CATEGORIAS

HABILIDADES COGNITIVAS NECESARIAS:

« ATENCION.
e PLANIFICACION.




PROCEDIMIENTO:

1. SELECCION DE LAS IMAGENES.

2. ABRIMOS UN PROYECTO JCLIC Y LAS COLOCAMOS
EN MEDIATECA.

(Pestana mediateca; anadir una imagen o un objeto
multimedia; exploramos la carpeta y lo seleccionamos).
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3. CREAMOS UNA ACTIVIDAD DE IDENTIFICACION.

Archivo Insertar Herramientas Ver Ayuda
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Tipo de actividad:

Mambre: Asociacion compleja

|

Descripcidn: | |Asociacian simple Actividad de identificacion
Juego de memoria

Actividad de exploracién Se presenta sdlo un conjunto de infarmacian v hay que

hacer clic en aguellos elementos gue cumplan una
determinada condicidn.
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3. COLOCAMOS LAS IMAGENES, Y EN LA PESTANA

RELACIONES, SELECCIONAMOS LA IMAGEN QUE NO

CORRESPONDE CON LA CATEGORIA.
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