Versión Juego – Memo Animal

Los invito a jugar: https://danadaniely.my.canva.site/c44v43e92r0qd5m1

El prompt:
Crea un juego educativo interactivo en formato 16:9 titulado “Memo Animal”.
El juego debe simular un juego de memoria para dos jugadores por turnos, con interacción directa (al pulsar las tarjetas se dan vuelta). No estructurar como diapositivas tradicionales, sino como experiencia interactiva.
OBJETIVO DEL JUEGO:
Encontrar pares de tarjetas (imagen de animal + nombre del animal) y responder correctamente una pregunta de clasificación para ganar puntos.
CONFIGURACIÓN INICIAL:
· Permitir ingresar nombre de Jugador 1 y Jugador 2.
· Permitir elegir avatar para cada jugador.
· Mostrar claramente el turno actual y el puntaje de cada jugador en todo momento.
· Incluir botón visible de “Instrucciones”.
· Incluir botón visible de “Reiniciar juego” disponible en cualquier momento.
INSTRUCCIONES DEL JUEGO:
· Los jugadores juegan por turnos.
· En cada turno, un jugador da vuelta dos tarjetas.
· Si las tarjetas no coinciden, permanecen visibles hasta que el jugador pulse un botón “Cerrar tarjetas”, y luego se ocultan. El turno pasa al otro jugador.
· Si las tarjetas coinciden (imagen + nombre del mismo animal), se activa una pregunta de clasificación.
· Si responde correctamente, gana 1 punto y conserva las tarjetas abiertas.
· Si responde incorrectamente:
· Puede usar un joker si tiene uno activo.
· Si usa joker, gana el par y el punto.
· Si no usa joker, pierde el par (las tarjetas se vuelven a ocultar) y pasa el turno.
NIVELES DE DIFICULTAD:
Permitir elegir tamaño del tablero con estas configuraciones:
· Básico: 4 pares + 1 tarjeta joker (3x3)
· Medio: 7 pares + 2 tarjetas joker (4x4)
· Alto: 11 pares + 3 tarjetas joker (5x5)
· Súper: 16 pares + 4 tarjetas joker (6x6)
TARJETAS:
· Cada par contiene:
· una imagen de un animal
· el nombre del animal
· Incluir variedad de animales (mamíferos, aves, reptiles, anfibios, peces).
JOKER:
· Las tarjetas joker no tienen par.
· Cuando un jugador descubre un joker:
· El joker se pinta del color del jugador.
· Permanece visible en el tablero.
· El jugador continúa su turno y puede abrir otra tarjeta adicional.
· El joker puede usarse si el jugador falla una pregunta para conservar el par y ganar el punto.
PREGUNTAS (clave pedagógica):
Después de encontrar un par, mostrar una pregunta:
“¿A qué grupo pertenece este animal?”
Opciones:
· Mamífero
· Ave
· Reptil
· Anfibio
· Pez
FEEDBACK:
· Correcto: mensaje positivo + suma de punto + continuar turno.
· Incorrecto:
· mensaje explicativo breve
· opción de usar joker si está disponible
· si no usa joker → pierde el par y pasa turno
INTERACCIÓN:
· Las tarjetas se dan vuelta al pulsarlas.
· No se deben cerrar automáticamente: incluir botón “Cerrar tarjetas” cuando hay error.
· Mantener control visual del estado del juego.
INTERFAZ:
· Mostrar claramente:
· turno actual
· puntaje de cada jugador
· Colores diferenciados para cada jugador.
· Diseño colorido pero simple, con iconos claros y animales ilustrados.
· Interfaz intuitiva para estudiantes.
todo el tablero debe entrar el la pantalla sin necesidad de scroll.
PANTALLA FINAL:
· Mostrar ganador según puntaje.
· Botón “Jugar otra vez”.
IMPORTANTE:
El juego debe simular una experiencia interactiva completa con decisiones, turnos y estado visible, sin necesidad de programación externa.

Crea efectos de sonido para el juego 'Memoria Animal: Clasificación de los seres vivos'. Incluye sonidos para voltear una tarjeta, encontrar un par, responder correctamente una pregunta, responder incorrectamente, usar un joker y ganar el juego. Añade también una música de fondo alegre y educativa.
