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RESUMEN: Se analiza el valor pedagdgico de los juegos de ordenador, destacando las condiciones de acce-

sibilidad que estos deben reunir, en general y cnando se dirigen a nifios con discapacidad
visual. Se revisan diversas experiencias realizadas en Gran Bretafia y Francia, y se presentan
las caracterfsticas principales de la coleccién “Diviértete y aprende con...”, una serie de juegos
de ordenador interactivos y accesibles desarrollada por Code Factory en colaboracitn con el
Centro de Investigacién, Desarrollo y Aplicacién Tiflotécnica (CIDAT) de la ONCE. Los jue-
gos se basan en 12 cuentos clésicos, y se han concebido como clemento de apoyo en el proceso
educativo de nifios con discapacidad visual, de edades entre 6 y 10 aiios, con ¢l objetivo princi-
pal de que el nifio aprenda de forma divertida. Se valora la experiencia en el contexto de la pro-
duccién de materiales accesibles, un campo idéneo para la colaboracién entre todos los sectores
implicados. '
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ABSTRACT: Accessible educative games: «Learn & play with...», an example of good practice. The paper

highlights the educational value of computer games, emphasizing some accessibility tips these
must met, in general and when they go to visually impaired children. Experiences made in Fran-
ce and Great Britain are reviewed. Main characteristics of the series “‘Learn & Play with...” are
featured, The series consist of 12 interactive full accessible games, based on classic tales, deve-
loped by Code Factory in collaboration with ONCE’s Aids and Appliances R+D Centre. The
games are intended to support educational interventions with visually impaired children, ages 6
to 10, facilitating an amusing learning environment. These materials are assessed in the context
of the production of accessible resources, a suitable field for cooperation between users, educa-
tors and producers.
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VALOR PEDAGOGICO DE LOS JUEGOS

Los juegos de ordenador son un material infor-
mitico que, aunque no formen parte de la catego-
ria de «software educativo» como las enciclope-
dias o los diccionarios, poseen unas caracteristicas
muy interesantes y perfectamente aplicables a la
educacion.

Como seifialan varios autores (Gallego, 1994;
Gros, Bernad6 y Lizano 1997), su valor pedagdgi-
co es grande: resultan muy motivadores para la

mayoria de los alumnos, lo que ayuda a crear
situaciones de aprendizaje altamente significati-
vas; ¥ constituyen un recurso diddctico muy flexi-
ble dado que se pueden utilizar en una asignatura
concreta, comao taller 0 como eje transversal.

Aportan maltiples posibilidades para el desa-
rrollo de procedimientos tales como la adquisi-
ci6n de destrezas bdsicas, la autonomia, el razo-
namiento inductivo y deductivo, la creatividad,
las habilidades y estrategias de resolucién de pro-
blemas... Y favorecen ademds, el aprendizaje de
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contenidos que forman parte de las diferentes 4re-
as curriculares (Gros 1998, 2000; Gallego, 1994,
2000; Archambault 2000).

Cada vez es mayor la oferta de juegos en el
mercado, con nuevos disefios y funcionalidades,
abarcando temaéticas y contenidos muy variados,
pero no todos los productos son iguales. Por ello,
a la hora de elegir el juego que se va a incorporat
a las clases es preciso que los profesores tengan
en cuenta el contenido transmitido en el producto
y que analicen su valor pedagégico, es decir, los
aspectos de contenidos que pueden utilizarse, los
procedimientos que s¢ trabajan y los valores que
se ponen de manifiesto.

Del mismo modo, de acuerdo con Gros (1998,
2000), en el momento de planificar el uso del jue-
20 en el aula habtd que considerar tres aspectos:
la etapa o nivel escolar de los alumnos, los objeti-
vos pedagdgicos que determinan su utilizacién y
el tipo de juego elegido.

La mayoria de los juegos no necesitan pautas
previas, puede experimentarse sobre el propio
juego en pequefios grupos. También se puede
incluir como una actividad en las unidades didéc-
ticas de cada 4rea. No obstante, con los nifios mas
pequeiios la presentacién del juego conviene
hacerla en grupos mis reducidos, acompaiiada de
una historia que ponga al nific en situacion.

Juegos como puzzles, laberintos, composicio-
nes, juegos que permitan animacion y arcanos de
baja dificultad estdn indicados, como sefiala Gros
{1998), para los primeros niveles de Educacién
Primaria. También se pueden trabajar juegos de
simulacién de hechos cotidianos y que presentan
diferentes estrategias para avanzar. En los niveles
posteriores podemos utilizar juegos como arca-
nos, simulaciones, aventuras y juegos de estrate-
gia que presenten un mayor grado de complejidad
en sus contenidos y desarrollo.

Ademas del hogar y el aula, los juegos interac-
fivos son un recurso didactico de uso creciente en
actividades socio-recreativas y culturales como
ferias, exposiciones y museos, y en los que son
incorporados como elementos motivadores y de
aprendizaje. En su disefio suelen ser programas
graficos de consulta de documentos de texto y
simuladores de efectos y situaciones que promue-
ven la participacion del nifio en la actividad.

Por ello, y en linea con los planteamientos de
Fletcher (2001), deberfamos preguntarnos en qué
medida los nifios v jovenes con discapacidad
visual pueden participar en tales actividades y uti-
lizar productos de software educativo en igualdad

de oportunidades que sus compafieros y amigos
sin discapacidad.

ACCESIBILIDAD, UN REQUISITO
PARA LA INTEGRACION

La accesibilidad puede definirse como la carac-
teristica del entomo, que permite a todas las per-
sonas, con 0 sin problemas de movilidad o de per-
cepcion sensorial, el acceso, utilizacién y disfrute,
de manera normalizada, segura y eficiente. Debe
contemplar, ademds, la adaptacién a las innova-
ciones tecnolégicas. Esta adaptabilidad exige una
prevision en el proceso de disefio que posibilite la
posterior realizacion de modificaciones sin excesi-
vos costes cuando éstos sean necesarios.

La accesibilidad integral es un derecho bésico
que garantiza la no discriminacion por razones de
discapacidad o caracteristicas funcionales, siendo
una condicién previa para la participacién social
en igualdad de oportunidades. Su consecucidn
requiere desarrollos legislativos, econdmicos, de
mercado, de disefio, etc, y corresponde a las
Administraciones Piblicas la provisién de los
medios precisos para que ello sea posible. En este
sentido, en los dltimos afios las politicas europeas
han supuesto avances sociales importantes, fun-
damentalmente en lo relative a los derechos de
las personas con discapacidad, como los que se
reflejan en los articulos 15, 21 y 26 de la Carta
Social Buropea, que propugnan la autonomia, la
integracién y la participacion social, y los que
hacen referencia expresa al principio de “no dis-
criminacién”, En este contexto, destacan iniciati-
vas como e-Europe y la realizada recientemente
por parte de la Fundacién ONCE con ¢l Ministe-
rio de Ciencia y Tecnologia, sustentada en un
convenio, con la finalidad de promover el acceso
de las personas con discapacidad a la Sociedad de
la Informacién.

Debido a que las aplicaciones tecnolégicas de
carfcter general estin cambiando, en ocasiones
de forma vertiginosa, es necesario que los disefios
y desarrollos tecnolégicos de aplicacién en cam-
pos como la educacién y las comunicaciones ten-
gan en cuenta desde un principio las necesidades
de los diferentes grupos de usuarios,

Recientemente han surgido iniciativas para
definir estdndares de accesibilidad para que éstos
sean incorporados, de forma sistematica, por los
disefiadores de entornos y los desarrolladores de
productos. En este sentido, es relevante disponer
de protocolos que validen el grado de accesibili-
dad, determinen los problemas en orden a suo
impacto en las personas con discapacidad y pro-
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pongan soluciones que, en caso de aplicarlas,
_ determinarfan su validacién y el logotipo de acce-
sibilidad.

No obstante, el esfuerzo orientado a facilitar el
acceso a la informacién, se ve obstaculizado por
las nuevas interfaces de tecnologias, que no con-
templan en sus disefios protocolos de conectividad
para dispositivos, forzando con ello a que, de for-
ma periddica, sea precisa la investigacién y el
desarrollo de interfaces que permitan mantener
esa conectividad. Por ello, la concepeién de “dise-
fios universales™ se hace tan evidente y prioritaria.

La accesibilidad no sélo viene dada por la exis-
tencia de una interfaz o dispositivo que nos permi-
ta acceder por via tictil o sonora a la informacién
de la pantalla, a la vez que a los comandos corite-
nidos en los diferentes menids graficos para gjecu-
tar distintas acciones, sino que debe contemplar
tarmbién su usuabilidad en funcidn de las caracte-
risticas de quienes ios vayan a utilizar. De o con-
trario, podemos encontrarnos con interfaces que
requicren un esfuerzo cognitivo tal para su uso
que dificultan o impiden el desarrollo de la tarea.

No nos resulta extrafio encontrar productos
genéricos que incorporan salidas sonoras (voz o
sonidos); sin embargo, tales productos no estin
orientados a la accesibilidad sino que son fruto de
estrategias comerciales. Algunos productos gené-
ricos ofrecen, incorporados de base en sus dise-
fios, mddulos de accesibilidad que contemplan
igualmente la posibilidad del ajuste de tamafios,
avisos o alarmas sonoras, pero no alcanzan a
ofrecer soluciones que una persona con proble-
mas graves de vision requiere.

Los diferentes dispositivos visuales, tictiles y
sonoros para interactuar con ¢l ordenador, como
son los magnificadores de pantalla, terminales
braille y navegadores de pantalla, no responden a
un perfil determinado de usuario sino que tratan
de dar respuesta a necestdades diversas, resultado
de las caracteristicas visuales (agudeza, campo...)
y de la actividad a realizar, pudiendo requerir el
empieo de uno o varios dispositivos.

En la actualidad se cuenta con navegadores
que, dade su avanzado disefio, permiten al usua-
1o tener una «imagen» del entormo en el que s¢
encuentra y de las opciones que estin presentes,
identifican elementos como imdgenes y otros
objetos, aportando al usuario una importante
riqueza informativa.

Tanto las ayudas técnicas de baja visién como
las necesarias para personas ciegas se enmarcan
en el concepto global de «adaptaciones tiflotécni-

tas”: estas ayudas son un medio esencial que
facilita su integracién en las actividades educati-
vas y culturales. :

Asf pues, el «disefio para todos» abarca el dise-
fio, el desarrollo y la comercializacién de produc-
tos y entornos que sean accesibles y utilizables
por la mayor variedad posible de usuarios, lo que
requiere la normalizacién de las interfaces de pro-
ductos para garantizar su accesibilidad y compati-
bilidad con equipos especializados.

Por ¢llo es preciso promover, de forma decidi-
da, acciones de I+D asi como la produccién de
materiales y tecnologias desde dos perspectivas:
por una parte, creando ayudas técnicas que per-
mitan acceder a un entorno o producto general
(como juegos, enciclopedias, diccionarios, inter-
net..) y, por otra, adaptando productos para hacer-
los accesibles. La finalidad de tales acciones es
evidente: asegurar que los nifios y jéveénes con
discapacidad visual puedan enriquecerse con esos
materiales, como recurso pedagdgico y lidico,
del mismo modo que lo hacen sus amigos y com-
pafieros videntes.

JUEGOS ACCESIBLES

Juegos de accién y de aventura

Las primeras iniciativas realizadas en Espaiia,
promovidas por ¢l Centro de Investigacién, Desa-
rrollo y Aplicaciones Tiflotée¢nicas (CIDAT;
www.once.es/cidat), corresponden a los juegos
denominados conversacionales, Carecen de gréfi-
€os, por lo que su manejo es sumamente sencillo
y pueden utilizarse en un PC compatibles o en
anotadores electronicos del tipo PC-Hablado.
Algunos de ellos tienen también la posibilidad de
trabajar con tarjeta de sonido para reproducir
todas las adaptaciones. Entre este tipo de juegos
podemos sefialar los siguientes:

— Dunning Cross, la accién se desatrolla en
un colegio residencial de la campiiia inglesa.

— En Tierra Bdrbara, basado en un arcano
que el usvario debe resolver y que se desa-
molla en la Edad Media.

— Interpol, el personaje es un agente recién
llegado a Interpol que tendré que ir realizan-
do detenciones para ir ascendiendo de rango.

Los avances tecnolédgicos generales y la expe-
riencia adquirida en el campo de la adaptacién de
juegos para usuarios ciegos y deficientes visuales,
han posibilitado la elaboracidén de nuevos produc-
tos que utilizan todos los recursos otdinarios de
un PC y la digitalizacién del sonido. Avances tec-
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nolégicos como “self-voicing™ y Eloguence soft-
ware speech synthetizer han permitido incorporar
la voz en el propio disefio del juego, por lo que
no se requiere de un software adicional de lectura
de la pantalla; o los que posibilitan utilizar los
clips del sonido estereofénico para producir una
atmdsfera realista.

Dificilmente se pueden disefiar buenos juegos
de accion prescindiendo de la imagen, no obstan-
te es un reto que se debe abordar. La primera
experiencia en este sentido, ha consistido en ela-
borar un juego de simulacién de conduccién en
circuitos de carreras de todo el munde denomina-
do Kilémetro 2000. La conduccién se realiza
mediante un volante o con el propio teclado del
ordenador. Mediante los auriculares o altavoces
se emite el ruido del motor para orientar, determi-
nar y corregir la posicién del coche y evitar cho-
car contra los bordes de la calzada,

Laos Secretos de Villa del Agua combina
todos los elementos necesarios en un juego de
aventuras; hay un protagonista que ademés serd
el héroe, una princesa a la que hay que salvar,
més de 60 escenarios grificos, unas 50 bandas
sonoras originales, muchos efectos especiales y
alrededor de 2 horas de grabacion de didlogos. El
usvario debe dar instrucciones al protagonista
mediante el teclado e ir resolviende prucbas de
légica, conocimientos, etc.

En el dmbito anglosajon (Shaikh, 2001) desta-
can las iniciativas llevadas a cabo por empresas
como Bavisoft (www.bavisoft.com) con su juego
Grizzly Gulch. El escenario es el tipico western
~en el que el jugador ayuda al sheriff en distintas
misiones para prevenir delitos de malhechores,
que llegardn desde distintas direcciones, lo que da
vivacidad a la accién. Hay también un casino
donde se puede jugar a juegos tales como méaqui-
nas de ranura, Poker, Blackjack o el juego del
caracol, en el que hay que encontrar las monedas
que esconde uno de ellos.

Otro producto accesible de esta categoria es Sha-
des of Doom, basado en ¢l juego comercial Doom
y producido por GMA (www.gmagames.com). El
juego utiliza una combinacién sofisticada de ins-
trocciones habladas y de sonidos en varios niveles
que indica cualquier detalle. El jugador controla sus
acciones mediante la palanca de mando y por varias
teclas que permiten realizar tareas tales como coger
un cbjeto, conocer el estado fisico en que se
encuentra, etc, Unas seifiales acdsticas indican la
posicién y naturaleza de un objeto préximo (una
puerta o un personaje), intensificando sus cwalida-
des a medida que se acerca. Y para descubrir de
qué objeto se trata basta pulsar una tecla,

Por vltimo queremos subrayar los trabajos reali-
zados por Games for the blind (www.gamesforthe-
blind.com), que produce juegos educativos y de
aventura accesibles, entre los que podemos men-
cionar; Batalla naval, Memory, Simon, Juego de
palabras, BlackJack, FreeCell, eic. pero, ade-
mds, un proyecto interesante de esta empresa con-
siste en el desarrollo de juegos accesibles en red
como La guerra de las galaxias; es decir, a los que
se puede jugar desde casa y con los que compartir
aventuras, conocimientos y estrategias con otros
jugadores de otros paises a través de internet.

Juegos educativos

Una iniciativa interesante en este campo es la
denominada Tactile Interactive Multimedia (TTM).
Fue llevada a cabo en Francia por la Asociacion de
Padres de Estudiantes Ciegos (APEA), con el obje-
tivo de que los nifios mas pequefios puedan mane-
jar de forma auténoma los mismos juegos de orde-
nador utilizados por los nifios videntes, Se trata de
juegos orientados al reconocimiento sonoro o tictil
y en los que los nifios, no lectores o lectores
recientes, pueden manipular y escuchar diferentes
entormos sonoros, historias y explicaciones.

TIM se basa en la tabla de conceptos, conectada
al ordenador por puerto serie; consta de tablillas
tdctiles confeccionadas seglin las caracteristicas de
cada juego, de modo que los nifios méds pequefios
no necesitan usar teclade. Consiste en crear objetos.
activos virtuales, que pueden desplazarse sobre la
plantilla de conceptos. Cuando el nifio toca uno de
estos objetos, se pone en marcha una opcidn deter-
minada: selecciona una nueva palabra, hace leer la
ilustracién sonora, da una respuesta a una pregunta
del juego, cambia el idioma, etc. Sobre la tablilla se
colocan hojas de papel en las que los objetos son
sefialados con diferentes exturas (telas, cuero...) o
dibujados en relieve y las palabras estdn escritas en
braille. Un ejemplo de la aplicacion de la tabla de
conceptos en las diferentes dreas curriculares
(matemdticas, lengua y conocimiento del medio)
fue la experiencia realizada por Caballeros y Coma
(2001) en el Centro de Recursos Educativos “Joan
Amades” de Ia ONCE en Barcelona.

La coleccitn de juegos L’Univers de Pomme
d’Api (“El universo de la manzana de Api”), del
proyecto TIM, consta de tres juegos en CD-Rom
{“Bso se transforma”, “Hay algo demtro” y “Qué
miedo”) y estd destinado a nifios de tres a seis
afios (Archambault, 2000).

Se presentan varias palabras ilustradas con un
texto leido (en francés, inglés, espafiol o alemsn)
¥ una o dos secuencias sonoras cortas, Si el nifio
responde correctamente a una serie de preguntas,
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que tratan de verificar que ha comprendido el tex-
(o, ¢l programa reproduce una cancién, Por medio
de unos comandos en relieve los nifios més
pequeinios o con problemas de aprendizaje pueden
seguir el desarrollo del juego, acceder a una des-
cripcién de la pantalla y, de manera muy simplifi-
cada, a los contenidos esenciales,

Una experiencia reciente en Espafia de juegos
educativos interactivos accesibles es Ja Coleccion
Diviértete y Aprende con... que comentaremos
en el apartado siguiente. La colecci6n consta de
doce juegos (ver tabla 1), de los cuales siete se
encuentran ya comercializados, otros dos (Hansel
y Gretel y Los tres cerditos) se encuentran en la
fase de prototipo final préximo a su produccién, y
el resto (Pinocho, El patito feo y El soldadito de
plomo) ain estdn en fase de construccién de
guién y programacion de actividades.

Tabla 1.

Coleccidn de cuentos interactivos
CUENTO AREAS TRABAJADAS
Caperucita roja Conocimiento del medio

Lenguaje
La liebre y la tortuga Conocimiento del medio

Matemiticas
Blancanieves y los siete | Conocimiento del medio
£nanitos Lenguaje
El flautista de Hamelin | Miisica

Expresidn artistica
Cenicienta Lenguaje

Conocimiento del medio
‘El gato con botas Lenguaje

Conocimiento del medio
La bella durmiente Lengunaje

Conocimiento del medio

Matemdticas
Hansel y Gretel Matematicas
Pinacho Geografia

Concimiento del medio
El patito feo Lenguaje

Expresi6n artistica
El soldadito de plomo | Conocimiento del medio

COLECCION “DIVIERTETE Y APREN-
DE CON”

La ONCE, a través del CIDAT, inici6 en junio
del afio 2000, en colaboracién con la empresa
CODE-FACTORY {(www.codfac.com), un pro-
yecto de desarrollo consistente en la creacién de
12 cuentos interactivos para ordenador basados
en cuentos cldsicos y que tuviera en cuenta como
principio la accesibilidad integral para personas
con discapacidad (ONCE, 2002).

Esta coleccién, que lleva por titnlo “Diviértete
y aprende con”, pretende poner al alcance de los
nifios, padres y agentes educativos un nuevo mate-
rial de ayuda en la tarea del proceso educativo,
sirviendo ademéds como instrumento integrador y
socializador y, obteniéndose como valor afiadido
la familiarizacién del nifio con el ordenador.

Una caracteristica basica comtn a todos los
juegos es la observancia de valores y principios
que favorezcan actitudes conducentes a formar
personas positivas, constructivas y saludables. En
este sentido, se ha procurado que los cuentos:

» No sean discriminatorios.

* No contengan contenidos violentos.

* Se puedan ntilizar colectivamente.

* No sean excesivamente sofisticados.

* Se adecuen los contenidos, el lenguaje y la
facilidad de manejo a la edad para la que
estin aconse¢jados.

» Eludan posibles situaciones frustrantes (se
administran refuerzos en forma de puntuacién
aunque el nifio no consiga realizar correcta-
mente ninguna actividad).

En todos los juegos de la coleccién se aconseja
que el nifio disponga de la ayuda de un adulto,
sobre todo en el caso de nifios mas pequeiios, 0
bien durante las primeras ocasiones que utilice el
juego.

En cada juego de la coleccidn se trabajan en
general dos dreas, asf como conceptos, procedi-
mientos y valores de acuerdo con los principios
de la Ley de Ordenacién General del Sistema
Educativo (LOGSE). También se tratan temas
transversales como educacion para la paz, educa-
cion no-sexista, educacién ambiental, solidari-
dad, eic.

El objetivo general de esta coleccion es que
el nifio aprenda y consolide conocimientos de
una manera lddica y divertida. El planteamiento
¢s sencillo: a partir de un cuento cldsico, en cas-
teliano o inglés (segiln la opcidén elegida) se
plantean varias actividades que el nific deberd
superar.

Cada juego consta de dos partes: en la primeta,
quiero leer, se narra el cuento tal y como lo cono-
cemos, en la segunda, quiero jugar, el cuento vie-
ne complementado con actividades (lingiifsticas,
matemadticas, etc.) en dos niveles (A y B) que
hacen que el nifio tenga un papel activo en el
desenlace del mismo.

Mediante ¢l teciado, el nifio participa en las
diferentes actividades que se le plantean. Asimis-
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mo, sus resultados pueden ser evaluados median-
te la puntuacion obtenida durante la realizacion
de dichas actividades.

Otro aspecto que, junto a los contenidos con-
ceptuales, se propone como objetivo para el nifio,
es la recreacion de actividades précticas de utili-
dad para su vida cotidiana, como por ejemplo la
familiarizacién con el dinero papel-moneda y la
introduccién del euro como moneda tnica en cir-
culacién en la Unién Europea desde enero de
2002. Para ello se ha estructurado y programado
un acercamiento secuencial, comenzando por tra-
bajar la peseta como moneda con la que en la
actualidad mds familiarizado estd el nifio y abor-
dando la transformacién y célculo con euros en el
cuento de “Hansel y Gretel".

Toda la coleccién estd disefiada para trabajar
como valor anadido aspectos que pueden ser vili-
dos para los contenidos de nuestra actual LOG-
SE, siendo sus destinatarios nifios de entre 6 y 10
afios para lo cual se establecen dos niveles:

* Nivel A concebido para nifios de entre 6 y 7
anos.

* Nivel B para nifios con edades entre 8 y 10
anos.

Las edades referidas son orientativas ya que
estdn supeditadas a los conocimientos generales
de los nifios.

Los productos lidico-didacticos de la colec-
cion estdn disefiados para ordenadores personales
con exigencias minimas en cuanto a requisitos
técnicos: microprocesador Pentium a 166 Mhz;
32 Mb de RAM; Windows 9X-2000-Me-NT; tar-
jeta de sonido Sound-Blaster o similar y una uni-
dad de CD-Rom.

Caperucita Roja. En este juego se trabajan las
dreas de conocimiento del medio y el lenguaje.
Sus objetivos especificos son:

— Desarrollar la capacidad auditiva.

— Potenciar la habilidad descriptiva.

— Reforzar las estructuras comparativas.

— Aumentar las palabras del vocabulario del
nifo.

— Conocer la naturaleza que rodea al nifio.

— Desarrollar la comprension.

— Aprender a deletrear palabras.

— Reforzar la ortografia.

— Fomentar la orientacion a través de los sen-
tidos.

— Reforzar la autonomia y la autoestima.

— Reforzar el conocimiento y manejo del
teclado.

1.CUENTO
2.JUGAR

Figura 1.
Presentacion de uno de los cuentos.

La liebre y la tortuga. Los objetivos especifi-
cos relacionados con las dos dreas (conocimiento
del medio y matemdticas) trabajadas en este
cuento son:

— Aprender a utilizar el teclado numérico.

— Relacionar los nimeros con la vida cotidiana.

— Aprender el orden de los nimeros.

— Representar mentalmente los niimeros.

— Reconocer y resolver situaciones de suma y
resta.

— Valorar la utilidad de las matemadticas en la
vida diaria.

— Potenciar el cédlculo mental.

— Agudizar la capacidad auditiva.

— Interpretar el tiempo cronoldgico.

Figura 2.
Ejemplo de un juego.

Blancanieves y los siete enanitos. El conoci-
miento del medio y el lenguaje son las areas tra-
bajadas en este juego, correspondiéndose con los
siguientes objetivos:
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— Potenciar el pensamiento l6gico.

— Aprender a construir los plurales correcta-
mente.

— Diferenciar entre singular y plural.

— Desarrollar la capacidad auditiva.

— Diferenciar izquierda y derecha a través del
sonido.

— Discriminar mediante el sonido a diferentes
animales.

— Relacionar los drboles con los frutos que dan.

— Reforzar los conceptos de largo/corto en
relacion a la longitud de las palabras,

— Introducir el concepto de silaba.

— Aprender a distinguir las silabas de una
palabra.

— Reforzar la ortografia.

El Flautista de Hamelin. En esta ocasion son las
areas de musica y de expresion artistica las que se
trabajan, con los siguientes objetivos especificos:

— Desarrollar la expresion musical y la capa-
cidad auditiva.

— Aprender a clasificar los instrumentos entre
cuerda, viento y/o percusion.

— Distinguir entre sonidos largos y cortos,
rdpidos y lentos.

— Diferenciar entre grave y agudo.

— Potenciar la memoria auditiva.

— Aprender la escala musical.

— Reconocer el instrumento que falta en una
melodia.

L. EINUOULIVOPN
- ”

ey
L)

-

Figura 3.
Ejemplo de opcion idiomatica.

Cenicienta. las actividades realizadas con
este juego estin relacionadas con las dreas de
lenguaje y conocimiento del medio. Sus objeti-
vos especificos son:

— Distinguir y clasificar a los miembros de
una familia.

— Diferenciar y reconocer sindénimos y anténi-
mos.

— Potenciar la memoria auditiva.

— Fomentar la memoria a corto plazo.

— Saber si los materiales provienen de los ani-
males, de las plantas o del petrdleo.

— Reforzar la ortografia.

El gato con botas. Las actividades que se pue-
den realizar con este juego se relacionan con las
areas de lenguaje y conocimiento del medio. Los
objetivos que con ello se persiguen son:

— Conocer la posicion de las teclas del teclado.

— Adquirir soltura con el manejo del teclado.

— Distinguir a los animales mediante su so-
nido.

— Aprender el nombre que recibe el sonido
que emiten los animales.

— Potenciar la memoria auditiva.

— Diferenciar los objetos mediante su sonido.

— Ordenar letras desordenadas formando una
palabra.

— Reforzar la ortografia.

Diviertete y aprende con:
Enjoy and learn with:

-

Figura 4.
Presentacion de uno de los juegos.

La bella durmiente. Las tres dreas trabajadas
en este juego son el lenguaje, el conocimiento del
medio y las matematicas. Los objetivos especifi-
cos que se persiguen con el desarrollo de las acti-
vidades de este juego son:

— Reconocer y aprender las capitales de los
paises.

— Identificar el idioma que se habla en cada pais.

— Emparejar operaciones y resultados.

— Distinguir entre el modo pasado, presente,
futuro e infinitivo de los verbos.
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— Resolver operaciones.

— Desarrollar la orientacién espacial.
— Elaborar estrategias de juego.

— Reforzar la ortografia.

INCUTET

De repente se oyd una vocecita...

-Perdén amo mio, pero me parece que no me
valordis lo suficiente, no, no... Claramente no
aprecidis el valor que tengo...

/ El muchacho se asusté, dio un salto y se froté los

ojos. No podia creer lo que estaba viendo: IEl gato
estaba hablandol

-Perdona, me has sorprendido...

Figura 5.
Los textos pueden superponerse a los dibujos en casos de necesidad.

Los tres cerditos. También las dreas de lenguaje,
conocimiento del medio y matemaéticas se abordan
con las actividades de este cuento, relacionadas
con los siguientes objetivos:

— Orientacién espacial mediante instrucciones
de direcci6n (arriba, abajo, izquierda o dere-
cha; y norte, sur, este u oeste).

— Comparar dos pesos expresados en kilos.

— Diferenciar entre frases exclamativas, enun-
ciativas o exhortativas.

— Diferenciar entre frases dubitativas, deside-
rativas o imperativas.

— Reconocer el nimero que sigue en una serie
numérica.

— Identificar los sonidos que produce el cuerpo.

Una caracteristica comtn a todos los juegos
de la coleccion en lo referente a su accesibili-
dad, es que no son indispensables las adaptacio-
nes tiflotécnicas, ya que los juegos cuentan “per
se” con salida por voz y otras opciones como
contrastes, eco de teclado, etc. Asi mismo, dado

que uno de los objetivos comunes a todos los
cuentos es fomentar el trabajo colectivo, se ha
tenido en cuenta la posibilidad de que el nifio
seleccione, con un simple comando de teclado,
que el texto verbalizado sea también exhibido
en la pantalla, facilitando de este modo que
ninos con discapacidad auditiva puedan jugar
sin dificultad.
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