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Munuul de lisuario ('l) Int¿roctiv¡ Lli l)io

I. (; ENI,RAI,II),,\D¡,S

l. l.- tNl'R()t)t. r(tcIoN

Esle manual es una guia de consulta para un usuario de cualquier nivel, ya que contiene
infbrmación clara y concisa acerca de cómo navegar dentro del CD-ROM y su

funcionamiento.

Permitiendo de esta manera a los usuarios tener los conocimientos necesarios para
lograr una compresión exitosa de cómo acceder a cada uno de los ambientes del CD "Mi
Dia"

Es de mucha importancia consultar este manual antes y/o durante la üsualización de las
páginas, ya que lo guiará paso a paso en el manejo de todas las ñ¡nciones presente en cl
CD-

1.2.- Oli.lt'l'l\ OS l)lr t-S'l't. M.\Nt AL

El objetivo primordial de estc manual cs guiar a todos aqucllos usuarios interesados
como al personal encargado del manejo y administración del sistema obteniendo todo
tipo de información y poder despejar sus dudas.

o Cómo ingresar al CD-ROM.
o A),t¡dar al usuario para el manejo de cada uno de los ambientes del CD "Mi Dia"

Este manual de diseño esta destinado para todos los interesados en conocer los
proyectos que realiza la Escuela Superior Politecnica del Litoral (ESPOL).

Esta dirigido a los diseñadores y programadores que deseen conocer sobre este
CD lnteractivo. el cual contiene información relevanle de los recursos utilizados
para su elaboración

A maestros de primaria, párvulos y todos aquellos profesionales que estén dentro
de la cadena de educ¿ción, están invitados a conocer el contenido de este (lD a

través de este manual de diseño.

t.J.- A QU¡EN VA DtRIG|DO

Y, a aquellas personas interesadas que deseen continuar con el proyecto. CD
lnteractivo para niños con problemas de lecto-escritura "Mi Dia".

I»Rt )l ('( )M ('upitulo I - Pigino I ESt 0t.



Munual de l.tsuario ('l) lntera<tivo Mi l)iu

r.{.- r.() QUE sE r)EBfi (.oN(xrER

El manejo del CD es s€ncillo y los conocimientos que el usr¡ario debe tener son

o Conocimiento básico de Windows.
o Conocimiento básico del manejo de sonido

PROI( t)M ('apírabl-Página2 ESpt lt_
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2. ANt Bt ItN't'[, Ot'URA( ]IONAL

Esta sección p€rmilirá identificar los recursos minimos de hardware y software
necesarios para el correcto funcionamiento del aplicativo multimedia integral "Mi Dia"
y el sislema experto.

2.T.- REQUERIMIEN'I'OS DE SOFTWARE
Para el funcionamiento dcl CD-ROM "Mi Dia" cl usuario neccsitará tcner en su

computador el siguiente software:

off¡ce Microsofl Olfice 97 o superior

2.2.- REQUERT ñilEN',I'OS DE HARDWARE
El usuario deberá tcner los siguientcs componentes dc hardwarc

Careclerislicasl)quipo

Servidor
l

H
Sólo para escuelas que
trabajen en red.

Estación de Trabajo

to{

lmpresora

Procesador Pentium Ill
de 8ü) Mhz
Disco de 20 (ib
| 28 Mh en Ram

Monitor SVGA de I4'
I'arjeta de Rcd

Procesador Pentium lV de
I8Ghz
Disco duro de 20 GB
128 Mb en Ram
't'

Cta de Rcd

lmpresora inyección

PRO1 (',O,V ('apirub 2 - Púgino I LSI'1)l_
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Munuul da lisuario ('l) Inteructivo Mi l)ia

2.3.- AMBIENTE D1] INS-I'ALACIÓN
Para la instalación del aplicativo multimedia "Mi Dia", es necesario saber como instaiar
el Sistema l'-xperto. l:l cual incluirá la instalación de los ambientes de Cd-interactivo

2.J.1 lnstalación del Sistema lixperto y del Aplicativo Multimedia

Una vez iniciado el sistema operativo Windows se debe insertar el Cld de instalación
del aplicativo multimedia integral "Mi Dia", automáticamente se presentan algunas
pantallas que indican que se está preparando al sistema para la instalación. esto
puede tardar varios segundos

Prsprrándoso para la lnstalac¡ón...

El trogrür'á d. nsl¿!.r¿n Mr Dt .dá rr¿prmdo
lftl¡¡sH Wodd_ q, b q¡rá drrr¿ C ,.ro di
p.rE .3o d. iBtCri; I sFé trr lr\¡o

Cc.f'!¡¡tÉo el .¡rrJ¿dd de Wndoer¡

Htürr2.l: ¡¡rq§rirxt, h mslál¡l.l.fl I

??-
§i-".'

lr

.;¿

Blil"'-

1f 
n*"o n 'sl".,a'

lirurr 2f: ltq¡ar¡¡xl. l¡ rr¡s¡¡h.rm 2

fn.t.lSh¡cb lfl¿..d

t,Rol ('( )M ('apitulo2-Ptigiao2 ESt\ )t_
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Munual le llsuario ('l) lnte¡t<tirlo Mi l)ía

¡f, r..Í orr - rort*fr$ fErl 1
Bienv¿nido a lli Dia -
Inst¡llShield Wizard

Pú fdvs, e$cre rÉrtr6 el p.ogdrB de nttJ¿rr¡ !,epd¿
l^rt$¡Íad nn¿.rd p.rd g¡dlc drdte d ttq.g,o

¡kür¡ 2.]: lli.rt!,Íid¡ ! l¡ rrl{,¡,cx)o d(¡ s¿e,Í¡¡

Note: ( )¡»cit»ulme,,te p,rcde p lsar la tecla lEnterl det teclu¿kt

J

i}}

2. Aparecerá la pantalla de bienvenida del instalador, hacer clic en i tu-at¡ >

tL'rrverüto ¿ FI c¡¡ t¡r3t¡lsta{d l¡¿izd.d

InCCsld{R) v,1zrd nrtd-á ñ ¡. .ñ er .q f'o. Pt.
(úfud, tr{¿ (l €n sa-sle.

ADVFXlf¡rlA: Ei¡. Eoqdn ar¡á p.d.gdo trr h6 b,t d¿
d....ic ó rlcr y oa..rr tr.t.ór r*rner¡*

< ¡ardr

li;ur¡ 2.¡: llrüNcnid¿ a l¡ ir¡n¡l¿.i()fl d.l S§¡.Í¡¿ 2

f N oi. ' t.ra.lSt*U rttt

PR(n ('Ott ('apítulo2-Página3 Í:,\t\ )L

/
I

)

\-

Erls-



Munuol de Llsuorüt ('l) Interadivo Mi l)ia

3. Después de la pantalla de bienvenida se presenlarán los términos del contrato de
licencia del sistema.

_1t

fqrbdo d. ¡.añd.
[é¿ ctn¿úsrÉre Él Itádo & Larl¿ g-st3

fr. * ,o, *' * ,", ro t]6 ó¿t{, s.dy ris, rirE 4E6tEr ft n ttE D&q
Fdq
1,. *,,0*o a *,r.tl l¡rtcrle. Yü'.
,. 5.¡dt ü. tkcrHrlry€(rrEra d.aq.
13. Ckpr. to 6d thé óáhq brú¡t.
h. Crfe n ttÉ Uiht eüs, *¡e(t ttÉ r'brú troa*Icxt cqrld
E. 5.r *n-rE !o úle r¡dr¡e of !.oú kqlr. ryeer!Ért RrF fle.

Á,lt¿r yqJ h-ld ya¡ r¿l¿¡¡¿, ,nr lr ñr. tEn ea b. H4rd n üE t r¡rilc Aqñr..* ó¿¡oq

. A(=¡o-bi-tú;,,-d¡ idü-J;¿- k;;
'- !o r.gao br tfiffú3 dd (úlrdo d. krfÚ.

< ai,iE cdlaa¡ú

l¡!ur¡ 2.5: Cmlr¡h) & I..k-r¡

'- [eSg]E t -€sgp*c*!#:Si usred está de acuerdo con el conrraro de

licencia debe selc\ccionar esta opción para que s€ active el botón
continuar con la instalación haciendo clic sobre esle.

í tgt¡ > y poder

':; t{9 üepto bs táTrrE5 dd cr*r¿to de kerrÉ : De no eslar de acuerdo selecCionar csta

opción y a continuación hacer clic sobre el botón ---!-9'-- para salir de la

instalación.

4. Luego de aceptar el contrato de licencia se üsualiz¿rá la siguiente pantalla en donde
deberá ingresar el nombre de la persona que va a hacer uso del sistema en Ia caja de
ingreso de datos que tiene como etiqueta "Nomhre de usuarn:" y el nombre de la
institución en la caja de ingreso de datos que tiene mmo etiqueta "O rÍlan¡zoción l'
Si usted está trabajando en un sistema operativo Windows 200o o superior también
podrá indicar si desea que el sistema pueda ser accesado por otros usua¡ios, esto lo
puede ¡ndicar de la siguiente manera:

r: iax¡r¡r;lqr tra! 6r;eq.p (bodo6 l¡-uert6}: escoger esta opción haciendo clic sobre
esta si desea que otros usuarios puedan accesar al sistema.

(. 5ób pü6 Eí(rrr ¡5ú.") . escoger esta opción haciendo clic sobre esta si desea ser
usted el único usuario que puda accesa¡ al sistema.

Para continuar con la instalación presione el botón

¡q-rrt¿ >

PRt )I'(.( ),rl (.apítulo2-Ptiginol LSt ()t_
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5. Se mostrará la pantalla que le permitirá indic¿r el directorio o carpeta en la que

dese¿ instalar el sistema.

Cambiar de directorio: para cambiar de directorio hacer clic sobre el botón
c"tu"'" le indicar la c¿rpeta en la que se va a realizar la instalación (solo para

F.d.,r"

Irddü G't. *din püa:

,a@
.- iáb 9¿i. oi (t't rd!)

< ab&

¡¡rül"¡ 2.6: Intiñn!.rn d.lcli(f|lt

usuarios con conocimientos básicos de computación)

Luego de indicar el lugar de instalación hacer clic en i 9qn >

lrúcmd.rddffi
Prr fr,(I, rrrtdl¿(,r ld rl('r!fiñ.

ft!.t. da dc§E
tlaa d rt 5CEt! pr¿ n5¡d, €r¡ .t¿ (rliad o €n Cd|ü- pd. nstJ-
en uB (üIala drr.ric,

lncdüli t» ó:
C:\A.tiftc e E oqrdr¡s\imu\

*

J

¡

¡e

(¡Obü

< Alr&

I lEür¡ 2.7: ( ¡rfLla Á.d:{rrx,

dr^{ Di" - t.rd.Hstd

:rg.Ert¿

PR( ) t (',()M ('opitukt2-Pógino5 r:,\t 1 .
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Monuul de Ilsusrio ('l) Inte¡attito Mi l)íu

6. Si el sistema que se está instalando corresponde a la versión escuel¡ aparecerá una

ventana en la que se puede escoger el tipo de instalación que se desea realizar.

servidor o cliente.

r¡. ü Hdülú.r
O|¿ d tpo de r¡d&rh q-É ie dde nEF . qJ6 rEÉrddú5.

sd..cúE r¡ ttr, d6 ñtJdñ.

'¡@

ffi Irrt¡, d d.ñ¡6 pü. rü ,{.-§ rt ú¡ PC púrpd (r.w!dr) o
q.E m ,c ¿frrsüe ao rcd,

Chr*t

ñ
fr*dr d i¡tút pr. se' raa¿d rn ú16 rc eñ b fld (d.rtÉ).

< ab&

t¡rur 2.8: I rfr) d. nbl¡l¡.¡

Si va a instalar el sistema en un entomo de red de computadoras, debe tomar en

cuenta quc el sistema puedc ser instalado como servidor sólo en una computadora.
en las demás, el sistema debe ser instalado como cliente.

Si las computadoras no se encuenlran en entomo de red, el sistema deberá ser

instalado como servidor en cada una de las computadoras.

F.sto se debe a que al instalarse como servidor el sistema presentará ciertas opciones
necesarias para la administración del mismo

[,uego de selcccionar una de las opciones deberá hacer clic en el botón , ¡o¡rt¡ >

¡f, r'r ora - tn*"reraa rtrd
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Munuul le tlsuario ('l) lnteruLtito Mi l)íu

7. A continuación se mostrará información de acuerdo a las opciones que ha

seleccionado hasta el momento.

@-
hcpüdo pü. kntdü d p.or¡¡¡.

f I At¡{útH er¡¿ trcDdd-b pd¿ (rr.rvd l¿ rñrddrx¡

9 d6.á rü,rrr la l-fBrdo d. b rÉddh o t!&t ¿th crüo, lú9. d( .,t
AEii¡. rüp. & 

'l 
Cfir¡, pr¿ r* d ld.r*..

(qfqrüb dud:
Ip d. rrldúin:

CdD.t.d. &b:
c:l¡drru & rrya¿\r,r¡¡\

Irfrnndr dd [úrEú:
i.orürr l{ rúüc
Ooú¡¡dih: lrüÉt

< 8tr&

Hrür¡ 2.9: lt(flár¡ü, Fr¡ 116¡ál¡, tl rr,4rarn r

lIeL l
?tr"¡

Deberá haccr clic en el botón
del sistema.

p¿ua que inicie el proceso de instalación

t. Inmediatamente aparecerá una ventana indicando quc se está ejecutando el proceso

de instalación del aplicativo multimcdia integral "Mi Dia".

Iiste proceso puede tomar varios minutos

Ir¡r¡C¡ú ñ Da.

t6 ( mFs{Ér dd rr@rúr. i¿¡x.rf¡dlor s! ¿á¡i| nsrdrú.
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Munuul de llsua¡io ('l) Interuuittt Mi l)ía

9. Una vez instalado el sistema aparecerá una última panlalla indicandok)

I i¡J¿dlo vI t¡a lrst*Ji{ wiz.rd

¡.r16¡:U la¡trd trr -*d.d, f"t [l. (úrútrrütr. H4.
.k .fl Fh&ú Düá r* dd ó§4útc.

t¡rur¡ 2-l l: hnr¡h.r;r linJ|/¡rLi

Deberá haccr clic cn el botón para concluir con la instalación

NOTA:

Para mayor referencia de instalación y manejo del sistema expcrto, consultar con el
manual de usuario del sistema expeño del aplicativo multimedia "Mi Dia", realizado
por los estudiantes de análisis de sistemas que lo desarrollaron para el proyecto

PROT'(',()M ('apitulo2-PriginaE Í-,\H )t.
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Mtnuul de ( isuario ('l) Inte¡uctiw Mi l)íu

3. OPF]R,,\NtX) ],t. StS'r'[-]r,\

J.t.- IN(;RIISANDO Al- Ct)

l. Al instalar el Sistema Experto y el aplicativo multimedia en el Escritorio aparecerá el

icono del CD-lnteractivo "Mi Dia". Se debe hacer doble clic en el icono del sol y el

libro para ingresar.

!¡Eur¡ 3.1.1: ln€r!\¿¡r(i) ¡l Cd id.rr.1r \ o

2. Enseguida aparecerá el logo de la ESPOL animado junto con el logo del INNFA y
Cic¡. Después aparecerá el isotipo del proyecto que también eslará animado En la
parte superior derecha aparecerá el texto que nos permitirá salir del intro e ingresar
directamente a la aplicación. También encontraremos los cráJitos de los analistas y
diseñadores.
En la parte inlerior está¡ ubicados los botones de SALIR y EN'I'RAR. Para ingresar
deberemos presionar el botón de Entrar y si deseamos salir deberemos presionar el
botón Salir.

@@ rrt

l¡rül.. J.l.:: Int¡xludrn ál s$¡flu

3. Al ingresar nos encontraremos con la pantalla dc [,ogin, en el cual deberemos
ingresar el nombre del usuario que debió haber sido especificado con anterioridad en el

sistema expeño.
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Munuol de Ilsuu¡itt ('l) lnterattix¡ Mi l)íu

A continuación nos pedirá el password o la clave, que también debió haber sido
especific¿do en el sistema exp€rto.
Para continuar presionaremos Ac€ptar.

lirr¡¡ J-lJ: l'¡rr¡llá d( l(xln

4. A continuación el aplicativo nos dará la bienvenida indiúndonos el nombre del
profesor o tutor y la escuela a la que pertenece.
'l'ambién enconlraremos los nombres de los niños o alumnos que debieron haber sido
ingresados al sistema expeno. Luego deberemos presionar Aceptar.

lkur¡ J.I.¡: P¡nbllr d( l's¡á & .lun¡r¡§
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5. Ya hemos ingresado a la aplicación. A continuación aparecerá la guia presentando a
todos los personajes, para luego continuar con el juego.

ft"

]lrür. J. | .S: P¡nl¡ll. ó mtflrlüc.ci(n d. l(É ,u('1¡§

3.2.- RECOMENDACIONES GENERALES PARA TODOS LOS
AIlTBIENTES

La Rana o el Búho son los personajes guias de los ambientes Ullos serán los
encargados de guiar al niño y de indicarles las rutinas

2. Pa¡a poder hacer clic y ejecutar la acción es neces¿rio esperar a que los
personajes guias terminen la instrucción.

3. Cuando el niño o niña ejecute correclamente la rutina" los personajes guias le
informarán de ello con frases como.

r ¡Muy bien!
o ¡Eso es!

r ¡Correcto!
o ¡Excelente!
o ¡Lo estás haciendo muy bien!

4. Cuando el niño o niña se haya equivocado los personajes guías también se lo
indicarán con frases como:

. No, eso no.

. Oh, te equivocaste.
o No, no es asi.
o Oh, Oh
¡ lnténtalo de nuevo

-,- r".;,'
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Munuol le llsua¡io ('D Inteructit'o Mi Díu

5. Al final de algunos ambientes y de cada ejercicio se mostrarán los errores y
aciertos de los niños, pero se usarán simbolos que serárn especificados en el item
L3 de este capitulo.

6. Al realiza¡ los ejercicios de cada ambiente se debe recordar que para continuar
se debe presionar /'-)ller.

7. En otros ejercicios es imponante que el niño lome en cuenta que liene un t¡empo
limite o un número especifico de oportunidades.

3.3.- I,'trNCtON DE |X)TONES !', PtrN'|'UROS

3.3.1 llotones de (-'ontrol

Botón F unción
Rcgrev a los ambientes anteriores.
Funciona sólo cuando se ha completado cl juego

Representa al personaje guía [a Rana. Sirve para repetir la
instrucción.

Sirve para salir de la aplicación

Sirve para adelanlar al ambiente siguiente
Funciona solo cuando sc ha completado eljuego

Representa al personaje guía El búho. Sirve para repetir la
instrucción.

Sirve para controlar el volumen

Con acercar el mouse en la onda pequeña se bajará el volumen al
nivel más bajo. Nivel L

PRt)'l(()M ( upítuk, -l - Pdg¡nu 4 L.tL\)t,
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Munuul e I lsuario ('l) I ntaruttiwt Mi l)íu

\ ivel 2

(-'on acercar el mouse en la onda mcdiana se subirá el volumen al

Con acercar el mouse en la onda grande se subirá el volumen al Nivel
3, el más alto.

Sirve para aceptar alguna acción o password que hayamos indicado

4lqngfmeQle _
Haciendo clic nos permite continuar con la aplicación.

ACEPfAR

cot¡TllauaR

3.3.2 Botones de Personajes

Ilotón

3.3.3 Punteros

Bo(ón

ffi,::ffi#*ta-6ñ.i;*l"l
lngresa a Bob al ambiente.

Estará habilitado sólo en ciertos ambientes (el baño, la sala)
lngresa a Volf al ambiente.

Estará habilitado sólo en ciertos ambientes (el baño, la sala)
lngresa a Sol al ambiente.

Estará habilitado sólo en ciertos ambientes (el baño. la sala)

Ingresa a Wom al ambiente.

Estará habilitado solo en ciertos ambientes (el baño, la sala)
lngrcsa al ambiente a el personaje Al.

I unción

[-i
Busca y ejecuta las rutinas (acción)
el ef-ecto de Zoom en los ambientes

No estará habilitado cuando exista

PROT ('( )M ('apitulo 3 - Prigina 5 L:.l¿it )t

)))

)I

I

I

I

I

t

I

l

I



Manuul de Ilsuurü¡ ('l) lnteruuit'o Mi l)iu

-.'lll
¡I

Sirve para buscar algún elemento cuando exisla Zoom cn algún objeto
u objetos del ambiente.

3.4.- StlltBOt.(X;rA

Sinrholo F u nción

o Circulo azul Representa que el ejercicio realizado está correcto

o ('irculo rojo Represenla que el ejercicio realii¿ado está incorrecto

Visto azul. Repres€nta que el ejercicio realizado está correcto

('ruz roja. Representa que el ejercicio realiz¡do está incorrecto

{

x

L

Al finalizar los ejercicios de identificación, si está correcto el
personaje aparecerá Feliz y sin el nombre en su ropa.

Al finalizar los ejercicios de identiñcación, si está incorrecto el
personaje aparecerá triste y con el nombre en s¡¡ ropa.

PRt )',|'('( )M ( apitub .1 - Pú4¡ino 6 r:sP()t.

f Si*e para 
"j."rru. 

algún 
"ler.nto 

cuando exista Zoom e-n algun objeto

I u objetos del ambiente.
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Munuul de ( lsuario (.'l) I nteruttivt Mi l)íu

3.5.- OPERANDO t.OS AlllllUN'tFlS

A continuación nombraremos las rutinas seguidas en los ambientes y las actividades en

los ejercicios que se encuentra¡ dentro de ellos.

3.5.1 Dormitorio Inicial (FASE I ANTIRIOR)

!kur¡ J.5.!: ¡}ñnitü$ rn'.H¡

Ru tina

l. Apagar el reloj
2. Abrir las cortinas
3. Despertar a Sol
4. Despertar a Voll
5. Despertar a Al
6. Despertar a Wom
7. Despertar a Bob
t. Poner de pie a Sol
9. Poner de pie a Voll
10. Poner de pie a Al
I l. Poner de pie a Wom
12. Poner de pie a Bob
13. Abrir el closet
14. [)esvestir a Sol
15. Desvestir a Voll
16. Desvestir a Al
17. Desvestir a Wom
It. Desvestir a Bob
19. Vestir a Sol
20. Vestir a Volf
21. Vestir a Al
22. Vestir a Wom

@
G,
0
G)
@
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Munuul le Llsua¡itt ('l) lnte¡uctivo Mi l)io

23. Vestir a Bob
24. Cerrar closet
25. Abrir puerta
2ó. Sacar a Sol
27. Saca¡ a Volf
2t. Sacar a Al
29. Sacar a Wom
30. Saca¡ a llob
31. Cerrar la puerta del dormitorio inicial

tljercicio I

l. Escribir
2. Escribir
3. t'lscribir
4. Escribir
5. Escribir

}Illfr 3.S2: ¡:y:fcl(.lo úrn¡ (flo úi!-¡¡l

cl
el

el

el
el

nombre de Sol
nombre de Bob
nombre de Volf
nombre de Al
nombre de Wom

=-=

-¡{§
.6.
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Munual de llsuaritt ('l) Interodivo Mi Día

3.5.2 llaño

t¡lur¡ J.S3: l}3ñ'

Rulina

l. Encender lámpara srperior
2. Encender lámpara derecha
3. Encender lámpara izquierda
4. Ayudar a Al a entrar al baño
5. Desvestir a Al
6. Abrir llave de ducha
7. Metcr a Al a la ducha
t. Pasar el jabón a Al
9. Pasar el shampoo a Al
10. Pasar el guante de baño a Al
I l. Ayudar a Bob a entrar al baño
12. Abrir llave de lavabo para Bob
13. Pasar el cepillo de dientes a Bob
t4. Pasar la crema dental a Bob
15. Ayuda a Volf a entrar al baño
16. Abrir tapa de servicio higiénico para Volf
17. Sacar pantalón a Volf
It. Sentar a Vollen el servicio higiénico
19. Pasar el biombo a VolF
20. Cerrar llavc de lavabo
21. Ayudar a Wom a entra¡ al baño
22- Ayudt a Sol a entrar al baño
23. Pasa¡ el cepillo a Sol
24. Pasar el moño a Sol
25. Pasar el desodorante a Wom
2ó. Pasa¡ el perfume a Wom
27. Cena¡ la ducha para Al
2t. Pasar la toalla a Al
29. Ayudar a Al a salir de la ducha

^tB.
E

iqh*
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30. Vestir a Al
31. Pasar el papel higiénico a Voll
32. Mover biombo de Volf
33. Poner de pie a Volf
34. Subir pantalón a Voll
35. Bajar la válvula y cerrar la tapa
36. Apagar lámpara superior
37. Apagar lámpara derecha
3t. Apagar lámpara izquierda
39. lndicar la posición del papel higienico
40. Indica¡ la posición del jabón

41. Indica¡ la posición de la toalla
42. lndica¡ la posición del cepillo de dientes
43. lndic¿r la posición de la crema dental
,14. Indicar la posición del guantc
45. Indicar la posición del perfume
46. Indic¿¡ la posición del shampoo
47. Indicar la posición de Ia peinilla
4t. lndicar la posición del biombo

lisur J.5.¡: lt.fü(¡) ¡!ult) I

49. Ayudar a Bob a verse en el espejo
50. Ayudar a Sol a vcrsc en cl espcjo
51. Ayudar a Volf a verse en el espejo
52. Ayudar a Wom a verse en cl espejo
53. Ayudar a Al a verse en el espejo

PR()t(1).v ('opítub .l Púginu ll) t-st\t )t_
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l)j ercicio

l. Escribir el
2. Escribir el
3- Escribir el

4. Escribir el
5. Escribir el

! ¡rtr¡ .1.(S: r.J§!'ir.lo ban, 2

nombre de Bob como se ve en el espejo
nombre de Sol como se ve en el espej<r

nombre de Volf como se ve en el espejo
nombre de Wom como s€ ve en el esp€jo
nombre de Al como se ve en el espejo

3.5.3 (locina

[llur J.§6: (,f,rN

I
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ili,i vorr ,',,' I
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Rutinr
l. Abrir la puena de la cocina
2. Servir los platos
3, Servir los vasos
4. Abrir la puerta de la refrigeradora
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5. Pedir comida a Volf
6. Servir hamburguesa a Volf
7. Servir gaseosa a Volf
t. Pedir comida a Al
9. Servir mírnzana a AI
10. Servir vaso de agua a Al
I l. Pedir comida a Sol
I2. Servir galletas a Sol
13. Servir vaso de leche a Sol
14. Pedir comida a Wom
15. Servir banana a Wom
16. Servir té a Wom
17. Pasar tazón de azúcar a Wom
It. Pedir comida a Bob
19. Servir zanahoria a Bob
20. Servir jugo a Bob
21. (lerrar la puefa de la refrigeradora
22. l,evantar tazón de azúcar de la mesa
23. Levantar jarra de agua de la mesa

24. l.evantar jarra de té de la mesa
25. Llevar platos sucios al lavadero
26. Llevar vasos al lavadero
27. Llevar laz¡ al lavadero
2E. Abrir la puerta debajo del lavadero
29. Botar desperdicios al tacho de basura
3(). Cerra¡ puena del lavadero

l\

\5

Al ñnal de las rutinas del ambiente aparecerán los resultados de las actividades
realizadas por el niño.

Urrrr 3-S7: lr.f!r,j¡) (r)!rn¡ I
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llj ercicio

l. lndicar la
2. lndicar la
3. lndicar la
4. lndicar la
5. Indicar la
6. lndicar la
7. lndicar la
8. lndicar la
9. lndicar la
10. lndicar la

l-rr¡n J-s-t: tj.:rcr.ro cdrr¡¡ l

posición de la zanahoria
posición de la hamburguesa
posición dc las bananas
posición de Ia taza
posición de las galletas
posición de la manz¡na
posición del envase de la leche
posición de la gaseosa
posición del jugo
posición de la llave de agua

J.5..1 (.an¡ino a la llscuel¡

ltr¡¡ñ J.S9: ( ünino ¡ l¡ L:<1¡cls I

Rutin¡
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l. Ayudar a Sol a salir de la casa

2. Ayudar a Wom a salir de la casa
3. Ayudar a Volf a salir dc Ia casa
4. Ayudar a Bob a salir de la casa

5. Ayudar a Al a salir de la casa

6. Ayudar a Wom a subir al bus
7. Ayudar a Sol a subir al bus
E. Ayudar a Al a subir al bus
9. Ayudar a Volf a subir al bus
10. Ayudar a Bob a subir al bus
I l. Ayudar al bus escolar que salga

Ejercicio

l. Enconlra¡ la ruta correcta del bus escolar

lkrñ f-alo: I¡lLÍrro
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lllunuul le Itsuori<t ('I) lnteruoiw¡ Mi l)ia

Rutina (continuación)

¡¡tur. 3-5. I ¡ : C¡mirtr ! l¡ ,:s(I§la ?

l. Ayudar a Bob a bajar del bus
2. Ayudar a Wom a bajar del bus
3. Ayudar a Al a bajar del bus
4. Ayudar a Sol a bajar del bus
5. Ayudar a Volf a bajar del bus
6. Abrir la pueña de la escuela
7. Ayudar a Wonl a entrar a la escuela
t. Ayudar a Volf a entrar a la escuela
9. Ayudar a Al a entrar a la escuela
10. Ayudar a Bob a entra¡ a la escuela
I l. Ayudar a Sol a entrar a la escuela
12. Cerrar la puena de la escuela

tJ'!
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3.5.5 Aula de (ll¡se

I
III

ú

Rut ina

l. Ayudar a entrar a lan
2. Acercar a Bob al pizarrón
3. Agrandar el piiarrón

lijercicio I

t. Descubrir animal
2. Descubrir animal
3. Descubrir animal
4. Descubrir animal
5. Descubrir animal
6. Dcscubrir animal

lkúr 3_§.lJ: l.:,ü.a.f, ¡ura.r .r¿{ r

oculto en la palabra pulgar
oculto en la palabra Leonor
oculto en la palabra vacaciones
oculto en la palabra zapato
oculto en la palabra hermoso
oculto en la palabra espuma

I

I
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Munual de Itsuu¡itt ('l) lnteructixt Mi l)íu

7. Descubrir animal oculto en la palabra kimono
8. Descubrir animal ocuho en ¡a palabra llamar
9. Descubrir animal oculto en la palabra globo

I)jercicio 2

lkurr f-5.1¡: f:,,jf§'!ro ¡uh d.,rle! 2

l. Acercar a Sol al pizarrón
2. Encontra¡ la palabra sol en el arbolito
3. Encontrar la palabra rana en el arbolito
4. lincontrar la palabra morder en el arbolito
5. Encontrar la palabra pensar en el arbolito

tij erc icio 3

tirur J.5.15: Ijt.r(r!¡'.tr¡l¡ d. .hr I

l. Acerca¡ a Al al pizarrón
2. Ordenar pa.labra Sol, escrita en espejo
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Munuul .le Lisuario ('D lnteructivo Mi l)íu

3. Ordena¡ palabra Al, escrita en espejo
4. Ordenar palabra Bob, escnla en espejo
5. Ordenar palabra Tof, cscrita en espcjo
6. Ordenar palabra Cas, escrita en espejo
7. Ordenar palabra Wom, escnta en cspejo

lljercicio {

lirür¡ J.5.1ó: l¡trooo atrla rj. clrt .l

l. Acerc¿r a Wom y Volf al przarrón
2. Encontra¡ los números del gato y el ratón

3-5.6 (lanche de fiitbol

Ii!ür¡ J.ll7: ( ¡frl!¡ d. fiirh,l

Rutina
l. Hacer clic en el lado izquierdo de la cancha
2. flacer clic en el lado derecho de la ca¡cha
3. tos personajes se conüerten en bolitas.
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Munuul de llsuurio ('l) Intera<tiw¡ Mi l)ia

4. El niño arr¿stra la pelota intentando hacer un gol.
5. Sonido de pito, ñnaliza el partido. Puede ser porque el niño metió un gol o

porque pasaron 3 minutos.
6. Se üsualizan los resultados.

4

tlrür¡ J.s't9: (ix¡.ú(r dr l¡ cuucl¡

¡I¡rr¡ 3.S.lt: llt rlirio rrn +u d. lúth)l I

Pasar la bola (arrastrando con el mouse) hasta que anote un gol en el equipo rojo

3.5.7 Comedor de l¡ Escuela

,{.
trD

?

I

Rut ina
l. Entrar a Volf al comedor
2. Entrar a Wom al comedor
3. Entrar a Bob a.l comedor
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Manual d¿ llsuu¡it¡ ('l) lnteruuivo Mi l)íu

4. Entrar a Al al comedor
5. Entrar a Sol al comedor
6. Pedir comida para Sol
7- Pas¿r pescádo a Sol
8. Pasar leche a Sol
9. Pedir comida para IJob
10. Pasar brócoli a Bob
t l. Pasar agua a Bob
12. Pedir comida para Al
13. Pasar sánduche a Al
14. Pasar té a Al
15. Pedir comida para Volf
16. Pasar pollo a Volf
17. Pasa¡ café a Volf
lE. Pedir comida para Wom
19. Pasar irutas a Wom
20. Pasar jugo a Wom
21. Abrir la puerta del comedor
22. Ayudar a salir del comedor a Volf
23. Ayudar a salir del comcdor a Bob
24. Ayudar a salir del comedor a Al
25. Ayudar a salir del comedor a Wom
26. Ayudar a salir del comedor a Sol
27. Ce¡¡ar la puerta del comedor

Al final de las rutinas del

realizad¿s por el niño.
ambiente aparecerán los resultados de las actividades

Iijercicio I

,6.
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Munuol le I lsuurio ('I) lntera<tito Mi l)ia

lljercicio 2

+

I

nrlrrr J.S2 I : l':r!f(1(ro !\xrllttr ü qira.h 2

t¡türl J.5.22: Rcg§) ¡.¡s I

d,

t-i 0

0
a
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l. Indicar posición del pescado
2. lndicar posición del pollo
3. Indica¡ posición del pan

4. Indica¡ posición del café
5. Indicar posición de la lc',che

6. Indicar posición del brócoli
7. Indicar posición de Ia taz¡ de té

3.5.E Regreso n casa
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¡lrür¡ 1.123: R,igrL$ a (¿\¡ 2

Rutina

l. Ayudar a entrar a la casa a Al
2. Ayudar a entrar a la casa a Sol
3. Ayudar a entrar a la casr a Wom
4, Ayudar a entrar a la casa a Bob
5. Ayudar a enlrar a la c¿sa a Volf

Ej erc icio

\',¡ f

Iil;)sr{>
§^1

]¡:üd J.i2{: l'J.rú!r,, rL.1rlar i lJs

l. Encontrar la palabra WOM en el párrafo
2. l'incontrar la palabra Cl{Et.l. cn el párralo
3. Enconlrar la palabra CLEO en el párrafo
4. Encontrar la palabra BOB en el párrafio
5. Encontrar la palabra VOI.F cn el párrafo

I'ROl'.(.t)lll ('apírub -1 - higino22 t-!; t\ ) L
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Munual lc lisuurit¡ ('l) Inleradittt Mi I)íu

f,.5.9 Snla de l¡ Casa
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l¡![rt J-425: s¡l¡ d. lá .ie

Rutina

l. Abrir la puerta de la sala

2. Ayudar a entrar a Al a la sala
3. Ayudar a entrar a Bob a la sala
4. Ayudar a entrar a Wom a Ia sala
5. Ayudar a entrar a Volf a la sala
6. Ayudar a entrar a Sol a la sala
7. Encender la televisión
E. Encender la computadora
9. Encender Ia aspiradora
10. 'l'ocar el piano
I l. Apagar la televisión
12. Apagar la computadora
13. Apagar la aspiradora
14. Ayudar a salir a Sol
15. Aytdar a salir a Bob
16. Ayudar a salir a Volf
17. Ayudar a salir a Wom
It. Ayudar a salir a Al
19. Apagar la luz
20. Cerrar puerta de la sala
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Monuul de lisuurit¡ ('l) Interulivo Mi l)íu

Ejercicio I

l. Buscar a Sol para hacer el ejercicio
2. Completar primera palabra
3. Ciompletar segunda palabra
4. Completar tercera palabra
5. Completar cuarta palabra
6. Completar quinta palabra
7. Completar sexta palabra
8. Completar septima palabra

Ejercicio 2

f¡r¡r¡ J.5.r6: F-|.rrcro sal¡ & h e.á I

t¡rur¡ J.127: ¡.Fre'.¡, ql¿ d. l¡.r§ 2

l. Busc¿r a Al para hacer el ejercicio
2. Iormar figura I
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Manual ¡le Llsuario ('l) lnteraliyo Mi l)ía

3. Formar figura 2
4. Formar figura 3

¡ir|¡r¡ J.S2a; Lhrüln' \ál¡ d. la Lr.á I

L Buscar a Volf y Bob para hacer el ejercicio
2. Descubrir nombre José
3. Descubrir nombre Pablo
4. Descubrir nombre Alicia

3.5.10 Dormitorio llnal
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Munual de Usuario ('l) lnteractivo Mi l)ía

Rutina
l. Encender la lámpara
2. Cerra¡ la cortina
3. Ayudar a entrar a Volf
4. Ayudar a entrar a Sol
5. Ayudar a entrar a Al
6. Ayudar a entrar a Wom
7. Ayudar a entra¡ a Bob
t. Abrir la puerta del closet
9. Quirar la ropa a Al
I0. Quitar la ropa a Bob
I l Quitar la ropa a Wom
12. Quitar la ropa a Volf
13. Quitar la ropa a Sol
14. Ayudar a Wom a ponerse la pijama
15. Ayudar a Al a ponerse la pijama
16. Ayudar a Sol a ponerse la pijama
17. Ayudar a Bob a ponerse la pijama
18. Ayudar a Volf a ponerse la pijama
19. Cerrar la puerta del ckrset
20. Ayudar a acosta¡ a Sol
21. Ayudar a acostar aVolf
22. Ayudar a acoslar a Bob
23. Ayudar a acostar a Al
24. Ayudar a acostar a Wom
25. Apagar la lámpara

PR()'t (',O,v ('.rpitul0.l kigino)ó E.Stf )t.



Munuol de llsuario ('l) lnteractitr¡ Mi l)ia

3.ó.- OPERANDO I,OS JTIEGOS EN EL AULA DE CLA(]E ( FACE 2

ACTTIAI, )

A continuación nombr¿remos losjuegos segu¡das las actividades en los ejercicios que se

encuentran dentro de ellos.

Ejercicio I

Ejercicios dc Memori¡: [:ste ejercicio tratará la retent¡va del niño

i l§.\

?i,-

t¡!ür¡ 3.6.1 : lr.rqcro ¡'rl¡ d. .l¿\ I

lancontrar la imagen detrás de las cartillas según la paiabra que salga en la parte inferior

fijemplo I

ó. En c¿rdá cilrtilla aparcceni una rnagen distinl¿
7. En 5 scgu¡rd¿s las anillas ginrnrn
t. En la partc infcnor agrrcccá una palabr¿
9. Errcontrar la llgura loña dctés de las canrllas
10. Hacicndo clic cncir¡a dc la cartilla
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lljercicio 2

-r4
0?'

r'gP-'

Hrrr.3f.2 : P¡Élk' & ¡ul¡ ú e'Ls¡-s 2

Enclntr¿r Ios obje(o6 cn cl c'¿s¡llem. que cl niño ha ido guardando.

Ejenpb I

l. Sc colocaán lrcs c sillcros
Z Sc etilarán so¡o trcs cásillcros para quc cl riiñojucguc.
J. tlabún oblrm sobrc cl piso quc cl niño tcr¡drá quc guarúar cn 106 cajoncs.
{, Luego la computadora al azár le pedirá al niño uno dc 106 obJeto6.

5. El tendÉ que rocordar donde los coloco.
6. Para facilitár la bri,squcda solo cslanin aclivos los cajoncs con los quc el nrñojuc8uc. l,os otros

pcrmancccnin dcsactiYados.
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Munuul ¿le lJsuurio ('l) Inteructiv Mi l)íu

Iijercicio 3

l¡llrr 1.6.f, : !-Frrro rulá.I cl¡r I

Encontrar la par de imágenes detrás de las canillas

Ejemp¡o I

| . En qda canilla aprruxni una imatcn dilinta
2 En 5 scgunúrs las carlillas ginrnrn
I En la pafc infcrior aparccerá una ¡nlabra
J tncontr¡r la ñg,ura torta dclñis dc las c¿rtillas.
5 Hacicndo clic cncir¡u¡ dc la canilla
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Monuul de llsuario ('l) IntcruLtivo Mi l)iu

Ejercicio 4

Disrimi¡riiir Visd: En qilc jucgo cl niño aprcndcrá a rccorroocr los ob¡clos ¡ sabcr difcrcrciarlm

t¡trr¡ J.6{ : It.rl.lln, ¡ul¡ & elru .l

Seleccionar correctamente el objeto, según el nombre que se mueslra en la parte
inGrior

Uicmplo I

L Sc mucstran sobrc la pi/¿rr¿ trcs objcto6 dislintos
2 Dcbajo de u;tos cl niño licnc um palabra quc cs el objclo a cscogcr
3. Dcücni indior cual cs cl ob¡cto quc sc le solicita.

6lL §'\ -',."

ffotfue

w
(a
s
@
@

{)))€)

PR( )',t(.( )M ('upítulo -| kigina30 ESt'()t.

C'@



Munuul de llsuu¡io ('l) lnteruuixt Mi l)íu

fljercicio 5

!tr¡r. J.6.-§: l:ir§,.ro r¡l¡ d. cl¡s¡: I

Escoger la palabra correcta. según la imagen que se muestre en la parte superior

Ejcmplo I

l. Sc muesr¿n sobrc la pi,¡árra trcs palabras disrintas.
2. Sobrc cstas el niño tienc uru¡ inurgcn que es la palabra a crogcr
J. Debeni indicar cual cs la tnl brá quc sc le solicita.
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Munuul de lJsua¡üt ('l) lnleructiwt Mi I)íu

Ejercicio 6

¡¡t¡ñ J.6.6 : [:r,r(.r('rc á"1¡ d. clr\ ó

[Jnir con líneas Ia palabra con la imagen a la cual se asemeja

Ejemplo I

I Hacicndo clic cn la palabra ¡ luego clic en la imagcn.
2 tJnir con lincas la palabra tofa cor la imagcn lorta.
l. Unir con liricas la palabm Éjaro con la imagcn p:ájaro.

{. Unir con lincas la palabra ¡osa c-on la imagcn rooa.
5 Unir con lincas la prlabra palomá con la inurgcn palorna.

PROt(',()M ('apitub -l - tuigina3) t:sttt )l
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Munuul le l lsuurio ('l) lnteru<tivo Mi l)iu

lijercicio 7

ña¡'.3.6.7 : ¡-r§\'*rc ul¡ dr dr$ 7

Arraslrar el nombre de cada prenda de veslir encima de la imagen de la prenda
correspondiente.

Ei:!|plo I

L Poncrlc cl nombre a la prcnda dc \cstir.
2. acicndo clic cn la palabra sombrcro café arr¿slnlrlo a la irrugcn sombrcro cafi.
3. H¿ciendo clic cn la trrlabra Fmtalón g,ris arr¿srarlo a la imagcn panlalón Bris
{. H¿rcicrüo clic cn ¡a pálabra camiscta arnarilla ar¿strarlo a la irna8cn camiscta amarilla.
5. H¿rcicndo clic cn la palabra plalera ncgra arrasrarlo a la iuugcn pla¡cm ncgra.
6. f.lacicndo clic cn la ¡ralabra crmisa ros¿da arr¿sr¿rlo a Ia itfug,cn c¡mi$ ros¡rda.
7. Hacicr¡do clic cn la palabra mcdias azulcs arralrarlo a la inugcn nrcdias azulcs.
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Munual de l.lsuario (.1) lnte¡u<tiwt Mi l)íu

lijercicio 8

Ag¡l¡drd McÍt¡l: En cac jl-lego el niño clcrcilar¿ su deslrcu¿. rcconocicndo oblclos \ fomüs.
dcsarmlla¡rdo al márimo su agiliúad rnotriz.

fkrr.3.ó.a: t:Flit ü¡¡. dc cl¡§. I

Vence a tu oponenle, llegar antes a la meta de tu competidor

Ejemplo I

I No habá ticnrpo. cl ticmpo sc lo pone cl niño
2 Cuando haya an¿Iizado la ruu rús convcnicntc. prcsionar¿ "Empc/ár"
'l El niño dcbcrá llc8,ar á la salrda contrána ant6 quc sr oponcntc
.l El botón dc "Parar" se prcsionani automálicamentc. si los trcncs se chocán
5. El jucgo se dcticne.
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Manual d¿ I lsuu¡itt ('l) Inteructivo Mi l)ia

lij ercicio 9

Hru'. 3.6,9 : Ei :f!üo a!1. d. c¡a\. 9

Buscar las piezas indicadas y formar la imagen que eíe de ejemplo

Ejcmplo t

I Armar un cirrm con las pic,.as qtrc csán a la izquicrda.
2. Hacicndo clic arrastrar las picuas corrcspondicnles al cenlro
1. Cuiarsc por la inugcn cn la pi¡lc supirior dcrccha
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Munuul de llsuu¡io ('l) lnl¿¡aLtivt Mi l)ia

c
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tijercicio l0

lkEr¡ 3.ó.lo : F:itr!'rr'io ¡ul. d. §l¡-§. l0

Obecn ar la figura dclir¡s¡da quc sc cncucntra cr la fBnla.lla- ubic¿r las paflcs co¡orsadas \ crunEradas dc
la misma ! coloqrrlas cn s¡ rcspcctivo lugar.

Ejemplo I

l. Arrastr¿r con cl punlcro dcl Mousc la parcd con cl númcro I

2" Arraslr¿r con cl puntcro dcl Mouse la pucna con cl nÚmcro 2

J. Arr&slrar con cl puntcm dcl Monsc la tccho con cl númcro l
{. Arralrar con cl püntcro dcl Morrsc la \cnlan¿ cún cl núrrcro +
5. Arrastmr cln cl puntcro dcl Mousc la ¿lfombnr con cl nú¡ncro 5
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Munuul de Ilsuurio ('l) Interuttiv¡ Mi l)iu

Ejercicio l3

Hlorr J.GIJ : l:j.mc¡o ¡¡¡l¡ dc cl¿ic I l

Colocar sobrc los ¡ccuadroe dc la derccha dc la panla[a las l-rguras gcomcrricas qrrc concqondan.

Ejemplo I

l. Arr¿lrar con cl Mousc cl triángulo naranja sobrc cl triángulo r crdc
2. Arrastrar con el Mouse cl circulo arurillo sobrc circulo rerdc.
3. Arrastr¿r con cl Mousc cl cuadr¿do lil¿ sobrc cl cu¿dr¿do lcrde.
{. Arr¿str¿r con cl Mousc cl rombo cclqíc sot rc cl rombo vcrdc.
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Munuul le Ilsuu¡itt ('l) Interauivo Mi l)íu

fjercicio l4

I
f¡,< f.

f ,.i¡

Hf¡¡.!J.ó.1{; t:j.ña]l¡ rul¡ dc cl¡s.: l.l

Ordenar las lctr¿s con su respcctivo númefo y ubicarlas en cl cxlrcmo derccho.

Ej€mplo I

l. Aparccc cn cl pilarron una fr¿sc. cada letr¿ csta cnumcr¿d.¡
¿ Las lctrds cnumcradas cg'án cn ordcn alcatorio.
J. El nii¡o d{ücá arratrarlas en cl lado derccho dcl pizanón.
{. Con sr¡ ordcn rcslcctivo

ele
TTT

v
ne#ade
TTTTTTT

T
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Manuul de [ lsuurio ('l) lnleruoiwt Mi I)íu

lijercicio l5

I
EI

i

Hlur -1,á15 : l.¡uerúr ,tul.r ü e[u I I

Cubnr l:rs supcrficics dc los lolúrncncs con la fornu corrcspond¡cntc cncontradas cn cl c\trcrno i,,quicrdo
dc la prntalla.

t:jcmpllr I

l. Arraslr¿r con cl Mousc cl triángulo ! ubic¿rlo sobrc cl \olumen dc fonna triangular.
2, Arraslr¿r con cl Mousc la cstrclla l ubicarla sobrc cl volu¡ncn dc fornu dc cslrclla.
3- Arraslrar con cl Mour cl pcnlágono t ubic¿¡rlo sobrc cl rolu¡ncn dc forma pcntagorutl
¡. Arrastrar con cl Morsc cl circulo r ubicarlo sobrc cl lolumcn dc foíná circular
5. Arrastrar con cl Mousc cl hcs¡gono ! ubi$rlo sobrc el \olumen dc for¡¡u hcragonal
6. Arragrar con cl Mousc cl cr¡.rdr¿do r ubicarlo sobrc cl rolurncn dc fonna cuadrangular
7. Arr¿srar con cl Mousc cl nxtángulo ¡ ubicarlo sobrc cl volumcn dc forma rcdangular

l,R( )'l'('t)M Capirub -1 - hil¡inuJ I t-sttt »_
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Munual le I lsuorio ('l) lnterutivo Mi l)íu

Ejercicio l7

HFr..l.á17 : l:r.rucx, ¡ul¡ ü cl¿r I7

lJnir los puntos azules en orden numérico p¡úa ver la forma

Ejmplo I

t. Unir los númcros a tnrtir dcl I al 2 hacicndo un clic sobrc dichos núnrcroc ¡ sc fonrurá una
l¡ncr.

2- Unir los núrncrm a dcl 2 al lt hacicndo un clic sobrc dichos núrncrús t sc formañi olr¿ linca
J. Asi succsivanrnlc unir los punto6 dcl j hasta llcgar al 6ll Frr¿ d.?r forma a la imagcn dcl castillo

d
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Manuul lc Usuu¡io ('l) Interuuivo Mi l)ía

Iijercicio lE

Íl!or..l.6.lE: I;JscLro ¡ul¡ d. cl¿e: l8

Atuda al r¿tón a encontr¿r cl camino corrccto para llcgar al qucso

Ejemplo I

l. Mantcncr prcsionado cl botón dcl Mousc sobrc cl pcrson¿Jc

2. Arra§r¿r cl pcrsonajc por la ruta corrccla para llcgar a la salida dondc cncontr¿rá cl qucso

PR( )t ('t )M ('opitulo -l - Púgina11 Í,,\I\)t.
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lJercicio l9

litrrr.].6.19 r 1".¡rúr,, ¡'¡ln & !l*... l,

Arma los rompecakzas. El niño deberá armar el rompecabezas dep€ndiendo su nivel

Etsmplo t

t. En cslc cjcrcicio cl niño armará la irnagen quc sc lc dó.
2. Para quc tcngá uru altda sc colocará dc fondo una imagcn.
J. El niño solo tcMni que árr¿srar la picza al lugar dondc cl crca quc lcn8a qrc ir
{. Habrá trcs nivclcs quc sc difcrcnciarán solo por la cantidad dc piczas qrrc irán aumcntando dc

acucrdo al nilcl. El cjcrcicio sc dcs¿¡rrollani dc la misma mancnr
5. Prirncro sc lc mos¡¿ni al niño cl rompcc¿bcz¿s como qucda armado. con la folo a un lado.
6. Lucgo sc dcsarmará 1 sc qucdani un fondo suarc dc la imagcn prra a¡-udar al niño a rcconoccr

las piczas.

PROI (.t)M ('apítulo -1 PdginoJ5 L:ST\ ».
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Munuol d¿ I lsuo¡io ('l) lnteruttivo Mi l)íu

Ejercicio 20

R¡lfto tiJ¡j: Sabcr idcntilicar un objclo. cntrs olras

¡l:ür¡ J.6..20 : l.J.r.'ünr rul¡ d. .l¿n 20

El niño tendrá que reconocer la sombra correcta de la imagen que se le mueslra

Eimplo I

l. En cstcjuego apnrccen fonrras dc objclos \ arios. dcl lado dcrccho
2. En cl iz4uicrdo aparcce la ilustnrción a color
J. El niño debcrá bur¿r la sombnl corrccta dcl dibulo. porir cstc jucgo.
¡. Ticnc un limitc dc ticmpo

@
G,
Ap
@
@

{))Io

PR()t-(1)M ('upítulo -l - Púgina1ó r-st\ )t,

...>

\*

I
-ür

C,@



Munuol d¿ lisuurio ('D lnte¡uuittt Mi l)ia

Ejerticio 2l

Dircrim¡trr¡iitr de Color': AprcMcrá a dil-erenciar los colorcs

*¡!¡r¡¡ f.Á2 I : frsucio ¿¡¡l¡ d! §lL\. 2 I

El niño deberá reventar los globos del color que la computadora le solicite

Simplo I

l. En elc Juc8o saldrán globoe de una caja.
2. La cornputadon¡ lc dani la instrucción ¿l niño qué color dc globo dcbc marc¡r
3. El niño dcbcñi roentarlos prcsionando cl Mousc s{ürc cl globo

I

{)))
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Manuul de Iisuario ('D Interoctivt Mi l)íu

Ejercicio 22

Dirriminrciiin: El niño aprcndcrá a difcrcnciar las lcrras quc conforman cada palabr¿

f¡lor¡ 3.6.22 : f.)s§'§$ Iül¡ d. cll-a 2l

El niño deberá armar las fichas en el orden en que se encon¡raban inicialmente

Ejemplo I

l. En cstc jucgo. cl niñojugará con fichas.
2. Eslas fichas serán colocdas sobrc cl cscritorio ¡., la computadora dirá cl nombrc dc la palabra

formada: cn estc cjcmplo scni: CODO.
3. TeridÉ t¡cmpo dc as¡milación par¿ cada palabra.
{. LucBo dc cslo la p¿labra sc dcsordcnar¿ hacia un lado dc¡ pizárón. qu@ndo fichas blancas cn

el lugar dc lá palabra.
5. El niño tcndá un ticmpo limitc para armar nuclamcntc la palabra.

eoDtf
!E
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Ejercicio 23

Relenc¡¡i{r: Este cjcrcicio tralará de au¡¡rcnlár el deiarmllo motnz

U¡urr J-6-23 : l¡crerÚ' ¡u!¡ d( (lx{ ll

El niño deberá tñrga¡izar los objetos por orden de aparición

Efemplo I

l. ElJueS,o consislc cn rccordar la sccucricia.
2. Ln cl ccntro dc la irnagcn la computadonr sclcccionarli. cn trcs rondas. trcs clc¡ncnlos.
3. Los ¡ni colocando cn dqsordcn cn los cuadros supcriorcs
{. El niño dcbcrá colocarloe cn cl ordcn dc aparición cn lo5 cuádroc infcnorcs
5. Ticnc un limttc dc ticmpo.
6. [l botón cmpczar scni utilizado por cl niño. cu.rndo cslc li§o. ! hrla comprcndido las

insnrccioncs dcl jucgo quc sc lc han dado.

)
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lljercicio 24

Hrür¡ i.6.2¡ : Lrtr.r.k) ¡ul¡ d..hs{ 2{

EI niño deberá escribir correctamente los nombres de los objetos eleg¡dos

Dj€mplo I

l. En cstc Jucgo la rulcta sclcccionani al a,/rr trcs objctos cn lrcs rondas scguidas
2. Scnin colm¿rdr a lado derccho ¡ sc cscnbir:in los nombrcs dc cilda urur dc cllas
3. Flslo scni por r¡n t¡empo coto. solo prnr rcconocimicnto.
{. Lucgo sc borr¿rán ¡ sc pondrán lincas prra qrrc cl niño las cscriba
5. Ticnc un ticmpo límilc
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Manuul de llsua¡io ('l) lnteruttito Mi l)íu

tij ercicio 25

nrür¡ 3.6.25 : l.li.rJc'r) :rulá d! ül§. 25

Ubicar en el espacio en blanco Ia silaba f,altante de la palabra

Ejcmplo I

l. Poncr la silaba que lc firlta a la palabra autobús.
2. Hacicndo clic cn la silaba ¡. amrstmndo al csprcio cn blanco

PROT'(.OM ('apítulo -1 Pógina-i l L:SI'í)1.
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Munuul la ltsuario (.D lnte¡uuivo Mi l)ía

Ejerticio 26

Des¡rrotlo ¡uditivo. Permite reconocer y diferenciar sonidos

lkür¡ 1.626 : U,r,ri.r(, ¡ul¡ d. cl¿!{ 26

Escuchar c¿da sonido y arra-strar el animal al bolón correspondiente según el sonido que
haga el animal.

f,jcmplo I

l. Idcntrficar cl sonido dc lm botoncs dcl corr:rl
2. H¿rcicndo clic cn la r aca arr¿str¿rla al corral corrcspondicntc
3. llacicndo clic cn cl gato arr¿srarla al corral corrcspondienlc.
{. ll¿ric¡rdo clic cn la B¿llina arr¿§r¿rla al cor¡:rl conspondicntc

C) e{
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Munuul de I lsuu¡io ('l) lntera<tivo Mi l)íu

Ejercicio 27

ldentific¡ción visu¡l: Permile reconoc€r y distinguir formas

fl!ür..].6.27 : lrlf.rcro ¡t l¡ d. clar 27

Unir las palabras y formar una oración completa.

EiemDlo I

l. ldcntificár la orrión completa "El universo cs ¡nñnito".
2. H¿cicndo clic cn la palabm EL arraslr¿rlo al plancta ccluitc.
3. Hacicndo clic cn la pllabra UNIVERSO arr¿str¿rlo al plancta cclcstc
.1. Hacicndo clic cn la ¡nlabra ES arrástrarlo al planeta cclcstc.
5, Hrrcicndo clic cn la palabrá INFINITO arr¿str¿rlo al plancta cclcrilc.

-
,a)

,

I
¡
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Monuol le Iisuario ('l) Interu¿iwt Mi l)íu

l)jercicio 28

¡1!r¡r¡ f.628 : Ljúcrc¡, ¡ül¡ & cl.tsr 2x

Con las teclas direccionales llevar al ratón por el laberinto hasta el queso

f,imph I

L Ll$ar al r¿tón hasta dondc csta cl qucso
2. Molcr el r¿tón por rncdio dc las tctl¿rs dircccionalcs dcrccha. izquicrda. arriba ¡ abajo

?

f:
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Munuul de Ilsuurio ('l) lnteruttivo Mi l)ia

4. (:ON(XtFlR IrN CON|ptr-t..ADOR

4.1 ,1Qt;ti, llS tiNi\ (;ONtPll'I AIX)RA?

Es una máquina capaz de re¿lizar cálculos y procesos simples o complicados que
ayudan al tratamiento automatizádo de la información. Una computadora no puede
reemplazar todas las tareas que hace una persona" pero tiene la gran ventaja de que
puede simplificar y reduce el tiempo de elaboración de muchas de ellas. Realiz¿
procesos a gran velocidad y de manera precisa dejando al hombre hacer la parle
fundamental del trabajo

.1.2 ,1Qttt) US UL IIARI)WARF] !' Dl. SOF'IWARL?

El hqrdware está compuesto por la estructura fisica de la computadora, es decir, por lo
que se puede ver y tocar, aunque no todo el hardware se puede ver a simple vista, lo que
normalmenle vemos es el monilor, teclado, mouse y CPU. F.l hardware ha sido
clasiñcado de tres formas. dispositivos de entrada. dispositivos de salida y dispositivos
de entrada/salida A estos dispositivos también se los conoce con el nombre de
periléricos.

El xtftv'ure es lo que no se puede tocar y eslá compuesto por los programas que
controlan el funcionamiento del hardware Mediante el soflware podcmos comunicarnos
con la computadora dándole órdenes y mandatos para que haga lo que queremos.

Amhas Inrtes (lrurdx'are ¡'.xftware) se complementat, enlre si, ¡' ningon ¡xxlria
funciour sin lo olru.

4.J PURrtrURt('OS

l.os periféricos son dispositivos que permiten ingresar o mostrar información de
distintas maneras, según el uso que uno quiera darle a la computadora.

Los peri[ericos más comunes para ingresar información Qlis¡xtsitivos de entrula) son
o Teclado
. Mouse
o Joystick
. Sc¿nner. entre otros.

Los perifericos más comunes para moslrar información (<lis¡xtsilivos de .utlida\ son.
. Monitor
. Impresora

PR()t('t)M ('apítub 1- Ptigina I L-.V\ )t,



Munuul le llsuurio ('l) lnteructivo,lli l)íu

4.J.1 't'1.(:t,,\rx)

Nos permite comunicarnos con la computadora e ingresar la información. Es útil para
utilizar cualquier aplicación, se util¡za como una máquina de escribir presionando sobre
la tecla que queratnos ingresar.

l'.slú a1¡ru¡xx*t et, L',rutro hlu¡ues:

Tiene todas las teclas del alfabeto, los diez digitos
decimales y los signos de puntuación y acentuación.

-I'eclado numérico

Sc parece al teclado de una calculadora y sirve para
ingresar rápidamente los datos numéricos y las

operaciones matemáticas más comunes.

Descripción

Teclas de lunción

De F I a F I 2, sirven como "atajos" para accder más
rápido a determinadas funciones que le asignan los
distintos progra¡n¿rs. Por ejemplo en Microsoft Word
podemos usar la tecla Fl2 para activar la opción
"Guardar como".

Teclas de control

'Ieclu.s dc u.stt utmú :

I lso

Si estamos escribiendo un texto sirve
para terminar un párralo y pasar a

uno nuevo Si estamos ingresando
datos se usa para confirmaf el dato
que acabamos de ingresar y pasar al

siguiente.

Sirve para retroceder el cursor hacia
la izquierda, borrando los caracteres.

En un procesador de texlo sirve para
aline¿¡ verticalmente tanto texto
como números. También sirve para
pasar de una caja de texto a otra.

Tecla N ombre

lntro (Enter)

Retroce«r(backspace)

tsloq May,us (caps lock)

'l 
ab

en
t^
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Munuul de Iisuuritt ('l) lnterattit'o Mi l)íu

[iso

Supr (Del)

mayúscula basta con volver a
pulsarla

Sirve para borra el carácter ubicado a

la derecha del cursor.

Control (Control) Se usa en combinación con otras
teclas para aclivar d¡stintas opciones
según el programa que se esté

utilizando.

Flechas de desplazamiento

Mayús (Shili)

Inscñ

lmpr pant PetSis

Alr

Sirven para mover el cursor según la
dirección que indica la flecha.

Si estamos escribiendo en minúscula-
al presionar esta tecla
simultaneamente con una letra esta

última quedará en mayúscula Si

estamos escribiendo en mayúscula al
presionar esta tecla con una letra la
misma quedará en minúscula

En un procesador de texto activa el
modo de inserción de ca¡acteres. De
esta manera todo lo que escribamos a
continuación se irá intercalando enlre
lo que ya tenemos escrito.

Dentro del sistema operativo
Windows, esta tecla sin'e para
guardar en el portapapeles en forma
de imagen la pantalla que estamos
viendo en ese momento.

Al igual que la lecla conlrol se usa
para hacer combinaciones y lograr
asi ejecutar distintas acciones.

Inicio (t'lome) Sirve para colocar el cursor al inicio
de una line¿

F'in (F)nd) Sirve para colocar el cursor al final
de una linea.

PRt )t'('( )fií ('opítub J Ptigina-l ESt\ )t_
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Mtnuul de I isuarit¡ ('l) lnteruoivo Mi l)íu

4.J.2 MOItSE

Pequeño dispositivo que se adapta a la forma de la mano y que sirve para s€ñalar
objetos o seleccionar opciones que se muestran en la pantalla.

Mientras este se mueve sobre una superficie, una flecha en pa¡talla va haciendo los
mismos movimientos, a esta flecha la llatnumos punlero del mousa, seiutlatktr o curst¡r.

Tiene dos botones: izquierdo y derecho. El botón izquierdo es el más utili;¿ado. este es

con el que seleccionamos los objetos de la pantalla. El botón derecho por lo general se

usa para desplegar un menú con opciones relacionadas con lo que se eslá haciendo en

ese momento o con el objeto que esté señalado por el punlero del mouse.

Acciones que se pueden realizar con el mouse

Hacer doble clic Significa hacer dos clic seguidos, inmediatamente uno a

continuación del otro, con el botón izquierdo.

Señalar Coloque el puntero del Mouse sobre un elen¡ento

Arrastrar Señale un elemento, presione y mantenga presionado, el botón
del Mouse mientras lo desplaza a otra posición, suelte el botón.

El puntero del mouse cambia de lorma según el elemento que esté señalando o la tarea
en curso

Es la acción de apretar y soltar enseguida uno de eslos botones.

Accirin'I'area

llacer clic

Punlero Descripción

Selección Normal Puede scleccionar opciones o despla:arse en una
ventana.

Puntero para ingresar texto o para seleccionar texto

N

ht

hE

Selección de ayuda

Indica que la computadora esta trabajando en segundo plano

La computadora eslá ocupada

Selección no disponible

Yfc

§

¡ Ajuste vertical

PROt'(t)M (apítub t - higinal F:St¡t ) I.
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Munuul de Iisuurio ('l) lnteructittt Mi l)ia

Puntero

H Ajuste horizontal

Ajuste diagonal I

{+-)

Ajuste diagonal 2

-t

Mover un objetcr

{.1.J ¡}il,Rr.soRA

Sirve para imprimir en papel los trabajos que hac€mos en la computadora, como textos,
dibujos, plantillas. listados con información de distinto tipo, según los programas que

utilicemos

{.3.¡ r!ÍoNn'oR

Es similar a un televisor, nos permile ver la información que genera la computedora en

una pantalla y, a la vez, interactuar con los programas.
los distintos tamaños se identifican según la cantidad de pulgadas, tal como sucede con
los televisores

4..t ENC[.N DER [.], ( ]Oi!tPt ;]';\DOR

l. Encender el switch de potencia del CPU(PoweraON).
2. Encender el sütch de potencia del monitor (Power a ON).
3. Después de esperar que el computador termine su proceso de arranque,

aparecerá la una pantalla solicitando una contraseña para tener acceso a la red(si
las computadoras se enconlraran en red).

4. El sislema operativo Windows empezará a cargars€ hasta aparecer la pantalla
principal.

* Nota: En los sistemas operativos Windows 95 ó 98 puede cancelar la contraseña
de acceso a la red pero no tendrá recursos compartidos por los demás usuarios
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