Guia de uso

El uso de estos materiales es muy sencillo. Cada pantalla consta de varias partes:

1.-Reproductor
En la parte superior de cada pantalla aparece un reproductor de audio que permite escuchar el
texto oral sobre el cual trata la actividad.
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Los botones de la parte superior permiten poner en marcha la reproduccioén (play), avanzar
(adelante), retroceder (atras), detenerla (pausa) o volver hasta el principio (inicio). Ademas se
puede avanzar o retroceder en la reproduccion haciendo clic en la barra (verde, en la imagen) y
llevandola hacia adelante o hacia atras.

Si en alguna actividad se corta la reproduccién del audio al realizar una accién determinada
(arrastrar y soltar una imagen, por ejemplo) y se desea seguir escuchandolo, se puede pulsar
pausa y luego play, o simplemente adelante.

2.-Instrucciones

Debajo del reproductor aparece un recuadro en el que se indica detalladamente las instrucciones
gue hay que seguir para realizar correctamente la actividad. Es muy importante leer con atencién
estas instrucciones para terminar con éxito el ejercicio:

Observa los iconos y, a medida que oyes las instrucciones, arrastra cada uno hasta el
lugar del mapa que le corresponde. Usa la lupa para ampliar el mapa.

3.-Actividad
Es el espacio destinado a la realizacién de las actividades. Hay ejercicios de muchos tipos
diferentes (sopa de letras, emparejamiento, respuestas correctas, escritura, arrastrar

elementos...).
-_uu: uli‘on'.a-trfi

W i "-"_J,'“ /amu dol "“"Caursjos

El Torcajén

&
'S Cavatillas % u«‘"‘""

' 2
£1 Perlo
l Sta. Maria TN SN R e I SR WIS S8 T e
de las Hoyla "-'Fw P
Prado Miranda -:-‘ ......
|\ EtCastlllo %
N AArdal § J R s R g i
& % Sima del Carlista ‘Herrera,
) de Sorial A
Cueva Grande

El Balconell§* 55 3
Pafla Mira
‘e

76
Clupnruhja
Las Gullurias.

A

Santervjs B, YR R, UL it L 90 \GESTRERTe
dsl Burgn Nafrfl

& w % B 8 A




4.-Botones
Los botones permiten realizar ciertas acciones. Son los siguientes:

Permite borrar las respuestas que se han dado a la
actividad, siempre que no se hayan agotado los
intentos de que dispone el alumno.

Permite comprobar el nimero de respuestas
correctas que se ha dado a la actividad. Puede
usarse hasta tres veces en cada una de ellas.

Este botdn resuelve la actividad. Aunque se vea en
pantalla, no se puede utilizar hasta que no se ha
pulsado el botdn Comprobar tres veces.

Estos dos botones permiten avanzar o retroceder
entre las actividades. Siempre nos ofrecen una
actividad en blanco, incluso si lo que hemos hecho
es retroceder a una actividad ya realizada.




