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DIVERSOS SOFTWARE (jclic, derive, cabri, corel draw, entre otros)

METAS DE COMPRENSION

» Planteay propone ideas y/o proyecto de sintesis haciendo uso de software comercial.
» Desarrolla comprension al elaborar materiales educativos para sus pares trabajados con diversos
software (software educativo)

METODOLOGIA DEL AREA

Durante la ejecucion de cada una de las actividades propias en cada una de las
asignaturas que componen el area se tendran en cuenta los aspectos de
asistencia, contextualizacion del tema, produccion individual o grupal, evaluacion
y/o socializaciéon de los resultados y cumplimiento de las normas.
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JUEGO DE MEMORIA

En las actividades de juego de memoria se tienen que ir descubriendo parejas de
elementos iguales o relacionados entre ellos, que se encuentran escondidos. En cada
tirada se destapan un par de piezas que se vuelven a esconder si no son las que se
corresponden. El objetivo es destapar todas las parejas.

Cada una de las casillas del panel donde se construye el juego puede contener un
recurso (imagen, sonido o animacién) o bien un texto.

Las casillas que forman las parejas pueden tener el mismo contenido, o bien contenidos
diferentes relacionados entre si y que pueden ser de diferentes tipos.

Cuando se construye la actividad, desde JClic autor solo se ven la mitad de las casillas
gue tendra el juego, es decir una casilla por pareja. Por lo tanto, un juego de memoria de
6 parejas tendra 12 casillas, pero en el panel donde se construye sélo se veran 6.

Se pueden crear tres tipos de juegos de memoria:

e Juego de memoria con parejas de elementos iguales.

En el panel se pone cada elemento una sola vez y al poner en marcha la actividad
aparece el doble de casillas con los elementos repetidos.
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e Juego de memoria con parejas formadas por dos casillas con contenido diferente.

Uno de los elementos de cada pareja se introduce en cada una de las casillas del
panel y el otro, en el mismo orden, en el panel de contenido alternativo que se
activa con el boton [ALT: Boton de contenido alternativo]
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Juego de memoria con parejas formadas por fragmentos repetidos de una imagen
gue ocupa todo el panel y queda dividida en trozos.

Se selecciona la imagen desde el boton Imagen del panel y automaticamente
gueda dividido en tantas piezas como casillas tenga el panel. Al ejecutar la
actividad cada trozo de la imagen aparecera dos veces.
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Ejercicio: Creacion de un juego de memoria, practiguemos

El objetivo de este ejercicio es crear un juego de memoria formado por parejas de
elementos diferentes y de diferentes tipos: gifs animados y texto.

1.

Para hacer este ejercicio necesitaras los archivos uno.gif, dos.gif, tres.gif,
cuatro.gif, cinco.gif, seis.qgif, siete.gif, ocho.gif, nueve.gif y diez.gif que se
deben descargar en internet. (Se debe guardar en su carpeta)

Pon en marcha JClic autor, y abre un nuevo proyecto con el nombre memoria.

Ve a la pestafia Mediateca y utilizando el botén B afiade los recursos uno.gif,
dos.qgif, tres.qgif, cuatro.gif, cinco.qgif, seis.qgif, siete.qgif, ocho.qgif, nueve.qgif,
diez.gif. Las puedes seleccionar todas de golpe con la ayuda de los botones
Mayusculas o Control.

. Ve a la pestaia Actividades y afiade una nueva actividad al proyecto, del tipo

Juego de memoria, y llamala memoria.
Ve a la pestaiia Panel. Haz clic en la primera casilla y, una vez abierta la ventana

Imagen: u
de contenido de la casilla, haz clic en el boton Imagen
Selecciona la imagen uno.gif de la mediateca y confirma la operacién con el
boton Aceptar.
Haz el mismo proceso en cada una de las casillas escogiendo los archivos
dos.gif, tres.qgif, cuatro.gif, cinco.qgif, seis.qgif, siete.gif, ocho.qgif, nueve.qgif,
diez.gif
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8. Marca la opcién de Contenido alternativo que hay en la parte superior derecha
del panel y haz clic sobre el boton ALT para introducir los segundos elementos de
las parejas.

9. Tienes de nuevo el panel con las casillas vacias. Haz clic en
la primera y, en el espacio para introducir el texto de la ...,
ventana de Contenido del panel escribe: one. Confirma con  Lanteridh akermive: [/
Aceptar.

10.Haz lo mismo con cada una de las casillas del panel. Se trata de escribir los
nombres de los numeros del 1 al 10 en inglés:

one /two /three / four /five / six / seven / eight / nine / ten

Ten en cuenta que tienes que escribir cada nombre en la misma casilla donde
antes has colocado laimagen correspondiente.

11. Una vez lleno el panel de contenido alternativo, haz clic sobre el boton Estilo del
panel y haz que el fondo de las casillas sea negro, la letra blanca con sombra
naranja, y del tipo Comic Sans MS, tamario 28.

Haciéndolo desde este botdén y no desde la casilla, las propiedades se aplicaran a todas
las casillas y no habra que hacerlo uno por una.

Los paneles se tienen que ver de la siguiente manera:

w 2 3 4’ 3 twe three four five

@ Z [ (g L(?: , ix | seven  eight nine | ten

Panel con casilla ALT desmarcada Panel con casilla ALT marcada

12.Escribe los mensajes de la actividad, que pueden ser Find the numbers
(Encuentre los numeros) / OK, y da formato escogiendo el color de la letra y del

fondo, el tipo de letra y el tamafo.
13.Cambia el color de las ventanas con la finalidad de que sean similares a la

imagen.
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14. Comprueba el funcionamiento de la actividad.
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15. Cierra la ventana de pruebas y guarda el proyecto. (saque una copia y guardelo
en su carpeta)

Elabore juegos de memoria para los siguientes temas (8 minimo):

Figuras geométricas
Deportes

Sistemas del cuerpo
Departamentos y su capital



