














FICHA DE PROGRAMAS

Nombre del programa |LAS TRES MELLIZAS (LA CASA)

Autor/editorial/web: |www.lastresmellizas.com
Idioma: Castellano, Cataldn e Inglés

Educacién Infantil y Primer ciclo de Primaria.

Interdisciplinar, todas las dreas curriculares.

Trabajar vocabulario de las estancias de la casa.
Las prendas de vestir y la adecuacién de su utilizacién en
funcién del tiempo. La psicomotricidad fina. Los colores.

En la pantalla principal encontramos la opcién de acceder a
distintas dependencias de una casa.

Cocina: En ella se puede acceder a varios juegos:
Fregadero: Hundir el barco.

Reloj: Si pinchas en él los objetos se vuelven animados.

Luz: Se ilumina y apaga la estancia.

Ratén: Aparece un ratoncito que tienes que cazar.

Salén:

Reloj: Los objetos se vuelven animados.

Altavoz: Escondite inglés.

Cuadros: Cambias la decoracién del salén.

Platera: Buscar amigos por toda la casa.

Dormitorio:

Mufieca acostada en cama central: Juego de atencién: los
objetos cambian de lugar y tienes que colocarlos en su lugar
de origen.

Ball de los juguetes: Pegar fotos despegadas del dlbum de
recuerdos.

Puerta armario de las nifias: Vestirlas segin la actividad que
vayan a realizar y el tiempo atmosférico que haga.

Organizacién espacio-temporal.
Memoria.

Vocabulario.

Atencidn.

Percepcidn

Coordinacién visomotriz
Discriminacién visual y auditiva




FICHA DE PROGRAMAS

I el LAURA y el secreto del diamante

programa

Autor/editorial/web | Ubi Soft
www.playmobil-interactive.com

Accesibilidad: Teclado (lleva pegatinas adhesivas)
Joystick.

Infantil y Primaria

Interdisciplinar

Iniciarse en el mundo de la Idgica y resolucién de problemas.

Este programa es una aventura grafica para nifies.

Los grdficos 3D estdn muy logrados.

La forma de plantear la aventura es ideal para que el nifio
sienta la curiosidad de ir resolviendo los problemas que se
van planteando.

Las voces, la misica y los efectos de sonido no desmerecen
para nada del resto.

Una buena opcién es poder elegir entre tres tipos de
resolucién grdfica, para asi poderla adaptar al equipo que
tengamos.

Tanto las acciones de Laura come el manejo del inventario
son muy fdciles de realizar.

Es una aventura grdfica donde aparecen lugares que se
pueden explorar y muchos personajes interesantes con los
que hablar a lo largo de esta aventura.

Todos los personajes necesitan la ayuda del usuario.
Tendremos que buscar pistas, objetos e informacion para
resolver los problemas que se plantean en el juego.

Creatividad.

Curiosidad.

Légica.

Interaccién.

Resolucién de problemas.




FICHA DE PROGRAMAS

Nombre del programa |LEER MEJOR.
Autor/editorial/web: |Edicinco www.edicinco.com

Idioma: Espafiol.

Educacién Primaria.

Lengua Castellana y Literatura.

Velocidad y comprensidn lectora. Ampliacién del campo
visual. Ampliar vocabulario.

El programa consta de:

Médulo del Profesor: desde donde se puede modificar el
contenido de los ejercicios y su orden de aparicidn,
adaptdndolos a cada nivel del usuarie.

Programa usuario: el programa se adaptard a la velocidad,
comprension y eficacia del usuario en la ejecucion de cada
uno de los ejercicios programados para él.

Ejercicios independientes: Este mddulo permite practicar
con los diversos tipes de ejercicios del programa fuera de la
secuencia creada para €l y sin almacenar resultados.
Contiene mds de 130 ejercicios estructurados asf:

Serie A: Desarrolla la discriminacién perceptiva lectora y de
concentracién y atencién.

Serie B: Desarrolla un adecuado movimiento ocular en la
lectura y genera nuevas técnicas de lectura.

Serie C: Desarrolla la discriminacién lectora.

Serie D: Desarrolla los aspectos cognitivos de la lectura,
exploracién rdpida de un texto.

Serie E: Ejercicios de lectura por anticipacidn de contextos.
Serie F: Lectura dindmica para incrementar la velocidad
lectora.

Serie T: Ejercicios de comprensién lectora, sirven para
controlar los progreses de cada usuario y determina la
velocidad a que se presentardn los siguientes ejercicios.
Discriminacién perceptiva.

Concentracién y atencidn.

Andlisis,

Sintesis.

Memoria.
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Nombre del programa |LEO Y ESCRIBO
Autor/editorial/web: |Edicinco www.edicinco.com

Accesibilidad: Ratén y teclado.

Educacién Primaria.

Lengua Espafiola.

Motivar hacia la lectura y escritura. Velocidad y
comprensién lectora. Creacidn de textos multimedia.

El programa cuenta con distintos médulos:

Del profesor: donde podremos configurar las
caracteristicas de la lectura. Crear una base de datos para
los alumnos y para los resultados.

De escritura: representado por un nifio escribiendo. Donde,
tanto el profesor como los alumnos, podrdn crear las
historias que consideren oportunas, eligiendo los escenarios,
personajes y situaciones que deseen.

De lectura: representado por una nifia leyendo. Aqui
podremos acceder a las lecturas creadas en el mddule
anterior, o bien a otras que incorpora el programa. Debemos
introducir los datos del usuario para que guarde la
informacion de sus resultados. Al finalizar cada lectura el
programa ofrece la oportunidad de contestar un
cuestionario para valorar la comprensién lectora. Finalmente
aparece una ventana con los resultados: velocidad lectora,
palabras por minuto, comprensién...

Las historias proporcionadas por el programa pueden
dividirse en:

Lecturas grdficas: las que contienen dibujos, animaciones...
Lecturas de texto: con las que se puede controlar el nivel
lector del alumno.

El pregrama incorpera un completo manual de usuario.
Comprensién de textos escritos.

Velocidad lectora.

Andlisis-sintesis.

Creacion de textos.

Creatividad.
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Nombre del

programa
Autor/editorial/web | Tea Ediciones
http://www.teaediciones.com/

Accesibilidad: Ratén y teclado.

LOGOPEDIA INTERACTIVA

Segundo y tercer ciclo de Primaria.

Lengua.

Trabaja actividades de las dreas de metalenguaje, espacial,
temporal, ritmo, memoria, atencién y lectura; enfocadas a la
rehabilitacidn de la dislexia,

El objetivo del programa es estimular y madurar las dreas
que intervienen en la adquisicion de la lecto-escritura.

Se cubren seis dreas de gran importancia en logopedia:
Metalenguaje, Espacial, Temporal, Ritmo, Memoria, atencién
y Lectura.

Para cada una de ellas se plantea una serie de ejercicios
(hay muchos y son variados)

Se permite obtener los resultados de los alumnos.

Algunas actividades presentan tres niveles de dificultad,

lo que permite adecuar el programa a las necesidades de
cada nifio y sequir sus progresos.

La acertada combinacién de juegos, dibujos y sonidos
resulta atractiva para el nifio y también es un eficaz sistema
de mecanismo de refuerzo.

Memoria visual y auditiva.

Discriminacién visual y auditiva.

Andlisis.

Sintesis.

Légica.

Razonamiento.






