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Introduccion

1L 5 Ik
e

S LT TP EE-ETs L +“Jugar a Leer es un programa educativo pensado para nifios con Necesidades
Educativas Especiales como ayuda en el aprendizaje de la lectura.

Por el momento consta de seis actividades:

e Palabras
e Silabas
e Vocales

e Articulos
e Combina
e Frases

Las actividades estdn basadas en un enfoque global del aprendizaje de la lecto-escritura. Estas actividades no conforman
un método de lectura. Jugar a Leer pretende ser, simplemente, una herramienta més de ayuda, junto a otras, para la
ensefianza de le lectura.

Es un programa configurable por el usuario, que puede introducir nuevas palabras o frases, y los dibujos asociados a
éstas, segun se vayan necesitando. A la vez, permite distintas configuraciones para distintos nifios, de tal forma, que las
palabras o frases presentadas en las distintas actividades pueden ser distintas para cada nifio.

Para reproducir las palabras y las frases utiliza Festival, un sintetizador de voz creado por el Centro de Investigacion del
Habla de la Universidad de Edimburgo de libre distribucién. Esto hace que no haya que ir grabando los distintos
sonidos, y que el programa reproduzca, tanto las palabras/frases correctas, como todos los posibles errores. Si no se
instala Festival, el programa funcionara correctamente, pero no se oiran las palabras o frases.

Jugar a Leer estd escrito en Java, lo que lo hace multiplatafoma, distribuyéndose bajo licencia GPL.



Instalacion

Jugar a Leer estd escrito en Java, y compilado con la versién 1.5, por lo que se necesita tener instalada la JVM version
1.5.xx o posterior para poder ser ejecutado y, en algunos casos, configurada la variable PATH.

Para reproducir los sonidos, utiliza el sintetizador Festival de la Universidad de Edimburgo, por lo que si se desea que
Jugar a Leer reproduzca sonidos, se deberd instalar Festival. Si Festival no se instala, Jugar a Leer funcionard
correctamente, pero sin sonido.

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

e Instalar Java
o Instalar Festival
e Instalar Jugar a Leer

Instalacion de Java

¢ Linux
e Debian
e  Ubuntu
e Fedora

e Windows

LINUX

¢ DEBIAN (Guadalinex 2004)
e Descargar el siguiente fichero desde la web de Jugar a Leer:

http://www.picasa.org/natalia/jleer/download/sun-j2rel.5 1.5.0+update04_i386.deb.
¢ Como root ejecutar:

# dpkg —-i sun-j2rel.5_1.5.0+update04_1i386.deb

Y listo
¢ Cuando salgan nuevas versiones de Java y en caso de que queramos instalarlas, deberemos:

¢ Bajamos el binario desde la web de Sun:
http://www.java.com/en/download/manual.jsp (en este momento jre-1_5_0_04-linux-
1586.bin)

¢ Instalamos el paquete java-package. Si trabajamos con Guadalinex tenemos que garantizarnos
que los repositorios de Debian son accesibles, para esto debemos tener en el fichero
/etc/apt/sources.list descomentada la linea:

deb http://ftp.fi.debian.org/debain sarge main contrib non-
free

Asi que, y una vez hecho esto:

# apt-get update

# apt—-get install java-package

Leyendo lista de padquetes...

Creando arbol de dependencias...

Se instalarédn los siguientes paquetes extras:

debconf-utils debhelper dpkg-dev fakeroot html2text intltool-
debian libcé6

libc6-dev locales po-debconf

Paquetes sugeridos:

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

Paguetes recomendados

libmail-sendmail-perl libcompress-zlib-perl

Se instalarédn los siguientes paquetes NUEVOS:



debconf-utils debhelper dpkg-dev fakeroot html2text intltool-
debian

java-package po-debconf
Se actualizardn los siguientes paquetes:
libc6 libc6b-dev locales

3 actualizados, 8 se instalarén, 0 para eliminar y 679 no
actualizados.

Necesito descargar 12,3MB de archivos.

Se utilizaradn 2793kB de espacio de disco adicional después de
desempaquetar.
:Desea continuar? [S/n]

¢ Una vez instalado, y situados en el directorio en el que 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_04-1inux-i586.bin

Tras responder que si a las preguntas que nos hace y aceptar la licencia, se creara nuestro
flamante paquete para Debian, asi que accedemos de nuevo como root y ejecutamos:

# dpkg -i sun-j2rel.5_1.5.0+update04_1i386.deb

UBUNTU (Guadalinex V3)
¢ Afiadir los repositorios extras necesarios.
e Instalar el JRE:

$ sudo apt-get install sun-javab-jre

Comprobamos la version de Java:

$ java —-version

En caso de que no sea la recien instalada (1.5.xx) la escogemos:

$ sudo update-alternatives -config java

Mas informacion:
e COMO instalar el Java SDK 5.0 oficial de Sun en Linux:
http://www.linuxsinmiedo.org/?p=32
e Ubuntu Documentation-Java: https://help.ubuntu.com/community/Java
¢ Ubuntu Guide:
http://ubuntuguide.org/wiki/Dapper#How to install J2SE Runtime Environment .28JRE.2
9 with Plug-in_for Mozilla Firefox
FEDORA, RED HAT
¢ Bajamos el fichero RPM o el binario desde la web de Sun:
http://www.java.com/en/download/manual.jsp
¢ Una vez descargado, instalamos segun las instrucciones que aparecen en dicha pagina.
¢ Metemos la variable del PATH de Java en la shell. Para ello podemos crear el siguiente fichero en
/etc/profile.d/java.sh. El contenido del fichero podria ser (si el directorio de instalacion de Java es otro
serfa ése el que habria que poner en la variable JAVA_ HOME):

export JAVA_HOME="/usr/java/jrel.5.0_04"
export PATH="S$PATH:S$JAVA_ HOME/bin"

¢ Ahora habra que darle permisos, asi que tecleamos:

chmod +x /etc/profile.d/java.sh



WINDOWS

¢ Descargar la dltima version del entorno de ejecucion Java (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 Installation) no habrd que hacer nada mas, si se ha decidido
descargar el fichero (Offline Installation) solo habra que ejecutarlo siguiendo las instrucciones que aparecen en
pantalla.

Instalacion de Festival

Jugar a Leer utiliza Festival, un sintetizador de voz, para reproducir los sonidos. De esta forma, se evita el trabajo de
tener que ir grabando cada palabra o frase para su posterior reproduccion, permitiendo que el nifio pueda oir los errores
cada vez que se equivoca.

Jugar a Leer funciona correctamente sin Festival, pero sin sonidos. Para que las palabras y/o frases se oigan en Jugar a
Leer, habra que descargar e instalar Festival.

Una vez instalado Festival, Jugar a Leer lo detecta automaticamente y lo activa. Si, por cualquier circunstancia, no lo
encuentra, se puede activar Festival en Jugar a Leer (o desactivar) de forma manual.

Si el volumen de Festival es bajo, se puede configurar el volumen, tal y como se explica a continuacion.

Descargar e instalar Festival

e Linux
e  Windows

LINUX

e DEBIAN, UBUNTU (Guadalinex):

# apt-get update
# apt—get install festival festvox—-ellpcllk

En Guadalinex 2004 previamente tiene que estar descomentada en el fichero /etc/apt/sources.list la linea:

deb http://ftp.fi.debian.org/debian sarge main contrib

e FEDORA, RED HAT:
# up2date festival

Una vez instalado Festival habra que instalar la voz en castellano:
o Descargar el fichero festvox_ellpc11k.tar.gz (voz en castellano) de la pagina de descargas de Festival:
http://festvox.org/packed/festival/1.95/.
¢ Descomprimir el directorio spanish en /usr/share/festival/voices
e FUENTES
Se pueden descargar las fuentes con las tltimas versiones de Festival desde la web de descargas de Festival:
http://festvox.org/packed/festival/1.95/.
Se deben bajar los siguientes ficheros:
o festival-1.95-beta.tar.gz
e speech_tools-1.2.95-beta.tar.gz
o festvox_ellpcllk.tar.gz (voz en castellano)




Para instalarlos:
¢ Crear un directorio.
¢ Descomprimir todos los ficheros anteriores en dicho directorio, donde se crearan los

directorios:
e /speech_tools
o /festival

¢ En primer lugar se instala speech tools. Desde el directorio /speeech_tools:
e $ ./configure
e $ gmake
e S gmake test, siaparece OK es que se ha instalado correctamente.
¢ Desde el directorio /festival:
e $ ./configure
e $ gmake
Festival quedard instalado en /festival y los binarios en /festival/bin. Para instalar el castellano hay que
descomprimir el fichero festvox_ellpcllk.tar.gzen el mismo directorio de instalacién de Festival. Y
eso es todo.

WINDOWS

Se pueden descargar binarios de versiones antiguas de Festival desde
http://www.dcs.shef.ac.uk/spandh/ed_arena/festival/festival.html.
Los ficheros necesarios son:

o festl4lb.tar

o festvox_ellpcllk.tar.gz (voz en castellano) desde la web de descargas de Festival:
http://festvox.org/packed/festival/1.95/.

Para instalarlo:

e Descomprimir fest141b.tar

¢ Desde el directorio que se crea, /festl41b, ejecutar setup.exe

e Seguir las instrucciones que aparecen en la pantalla. Si no modificamos el directorio de instalacién por defecto,
Festival se instalard en C:\festival.

¢ Para instalar la voz en castellano y si hemos dejado el directorio de instalacién por defecto, C:\festival,
debemos descomprimir el fichero festvox_ellpc11k.tar.gz directamente en la unidad C:

Activar en Jugar a Leer

e Jugar a Leer detecta automaticamente si Festival estd instalado, si lo encuentra lo activa y listo.

¢ Sino lo encuentra, la primera vez que se abre Jugar a Leer, se abre un cuadro de didlogo desde el que se podra
seleccionar la ruta del ejecutable de Festival en caso de que se desee activar (ej.: Linux /usr/bin/festival,
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, L
si desea activar el sintetizador en otra
ocasidn deberd hacerlo desde &l menid

. midrcoind 24 e dgedlo de 005
A%EEIT B 2 st iy Rl 2@
¢ Encaso de no activarlo al iniciar Jugar a Leer, se podra volver a hacer desde el ment Utilidades activando la
casilla "Festival activo". Jugar a Leer volverd a buscar y activar Festival. De la misma forma (desactivando la
casilla) se puede desactivar Festival.

- . Jugando a Leer

frchivo Alumno  Edicidn  Acthidades | Utilidades  Acercade Salir

[0 Mawisculas
M Festival activo

Listar palabras pendientes ‘
Listar acciones pendientes

— Anadir imigenes LN

s
.'ij FonemalSilabas

& Consonante/Fonema
Gilaba/Silabas

& Directas

Irversas

Configurar el volumen

¢ Siel volumen de voz es muy bajo podemos solucionarlo generando (o modificando si existe) en festival/lib el
fichero siteinit.scm (si ya existe habra que afadirle el texto):

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

(Creo que 1 es el maximo, aunque se puede aumentar con riesgo de overflow)
e EnLinux, y dependiendo de la distribucion, el fichero a modificar puede ser /etc/festival.scm.
e Mas informacion en las FAQ de Festival: http://www.cstr.ed.ac.uk/cgi-




bin/cstr/lists.cgi?config=festival_fag&entry=arunning_festival/volume.html.

Instalacion de Jugar a Leer

Jugar a Leer no necesita ningtn tipo de instalacion especial, siendo su desinstalacion tan facil como eliminar el
directorio donde lo hayamos instalado.

1. Descarga
2. Instalacién

3. Ejecucién

Descarga

En primer lugar habra que ir a la pagina de descargas de Jugar a Leer
(http://www.picasa.org/natalia/jleer/download.php) y bajar el fichero que se vea mas conveniente.
Dependiendo de si ya se ha descargado alguna versién anterior del programa se aconseja descargar:
¢ Primera instalacion: lectura.zip o lecturaSRC.zip
La diferencia entre estos dos ficheros es que en uno van incluidas las fuentes (src) y en el otro no.
En ambos ficheros se incluyen, ademas del ejecutable jugaraleer.jar, algunas imagenes de palabras y acciones,
asi como los ficheros necesarios para poder trabajar con estas imagenes. También hay configurados algunos
ejemplos de uso con distintos alumnos.
No se aconseja su descarga si ya tenemos Jugar a Leer instalado, ya que existe el riesgo de que al descomprimir
el fichero sobreescribamos ficheros modificados por nosotros por los ficheros de los ejemplos.
e Actualizaciones: jugaraleer.jar
Si se baja este fichero sin haber instalado antes ninguna otra versién de Jugar a Leer, el programa funcionara
correctamente, pero no se podra abrir ninguna actividad. Para poder trabajar con las distintas actividades, tiene
que haber configuradas un nimero minimo de palabras y frases. Para ello, habra que copiar los graficos, y
configurar los ficheros para poder trabajar con esos graficos.

Instalacion

lectura.zip:
¢ Descomprimir en cualquier lugar y listo.
¢ Se genera un directorio llamado juleer
¢ En ese directorio apareceran los siguientes ficheros:
¢ jugaraleer.jar (ejecutable)
¢ src.zip (fuentes del programa, sélo si hemos descargado lecturaSRC.zip)
Y los siguientes directorios:
o textos (directorio con los ficheros de configuracién necesarios para mostrar las palabras o las
frases)
¢ alumnos (directorio con los ficheros de configuracién, asi como con los graficos propios de
cada alumno)
o graficos (directorio donde se almacenan los dibujos de las palabras y de las acciones
generales, para poder ser utilizados por todos los alumnos)
¢ iconos (directorio con algunos iconos por si queremos utilizarlos creando un acceso directo, o
en lo que se nos ocurra)
jugaraleer.jar:
¢ Si ya tenfamos Jugar a Leer instalado:
¢ Basta con copiarlo en el directorio juleer sobreescribiendo el fichero anterior



¢ Sino lo hemos instalado nunca y hemos optado por bajar este fichero en lugar de lectura.zip:
¢ Crear un directorio en cualquier lugar (ej: juleer)
¢ Copiar jugaraleer.jar en ese directorio
e Al ejecutarlo se generan los directorios: textos, alumnos y graficos, pero, como es légico, vacios.

Ejecucion
o LINUX

Ejecutar desde el directorio juleer: java -jar jugaraleer.jar, o sea teclear desde linea de comandos (suponiendo
que el directorio de Jugar a Leer es /home/natalia/juleer):

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

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

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

e  WINDOWS
En el directorio juleer ejecutar el fichero jugaraleer.jar.

Podriamos crear un enlace directo o lanzadera, y ejecutar los ficheros desde el escritorio, utilizando los iconos
que se incluyen en lectura.zip para cambiar su aspecto.




Pantalla de inicio
F Ll | | — (i w5l

(10 dmmstanar

Poalicudfos Combima

irted 27 da une dae 2006
i il g [ P o L § L - ax IH | et ans oy [

En la pantalla de inicio de Jugar a Leer se pueden observar distintos secciones:

dor 4

+ FEl ment, desde el que se puede acceder al listado y gestion de alumnos, palabras y frases, asi como a diversas
utilidades que se explican mdas detalladamente en este manual en el apartado correspondiente al mend.

+ Una parte central a través de la que se accede a cada una de las distintas actividades. Para acceder a algunas de
las actividades es necesario seleccionar previamente algin grupo de silabas. La forma de acceso y
funcionamiento de cada una de las actividades se explica mas detalladamente dentro del apartado de
actividades.

* Enlaizquierda de la pantalla se pueden ver distintos componentes:

+ Selector de silabas
+ Selector de alumnos
e Selector de un conjunto de silabas ya preestablecido

Seleccionar consonante, fonema, silabas

[
"’j} Fonema,/Silabas

) Consonante/Fonama
1 Silakba/fSilabas

® Directas

) Invearsas

En la pantalla de inicio de Jugar a Leer, se encuentra el componente desde el que se pueden seleccionar la consonante,
fonema, grupo consonantico o grupo de silabas que deben formar parte de las palabras con las que se va a trabajar en las
distintas actividades (exceptuando la actividad Frases, que por el momento no tiene esto en cuenta). A dicho
componente se puede acceder posteriormente desde las distintas actividades, y volver a cambiar las silabas
seleccionadas.

Si no se introduce ninguna consonante o silaba en el cuadro de texto (tal y como aparece en la imagen), se trabajard con
todas las palabras, y s6lo se podré acceder a las actividades Palabras, Articulos o Frases. Para el resto de actividades




(Silabas , Vocales o Combina) es necesario introducir una consonante, grupo consonantico o grupo de silabas.

Jugar a Leer permite seleccionar las silabas de dos formas:

¢ Consonante/Fonema
« Silaba/Silabas

Consonante/Fonema

® Consonante/Fonema
1 SilabafSilabas

|S| | En este caso, basta con introducir cualquier consonante (b, ¢, d, ...) o grupo
consonantico (pr, pl, br, ...) en el campo de texto, y Jugar a Leer genera las silabas correspondientes. Una vez generadas
las silabas, Jugar a Leer busca las palabras que las contengan, y serd con estas palabras con las que se trabajard en las
distintas actividades. Por ejemplo, las silabas generadas serian:

* siescribimos s
* Directas: sa, se, si, S0, su
+ Inversas: as, es, is, 0s, us
* siescribimos pr
» Directas: pra, pre, pri, pro, pru
+ Inversas: par, per, pir, por, pur

- -

Seleccionar

C cig | | gz
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Existen excepciones con algunas consonantes (¢, q, z, ). En estos casos, antes de
generar las silabas, Jugar a Leer da a elegir el sonido con el que se desea trabajar. Dependiendo de la opcién
seleccionada las silabas generadas serian las siguientes:

e C
e (:ca, co,Cu, Cce, Cci
* ¢/q: ca, co, cu, que, qui
e ¢/z:za,z0, 71, ce, Ci
°q
* Q:que,qui
* ¢/q: ca, co, cu, que, qui
.z
e Zz:7a, 70, ZU
e ¢/z:za,z0, 71, ce, Ci
° g

* giga go, gu, ge, g
+  g/gu: ga, go, gu, gue, gui
© gf:ja.jo, ju, ge, gi
Otra posibilidad de esta opcion es el poder trabajar con distintas consonantes. En lugar de introducir una sola

consonante o grupo consondntico para asi generar las silabas, se pueden introducir varias consonantes o grupos
consonanticos (maximo 5) separados por comas. Por ejemplo:

e Lr

* pb,d

e pr, br, pl, bl
¢ etc

De esta forma, no se generan silabas y, por ejemplo, en el primer caso, se trabajaria con todas las palabras que
contengan la consonante 1 o la consonante r. Estas consonantes deberdn de formar silabas directas, si tenemos
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seleccionada la opcidn directas, e inversas, si tenemos seleccionada la opcién inversas (en caso de grupos consonanticos
solo directas).

En este caso, algunas actividades tienen un funcionamiento algo distinto o no funcionan, como ocurre con Vocales. En
las actividades Silabas y Combina no se discriminan silabas, sino las consonantes o grupos consondnticos introducidos.

Silaba/Silabas

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

Al seleccionar esta opcion, el programa trabaja directamente con las silabas que se
introducen en el campo de texto. Se pueden introducir desde 1 hasta 5 silabas. Las silabas deben ir separadas por una
coma (,). Las opciones de Directa/Inversa quedan desactivadas. Si se escribe una sola silaba no funcionan las
actividades Vocales y Silabas, ya que son necesarias varias silabas para su discriminacién. Algunos ejemplos de silabas
podrian ser:

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

e tar, ter, tir, tor, tur
e tra, tar, tre, ter
¢ etc

Seleccionar alumno

Seleccionar

® Fichero general
2 Alumno

Jugar a Leer permite trabajar con distintos alumnos y personalizar las palabras o
frases con las que se trabaja. En la pantalla de inicio se encuentra el componente para seleccionar si se quiere trabajar
con el fichero general o con el de un alumno determinado.

Si se desea utilizar el mismo fichero para todos los alumnos o se va a trabajar con uno solo, se seleccionara la opcion
Fichero general. Si por el contrario, queremos trabajar con el fichero personalizado de un determinado alumno, habra
que seleccionar la opcién Alumno.
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Listade de alumnos

Lépez Villegas Franciscs (12 ] mouEm
Mariimer Sancher Maria apllidn 1

Apeilidn 2 e
RditBE i Frar
FECHA DE SACRIENTD

Dria gl Moy gmmg Afn G

Endiliar Hoarrar
Riueyn CErrar
g Selecciona oo Alugmsels jniicio . ., .
= = = = T 1 Al seleccionar la opcién Alumno se abre la ventana para elegir
el alumno con el que se desea trabajar. Si se desea que el programa se inicie directamente para trabajar con un

determinado alumno, habrd que activar la opcién Alumno inicio en esta ventana. En este caso, al abrir el programa,

aparecerd la opciéon Alumno seleccionada. Si ningtin alumno estd seleccionado como alumno de inicio, el programa se
iniciard con la opcion Fichero general seleccionada.

Podemos acceder también a esta ventana desde el mend Archivo, seleccionando la opcién Alumnos. De esta forma, se
podran seleccionar distintos alumnos una vez se haya accedido a cualquiera de las actividades. Si una vez seleccionado
un alumno se quiere volver a trabajar con el fichero general, sélo se podra hacer desde la pantalla de inicio de Jugar a
Leer.

Cuando se ha seleccionado un alumno aparece su nombre junto a su foto (si la tiene) en la parte superior de la pantalla
de inicio, y s6lo el nombre en la esquina inferior izquierda de la pantalla con las distintas actividades.

En el apartado Gestién/Listado de alumnos de este manual se puede ver cémo gestionar los alumnos, y en los apartados
Gestién/Listado palabras y Gestién/Listado frases como gestionar las palabras y las frases, tanto de los distintos
alumnos como del fichero general.

Discriminacion

. Discriminacion

Seleccionar: -

En la pantalla de inicio aparece un componente que permite seleccionar entra
varios grupos de silabas para su discriminacion sin necesidad de escribirlas en el Selector de silabas. Una vez
seleccionadas las silabas, Jugar a Leer busca el grupo de palabras que las contienen y abre directamente la actividad
Silabas.

Los grupos que se pueden seleccionar son:

* ce,que
e ci, qui

e ce,cl

* que, qui
+  ge, gue
o gi, gui

o ge,gi

e gue, gui
©ogeje

o g, ji
©oged

o je,ji
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Este componente se disefi6 antes de que en Jugar a Leer se pudieran escribir varias silabas distintas en el selector de
silabas activando la opcién Silaba/Silabas. Si se introduce cualquiera de estos grupos en el selector de silabas con esta
opcioén activada se obtendrd, como es 16gico, el mismo grupo de palabras para trabajar en las distintas actividades.
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Menu

Archivo Edicion Dtilidades Acerca de Salir

Dentro del ment principal de Jugar a Leer encontramos los siguientes submentis:

Archivo | Edic

Frases
Palahras »

Alumnos

En el submentd Archivo nos encontramos tres opciones desde las que se accede a:
« Frases: gestién/listados de frases

« Palabras: gestion/listados de palabras
* Alumnos: gestién/listados de alumnos

Edicidn | Lti

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

Litilidades | Acercade Salir

£ MawisculasMinisculas
¥ Festival activo

Listar palabras pendientes
Listar acciones pendientes

1 Afadir imagenes L

Anadir foto alumno o ) )
e En el subment Utilidades nos encontramos con varias opciones que, al
igual que ocurre con las opciones de los submenus anteriores, se explican mas detalladamente en otros
apartados de este manual:

Maytsculas/Minusculas: Jugar a Leer convierte por defecto las palabras a mintsculas, activando esta
opcién no hard esa conversion.

Festival activo: activar/desactivar Festival (esta opcion estard desactivada si Festival no estd instalado).
Listar palabras/acciones pendientes: listar las imdgenes que no estin asociadas a ninguna palabra o
frase.

« Aifadir imdgenes: afiadir imdgenes a los directorios de imagenes de Jugar a Leer.

» Afiadir foto alumno: afiadir una foto al alumno activo.

Acercade | Sa

Acerca de

Al seleccionar la opcién Acerca de se abre una ventana con una pequefia informacién sobre
el programa (autor, version, licencia, ...).

Salir

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

Gestion/Listado frases

Seleccionando la opcién Frases del submenud Archivo del meni de Jugar a Leer se accede al componente a través del
que podemos afiadir, modificar o borrar las frases que después seran utilizadas en la actividad Frases, asi como ver e
imprimir el listado de frases ya introducidas. Desde la ventana que se abre se puede gestionar tanto el fichero general de
frases, como el fichero personalizado de cada alumno(si se ha seleccionado alguno).
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Fichero general
Fichero personalizado de alumno

Fichero general

Fichern General

Listado de Mrases: TODAS G2

|Antonio habla por teléfono = Frase
Arancha tira una foto Afntonio habla por 1eléfono
Diegn tiene fiehre -
Divisiones
el abuelo riega las plantas
el hombre bebe agua Antonio, habla, por teléfono
el hombre corta &l pelo Accidn gnlinitivo)
el hombre empuja el carro hablar
el hombre riega la flor =
el hombre saca la basura Grafico
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
mamd compra patatas

A it 15 et a

Imprimir |¥| Mayisculas Huevo Cerrar

Modificar Eorrar

[4

'1Si no hay ningtin alumno seleccionado se abre la

ventana desde la que podremos gestionar el fichero de frases general y por lo tanto comtin a todos los alumnos. Una vez
que se abre la ventana, podemos ver en la parte superior el nimero de frases ya introducidas (el nimero total de frases
que aparece en la imagen es 32). En la parte de la izquierda aparece el listado de frases. Cuando el cursor se sitda en
cada una de las frases podemos ver la imagen asociada y distintos campos de texto:

Frase: en este campo se introduce el texto con la frase. En la imagen la frase es Antonio habla por teléfono.
Divisiones: en este campo se introducen las distintas palabras o grupos de palabras en las que se va a dividir la
frase para después ser ordenada. Las distintas partes de la frase se separan por comas. En la imagen la frase se
ha dividido en tres grupos de palabras:

* Antonio

* habla

*  por teléfono
Estos tres grupos se presentaran de forma desordenada en la actividad Frases para que se ordenen. Se podria
haber separado la frase en dos grupos (Antonio habla, por teléfono), en cuatro (Antonio, habla, por, teléfono), o
haber hecho cualquier otra separacion posible.
Accion (infinitivo): en este campo se introduce la accién a la que estd asociada la frase en infinitivo.
Gréfico: en este campo se introduce el nombre del grafico asociado a la frase (los graficos asociados a las
frases se encuentran en el subdirectorio graficos/acciones/). En la imagen el gréfico es hablatelef.png. Se puede
introducir directamente el nombre del grafico o buscarlo en cualquier directorio; para buscar un grafico hay
que pulsar sobre el boton Buscar y se abrird el selector de imagenes. Jugar a Leer permite los gréficos en los
siguientes formatos: png, jpg, gif y tif.

En el componente también encontramos:

Modificar: al seleccionar cualquiera de las frases del listado se puede modificar el texto, las separaciones, la
accion o el grafico. Para que estas modificaciones se hagan efectivas habrad que pulsar sobre este botdn (si se
modifica el texto de la Frase, ésta se borra de los alumnos a los se haya afiadido con anterioridad y habra que
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volver a afiadirla). Al pulsar sobre el botén Nuevo para afiadir una nueva frase el texto de este boton se cambia
por Grabar.

Borrar: pulsando sobre este boton se eliminard la frase seleccionada en ese momento del fichero de frases.
Nuevo: para afiadir una nueva frase se debe pulsar este botén. Los campos de texto quedaran en blanco para
poder introducir la nueva frase. Tras pulsar sobre el botén Buscar, para seleccionar el grafico asociado a la
frase, se rellena el resto de campos de texto y se pulsa sobre el botén Grabar para archivar la frase.

Cerrar: al pulsar sobre este boton se cerrar la ventana. En caso de que se haya introducido alguna nueva frase o
se haya realizado alguna modificacion, es necesario pulsar sobre Grabar/Modificar antes de cerrar la ventana
para que los cambios queden reflejados en el fichero de frases.

Imprimir: al pulsar sobre este botén se imprime el listado de frases.

Maytsculas: Jugar a Leer convierte por defecto las frases a mintisculas. Esta casilla debe estar marcada si
queremos que en una determinada frase esto no ocurra y las maytsculas sean respetadas, como ocurre, por
ejemplo, en la frase seleccionada en la imagen, que empieza por un nombre propio (Antonio). Podemos hacer
que Jugar a Leer no convierta por defecto, tanto frases como palabras, a mintdsculas, y evitar asi tener que estar
marcando esta casilla en cada frase en la que las mayusculas deban ser respetadas; para ello se debe activar la
opcién Mayusculas/mindsculas en el submenu Utilidades.

Buscar: pulsaremos sobre este botén para buscar la imagen asociada a una determinada frase. Tras pulsar sobre
el boton se abre el selector de imagenes en el subdirectorio graficos/acciones/, que es donde deben estar las
imégenes asociadas a las distintas frases. Una vez seleccionada la imagen bastard con pulsar sobre el boton
Afiadir y el nombre de la imagen aparecerd en el campo de texto Gréfico.

.

Buscar em ||_"] acciones | |@| |5 |2 Eg|3—

&,

[ hacercamapng [ lavarmanos.png | ] pintapuertapng | ) to

[y irbidLpng N Iupmndlm.png|_ Y riegaflor.png

[ juegacometapng [ miratelepng [ riegaplantapng
D juegapelotapng D peinarse.png j sacabasurapng
D jUEQapenro.png D pEsCarnpng 3 tienefiehre.png
[y 1avardientes.png [ pintacuadro.png [ tocaguitanma.png

g

! 4

Kl [ [*]

Mombre de archivo: |leeperiodico.phg

Archivos de tipo: Solo imdgenes (gif, jpg, png, Un -

Anadir Cancelar

Podemos afadir graficos con el selector de imdgenes desde cualquier otro directorio; una vez encontrada la
imagen bastard con pulsar sobre el mismo botén. Si la imagen esta en otro directorio, al afiadirla, Jugar a Leer
primero la redimensiona (250 px) y luego la copia en el subdirectorio graficos/acciones/. Si no queremos que la
imagen se redimensione tendremos que copiarla directamente a dicho subdirectorio y después afadirla. Se
pueden copiar imédgenes a los distintos directorios utilizados por Jugar a Leer desde la opcién Afadir imdgenes
del submend Utilidades.

Fichero de alumno

Cuando se trabajan con distintos alumnos, puede ser necesario que no se muestren las mismas las frases a todos. Para
ello y una vez generado el fichero general, podemos decidir qué frases se mostraran a cada alumno. También puede ser
necesario crear frases tnicas para un determinado alumno, no apareciendo éstas en el fichero general y no pudiendo, por
lo tanto, ser utilizadas por el resto de alumnos.

Para poder gestionar el fichero de frases de cualquiera de los alumnos habra que seleccionar previamente al alumno,
bien desde el Selector de alumnos de la pantalla de inicio, o desde la opcién Alumnos del submenud Archivo. Al abrir el
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Gestor de frases y una vez seleccionado el alumno, Jugar a Leer pregunta si queremos gestionar el fichero general o el
del alumno activo.

En este momento hay un alumno activo. Desea realizar el listado de frases

sumn o | [ Genera

Si pulsamos sobre General se abrird la ventana tal y como se ha visto en el apartado anterior. Para ver el listado de
frases del alumno pulsaremos sobre Alumno activo.

La ventana que se abre es bastante parecida a la que hemos visto en el apartado anterior. En la parte superior aparece el
nombre del alumno y el nimero de frases configuradas para trabajar con dicho alumno. La parte de la derecha es
practicamente igual, siendo el funcionamiento de los botones casi el mismo. En la parte izquierda aparece un nuevo
componente desde el que podemos afiadir las frases desde el listado general de frases al del alumno. Por defecto este

listado esta oculto, para que se visualice habra que pulsar sobre el botén Afiadir Palabras/Frases y en Ocultar listado
para volver a ocultarlo.

Alamnm Lopez Villegas Francisoo

Listado de frases: TODAS (16

Listado general Antonio habla por teléfono Frase
Arancha vira una fols

Oruligr Listado el hombre bebe agua

Divisinnes
Frases 32 el nifin hace la cama
- &l o va en bio
nio habla por teléfonn | = -5 Francisco mira la tele Acpidn Qrinine
Arancha Ura una foto & Todas Franclsco pesca en el rio
Diego thene Mietoe P Javier juega con el pernn :
el abuelo riega las plantas Eendientes Ia abuela bebe agua Grifico
&l hombre bebe agua la mujer abre la puerta
el hombre cona el pelo la mujer se peina el pelo
&l haombre empuja &l camro la mifia 58 lava los dientes
&l hombre nega la flor Fablo come patatas
el hombre saca la basura Fablo friega los platos
el nifio borra la pirarca Parn ¢ lapa la cara
#l nifio hace 1a ama Rocio s# lava las manos

el nifio hace pipi
el nifio pinta un cuadie
el nifio va en bid

A fudir
Francisco juega con la pelota
Francisco mira la tele Frase
Francisco pesca en el rio —
Javier juega con el perro .
Todas i Eorrar
la abuela hace la comida | 7

la muier abre la oueita w |

Imprimir v| My s oulz [/ F. Prapia Cemar

Hay dos opciones para visualizar el listado de frases:

« Todas: se mostraran todas las frases del listado general.

« Pendientes: se mostraran solo las frases del listado general que atin no se han afiadido al alumno y que, por lo
tanto, estan pendientes de afadir.

Para anadir las frases nos encontramos dos botones:

» Frase: al pulsar sobre este boton se afiade al alumno la frase sobre la que se encuentre el cursor.
» Todas: al pulsar sobre este botdn se afiaden todas las frases del listado general al del alumno.

Las frases que se afiaden desde el fichero general no se pueden modificar desde este componente, por lo que los campos
de texto y los botones Buscar y Modificar aparecen desactivados cuando el cursor se sittia sobre alguna de estas frases
en el listado del alumno.

Al pulsar sobre el botén Imprimir se imprime el listado de frases del fichero del alumno.
Al pulsar sobre el botén Borrar se borra la frase del fichero del alumno, pero no del fichero general.

Jugar a Leer permite también introducir frases propias de cada alumno (frases distintas, configuradas de otra forma o
con otra imagen asociada). Estas frases deberan ser configuradas de forma similar a las del fichero general de frases.
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Para afadir una frase propia hay que pulsar sobre el botén P/F. Propia.

Alamne Lapez Villegas Francisoo
Listado de frases: TODAS A6

Listado general Amtonio habla por teléifonn Frase
Arancha lira una folo 1a
el hombre bebe agua
el nifio hace la cama
1 nifin va #n bici

Framoisoo mira la wele Acoidn dnhinine
Frandisoo pesca en el o

= k| & Dk ju
dﬂldll PFalabras, Frases abuela E agua

Divisinnes

. i
Frases: 32 la abuela, bebe, agua

beber
Jawier juega con el pere )
Ia abuela bebe agua Grifico
la mujer abre la puerta bebaagua jog

la miujer e peina el pelo
l1a nifia s¢ lava los dientes
Pablo come patatas BUS CAR
Pablo friega los platos
Paio ¢ Lapa la cara
Rocio s lava las manns

Moditicar Boirar

Imprmun Maylsoulas [/ F. Propia Cemar

Cuando se crea un alumno nuevo, Jugar a Leer le asigna un directorio dentro del subdirectorio alumnos/. Dentro del
directorio de cada alumno se encuentran los archivos de configuracion y las imagenes que se utilizan en las frases o en
las palabras propias del alumno. Las imédgenes asociadas a frases propias de un determinado alumno se encuentran en el
subdirectorio alumnos/al00000x/graficos/acciones/. Al pulsar sobre el botén Buscar, el selector de imdgenes se abre en
este directorio.

Se explica la estructura de directorios utilizada por Jugar a Leer en el apartado Estructura de directorios y ficheros de
este manual.

Gestion/Listado palabras

Seleccionando la opcidn Palabras del subment Archivo del ment de Jugar a Leer se accede al componente a través del
que podemos afiadir, modificar o borrar las palabras que después seran utilizadas en las actividades Palabras, Silabas,
Vocales, Articulos y Combina, asi como ver e imprimir el listado de palabras ya introducidas.

Archivo | Edicidon  Wilidades Acer

Frases

Palabras P Listado completo

Listado por letra

Alumnos

Al seleccionar la opcién Palabras se despliega un mend con dos opciones:

+ Listado completo: en el componente apareceran todas las palabras del fichero.
» Listado por letra: en el componente apareceran solo las palabras que contengan cualquiera de las silabas que se
hayan seleccionado mediante el Selector de silabas.

Con independencia de la opcidn seleccionada, desde la ventana que se abre se puede gestionar tanto el fichero general
de palabras, como el fichero personalizado de cada alumno (si se ha seleccionado alguno).

» Fichero general
+ Listado completo

« Listado por letra
e Fichero personalizado de alumno
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Fichero general

|l

-

Fichero General
Listado de palabras: TODAS A73H

__B)

TITAPTELE
Churro
el
ciganm
coche
cocina
colegio
COmeta
conejo
corona
cubo
[cuchara
cuchillo
dadn
dedn
diente
duende
enchufle
escalera
espejo
esquimal
estrella
familia
faro
Tiesta

.A_ Palabra
CuChara

Divisiones

Articulo

Masculinn ' Fermnening Minguno
& Singular Flural
Grafiom

Cuchara png

BUSCAR

e L

Imprimir

| Mayisculas

[Modificar

Muevo

EBorrar

Cerrar

Si no hay ningin alumno seleccionado se

abre la ventana desde la que podremos gestionar el fichero de palabras general y por lo tanto comtn a todos los

alumnos.

Si hemos seleccionado la opcién Listado completo y una vez que se abre la ventana, podemos ver, tal y como

aparece en la imagen, en la parte superior que en listado de palabras aparecen TODAS y que el nimero de palabras ya
introducidas es 173. En la parte de la izquierda aparece el listado de palabras. Cuando el cursor se sittia en cada una de

las palab

ras podemos ver la imagen asociada y distintos campos de texto:

Palabra: en este campo se introduce el texto con la palabra. En la imagen la palabra es cuchara.

Divisiones: en principio este campo se deja en blanco. Jugar a Leer divide las palabras automaticamente
dependiendo de la consonante o silabas seleccionadas con el Selector de silabas. Solo sera de utilidad si
queremos que con alguna palabra tenga un comportamiento distinto. Un ejemplo podria ser si queremos que la
palabra cuchara sélo se muestre asociada a la consonante r; para conseguirlo esto deberiamos escribir en este
campo cucha, ra. Al haber introducido separaciones de forma manual, Jugar a Leer las respetard y no hard
ningun otro tipo de separacion, debiendo coincidir la silaba a encontrar en las palabra con alguna de estas
separaciones.

Articulo: se deberan marcar las opciones correspondientes al género y al nimero de la palabra.

Gréfico: en este campo se introduce el nombre del grafico asociado a la palabra (los graficos asociados a las
palabras se encuentran en el subdirectorio graficos/palabras/). En la imagen el grafico es cuchara.png. Se puede
introducir directamente el nombre del grafico o buscarlo en cualquier directorio; para buscar un grafico hay
que pulsar sobre el boton Buscar y se abrird el selector de imagenes. Jugar a Leer permite los gréficos en los
siguientes formatos: png, jpg, gif y tif.

En el componente también encontramos:

Modificar: al seleccionar cualquiera de las palabras del listado se puede modificar el texto, las separaciones, los
atributos del articulo o el grafico. Para que estas modificaciones se hagan efectivas habra que pulsar sobre este
botén (si se modifica el texto de la Palabra, ésta se borra de los alumnos a los se haya afiadido con anterioridad
y habra que volver a afiadirla). Al pulsar sobre el botén Nuevo para afiadir una nueva palabra el texto de este
botén se cambia por Grabar.

Borrar: pulsando sobre este botén se eliminara la palabra seleccionada en ese momento del fichero de palabras.
Nuevo: para afiadir una nueva palabra se debe pulsar este botén. Los campos de texto quedaran en blanco para
poder introducir la nueva palabra. Tras pulsar sobre el botén Buscar, para seleccionar el grafico asociado a la
palabra, se rellena el resto de campos de texto y se pulsa sobre el botdn Grabar para archivar la palabra.
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» Cerrar: al pulsar sobre este botén se cerrar la ventana. En caso de que se haya introducido alguna nueva palabra
o se haya realizado alguna modificacion, es necesario pulsar sobre Grabar/Modificar antes de cerrar la ventana
para que los cambios queden reflejados en el fichero de palabras.

* Imprimir: al pulsar sobre este botén se imprime el listado de palabras.

* Mayusculas: Jugar a Leer convierte por defecto las palabras a mindsculas. Esta casilla debe estar marcada si
queremos que en una determinada palabra esto no ocurra y las maytsculas sean respetadas (como puede ser el
caso de los nombres propios). Podemos hacer que Jugar a Leer no convierta por defecto, tanto palabras como
frases, a mindsculas, y evitar asi tener que estar marcando esta casilla en cada palabra en la que las maytsculas
deban ser respetadas; para ello se debe activar la opcién Maytsculas/mintsculas en el submenu Utilidades.

* Buscar: pulsaremos sobre este botén para buscar la imagen asociada a una determinada palabra. Tras pulsar
sobre el botdn se abre el selector de imédgenes en el subdirectorio graficos/palabras/, que es donde deben estar
las imagenes asociadas a las distintas palabras. Una vez seleccionada la imagen bastara con pulsar sobre el
botén Afiadir y el nombre de la imagen aparecera en el campo de texto Gréfico.

Buscar em: |[j palabras - E = | E 8 B_i

Y mosquito.git [ negro.gif [ orejapng [ patatapng

Y moto.png | Y mido.gif [ % oso.png [ pato.png .

[ munecagit [ nubegif [ pajaro.png [ ) payaso.png | | @7 &

_'_‘1 musicagif D nudo.gif D palapng D PECRrL PG "“ﬂ '__155?"'7

_'_‘| naranjagif D ajo.png E panuelo.gif D pEine png &

[ nariz.png [ ollajpa [ paguete.gif [ pelotapng

K ] J

Mombre de archive: |payaso.png

Archivos de tpe: Solo imdgenes (oif, jpo, png, Un -ri

1 1

Afadir Cancelar |

Podemos afadir graficos con el selector de imagenes desde cualquier otro directorio; una vez encontrada la
imagen bastard con pulsar sobre el mismo botén. Si la imagen esta en otro directorio, al afiadirla, Jugar a Leer
primero la redimensiona (250 px) y luego la copia en el subdirectorio graficos/palabras/. Si no queremos que la
imagen se redimensione tendremos que copiarla directamente a dicho subdirectorio y después afadirla. Se
pueden copiar imédgenes a los distintos directorios utilizados por Jugar a Leer desde la opcién Afadir imdgenes
del submend Utilidades.

Si hubiéramos seleccionado la opcién Listado por letra, en la parte superior de la pantalla nos aparece la letra o silabas
seleccionadas y el nimero de palabras que las contienen. En la imagen inferior aparecen todas las palabras que
contienen la letra b (ba, be, bi, bo, bu), que son 22. El funcionamiento de los distintos botones y campos de texto es el
mismo, exceptuando el campo de texto Divisiones que aparece desactivado y en el que se puede ver la division hecha
por Jugar a Leer de la palabra.
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Fichero General

Listado de palabras: b 2

[abuela | Palabra
abuelo basyra
ballena

barniera

barca

[basura | Articulo
beté
hiberdn
bicho & Singular ' Flural
bici Grificn

bizcocho
boca
hombilla

hota BUSCAR
botella

burro _AE——
caballo .

cebolla

ruhn

gamba

hierka

nube

Divisiones

Masculing ‘= Femening Minguno

basura gif

[Modificar Eorrar

Imprimir | Mayisculas Nuevo Cerrar

Fichero de alumno

Cuando se trabajan con distintos alumnos puede ser necesario que no se muestren las mismas las palabras a todos. Para
ello y una vez generado el fichero general, podemos decidir qué palabras se mostraran a cada alumno. También puede
ser necesario crear palabras tinicas para un determinado alumno, no apareciendo éstas en el fichero general y no
pudiendo, por lo tanto, ser utilizadas por el resto de alumnos.

Igual que veiamos en el apartado anterior, relativo al fichero general de palabras, en el componente para gestionar las
palabras de un alumno se pueden mostrar todas las palabras del fichero de dicho alumno o sélo las palabras que
contengan unas determinadas silabas.

La forma de gestionar el fichero de palabras de un alumno es similar a la descrita en el apartado Gestidn de frases de un
alumno para gestionar el fichero de frases personalizadas. El directorio donde se encuentran las imdgenes asociadas a
las palabras de un determinado alumno es alumnos/al00000x/graficos/palabras/.

Se explica la estructura de directorios utilizada por Jugar a Leer en el apartado Estructura de directorios y ficheros de
este manual.

Gestion/Listado alumnos

Seleccionando la opcién Alumnos del submenti Archivo del ment de Jugar a Leer se accede al componente a través del
que podemos afiadir, modificar o borrar los distintos alumnos, asi como ver e imprimir el listado de alumnos ya
introducidos y seleccionar un determinado alumno como alumno activo. También se puede acceder a dicho componente
desde el Selector de alumnos de la Pantalla de inicio.
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Listado de alumnos
ILdpez Villegas Francisco (L) | NOMERE
Martinez Sinchez Maria Apellido 1° [Lopez
Apellido 2° Willegas
Nombre |Fran|:i5|:n
FECHA DE MACIMIEMTO
Dvia fddy Mes (mm) Afo @aaa)
21 [ |12 1988
Modificar Eorrar |
Mueyvo Cerrar |
Imprimir | Seleccionar Foto Alumno inicio

Cuando el cursor se sittia sobre cada uno de las alumnos podemos ver su foto (si se ha introducido alguna) el nombre y
la fecha de nacimiento.

En el componente también encontramos:

Modificar: al seleccionar cualquiera de los alumnos del listado se puede modificar tanto el nombre como la
fecha de nacimiento. Para que estas modificaciones se hagan efectivas habra que pulsar sobre este botén. Al
pulsar sobre el botén Nuevo para afiadir un nuevo alumno el texto de este botén se cambia por Grabar.

Borrar: pulsando sobre este botén se eliminara el alumno seleccionada en ese momento del fichero de alumnos,
asi como el directorio y todos los ficheros asociados.

Nuevo: para afiadir una nuevo alumno se debe pulsar este boton. Los campos de texto quedardn en blanco para
poder introducir los datos del nuevo alumno. Al afiadir un nuevo alumno se generan el directorio y ficheros
asociados.

Cerrar: al pulsar sobre este boton se cerrar la ventana. En caso de que se haya introducido alguna nuevo alumno
o se haya realizado alguna modificacion, es necesario pulsar sobre Grabar/Modificar antes de cerrar la ventana
para que los cambios queden reflejados en el fichero de alumnos.

Imprimir: al pulsar sobre este botén se imprime el listado de alumnos.

Seleccionar: al pulsar sobre este botén se activa el alumno sobre el que se encuentra el cursor como alumno
activo de Jugar a Leer. Si tras haber seleccionado un alumno queremos volver a trabajar con los ficheros
generales tendremos que hacerlo desde el Selector de alumnos de la Pantalla de inicio

Foto: pulsaremos sobre este boton para asociar una foto al alumno. Tras pulsar sobre el botdn se abre el selector
de imagenes. Una vez seleccionada la foto desde cualquier directorio, Jugar a Leer la copia en el directorio del
alumno con el nombre foto. Se puede afiadir también la foto al alumno que se encuentre activo desde la opcién
Afiadir foto alumno del subment Utilidades.

Alumno inicio: Jugar a Leer se abre inicialmente para trabajar con los ficheros generales, tanto de palabras
como de frases. Si deseamos que un alumno se convierta en Alumno de inicio, y Jugar a Leer se abra por
defecto para trabajar con los ficheros de dicho alumno, se deberd marcar esta casilla. Para hacer que Jugar a
Leer vuelva a trabajar por defecto con los ficheros generales habra que desmarcar la casilla.

En el listado y junto al nombre de cada alumno aparece su nimero identificativo. Este nimero va asociado al nombre
del directorio de dicho alumno. Si el nimero que aparece junto al nombre es el 1, el directorio asociado sera
alumnos/al000001/. Se explica la estructura de directorios utilizada por Jugar a Leer en el apartado Estructura de
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directorios y ficheros de este manual.

Cambiar la fuente

Seleccionando la opcién Fuente del subment Edicidn del meni de Jugar a Leer se puede cambiar la fuente con la que se
trabajard en las distintas actividades.

-’m-i *| Mormal - | |40 |-
Baekmuk Batang - )
Easkmuk Dotum [ AL LA (AL T UV -
Baekmuk Gulim

Baekmuk Headline { . .
Bitstream Charter 5
Bitstream Vera Sans !

Bitstream Yera Sans Mono

Bitstream Yera Serif 3
Century Schoolbook L
Chandas .

Courier 10 Pitch

Cursor

Dejaviu Sans

Dejaviu Sans Condensed )

[CINN|

Arepiar Cancelar Restarurar valores

Jugar a Leer trabaja por defecto con una fuente caligrafica (CaligralLeer.ttf) incluida en jugaraleer.jar. No obstante se
puede cambiar esta fuente, el tamafio o el estilo desde el componente anterior. El tamafio seleccionado serd el utilizado
en la actividad Palabras. En el resto de actividades el tamafio se calcularad en funcién de la actividad. Tras seleccionar la
fuente, el estilo y el tamafio habra que pulsar sobre el botén Aceptar.

Para volver a restaurar los valores de la fuente por defecto (CaligraJLeer, normal, 40) tendremos que pulsar sobre el
botén Restaurar valores.

Activar/Desactivar mayusculas

En el submend Utilidades del meni de Jugar a Leer se encuentra la casilla de verificacion Mayusculas/Mintsculas.

I MayisculasMinisculas IE . o .
| e sta casilla estd inicialmente desactivada y Jugar a Leer graba por defecto en

minusculas tanto las palabras como las frases que después se utilizardn en las distintas actividades. Podemos hacer que
las mayusculas sean respetadas en una determinada palabra desde el Gestor de palabras, y desde el Gestor de frases para
una determinada frase.

¥ MayisculasMindsculas

Si no queremos tener que hacer esto con cada una de las palabras o frases en las que
las maytsculas deban ser respetadas, debemos activar esta casilla y Jugar a Leer grabara las palabras y las frases tal y
como son introducidas, sin convertirlas a mindsculas.

Activar/Desactivar Festival

En el submend Utilidades del ment de Jugar a Leer se encuentra la casilla de verificacion Festival activo a través de la
que podemos activar o desactivar el sintetizador de voz.

Cuando Jugar a Leer se abre por primera vez busca si el sintetizador de voz Festival estd instalado, si lo encuentra lo
activa y configura el path de instalacién. Si no lo encuentra, bien porque no esté instalado o porque no encuentre el
directorio de instalacion, da la opcion de buscarlo. Jugar a Leer no vuelve a hacer esta pregunta, teniendo que utilizar la
casilla Festival activo para buscarlo y activarlo posteriormente.
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hd Activar Festival L}

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

f(Desea hacerlo?
(no se le volverd a hacer esta pregunta,

si desea activar el sintetizador en otra
ocasidn deberd hacerlo desde el menip

§Ii Mo

| [ Festival activo

ISi Festival no estd instalado o no se selecciona el directorio correcto de instalacion la
casilla Festival activo aparecerd desmarcada. También podremos desmarcarla en cualquier momento si, una vez que
Festival esté activo, queremos desactivarlo, desactivando asi el sonido.

| ¥ Festival activo

ISi Festival ha sido encontrado y esta activo la casilla estard marcada. Si instalamos
Festival después o, tras haberlo desactivado (la casilla estard desmarcada), queremos volver a activarlo, bastara con
marcar esta casilla. El proceso que se inicia es el mismo, Jugar a Leer intenta buscar Festival y si no lo encuentra dard la
opcidén de buscarlo. Una vez encontrado Festival, esta casilla volverd a estar marcada y los distintos sonidos asociados a
las palabras y a las frases se podran ofr.

Listar palabras/acciones pendientes

Jugar a Leer busca en unos determinados directorios las imagenes que después seran mostrados en las distintas
actividades, encontrandose las imdgenes asociadas a la actividad Frases en un directorio distinto a las asociadas al resto
de actividades. También se encuentran en directorios distintos las imagenes propias de cada alumno.

Se explica la estructura de directorios utilizada por Jugar a Leer en el apartado Estructura de directorios y ficheros de
este manual.

En el submend Utilidades del meni de Jugar a Leer se encuentran las opciones Listar palabras pendientes y Listar
acciones pendientes.

Al seleccionar cualquiera de las opciones, podremos ver el listado de imdgenes que se encuentran en estos directorios, y
que no estan siendo utilizadas, o sea, no estan asociadas a ninguna palabra (listar palabras) o a ninguna frase (listar
acciones). Esto puede ocurrir, bien porque las hayamos copiado y las hayamos dejado pendientes de afiadir, o porque se
hayan quedado tras haber borrado las palabras o frases asociadas. Tanto en un caso como en otro, puede ser de utilidad
conocer cuales son estas imagenes, bien para borrarlas, si ya no las vamos a utilizar, o bien para asociarlas a nuevas
palabras o frases.

Listado de graficos de palabras sin asociar

azucar.gif

Jarragif

ftumau.gif ]
zorro.qgif

Imprimir Borrar

Directorio general

Si estamos trabajando con un determinado alumno, Jugar a Leer pregunta si deseamos listar las imagenes pendientes del
directorio propio del alumno o las del directorio general. Se puede ver como seleccionar un determinado alumno en el
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apartado Seleccionar alumno de este manual.

En este momento hay un alumno activo, Desea realizar el listar imdgenes de acciones sin frase

Si seleccionamos Alumno activo podremos ver el listado de imagenes sin asociar que se encuentran en el directorio de
palabras o en el de acciones del alumno.

Listado de graficos de acciones sin asociar

lcomprar0.gif |

Imprimir | Borrar

Alumno: Lopez Villegas Francisco (1)

Anadir imagenes

Jugar a Leer busca las imdgenes que se muestran en las distintas actividades en el subdirectorio graficos/. Las imdgenes
asociadas a las palabras se buscan en graficos/palabras/ y las asociadas a las frases en graficos/acciones/. Las imagenes
propias de un determinado alumno se encuentran en el directorio alumnos/al00000x/graficos/.

Cuando se introducen nuevas palabras desde el componente para Gestionar palabras, o nuevas frases desde el
componente para Gestionar frases, se pueden afiadir desde cualquier directorio las imdgenes asociadas a estas palabras o
frases; Jugar a Leer las redimensiona y las copia en los directorios correspondientes. Si las imdgenes ya se encuentran
en estos directorios, Jugar a Leer no hace ninguna modificacion en ellas. A través de estos componentes, es el proceso
mas fécil, y el recomendado, para afiadir las imédgenes.

Litiidades | Acerca de Salir

2 MayisculasMiniisculas
¥ Festival activo

Listar palabras pendientes

Listar acciones pendientes

Afadir imagenes ¥ Palabras

Afiadir foto alumno Acciones

o obstante, Jugar a Leer dispone también de una opcién para afiadir
imégenes a estos directorios, y poder asociarlas posteriormente a palabras o a frases. La opcidn Afiadir imagenes se
encuentra en el submenu Utilidades del ment de Jugar a Leer. Al seleccionar esta opcion se despliega un menu con dos
opciones:

+ Palabras: las imagenes se afiaden al directorio donde se encuentran las imagenes asociadas a palabras.
* Acciones: las imagenes se afiaden al directorio donde se encuentran las imdgenes asociadas a acciones (frases).

Al seleccionar cualquiera de estas opciones, y si estamos trabajando con algin alumno, Jugar a Leer preguntard si las
imégenes se quieren afiadir al directorio de gréaficos del alumno, o al general.
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Anadir foto alumno

Cuando se introduce un nuevo alumno se le puede asociar una foto para identificarlo. La foto también aparece en la
parte superior de la pantalla de inicio cuando se esté trabajando con dicho alumno. La foto puede ser afiadida desde el
componente para Gestionar alumnos, bien al crear un nuevo alumno, o en cualquier otro momento.

Jugar a Leer dispone también de una opcién para afiadir una foto al alumno con el que se esté trabajando sin tener que
abrir el componente anterior. La opcién Afiadir foto alumno se encuentra en el subment Utilidades del meni de Jugar a
Leer.

Al seleccionar esta opcion se abre el selector de imagenes, una vez seleccionada la foto, ésta se copia en el directorio del
alumno con el nombre foto.
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Actividades

Jugar a Leer dispone de seis actividades:

e Palabras
« Silabas
¢ Vocales

¢ Articulos
e Combina
¢ Frases

_ Podemos acceder a cualquiera de ellas directamente desde la pantalla de inicio. En
la ventana que se abre y ademas de la parte central, distinta en cada actividad, y el mend, encontramos la barra de
herramientas en la parte superior y unas etiquetas en la parte inferior, que nos informan del nombre del alumno con el
que estamos trabajando (si estamos trabajando con algtin alumno, si no estard en blanco), del nimero de palabras o
frases totales, y, en el caso de las palabras, del niimero de palabras con las que se estd trabajando en ese momento, que
dependera de las silabas seleccionadas.

Mimero total de palabras = 173
Mimero de palabras con la letra s = 16

Barra de herramientas

6" APV CHEE YT s [sivess [ vocuss [asicutos [ commua [rmases|

En la barra de herramientas, y ademads de los botones de distintos colores, a través de lo que podemos cambiar de
actividad, aparecen otros botones:

. Al pulsar sobre este botén se vuelve a la pantalla de inicio.

=)

. Al pulsar sobre este boton se abre el Selector de silabas, a través del que podremos cambiar la
consonante, silabas o grupo de silabas con el que se desea trabajar.

©

. Al pulsar sobre este botén se reinicia la actividad. Jugar a Leer selecciona al azar las palabras o la frase
que muestra en cada actividad. Al pulsar sobre este boton se volvera a cargar la actividad con otras palabras u
otra frase, también seleccionadas al azar.

. Al pulsar sobre este boton se imprime la actividad. Jugar a Leer da la opcién de que la impresion se
realice de forma vertical u horizontal. Si seleccionamos la opcidn vertical, la actividad se imprime ocupando la
mitad del folio; si seleccionamos la opcién horizontal, la actividad se imprimird ocupando el folio en su
totalidad.

v Qi

. Jugar a Leer permite, que al pulsar con el raton sobre cualquiera de las imagenes, se oiga la palabra o
frase a la que estd asociada, y que corresponde a la respuesta correcta, o sea a la palabra o frase que el alumno
tiene que buscar o formar. Estd opcidn aparece activa por defecto.
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Palabras

i AL S - DR o e =

“@=Fsta actividad estd basada en el reconocimiento global de
palabras. En la pantalla se muestran tres palabras y sus respectivas imagenes. El alumno debe arrastrar la palabra sobre
la imagen correspondiente. Cuando se aciertan las tres palabras, la actividad se recarga con otras distintas.

Las tres palabras que se muestran se eligen al azar del grupo de palabras con el que se esté trabajando. El grupo de
palabras estard formado por aquellas que contengan las silabas seleccionadas desde el Selector de silabas. Si no se ha
seleccionado ningtin grupo de silabas, las palabras se seleccionaran a partir de todo el fichero de palabras.

Para poder trabajar con esta actividad, en el grupo de palabras debe haber, como minimo, tres distintas. Asi, por
ejemplo, si tenemos configuradas las palabras coche, mesa, silla y sopa, podriamos trabajar directamente con las cuatro
palabras del fichero; también podriamos trabajar si hubiéramos seleccionado, desde el selector de silabas, la consonante
s, ya que el grupo estaria formado por tres palabras distintas (mesa, silla y sopa); pero no, si hubiéramos seleccionado la
consonante m, ya que el grupo sélo estaria formado por mesa.

Si estamos trabajando con un determinado alumno, las palabras serdn seleccionadas del fichero de dicho alumno.

Silabas

& AlC B e Iﬁu_:_m-nm

SEERDCETE = “ @=Esta actividad estd basada en el reconocimiento de silabas a
partir de palabras reconocidas por el alumno de forma global. En la pantalla se muestran tres imdgenes, tres palabras
incompletas y varias silabas, consonantes o grupos consondnticos (minimo 2, maximo 5), que deben ser arrastrados
sobre la palabra correspondiente para completarla. Cuando se completan las tres palabras, la actividad se recarga con
otras distintas, cambiando también el orden de presentacion de las silabas o consonantes.

Las tres palabras que se muestran se eligen al azar del grupo de palabras con el que se esté trabajando. El grupo estara
formado por aquellas palabras que contengan las silabas, consonantes o grupos consondnticos seleccionados desde el
Selector de silabas. Por ejemplo, se puede trabajar con palabras que contengan:

e Dba, be, bi, bo, bu
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* ca,co, co, que, qui
e ca,co,co,ce,cl

e sa,as

e tra, tar, tre, ter

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

* pbd

* pr.pl

Para que la actividad se cargue es necesario que se cumpla:

1. Enel grupo de palabras debe haber, como minimo, tres palabras distintas.
2. Entre las palabras del grupo tiene que haber, como minimo, tres que contengan silabas distintas del grupo de
silabas a discriminar, o dos si el grupo de silabas lo forman sé6lo dos.

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

+ Siseleccionamos la consonante p desde el selector de silabas, el grupo de palabras estaria formado por todas
aquellas que contengan las silabas pa, pe, pi, po 0 pu, que son perro y sopa; al estar formado el grupo sélo por
dos palabras, la actividad no se podra cargar.

+ Siseleccionamos la consonante s desde el selector de silabas, el grupo de palabras estaria formado por todas
aquellas que contengan las silabas sa, se, si, so 0 su, que son mesa, silla y sopa; estas palabras contienen las
silabas sa, si y so (tres de las cinco posibles), y la actividad si se podra cargar.

« Siseleccionamos la consonante m desde el selector de silabas, el grupo de palabras estaria formado por todas
aquellas que contengan las silabas ma, me, mi, mo o mu, que son cama, mano y mesa; estas palabras contienen
las silabas ma y me (dos de las cinco posibles), y la actividad, por lo tanto, no se podra cargar.

» Si seleccionamos las silabas ma, me desde el selector de silabas, con la opcion Silaba/Silabas marcada, el
grupo de palabras estaria formado por todas aquellas que contengan las silabas ma, me, que son cama, mano y
mesa; estas palabras contienen las silabas ma y me (dos de las dos posibles), y la actividad si se podra cargar.

Si estamos trabajando con un determinado alumno, las palabras serdn seleccionadas del fichero de dicho alumno.

Vocales

AEFEDLERE T “@=En esta actividad se presentan tres palabras a las que les falta

una vocal, y sus imagenes asociadas. El alumno debe encontrar la vocal que le falta a cada una de las palabras y
arrastrarla hasta ella. Cuando se completan las tres palabras, la actividad se recarga con otras distintas, cambiando
también el orden de presentacion de las vocales.

Las tres palabras que se muestran se eligen al azar del grupo de palabras con el que se esté trabajando. El grupo estara
formado por aquellas palabras que contengan las silabas seleccionados desde el Selector de silabas.

Las condiciones para que esta actividad se cargue son las mismas que las de la actividad Silabas.

La forma de seleccionar la vocal que falta en cada palabra estd basada en la actividad Silabas. La vocal deberd formar
parte de una de las silabas seleccionadas desde el Selector de silabas. Asi, por ejemplo, si hemos seleccionado la
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consonante s (silabas: sa, se, si, so 0 su), en la palabra silla no se mostrara serd la i, en sopa la 0, en mesa la a, etc. Al
igual que en Silabas, es imprescindible seleccionar algtin grupo de silabas para poder trabajar con la actividad.

Si estamos trabajando con un determinado alumno, las palabras serdn seleccionadas del fichero de dicho alumno.

Articulos

i AL S - DD o e -

AEEVRIEsE s —

“ @ FEn esta actividad se presentan tres palabras. El alumno debe
asociar cada palabra con el articulo correspondiente. Cuando se aciertan los tres articulos, la actividad se recarga con
otras palabras distintas.

Las tres palabras que se muestran se eligen al azar del grupo de palabras con el que se esté trabajando. El grupo de
palabras estard formado por aquellas que contengan las silabas seleccionadas desde el Selector de silabas. Si no se ha
seleccionado ningtin grupo de silabas, las palabras se seleccionaran a partir de todo el fichero de palabras.

Para poder trabajar con esta actividad, en el grupo de palabras debe haber, como minimo, tres distintas y, ademds, el
articulo no puede ser el mismo en todas. Asi, por ejemplo, si tenemos configuradas las palabras coche, copa, mesa,
perro, silla y sopa, podriamos trabajar directamente con las seis palabras del fichero; también podriamos trabajar si
hubiéramos seleccionado, desde el selector de silabas, la consonante p, ya que el grupo estaria formado por tres palabras
(copa, perro y sopa) y el articulo no es el mismo en todas; pero no, si hubiéramos seleccionado la consonante m, ya que
el grupo sdlo estaria formado por una sola palabra (mesa); ni si hubiéramos seleccionado la consonante s, ya que aunque
el grupo tendria tres palabras (mesa, silla y sopa), el articulo es el mismo en todas.

Jugar a Leer puede trabajar con articulos determinados (el, l1a) e indeterminados (un, una). Cuando se abre esta actividad
el programa da a elegir el tipo de articulos con el que se desea trabajar (por el momento sé6lo se trabaja con articulos en
singular).

f

Seleccionar

elfla un/una

Si estamos trabajando con un determinado alumno, las palabras serdn seleccionadas del fichero de dicho alumno.
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Combina

SEEDER D = e # &= Esta actividad estd basada en el reconocimiento de silabas a
partir de palabras reconocidas por el alumno de forma global. Tiene muchas similitudes con la actividad Silabas. En la
pantalla se muestran cuatro imagenes a las que les falta una silaba, consonante o grupo consondantico; para cada palabra
se dan dos opciones, y el alumno debera seleccionar, entre una de estas opciones, la correcta, y arrastrarla hasta la
palabra para completarla. Cuando se completan las cuatro palabras, la actividad se recarga con otras distintas.

Las cuatro palabras que se muestran se eligen al azar del grupo de palabras con el que se esté trabajando. EI grupo
estard formado por aquellas palabras que contengan las silabas seleccionados desde el Selector de silabas.

Las condiciones para que esta actividad se cargue son las mismas que las de la actividad Silabas, excepto en el nimero
minimo necesario de palabras distintas, que en esta actividad es cuatro.

Como se puede ver en la imagen anterior, en la parte superior de cada palabra aparece una silaba y en la inferior otra
distinta, una es la correcta y la otra no. Jugar a Leer puede presentar la silaba incorrecta en funcién de distintos criterios,
que da a elegir al cargar la actividad:

'ii:l Seleccionar el modo de presentar las silabas:
- GEMERAL: La vocal v la consonante seran seleccionadas al azar,
- CONSOMANTE Varian al azar las vocales, |a consonante serd la de la silaba a acertar.
- WOCAL Varian al azar las consonantes, la vocal serd la de la silaba a acertar.

GEMERAL . CONSOMANTE | VOCAL

Supongamos que hemos seleccionado para trabajar la consonante s (palabras que contienen las silabas sa, se, si, so, su),
y que una de las palabras es mesa (me _ _):

* General: varian al azar tanto la consonante como la vocal. Por ejemplo: be, 1i, ma, ...
+ Consonante: se mantiene la consonante de la silaba correcta, variando al azar la vocal. Por ejemplo: se, si, so,
* Vocal: se mantiene la vocal de la silaba correcta, variando al azar la consonante. Por ejemplo: ta, ba, ca, ....

Si hemos seleccionado varias silabas desde el Selector de silabas, con la opcién Silaba/Silabas seleccionada, Jugar a
Leer permite una nueva opcién:

OMEINAR

';,I Seleccionar el modo de presentar las silabas:
- GEMERAL: La vocal y la consonante serdn seleccionadas al azar.
- CONSOMAMTE VYaran al azar las vocales, |la consonante serd la de la silaba a acertar,
- WOICAL: Varian al azar las consonantes, la vocal serd la de la silaba a acerar.
- DISCRIMINA: Discriminacdn entre las silabas a acertar.

GENERAL || consonanTE ||  vocaL || DiSCRIMINA

« Discrimina: la silaba incorrecta se elige entre el grupo de silabas introducidas. Por ejemplo si estuviéramos
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trabajando con las palabras que contengan las silabas pa, ba, da, y la palabra fuera pato (_ _ to), la silaba
incorrecta seria ba o da.

Si estamos trabajando con un determinado alumno, las palabras seran seleccionadas del fichero de dicho alumno.

Frases

aEERlEwd g — 1 “ @ En esta actividad se presenta una frase desordenada, que el
alumno debera ordenar, y su imagen asociada. Las partes en las que se presenta dividida la frase se configuran en el
componente para Gestionar frases. Cuando se ordena la frase correctamente, la actividad se recarga con una nueva frase.

Para ordenar la frase, se deben arrastrar las distintas partes de ésta, desde la parte inferior de la pantalla, hasta el lugar
correcto; en primer lugar, se debe colocar el primer grupo de palabras de la frase, después el segundo y asi
sucesivamente. O sea, si la frase a ordenar es la abuela bebe agua, y se intenta colocar en primer lugar bebe, aunque se
arrastre hasta el lugar correcto, serd considerado un error, ya que en primer lugar se debe colocar la abuela, después
bebe, y finalmente agua. En la pantalla aparece una flecha roja, que va indicando en todo momento el orden en el que
hay que ir colocando las partes de la frase.

Si se pulsa con el ratén sobre la imagen se oird la frase completa, y, si se pulsa sobre la flecha roja, se oird la parte de la
frase ya colocada correctamente.

Las frases se eligen al azar del fichero de frases. Si estamos trabajando con un determinado alumno, las frases seran
seleccionadas del fichero de dicho alumno.
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Estructura de ficheros y directorios

En el directorio donde se ejecuta Jugar a Leer se encuentran los directorios y ficheros de configuracion necesarios para
su funcionamiento. Si los ficheros o directorios no existen, Jugar a Leer los ird creando a medida que los necesite. La

estructura de directorios es la siguiente:

§ k §
alumnos graficos iconos
- ﬂg:aﬂ
= 7=\ =
| ™= <
textos jugaraleer.jar lectura.properties
e textos/

¢ alumnos.txt
+ palabras.txt
e frases.txt

» graficos/
e acciones/
» palabras/

e alumnos/
« al000001/

e textos/
+ palabras.txt
e frases.txt

» graficos/
* acciones/
» palabras/

+ foto.jpg
« al000002/
e textos/
+ palabras.txt
» frases.txt

» graficos/
* acciones/
+ palabras/
+ foto.jpg
LR /

+ lectura.properties
Si se ha bajado desde la web lectura.zip o lecturaSRC.zip, aparece también el directorio iconos/, en el que se encuentran
varios graficos (en formato ico y png), que pueden ser utilizados, si se quiere, como iconos.

Directorio: textos/

En este directorio se encuentran los ficheros:

+ alumnos.txt: en este fichero se encuentran los datos de los distintos alumnos (apellidos, nombre y fecha de
nacimiento), y un nimero identificativo, que es adjudicado de forma automatica a cada uno de ellos, y que
determina el nombre del directorio propio de cada alumno. Asi, por ejemplo, si el niimero es 8, el directorio
serd al000008. Los datos que aparecen en este fichero se generan desde el componente para Gestionar alumnos.

+ palabras.txt: en este fichero se encuentran las palabras con las que se trabajard en las actividades Silabas,
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Vocales, Palabras, Articulos y Combina. Estas palabras se introducen y configuran desde el componente para
Gestionar palabras. En el fichero, y separados por comas aparecen los distintos campos: el grafico asociado a la
palabra, el articulo, la palabra y las distintas divisiones (si se hubieran hecho divisiones manuales). El articulo
se determina a partir de dos iniciales, que indican si es Masculino o Femenino, y Singular o Plural; por
ejemplo, si en el campo correspondiente al articulo aparece MS, indica que la palabra es Masculino y Singular.

» frases.txt: en este fichero se encuentran las frases con las que se trabajara en la actividad Frases. Estas frases se
introducen y configuran desde el componente para Gestionar frases. En el fichero, y separados por comas
aparecen los distintos campos: el grafico asociado a la frase, el verbo que aparece en la frase en infinitivo, la
frase y las distintas divisiones de ésta.

Los ficheros se encuentran en formato txt, y pueden ser visualizados y modificados desde cualquier editor de texto. No
obstante, es aconsejable no modificarlos manualmente, y hacerlo siempre desde los componentes del programa.

En el directorio aparecen otros tres ficheros con el mismo nombre que los anteriores, pero con extensién bak. Estos
ficheros son copias que realiza Jugar a Leer antes de realizar cualquier cambio en los ficheros.

Directorio: graficos/

En este directorio se encuentran las imdgenes asociadas a las distintas palabras y frases con las que se trabaja en las
distintas actividades. En €l se encuentran dos subdirectorios:

+ palabras/: se encuentran las imdgenes asociadas a las palabras, y que serdn utilizadas en las actividades Silabas,
Vocales, Palabras, Articulos y Combina.
+ acciones/: se encuentran las imagenes asociadas a las frases, y que serdn utilizadas en la actividad Frases.

Directorio: alumnos/

En este directorio se encuentran los directorios y ficheros de configuracién propios de cada alumno. El nombre del
directorio de cada alumno viene determinado por su nimero identificativo.

La estructura del directorio de cualquier alumno es similar a la del directorio principal, aunque existen algunas
diferencias en la estructura de los ficheros.

+ textos/: igual que en el directorio general, en este directorio se encuentran los ficheros de configuracién de las
palabras y las frases:

» palabras.txt: en este fichero aparecen las palabras con las que va a trabajar el alumno. Estas palabras
pueden haber sido afiadidas desde el fichero general (comin a todos los alumnos), o ser palabras
propias del alumno. Si la palabra se ha afiadido desde el fichero general, en el registro correspondiente
s6lo aparecer la palabra; si la palabra es propia del alumno, en el fichero aparecera un registro similar
a los del fichero general de palabras (grafico asociado, articulo, palabra, divisiones).

» frases.txt: al igual que en el fichero de frases, si la frase se ha afiadido desde el fichero general de
frases, solo aparecera la frase, y si la frase es propia del alumno aparecerdn todos los campos (grafico
asociado, verbo en infinitivo, frase, divisiones).

« graficos/: al igual que en el directorio general,aparecen dos subdirectorios: palabras/ y acciones/. En estos
directorios sélo estardn las imdgenes asociadas a las palabras o frases propias del alumno. Si las palabras o
frases se han afiadido desde los ficheros generales, las imagenes son buscadas en el directorio general de
graficos.

En el directorio de cada alumno se encuentra también su imagen con el nombre foto. La foto es opcional.

Fichero: lectura.properties

En este fichero se almacenan las variables generales de configuracién del programa, como son:
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El path de instalacion de festival, y si se debe activar o no al iniciar el programa.
La fuente (tipo, tamafio y estilo) con la que se trabajard en las distintas actividades.
El alumno de inicio, si se le ha adjudicado a algin alumno esta propiedad.
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Licencia
Copyleft (C) 2005 Natalia Villegas

Este programa es software libre. Puede redistribuirlo y/o modificarlo bajo los términos de la Licencia Piblica General
de GNU segtin es publicada por la Free Software Foundation, bien de la versién 2 de dicha Licencia o bien (segtin su
eleccién) de cualquier version posterior.

Este programa se distribuye con la esperanza de que sea titil, pero SIN NINGUNA GARANTIA, incluso sin la garantia
MERCANTIL implicita o sin garantizar la CONVENIENCIA PARA UN PROPOSITO PARTICULAR. Véase la
Licencia Publica General de GNU para més detalles.

Para cualquier duda, consulta o sugerencia puede ponerse en contacto con Natalia Villegas (natalia @picasa.org)

Mas informacién en: http://www.picasa.org/natalia/jleer

Jugar a Leer versién 1.5 beta.
Septiembre-2006
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