaje.




Edad a la que va dirigida

- CONSTRUYE EL PERSONAJE:
Esta actividad es apropiada a
partir de 22 de Primaria.

- DESCRIBE EL PERSONAJE:
Esta actividad, en su nivel de
dificultad mas bajo (el uno), es

Construye el paisaje
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Aprende a deseribir

apropiada a partir de 2¢2 de
Primaria.

- CONSTRUYE EL PAISAJE:
Igual que las demas actividades
es apropiada a partir de 22 de
Primaria. Ser4 necesaria una
demostracion por parte del| ..
profesor 'y un poco de
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Gradacién de la dificultad

Aprende a describir

. Describe al personaje

Nivel 1: 1
En los juegos de DESCRIBE B B

EL PERSONAJE y DESCRIBE Pt e R s
EL PAISAJE el nivel 1 permitira al e — G | m— .
alumno realizar la descripcion sin . g
la necesidad de escribir con el e ==
teclado, tan sblo debera elegir 0 | e el miv Empezar
entre una serie de opciones para s oo e Nivel a jugar

rellenar cada hueco.

En los  juegos de
CONSTRUYE EL PAISAJE vy
CONSTRUYE EL PERSONAJE
las descripciones que
apareceran en el nivel 1 seran las
mas sencillas de construir.
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Nivel 2:

En los juegos de DESCRIBE
EL PERSONAJE y DESCRIBE
EL PAISAJE el nivel 2 permitira al
alumno rellenar los huecos que

permitiran completar la
descripcion.
En los juegos de

CONSTRUYE EL PAISAJE vy
CONSTRUYE EL PERSONAJE
las descripciones que apareceran
en el nivel 2 serdan las de
dificultad intermedia.

Nivel 3:

El alumno no recibira ningun
tipo de guion para la realizacién
de descripcién, asimismo en los
juegos de construccién
apareceran las descripciones de
mayor nivel de dificultad.

Describe el paisaje
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=Accesibilidad
N\

» Escrilandia esta totalmente comprometido con los criterios de accesibilidad,
resaltando, en este aspecto, las siguientes caracteristicas de la aplicacion:

Con la ayuda de un ordenador con posibilidades de accesibilidad podremos
comprobar que todos los elementos de nuestra aplicacion tienen su alternativa
accesible para los usuarios que la requieran.

En la imagen de abajo se puede observar un ejemplo de cobmo se ha aplicado, en
la elaboracién del programa, esta caracteristica.

A cada elemento se le proporciona un nombre, una descripcion, un método
abreviado (cuando sea necesario) y un orden especifico de tabulacion.

1 | salida ] Errores de compiladar 'I' Escena ] Acciones - clip de pelicula | Accesibilidad
El zorroy el alcarahan oo
b “ Hacer que los objetos secundarios sean accesibles
\
t

Mombre: | Cuento: El zorro v el alcaraban

Descripcion: | Erase una vez, en una pequefia dehesa manchega, un pajaro de patas finas v largas como el
trigo: El alcaraban.En su plumaje se mezclaban diferentes tonos malbas en los que destacaban
dos grandes ojos dorados que recordaban al mismo sol, Un buen dia de verano, v como era
costumbre, nuestro amigo, el alcaraban gustd de darle los buenos dias al sol subido en un majano.
Desgraciadamente ese dia le hizo coincidir con otro habitante de estos parajes. .. Viejo cazador de
bigotes largos v lomo colorado que le hacia camuflarse entre los terrarios rojizos de la llanura, Era
un zorro muy respetado v kemido va que entre su dieta se encontraba gran cantidad de animales
que poblaban la va mencionada dehesa, Astuto v calculador zorro, decidid hacer un pequerio
hueco donde esconderse en el majano v esperar asi un nuevo amanecer para atrapar v hacer
parte de su desayuno a nuestro amigo "El Alcaraban”, Dicho v hecho, el Sr Zorro movid unas
piedras v haciendo un hueco se escondid v pasd la noche esperando la llegada del pobre
Alcaraban, Minutos antes del alba el Alcaraban despertd v acicalando sus plumas, vold hacia el
majana, dispuesto a comenzar un nueva dia. El Sr. Zorro le vid llegar v aguantando la respiracién
esperd hasta que el Alcaraban se sibdo en lo alto del majano., Los primeros ravos del sol reflejaban
en sus plumas cuando comenzd a cantar, Poco le durd a nuesto amigo el recital cuando el Sr, Zorro
se abalanzd sobre €l haciéndole presa de sus grandes colmillos, Mucho pateaba v se maovia el
pobre Alcarabén, Pero todo esfuerzo era en vano yva que el Sr, Zorro era un auténtico cazador, E|
pobre pajara vigndose en sus dlkimos alientos le dijo al Sr. Zorro: - Por vencido me doy, pero al
menos concédemea mi dlkima voluntad v grita a los cuatro vientos que me has atrapado v comido,
para que asi mi mujer e hijos sepan de mi muerte v no sufran v me busquen durante meses,
Reacio, el 5r Zorro, aceptd v balbuced, con la boca entreabierta, las siguientes palabras: -
ialcaraban comi, Alcaraban comil EI Alcaraban exclamd: - Don Zorro, por favor, dilo mas alto va
que mi nido estd a varios kildmetros de aqui v nadie te ha escuchado, Entonces el zorro, en un
segundo inkento tomo aire v levantando la cabeza gritd:- iAlcaraban comi, Alcaraban comil Rapido
v astuto el Alcaraban, aprovechando que el zorro abrid un poco sus Fauces, alzd el vuelo v se
escapd mientras gritaba al zorro: - iiAlcaraban comil! iipues serd a otro pero no a mill,

Método |
_ abreviado:

indice de | 2
tabulacidn:

En este ejemplo se proporciona una alternativa al texto del cuento “El zorro y el aclaraban”.
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Cada ventana de la aplicacién
se puede manejar integramente
con el teclado. Para ello es
necesario activar los “Atajos de
teclado” mediante la
combinacién de teclas Ctrl + T.
Comprobaremos que el simbolo
de Accesibilidad cambia de rojo
a verde.

Se ha intentado mantener
uniformidad y coherencia a la
hora de programar los atajos de
teclado, aun asi  existen
demasiados y se precisa, por
ello, mencionarlos de manera
detallada:

Fec

Atajos de teclado
no activados

Pec

Atajos de teclado
activados

Los atajos de teclado, correspondientes a cada

pantalla, apareceran SIEMPRE como
contenido accesible del icono de Accesibilidad
(DENTRO DE TODAS LAS VENTANAS DEL
PROGRAMA)

MENU PRINCIPAL

Entrar en “Inventa el final”: i.
Entrar en “llustra el cuento”: |

Entrar en “Aprende a escribir
una postal”: p.

Entrar en “Aprende a describir”:
d

Para salir pulsa v.
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DENTRO DE CADA CUENTO
(INVENTA EL CUENTO E ILUSTRA EL CUENTO)

Menus del juego:

Para entrar en el cuento" El
zorro y el alcaraban" pulsa a

Para entrar en el cuento "La

zorra y la cigiiena" pulsa z.

Para entrar en el cuento "Un
raton en la bodega" pulsa u.

Para entrar en el cuento "La

bichita de Luci" pulsa v.
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= Para volver al menu anterior
pulsa v.

= Para escuchar de nuevo la
instruccion pulsa r.

Dentro de cada cuento:

Controles principales:
= Pulsa i para imprimir el cuento.

» Para pasar de pagina del cuento
pulsa p.

= Para recibir ayuda pulsa h.

» Para autocorregirte pulsa c;
para volver al menu anterior
pulsa v.

= Para escuchar de nuevo la
instruccion pulsarr.

» Para hacer la primera ilustracién
pulsa 1.

» Para hacer la  segunda
ilustracion pulsa 2.

= Para hacer la tercera ilustracion
pulsa 3.

Herramientas para ilustrar:

= Para crear un arbol: Ctrl + 4
= Casa: Ctrl+5.

» Personaje 1: Cirl + 6.

» Personaje 2: Ctrl+7.

= QObjeto principal: Ctrl + 8.

» Loma: Ctrl +9.

» Montanas: Ctrl + 0.

= Suelo: Ctrl+e.

= Cielo: Ctrl + .

» Objetos secundarios: Ctrl + u.
= Mover el objeto: m

= Cambiar el tamafio: e

» Rotar el objeto: t

= Voltear el objeto: z.

= Intercambiar el objeto: k.

= Eliminar el objeto: I.
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VENTANAS DE IMPRESION
(PARA TODOS LOS JUEGOS)

Pulsa i para imprimir la postal.

Una vez que aparezca la
ventana imprimir pulsa a para
aceptar la impresibn o s para
salir sin imprimir.

Para volver al mend pulsa v.

En la ventana de impresién del
apartado “Aprende a describir”
elige la descripcion que quieras
imprimir utilizando su numero,
es decir, del 1 al 9.
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VENTANAS DE INSTRUCCIONES
(PARA TODOS LOS JUEGOS)

Pulsa e para empezar a jugar.
Pulsa 1 para elegir el nivel 1
Pulsa 2 para elegir el nivel 2
Pulsa 3 para elegir el nivel 3.

Construye al personaje
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Aprende a describir

Elige el wivel

Nivel
.
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DESCRIBE EL PERSONAJE

Cuando hayas terminado pulsa t
Para recibir ayuda pulsa h.
Para autocorregirte pulsa c.

Para volver al menu anterior

pulsa v.

Para escuchar de nuevo Ila
instruccion pulsa r.

Si estas en el nivel 1 y necesitas
utilizar los  botones para
introducir datos utiliza las teclas
desde Cirl + 1 hasta Ctrl + 8.

Aprende a describir




CONSTRUYE EL PERSONAJE

= Cuando hayas terminado pulsa t
= Para recibir ayuda pulsa h
= Para autocorregirte pulsa c.

= Para volver al menu anterior
pulsa v.

Aprende a describir

= Para escuchar de nuevo la
instruccion pulsa r

= Para cambiar el pelo del
personaje pulsa Ctrl + e.

» Cambiar los ojos: Ctrl + j.
= Cambiar la nariz: Ctrl + n.
= Cambiar la boca: Ctrl + b.

= Cambiar el color de la piel: Ctrl
+Y.
= Cambiar la ropa: Ctrl + k.

» Cambiar de nifio a nifa o
viceversa pulsa Ctrl + s.

DESCRIBE EL PAISAJE

» Cuando hayas terminado pulsa t

o ﬁ m“..m'
= Para recibir ayuda pulsa h.

= Para autocorregirte pulsa c.

= Para volver al menu anterior
pulsa v.

= Para escuchar de nuevo la
instruccion pulsa r.

= Siestas en el nivel 1 y necesitas
utilizar los  botones para
introducir datos utiliza las teclas
desde Ctrl + 1 hasta Ctrl + 13.

il 5
o 1 g el reral s e e

i Terpmisage!
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CONSTRUYE EL PAISAJE

= Cuando hayas terminado pulsa

t.
= Para recibir ayuda pulsa h. T i e e EE
= Para autocorregirte pulsa c. =

= Para volver al mend anterior
pulsa v.

= Para escuchar de nuevo la
instruccion pulsa r.

Herramientas de creacién @m..,m
del paisaje: :
= Para crear un interior: Ctrl + 0.
= Mueble: Ctrl + 1

= Elemento de decoracién: Ctrl +
2.

= Arbol: Ctrl + 3.
= (Casa: Ctrl+4.
= Camino: Cirl + 5.

» Objeto de exteriores: Ctrl+6.
= Cielo: Ctrl + 7.

» Nubes: Ctrl +8.

= Suelo: Ctrl + 9.

» Montanas: Ctrl+m.

= Loma: Ctrl + n B s somides s omptle i, pulil
» Rio/playa: Ctrl +y. ?“"..:":’"Wm“fm“
= Mover el objeto: m. :-# ﬁﬁff_ﬁ
= Cambiar el tamafo: e. BRI ES] Sonmie e e e s
» Rotar el objeto: u :,;,&_M“mwh

E'lnumbr—'rﬂpﬂ L

= Voltear el objeto: z
» Intercambiar el objeto: k
= Eliminar el objeto: I.

183

Aprende a describir

b e e, 6 e b
ey plemenint  Vanas heas w
[tiph om puchis injana 7om baigee  Mip
i I D o pEneial o Chle

11 paiicige i1 8¢ snd cindad.  [nl kg
PRRCARS B B B B RS (S
womd igienia  Fambins koy mma canrsien
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APRENDE A ESCRIBIR UNA POSTAL

= Pulsa i para imprimir la postal. Aprende a escribir una postal

= Para cambiar el paisaje, lugar
desde donde “mandas” la postal | g*
pulsa l.

= Para recibir ayuda pulsa h.

= Para autocorregirte pulsa c; para
volver al menu anterior pulsa v.

= Para escuchar de nuevo la
instruccion pulsa r.

» Para salir pulsa v.

PORTADA E INTRODUCCION

» |niciar la animacién: e ' Ay W Escrilandia
= Saltar la animacién: s. :

= Entrar en “Escrilandia”: e.
» Intercambiar el objeto: k.

- 16




Ayudas

%;Jﬂy autoevaluacion

» “Escrilandia” es un software educativo totalmente abierto a la imaginacion
del alumno o alumna. Dada su amplitud y versatilidad parece l6gico ofrecer
al usuario un conjunto de medidas que potencien su autoaprendizaje y
autoevaluacion. Por ello el programa posee un fuerte motor de ayuda al
alumno que se detalla a continuacion:

Niveles de/dificultad

El programa presenta la posibilidad de, en cada juego, elegir el nivel de
dificultad méas apropiado, pudiendo escoger entre nivel 1,2 o 3.

Este nivel de dificultad esta relacionado con las ayudas que el programa presta
al usuario a la hora de realizar cada actividad. Por ejemplo: En el apartado “Aprende
a describir’ si elegimos el juego “Describe al personaje”, en el nivel 3, el alumno
debera redactar la descripcion entera, como si de un folio en blanco se tratara.
Mientras que, en el nivel 2, el nifio solamente deberda rellenar los huecos marcados
con las principales caracteristicas del personaje. El nivel 1 serd todavia mas facil,
pues el alumno tan so6lo debera elegir la mejor opcion dentro de cada campo, sin
necesidad, por ello, de pulsar una sola tecla.

Este es so6lo un ejemplo, en los demas juegos las ayudas estaran relacionadas
con la aparicion de ilustraciones ya iniciadas, ayudas visuales para saber donde
escribir ciertos datos, etc.

Si deseas saber todas las ayudas que se prestan en los distintos apartados
acude a la primera parte de esta guia y encontraras en la seccién “Gradacion de la
dificultad” todas las ayudas especificas de cada actividad.




sistemadeayuda

En cada una de las actividades el
programa ofrecerd un sistema de ayuda
que se activara cuaTdo el usuario lo cNecesitasun
ordene pinchando en “nuestro amigo el
|apicero”_ Nnoco e HH““E“}

En algunas ventanas el lapicero
mostrara ejemplos correctamente
realizados que sirvan de guia para el
alumno.

En otros casos se presentara al
alumno aquellas instrucciones que sean
mas dificiles de recordar.

Es yparece

Tiene el pelo
ysupieles
Sus ofoy sonw negroy y gramdes, s

noriz ey puntiaguda y sw boca ex Sus 0jos son

—

anchas -

narizes ysuhocaes
Sw ropa consiste en un vestide

precioso de comisor blancha y folda Suropa consiste en

verde m

“Escrilandia” cuenta con un sistema
de autoevaluacion contextual a la
actividad que el alumno esté realizando.
Pincha agui para g2
Esta autoevaluacion permitira que el - [ amm:nrragirtﬂ{
alumno, antes de ensefar el trabajo al .
maestro e imprimirlo, pueda repasar los
aspectos mas importantes de su trabajo
haciendo hincapié en los errores mas
comunes:

- Ortografia: uso de las tildes, faltas

ortograficas,

- Gramatica: Errores de concordancia
en el género y numero, errores de
concordancia entre sujeto y predicado.

- Oftros aspectos relacionados con cada

Tiene el pel
¥ su piel 65

sus
cREVISADD? ——— — Ll

actividad como por ejemplo: el orden fariz es
de los elementos dibujados, la Gramitica 37 oo
introducciéon correcta de los datos Consejos del huen escritor 5 [y |

personales en las postales, etc. =
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Cuando el alumno finalice de revisar
cada apartado pincharda en el botdn
revisado. Una vez haya revisado todos los
apartados recibira el sello: jRevisado!,
pudiéndose mostrar al profesor como
requisito para la impresion del trabajo.
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o Tom

N 3
Aﬁggmdecimiemws

A\

A Charo Rodriguez, por su critica totalmente "destructiva” que tanto ha
beneficiado al resultado final de "Escrilandia".

- A Roberto Coello, por mantener la tradicion de sus abuelos aportando
desinteresadamente los cuentos: "El zorro y el alcaraban" y "La zorra 'y
la cigliena".

- A Mari y Julio por ponerme en contacto con la tradicién de cuentos de
Baena (Cordoba).

- A Begona, Javi, Antoiita y Antonio por hacerme llegar, mas rapido
imposible, la recopilacién popular de los cuentos de Baena.

- A Beatriz, Silvia, Fernando, Michel, Miguel, Soraya, Nadja, Benja,
Ana, Lidya, Julio y Maria por sus colaboraciones desinteresadas, bien
dibujos, ideas o simplemente por aguantarme.

- A mis padres, por darme la oportunidad desde muy pronto de

interesarme por la informatica y aguantarme esta aficion desde bien
pequeno.

A todos ellos, GRACIAS.
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