El árbol mágico de las palabras
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Ilustración: árbol mágico y los niños protagonistas 
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El árbol mágico de las palabras

“El árbol mágico de las palabras” es un juego didáctico multimedia especialmente elaborado para niñas y niños con ceguera o deficiencia visual, de 4 a 7 años, diseñado por profesionales con experiencia en la educación de personas con discapacidad visual y en la creación de juegos informáticos. El objetivo es proporcionar un juego de ordenador accesible a las necesidades e intereses de esta población. “El árbol mágico de las palabras” cumple con las normas de accesibilidad y del “diseño para todos” y puede ser utilizado también por niñas y niños videntes, sin discapacidad visual. 

Este recurso educativo es, por tanto, un instrumento inclusivo e integrador dentro del aula ya que puede ser utilizado por todos los alumnos. Consta de un cuento interactivo, escrito en 4 capítulos, que respeta los intereses, necesidades y motivación de estas edades, y de 21 actividades, agrupadas en dos niveles de dificultad, que trabajan aspectos psicopedagógicos y contenidos del currículo educativo de edades correspondientes al segundo ciclo de educación infantil y primer ciclo de educación primaria (entre 4 y 7 años, aproximadamente). Las actividades se ajustan al desarrollo evolutivo de cada niño, su capacidad de atención, su conocimiento acerca del ordenador y su ritmo de aprendizaje. Todos los contenidos del programa pueden ser trabajados en castellano, gallego, catalán, eusquera e inglés.

El juego permite trabajar con el teclado del ordenador y con el ratón, y utiliza información auditiva y refuerzos verbales de forma constante, con efectos sonoros, voces naturales y expresivas que posibilitan a las niñas y niños con ceguera la comprensión del juego y les motivan en todo momento, sin necesidad de utilizar la información visual de la pantalla. Además, se ha cuidado con especial atención la claridad de las imágenes, los contrastes visuales, el colorido y la disposición de la información visual, para que sea accesible a las personas con algún resto visual. 

Junto al software, la ONCE ha editado el cuento en braille y tinta, con ilustraciones en relieve, para permitir a las niñas y niños con discapacidad visual su lectura directa con el sistema braille y un acercamiento táctil a las ilustraciones que aparecen en la pantalla del ordenador: al árbol, el castillo y los personajes más representativos.

El juego se puede descargar desde la Web de la ONCE: www.once.es (educación/recursos)

Los contenidos básicos que se trabajan en las actividades de “El árbol mágico de las palabras” se fundamentan en algunas de las enseñanzas mínimas del segundo ciclo de Educación Infantil y primer ciclo de Educación Primaria (Real Decreto 1630/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen las enseñanzas mínimas del segundo ciclo de Educación Infantil, y Real Decreto 1513/2006, de 7 de diciembre, por el que se establecen las enseñanzas mínimas de la Educación Primaria)

CRÉDITOS

Realizado por: Neo Grup Management www.neogrup.com, en colaboración con la Dirección de Educación y Empleo de la ONCE. 

Cuento original de: Lourdes García González

Coordinación y actividades: María Ángeles Lafuente de Frutos

Diseño y programación: José Ignacio Salvador Rincón y Óscar Núñez Ribot

Ilustraciones: Jesús García Pérez

Sonido, edición y casting de voces: Estudis Roca Produccions www.estudisroca.com
Técnico de sonido, edición y casting de voces: Juliana Rueda

MANUAL DE USUARIO

Para iniciar el juego, introduce el CD-ROM en la unidad lectora y éste se ejecutará automáticamente. El juego se puede descargar desde la Web de la ONCE: www.once.es (educación/recursos)

Las actividades están diseñadas para que sean accesibles a todos los niños y niñas, con discapacidad visual o sin ella. Nos movemos en los menús con el tabulador y seleccionamos con intro. Cada una de las actividades tiene sus instrucciones correspondientes en audio y video. 

Las actividades están organizadas por orden de dificultad. 

OPCIONES:
Menús: Nos movemos en los menús con <tabulador>.  Una vez seleccionada una opción se activará con la tecla <Intro>. También se puede utilizar el ratón.

· Menú idioma: “Elige un idioma”, para elegir entre castellano, inglés, catalán, eusquera y gallego. 

· Menú principal: “¿qué quieres hacer?”

· Escuchar un Cuento: “elige un título”
· El rey
· La banda del dragón
· El árbol de las palabras
· El fruto mágico
· Todo el cuento
Una vez que se inicia la lectura del cuento, existe la posibilidad de navegar por la pantalla utilizando la tecla <Tabulador>. Se podrá acceder al menú anterior (pulsando una vez <Tabulador> y luego, <Intro>), a la página anterior (pulsando dos veces <Tabulador> y luego, <Intro>) o a la página siguiente (pulsando tres veces <Tabulador> y luego, <Intro>).  También se puede utilizar el ratón.

· Jugar al nivel 1 (menú: el árbol de las palabras)

Esta opción del Menú es interactiva. El niño podrá elegir entre 10 actividades diferentes situadas estratégicamente en distintas partes del árbol, a las que accede con el tabulador y el intro (o con el ratón): 
· Raíz: “Los frutos del otoño” 

· Tronco: “Cada mochuelo a su olivo”

· Corteza: “Música maestro” 

· Savia: “Corre, corre que te pillo”

· Rama: “Adivina adivinanza”

· Nido: “Que llueva, que llueva”

· Hoja: “Cada oveja con su pareja”

· Yema: “De tal palo, tal astilla”

· Flor: “Abracadabra”

· Fruto: “Pinto, pinto gorgorito”

· Jugar al nivel 2 (menú: el castillo medieval)

Esta opción del Menú, también es interactiva. El niño podrá elegir entre 11 actividades diferentes situadas estratégicamente en distintas partes del castillo medieval, a las que accede con el tabulador y el intro: 
· Adarve: “Canta, canta, pajarico”

· Almenas: “Jugar a los disparates”

· Puente levadizo: “Visitar el castillo”

· Torre del homenaje: “Regalos de la Naturaleza”

· Torreón: “Animales animados”

· Salón de música: “Cursores”

· Rastrillo: “Birlibirloque”

· Muralla: “Mercadillo medieval”

· Salón del trono: “¿Jugamos al escondite?” 

· Foso: “Cuenta cuántos”

· Nube: “Aprende a escribir en braille” 

En los dos niveles: 

· Mientras se ejecuta una actividad, también se podrá acceder al menú anterior (“Jugar al nivel 1: el árbol de las palabras” o “Jugar al nivel 2: el castillo medieval”), pulsando <Tabulador> y luego, <Intro>.
· Con la tecla  <F1> es posible ir a un menú para avanzar, repetir o continuar una escena, o un juego, o para cambiar de idioma.

· Para la realización de las actividades será necesario utilizar distintas teclas: <cursores> (arriba-abajo-izquierda-derecha), <tabulador>, <barra espaciadora> o <intro>. 

· En alguna actividad será necesario pulsar las teclas de <números del teclado numérico>.

RECOMENDACIONES TÉCNICAS:

Se recomienda desactivar "Jaws" o cualquier otro lector de pantalla antes de iniciar el juego.
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128 MB de RAM
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L’arbre màgic de les paraules

“L’arbre màgic de les paraules” és un joc didàctic multimèdia especialment elaborat per a nenes i nens amb ceguesa o deficiència visual, de 4 a 7 anys, dissenyat per professionals amb experiència en l’educació de persones amb discapacitat visual i en la creació de jocs informàtics. L’objectiu és proporcionar un joc d’ordinador accessible a les necessitats i als interessos d’aquesta població. “L’arbre màgic de les paraules” compleix les normes d’accessibilitat i del “disseny per a tots” i també el poden fer servir nenes i nens vidents, sense discapacitat visual. 

Aquest recurs educatiu és, per tant, un instrument inclusiu i integrador dins l’aula, ja que el poden utilitzar tots els alumnes. Consta d’un conte interactiu, escrit en 4 capítols, que respecta els interessos, les necessitats i la motivació d’aquestes edats, i de 21 activitats, agrupades en dos nivells de dificultat, que treballen aspectes psicopedagògics i continguts del currículum educatiu d’edats corresponents al segon cicle d’educació infantil i primer cicle d’educació primària (entre 4 i 7 anys, aproximadament). Les activitats s’ajusten al desenvolupament evolutiu de cada nen, la seva capacitat d’atenció, el seu coneixement sobre l’ordinador i el seu ritme d’aprenentatge. Tots els continguts del programa es poden treballar en castellà, gallec, català, èuscar i anglès.

El joc permet treballar amb el teclat de l’ordinador i amb el ratolí, i utilitza informació auditiva i reforços verbals de forma constant, amb efectes de so, veus naturals i expressives que possibiliten a les nenes i els nens amb ceguesa la comprensió del joc i els motiven en tot moment, sense necessitat d’utilitzar la informació visual de la pantalla. A més a més, s’ha tingut especial cura amb la claredat de les imatges, els contrastos visuals, el colorit i la disposició de la informació visual, perquè sigui accessible a les persones amb alguna resta visual. 

Juntament amb el programari, l’ONCE ha editat el conte en braille i tinta, amb il·lustracions en relleu, per permetre a les nenes i els nens amb discapacitat visual la seva lectura directa amb el sistema braille i un acostament tàctil a les il·lustracions que apareixen en la pantalla de l’ordinador: a l’arbre, el castell i els personatges més representatius.

El joc es pot descarregar des del web de l’ONCE: www.once.es (educació/recursos)

Els continguts bàsics que es treballen en les activitats de “L’arbre màgic de les paraules” es fonamenten en alguns dels ensenyaments mínims del segon cicle d’educació infantil i primer cicle d’educació primària (Reial decret 1630/2006, de 29 de desembre, pel qual s’estableixen els ensenyaments mínims del segon cicle d’educació infantil, i Reial decret 1513/2006, de 7 de desembre, pel qual s’estableixen els ensenyaments mínims de l’educació primària).

CRÈDITS

Fet per: Neo Grup Management www.neogrup.com, en col·laboració amb la Direcció d’Educació i Ocupació de l’ONCE. 

Conte original de: Lourdes García González

Coordinació i activitats: María de los Ángeles Lafuente de Frutos

Disseny i programació: José Ignacio Salvador Rincón i Óscar Núñez Ribot

Il·lustracions: Jesús García Pérez

So, edició i càsting de veus: Estudis Roca Produccions www.estudisroca.com
Tècnic de so, edició i càsting de veus: Juliana Rueda

MANUAL D’USUARI

Per iniciar el joc, introdueix el CD-ROM a la unitat lectora i s’executarà automàticament. El joc es pot descarregar des del web de l’ONCE: www.once.es (educació/recursos)

Les activitats estan dissenyades perquè siguin accessibles a tots els nens i les nenes, amb o sense discapacitat visual. Ens movem en els menús amb el tabulador i seleccionem amb intro. Cadascuna de les activitats té les seves instruccions corresponents en àudio i vídeo. 

Les activitats estan organitzades per ordre de dificultat.
OPCIONS:

Menús: Ens movem en els menús amb el <tabulador>. Un cop seleccionada una opció s’activarà amb la tecla <intro>.

També es pot utilitzar el ratolí.

· Menú idioma: “Tria un idioma”, per triar entre castellà, anglès, català, èuscar i gallec. 

· Menú principal: “què vols fer?”

· Escoltar un conte: “tria un títol”

· El rei

· La colla del drac

· L’arbre de les paraules

· El fruit màgic

· Tot el conte

Un cop que s’inicia la lectura del conte, hi ha la possibilitat de navegar per la pantalla utilitzant la tecla <tabulador>. Es podrà accedir al menú anterior (prement una vegada <tabulador> i, a continuació, <intro>), a la pàgina anterior (prement dues vegades <tabulador> i, a continuació, <intro>), o a la pàgina següent (prement tres vegades <tabulador> i, a continuació, <intro>). També es pot utilitzar el ratolí.

· Jugar al nivell 1 (menú: l’arbre de les paraules)

Aquesta opció del menú és interactiva. El nen podrà triar entre 10 activitats diferents situades estratègicament en diferents parts de l’arbre, a les quals accedeix amb el tabulador i l’intro (o amb el ratolí): 
· Arrel: “Els fruits de la tardor” 

· Tronc: “Cada ocell al seu niu”

· Escorça: “Música, mestre” 

· Saba: “Tocar i parar”

· Branca: “Endevina endevinalla”

· Niu: “Que plogui, que plogui”

· Fulla: “Cada ovella amb sa parella”

· Gemma: “Els testos s’assemblen a les olles”

· Flor: “Abracadabra”

· Fruit: “Pinto, pinto gorgorito”

· Jugar al nivell 2 (menú: el castell medieval)

Aquesta opció del Menú també és interactiva. El nen podrà triar entre 11 activitats diferents situades estratègicament en diferents parts del castell medieval, a les quals accedeix amb el tabulador i l’intro: 

· Camí de ronda: “Canta, canta, ocellet”

· Merlets: “Disbarats”

· Pont llevadís: “Visitar el castell”

· Torre de l’homenatge: “Regals de la Natura”

· Torrassa: “Animals animats”

· Saló de música: “Cursors”

· Rastell: “Birlibirloque”

· Muralla: “Mercadet medieval”

· Saló del tron: “Juguem a fet a amagar?” 

· Fossar: “Compta’n quants”

· Núvol: “Aprèn a escriure en braille” 

En els dos nivells: 

· Mentre s’executa una activitat, també es podrà accedir al menú anterior (“Jugar al nivell 1: l’arbre de les paraules” o “Jugar al nivell 2: el castell medieval”) prement <tabulador> i, a continuació, <intro>.
· Amb la tecla  <F1> és possible anar a un menú per avançar, repetir o continuar una escena o un joc, o canviar d’idioma.

· Per a la realització de les activitats cal utilitzar diverses tecles: <cursors> (amunt-avall-esquerra-dreta), <tabulador>, <barra espaiadora> o <intro>. 

· En alguna activitat caldrà polsar les tecles de <números del teclat numèric>.

RECOMANACIONS TÈCNIQUES:

Es recomana desactivar "Jaws" o qualsevol altre lector de pantalla abans d’iniciar el joc.

Pentium III

128 MB de RAM

Targeta de so

Windows 2000 / XP

Unitat de CD-ROM

Hitzen arbola magikoa

“Hitzen arbola magikoa” ikusmen-urritasuna daukaten edo itsuak diren 4 eta 7 urte arteko haurrentzat bereziki prestatutako multimediako jolas didaktikoa da. Jolasa ikusmen-urritasuna duten pertsonen hezkuntzan eta jolas informatikoak sortzen esperientzia duten irakasleek diseinatu dute. Gizatalde horren interes eta beharretara egokitutako ordenagailuko jolas bat sortzea izan da helburua. “Hitzen arbola magikoa” jolasak irisgarritasun-arau guztiak betetzen ditu eta guztiok erabil dezakegu; izan ere, ikusmen-gaitasun arrunteko haurrek ere erabil dezakete. 

Hezkuntza-baliabide hau, beraz, integraziorako tresna moduan erabil daiteke ikasgeletan, ikasle guztientzat baita egokia. Ipuin interaktibo bat du, lau ataletan banatuta; eta ipuinak adin-tarte horretako interesak, beharrak nahiz motibazioak aintzat hartzen ditu. Horrez gain, 21 ariketa ditu, bi zailtasun-mailatan banaturik. Ariketa horietan, alderdi psikopedagogikoak lantzen dira, bai eta haur-hezkuntzako bigarren zikloko eta lehen hezkuntzako lehen zikloko hezkuntza-curriculumetako edukiak ere (4 eta 7 urte artean, gutxi gora-behera). Ume bakoitzaren eboluzio-garapenera, arreta-gaitasunera, ordenagailuaz duen ezagutza-mailara eta ikasteko erritmora egokitzen dira ariketak. Programako eduki guztiak gaztelaniaz, galegoz, katalanez, euskaraz eta ingelesez ikus daitezke.
Ordenagailuko teklatua eta sagua erabil daitezke, eta entzunezko informazioa eta ahozko laguntza etengabe agertzen dira, soinu-efektuen nahiz ahots natural eta adierazkorren bidez. Horiei esker, haur itsuek jolasa uler dezakete eta motibazioa jasotzen dute uneoro, pantailako ikusizko informazioaren beharrik gabe. Horrez gainera, bereziki zaindu dira irudien argitasuna, ikusizko kontrasteak, koloreak eta ikusizko informazioaren antolaketa, ikusmen-urritasuna duten haurrentzat egokia izan dadin. 

Softwarearekin batera ONCEkoek braillez eta tintaz argitaratu dute ipuina, erliebedun marrazkiekin. Horrenbestez, ikusmen-urritasuna duten haurrek braille sistemaren bidez zuzenean irakurri dezakete ipuina eta ordenagailuko pantailako marrazkiak ukitzeko aukera dute: arbola eta pertsonaia nagusiak.

Jolasa ONCEko webgunean jaitsi daiteke: www.once.es (hezkuntza/baliabideak)

 “Hitzen arbola magikoa” jolaseko ariketetako oinarrizko edukiak haur-hezkuntzako bigarren zikloko eta lehen hezkuntzako lehen zikloko gutxieneko irakaskuntzako alor batzuetan daude oinarriturik (abenduaren 29ko 1630/2006 Errege Dekretua, haur-hezkuntzako bigarren zikloko gutxieneko irakaskuntza ezartzen duena; eta abenduaren 7ko 1513/2006 Errege Dekretua, lehen hezkuntzako gutxieneko irakaskuntza ezartzen duena).

KREDITUAK

Egileak: Neo Grup Management www.neogrup.com, ONCEko Hezkuntzako eta Enpleguko Zuzendaritzaren laguntzarekin 

Ipuinaren egilea: Lourdes García González
Koordinazioa eta ariketen: Maria Ángeles Lafuente de Frutos
Diseinua eta programazioa: José Ignacio Salvador Rincón eta Óscar Núñez Ribot
Marrazkiak: Jesús García Pérez
Soinua, edizioa eta ahotsen casting-a: Estudis Roca Produccions www.estudisroca.com
Soinu-teknikaria, edizioa eta ahotsen casting-a: Juliana Rueda
ERABILTZAILEAREN ESKULIBURUA

Jolasten hasteko, sartu CR-ROMa irakurgailuan, eta jolasa automatikoki exekutatuko da. Jolasa ONCEko webgunean jaitsi daiteke: www.once.es (hezkuntza/baliabideak)

Ariketak haur guztientzat dira egokiak, ikusmen-urritasuna dutenentzat eta ez dutenentzat. 

Menuan mugitzeko, erabili tabulagailua; eta aukeratzeko, intro tekla. Ariketa guztiek audioan eta bideoan dituzte argibideak. 

Ariketak zailtasunaren arabera daude ordenaturik. 

AUKERAK:

Menuak: Menuan mugitzeko, erabili <tabulagailua>. Aukera bat hautatu ondoren <Intro> teklarekin aktibatuko da.
Sagua ere erabil daiteke.

· Hizkuntzen menua: “Aukeratu hizkuntza”; gaztelera, ingelesa, katalana, euskara edo galegoa aukeratzeko. 

· Menu nagusia: “zer egin nahi duzu?”
· Ipuin bat entzun: “aukeratu izenburua”

· Erregea

· Herensugearen taldea

· Hitzen arbola

· Fruitu magikoa

· Ipuin osoa

Ipuina irakurtzen hasi ondoren, aukera dago <Tabulagailua> sakatuz pantailan nabigatzeko. Aurreko menura (behin tabuladoreasakatuz gero eta intro sakatuz), aurreko orrira (hiru tabuladorea sakatuz gero eta intro sakatuz) edo hurrengo orrira (birritan tabuladorea sakatuz gero eta intro sakatuz) joateko aukera egongo da. Sagua ere erabil daiteke.
· 1 mailan jolastea (menua: hitzen arbola) 

Menuaren aukera hau interaktiboa da. Haurrak hamar ariketaren artean aukera dezake. Ariketak estrategikoki daude kokaturik arbolaren ataletan, eta, ariketak aukeratzeko, tabulagailua eta intro tekla sakatu behar dira (edo sagua erabili): 

· Sustraiak:  “Udazkeneko fruituak” 

· Enborra: “Satorra lur azpian, arraina uretan”

· Azala: “Ekin musikari!” 

· Izerdia: “harrapatuko zaitut!”

· Adarra: “Zer dela eta zer dela…”

· Habia: “Barearen ostean ekaitza”

· Hostoa: “Behi betizuak behi betizua bilatzen du”

· Begia: “Zelako astoa, halako astakumea”

· Lorea: “Artxila mortxila”

· Fruitua: “Dona, dona, katona”

· 2 mailan jolastea (menua: erdi Aroko gaztelua) 

Menuaren aukera hau ere interaktiboa da. Haurrak hamaika ariketaren artean aukeratu dezake. Ariketak Erdi Aroko gazteluaren ataletan daude estrategikoki kokaturik, eta, ariketak aukeratzeko, tabulagailua eta intro tekla sakatu behar dira: 

· Adarbea; egin kantu txoritxo!

· Almenak; aldrebeskeriak

· Zubi altxagarria; bisita dezagun gaztelua!

· Omenaldiaren dorrea; naturaren opariak

· Dorrea; animalia bizidunak

· Musika-aretoa; Kurtsoreak

· Burdinsarea; aztikeriaz

· Harresia; erdi aroko azoka txikia

· Tronuaren aretoa; ibiliko gara gorde-gordeka?

· Hobia; zenbat dira zenbat...

· Lainoa; ikasi braillez idazten

Bi mailetan: 

· Ariketa bat egin bitartean, aukera dago aurreko menura (“1 mailan jolastea: hitzen arbola” edo “2 mailan jolastea: erdi Aroko gaztelua”) behin tabuladoreasakatuz gero eta intro sakatuz.
· <F1> tekla sakatuz, menu batean sartzeko aukera dago. Menu horretan hainbat aukera ematen dira: eszena edo jolas batean aurrera egin, errepikatu nahiz jarraitu, edo hizkuntza aldatu.
· Ariketak egiteko zenbait tekla erabili behar dira: <kurtsoreak> (gora-behera-ezkerrera-eskuinera), <tabulagailua>, <zuriune-barra> eta <intro>. 

· Ariketa batzuetan ezinbestekoa izango da <zenbakizko teklatuko zenbakiak> erabiltzea.
AHOLKU TEKNIKOAK:
Jolasa erabiltzen hasi baino lehen, “Jauws” edo beste edozein pantaila-irakurgailu indargabetzea aholkatzen da. 
Pentium III
RAM memoriako 128 MB
Soinu-txartela
Windows 2000 / XP
CD-Rom unitatea

A árbore máxica das palabras

“A árbore máxica das palabras” é un xogo didáctico multimedia especialmente elaborado para nenas e nenos con cegueira ou deficiencia visual, de 4 a 7 anos, deseñado por profesionais con experiencia na educación de persoas con discapacidade visual e na creación de xogos informáticos. O seu obxectivo é proporcionar un xogo de ordenador accesible ás necesidades e intereses destas persoas. “A árbore máxica das palabras” cumpre coas normas de accesibilidade e do “deseño para todos”, e pode ser utilizado tamén por nenas e nenos videntes, sen discapacidade visual. 

Este recurso educativo é logo un instrumento inclusivo e integrador dentro da aula, xa que pode ser empregado por todos o alumnado. Componse dun conto interactivo, escrito en 4 capítulos que respecta os intereses, as necesidades e a motivación destas idades, e de 21 actividades agrupadas en dous niveis de dificultade, que traballan aspectos psicopedagóxicos e contidos do currículo educativo de idades correspondentes ao segundo ciclo de educación infantil e ao primeiro ciclo de educación primaria (entre 4 e 7 anos, aproximadamente). As actividades axústanse ao desenvolvemento evolutivo de cada neno/a, á súa capacidade de atención, ao seu coñecemento do ordenador e ao seu ritmo de aprendizaxe. Todos os contidos do programa poden traballarse en castelán, galego, catalán, éuscaro e inglés.

O xogo permite traballar co teclado do ordenador e co rato e emprega información auditiva e reforzos verbais de maneira constante, con efectos sonoros, voces naturais e expresivas que lles permiten ás nenas e nenos con cegueira comprender o xogo, motivándoos en todo momento, sen necesidade de empregar a información visual da pantalla. Ademais coidouse con especial atención a claridade das imaxes, os contrastes visuais, o colorido e a disposición da información visual, para que sexa accesible ás persoas con algún resto visual. 

Xunto ao soporte lóxico, a ONCE editou o conto en braille e tinta, con ilustracións en relevo, para permitirlles ás nenas e nenos con discapacidade visual a súa lectura directa co sistema braille e un achegamento táctil ás ilustracións que aparecen na pantalla do ordenador: a árbore, o castelo e os personaxes máis representativos.

O xogo pódese descargar dende a páxina web da ONCE: www.once.es (educación/recursos).

Os contidos básicos que se traballan nas actividades da “Árbore máxica das palabras” baséanse nalgunhas ensinanzas mínimas do segundo ciclo de Educación Infantil e do primeiro ciclo de Educación Primaria (Real Decreto 1630/2006, do 29 de decembro, polo que se establecen as ensinanzas mínimas do segundo ciclo de Educación Infantil, e Real Decreto 1513/2006, do 7 de decembro, polo que se establecen as ensinanzas mínimas da Educación Primaria).

CRÉDITOS

Realizado por: Neo Grup Management www.neogrup.com, en colaboración coa Dirección de Educación e Emprego da ONCE. 

Conto orixinal de: Lourdes García González

Coordinación e actividades: María Ángeles Lafuente de Frutos

Deseño e programación: José Ignacio Salvador Rincón e Óscar Núñez Ribot

Ilustracións: Jesús García Pérez

Son, edición e casting de voces: Estudis Roca Produccions www.estudisroca.com
Técnico de son, edición e casting de voces: Juliana Rueda

MANUAL DE USO

Para iniciar o xogo, introduce o CD-ROM na unidade lectora e este executarase automaticamente. O xogo pódese descargar dende a páxina web da ONCE: www.once.es (educación/recursos).

As actividades están deseñadas para que sexan accesibles a todos os nenos e nenas, con discapacidade visual ou sen ela. Movémonos nos menús co tabulador e seleccionamos con intro. Cada unha das actividades ten as súas instrucións correspondentes en audio e vídeo. 

As actividades están organizadas por orde de dificultade.

OPCIÓNS:
Menús: Movémonos nos menús co <tabulador>. Unha vez seleccionada unha opción activarase coa tecla <Intro>.

Tamén se pode utilizar o rato. 

· Menú idioma: “Escolle un idioma”, para escoller entre castelán, inglés, catalán, éuscaro e galego. 

· Menú principal: “que queres facer?”

· Escoitar un Conto: “escolle un título”

· O rei

· A banda do dragón

· A árbore das palabras

· O froito máxico

· Todo o conto

Unha vez iniciada a lectura do conto, pódese navegar pola pantalla empregando a tecla <Tabulador>. Poderase acceder ao menú anterior (premendo unha vez <Tabulador> e, a continuación, <Intro>), á páxina anterior (premendo duas veces <Tabulador> e, a continuación, <Intro>) ou á páxina seguinte (premendo tres veces <Tabulador> e, a continuación, <Intro>).  Tamén se pode empregar o rato. 

· Xogar no nivel 1 (menú: a árbore das palabras)

Esta opción do menú é interactiva. O neno ou a nena poderá escoller entre 10 actividades diferentes situadas estratexicamente en distintas partes da árbore, ás que accede co tabulador e o intro (ou co rato): 
· Raíz: “Os froitos do outono” 

· Tronco: “Cada moucho no seu souto”

· Casca: “Música mestre” 

· Zume: “Pilla-pilla”

· Póla: “Adiviña, adiviña”

· Niño: “Que chova, que chova”

· Folla: “Cada pardal co seu igual”

· Xemas: “De tal niño, tal paxariño”

· Flor: “Abracadabra”

· Froito: “Rabo de cocho, rabo de besta”

· Xogar no nivel 2 (menú: o castelo medieval)

Esta opción do menú tamén é interactiva. O neno ou a nena poderá escoller entre 11 actividades diferentes situadas estratexicamente en distintas partes do castelo medieval, ás que accede co tabulador e o intro: 

· Adarve: “Canta, canta, mazarico”

· Ameas: “Xogar aos disparates”

· Ponte levadiza: “Visitar do castelo”

· Torre da homenaxe: “Regalos da natureza”

· Torre grande: “Animais animados”

· Salón de música: “Cursores”

· Reixa: “Birlibirloque”

· Muralla: “Feira medieval”

· Salón do trono: “Xogamos ás agachadas?” 

· Foso: “Conta cantos”

· Nube: “Escribo en braille” 

Nos dous niveis: 

· Mentres se executa unha actividade tamén se poderá acceder ao menú anterior (” Xogar no nivel 1: a árbore das palabras” ou “Xogar no nivel 2: o castelo medieval”) premendo <Tabulador> e, a continuación, <Intro>.
· Coa tecla <F1> pódese ir a un menú para avanzar, repetir ou continuar unha escena ou un xogo, ou cambiar de idioma.

· Para realizar as actividades cómpre utilizar distintas teclas: <cursores> (arriba-abaixo-esquerda-dereita), <tabulador>, <barra espaciadora> ou <intro>. 

· Nalgunha actividade cómpre premer as teclas de <números do teclado numérico>.

RECOMENDACIÓNS TÉCNICAS:

Recoméndase desactivar "jaws" ou calquera outro lector de pantalla antes de iniciar o xogo.

Pentium III

128 MB de RAM

Tarxeta de son

Windows 2000 / XP

Unidade de CD-Rom

The magic word tree

“The magic word tree” is an educational multimedia game designed for blind or visually impaired children between the ages of 4 and 7 by a multidisciplinary team with expertise in the education of people with visual disabilities and computer game development. The aim is to provide a computer game accessible to the needs and interests of this community. While built to accessibility and “design for all” standards, “The magic word tree” can also be used by children with no visual impairments. 

This educational resource is, therefore, an inclusive and integrative classroom tool open to all pupils. It consists in an interactive story divided into four chapters geared to the interests, needs and motivation of children in this age group, plus 21 activities ranked by order of difficulty. The latter cover psychopaedagogical issues and curricular content associated with second level infant and first level primary education (ages 4 to 7, approximately). The activities are adjusted to each individual child’s development, attention span, computer skills and learning pace. All program contents are available in Spanish, Galician, Catalonian, Euskara and English.

The game involves working with the keyboard and mouse and uses auditory information and constant verbal reinforcement – sound  effects as well as words and expressions  - to help blind children understand and interact with the story without having to resort to the visual information appearing on the screen. Moreover, particular attention has been paid to image clarity, visual contrast, colours and arrangement of the visual information to make it accessible to pupils with some remaining vision. 

Together with the software, the ONCE has published the story in Braille and print with relief illustrations so children with visual disability can read it in Braille and acquire a tactile comprehension of the illustrations appearing on the computer screen: tree, castle and the main characters.

The game can be downloaded from the ONCE website: www.once.es (education/resources)

The basic content included in the activities for “The magic word tree” addresses some of the the core curriculum areas of second level infant and first level primary education (Royal Decree 1630/2006 of 29 December, establishing the core curriculum for infant education, and Royal Decere 1513/2006 of 7 December, establishing the core curriculum for primary education).

CREDITS:

Producers: Neo Grup Management www.neogrup.com, in conjunction with the ONCE Education and Employment Department. 

Original story: Lourdes García González

Coordination and activities: María Ángeles Lafuente de Frutos

Design and programming: José Ignacio Salvador Rincón and Óscar Núñez Ribot

Illustrations: Jesús García Pérez

Sound, editing and voice casting: Estudis Roca Produccions www.estudisroca.com
Sound, editing and voice casting technician: Juliana Rueda

USER MANUAL

To begin the game, place the CD-ROM in the disc drive and wait for it to start up automatically. The game can be downloaded from the ONCE website: www.once.es (education/resources)

The activities are designed to be accessible to all children, with or without visual disabilities. The tab key moves the cursor from one menu item to the next, and the enter key activates the option selected. All activities have audio and video instructions. 

The activities are ranked by order of difficulty. 

OPTIONS:

Menus: The tab key moves the cursor from one menu item to the next. The <Enter> key activates the selected option.

The mouse can also be used.

· Language menu: “Choose a language” to select Spanish, English, Catalonian, Euskara or Galician. 

· Main menu: “What do you want to do?”
· Listen to the story: “choose a title”

· The king
· The Band of the Dragon
· The word tree
· The magic fruit
· The whole story
Once the story begins, users can move around the screen with the <Tab> key to access the previous menu (pressing once <tab> and then <enter>), the previous page (pressing twice <tab> and then <enter>) or the next page (pressing three times <tab> and then, <enter>). The mouse can also be used.

· Play a level 1 game (menu: the word tree)

This menu option is interactive. Children may choose among 10 activities strategically positioned on different parts of the tree that can be accessed with the tab and enter keys (or the mouse): 

· Root: “Autumn fruit” 

· Trunk: “Home swet some”

· Bark: “Music, maestro” 

· Sap: “Run or I’ll catch you”

· Branch: “The riddle game”
· Nest: “Let it rain, let it rain”

· Leaf: “The matching game”
· Bud: “Chip off the old block”

· Flower: “Abracadabra”
· Fruit: “Eeny meeny miny moe”

· Play a level 2 game (menu: the Medieval castle)

This menu option is also interactive. Children may choose among 11 activities strategically positioned on different parts of the Medieval castle that can be accessed with the tab and enter keys: 

· Wall walk: “Sing, sing little bird”

· Battlements: “Play poppycock”

· Drawbridge: “Visit the castle”

· Royal quarters: “Nature’s gifts”

· Tower: “Animated animals”

· Ballroom: “Arrow keys” 

· Iron gate: “Hoodoo wanga”

· Wall: “Street market”

· Throne room: “Want to play hide-and-seek?” 

· Moat: “Count how many”

· Cloud: “Learn to write in Braille” 

For both levels: 

· While working on any given activity, the user can access the previous menu (“Play a level 1 game: The word tree” or “Play a level 2 game: the Medieval castle”) pressing <tab> and then <enter>.
· The <F1> key takes the user to a menu to move on, or repeat or continue a scene or game, or change language.

· Participation in the activities calls for the use of different keys: <arrow keys> (up-down-left-right), <tab>, <space bar> and <enter>. 

· Some activities use the <number keys on the number keyboard>.
TECHNICAL RECOMMENDATIONS:

“Jaws” or any other screen-reading software should be disabled before beginning the game.
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Sound card

Windows 2000 / XP

CD-ROM driver
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