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Introduccion

LT " L “Jugar a Leer es un programa educativo pensadmigmscon Necesidades
Educativas Especiales como ayuda en el aprendiedgelectura.

Por el momento consta de seis actividades:

Palabras
Silabas
Vocales
Articulos
Combina
Frases

Las actividades estan basadas en un enfoque glebaprendizaje de la lecto-escritura. Estas alzilés no conforman
un método de lectura. Jugar a Leer pretende sgglesnente, una herramienta mas de ayuda, juntas, piara la
ensefianza de le lectura.

Es un programa configurable por el usuario, quel@uaroducir nuevas palabras o frases, y los dgagociados a
éstas, segun se vayan necesitando. A la vez, pedisiintas configuraciones para distintos nifietatiforma, que las
palabras o frases presentadas en las distintatdades pueden ser distintas para cada nifio.

Para reproducir las palabras y las frases utiestival un sintetizador de voz creado por el Centro destigacion del
Habla de la Universidad de Edimburgo de libre iigtion. Esto hace que no haya que ir grabanddigtisitos
sonidos, y que el programa reproduzca, tanto labyzes/frases correctas, como todos los posibfegesr Si no se
instala Festival, el programa funcionara correctamepero no se oiran las palabras o frases.

Jugar a Leer est4 escritoJava lo que lo hace multiplatafoma, distribuyéndose beenciaGPL.



Instalacion

Jugar a Leer esta escrito en Java, y compiladdecegrsion 1.5, por lo que se necesita tener exdkbala JVM version
1.5.xx 0 posterior para poder ser ejecutado yJgmas casos, configurada la variable PATH.

Para reproducir los sonidos, utiliza el sintetizaflestival de la Universidad de Edimburgo, porue gi se desea que
Jugar a Leer reproduzca sonidos, se debera ins&gtival. Si Festival no se instala, Jugar a fwazionara
correctamente, pero sin sonido.

Por lo tanto, para instalar Jugar a Leer se delsmguir los siguientes pasos:

Instalar Java
Instalar Festival
Instalar Jugar a Leer

Instalacion de Java

Linux
Debian
Ubuntu
- Fedora
Windo
LINUX

DEBIAN (Guadalinex 2004)

Descargar el siguiente fichero desde la web der dubeer:
http://www.picasa.org/natalia/jleer/download/surej5 1.5.0+update04 i386.deb.

Como root ejecutar:
# dpkg -i sun-j2rel1.5 1.5.0+update04_i386.deb

Y listo
Cuando salgan nuevas versiones de Java y en case dgieramos instalarlas, deberemos:

Bajamos el binario desde la web de Sun:

http:/Aww.java.com/en/download/manual.jgm este momento jre-1_5_0_04-linux-

i586.bin)

Instalamos el paquete java-package. Si trabajanroSaadalinex tenemos que garantizarnos
gue los repositorios de Debian son accesibles,gsinadebemos tener en el fichero

/etc/apt/sources.list descomentada la linea:

deb http://ftp.fi.debian.org/debain sarge main cont

free

Asi que, y una vez hecho esto:

# apt-get update
# apt-get install java-package
Leyendo lista de paquetes...
Creando arbol de dependencias...
Se instalaran los siguientes paquetes extras:
debconf-utils debhelper dpkg-dev fakeroot htm

debian libc6

libc6-dev locales po-debconf

Paquetes sugeridos:

dh-make debian-keyring glibc-doc manpages-dev
Paquetes recomendados

libmail-sendmail-perl libcompress-zlib-perl

Se instalaran los siguientes paquetes NUEVOS:

rib non-

[2text intltool-



debconf-utils debhelper dpkg-dev fakeroot htm [2text intltool-
debian

java-package po-debconf

Se actualizaran los siguientes paquetes:

libc6 libc6-dev locales

3 actualizados, 8 se instalaran, 0 para elimi nary 679 no
actualizados.

Necesito descargar 12,3MB de archivos.

Se utilizaran 2793kB de espacio de disco adic ional después de
desempaquetar.

¢, Desea continuar? [S/n]

Una vez instalado, y situados en el directorioleue esté el binario con java, accedemos
como un usuario normal (no como el root)

# su usuario

y ejecutamos:
$ fakeroot make-jpkg jre-1_5 0_04-linux-i586. bin

Tras responder que si a las preguntas que noy lzeptar la licencia, se creara nuestro
flamante paquete para Debian, asi que accedenmsede como root y ejecutamos:

# dpkg -i sun-j2rel.5_1.5.0+update04_i386.deb

UBUNTU (Guadalinex V3)
Afadir los repositorios extras necesarios.
Instalar el JRE:

$ sudo apt-get install sun-java5-jre

Comprobamos la version de Java:

$ java -version

En caso de que no sea la recien instalada (1/a.egcogemos:
$ sudo update-alternatives -config java

Mas informacién:
COMO instalar el Java SDK 5.0 oficial de Sun erulin
http://www.linuxsinmiedo.org/?p=32
Ubuntu Documentation-Javiattps://help.ubuntu.com/community/Java
Ubuntu Guide:
http://ubuntuguide.org/wiki/Dapper#How to instaBSE Runtime Environment .28JRE.2
9 with Plug-in for Mozilla Firefox
FEDORA, RED HAT
- Bajamos el fichero RPM o el binario desde la webde:
http://www.java.com/en/download/manual.jsp
Una vez descargado, instalamos segun las instngxigue aparecen en dicha pagina.
Metemos la variable del PATH de Java en la shaliallo podemos crear el siguiente fichero en
/etc/profile.d/java.sh. El contenido del ficheralpia ser (si el directorio de instalacion de Javateo
seria ése el que habria que poner en la variakife BOME):

export JAVA_HOME="/ust/javaljre1.5.0_04"
export PATH="$PATH:$JAVA_ HOME/bin"

Ahora habra que darle permisos, asi que tecleamos:
chmod +x /etc/profile.d/java.sh



WINDOWS

Descargar la Ultima versién del entorno de ejecudava (JRE) de la pagina de SUN:
http://www.java.com/en/download/manual.jsp

En este momento: jre-1_5 0_04-windows-i586-p.exe

Si se ha hecho la instalacién online (Online Itesiain) no habra que hacer nada mas, si se haidiecid
descargar el fichero (Offline Installation) soldhaque ejecutarlo siguiendo las instruccionesagagecen en
pantalla.

Instalacion de Festival

Jugar a Leer utiliz&estival un sintetizador de voz, para reproducir los smsiDe esta forma, se evita el trabajo de
tener que ir grabando cada palabra o frase parasserior reproduccion, permitiendo que el nifiodaueir los errores
cada vez que se equivoca.

Jugar a Leer funciona correctamente sin Festieat, pin sonidos. Para que las palabras y/o fraseigan en Jugar a
Leer, habra qudescargar e instalar Festival

Una vez instalado Festival, Jugar a Leer lo detmatamaticamente y lo activa. Si, por cualquiecwistancia, no lo
encuentra, se puedetivar Festival en Jugar a Lgerdesactivar) de forma manual.

Si el volumen de Festival es bajo, se pusgldigurar el volumertal y como se explica a continuacion.

Descargar e instalar Festival

Linux
Windows

LINUX

DEBIAN, UBUNTU (Guadalinex):

# apt-get update
# apt-get install festival festvox-ellpc11k

En Guadalinex 2004 previamente tiene que estapdesttada en el fichero /etc/apt/sources.list kalin

deb http://ftp.fi.debian.org/debian sarge m ain contrib

FEDORA, RED HAT:
# up2date festival

Una vez instalado Festival habra que instalar zaerocastellano:
Descargar el fichero festvox_ellpcllk.tar.gz (wozastellano) de la pagina de descargas de Festival
http://festvox.org/packed/festival/1.95/
Descomprimir el directorio spanish en /usr/shaséifal/voices
FUENTES
Se pueden descargar las fuentes con las Ultimsnes de Festival desde la web de descargas tilaFes
http://festvox.org/packed/festival/1.95/
Se deben bajar los siguientes ficheros:
festival-1.95-beta.tar.gz
speech_tools-1.2.95-beta.tar.gz
festvox_ellpcllk.tar.gz (voz en castellano)




Para instalarlos:
Crear un directorio.
Descomprimir todos los ficheros anteriores en dainectorio, donde se crearan los
directorios:
/speech_tools
ffestival
En primer lugar se instala speech tools. Desdeadtdrio /speeech_tools:
$ Jconfigure
$ gmake
$ gmake test, si aparece OK es que se ha instalado correctamente
Desde el directorio /festival:
$ Jconfigure
$ gmake
Festival quedara instalado en /festival y los bosaen /festival/bin. Para instalar el castellaap tue
descomprimir el fichero festvox_ellpcllk.tar.gzémismo directorio de instalacion de Festival. Y
eso es todo.

WINDOWS

Se pueden descargar binarios de versiones antiguasstival desde
http://www.dcs.shef.ac.uk/spandh/ed arena/festasiiyal.ntml
Los ficheros necesarios son:

fest141b.tar
festvox_ellpcllk.tar.gz (voz en castellano) deadedb de descargas de Festival:
http://festvox.org/packed/festival/1.95/

Para instalarlo:
Descomprimir fest141b.tar
Desde el directorio que se crea, ffestl41b, ejesatap.exe
Seguir las instrucciones que aparecen en la pan&ilho modificamos el directorio de instalacién gefecto,
Festival se instalarg en C:\festival.
Para instalar la voz en castellano y si hemos deghdirectorio de instalacion por defecto, C:ifest
debemos descomprimir el fichero festvox_ellpc1tlgradirectamente en la unidad C:

Activar en Jugar a Leer

Jugar a Leer detecta autométicamente si FestiZalrestalado, si lo encuentra lo activa y listo.

Si no lo encuentra, la primera vez que se abrer dugeer, se abre un cuadro de didlogo desde edleypedra
seleccionar la ruta del ejecutable de Festivakbso de que se desee activar (ej.: Linux /usr/Isiived,
Windows C:\\festival\bin\festival).



Activar Festival

> Para utilizar el sintetizador de Festival debe
seleccionar el directorio donde estd instalado.

(Desea hacerlo?

tno se le volverd a hacer esta pregunta,
si desea activar el sintetizador en otra
ocasidn deberd hacerlo desde &l menid

. midrcoind 24 e dgedlo de 005
Q% FEIT g @ e g ] S 3 @
En caso de no activarlo al iniciar Jugar a Leepasla volver a hacer desde el menu Utilidadesaudp la

casilla "Festival activo". Jugar a Leer volverauadar y activar Festival. De la misma forma (dégaatio la
casilla) se puede desactivar Festival.

- . Jugando a Leer

frchivo Alumno  Edicidn  Acthidades | Utilidades  Acercade Salir

[0 Mawisculas
M Festival activo

Listar palabras pendientes m

Listar acciones pendientes

— Anadir imigenes LN

s
."ij FonemalSilabas

& Consonante/Fonema
_) Silaba/Silabas

& Directas

Irversas

Configurar el volumen

Si el volumen de voz es muy bajo podemos soludioganerando (o modificando si existe) en festiited|
fichero siteinit.scm (si ya existe habra que afiadirtexto):

;; Para aumentar el volumen de la voz,
(set! default_after_synth_hooks
(list
(lambda (utt)
(utt.wave.rescale u tt 1.0 t))))

(Creo que 1 es el maximo, aunque se puede auntamaiesgo de overflow)
En Linux, y dependiendo de la distribucidn, el éiota modificar puede ser /etc/festival.scm.
Mas informacion en las FAQ de Festivatitp://www.cstr.ed.ac.uk/cgi-




bin/cstr/lists.cgi?config=festival fag&entry=arungi festival/volume.html

Instalaciéon de Jugar a Leer

Jugar a Leer no necesita ningun tipo de instalaespecial, siendo su desinstalacion tan facil celinuinar el
directorio donde lo hayamos instalado.

1. Descarga
2. Instalacion

3. Ejecucién

Descarga

En primer lugar habra que ir a la pagina de deasadlg Jugar a Leer
(http://www.picasa.org/natalia/jleer/download.plybajar el fichero que se vea mas conveniente.
Dependiendo de si ya se ha descargado algunarverrsiérior del programa se aconseja descargar:
- Primera instalacion: lectura.zip o lecturaSRC.zip
La diferencia entre estos dos ficheros es que ervam incluidas las fuentes (src) y en el otro no.
En ambos ficheros se incluyen, ademas del ejeeupadphraleer.jar, algunas imagenes de palabraggnas,
asi como los ficheros necesarios para poder trat@jaestas imagenes. También hay configuradosasgu
ejemplos de uso con distintos alumnos.
No se aconseja su descarga si ya tenemos Jugar aktalado, ya que existe el riesgo de que aoohegrimir
el fichero sobreescribamos ficheros modificadosrsiotros por los ficheros de los ejemplos.
Actualizaciones: jugaraleer.jar
Si se baja este fichero sin haber instalado almgsina otra version de Jugar a Leer, el programeidnara
correctamente, pero no se podra abrir ningunaidatly Para poder trabajar con las distintas acttéd, tiene
gue haber configuradas un nimero minimo de palgbir@ases. Para ello, habra que copiar los graficos
configurar los ficheros para poder trabajar cors gsaficos.

Instalacion

lectura.zip:
Descomprimir en cualquier lugar vy listo.
Se genera un directorio llamado juleer
En ese directorio apareceran los siguientes fishero
jugaraleer.jar (ejecutable)
src.zip (fuentes del programa, sélo si hemos dgadarlecturaSRC.zip)
Y los siguientes directorios:
- textos (directorio con los ficheros de configuraan@cesarios para mostrar las palabras o las
frases)
alumnos (directorio con los ficheros de configusaciasi como con los graficos propios de
cada alumno)
graficos (directorio donde se almacenan los dibdgpkas palabras y de las acciones
generales, para poder ser utilizados por todoalimenos)
iconos (directorio con algunos iconos por si quentilizarlos creando un acceso directo, o
en lo que se nos ocurra)
jugaraleer.jar:
Si ya teniamos Jugar a Leer instalado:
Basta con copiarlo en el directorio juleer sobrabsmndo el fichero anterior



Si no lo hemos instalado nunca y hemos optadoggar bste fichero en lugar de lectura.zip:
Crear un directorio en cualquier lugar (ej: juleer)
Copiar jugaraleer.jar en ese directorio
Al ejecutarlo se generan los directorios: textbanaos y graficos, pero, como es légico, vacios.

Ejecucion
LINUX

Ejecutar desde el directorio juleer: java -jar padger.jar, o sea teclear desde linea de comasdpsr{iendo
gue el directorio de Jugar a Leer es /home/ngtdéaf):

$ cd /home/natalia/juleer
$ java -jar jugaraleer.jar

Para no tener que teclear esto cada vez que quemeonitar Jugar a Leer, podemos crear, dentro del
directorio jleer, un fichero jugaraleer.sh. Un gjorde posible fichero seria:

#! /bin/sh
cd /home/natalia/juleer
java -jar jugaraleer.jar

WINDOWS
En el directorio juleer ejecutar el fichero jugasljar.

Podriamos crear un enlace directo o lanzadergcyyr los ficheros desde el escritorio, utilizalasoiconos
gue se incluyen en lectura.zip para cambiar sucaspe




Pantalla de inicio

f :i.UFALE.\"UJ\.O

Poalicudfos Combima
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En la pantalla de inicio de Jugar a Leer se pueblearvar distintos secciones:
- El'menu, desde el que se puede acceder al listgdstipn de alumnos, palabras y frases, asi calheesas
utilidades que se explican méas detalladamentetenmeanual en el apartado correspondienteeaitl
« Una parte central a través de la que se accedinauna de las distintas actividades. Para accaalguaas de
las actividades es necesario seleccionar prevignadémin grupo de silabas. La forma de accesoy
funcionamiento de cada una de las actividadespie@xnas detalladamente dentro del apartado de
actividades
« Enlaizquierda de la pantalla se pueden ver tisticomponentes:
« Selector de silabas
« Selector de alumnos
« Selector de un conjunto de silabas ya preestablecid

Seleccionar consonante, fonema, silabas

[
""j} Fonema,/Silabas

) Consonante/Fonama
1 Silakba/fSilabas

® Directas

) Invearsas

En lapantalla de iniciale Jugar a Leer, se encuentra el componente degde se pueden seleccionar la consonante,
fonema, grupo consonantico o grupo de silabas ependformar parte de las palabras con las que a¢rghajar en las
distintas actividades (exceptuando la actividagésaque por el momento no tiene esto en cuentifhty

componente se puede acceder posteriormente degtistlatasctividadesy volver a cambiar las silabas
seleccionadas.

Si no se introduce ninguna consonante o silabdaradro de texto (tal y como aparece en la imagenirabajara con
todas las palabras, y so6lo se podré acceder atiasladesPalabrasArticuloso FrasesPara el resto de actividades




(Silabas Vocaleso Combing es necesario introducir una consonante, grupsas@mtico o grupo de silabas.

Jugar a Leer permite seleccionar las silabas déodoss:

« Consonante/Fonema
« Silaba/Silabas

Consonante/Fonema

® Consonante/Fonema
1 SilabafSilabas

|5| | En este caso, basta con introducir cualquier caarge (b, c, d, ...) 0 grupo
consonantico (pr, pl, br, ...) en el campo de texttugar a Leer genera las silabas correspondiddita vez generadas
las silabas, Jugar a Leer busca las palabras gjueritengan, y sera con estas palabras con lazdtebajara en las
distintas actividades. Por ejemplo, las silabasrgelas serian:

» siescribimos s
- Directas: sa, se, si, so, Su
« Inversas: as, es, is, 0S, US
« siescribimos pr
- Directas: pra, pre, pri, pro, pru
« Inversas: par, per, pir, por, pur

(- = @_‘

Seleccionar

I IExisten excepciones con algunas consonantesZcgi, En estos casos, antes de
generar las silabas, Jugar a Leer da a eleginglsoon el que se desea trabajar. Dependiend® ajgcion
seleccionada las silabas generadas serian lasrdeegli

e C

e (C:Ca, Co, Cu,ce,ci

« clg: ca, co, cu, que, qui

e c/z: za, zo, zu, ce, Ci
. q -

e (:que, qui

« c/g: ca, co, cu, que, qui
. Z

e Z:Za, ZO, ZU

e cf/z: za, zo, zu, ce, Ci
g

* 093 go,gu,ge, g
« g/gu: ga, go, gu, gue, gui
+ olijajo, ju, ge, gi
Otra posibilidad de esta opcion es el poder tralegja distintas consonantes. En lugar de introdudirsola

consonante 0 grupo consonantico para asi genersilddas, se pueden introducir varias consonargespos
consonanticos (maximo 5) separados por comas.jétapko:

o I

e p,b,d
e pr, br, pl, bl
- etc

De esta forma, no se generan silabas y, por ejemplel primer caso, se trabajaria con todas labiss que
contengan la consonante | o la consonante r. Esteonantes deberan de formar silabas directasesnos

10



seleccionada la opcidn directas, e inversas, sivien seleccionada la opcion inversas (en casaugegronsonanticos
solo directas).

En este caso, algunas actividades tienen un fuaei@mto algo distinto o no funcionan, como ocume Yocales. En
las actividades Silabas y Combina no se discrinsflabas, sino las consonantes o grupos consoogiicoducidos.

Silaba/Silabas

) ConsonantefFonema
® Silaba/fSilakas
|da, ha, pa

Al seleccionar esta opcion, el programa trabajectimente con las silabas que se
introducen en el campo de texto. Se pueden intindasde 1 hasta 5 silabas. Las silabas debeperagtas por una
coma (,). Las opciones de Directa/Inversa quedaadtigadas. Si se escribe una sola silaba no feentias
actividades Vocales y Silabas, ya que son necesaigs silabas para su discriminacion. Algunesipjos de silabas
podrian ser:

- da, ba, pa
+ sa, as
e pra, par

e tar, ter, tir, tor, tur
o tra, tar, tre, ter
« etc

Seleccionar alumno

@ Seleccionar

® Fichero general
2 Alumno

Jugar a Leer permite trabajar con distintos alsnynpersonalizar las palabras o
frases con las que se trabaja. Epdatalla de inicicse encuentra el componente para seleccionaqgseiae trabajar
con el fichero general o con el de un alumno detexdo.

Si se desea utilizar el mismo fichero para todeslomnos o se va a trabajar con uno solo, secgaheré la opcion
Fichero general. Si por el contrario, queremosafeatron el fichero personalizado de un determirgddimno, habré
gue seleccionar la opcion Alumno.

11



= .
Listadhe de alumnos

Lépez Villegas Franciscs (12 | womER
Mariimer Sancher Maria apEllidn 1

Apeilidn 2
RditBE i Frar
FECHA DE SACRIENTD

Dria gl Moy gmmg Afn G

Meainer Nam
; Ruevn Cerrar
= e i temmemir | Al seleccionar la opcién Alumno se abre la venigara elegir
el alumno con el que se desea trabajar. Si se daseal programa se inicie directamente para @alean un
determinado alumno, habra que activar la opg&iimno inicio en esta ventana. En este caso, al abrir el pregram
aparecerd la opcidlumno seleccionada. Si ningin alumno esté seleccionaho @lumno de inicio, el programa se

iniciara con la opciéfrichero generalseleccionada.

Podemos acceder también a esta ventana desdelelradivo, seleccionando la opcion Alumnos. De éatana, se
podran seleccionar distintos alumnos una vez se degedido a cualquiera de las actividades. Svemaeleccionado
un alumno se quiere volver a trabajar con el fiolgemeral, sélo se podra hacer desde la pantaltacite de Jugar a
Leer.

Cuando se ha seleccionado un alumno aparece sua@mtp a su foto (si la tiene) en la parte supete la pantalla
de inicio, y s6lo el nombre en la esquina infeizouierda de la pantalla con las distintas actéa

En el apartadGestidn/Listado de alumnake este manual se puede ver cOmo gestionar losakj y en los apartados
Gestién/Listado palabrasGestion/Listado frasesdmo gestionar las palabras y las frases, tankosdgistintos
alumnos como del fichero general.

Discriminacion

. Discriminacién

Seleccionar: -

En la pantalla de inicio aparece un componentggumite seleccionar entra
varios grupos de silabas para su discriminacionestesidad de escribirlas erSelector de silababna vez
seleccionadas las silabas, Jugar a Leer buscapa de palabras que las contienen y abre directaneenctividad
Silabas

Los grupos que se pueden seleccionar son:

- ce, que
e Ci, qui

e ce,cCi

e que, qui
* Qe, gue
e gi,gui

e ge,Jgi

e gue, gui
© geje

e O

* 9ge, Qi

. e, i
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Este componente se disefié antes de que en Jugar ad pudieran escribir varias silabas distimias selector de
silabas activando la opcidn Silaba/Silabas. Sitseduce cualquiera de estos grupos en el seldetsiiabas con esta
opcidn activada se obtendra, como es logico, ehmigrupo de palabras para trabajar en las distrtAsdades.
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Menu

Archivo Edicion Dtilidades Acerca de Salir

Dentro del menu principal de Jugar a Leer encordsalos siguientes submends:

Archivo

Edic

Frases

Palahras »

Alumnos

En el submenu Archivo nos encontramos tres opsidasde las que se accede a:

» Frasesgestion/listados de frases
» Palabrasgestion/listados de palabras
» Alumnos gestion/listados de alumnos

Edicidn

Liti

Fuente
. _I En el submen Edicién nos encontramos la opEignte desde la que se puede cambiar la
fuente de las distintas actividades (tipo de fuaataafio, color, ...).

Litilidades | Acercade Salir

£ MawisculasMinisculas
¥ Festival activo

Listar palabras pendientes
Listar acciones pendientes

1 Afadir imagenes L

Afadir foto alumno

igual que

e — En el submend Utilidades nos encontramos consvapaiones que, al
ocurre con las opciones de los submantésiares, se explican mas detalladamente en otros

apartados de este manual:
« Mayusculas/Minusculaslugar a Leer convierte por defecto las palabrasésculas, activando esta

(o]

pcién no hara esa conversion.

- Festival activoactivar/desactivar Festival (esta opcion estasdivada si Festival no esta instalado).

. L

istar palabras/acciones pendientestar las imagenes que no estan asociadas amargplabra o

frase.

- Afadir imdgenesafiadir imagenes a los directorios de imagenesigier a Leer.
« Afadir foto alumnoafiadir una foto al alumno activo.

Acercade | Sa

Acerca

de

Salir

Al seleccionar la opcion Acerca de se abre untaw@ncon una pequefia informacion sobre

el programa (autor, version, licencia, ...).

Salir

Al seleccionar la opcién Salir se ............ (el resto se deja para la imaginacion).

Gestion/Listado frases

Seleccionando la

opcion Frases del submenu Ardelmenide Jugar a Leer se accede al componente a trelvés d

gue podemos afiadir, modificar o borrar las frasesdgspués seran utilizadas en la activiitadesasi como ver e

imprimir el listado

de frases ya introducidas. Dekdventana que se abre se puede gestionar tdittoeeo general de

frases, como el fichero personalizado de cada a(snse ha seleccionado alguno).
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« Fichero general
« Fichero personalizado de alumno

Fichero general

- Nefado de frases @
Fichero General

Listado de Mrases: TODAS 32

|Antonio habla por teléfono |=| [Frase

Arancha tira una foto Antonio habla por 1eléfono

Diegn tiene fiehre

el abuelo riega las plantas Ubvislones
el hombre bebe agua Antonia, habla, por elefono
el hombre corta el pelo Accidn dnfinitivo)
el hombre empuja el carro hablar
el hombre riega la flor =
Grafico

el hombre saca la basura
el nino borra la pizama hablatelef. png

el nino hace la cama

el nino hace pipi

el nino pinta un cuadro BUSCAR
el nino va en bici

Francisoo juega con la pelota
Francisco mira la tele
Francisco pesca en el rio
Javier juega con el perro

la abuela hace la comida

la mujer abre la puerta

la mujer se peina el pelo

la nifia se lava los dientes
mamad compra patalas

A it 15 et a

|4

Modificar Eorrar

Imprimir ¥| Mayisculas MNuevo Cerrar
! 'ISi no hay ningin alumno seleccionado se abre la

ventana desde la que podremos gestionar el fickeefimses general y por lo tanto comin a todoalloenos. Una vez
gue se abre la ventana, podemos ver en la pareiaupl nimero de frases ya introducidas (el nonmial de frases
gue aparece en laimagen es 32). En la parteidgui@rda aparece el listado de frases. Cuandorsbcse sitda en
cada una de las frases podemos ver la imagen daociistintos campos de texto:

« Frase: en este campo se introduce el texto caada.fEn la imagen la frase es Antonio habla péfoten.

« Divisiones: en este campo se introducen las distipalabras o grupos de palabras en las que séividiala
frase para después ser ordenada. Las distintasphria frase se separan por comas. En la imadesé se
ha dividido en tres grupos de palabras:

« Antonio

« habla

« por teléfono
Estos tres grupos se presentaran de forma desdadenda actividad Frases para que se ordeneradsia p
haber separado la frase en dos grupos (Antoni@hgbt teléfono), en cuatro (Antonio, habla, pel&éfono), o
haber hecho cualquier otra separacion posible.

« Accion (infinitivo): en este campo se introducetzion a la que esta asociada la frase en infinitiv

« Gréfico: en este campo se introduce el nombrerddicg asociado a la frase (los gréficos asociadas
frases se encuentran en el subdirectorio graficostaes/). En la imagen el gréfico es hablatelef.[8e puede
introducir directamente el nombre del grafico odau® en cualquier directorio; para buscar un goéfiay
gue pulsar sobre el bot@®@uscary se abrira el selector de imagenes. Jugar adesarite los graficos en los
siguientes formatos: png, jpg, gif y tif.

En el componente también encontramos:

« Moadificar: al seleccionar cualquiera de las fragedistado se puede modificar el texto, las sepanas, la
accion o el gréfico. Para que estas modificacieedsagan efectivas habra que pulsar sobre este (sose
modifica el texto de la Frase, ésta se borra dellosnos a los se haya afadido con anterioridabséhque
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volver a afiadirla). Al pulsar sobre el boton Nupaoa afiadir una nueva frase el texto de este Betéambia
por Grabar.

« Borrar: pulsando sobre este boton se eliminaréatgefseleccionada en ese momento del fichero skesfra

« Nuevo: para afiadir una nueva frase se debe patgabeton. Los campos de texto quedaran en blareo p
poder introducir la nueva frase. Tras pulsar sebl®ton Buscar, para seleccionar el grafico asocala
frase, se rellena el resto de campos de textqulsa sobre el boton Grabar para archivar la frase.

« Cerrar: al pulsar sobre este botdn se cerrar @manEn caso de que se haya introducido alguneritzse o
se haya realizado alguna modificacion, es necepaléar sobre Grabar/Modificar antes de cerraefdana
para que los cambios queden reflejados en el Gdefrases.

- Imprimir: al pulsar sobre este botdn se imprimistdo de frases.

« Mayusculas: Jugar a Leer convierte por defectfréses a mintsculas. Esta casilla debe estar neastad
gueremos que en una determinada frase esto n@agclas mayulsculas sean respetadas, como ocurre, po
ejemplo, en la frase seleccionada en la imagenegupieza por un nombre propio (Antonio). Podemaiha
gue Jugar a Leer no convierta por defecto, taaef como palabras, a minisculas, y evitar asidereestar
marcando esta casilla en cada frase en la quedigsseulas deban ser respetadas; para ello se dalze &
opciénMayusculas/mindsculan el submenu Utilidades.

« Buscar: pulsaremos sobre este botén para buscaaden asociada a una determinada frase. Trag golsiae
el boton se abre el selector de imagenes en eirsatutio graficos/acciones/, que es donde debiam ks
imagenes asociadas a las distintas frases. Unsel@zionada la imagen bastara con pulsar sobdi
Afadir y el nombre de la imagen aparecera en epoate texto Gréafico.

Buscar en: |5 acciones »| @ |5 |3 33|3—

[ hacercamapng [ lavarmanos.png | ] pintapuertapng |

(o
[y irbidLpng [ leeperiodico.png | [ riegatior.png é
[ [ riegaplaniapng X j )

juegacometiapng [ | miratele.png

[ juegapelotapng [ peinarse.png [ sacabasurapng -2

D jUEQapenro.png E] pEsCarnpng 3 tienefiehre.png )

[y 1avardientes.png [ pintacuadro.png [ tocaguitanma.png ’

1 | [ ,

HMombre de archivo: |leeperiodico. png

Archivos de vpo: Solo imdgenes (gif, jpg, prg, UM -
Afadis Cancelar

Podemos afadir graficos con el selector de imagiaste cualquier otro directorio; una vez encoattad
imagen bastara con pulsar sobre el mismo botda.iBiagen esta en otro directorio, al afiadirlagdag_eer
primero la redimensiona (250 px) y luego la comigksubdirectorio graficos/acciones/. Si no que@enue la
imagen se redimensione tendremos que copiarlatalinente a dicho subdirectorio y después afadéla. S
pueden copiar imagenes a los distintos directafitizados por Jugar a Leer desde la opéédadir imdgenes
del submenu Utilidades.

Fichero de alumno

Cuando se trabajan con distintos alumnos, puedgesesario que no se muestren las mismas las &asdss. Para
ello y una vez generado el fichero general, podeteoglir qué frases se mostraran a cada alumndig@arpuede ser
necesario crear frases Unicas para un determitacim@, no apareciendo éstas en el fichero generalpudiendo, por
lo tanto, ser utilizadas por el resto de alumnos.

Para poder gestionar el fichero de frases de cieadgde los alumnos habra que seleccionar prevignatalumno,
bien desde &belector de alumnate la pantalla de inicio, o desde la opddiimnosdel submenua Archivo. Al abrir el
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Gestor de frases y una vez seleccionado el aludugay a Leer pregunta si queremos gestionar erbiapeneral o el
del alumno activo.

Si pulsamos sobre General se abrird la ventayactaho se ha visto en el apartado anterior. ParalVistado de
frases del alumno pulsaremos sobre Alumno activo.

La ventana que se abre es bastante parecida a lequos visto en el apartado anterior. En la gaiperior aparece el
nombre del alumno y el ndmero de frases configwradsa trabajar con dicho alumno. La parte derectie es
practicamente igual, siendo el funcionamiento deblatones casi el mismo. En la parte izquierdaegparn nuevo
componente desde el que podemos afiadir las frasds dl listado general de frases al del alumnodéfecto este
listado esta oculto, para que se visualice habedpgisar sobre el botén Afiadir Palabras/FrasesQrettar listado
para volver a ocultarlo.

Hay dos opciones para visualizar el listado deeBas

» Todas: se mostraran todas las frases del listaukrage
» Pendientes: se mostraran solo las frases deldigfageral que ain no se han afiadido al alumno,\pguéo
tanto, estan pendientes de afiadir.

Para afadir las frases nos encontramos dos botones:

» Frase: al pulsar sobre este botdn se aflade al allanfirase sobre la que se encuentre el cursor.
» Todas: al pulsar sobre este boton se afiaden xl&sses del listado general al del alumno.

Las frases que se afiaden desde el fichero germesal pueden modificar desde este componente, poeltbs campos
de texto y los botones Buscar y Modificar aparetesactivados cuando el cursor se sitla sobre attpiastas frases
en el listado del alumno.

Al pulsar sobre el botdn Imprimir se imprime etddo de frases del fichero del alumno.
Al pulsar sobre el botdn Borrar se borra la frasldidhero del alumno, pero no del fichero general.

Jugar a Leer permite también introducir frasesipsge cada alumno (frases distintas, configurddasra forma o
con otra imagen asociada). Estas frases deberéordigguradas de forma similar a las fiehero generatie frases.
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Para afiadir una frase propia hay que pulsar sbbrd@ P/F. Propia.

Cuando se crea un alumno nuevo, Jugar a Leergeaasn directorio dentro del subdirectorio alumnbghtro del
directorio de cada alumno se encuentran los arshieaconfiguracion y las imagenes que se utiliralagfrases o en
las palabras propias del alumno. Las imagenesataxch frases propias de un determinado alumnucsergran en el
subdirectorio alumnos/al00000x/graficos/accion&kpulsar sobre el botdn Buscar, el selector degenés se abre en
este directorio.

Se explica la estructura de directorios utilizadaJugar a Leer en el apartdgisiructura de directorios y ficherds
este manual.

Gestion/Listado palabras

Seleccionando la opcién Palabras del submenu Araélmenude Jugar a Leer se accede al componente a tralvés d
gue podemos afiadir, modificar o borrar las palatprasdespués seran utilizadas en las actividddlebrasSilabas
Vocales Articulosy Combina asi como ver e imprimir el listado de palabragw@ducidas.

Al seleccionar la opcién Palabras se despliegaemimon dos opciones:

« Listado completo: en el componente apareceran taedgmlabras del fichero.
- Listado por letra: en el componente apareceranlaslpalabras que contengan cualquiera de lagsitple se
hayan seleccionado medianteéSelector de silabas

Con independencia de la opcion seleccionada, deseéatana que se abre se puede gestionar tafitherio general
de palabras, como el fichero personalizado de alanhano (si se ha seleccionado alguno).

« Fichero general
« Listado completo

« Listado por letra
« Fichero personalizado de alumno
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Fichero general

Si no hay ningln alumno seleccionado se

abre la ventana desde la que podremos gestiofien@lo de palabras general y por lo tanto comiodas los
alumnos. Si hemos seleccionado la opcion Listadwpteto y una vez que se abre la ventana, podemgdsig como
aparece en laimagen, en la parte superior qustadd de palabras aparecen TODAS y que el nlineepaldbras ya
introducidas es 173. En la parte de la izquierdaege el listado de palabras. Cuando el cursatigeen cada una de
las palabras podemos ver la imagen asociada wtdisttampos de texto:

.

.

Palabra: en este campo se introduce el texto qoalddra. En la imagen la palabra es cuchara.
Divisiones: en principio este campo se deja endoladugar a Leer divide las palabras automaticament
dependiendo de la consonante o silabas selecconada| Selector de silabas. Solo seré de utiidad
gueremos que con alguna palabra tenga un compertandistinto. Un ejemplo podria ser si queremeslau
palabra cuchara s6lo se muestre asociada a lar@riea; para conseguirlo esto deberiamos eserit@ste
campo cucha, ra. Al haber introducido separacidedsrma manual, Jugar a Leer las respetara y1do ha
ningun otro tipo de separacion, debiendo cointidéilaba a encontrar en las palabra con algumstds
separaciones.

Articulo: se deberdn marcar las opciones correseoteas al género y al nimero de la palabra.

Gréfico: en este campo se introduce el nombrerdéilcg asociado a la palabra (los gréaficos asosiadas
palabras se encuentran en el subdirectorio gréfigladras/). En la imagen el gréfico es cuchara.paguede
introducir directamente el nombre del grafico odau® en cualquier directorio; para buscar un goéfiay
gue pulsar sobre el bot@®uscary se abrira el selector de imagenes. Jugar adesarite los graficos en los
siguientes formatos: png, jpg, gif y tif.

En el componente también encontramos:

.

Modificar: al seleccionar cualquiera de las palalaral listado se puede modificar el texto, las iIsepanes, los
atributos del articulo o el gréfico. Para que estadificaciones se hagan efectivas habra que psitdae este
botdn (si se modifica el texto de la Palabra, gsthorra de los alumnos a los se haya afiadidonteriaidad
y habra que volver a afiadirla). Al pulsar sobreogdn Nuevo para afiadir una nueva palabra el textste
boton se cambia por Grabar.

Borrar: pulsando sobre este botdn se eliminaralibpa seleccionada en ese momento del ficheraldbras.
Nuevo: para afiadir una nueva palabra se debe msigaboton. Los campos de texto quedaran en bjeareo
poder introducir la nueva palabra. Tras pulsaresebboton Buscar, para seleccionar el graficoiadoa la
palabra, se rellena el resto de campos de tex@mulsa sobre el botdn Grabar para archivar ldpala
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« Cerrar: al pulsar sobre este boton se cerrar amanEn caso de que se haya introducido algunampatabra
0 se haya realizado alguna modificacion, es neicegalsar sobre Grabar/Modificar antes de cerraelgana
para que los cambios queden reflejados en el Giatiepalabras.

« Imprimir: al pulsar sobre este boton se imprimkstdo de palabras.

« Mayusculas: Jugar a Leer convierte por defectpdéabras a minlsculas. Esta casilla debe estaadags
gueremos que en una determinada palabra esto na gdas mayusculas sean respetadas (como pueeke se
caso de los nombres propios). Podemos hacer gae a@lger no convierta por defecto, tanto palatoaso
frases, a minlUsculas, y evitar asi tener que estezando esta casilla en cada palabra en la quealassculas
deban ser respetadas; para ello se debe actiopcilEnMayisculas/mindsculaan el submend Utilidades.

« Buscar: pulsaremos sobre este botén para busecaaden asociada a una determinada palabra. Trearpul
sobre el botdn se abre el selector de imagenessebdirectorio graficos/palabras/, que es dontledestar
las imagenes asociadas a las distintas palabrastéirseleccionada la imagen bastara con pulseg sbb
botdn Afiadir y el nombre de la imagen aparecer eampo de texto Grafico.

Podemos afadir graficos con el selector de imagiaste cualquier otro directorio; una vez encoattad
imagen bastara con pulsar sobre el mismo botda.iBiagen esta en otro directorio, al afiadirlapdag_eer
primero la redimensiona (250 px) y luego la comigksubdirectorio graficos/palabras/. Si no quasnue la
imagen se redimensione tendremos que copiarlatalinente a dicho subdirectorio y después afadiéa. S
pueden copiar imagenes a los distintos directafitizados por Jugar a Leer desde la opéédadir imdgenes
del submenu Utilidades.

Si hubiéramos seleccionado la opcion Listado poa,len la parte superior de la pantalla nos apdeeletra o silabas
seleccionadas y el nimero de palabras que lasoenti En la imagen inferior aparecen todas labrdaque
contienen la letra b (ba, be, bi, bo, bu), queZrEl funcionamiento de los distintos botonesmmas de texto es el
mismo, exceptuando el campo de texto Divisionesagagece desactivado y en el que se puede vesisddi hecha
por Jugar a Leer de la palabra.
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Fichero de alumno

Cuando se trabajan con distintos alumnos puedeesesario que no se muestren las mismas las paalodos. Para
ello y una vez generado el fichero general, podeteoglir qué palabras se mostraran a cada alunamtbi€n puede
ser necesario crear palabras Unicas para un degmalumno, no apareciendo éstas en el ficherraenno
pudiendo, por lo tanto, ser utilizadas por el rest@lumnos.

Igual que veiamos en el apartado anterior, relaifizhero general de palabras, en el componearte gestionar las
palabras de un alumno se pueden mostrar todaalktsras del fichero de dicho alumno o sdélo lashpakque
contengan unas determinadas silabas.

La forma de gestionar el fichero de palabras dalumno es similar a la descrita en el apartadstion de frases de un
alumnopara gestionar el fichero de frases personaliz&lakrectorio donde se encuentran las imagenasaas a
las palabras de un determinado alumno es alumA68@dx/graficos/palabras/.

Se explica la estructura de directorios utilizadaJugar a Leer en el apartdgisiructura de directorios y ficherds
este manual.

Gestion/Listado alumnos

Seleccionando la opcién Alumnos del submenl Arctislonenude Jugar a Leer se accede al componente a tralvés d
gue podemos afiadir, modificar o borrar los dissimtiomnos, asi como ver e imprimir el listado deredos ya
introducidos y seleccionar un determinado alummoacalumno activo. También se puede acceder a dmimponente
desde el Selector de alumnos dB#atalla de inicio
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Cuando el cursor se sitia sobre cada uno de lamagipodemos ver su foto (si se ha introducidoralgel nombre y
la fecha de nacimiento.

En el componente también encontramos:

.

Modificar: al seleccionar cualquiera de los alumdeklistado se puede modificar tanto el nombreatm
fecha de nacimiento. Para que estas modificacismésgan efectivas habra que pulsar sobre este #dtd
pulsar sobre el botén Nuevo para afiadir un nuewarad el texto de este botén se cambia por Grabar.
Borrar: pulsando sobre este botdn se eliminarfuelra seleccionada en ese momento del ficherouterels,
asi como el directorio y todos los ficheros asasad

Nuevo: para afiadir una nuevo alumno se debe pegtaiboton. Los campos de texto quedaran en bisreo
poder introducir los datos del nuevo alumno. Aldifian nuevo alumno se generan el directorio yeiiol
asociados.

Cerrar: al pulsar sobre este botdn se cerrar l@manEn caso de que se haya introducido algunep r@ligmno
o0 se haya realizado alguna modificacion, es neicegalsar sobre Grabar/Modificar antes de cerraelgana
para que los cambios queden reflejados en el taealumnos.

Imprimir: al pulsar sobre este boton se imprimkstdo de alumnos.

Seleccionar: al pulsar sobre este botdn se adtalarano sobre el que se encuentra el cursor cdunora
activo de Jugar a Leer. Si tras haber seleccionaddumno queremos volver a trabajar con los faher
generales tendremos que hacerlo des@elelctor de alumnade la Pantalla de inicio

Foto: pulsaremos sobre este botdn para asocidotmal alumno. Tras pulsar sobre el boton se abselector
de imagenes. Una vez seleccionada la foto destigu@radirectorio, Jugar a Leer la copia en elctoeo del
alumno con el nombre foto. Se puede afiadir tamhi@to al alumno que se encuentre activo desdpdan
Anadir foto alumnalel submenu Utilidades.

Alumno inicio: Jugar a Leer se abre inicialmenteageabajar con los ficheros generales, tanto thbpes
como de frases. Si deseamos que un alumno se ganereAlumno de inicio, y Jugar a Leer se abra por
defecto para trabajar con los ficheros de dichmaby se deberd marcar esta casilla. Para hacdugae a
Leer vuelva a trabajar por defecto con los fichgererales habra que desmarcar la casilla.

En el listado y junto al nombre de cada alumnoegeasu numero identificativo. Este nimero va adocé nombre
del directorio de dicho alumno. Si el nimero quarepe junto al nombre es el 1, el directorio astucsera
alumnos/al000001/. Se explica la estructura detdires utilizada por Jugar a Leer en el apartastouctura de
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directorios v ficherosle este manual.

Cambiar la fuente

Seleccionando la opcién Fuente del submen( Edddmenide Jugar a Leer se puede cambiar la fuente aprelae
trabajara en las distintas actividades.

Jugar a Leer trabaja por defecto con una fuenigréfita (CaligraJLeer.ttf) incluida en jugaralgaer.No obstante se
puede cambiar esta fuente, el tamafio o el estidedel componente anterior. El tamafio selecciosadoel utilizado
en la actividad Palabras. En el resto de activislaltemario se calculara en funcion de la actividleas seleccionar la
fuente, el estilo y el tamafio habra que pulsaresebbotén Aceptar.

Para volver a restaurar los valores de la fuentelgiecto (CaligraJLeer, normal, 40) tendremospmusar sobre el
botonRestaurar valores

Activar/Desactivar mayusculas

En el submenu Utilidades delentde Jugar a Leer se encuentra la casilla de vaciio MayUsculas/Minlsculas.

Esta casilla esta inicialmente desactivada y Jagaer graba por defecto en
mindsculas tanto las palabras como las frasesegmiés se utilizaran en las distintas actividaeiedemos hacer que
las mayuUsculas sean respetadas en una determialableepdesde &estor de palabrag desde eGestor de frasgsara
una determinada frase.

Si no queremos tener que hacer esto con cadeeuna galabras o frases en las que
las mayusculas deban ser respetadas, debemogs asta&@asilla y Jugar a Leer grabara las palablesfrases tal y
como son introducidas, sin convertirlas a mindscula

Activar/Desactivar Festival

En el submenu Utilidades delentde Jugar a Leer se encuentra la casilla de vacifio Festival activo a través de la
gue podemos activar o desactivar el sintetizadande

Cuando Jugar a Leer se abre por primera vez bustaistetizador de voz Festival esta instaladm encuentra lo
activa y configura el path de instalacion. Si ner@uentra, bien porque no esté instalado o pergwacuentre el
directorio de instalacion, da la opcion de buscadgar a Leer no vuelve a hacer esta preguniantenque utilizar la
casilla Festival activo para buscarlo y activadatpriormente.
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Si Festival no est4 instalado o no se selecciodaesltorio correcto de instalacion la
casilla Festival activo aparecera desmarcada. Eangmdremos desmarcarla en cualquier momentoaivemque
Festival esté activo, queremos desactivarlo, dgaacio asi el sonido.

Si Festival ha sido encontrado y esta activo ldl@astar4 marcada. Si instalamos
Festival después o, tras haberlo desactivado gilecastard desmarcada), queremos volver a datj\zastara con
marcar esta casilla. El proceso que se inicia sssgho, Jugar a Leer intenta buscar Festival p $dencuentra dara la
opcion de buscarlo. Una vez encontrado Festivid, aassilla volverd a estar marcada y los dististsdos asociados a
las palabras y a las frases se podran ofr.

Listar palabras/acciones pendientes

Jugar a Leer busca en unos determinados directasasagenes que después serdn mostrados entiatgadi
actividades, encontrandose las imagenes asocidaastvidad Frases en un directorio distintosaasociadas al resto
de actividades. También se encuentran en direstdisbintos las imagenes propias de cada alumno.

Se explica la estructura de directorios utilizadaJugar a Leer en el apartdgisiructura de directorios y ficherds
este manual.

En el submenu Utilidades delentde Jugar a Leer se encuentran las opciones palzbras pendientes y Listar
acciones pendientes.

Al seleccionar cualquiera de las opciones, podreraps! listado de imagenes que se encuentran@sdigectorios, y
gue no estan siendo utilizadas, o sea, no estéiadas a ninguna palabra (listar palabras) o aunmdrase (listar
acciones). Esto puede ocurrir, bien porque lasrhagecopiado y las hayamos dejado pendientes dé adiporque se
hayan quedado tras haber borrado las palabrasesfasociadas. Tanto en un caso como en otro, peede utilidad
conocer cuales son estas imagenes, bien paralasyrrya no las vamos a utilizar, o bien paraiasas a nuevas
palabras o frases.

Si estamos trabajando con un determinado alumgay &uLeer pregunta si deseamos listar las imagemetientes del
directorio propio del alumno o las del directorengral. Se puede ver como seleccionar un determalachno en el
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apartaddseleccionar alumnde este manual.

Si seleccionamos Alumno activo podremos ver @distde imagenes sin asociar que se encuentrardegaabrio de
palabras o en el de acciones del alumno.

Afadir imagenes

Jugar a Leer busca las imagenes que se muestiah distintas actividades en el subdirectorio geafl. Las imagenes
asociadas a las palabras se buscan en graficisgsls las asociadas a las frases en graficosfesti Las imagenes
propias de un determinado alumno se encuentraindéreetorio alumnos/al00000x/graficos/.

Cuando se introducen nuevas palabras desde el cemjegoardsestionar palabra® nuevas frases desde el
componente par@estionar frasese pueden afadir desde cualquier directorioidgenes asociadas a estas palabras o
frases; Jugar a Leer las redimensiona y las coplesedirectorios correspondientes. Si las imaggaese encuentran

en estos directorios, Jugar a Leer no hace ningnartificacion en ellas. A través de estos comporsgeteel proceso

mas féacil, y el recomendado, para afiadir las imggen

No obstante, Jugar a Leer dispone también de wriropara afiadir
imagenes a estos directorios, y poder asociarkstempormente a palabras o a frases. La opcion Afiadgenes se
encuentra en el submenu Utilidadesmdehude Jugar a Leer. Al seleccionar esta opcion sgidga un menu con dos
opciones:

- Palabras: las imagenes se afiaden al directoricedsmdncuentran las imagenes asociadas a palabras.
« Acciones: las imagenes se afiaden al directorioeglsadncuentran las imagenes asociadas a acdiazes).

Al seleccionar cualquiera de estas opciones, stam®s trabajando con algun alumno, Jugar a Leguptara si las
imagenes se quieren afadir al directorio de gréfied alumno, o al general.
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Anadir foto alumno

Cuando se introduce un nuevo alumno se le puedéasma foto para identificarlo. La foto tambidgragece en la

parte superior de lgantalla de inicicuando se esté trabajando con dicho alumno. bafmde ser afiadida desde el
componente par@estionar alumngdbien al crear un nuevo alumno, o en cualquier wmento.

Jugar a Leer dispone también de una opcién padirafrea foto al alumno con el que se esté trabajaimtener que
abrir el componente anterior. La opcion Afadir faliomno se encuentra en el submend Utilidadesidalide Jugar a
Leer.

Al seleccionar esta opcion se abre el selectomdgénes, una vez seleccionada la foto, ésta se eol directorio del
alumno con el nombre foto.
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Actividades

Jugar a Leer dispone de seis actividades:

.

Palabras
Silabas
Vocales
Articulos
Combina
Frases

Podemos acceder a cualquiera de ellas directamestie Ipantalla de inicioEn

la ventana que se abre, y ademas de la parte Iceigtimta en cada actividad, yrelen(j encontramos la barra de
herramientas en la parte superior y unas etiqeetes parte inferior, que nos informan del nomlgeatlmno con el
gue estamos trabajando (si estamos trabajanddgam @umno, si no estard en blanco), del niUmepatibras o
frases totales, y, en el caso de las palabrasidetro de palabras con las que se esté trabajarekeenomento, que
dependera de las silabas seleccionadas.

Barra de herramientas

En la barra de herramientas, y ademas de los mtendistintos colores, a través de lo que podeaobiar de
actividad, aparecen otros botones:

@

Al pulsar sobre este botén se abr&elector de silabaa través del que podremos cambiar la
consonante, silabas o grupo de silabas con elegqiesea trabajar.

o

Al pulsar sobre este boton se reinicia la actividadjar a Leer selecciona al azar las palabrafasia
gue muestra en cada actividad. Al pulsar sobrebesfen se volvera a cargar la actividad con otedalpas u
otra frase, también seleccionadas al azar.

Al pulsar sobre este boton se imprime la actividadiar a Leer da la opcion de que la impresion se
realice de forma vertical u horizontal. Si seleneimos la opcion vertical, la actividad se imprimapando la
mitad del folio; si seleccionamos la opcion horizdna actividad se imprimira ocupando el folion
totalidad.

Al pulsar sobre este botdn se vuelve a la pandalliaicio.

v Oir

Jugar a Leer permite, que al pulsar con el ratbrescualquiera de las imagenes, se oiga la patabra
frase a la que esta asociada, y que correspodespuesta correcta, o sea a la palabra o frasel glumno
tiene que buscar o formar. Esta opcidén apare ceagutir defecto.
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Palabras

Esta actividad esté basada en el reconocimienbaitie
palabras. En la pantalla se muestran tres palgtsas respectivas imagenes. El alumno debe arréstralabra sobre
la imagen correspondiente. Cuando se aciertareapalabras, la actividad se recarga con otréatds

Las tres palabras que se muestran se eligen allelzgrupo de palabras con el que se esté tratmj&hdrupo de
palabras estara formado por aquellas que contdagaiiabas seleccionadas desdeedector de silabaSi no se ha
seleccionado ningun grupo de silabas, las palakrasleccionaran a partir de todo el fichero datyas.

Para poder trabajar con esta actividad, en el gdepmalabras debe haber, como minimo, tres distiA, por

ejemplo, si tenemos configuradas las palabras cavbgs, silla y sopa, podriamos trabajar directéernzon las cuatro
palabras del fichero; también podriamos trabajaukiéramos seleccionado, desde el selector dmsjla consonante
s, ya que el grupo estaria formado por tres padabistintas (mesa, sillay sopa); pero no, si lrahiés seleccionado la
consonante m, ya que el grupo sélo estaria formadmesa.

Si estamos trabajando con un determinado alums@alabras seran seleccionadas del fichero de diahmo.

Silabas

Esta actividad esti basada en el reconocimiensdateas a
partir de palabras reconocidas por el alumno dedaglobal. En la pantalla se muestran tres imagémasspalabras
incompletas y varias silabas, consonantes o grgp@nanticos (minimo 2, maximo 5), que debenrsastaados
sobre la palabra correspondiente para completadando se completan las tres palabras, la actigeladcarga con
otras distintas, cambiando también el orden deeptasion de las silabas o consonantes.

Las tres palabras que se muestran se eligen allelzgrupo de palabras con el que se esté tratmj&hdrupo estara
formado por aquellas palabras que contengan ksasil consonantes o grupos consonanticos seledodasde el
Selector de silabaPor ejemplo, se puede trabajar con palabrasanterman:

« ba, be, bi, bo, bu
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ca, co, co, que, qui
ca, Cco, co, ce, Ci
sa, as

tra, tar, tre, ter

tra, tre, tri, tro, tru
pa, ma, pe, me

p, b, d

pr, pl

Para que la actividad se cargue es necesario quergsa:

1. En el grupo de palabras debe haber, como minre®palabras distintas.
2. Entre las palabras del grupo tiene que habemeafmimo, tres que contengan silabas distintagmglo de

silabas a discriminar, o dos si el grupo de sil&dfimman sélo dos.

Asi, por ejemplo, si tenemos configuradas las patabama, coche, mano, mesa, perro, silla y sopa:

.

Si seleccionamos la consonante p desde el setiz&itabas, el grupo de palabras estaria formadgas
aquellas que contengan las silabas pa, pe, pippo que son perro y sopa; al estar formado elgsdfo por
dos palabras, la actividad no se podra cargar.

Si seleccionamos la consonante s desde el setleciilabas, el grupo de palabras estaria formadio gas
aquellas que contengan las silabas sa, se, sslsa@ae son mesa, silla y sopa; estas palabréismem las
silabas sa, siy so (tres de las cinco posiblds)agtividad si se podra cargar.

Si seleccionamos la consonante m desde el selizkitabas, el grupo de palabras estaria formadmgas
aquellas que contengan las silabas ma, me, mi,mmg gue son cama, mano y mesa; estas palabrasneont
las silabas may me (dos de las cinco posiblda)agtividad, por lo tanto, no se podra cargar.

Si seleccionamos las silabas ma, me desde elaetiecsilabas, con la opcidn Silaba/Silabas marehda
grupo de palabras estaria formado por todas agugllacontengan las silabas ma, me, que son cama,ym
mesa; estas palabras contienen las silabas mggomeée las dos posibles), y la actividad si segpoargar.

Si estamos trabajando con un determinado aluma@alabras seran seleccionadas del fichero de diahmo.

Vocales

En esta actividad se presentan tres palabrasjaddes falta

una vocal, y sus imagenes asociadas. El alumnoateomtrar la vocal que le falta a cada una dpdiebras y
arrastrarla hasta ella. Cuando se completan lspéaiabras, la actividad se recarga con otrasiisticambiando
también el orden de presentacion de las vocales.

Las tres palabras que se muestran se eligen allelzgrupo de palabras con el que se esté tratmj&hdrupo estara
formado por aquellas palabras que contengan ksasilseleccionados desd&elector de silabas

Las condiciones para que esta actividad se cagyukas mismas que las de la actividdhbas

La forma de seleccionar la vocal que falta en gadabra estd basada en la actividad Silabas. lz debera formar
parte de una de las silabas seleccionadas deSdé&etor de silabas. Asi, por ejemplo, si hemaxsieinado la
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consonante s (silabas: sa, se, si, so o su),patdara silla no se mostrara sera la i, en sopada mesa la a, etc. Al
igual que en Silabas, es imprescindible seleccialgéin grupo de silabas para poder trabajar caatiedad.

Si estamos trabajando con un determinado alums@alabras seran seleccionadas del fichero de diahmo.

Articulos

En esta actividad se presentan tres palabrasuihal debe
asociar cada palabra con el articulo corresporeli€tando se aciertan los tres articulos, la detivse recarga con
otras palabras distintas.

Las tres palabras que se muestran se eligen allelzgrupo de palabras con el que se esté tratmj&hdrupo de
palabras estara formado por aquellas que contdagaiiabas seleccionadas desdeedector de silabaSi no se ha
seleccionado ningun grupo de silabas, las palakrasleccionaran a partir de todo el fichero datpas.

Para poder trabajar con esta actividad, en el gilegmalabras debe haber, como minimo, tres distintademas, el
articulo no puede ser el mismo en todas. Asi, jgongo, si tenemos configuradas las palabras cacpa, mesa,
perro, sillay sopa, podriamos trabajar directameaon las seis palabras del fichero; también podr$arabajar si
hubiéramos seleccionado, desde el selector dasjliEbconsonante p, ya que el grupo estaria farpadtres palabras
(copa, perro y sopa) y el articulo no es el mismtodas; pero no, si hubiéramos seleccionado Isaramte m, ya que
el grupo sdlo estaria formado por una sola pal@besa); ni si hubiéramos seleccionado la consosaggque aunque
el grupo tendria tres palabras (mesa, sillay sepa)ticulo es el mismo en todas.

Jugar a Leer puede trabajar con articulos detedosgel, la) e indeterminados (un, una). Cuandtbse esta actividad
el programa da a elegir el tipo de articulos cagquel se desea trabajar (por el momento sélo sagdrabn articulos en
singular).

Si estamos trabajando con un determinado aluma@alabras seran seleccionadas del fichero de diahmo.
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Combina

Esta actividad esti basada en el reconocimiensdateas a
partir de palabras reconocidas por el alumno dedaglobal. Tiene muchas similitudes con la actdi8flabas. En la
pantalla se muestran cuatro imagenes a las qfetkesina silaba, consonante o grupo consonanéra; cada palabra
se dan dos opciones, y el alumno debera seleccimtee una de estas opciones, la correcta, tramashasta la
palabra para completarla. Cuando se completau&tsocpalabras, la actividad se recarga con otséistas.

Las cuatro palabras que se muestran se eligearmatlalzgrupo de palabras con el que se esté tratmj&| grupo
estara formado por aquellas palabras que contéagailabas seleccionados desdsebéctor de silabas

Las condiciones para que esta actividad se cagyukas mismas que las de la activi&ithbasexcepto en el nimero
minimo necesario de palabras distintas, que ereetitédad es cuatro.

Como se puede ver en la imagen anterior, en la paperior de cada palabra aparece una silab&yirdarior otra
distinta, una es la correcta y la otra no. Judages puede presentar la silaba incorrecta en faragddistintos criterios,
gue da a elegir al cargar la actividad:

Supongamos que hemos seleccionado para trabajmdanante s (palabras que contienen las silabss, s, so, su),
y que una de las palabras es mesa (me _ ):

« General: varian al azar tanto la consonante comacial. Por ejemplo: be, li, ma, ...
« Consonante: se mantiene la consonante de la sitetwrta, variando al azar la vocal. Por ejempmpss so,

« Vocal: se mantiene la vocal de la silaba correetidando al azar la consonante. Por ejemplo: tecda...

Si hemos seleccionado varias silabas desde elt@stiecsilabas, con la opcidn Silaba/Silabas seleaxda, Jugar a
Leer permite una nueva opcion:

- Discrimina: la silaba incorrecta se elige entrgrapo de silabas introducidas. Por ejemplo si &stamos
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trabajando con las palabras que contengan lassifsh ba, da, y la palabra fuera pato (_ _ te)ldha
incorrecta seria ba o da.

Si estamos trabajando con un determinado aluma@alabras seran seleccionadas del fichero de diahmo.

Frases

En esta actividad se presenta una frase desoalemae el
alumno deberéa ordenar, y su imagen asociada. rtespn las que se presenta dividida la frasersggooan en el
componente par@estionar fraseCuando se ordena la frase correctamente, ladatige recarga con una nueva frase.

Para ordenar la frase, se deben arrastrar lastdispartes de ésta, desde la parte inferior plentalla, hasta el lugar
correcto; en primer lugar, se debe colocar el prgnepo de palabras de la frase, después el segquasio
sucesivamente. O sea, si la frase a ordenar ésiddaabebe agua, y se intenta colocar en primar lepe, aunque se
arrastre hasta el lugar correcto, sera considamdwror, ya que en primer lugar se debe colocablela, después
bebe, y finalmente agua. En la pantalla aparecéleciza roja, que va indicando en todo momentadgmen el que
hay que ir colocando las partes de la frase.

Si se pulsa con el raton sobre la imagen se ofrasa completa, y, si se pulsa sobre la flects gg oira la parte de la
frase ya colocada correctamente.

Las frases se eligen al azar del fichero de fr&&esstamos trabajando con un determinado aluraadtdses seran
seleccionadas del fichero de dicho alumno.
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Estructura de ficheros y directorios

En el directorio donde se ejecuta Jugar a Leens@eatran los directorios y ficheros de configusaaiecesarios para
su funcionamiento. Si los ficheros o directoriosersten, Jugar a Leer los ir4 creando a mediddogusecesite. La
estructura de directorios es la siguiente:

« textos/
« alumnos.txt
« palabras.txt

» frases.txt
« graficos/
» acciones/
- palabras/
» alumnos/
« al000001/
» textos/
« palabras.txt
» frases.txt
« graficos/
» acciones/
« palabras/
- foto.jpg
« alo00002/
» textos/
« palabras.txt
» frases.txt
« graficos/
» acciones/
« palabras/
- foto.jpg
LI, /

« lectura.properties

Si se ha bajado desde la web lectura.zip o ledR@aAp, aparece también el directorio iconos/,leue se encuentran
varios gréficos (en formato ico y png), que pueskenutilizados, si se quiere, como iconos.

Directorio: textos/
En este directorio se encuentran los ficheros:

« alumnos.txt: en este fichero se encuentran losaidos distintos alumnos (apellidos, nombre hdede
nacimiento), y un namero identificativo, que esuddjado de forma automatica a cada uno de ellgsey
determina el nombre del directorio propio de cddmao. Asi, por ejemplo, si el nimero es 8, elaoso
serd al000008. Los datos que aparecen en esteofi@hgeneran desde el componente @astionar alumnos

« palabras.txt: en este fichero se encuentran labgzal con las que se trabajara en las actividdiddas
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Vocales, Palabras, Articulos y Combina. Estas pagake introducen y configuran desde el comporparse
Gestionar palabragn el fichero, y separados por comas aparecatidtistos campos: el gréafico asociado a la
palabra, el articulo, la palabray las distintags@nes (si se hubieran hecho divisiones manudigsyticulo

se determina a partir de dos iniciales, que indit@s Masculino o Femenino, y Singular o Plurat; p

ejemplo, si en el campo correspondiente al artiapyece MS, indica que la palabra es Masculinagugar.

- frases.txt: en este fichero se encuentran lassfiemelas que se trabajara en la actividad Fr&sess frases se
introducen y configuran desde el componente @astionar frase€n el fichero, y separados por comas
aparecen los distintos campos: el grafico asoadddrase, el verbo que aparece en la frase @ritivid, la
frase y las distintas divisiones de ésta.

Los ficheros se encuentran en formato txt, y puséervisualizados y modificados desde cualquidoede texto. No
obstante, es aconsejable no modificarlos manuaémegitacerlo siempre desde los componentes delgmag

En el directorio aparecen otros tres ficheros ¢oni®mo nombre que los anteriores, pero con exdartsak. Estos
ficheros son copias que realiza Jugar a Leer aetesalizar cualquier cambio en los ficheros.

Directorio: graficos/

En este directorio se encuentran las imagenesagiseca las distintas palabras y frases con lasajtrabaja en las
distintasactividadesEn €él se encuentran dos subdirectorios:

- palabras/: se encuentran las imagenes asociadagpalébras, y que seran utilizadas en las adiiggiSilabas,
Vocales, Palabras, Articulos y Combina.
- acciones/: se encuentran las imagenes asociadadrades, y que seran utilizadas en la actividases.

Directorio: alumnos/

En este directorio se encuentran los directorifishgros de configuracion propios de cada alumhaobibre del
directorio de cada alumno viene determinado pariseero identificativo.

La estructura del directorio de cualquier alumneigslar a la del directorio principal, aunque &sisalgunas
diferencias en la estructura de los ficheros.

« textos/: igual que en el directorio general, en dstectorio se encuentran los ficheros de condigdn de las
palabras y las frases:

« palabras.txt: en este fichero aparecen las palabratas que va a trabajar el alumno. Estas paabra
pueden haber sido afladidas desde el fichero ggperalin a todos los alumnos), o ser palabras
propias del alumno. Si la palabra se ha afiadidbedeisfichero general, en el registro corresporndien
sdlo aparecerd la palabra; si la palabra es pdgdialumno, en el fichero aparecera un registrdaim
a los del fichero general de palabras (graficoiagoc articulo, palabra, divisiones).

« frases.txt: al igual que en el fichero de frasels, fsase se ha afiadido desde el fichero general d
frases, sblo aparecera la frase, y si la fraseogsgpdel alumno apareceran todos los campos ¢gréafi
asociado, verbo en infinitivo, frase, divisiones).

« graficos/: al igual que en el directorio generarapen dos subdirectorios: palabras/ y acciones#stos
directorios sdlo estaran las imagenes asociadespmalabras o frases propias del alumno. Si labgza o
frases se han afiadido desde los ficheros gendesésjdgenes son buscadas en el directorio geteeral
gréficos.

En el directorio de cada alumno se encuentra tamgiémagen con el nombre foto. La foto es opcional

Fichero: lectura.properties

En este fichero se almacenan las variables gesataleonfiguracion del programa, como son:
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.

.

El path de instalacidn de festival, y si se delizaco no al iniciar el programa.
La fuente (tipo, tamafio y estilo) con la que sbaj@é en las distintas actividades.
El alumno de inicio, si se le ha adjudicado a algliimno esta propiedad.
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Licencia
Copyleft (C) 2005 Natalia Villegas

Este programa es software libre. Puede redisttibyio modificarlo bajo los términos de la Licen&léblica General
de GNU segun es publicada por la Free Softwaredation, bien de la version 2 de dicha Licenciaeml{segun su
eleccion) de cualquier version posterior.

Este programa se distribuye con la esperanza dseguétil, pero SIN NINGUNA GARANTIA, incluso sia garantia
MERCANTIL implicita o sin garantizar la CONVENIENEIPARA UN PROPOSITO PARTICULAR. Véase la
Licencia Publica General de GNU para mas detalles.

Para cualquier duda, consulta o sugerencia puegag®men contacto cdifatalia Villegagnatalia@picasa.org)

Mas informacion enhttp://www.picasa.org/natalia/jleer

Jugar a Leer versiéon 1.5 beta.
Septiembre-2006
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