CD-ROM: Els Otijocs

Els protagonistes Els protagonistes de la col-lecci6 de CD-ROM "Otijocs" son el pilot Boris i
la Noemi. EIl Boris i La Noemi s6n uns viatgers incansables i infatigables,
gue no viatgen pas pel plaer de viatjar, com els viatgers romantics de se-
gles passats, sind perqué els pares de la Noemi s6n ambaixadors i com ja
es sap els ambaixadors sempre estan canviant de destinacié i de pais i fins
i tot de continent, per la qual cosa el Boris i la Noemi van a visitar-los. Els
seus viatges per tot el mon son el fil conductor de la col-leccié de CD- ROM
Otijocs.

La Sra. Rosa és l'avia de la Noemi i té un hoste que viu a dispesa a casa
seva i que, com passa amb els hostes dels contes, sovint no paga. Es el
pilot Boris que, per compensar d'alguna forma la Sra. Rosa, porta la seva
neta Noemi amb el seu avio fins alla on siguin els seus pares o on calgui

Els CD-ROM EI seu primer viatge va ser per I'Asia i com passa a cadascuna de les se-
ves aventures van haver de fer un aterratge d'emergéencia, a partir del qual
van viure moltes aventures a la ciutat enterrada i al pais del suc de fruita,
gue ens expliguen al CD-ROM "Les aventures de Noemi i el pilot *“. Alli
van coneixer el Dr. Pots, arqueoleg i ornitdleg de la Universitat de les llles
Balears. Aquesta coneixenca i les aventures que van viure tots plegats va
ser el principi d'una bella amistat.

Un any després van anar a America del Sud i també van tenir problemes
guan sobrevolaven les muntanyes dels Andes i van haver de tornar a fer un
aterratge d'emergéncia. A banda de patir fred també van trobar-hi animals
ben curiosos, com els guanacs, els pumes o els condors... i també unes
persones molt especials: els membres de l'escola de supervivéncia Ven-
cerem! Les seves aventures a les muntanyes que sén I'espina dorsal de
Sudameérica ens les van ben explicar al CD-ROM "Noemi i el pilot als
Andes".

I com no hi ha dos sense tres, i com l'espai i les aventures intergalacti-
gues estan de moda, al CD-ROM “Noemi i el pilot a I'espai " ens expli-
guen com tot dos amics, el Boris i la Noemi, van ser abduits per una base
mobil intergalactica on van haver d'ajudar el comandant Mamba i els seus
companys extraterrestres a desactivar quatre robots bojos que amenagaven
la seguretat de la nau amb les seves trapelleries.

| per dltim, per ara, al CD-ROM "Trampa Papu " els trobem a una illa d'O-
ceania, en plenes lluites entre els habitants autoctons de l'illa i els usurpa-
dors, que son uns pirates. L'illa on han anat a parar és molt perillosa, per-
gué els seus habitants sén uns pirates que han expulsat als seus legitims
habitants: els papus. Els indigenes, papus, han omplert els boscos de l'illa
amb unes perilloses trampes per capturar els pirates. La missié del Boris i
la Noemi sera salvar el captiu que ha caigut a dins d'una trampa evitant al
mateix temps caure en mans dels pirates, o en la dels membres de I'esco-
la de supervivencia "Vencerem", que ja van apareixer a Noemi i el pilot als
Andes" i que, fins i tot, poden resultar més perillosos que aquests

Qué son els Els OTijocs sén un conjunt de jocs ideats i dibuixats per Picanyol que han
Otijocs? servit a Barcelona Multimeédia per crear diversos CO-ROM interactius per
_— tal de posar a prova habilitats diverses.

Els personatges i els jocs de Picanyol s6n ben coneguts per tots (Ot el

bruixot a la revista Cavall Fort n’és un exemple..) i ens han fet passar bo-

nes estones reflexionant, cavil-lant, observant i, en definitiva, treballant

una serie de capacitats i destreses intel-lectual que, moltes vegades sen-

se proposar- s'ho explicitament, aquest tipus de jocs desenvolupen.

Fins ara, els jocs i els personatges d'en Picanyol només havien aparegut

en suport paper (diaris, revistes, llibres, quaderns...). Ara els trobem en

suport multimedia, amb la qual cosa la magia i la vivacitat que han carac-




teritzat sempre les il-lustracions de Picanyol prenen una nova volada amb
I'animacio i la interaccié, que permeten dotar-les de moviment i introduir-
les als ordinadors. El suport multimédia els déna unes possibilitats (in-
teractivitat...) que mai es pot aconseguir treballant en paper.
Estructura dels Els OTijocs es presenten com una sequéncia ordenada de jocs a partir
Otijocs d'un punt inicial, normalment una pel-licula de dibuixos animats creada
vy especialment per a cada CD-ROM.

! Els jocs que sOn aptes per a nois i noies a partir de 7 anys poden realitzar-
~ se individualment, per parelles en competicio, en equip. Les férmules sén
. diverses. El jugador o jugadors acompanyen i ajuden els protagonistes, el
Boris i la Noemi, en les seves aventures i situacions perilloses. Si I'enginy,
I'habilitat i I'exit els acompanyen, podran superar els corresponents jocs
d'entre els més de 300 que solen integrar el conjunt.

El conjunt dels OTijocs esta format per quatre blocs de cinc jocs i un
missatge codificat per cada un. Cada joc presenta tres nivells de dificul-
tat (prudents, valents i temeraris) i, en cada cas, una mitjana de cinc vari-
ants per a cada joc. Aix0 fa, doncs, un total de 300 jocs aproximadament.
Peces clau en l'estructura dels Otijocs sén I'Ot, la bruixa i el mussol. L'Ot
sera qui donara les instruccions pertinents, actuara per tant com a mestre
de cerimonies i enunciara, de forma clara i precisa, qué cal fer. La bruixa,
gue és I'element regulador del joc, aconsella canvi de nivell si el jugador
no és prou habil i facilita "pistes” quan se li demanen. El mussol controla
el temps
Hi ha, a més, unes opcions generals que permeten:
O Seleccionar el nivell de dificultat amb el qual es vol jugar:
prudents, valents o temeraris.
O Seleccionar el nombre de jugadors (fins cinc jugadors poden
compartir la mateixa partida cooperant entre ells o bé competint).
O Que l'educador pugui programar I'Gs que vol fer dels jocs d'acord
amb les seves necessitats, seleccionant un jocs determinats en
funcié de les habilitats que vol treballar o del seu grau de dificultat.
El Sistema de diagnostic permet obtenir un informe d'avaluacié de les
partides fetes pels jugadors.
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L'instrument basic de funcionament dels EducOTs és el quadre de jocs En

ell podem trobar d'una banda la relacié de tots els jocs i, d'altra, les habili-

tats que desenvolupa cada joc, els tres nivells de dificultat i el nombre de

variants de cada un d'ells.

Cada joc desenvolupa una o més habilitats, amb graus diferents d'aprofun-
diment, pero tots els jocs tenen en comU que constitueixen un ampli treball
de comprensio oral (missatges de 'Ot i de la bruixa), d'atencié i de reflexié.

Les habilitats que  Les habilitats que desenvolupen els OTijocs i els EducOTs sén habilitats
desenvolupen els  basiques de tot aprenentatge:
EducOts » Observacio.
» Deducci6.



» Memoria: visual, auditiva i musical.
» Orientacio.
» Capacitats linglistiques (comprensio oral i escrita)
Aquestes habilitats es treballen a partir de diversos jocs que es classifi-
quen en:
Jocs d'observacio.
Jocs de deduccié.
Jocs de memoria (visual i auditiva)
Jocs d'orientacio.
Jocs linguistics (comprensié oral i escrita) Jocs musicals
(memoria auditiva).
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Observacio
e O millor d'atencié, perque la capacitat preferent que s'hi desenvo-
lupa és la de mirar atentament. A partir d'aquesta observacio, el
jugador cerca diferéncies, semblances, relacions... De vegades
l'observacié es realitza a partir d'imatges que desapareixen de la
pantalla i treballara la memoria visual.

Deduccio
e S'entén per jocs de deduccio6 tots aquells que necessiten un rao-
nament per ser resolts i que, per tant, la seva resolucié no és fruit
de l'atzar, de la velocitat o de les habilitats de manipulacio. Entre
els jocs de deduccio n'hi ha de dedicats a la capacitat de raona-
ment logic, altres a la capacitat de relacié.. n molts casos també
cal fer Us de I'observacié i de la memoria.
Memoria
* Els jocs de memoria son tots aquells en qué la capacitat a desen-
volupar és la de recordar, tant en la vessant visual (formes, colors,
elements, disposicié en l'espai...) com auditiva (enunciats, sons,
musica...). En alguns casos treballar la memoria sera l'objectiu
principal i en d'altres la memoria sera el mitja per desenvolupar di-
verses estrategies.

Orientacio
» Jocs d'orientacié son aquells que desenvolupen la capacitat de si-
tuar- se i moure's en l'espai: dreta/esquerra, amunt/avall,
nord/sud... Alguns dels jocs d'orientacio treballaran a més de la
memoria visual, la proporcionalitat, la direccionalitat... com és el
cas dels laberints. També s'inclouen els exercici de reflexos en
qgué cal obeir ordres que indiguen moviments controlats, contra re-
llotge
Lingditics
e Els jocs linglistics s6n aquells que exerciten alguna de les capaci-
tats linglistiques basiques (entendre, parlar, llegir i escriure). En
els Otijocs donat el mitja -multimedia-, només es treballen les ca-
pacitats receptives (entendre i llegir). A més la llengua, com a gran
instrument, apareix en tots els jocs (entendre tots els enunciats) i,
en alguns casos, és el mitja de resolucié (relacid, deduccié...).
Musicals
e Els jocs musicals tenen per denominador comu que cal escoltar
amb molta atenci6é sons, melodies o ritmes per resoldre'ls. Aixi en
alguns d'ells es treballara preferentment I'oida i la capacitat de re-
produir una melodia amb un instrument diferent del que s'ha sentit.
En d'altres es treballa la capacitat d'ordenar melodies o fragments
de cancons. Pero en tots ells entra en joc, evidentment, la memo-
ria musical.

Cada joc disposa d'una fitxa didactica on es donen diverses indicacions
sobre el joc (forma de resoldre...) a més d'indicar quines sén les destreses
treballades.



El cami de les llaunes
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Informes D'altra banda, és important destacar que els EducOTs estan preparats per
d’Avaluacié? poder diagnosticar el comportament del jugador davant de cada joc. El
sistema indica si el jugador ha fallat perqué no ha entées l'enunciat, perquée
no ha tingut prou temps per acabar, o bé si falla per manca d'habilitat o
per distraccio.
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Fonamentaci6
Pedagogica

Jugar ja és per si mateix un aprenentatge, un aprenentatge global i no
sistematitzat. | els. Otijocs no sén un cas a banda. Pero de vegades les
necessitats educatives concretes reclamen una sistematitzacié al servei
d'uns objectius concrets que vol aconseguir I'educador. Per aixd pretenen
ser un instrument flexible que permeti als mestres i les mestes dissenyar
propostes adequades, en cada cas, a unes necessitats educatives concre-
tes. Aixi es poden fer servir com a vehicle d'aprenentatge sistematitzat per
millorar les habilitats d'observacié, musicals, linguistiques, de logica, d'ori-
entaci6é o de memoria.
Des d'una perspectiva didactica, podem abordar els OTijocs de moltes
maneres i cada educador o educadora pot elaborar la selecci6é que consi-
deri més adient per a les seves necessitats:
» Tal com es presenten: estarien dins l'aprenentatge global i la prac-
tica indiscriminada que tenen una rendibilitat segura a curt o a llarg
termini.

e Fent una selecci6 per nivells; el jugador o la jugadora aborda totes
les tipologies de joc mantenint-se sempre en un mateix nivell de di-
ficultat (prudent, valent, temerari). Es pot utilitzar com a avaluacié
inicial per a comprovar si hi ha el mateix grau de domini en totes
les habilitats.

» Seleccionant una o més habilitats per a treballar i abordant-les de
manera sistematitzada; totes les variants d'un mateix joc o tots els
jocs que desenvolupen la mateixa habilitat...

* Modificant els condicionaments dels jocs; per exemple, donant
més temps per fer- los o infinites oportunitats.

Es important destacar també I'Gs educatiu implicit dels papers que repre-
senten I'Ot, la bruixa i el mussol. Tots tres contribueixen a fer que I'alumne
sigui conscient del seu aprenentatge, de quines son les seves dificultats i
de si desenvolupa l'activitat en el temps estandard per a tots els jugadors.

e L'Ot dbna les instruccions del joc de forma clara i molt concisa. El
jugador o la jugadora pot demanar-li que repeteixi I'enunciat tantes
vegades com cregui convenient, perd com Il'enunciat no apareixera
mai escrit, s'estimulen I'atencio i la comprensié i la memoria auditi-
ves.

e La bruixa és l'element regulador. Si el jugador té dificultats, pot
demanar ajuda a la bruixa. Aquesta li facilitara pistes i, si persistei-
xen les dificultats, li suggerira un canvi de nivell de dificultat.

* El mussol marca el temps. D'una banda aixd és un condiciona-
ment, pero de l'altra és un estimul i una motivacié per aconseguir
més bons resultats en menys temps.



