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APENDICE 1

DESCRIPCION DE LAS ENTIDADES Y ATRIBUTOS
DEL MODELO ENTIDAD - RELACION




DESCRIPCION DE LAS TABLAS

ENTIDAD

DESCRIPCION

Kam e d= cokimns

Ham e
[e=ciipoan

AREA

Esta entidad almacena los datos correspondientes a las
diversas areas acadencas contempladas en el Curriculo
Basico Nacional.

Cod e
it Cod_avea
Cod_perralla

AREA_EJE

Esta entidad permite detallar los ejes transversales que
nenen un area académica.

DQUE

[(ITT=E

BLOQUI

Hsta entidad almacena los datos correspondientes a los
bloques de contenido por drea académica, segin el nivel
de In etapa educativa y el grado, permitiendo clasificar ¢l
bloque al que pertenecen los contenidos educativos,

Bh i
Cod cortenda
Co_iecuisn

Cod ams
Ham e
G
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CONTENIDO

Fntidad que almacena los datos de los contemdos
educativos, clasificados por bloque vy area a la que
pertenecen.

DETALLE_JUGADA

lintidad que permite llevar un histérico de las jugadas por
meta de cada jugador.
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Cod_=pe
Ream e
D=t poian
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Indcadoes

O mensiares

EJE

Entidad que sirve de repositorio 4 los datos de los ejes
transversales que se desarrollan en cada drea académica.
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EEREEE

ADOR

[JUGADOR

Fin ésta entidad se almacena los datos personales de los
jgadores.

=

el [T P11

REGUNTA

Pregunia
Pres puestal
R pupslal
Fos i)
= pustad
Crtieta
It _Testm
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PREGUNTA

Lin ¢sta entidad se almacena los detalles de las preguntas,
ha ser utilizadas en el juego.

Mam e
D= prsian
Utkcacion

RECURSO

Entidad que permite almacenar la informacion
descriptiva de los diferentes recursos utilizados en el
juego.

[ista entidad permite llevar un control de los recursos
obtenidos por ¢l jugador, registrando la pregunta
respondida, st la respuesta dada es buena o no y el
recurso obtenido.

Trtuba
Fumnie
ki phe
Crrd_ B
Elada
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Id imuano

TEXTO

Enndad que permire almacenar la informacion prncipal
de las preguntas.
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S Fn ésta enudad se almacena los datos personales de los
L usuatios que ticnen acceso autorizado al madulo de
4. Namie admimstracion de contenidos. :
fp=lich

USUARIO




DESCRIPCION DE LOS ATRIBUTOS DE CADA TABLA

TABLA ATRIBUTO DESCRIPCION
Cod_Area Codigo asignado al area académica.
Nombre del area académica: Lengua y Litesatura, Matematica,
ARFEA Nombre Ciencias de la Naturaleza y Tecnologia, Ciencias Sociales,
Fducacion FEstetica o Educacion Fisica,
Cod_Eje Codigo asinado al eje transversal.
N Nombre del eje transversal: Lenguaje, Desarrollo del
ombre . ., = :
pensamiento, Valores o Trabajo.
BIE Descripcion Descripeién d'.'.'l eje transversal.
* Alcances Alcances del eje transversal.
Indicadores Indicadores del eje transversal.
Dimensiones Dimensiones del eje transversal.
Cod_Area Cédigo asignado al area académica.

AREA_HJE

Cod_Eje

Codigo asignado al eje transversal.

Cod_Blogue

Codigo asignado al blogue.

Cod_Area Codigo asipnado al arca académica.
BLOQUE Nombre Nombre del blogue de contenido.
Descripcion Descripcion del bloque de contenido.
Ftapa Frapas del nivel educativo: Primera, Segunda o Tercera Erapa.

CONTENIDO

_Cod_Contenido

Cod_Blogue

Cadigo asignado al blogue al que pertenece ¢l contenido
educativo.

Cod_Area Codigo asipnado al drea académica.

Nombre Nombre del contenido educativo. .

Grado Grado correspondiente a la primera etapa de educacion bisica,
Tipo 'l'ipo de contemido educativo: conceptual, procedimental o

actitudinal.

JUGADOR

Nombre _ secreto

Nombre clave que identifica al jugador.

Nombre

Nombre del jugador.

Apellido Apellido del jugador.

Grado Grado que cursa el jugador.

Personaje Nombre del personaje seleccionado por el jugador.

Lista Numero de lista del jugador.

Seccion Seccion a la cual pertenece el jugador.

Periodo Periodo académica en el que el jugador comenzo el juego.

RECURSO_JUGADOR

Cod_recurso

Caodigo asignado a la imagen correspondiente al recurso.

Nombre_secreto

Nombre clave que identifica al jugador.

Respuesta Respuesta dada por el jugador a la pregunta asociada al recurso.

id Codigo identificador asignado a la pregunta.

Id Codigo identificador asignado 4 la pregunta. ]

Tipo Formato asignado a la prepunta

CaETEAE Indicacion que debe seguir el jugador para responder la

pregunta.

Titulo Titulo de la pregunta.

Fuente Fuente bibliogrifica de la cual fue exrraida la pregunta.
TEXTO Multiple Ilndit.‘a st la pregunta es multiple o simple.

Cod_blogue Cédigo asignado al blogue.

Iistado Fstado en el cual se encuentra la pregunta: activa o inactiva.

Nivel Grado a la cual pertenece la pregunti

1d_usuario

Secuencia de identificacion para el usuano al cual pertencce la
pregunta.




Carrecta

Respuesta correcta a la pregunta.

Pregunta | Enunciado de la pregunta N

Respuestal Opcidn de respuesta 1

Respuestal Opcidn de respuesta 2

Respuesta3 Opeidn de respuesta 3 N ———
PREGUNTA Respuestad Opeion de respuesta 4 ]

Id_texto

Codigo identficador asignado a la pregunta,

Ruta

del archivo de sonido.

Sila pregunta es de tpo somido, en este campo guardara la ruta

Id

Secuencia de wdentificacion

USUARIO

1d_usuario

Secuencia de identificacion para el usuario.

{ Nombre

Nombre del usuario.

Apelhdo Apelhdo del usuario, o
Logmn Nombre de usuario.
Password Contraseiia asignada al usuario




APENDICE 2

USO DE TABLAS POR PANTALLAS




MODULO JUEGO

PANTALLA TABLAS USADAS
ldennficacion Jupador
Registro Jugmdor
Asignacion de Personaje Jugador
Asignacion de Metas Jugador

Detalle_Jugada

Notificacion de Culminacion de Metas

Jugador
DetalleJugada

Meta: Amumales del Desierto

Jugador
Detalle_Jugada
£
Recurso_Jugador
Texto
Pregunta
Recurso
Area
Blogue

Notificacion de Culminacion de Animales del Desierto

Detalle_jugada
Recurso_Jugador

Meta: Conoce un (asis

Jugador
Detalle_Jugada
Recurso_Jugador
Texto
Pregunta
Recurso
Ared
Bloque

Notificacion de Culmiacion de Conoce un Oasis

Detalle_Jugada
Recurso_Jugador
Jupador

Meta: La Noche en el Desierto

Jugador
Detalle_Jugada
Recurso_Jugador

Texto
regunta
Recurso
Area
Blogque

| 3

Notficacion de Culminacion de La Noche en el Desierto

Detalle_Jugada
Recurso_Jugador
Jugador

Desemperio

Detalle_jugada
Recurso_Jugador
Recurso
Jugador




MODULO DE REPORTES

PANTALLA

TABLAS

Ver Reporte

Tugador
Recurso_Jugador
Detalle_Jugada
Recurso
Texto
Pregunta
Area
Blogue

Fxceel

Jugador
Recurso_Jugador
Detalle_Jugada
Recurso
Texto
Pregunta
Area
Blogue




MODULO DE ADMINISTRACION DE CONTENIDOS

PANTALLA

TABLAS

Inicio de sesion

[ Tsuaro

Categorizacion de las preguntas

Area
Bloque

Categorias

Area
Bloque

Criterios de busqueda

Area
Bloque
Texto

Pregunta

Resultados de la busqueda

Pregunta
Texto

Modicar formato texto, pregunta simple

Pregunta
Texto

Maodificar formato texto, pregunta multiple.

Pregunta
Texto

Modificar formato imagen

Pregunta
Texto

Madificar formato sonido. Pregunta simple

Pregunta
Texta

Madificar formato sonido. Pregunta miliple

Pregunta
Texto

Formato texto, pregunta simple

Pregunta
Texto

Formato texto, pregunta multiple.

Pregunta
Texto
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COMPARACION
ACCESS 97/2000 CON SQL SERVER 7.0/2000




ACCESS Y SQL SERVER 2000

Un servidor de bases de datos en un programa que almacena datos
estructurados en forma de tablas relacionales, escucha un puerto TCP/IP a través del
cual acepta conexiones de clientes autentificados, admite comandos en lenguaje SQL, y
devuelve al cliente a través de la red los datos resultantes del procesamiento de los

comandos SQL.

Muchas veces se habla de bases de datos Access para referirse a los archivos
*.mdb. Estrictamente hablando, esto no es correcto. Access no es quien crea y gestiona
directamente los archivos .mdb, sino el motor Jet de Microsoft. El motor Jet esta
formado por una serie de archivos .dll de distribucién gratuita que se instalan en el
directorio de sistema de Windows. De hecho, utilizando el panel de control / Fuentes
de datos ODBC es posible crear en Windows un archivo mdb aun sin tener Access.
También es posible llenar dicho archivo de tablas y datos sin utilizar Access. Para ello
basta con emplear ODBC o ADO en programas hechos en VisualBasic o incluso desde

scripts en Perl (también Perl es gratuito).

Desde este punto de vista, Access no es mas que un "visor" y gestor de archivos
mdb. Desde luego es el mas completo. Donde esta realmente toda la 1ogica del proceso
de estos archivos, interpretacion de sentencias SQL, creacidn de tablas, ctcétera, es en las
DLL que forman el motor Jet. Por tanto, a la hora de hacer comparaciones entre SQL

Server y los archivos mdb, la comparacion ha de hacerse entre SQL Server y el motor Jet

de Microsoft.




Access utiliza un disefio de servidor de archivo mientras que el servidor del SQL

emplea una arquitectura chente / servidor.
P 4

CUADRO COMPARATIVO ENTRE MICROSOFT ACCESS Y SQL

SERVER 2000

CARACTERISTICAS

MICROSOFT ACCESS

SQL SERVER 2000

Escalabihdad

Un sistema de servidor de archivos
tal como Access se disefia para los
workgroups pequeos y quizas 10
chientes  concurrentes  escalables.
Saobre este mivel el funcionamiento
comienza a degradar rapidamente
cuando se aprepan mas usoarios

Con la arquirectura cliente / servidor
SQL  Server,
concurrentes se pueden apoyar s la
degradacion significativa del
funcionamiento.

muchos usuarios

Disponibilidad

Las reservas se pueden hacer durante
¢l uso de Ia base de datos, mientras
que el acceso al archivo MDB es
exclusivo.

Los servidores distnbuidos pueden
asegurarse de que por lo menos un
servidor esti disponible siempre para
mantener peticiones de la base de
datos.

Segundad

La gerencia doble de los permisos
del archivo v de los permisos de la
base de datos se debe mantener
para ¢l MDB,

deberian  tener
permuso concedido para modificar
el archivo. MDB directamente.

Los  usuarios

SQL Server  puede uthzar la
autentificacion  del SQL o Ia
autentificacion  del  NT  para
conceder permisos a los objetos de
la base de datos.

Los archivos de SQL Server no son
directamente  accesibles a4 los
usuarios, vy  los pueden
solamente accedidos via peticion del
SQL a través del servidor.

datos

Usuarios concurrentes Miximo 255 usuanos Thmitado  numero  de  usuarios
CONCUTIentes,
Repistro de transacciones No 51
Admite programacion cliente- No SQL Server admite procedimientos

servidor

almacenados  (stored  proceduses)
realizados en lenpuaje SOL.

Tamaiio de la Base de datos

Max. 1 Gb

Max. 10 Terabytes




RESUMEN DEL CUADRO COMPARATIVO

MICROSOFT ACCESS VS. SQL SERVER 2000

Las principales ventajas del servidor del SQL sobre el acceso son confiabilidad
mejorada, un funcionamiento mejor, trafico reducido de la red y escalabilidad creciente.
Las desventajas son un desplicgue creciente de los costos y un ambiente complejo para

brindar soporte.

Una base de datos de servidor de archivos, tal como Access de Microsoft,
maneja peticiones datos directamente teniendo acceso al archivo de base de datos
situado en alguna parte en la red o en el servidor. Las peticiones reales se hacen del
motor de la base de datos en la computadora del cliente, que es responsable de localizar
el archivo necesario de la base de datos y de determinar lo que debe ser leido de los
datos. Esto es extremadamente ineficaz, pues las cantidades grandes de datos necesitan
ser transferidas al cliente ser procesadas. Una sola peticion puede requerir realmente
varios accesos a la base de datos, por ejemplo la actualizacion de un archivo, y por
consiguiente de una cantidad grande de comunicacion entre el motor de la base de datos

del cliente y la base de datos del servidor de archivos necesaria.

Una arquitectura mas escalable y mas robusta es la de bases de datos
cliente/servidor. Hn un sistema cliente/servidor, el servidor maneja todas las peticiones

de datos. Fl cliente envia las peticiones de alto nivel, las preguntas generalmente de

lenguaje estructurado (SQL), para las cuales el servidor procesa y devuelve solamente el




resultado. Los clientes no leen directamente o escriben al archivo de base de datos. Fsto

demuestra ser mas eficiente para manejar una gran cantidad de peticiones.

Ademas de las significativas ventajas del funcionamiento y de escalabilidad de
SQL Server sobre Access, existen otros aspectos que hay que considerar. SQL Server es
un sistema transaccional de base de datos, que proporciona tolerancia de averia
integrada, para asegurar los datos en un estado constante, uniforme en ¢l acontecimiento
de caerse el servidor, Microsoft Access no ofrece tal robustez y falla a menudo bajo
carga de trabajo pesada. Aunque las bases de datos Microsoft Access son mucho mas
faciles de convertirse y de administrar que bases de datos del SQL Server, la escalabilidad

es limitada y la robustez de la tecnologia no le hace una opcion viable para los proyectos

ser10s del desarrollo,




APENDICE 4

.. ESQUEMA DE FUNCIONALIDAD DE PANTALLAS
. DEL MODULO DE JUEGO




PANTALLA

DESCRIPCION

AL i 1
| MADRYOR 'W@Eﬁ;ﬁ&v. :

Presentacion

En esta pantalla se observa un video de bienvenida en el cual se
presenta en nombre de la Isla Monvol Mardeselv, lugar donde
desarrolla el juego.
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Historia

Aqui se presentd la histona mediante un resumen de la trama del
juego y se le mdica al jugador qué deberd hacer para lograr culmmar
el juego.

Sy .
C MONVOL MARDESELY

Sefecelona i o fies peliann far sar at fugar

Fgiuteres ugar par primne e’

Motileraik jognr dande nusd e i aine T

Identificacion

En esta pantalla se escoge qué accidn de desea ejecutar:
1. Jugar por primera vez. Sise escoge ¢sta opcion se pasara
mmediatamente a la pantalla de Registro.
2. Jugar donde queda la dltima vez.
Una vez seleccionada esta opeidn se activard el campo
identificado con: Escribe tu Nombre Secrero.
= Siclnombre secreto no esta regstrado en la base
de datos se arrojari un error indicando que el
nombre secreto ¢s incorrecto. (Ver Dantalla Mensaje
de error)
= Yen caso de que el nombre seereto s esté
remstrado en la base de datos, se realizard una
busqueda para saber el detalle de las jugadas del
jugador con ese nombre secreto y se presentard la
pantalla de Asignacion de Metas,

Una vez escogida alguna de las dos opciones se debe hacer clic en
la flecha amarilla para sepuir a la siguiente pantalla.

Hsta pantalla da la posibilidad de Salir o de Ver la Ayuda (Ver
Pantalla Ayuda).




MONVO

SR
L MARDESELV -

Registro

Fin esta pantalla se debe ingresar los datos de cada jugador, debe
lenar los siguentes campos:

*  Nombre Apellido
e Numero de lista Seccion gue cursa
e Nombre Secreto Y escoger el grado que cursa

( Primero, Segundo o Tercero)

Siel jugador mgresa una seccion y un nimero de lista que va
estin registrados, se le dard un mensaje de error indicando que en
esa seccitn ya hay un alumno con ese nimero de bista. (Ver Pantalla
Mensaje de error)

Si el nombre secreto que se quicre ingresar ya esta registrado se
dard un mensaje de error informando que ya ese nombre secreto
estd registrado y que debe intentar con otro. (Ver Pantalls Mensaje
de error)

Una vez terminado ¢l registro de debe hacer clic en la flecha
verde del lado derecho para continuar a la Pantalla Asignacion de
Personaje. También podrd regresar a la Pantalla Identificacion
haciendo clic sobre la flecha verde del lado izquicrdo.

Fsta pantalla da la posibilidad de Salir o de Ver la Aynda (Ver
Pantalla Ayuda).

En esta pantalla se debe seleccionar el personaje con el que se desea
jugar. Hay cuatro opciones: una nifia con el pelo amarillo v dos
colitas, una nifia pelirroja con una gorra volteada hacia ateds, un
nifio moreno con un sombrero v un nifio punk con el pelo azul.

Una vez seleccionado el personaje, se debe hacer clic en la flecha
verde para continuar hacia la Pantalla Asignacion de Metas.

Hsta pantalla da la posibilidad de Salir o de Ver la Ayuda (Ver
Pantalla Ayuda).

En esta pantalla se debe escoger la meta que se quicre culminar:

e Anmmales del Desierto

e Conoce un Oasis

¢ LaNoche en el Desierto
Fin ¢l caso de que el jugador no haya culminado ninguna meta podra
ver y escoger entre las tres. Y st hubiere culminado una meta
previamente, dicha meta se veri de manera opaca indicando que no
esta disponible.

St el jugador no ha culminado ninguna de las metas puede regresar a
la pantalla Asignacion de Personaje, si deseara cambiar de personaye,
haciendo clic en la flecha verde del lado 1zquierdo.

Fista pantalla da la posibilidad de Salir o de Ver la Ayuda (Ver
Pantalla Aynda).

Nomficacion de Sonidos

Una vez seleccionada la primera meta a culminar se presentard la
siguiente pantalla, en la cual se le nonfica al jugador que deberd
responder alpunas preguntas y que al responder escuchard un sonido
determunado s la respuesta es correcta y otro sonido si la respuesta
¢s ncorrecta.

Para continuar se debe hacer clic en Ia flecha verde del lado derecho
v s¢ abrird la pantalla correspondiente a la meta seleccionada,

Esta pantalla da la posibilidad de Salir o de Ver Ia Ayuda (Ver
Pantalla Ayuda).




Este es el escenario correspondiente a la meta Animales del
Desierto.
Al comienzo se presenta un dinosaurio que le ensena al personaje
un cartel con tres opciones:
1. BEscuchar Historia
Haciendo clic sobre esta opcion se oird la historia que se
Tleva a cabo en este escenario.
Leer Historia
Haciendo clic en esta opcian se presentard un cuadro con
la historia en forma escrita.
3. Continuar
Con esta opcion se continuard ¢l camino del personaje a
1o largo de esta mera.
Iin el panel inferior se encuentran del lado derecho los iconos
correspondientes a las tres metas, cada meta cumplida se verd
azulada, distinguiéndose asi de las no cumplidas. En el centro se
veri el pancl de recursos en el cual se muestran los recursos que se
han obtenido luego de haber respondido las preguntas.

%

e  Siresponde bien veri un mensaje de informacion en el
cual se le felicita y podri ver el recurso en ¢l panel de
forma clara,

(Ver Apéndice 9. Pantalla Respuesta Correcta Simple y
Multiple)

e Siresponde mal vera un mensaje de informacion en el
cual se le indica que la respuesta es incorrecta y verd ¢l
recurso en el panel de forma opaca.

(Ver Apéndice 9. Pantalla Respuesta Incorrecta Simple y
Multiple)
Las preguntas se generaran cuando el jugador haga clic sobre ¢l
recurso que se presentari frente al personaje (Ver Apéndice 9.
Pantalla Pregunta Texto, Apéndice 9. Pantalla Pregunta Imagen,
Apéndice 9. Panalla Pregunta Sonido). A lo largo de esta meta se
presentaran solamente dos recursos.
Esta pantalla da Ia posibilidad de Salir o de Ver la Ayuda (Pantalla
Ayuda).

AANI

Notificacion de Culminacton de
Metas

Cuando se culminen las tres metas aparecerd esta pantalla,
mformando que se han culminado las tres metas.

Esta pantalla cerrard automaticamente y se abria la Pantalla
Desemperio.

Esta pantalla da la posibilidad de Salir o de Ver la Ayuda (Ver
Pantalla Ayuda).

Animales del Desierto

Una vez que hayan aparecido los dos recursos de esta mera se
presentard esta pantalla en la que se le notfica al jugador que ha
culminado la meta y se le nvita a ver el final de la misma.

Para continuar a Fmal Mera Animales del Desierto debe hacer clic
en la flecha amarilla que se presenta del lado derecho de la pantalla.

Eista pantalla da la posibilidad de Salir o de Ver la Ayuda (Pantalla
Ayuda).




T A e
I'inal Meta Animales del Desierto

JEsta es la escena final de la meta Animales del Desierto, en ella se
puede observar una imagen relacionada con la meta en cuestion,

Fsta pantalla cerrari de manera automitica y se volvera 4 la pantalla
Asignacion de Metas.

Esta pantalla da la posibilidad de Salir o de Ver Ia Ayuda (Pantalla
Ayuda).

Este es el escenario correspondiente 2 la meta Conoce un Oasts.
Al comienzo se presenta un arbol en el cual se le ensefia al personaje
un cartel con tres opciones:

1. BEscuchar Historia

Haciendo clic sobre esta opoidn se oird la historia que se
lleva a caho en este escenarto.

Leer Histona

Haciendo clic en esta opcion se presentard un cuadro con
la historia en forma escrita.

3. Continuar
Con esta opcion se continuara ¢l camno del personaje a
lo larpo de esta meta.

Iin el panel mferior se encuentran del lado derecho los iconos
correspondientes a las tres metas, cada meta cumplida se verd
azulada, distinguiéndose asi de las no cumplidas. En el centro se
verd el panel de recursos en el cual se muestran los recursos que s¢
han obtenido luego de haber respondido las preguntas.

@ Siresponde bien veri un mensaje de informacion en el
cual se e felicita y podrd ver el recurso en el panel de
forma clara.

(Ver Apéndice 9. Pantalla Respuesta Correcta Simple y
Milriple)

e Siresponde mal vera un mensaje de mnformacién en el
cual se le indica que Ia respuesta es incorrecta y verd el
tecurso en el panel de forma opaca,

(Ver Apendice 9. Pantalla Respuesta Incorrecta Simple y
Multiple)
Las preguntas se generarin cuando el jugador haga clic sobre el
rECUISO que se presentara frente al personaje (Ver Apéndice 9,
Pantalla Pregunta Texto, Apéndice 9. Pantalla Pregunta Imagen,
Apéndice 9. Pantalla Prepunta Sonido). A lo largo de esta meta se
presentaran solamente dos recursos.
ista pantalla da la posibilidad de Salir 0 de Ver la Ayuda (Pantalla
Ayuda).

]

v T i
Notificacion de Culminacion de
Conoce un Qasis

Una vez que hayan aparecido los dos recursos de est meta se
presentard esta pantalla en la que se le notifica al jugador que ha
culmimado la meta y se le invita a ver el final de la misma.

Para continuar a Fmal Meta Conoce un Oasis debe hacer clic en In
flecha amarilla que sc presenta del lado detecho de la pantaila.

Iista pantalla da la posibilidad de Salir o de Ver la Aynda (Pantalla
Ayuda)




Hsta es la escena final de la meta Conoce un Oasis, en ella se puede
observar una imagen relacionada con la meta en cuestion.

Esta pantalla cerrard de manera automitica y se volverd a la pantalla
Asygmacion de Metas,

Esta pantalla da la posibilidad de Salir o de Ver la Ayuda (Pantalla
Ayuda)

Este es el escenano correspondiente a la mera La Noche en el
Desierto. Al comienzo se presenta una lagartija que le ensefia al
personaje un cartel con rres opeiones:

e Escuchar Historia
Haciendo clic sobre esta opcion se oird la historia que se
lleva a cabo en este escenario.

e leer Histora
Haciendo clic en esta opcidn se presentard un cuadro con
la historia en forma escrita.

e Continuar
Con esta opcion se continuard el camino del personaje a
lo largo de esra mera,

En el panel inferior se encuentran del lado derecho los wconos
correspondientes a las tres metas, cada meta cumplhida se verd
azulada, distinguiéndose asi de las no cumplidas. Fn el centro se
vera ¢l panel de recursos en el cual se muestran los recursos que se
han obtenido luego de haber respondido las preguntas.

e Siresponde bien verd un mensaje de informacion en el
cual se le felicita y podri ver el recurso en el panel de
forma clara.

(Ver Apéndice 9. Pantalla Respuesta Correcta Simple y
Multiple)

e Siresponde mal vera un mensaje de informacion en el
cual se le indica que la respuesta es incorrecta y veri el
recursa en ¢l panel de forma opaca.

(Ver Apéndice 9. Pantalla Respuesta Incorrecta Simple y
Multiple)
Las preguntas se generarin cuando el jugador haga clic sobre el
recurso que se presentara frente al personaje (Ver Apéndice 9.
Pantalla Pregunta Texto, Apéndice 9. Pantalla Pregunta Imagen,
Apéndice 9, Pantalla Pregunta Sonido). A Io larpo de esta meta se
presentaran solamente dos recursos.
Esta pantalla da la posibiidad de Salir o de Ver la Ayuda (Pantalla
Ayuda).

Notificacion de Culminacién de La
Noche en el Desierto

Una vez que havan aparecido los dos recursos de esta meta se
presentara esta pantalla en la que se le notfica al jugador que ha
culminado la meta y se le invita a ver el final de la misma.

Para continuar a Final Mera debe hacer clic en Ia flecha amarilla que
se presenta del lado derecho de la pantalla.

Fsta panralla da la posibilidad de Salir o de Ver Ia Ayuda (Pantalla
Ayuda).




Final la Noche en el Desierto

Fsta es la escena final de la meta La Noche en el Desierto, en ella se
puede observar una imagen relacionada con iy meta en cuestion.

Lista pantalla cerrara de manera automatica y se volvera a la pantalla
Asignacion de Metas.

Iista pantalla da la posibilidad de Salir o de Ver la Avuda (Pantalla
Ayuda).

Desempeno

Esta pantalla muestra el contenido y el tipo de cada una de las
preguntas que ¢l jugador respondid y cudles [ueron los recursos que
obmuvo,

En la parte infenor dereoha se presenta un texto que mdica:
e Silodeseas puedes volver a jugar.
Fsre es un vinculo que permitird al jugador volver a la
Panralla Identificacich v comenzar otra vez el juego.

Esta pantalla da la posibihdad de Sakir o de Ver Ia Ayuda (Pantalla
Ayuda).




PANTALLA

DESCRIPCION

Fista pantalla se presentari cubniendo en su toralidad el escenario
abierto, de manera que solo se pueda leer Io que en ella estd,

Se observan cinco lomos de una coleccion de libro sobre los cuales
estan los titulos de los temas de ayudas que se ofrecen.

Al hacer clic sobre cada uno de ellos se podra ver el contenido del
tema seleccionado.

En la parte inferior izquierda hay un icono que permite volver al |
uego y cerrar la ayuda,

Opcion de Ayuda

Una vez que se ha hecho clic sobre algin tema, se presentard la
pantalla que corresponda.

Ein esta pantalla se podri observar un texto relacionado con el tema
seleccionado.

Si el tema de ayuda es extenso observard dos flechas que indican
que se puede ir a la pigina siguiente y regresar a la antenior, seguin
convenga.

En la parte mfenor izquierda hay un icono que permite volver al
juego y cerrar la ayuda. Y Otro icono que permite al volver ment
de la ayuda.

n algunos temas de ayuda se ofrece ayuda visual de manera tal que
al colocar el puntero del mouse sobre algunos titulos se presentarin
imagenes asociadas.




APENDICE 5

DESCRIPCION DE LOS RECURSOS MULTIMEDIA
DEL JUEGO




PANTALL/ RECURSO CONTENIDO
Presentacion Texto Contenido: Bienvenido a Isla Monvel Mardeselv.
Fuente: Lithograph,
Color: Verde.
Tamano: 24.
Estilo: Negrita.
Alineacidn: Centrada.
Interlineado: Sencillo,
Video Aplicacion: Shockwave Flash 5.0
Duracion: 49 frames.
Tamano: 93.2 Kb.
Ubicacion: ¢:\ Videos\ Presentacion.swf
Sonidn Deseripeion: Somdos de fondo de una isla.
Duracion: 49 frames.
Tamano: 1.12 MB
Volumen: 7- Loud
Ubicacion: ¢:\Sonido', Presentacion.pem
Fondo Descripeion: Foto de la isla.
Tamano: 82.8 Kb.
Ubicacion: ¢\ Imagenes\Fondos\mapa de navegacion.jpg
Historia Texto Contenido:

Vamos a hacer una caminata por el desierto para
descubrir los animales que se esconden en €l conocer
un oasis y pasear por ¢l desierto de noche.

Tu mision consistira en cumplir cada una de estas
metas y al final podrds ver cudl fue tu desempedio.

Esto no serd tan sencillo, porque  deberis obtencr
los recursos que irdn apareciendo durante el recorndo
en cada una de las metas, y para ganarlos tienes que
responder correctamente algunas preguntas.

Bien, entonces que tengas mucha suerrell!

Fuente: CAC Moose. Color: Azul.

Tamafio: 24. Estilo: Normal.

Alineacion: Justificada. Interlineado: 35.

Fifecto: Despliegue desde abajo,
Sonido Descripeion: Lectura de la historia,

Duracion: 99 frames,

Volumen: 7 - Loud.

Tamano: 2.69 Mb

Ubicacion: ¢\ Sonidos\ Historia_Inicial.wav
Fondo Descopcion: Carta.

Tamafio: 129 Kb,

Ubicacion: ¢\ Imagenes\ Fondos\Carta.jpg
Imagenes Descripcion: Imagen animada de un cartero.

Tamarnio: 27.9 Kb.
Ubicacion: c:\Imagenes animadas\ Cartero.gif




Descripcion: Imagen amimada de una reportera leyendo una
noticia.

Tamatio: 24 Kb.

Ubicacion: ¢\ Imagenes animadas\ Reportera.gif

Descrpeion: Botan para continuar con la siguiente pantalla..
Tamaio: 103 Kb.
Ubicacion: ¢:\Imagenes\ Botones\ Boton azulswf

Identficacion

Texto

Contenido: Isla Monvol Mardeselv

Fuente: Lithograph Color: Rojo.
Tamafio: 48. Estilo: Negrta.
Alineacion: Centrada. Interlineada: 59.

Contenido: Selecciona la opadn que prefieres para empezar
4 jugar.

Fuente: Krone.

Color: Rojo.

Tamarfio: 24.

Estdo: Negrta v Curstva,

Alineacton: Centrada.

Interineado: 52.

Contenido: :Quieres jugar por primera vez?
¢Quieres jugar donde quedaste la dltima vezr?
Fuente: Krone.

Color: Rojo.

Tamano: 24.

Estilo: Negrira.

Alineacion: Centrada.

Interlineadao: 52.

Conterudo: Escribe tu nombre secreto.
Fuente: Krone,

Color; Rojo.

Tamano: 18,

Estilo: Normal.

Alineacion: Cenrrada.

Interlineado: 23.

Somido

Descripcion: Melodia de fondo.
Duracton: 5 frames.

Valamen: 7 ~Loud,

Tamafio: 399 Kb,

Ubicacion; ¢:\Senidos\Jdentificacion pem

Fondo

Descripeion: Fondo rojo con hongos v hojas.
Tamaiio: 319 Kb.
Ubicacion: ¢:\ Imagenes\ Fondos\ fondoldentificacin.jpg

Imagenes

Descripcion: Boton para continuar.
Tamafio: 2.5 Kh
Ubicacion: ¢\ Imagenes\Botones\ Flecha amarilla.swf

Descrpeion: Fondo Ayuda
Tamano: 7.57 Kb.
Ubicacion: c:\Botones\Botdn Ayuda.gif

Descripeion: Boton de Ayuda
Tamano: § Kb,
Ubicacion: ¢\ Botones\ Ayuda.swf

Descripeidn: Fondo Salida
Tamano: 7.57 Kb.
Ubicacion: ¢\ Botones\Boton Ayuda.gif




Descripaon: Boton de Salida
Tamario: 1.58 Kb.
Ubicacion: ¢\ Botones\ Salida.swf

Registro

Texto

Contenido: Isla Monvol Mardeselv
Fuente: Lithograph

Color: Verde.

Tamaiio: 48.

Estilo: Negrita.

Alineacion: Centrada.

Interlineado: 59.

Contenido: Escribe tu Nombre Secreto
Lscrbe tu Nombre
Escribe i Apellido
Liscoge tu grado
Pomer Grado
Segundo Grado
Tercer Grado
Fuente: Krone
Color: Verde.
Tamano: 18.
Estilo: Negrira,
Alineacion: Izquierda.
Interhineado: 23,

Sonido

Descrpcion: Melodia de fondo.

Duraciéon: 2 frames,

Volumen: 7 -Loud.

Tamano: 399 Kb.

Ubicacion: ¢\ Somdos\ Identificacion.pem

Fondo

Descripcion: Fondo verde con hongos y hojas.
Tamano: 354 Kb.
Ubicacion: ¢\ Imagenes\ Fondos\Fondo Registro.jpg

Imdgenes

Deseripeion: boton para continuar a la sigutente pantalla.
Tamado: 1.11 Kb
Ubicacion: ¢\ Imagenes\ Botones\ Flecha verde.swf

Deseripeion: Fondo Ayuda
Tamafio: 7.57 Kb.
Ubicacion: ¢\ Botones\Boton Ayuda.gif

Descripeidon: Botén de Ayuda
Tamano: 8 Kb.
Ubicacion: ¢\ Botones\ Ayuda.swf

Descripeitn: Fondo Salida
Tamaiio: 7.57 Kb.
Ubicacion: ¢\ Botones\Boton Ayuda.gif

Descripeion: Boton de Salida
Tamano: 1.58 Kb,
Ubicacion: ¢\ Botones\ Salida.swf

Asignacion de Personajes

Texto

Contenido: Selecciona el personaje con ¢l que
quieras jugar:

Fuente: Aral

Color: Verde.
Tamano: 14.

Estilo: Negrta,
Alineacion: Justificada.
Interlingado: 16,




Sonido

Descripcion: Melodia de fondo,
Duracion: 2 frames,

Volumen: 7 —Loud.

Tamafio: 399 Kh.

Ubicacion: ¢:\Sonidos\Identificacion.pem

Fondo

Descripcion: Fondo verde con hongos y hojas.
Tamano: 354 Kb.

Ubicacion: c:\ Imagenes\ Fondos\ Fondo
Registro.jpg

Imigenes

Descripeion: Cara Nifia Rubia
Tamano: 17.6 Kb.
Ubieacion: o\Ninosh Caral.swi

Descrpeion: Cara Nia Pelirroja
Tamaiio: 17.6 Kb.
Ubicacion: ¢:\Ninos\ Cara2.swi

Descripeidn: Cara Nifio Moreno
Tamafio: 17.6 K.
Uhicacion: ¢\ Ninosh Carad.swi

Descripcion: Cara Nifio Peliazil
Tamano: 17.6 Kb.
Ubifcacion: ¢\ Ninos\ Carad.swf

Astgnacion de Metas

Notificacion de Sonidos
escuchados al responder las
preguntas

Notificacion de Culminacidn de
Metas

Texto

Contenido: Selecciona la meta que desee
cumplir:

Fuente: Krone

Color: Verde,

Tamanio: 22,

Estilo: Negrita.

Alineacion: Justificada.

Interincado: 28,

Contemido: Mientras caminas a o laggo de las metas,
conseguirds tesoros, ante los cuales renes que
responder unas preguntas,

St respondes Bien escuchards este sonido
Si respondes Mal escucharis este sonido

Fuente: Krone Color: Verde,

Tamano: 22 Hstilo: Notrmal.

Alineacion; Justificada. Intedineado: 28.

Contenido: Muy Bienl!!
Terminaste todas las metas, ahora
Podras ver tu desempeno.
Fuente: Krone Color: Verde.
Tamarfio: 22 Estilo: Normal.
Alineacion: Justificada. Interineado: 28.

Sonido

Descripcion: Melodia de fondo.
Duracion: 2 frames,

Volumen: 7-Loud.

Tamano: 399 Kb.

Ubicacion: c:\Sonidos\ldentificacion.pem

Descripcién: Sonido Respuesta Buena.
Tamanio: 5.09 Kb.
Ubicacion: ¢\ Sonidos\ plin.wav

Descripeion: Sonido Respuesta Mala,
Tamano: 19 Kb,
Ubicacion: ¢\ Sonidos\ boing.wav




Descripeion: Notificacion de Culminacion de meta.
Tamario: 40.8 Kb.
Ubtcacion: ¢\ Sonidos\ I Culminacion de Meta.wav

Fondo Descripcion: Fondo verde con hongos y hojas.
Tamario: 354 Kb.

Ubicacion: ¢\ Imagenes\ Fondos Fondo
Regristro. pg

Imagenes Descripcion: boton para continuar a la siguiente pantalla,
Tamano: 1.11 Kb
Ubicacion: ¢\ Imagenes' Botones\ Flecha verde.swf

Descnpeton: Icono Animales del Desierto
Tamano: 30.6 Kb,
Ubicacion; ¢:\ Metas), Icmum\(:mﬂe]}o.jpcg

Descripeion: leono Conoce un Oasis
Tamano: 27.5 Kb.

Uhicacion: ¢:\M E!l:as\lcmlos\Oasis,ipcg
Descripeion: leono la Noche en el Desierto
Tamarfio: 34.8 Kb.

Ubicacion: c:\Metas\Iconos\ Noche.jpeg

Descripcion: Fondo Ayuda
Tamano: 7.57 Kb.
Ubicacion: ¢\ Botones\ Boton Ayudagf

Descripcion: Boton de Ayuda
Tamaitio: 8 Kb,
Ubicacion: ¢\ Borones Ayuda.swf

Descripcion: Fondo Salida
Tamano: 7.57 Kb.
Ubicacion: ¢\ Botones\Boton Ayuda.gif

Descripeion: Boton de Salida
Tamano: 1.58 Kb.
Ubicacion: ¢:\ Botones\ Salida.swf

Descripcion: Personaje respuesta correcta
Ubicacion: Internal Cast

Descripeion: Personaje respuesta incorrecta
Ubicacion: Internal Cast

Meta: Animales del Desierto Texto Contenido:  Resefia acerca del recurso.
Fuente: Krone Color: Azul,
Tamafio: 18. Fistilo: Normal.
Alineacion: Centrada. Interlineado: 20.

Notificacion de Culminacion

: 3 Contenido: Historia de la meta.
Meta: Amimales del Desierto ntenido e

Fuente: Krone Colar: Verde.
Tamadio; 12, Hstilo: Normal.
Alineacion: Centrada. Interlineado: 20,

Conterudo:  Has  conocido algunos  Animales  del
Final Meta: Amimales del Desierto Desierto, ahora vas a poder ver un gran camello.
Fuente: Krone Color: Marron.

Tamano: 24, Estilo: Negrita.

Alineacion: Centrada, Interhneado: 27.

Sonido Descnpaion: Historia de la meta.

Volumen: 7 -=Loud.

Tamano: 259 Kb,

Ubtcacion: ¢\ Sonidos\ Historia Animales.wav




Descripcion: Melodia de fondo.
Duracion: 2 frames.

Volumen: 7 —Loud.

Tamafio: 399 Kb,

Ubicacion: ¢:\Sonidos\ Music.pcm

Descripcion: Melodia de fondo escena final.
Duracion: 2 frames.

Volumen: 7 —Loud.

Tamado: 399 Kh.

Ubicacion: ¢:\Sonidos\ayuda.pem

Fondo Descripcién: Fondo del desierto de dia.
Tamafio: 354 Kb,
Ubicacién: ¢\ Imagenes'\ Fondos\ Desierto.jpg
Descripeion: Fondo de la notificacion de culminacion.
Tamafio: 354 Kb,
Ubicacion: ¢\ Imagenes\Fondos\ fondo asignacion  de
actividades.jpg

Imigenes Descripeion: Boton para continuar a la siguiente pantalla.

Tamano: 2.5 Kb
Ubicacion: ¢:\Imagenes’\ Botones\ Flecha amarilla.swf

Descripcion: Imagen que ofrece asistencia.
Ubicacion: Internal Cast

Descripeion: Icono Meta Animales del Desierto
Tamafo: 30.6 Kb.
Ubitcacion: ¢:\Metas\ lconos\ C lamello.jpeg

Deseripcidn: leono Meta Canoce un Oasts
Tamano: 27.5 Kb,
Ubicacion: ci\Metas\Tconos\ Oasis.jpeg

Descripcion: Ieono Meta Noche en el Desierto
Tamafio: 34.8 Kb.
Ubicacidn: c:\Metas\ Iconos\ Noche.jpeg

Descripeion: Panel Recurso 1
Tamanio: 10.8 Kb.
Ubitcacion: Ruta del recurso obtenido

Descripcion: Panel Recurso 2
Tamano: 10.8 Kb.
Ubicacion: Ruta del recurso obtenido

Descripeion: Panel Recurso 3
Tamafio: 10.8 Kb.
Ubicacion: Ruta del recurso obtemdo

Descripeion: Panel Recurso 4
Tamafio: 10.8 Kh.
Ubicacion: Ruta del recurso obtenido

Descripcion: Panel Recurso 5
Tamario: 10.8 Kb.
Ubicacion: Ruta del recurso obtenido

Descripeion: Panel Recurso 6
Tamaro: 10.8 Kb.
Ubicacion: Ruta del recurso obtenido

Descripcion: Fondo Ayuda
Tamafio: 7.57 Kb,
Ubicacion: ¢:\Botones\ Boton Ayuda.gif

Descripeion: Boton de Ayuda
Tamaino: 8 Kb.
Ubicacion: c:\Botones\ Ayuda.swf




Descripeion: Fondo Salida
Tamafo: 7,57 Kb.
Ubicacion: ¢\ Botones\ Boton Ayndagf

Descrpcion: Boton de Salida
Tamaiio: 1.58 Kb.
Ubicacion: ¢\ Botones\ Salida.swf

Video Descripeidon: Nifio caminando.
Duracion: 28 frames.
Tamadio: 5.73 Kb.
Ubicacion: e:\Ninos\ Nifio Caminando.swi
Descripeion: Sol.
Duracion: 140 frames.
Tamadio: 212 Kb,
Ubtcacion: ¢:\ Videos\\ sol.cdr
Meta: Conoce un Oasis Texto Contenido: Historia de la meta
Fuente: Arial Color: Azl
Tamafio: 12. Estilo: Negrita.
Alineacion: Centrada. Interlineado: 16,
Contenido: Reseiia acerca del recurso.
Notificacion de Culminacion Fuente: Krone Color: Awl,
Meta: Conoce un Oasis Tamano: 18. Fstilo: Normal.
Alineacidm: Centrada. Interlineado: 20,
Contenido: Has wvisto  algunos elementos  que  se
encuentran en un desierto en el cual puede haber un
) X ) Oasis, Ahora tendras la oportunidad de ver uno,
Final Meta: Conoce un Oasis Fuente: Krone : Color: Marron.
Tamafio: 24. Estlo: Negrita.
Almeacion: Centrada. Interineado: 27.
Sonido Descripeion: Historia de la meta,
Volumen: 7-Loud.
Tamaiio: 259 Kb.
Ubicacion: ¢:\Sonidos\ HistoriaOasis. wav
Descripcion: Melodia de fondo.
Duracion: 2 frames.
Volumen: 7-Loud.
Tamadio: 399 Kb,
Ubicacion: c:\Sontdos\armr0sa.pem
Descrpeion: Melodia de fondo escena final.
Duracion: 2 frames.
Volumen: 7 -Loud.
Tamafnio: 399 Kb.
Ubicacion: c:\Sonidos\ayuda.pem
Fondo Descripcion: Fondo del oasis.
Tamano: 354 Kb,
Ubicacion: ¢\ Imagenes', Fondos\bosque~1.jpg
Descripeion: Fondo de la notificacion de culminacion.
Tamaiio: 354 Kb.
Ubicacion: ¢\ Imagenes\Fondos\fondo  asignacion  de
actividades.pg
Imagenes Descripcion: Boton para continuar a la siguiente pantalla.

Tamafdo: 2.5 Kh
Ubicacion: ¢\ Imagenes\Borones\ Ilecha amarilla.swf

Descripeion: Tmagen que ofrece asistencia.
Ubicacion: Internal Cast




Deseripeion: Icono Meta Animales del Desierto
Tamario: 30.6 Kb.
Ubicacion: e:\Metas\ Iconos\ Camello.jpeg

Deseripeion: Teono Meta Conoce un Oasis
Tamaiio: 27.5 Kb.

Ubicacion: ¢:\Metas\Tconos\ Oasis.jpeg
Descripcion: lecono Meta Noche en el Desierto
Tamafio: 34.8 Kb.

Ubicacion: ¢:\Metas\ Iconos\Noche.jpeg
Descripcion; Panel Recurso 1

Tamafio: 10.8 Kb.

Ubtcacion: Ruta del recurso obrenido
Descripcion: Panel Recurso 2

Tamaiio: 10.8 Kb.

Ubicacion: Ruta del recurso obtenido
Descrpeion: Panel Recurso 3

Tamafio: 10.8 Kb.

Ubicacion: Ruta del recurso obtenido
Descripeion: Panel Recurso 4

Tamano: 10.8 Kb.

Ubicaciéon: Ruta del recurso obtenido
Descripcion: Panel Recurso 5

Tamafio: 10.8 Kb,

Ubicacion: Ruta del recurso obtenido
Descripcion: Panel Recurso 6

Tamane: 10.8 Kb,

Ubicacion: Ruta del recurso obtenido

Descrpcion: Fondo Ayuda
Tamarno: 7.57 Kb,
Ubicacién: ¢\ Botones\Boton Ayuda.gif

Descripcion: Botén de Ayuda
Tamafio: § Kb,
Ubicacion: c:\Botones\ Ayuda.swf

Descrpeion: Fondo Salida
Tamafo: 7.57 Kh.
Ubicacion: ¢:\Botones\Botdn Ayuda.gif

Descripcion: Boron de Salida
Tamafio: 1.58 Kb.
Ubicacion: c:\ Botones\ Salida.swi

Video Deseripeian: Nifio caminando.

Duracion: 28 frames.

Tamaiio: 5,73 Kb.

Ubicacion: ¢:\Nwmos\Nifio Caminando.swf
Descripeion: Sol.

Duracion: 140 frames.

Tamartio: 212 Kb.

Ubicacion: ¢:\ Videos\ Sol.edr

Meta: La Noche en el Desterto Texto Contemido: Historia de Ia meta
Fuente: Arial Color: Azual.
Tamano: 12, Estilo: Negrita.
Alineacion: Centrada. Interlineado: 16.

Nonficacion de Coulminacion
Meta: La Noche en el Desierto




Final Meta: La Noche en el
Desterto

Contenido: Resena acerca del recurso.

Fuente: Krone Color: Azal.
Tamaiio: 18. Fstilo: Normal.
Alineacion: Cenrrada. Interhineado: 20.

Contenido: Has conocido la Noche en el
Desierto, ahora vas a poder
disfrutar un rauto de ésta calida

fogata,
Fuente: Krone Color: Mareon.
Tamafio: 24. Estilo: Negrita.
Alineacion: Centrada. Inteslineado: 27,

Sonido Deseripcion: Historia de la meta.
Volumen: 7 -Loud.
Tamano: 259 Kb.
Ubtcacion: 2\ Sonidos' HistoriaNoche.wav
Descrperon: Melodia de fondo.
Duracion: 2 frames.
Volumen: 7—Loud.
Tamafo: 399 Kb.
Ubicacion: ¢\ Sonidos\arm00sa.pecm
Descripeion: Melodia de fondo escena final,
Duracion: 2 frames.
Volumen: 7 -Loud.
Tamadio: 399 Kb,
Ubicacion: ¢\ Sonidos\ayuda.pem
Fondo Descripeion: Fondo del desierto de noche.
Tamarfio: 354 Kb,
Ubicacion: ¢\, Imagenes\ Fondos\desierto.jpg
Descripeion: Fondo de la nonficacion de culminacion,
Tamano: 354 Kb,
Ubicacion: ¢\ Imagenes'\Fondos\fondo  asignacion  de
actividades.jpg
Imagenes Descripcion: Boton para continuar a la siguiente pantalla.

Tamaifio: 2.5 Kb
Ubicacion: ¢\ Imagenes\Botones\ Flecha amarilla.swf

Descripeidon: Imagen que ofrece asistencia.
Ubicacion: Internal Cast

Descripcion: leono Meta Amimales del Desierto
Tamano: 30.6 Kb.
Ubicacion: ¢i\Metas\ Iconos\ Camellojpeg

Descripeion: Icono Meta Conoce un Oasis
Tamaiio: 27.5 Kb.
Ubicacion: ¢\ Metas\Iconosh Oasis.jpeg

Descripcion: Icono Meta Noche en el Desierto
Tamafio: 34,8 Kb,
Ubicacion: c:\Metas\Iconos\Noche.jpeg

Descripcion: Panel Recurso 1
Tamano: 10.8 Kb.
Ubicacion: Ruta del recurso obtenido




Descripcion: Panel Recurso 2
Tamario: 10,8 Kh.
Ubicacion: Rura del recurso obtenido

Descripcién: Panel Recurso 3
Tamadio: 10.8 Kb.
Ubicacion: Ruta del recurso obteridao

Descripeion: Panel Recurso 4
Tamadio: 10.8 Kh.
Ubicacion: Ruta del recurso obtenido

Descripcion; Panel Recurso 5
Tamano: 10.8 Kb.
Ubicacion: Ruta del recurso obtenido

Descripcion: Panel Recurso 6
Tamafio: 10.8 K.
Ubicacidn: Ruta del recurso obtenido

Descripeion: Fondo Ayuda
Tamafio: 7.57 Kb.
Libicacion: ¢\ Botones\Boton Ayuda.gif

Descripeidn: Boton de Ayuda
Tamano: § Kb.
Ubicacion: ¢\ Botones\ Ayuda.swf

Descripeion: Fondo Salida
Tamaidio: 7.57 Kb.
Ubicacion: ¢\ Botones' Boton Ayada.gif

Descripcion: Boton de Salida
Tamafio: 1.58 K.
Ubicacion: ¢\ Botones\ Salida.swf

Video

Descrpcion: Nifio caminando.

Duracton: 28 frames.

Tamano: 5.73 Kb,

Ubicacton: ¢:\Nimnos\Nifio Cammando.swit

Descripeion: Luna

Duracion: 140 frames.
Tamaiio: 212 Kb.

Ubicacion: ¢\ Videos\ luna.cdr

Fscena Final de Desempenio

Texto

Contenido: A continuacion  tendrds  nuevamente  la
oportumdad de volver a leer los contenidos de las preguntas
que respondiste ¥ ver qué recursos obtuviste.

Fuente: Arial Estilo: Negrita.

Alineacion: Justificada. Color: Azul.

Tamafio: 16. Interlineado; 19.

Contenido: Si lo deseas puedes volver a jugar.
Fuente: Arial Color: Azal
Tamaro: 16. Estilo: Negrita.
Alineacion: Justificada. Interineado: 19,

Fondo

Descripcitn: Libro Abierto.
Tamano: 221 Kb,
Ubicacion: ¢:\Imagenes'\ Fondos\ Libro Abierto.swf

Imaigenes

Deseripeion: Cacrus con morral escondido.
Tamadio: 17.6 Kb.
Ubicacion: ¢\ Escena Desierto)\ Cactus Morral.swi

Descripcion: Panel Recurso 1
Tamaiio: 10.8 Kb.
Ubicacion: Ruta del recurso obtenido

Desenpoitn: Panel Recurso 2
Tamafo: 10.8 Kb.




Ubicacion: Ruta del recurso obtenido

Descripcion: Panel Recurso 3
Tamafio: 10.8 Kb.
Ubicacion: Ruta del recurso obtenido

Descripcion: Panel Recurso 4
Tamano: 10.8 Kb.
Ubicacion: Ruta del recursa ohtenido

Descripcion: Panel Recurso 5
Tamafo: 10.8 Kb.
Ubicacion: Ruta del recurso obtenido

Descripcion: Panel Recurso 6
Tamafo: 10.8 Kb,
Ubicacidn: Ruta del recurso obtenido

Descripcion: Panel Pregunta 1
Tamano: 12.3 Kb.
Contenido: Texto de la pregunta 1

Descripcion: Panel Pregunta 2
Tamanio: 12.3 Kb,
Contenido: Texto de la pregunta 2

Descripcion: Panel Pregunta 3
Tamano: 12.3 Kh.
Contenido: Texto de la prepunta 3

Descripeion: Panel Pregunta 4
Tamaiio: 12.3 Kb.
Contenido: Texto de la pregunta 4

Descripcion: Panel Pregunta 5
Tamaio: 12.3 Kb,
Contenido: Texto de la pregunta 5

Descripcion: Panel Pregunta 6
Tamafio: 12.3 Kb.
Contenido: Texto de la presunta 6

Pregunta Texto-Texto

Texto Contenido: Contenido del texto la pregunta
Color: Negro. Fuente: Arial.
Tamano: 16. Estilo: Normal.
Alineacion: Centrada. Interlineado: 20
Contemdo: Pregunta
Color: Blanco. Fuente: Arnal.
Tamaiio: 16. Esrilo: Negrita.
Alineacion: Centrada, Interlineado: 20
Contenido: Titulo de la pregunta
Color: Azl Fuente: Arnal.
Tamafio: 16. Esnlo: Negrira,
Alineaciom: Centrada. Interlineado: 20.
Fondo Descripcion: Fondo Pregunta
Tamario: 12 Kb.
Ubicacion: ¢:\Imagenes\ Fondos\Fondo Pregunta.jpe
Imagenes Descripeion: Boton Respuesta 1

Contenido: Opcion de Respuesta numero 1
Color: Marron. Fuente: System.
Tamano: 16. Estilo: Normal.

Descrpcion: Boton Respuesta 2

Contenido: Opcion de Respuesta niamero 2
Color: Marron. Fuente: System.
Tamano: 16. FEstilo: Normal,

Descrpeion: Boton Respuesta 3
Contenido: Opcién de Respuesta niimero 3
Color: Marron. Fuente: System.
Tamafio: 16. Estilo; Normal.




Descripeion: Boton Respuesta 4
Contenido: Opcion de Respuesta nimero 4

Color: Marron. Fuente: System.
Tamano: 16. Estilo: Normal.
Pregunta Texro-Imagen Texto Contenido: Contenido del texto a leer
Color: Negro. Fuente: Anal.
Tamano: 16. Estilo: Normal.
Alineacion: Centrada. Interlineado: 20,
Contenido: Pregunta
Color: Blanco. Fuente: Anal.
Tamano: 16, Estilo: Negrita.
Alineacion: Centrada. Interhineado: 20,
Contenido: Tirlo de la pregunta
Color; Azl Fuente: Arnal.
Tamafio: 16. Hstilo: Negrira.
Alineacion: Centrada. Intedineado: 20.
Fondo Descripcion: Fondo Pregunta
Tamano: 12 Kb.
Ubicacion: c:\Imagenes\ Fondos\ Fondo Preguntajpg
Imagenes Descripeitn: Imagen Respuesta 1
Ubicacion: Ruta Imagen de Respuesta nimero 1
Color: Marron. Fuente: System,
Tamafio: 16, Estilo: Normal,
Descripcion: Imagen Respuesta 2
Ubicacion: Ruta Imagen de Respuesta niimero 2
Color: Marron. Fuente: Sysrem,
Tamadio: 16, Estilo: Normal.
Descripcion: Imagen Respuesta 3
Ubicacion: Ruta Tmagen de Respuesta nimero 3
Color: Marron. Fuente: System.
Tamaiio: 16. Estilo: Normal.
Descripcion: Imagen Respuesta
Ubicacién: Ruta Imagen de Respuesta nimero 4
Color: Marron. Fuente: System.
Tamano: 16. Fstilo: Normal.
Pregunta Texto-Sonido Texto Contemido: Contenido del texto a leer
Color: Negro. Fuente: Arial.
Tamafio: 16. Hsnlo: Normal.
Alineacion: Centrada.  Intedineado: 20.
Contenido: Pregunta
Color: Blanco. Fuente: Anal.
Tamano: 16. Estilo: Negrita.
Alineacidm: Centrada, Interlineado: 20,
Contenido: Tirulo de la pregunta
Color: Amil [Fuente: Arial.
Tamafio: 16. Estilo: Negrita,
Alineacion: Centrada. Interlineado: 20.
Somdo Descripeion: Lectura del texto de la pregunta.
Duracion: Depende del Texto
Volumen: 5 =Loud.
Tamario: Depende del Texto.
Uhicacion: ¢:\Somdas
Fondo Descripeion: Fondo Pregunta

Tamafio: 12 Kb,
Ubicacion: ¢:\Imagenes', Fondos\ Fondo Pregunta.jpg




Imagenes

Descripeidn: Boton Play
Tamafio: 1.5 X 1.5cm
Color: Azal,

Descripciaon: Botdn Stop
Tamano: 1.5 X 1.5 em
Color: Azil.

Descripcion: Boton Pausa
Tamano: 1.5X 1.5 cm
Color: Azl

Descripcion: Botén Respuesta 1
Contemdo: Opcion de Respuesta nimero 1
Color: Marron.

[Fuente: System.

Tamadio: 16,

Estilo: Normal.

Descripcion: Boton Respuesta 2
Contenido: Opeion de Respuesta ndmero 2
Color: Marron.

Fuente: System,

Tamafio: 16.

Estilo: Normal.

Descripeion: Botén Respuesta 3
Contemido: Opeion de Respuesta nimero 3
Color: Marron.

Fuente: System,

Tamano: 16.

Estilo: Normal,

Descripeion: Botén Respuesta 4
Contenido: Opeion de Respuesta nimero 4
Color: Marron,

Fuente: System.

Tamano: 16.

Estilo: Normal.

Indice Ayuda

Temas de Ayuda

Texto

Contenido: Haz clic sobre el nombre del tema que desees
consultar

Color: Marron., Fuente: KKrone.

Tamadio: 18, Fstilo: Negrita.

Alineacion: Centrada. Interlineado: 23.

Conterido: Cunosidades del Desierto

La Noche en el Desierto

Conoce un Oasis

Animales del Desierro

¢ Como Jugar
Color: Amarillo. Fuente: Krone.
Tamano: 18. Listlo: Negrira.
Ahneacion: Justificada. Interineado: 23.

Fondo

Descripeion: Cuadro Negro
Ubicacion: Internal Cast

[migenes

Descripcion: Datos acerca de los animales del desierto.
Tamano: 53.1 Kb.
I Ibicacion: e:\ Imagcnas\;‘\}'uda\Ayud:l Anmmales1 swi

Deseripcion: Datos acerca de los animales del desierto.
Tamafio: 61.8 Kb.
Ubicacion: ¢\ Imagenes\ Ayuda\ Ayuda Animales2.swf

Descripcion: Datos acerca de los animales del desierto.
Tamadio: 17.6 Kb.
Ubicacion: ¢:\Imagenes\ Ayuda\ Avuda Animales3.swf




Descripeidn: Datos acerca de los animales del desierto.
Tamafio: 54.8 Kb.
Ubicacion c:\Imagenes\ Ayuda\ Ayuda Animalesd.swf

Descripaion: Datos acerca del ambiente
Tamaiio: 61.1 Kb.
Ubicacion: c:\Imagenes\ Ayuda\ Ayuda Animalesd.swf

Descripeion: Datos acerca de desierto.
Tamano: 61.6 Kb,
Ubicacion: ¢\ l.mzlgcnes\ :\yudn\Ayudﬂ Desierto.swf

Descripcion: Datos acerca de desterto.
Tamario: 70.2 Kb.
Ubicacidn: e\ Imagenes\ Ayuda’\ Ayuda Desierto2 swf

Desenpeidn: Cactus con morral escondido.
Tamano: 63.7 Kb.
Uicacion: ¢\ Imagenes\ Ayuda\ Ayuda Oasis.swf

Descripcion: Cacrus con morral escondido.
Tamaifio: 58.9 Kb,
Ubicacion e\ Imagenes\ Ayuda\ Ayuda Onsis2.swf

Descripcion: Botdn pigina siguiente.
Ubicacion: Tnternal Cast

Descripcion: Boton pagina anterior.
Ubicacion: Internal Cast

Descripeion: Botdn Volver al Mend,
Ubicacion: Internal Cast

Descripcion: Botdn Regresar al Juego.
Ubicacion: Internal Cast




APENDICE 6

ESQUEMA DE FUNCIONALIDAD DE PANTALILAS
DEL MODULO DE ADMINISTRACION DE

CONTENIDOS




DESCRIPCION

Tnicin de sesion

Se debe llenar los campos login v usuario con los datos
correspondientes y luego hacer clic en la llave para hacer
el ingreso al sistema efectivo

Fin esta pantalla se presenta el mentd de tareas que puede
realizar el usuario a través del médulo,

Debe seleccionar entre los radio button con las opciones
correspondientes y luego hacer clic en el boton con la
fecha derecha para continuar,
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Categonzacion de las preguntas.

En estn pantalla se presenta las alternativas para la
categorizacion de la pregunta que se desea ingresar.

Se muestran 3 combos box correspondientes al grado,
area y bloque. Debe seleccionar uno de cada opcion, luego
hacer clic en el boton con la flecha derecha para
continuar.

LoL R

Seleccion de opeiones.

En csta pantalla se presenta las opciones a escoger, por
parte del usuanio, de los diferentes formaros de preguntas
que pueden ingresar.

Los formatos disponibles son:

Texto: en este formato las respuestas estin representadas
por texto.

Imagen: las respucstas asocmdas & la pregunta son

imigenes.

Sonido: la pregunta va a asociada a un sonido, para
responder, obligatopamente debe ser escuchado.

Las preguntas a su vez pueden ser:
Simple: una sola pregunta referente al tema.,

Muiltiple: 4 preguntas asociadas a un mismo tema,

Luego de haber realbizado la seleccion se debe hacer clic en
Ya flecha derecha para continuar.




Formato texto, pregunta simple.

En esta pantalla se presenta un formulano para el mgreso de las
preguntas de tipo fexto simple.
Los campos modificables son:

° Titulo

e Indicacion

® Pregunta

e Respuestas en formato texto.

e Fuente hibliografica

e  [listado de Ia prepunta: activa o mactiva,
Para hacer el ingreso efectivo de la pregunta debe hacer doble clic
en el botén ingresar pregunta,
Las acciones disponibles en esta panralla son las siguientes:
Cambio de numero de respuesta: permite definur s serin 2 o 4
respuestas posibles.
Abrir la ayuda, despliega una pantalla con los temas de ayuda del
maodulo de administracion de contenidos
Salir de sistema: termina la sesion vy cierra el maodulo de
administracion de contenidos.

BEE

Formato texto, pregunta multiple.

En esta pantalla se¢ presenta un formulano para el ngreso de las
preguntas de upo texto maltiple.
Los campos modificables son.
e Titulo
Indicacion
Pregunta
Respuestas en formato texto.

Fuente bibliografica

° Estado de la pregunta: activa o mactiva.
Para hacer el ingreso efectivo de la pregunta debe hacer doble clic
en el boton mgresar pregunta.
Las acciones disponibles en esta pantalla son las siquientes:
Cambio de nimero de respuesta: permite definir si serin 2 o 4
respuestas posibles.
Ayuda: despliega una pantalla con los temas de ayuda del modulo de
administraciom de contenidos
Salir de sistema: termina la sesion y cierra el modulo de
administracion de contenidos.

Formato imagen.

En esta pantalla se presenta un formularo para el ingreso de las
preguntas de tipo imagen.
Los campos modificables son.

o  Tilo

e Indicacion

e Pregunta

= Respuestas de tipo imagen, formatos: pg, .gif, bmp

¢ Fuente nbliogrifica

e Hstado de la pregunta: activa o mnactiva.
Para hacer el ingreso efectivo de la pregunta debe hacer doble clic
en el boton ingresar pregunta.
Las acciones disponubles en esta pantalla son las siguientes:
Cambio de mimero de respuesta: permite definic si serin 2 o 4
respuestas posibles.
Ayuda: desplicga una pantalla con los temas de ayuda del modulo de
administracion de contenidos
Salir de sistema: termina la sesion vy cierra el madulo de
administracion de contenidos,




Formato sonido, pregunta simple.

Fn esta pantalla se presenta un formulario para el mgreso de las
preguntas de tipo sonido simple.
Los campos modificables son:

e litulo

e Indicacion

o Pregunta

e Respuestas de tipo texto.

o  Archivo de sonido formato waf
L ]

Fuente bibliogrifica

o  Hstado de la pregunta: activa o inactiva,
Para hacer el ingreso efecrivo de la pregunta debe hacer doble clic
en el boton ingresar pregunta.
Las acciones disponibles en esta pantalla son las siguientes:
Cambio de nimero de respuesta: permire definir si serin 2 o 4
respuestas posibles.
Abrir Ia ayuda, desplicga una pantalla con los temas de ayuda del
modulo de administracién de contenidos
Salic de sistema: termina la sesion y cierra el madulo de
administracion de contenidos.
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Formato sonido, pregunta multiple.

En esta pantalla se presenta un formulario para el ingreso de las
preguntas de tpo sonido maltiple.
Los campos maodificables son.

e Titlo

e Indicacion

e Prepunta

°  Respuestas de tipo texto.

e Archivo de sonido formato .wal

e Fuente bibliografica

e  Estado de la pregunta: activa o inactiva,
Para hacer el ingreso cfectivo de la pregunta debe hacer doble clic
en el boton ingresar pregunta.
Las acciones disponibles en esta pantalla son las siguientes:
Cambio de nimero de respuesta: permite definir si serin 2 o 4
respuestas posibles.
Ayuda: desplicga una pantalla con los temas de ayuda del modulo de
administracion de contenidos
Salir de sistema: termina la sesidén v cierra el modulo de
admumnsstracion de contenidos.
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En esta pantalla se presentan 2 combos box cormespondientes a las
dreas y bloques de la primera etapa de educacion basica. Debe
realizar la seleccion de las dreas y bloques correspondientes a las
preguntas que desea buscar para ser modificadas. Luego debe hacer
clic en lu flecha derecha para continuar.
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Criterios de busqueda.

En esta pantalla se presenta los diferentes criterios de busquedas de
las preguntas que desean ser modificadas. Criterios obligatorios de
busqueda:

Formato de pregunta: texto, imagen, sonido o todos,

Tipo de pregunta: simple, multple.

Titulo de la pregunta: puede colocar un texto o palabra que desee
éste contenida en el titulo de la pregunta que esta buscando.
Indicacién: puede colocar un texto o palabra que desee éste
contenida en la indicacion de la pregunta que esta buscando,
Grado: especifica el grado del que quiere que sea In pregunta, si no
selecciona este criterio, la busqueda se hard para todos los grados,




DESCRIPCION

in csta pantalls se presentara un flexgrid con los resultados
obtenidos en la bisqueda. Para modificar una pregunta en
especifico, deberd hacer doble clic en la fila correspondiente para
que la informacion sea cargada y pueda ser modificada.
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Resultados de la bisqueda.

En esta pantalla se presenta un formulario con la informacion
correspondiente 4 la pregunta con formato texto simple a modificar.
Los campos modificables son;

e Titulo

. Indicacion

° Pregunta

e Respuestas, en formato texto.

e [uente bibliografica

e listado de la pregunta: activa o inactiva.
Para sentar los cambios realizados debe hacer clic en ¢l boton de
. [ actualizar cambios.
v Las acciones disponibles en esta pantalla son las siguientes:
Modificar formato texto, pregunta simple. Volver a los resultados de la bisqueda.
Abrir Ia ayuda, despliega una pantalla con los temas de ayuda del
modulo de administracion de contenidos
Salic de sistemia: termina la sesion y cierra el modulo de
administracion de contenidos.
En esta pantalla se presenta un formulario con la informacion

correspondiente a la pregunta con formato  texto multple a
modificar.

Los campos modificables son:
e Tirlo

e Indicacion

® Pregunta

e Respuestas en formato texto.

e Fuente bibliogrifica

e [istado de la pregunta: activa o inactiva.
Para sentar los cambios realzados debe hacer clic en el boton de
actualizar cambios.
Las acciones disponibles en esta pantalla son las siguientes:
Maodificar formato texto, pregunta multiple. | Volver a los resultados de la bisqueda.
Abrir la ayuda: despliega una pantalla con los temas de ayuda del
modulo de administracion de contenidos
Salir de sistema: termina la sesidon y cierra ¢l modulo de
administracion de contenidos.
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P e i e T En esta pantalla se presenta un formulario con la informacion
i REAR i S correspondiente a la pregunta con formato imagen a modificar.
[rrer— . 2 ¥
7 Los campos modificables son:

Titulo

Indicacion

Pregunta

Respuestas de tipo imagen, formatos: .jpg, .gif, bmp
Fuente bibliogrifica

B

Estado de la pregunta: activa o inactiva.

Maodificar formato imagen.




ara sentar los cambios realizados debe hacer clic en el boton de
actualizar cambios.

Las acciones disponibles en esta pantalla son las sipuientes:

Volver a los resultados de la busqueda.

Abrir Ia ayuda, despliega una pantalla con los temas de ayuda del
modulo de administracion de contenidos

Salir de sistema:r termina la sesion y cterra el modulo de
administracion de contenidos,

Modificar formato sonido, pregunta simple.

En esta pantalla se presenta un formulario con la mformacion
correspondiente a la pregunta con formato somido simple a
modificar.
Los campos modificables son,

e Titulo

e Indicacion

e Pregunta

e Respuestas de tipo texto,

e Archivo de sonido formato waf
° Fuente bibhografica

o [istado de la pregunta: activa o inactva.
ara sentar los cambios realizados debe hacer chic en ¢l boton de
actualizar cambios.
Las acciones disponibles en esta pantalla son las siguientes:
Valver a los resultados de la bisqueda.
Abrir la ayuda, desplicga una pantalla con los temas de ayuda del
maodulo de admimistracion de contenidos
Salir de sistema: termina la sesién y cierra el modulo de
administracion de contenidos.
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Modificar formato sonido. Prepunta miltiple.

EEn esta pantalla se presenta un formulario con la informacion
correspondiente de la pregunta con formato sonido maltple a
maodificar.
Los campos modificables son:
o  Tinlo
Indicacion
Pregunta
Respuestas de tipo rexto,
Archivo de somido formato waf
Fuente bibliogrifica

e FHstado de la pregunta: activa o mactiva.
Para sentar los cambios realizados debe hacer clic en el boton de
actualizar cambios.
Las acciones disponibles en esta pantalla son las siputentes:
Volver a los resultados de la bisqueda.
Abrir la ayuda, despliega una pantalla con los temas de ayuda del
modulo de administracion de contenidos
Salir de sistema: termina la sesion v
administracion de contenidos.

cierra ¢l modulo de
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Activar o desactivar preguntas.

Luego de seleccionar el drea y bloque de las preguntas que desea
activar, aparecera esta pantalla con el pgrupo de preguntas
pertenecientes d la seleccion realizada para activarlas o desactivarlas
haga clic en los botones correspondientes a cada accion,




L R Y]

Inpresar nuevo usuario.

Fista pantalla sdlo se presenta al administrador del sistema. La
finalidad de esta pantalla es la de ingresar nuevos usuarios al sistema.
Se deben llenar los siguientes campos:

L]
.
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Nombre.
Apellido.
Logn.
Contrasena,

© R

Cambiar datos personales.

En esta pantalla se presentard la nformacion del uvsuario que ha
iniciado sesion, efectie los cambios necesarios y haga clic en el
botén actualizar cambios para finalizar.




APENDICE 7

ESQUEMA DE FUNCIONALIDAD DE PANTALLAS
DEL MODULO DE REPORTES




DESCRIPCION
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Mentt Principal

Esta pantalla representa el meni principal del madulo de reportes.
Se debe escoger entre dos opeiones:

e Veren pantalla el desempedio de los alumnos. Y a su vez se puede
seleccionar por cudl o cuiles parimetros se desea hacer la bisqueda.
Los parimetros permitidos son:

- Grado - Seccion

- Apellido del Jugador - Nombre del Jugador

- Nomero de lista

Cada uno de estos parametros permite seleccionar la opeion
“Todos”.

e Configurar Reporte. Hsta opcion presenta los resultados de la
busqueda de todos los registros de la base de datos, cuyo alumno o
jugador haya culnunado al menos una meta. Este reporte se presenta en
una hoja de Excel. Ver Pantalla Excel.

En esta pantalla se observan en la parte inferior derecha tres botones:

e Sipuiente >>. Una vez que se selecciona la primera opcion
mencionada, y se han decidido los parimetros de busqueda, se debe
hacer clic en este boton para ir a la siguiente pantalla (Pantalla Ver
Reporte) y ver el reporte.

e Ayuda. Ird a la pantalla de Ayuda,

e Salie. Cierra ¢l médulo de reportes.
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Ver Reporte

e

Fsta pantalla tiene en la parte superior un botdn con el texto “Ver Reporte”. Se
debe hacer clic sobre €] para ver el teporte que previamente se ha parametrizado.
Y asi se llenard Ia plantilla que se observa debajo del boton.

Una vez visualizado el reporte puede desplazarse sobre ¢l de manera vertical y
horizontal, también podri adaptar el ancho de las columnas seplin convenga.
Los campos que serin visualizados en el reporte son:

- Periodo Escolar - Grado

' Seccion - # de hista
Nombre Secreto - Apelldo
Nombre - Area
Blogue - Tirulo de la pregunta
Contenido de la pregunta - Tipo de Pregunta
Muluple (S1 0 Noj) - Recurso obtenido

En esta pantalla se observan en la parte inferior derecha tres botones:
e << Memi Principal. Vuelve a la pantalla Mend Principal,
e Ayuda. Ird 4 la pantalla de Ayuda.
e Salir. Cierra ¢l médulo de reportes.
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Iin esta pantalla se presentan todos los tegistros almacenados en la base de datos
de los jugadores que tengan al menos una mera culminada.

Una vez visualizado el reporte puede desplazarse sobre él de manera vertical y
horizontal, también podra adaptar el ancho de las columnas segiin convenga,

Los campos que serin visualizados en el reporte son:

= Periodo Fscolar - Grado
- Seccion - # de lista
Nombre Secreto - Apellido
Nombre - Arca
Blogue - Tiwlo de la pregunra
Contenido de la pregunta - Tipo de Pregunta
_ Multple (510 Na) - Recurso obtenido

Esta modalidad de reporte tiene la particulanidad de tratar los datos tal como si se
trabajara con Microsoft Fxcel.

Entre las acciones disponibles se encuentran:




e Cortar: Quita la seleccion activa y la coloca en el Portapapeles.

e Copar: Copia la seleccion al Portapapeles,

e Pegar: Inserta el contenido del Portapapeles en el punta de msercion y
reemplaza la seleccidn antenor. Estd disponible sélo s se ha cortado o
copiado un texto previamente.

°  Sumatory: Agrega ndmeros automdticamente con la funcidn suma,

= Ordenar: Ordena los elementos seleccionados en forma ascendente o
descendente, utilizando la columna que contienes el punto de
msercion.

e Auto filtrar: Para mostrar anicamente los clementos que desea ver,
desactive la casilla de venficacion Mostrar todas (Show All) v, a
continuacion, active la casilla de verificacion de cada elemento que
desee mastrar.

e Actualizar Todo: Actualiza todos los rangos de datos

e [xportar a Excel: Al exportar los datos obrenidos a Fxcel, sélo se
exportan los valores contenidos en las celdas. Al hacer Clic en esta
opeion se abrird un nuevo libro en Excel, que deberd ser salvado con el
nombre que usted considere.

e Ayuda de Office: Ofrece temas de ayuda y sugerencias para ayudarle a
realizar sus faseas,

En esta pantalla se observan en la parte infenor derecha rres botones:

e << Meni Prneipal. Vuelve a la pantalla Ment Principal,

e Ayuda. Iria la pantalla de Ayuda.

e Salir. Cierra ¢l médulo de reportes.
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Fista panralla es ¢i indice de la ayuda, compuesto por dos topicos relacionados con
las dos opciones permitidas en el meni principal. Lo cual significa que haciendo
clic en cualquicra de ellos se abrird la ayuda correspondiente al topico
seleccionado. Ver Pantalla Tema de Ayuda

En esta pantalla se observan en la parte inferior derecha tees hotones:
e << Meni Principal
Vuelve a la pantalla Meys Prineipal.
e Ayuda
Ird al indice de la Ayuda.
*  Salir
Cierra el modulo de reportes,
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Tema de Ayuda

Luego de seleccionar un topico en la pantalla Ayuda, se abre el tema seleccionado.

El contenida de esta pantalla es explicativa de forma textual v grafica.
En la parte inferior izquiceda se presenta la palabra << Anterior y del lado
derecho Siguiente>> estas permiten ir 2 una u ofra pagina concerniente a Ja ayuda.

Fin esta pantalla sc observan en la parte inferior derecha tres botones:
¢ << Meni Principal. Vuelve a la pantalla Ment Principal.
¢ Ayuda. Iri al indice de la Ayuda.
¢ Sahic Ciersa ¢} modulo de repores.




APENDICE 8

INSTRUMENTO UTILIZADO PARA LA EVALUACION DE
LOS EXPERTOS




ASPECTOS FUNCIONAL]:S UTILIDAD I
valorar EXCELENTE, ALTA, CORRECTA o BAJA !

|
i

Eficacia (puede facilitar el logro de los objetivos que prcrende) !

Facilidad de uso ¢ instalacion (entorno amable)

]
| Versatilidad (ajustable, modificable, niveles de dificultad, evaluacion, mformes) ‘
| n

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS i

Cahdad dcl entorno audmnsual (pantalm }

i Calidad en los contenidos (texto, audiovisual...)
|

‘ Navegacion e interaccion

! |

| Ongmahdad y uso de tecnologm avanzada |

f ASPECTOS PEDAGOGICOS ‘
Capac:dad de motivacién |

Adecuacién a los usuarios (contenidos, actividades, entorno comunicacion) !
Potencialidad de los recursos diddcticos (actividades, orgamzadores, preguntas, futorizacion...)

Fomento de iniciativa y autoaprendizaje

______ Enfoque pedagégico actual

Documentacion (51 tiene)

| ESFUERZO COGNITIVO QUE EXIGEN SUS ACTIVIDADES: Marvar o o varios ‘

[ Control psrcomotnz | Rmonarmcnto (dcductwo, mductwo, crh:u:o)

‘ _ Memorizacién /evocacién : _ Pensamiento divergente / imaginacién ‘

Comprensién / interpretacion | Resolucion de problemas

| Comparacién / relacion (orden, | Expresion (verbal, escrita, grifica...) / crear
clases...) i Exploracion / experimentacién

Andlisis / sintesis ; Reflexion meta cognitiva

Célculo |

OBSERVACIONES TS =S SRS _ ‘

IMPRESlfJN PERSONAL Silo recomendaria No lo recomendaria




APENDICE 9

FORMATOS DE PREGUNTAS




PANTALLA

DESCRIPCION

Este tipo de formato permite la opcion de see miltiple, si es asi se presenta una
pantalla que lo indica e informa que la pregunea cambiard una vez que se vaya
respondiendo. Las preguntas multiples tienen asociada a su vez un texto (o
lectura) con cuatro preguntas,

Hste formato de pregunta contiene:

e Eltitulo de la pregunta, en letras azules, estd en la parte superior.

e Uncuadro de texto donde se presenta el contemido que el jugador debe
leer, que en caso de ser muy extenso puede desplazado verticalmense,

e Lapregunta que debe contestar esta ubicada en la parte inferior,
resaltada con un fondo de color morado.

e Y las cuatro opciones de respuestas en forma de botones presentados
ea la parte derecha. Dichas respuestas contienen denteo s6lo texto.

Segun haya gido la respuesta (correcta 0 incorrecta) se generard un mensaje. Ver
Pantalla Respuesta Correcta Simple y Maltiple y Ver Pantalla Respuesta Correcta
Simple v Miltple.

La pregunta se presenta sobre el escenario de forma modal, y tiene menor tamadio
que ¢l escenario.

Pregunta Texto-Imagen

|

Este formato de pregunta contiene:

e Eltitulo de la pregunta, en letras azules; esti en Ia parte superior,

e Uncuadro de texto donde se presenta el contenido que el jugador debe
leer, que en caso de ser muy extenso puede desphazario verpealmente.

e Lapregunta que debe contestar esta ubicada en la parte inferior,
regaltada con un fondo de color morado.

® Y las cuatro opciones de respuestas en forma de botones presentados
en la parte derecha. Dichas respuestas contienen dentro solo imigenes.

Segun haya sido Ia respucsta (correcta 0 mcorrecta) s¢ genetard un mensaje. Ver
Pantalla Respuesta Correcta Simple v Maltple y Ver Panralla Respuesta Correcta
Simple y Maltiple.

La pregunta se presenta sobre el escenario de forma modal, y tene menor ramafio
que el escenario.

Este tipo de formato permite Ia opcidn de ser maltiple, si ¢s asi se presenta una
pantalla que lo indica e mforma que la prepunta cambiard una vez que se vaya
respondiendo. Las preguntas nuiltiples tienen asociada a su vez un texto (o
lectura) con cuatro preguntas.

Este formato de pregunta contiene:
e Eltitulo de la pregunta, en letras azules, esti en la parte superior.




e Uncuadro de texto donde se presenta el contenido que el jugador debe
leer, que en caso de ser muy extenso puede desplazarlo verticalmente.

e Lapregunta que debe contestar esta ubicada en la parte inferior,
resaltada con un fondo de color morado.

e Y las cuatro opciones de respuestas en forma de botones presentados
en la parte derecha. Dichas respuestas contienen dentro s6lo texto,

Los controles que se presentan en la parte superior son:
e Volumen
Permite ajustar el volumen del audio.
e Stop
Detiene el audio y lo lleva al inicio,
*  ply
Comienza el audio.
e Pausa
Detiene el audio.

Sepiin haya sido la respuesta (correcta o incorrectd) se penerard un mensaje. Ver
Pantalla Respuesta Correcta Simple y Multiple y Ver Pantalla Respuesta Correcta
Simple y Multiple.

La pregunta se presenta sobre ¢l escenario de forma modal, y tiene menor tamarnio
que ¢l escenario,

epfsimott)
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Respuesta Correcta Simple

Al hacer clic sobre el botdn con la opcidn que se cree correcta, se presentard este
mensaje en caso de que la respuesta sea la correcta.

Al hacer clie sobre el botdn OK, el mensaje desaparece permitiendo al personaje
continuar su recorndo a lo largo de la mera,

Este mensaje se presenta sobre el escenario de forma modal, y tiene menor
tamanio que el escenario.

© . Movas @ poderver el rsersy
porque la respues ES Intnrrecta

Respuesta Incorrecta Simple

Al hacer clic sobre el boton con la opeidn que se cree correcta, se presentard este
mensgje en caso de que la respuesta sea incorrecta.

Al hacer clic sobre el boton OK, el mensaje desaparece permitiendo al personaje
continuar su recorndo a lo largo de la meta,

Este mensaje se presenta sobre ¢l escenario de forma modal, y tiene
menor tamano que el escenario,
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Respuesta Correcta Maltiple

Luego de haber respondido las cuatro preguntas se presentard este mensaje ¢n
caso de que las respuestas correctas sean al menos 2,

Al hacer clic sobre el hotdn OK, ¢l mensaje desaparece permitiendo ol persanaie
continuar su recorrido a lo largo de la mera,

Liste mensaje se presenta sobre el escenario de forma modal, y tiene menor
tamano que el ¢scenario.

i Nu vag | smdawm ef
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Respuesta Incorrecta Multiple

Luego de haber respondido lag cuatro peeguatas se presentard este mensaie ¢o
caso de que las respuestas correctas sean menos de 2

Al hacer clic sobre el hoton OIS, el mensaje desaparece permitiendo al personaje
continuar su recorndo a lo largo de la meta

Este mensaje se presenta sobse ¢l escenario de forma modal, y tiene menor
tamano que el escenario.




ANEXO A

EMAILS INTERCAMBIADOS CON EL AUTOR DEL
XTRA DE MEDIAMACROS INC. ADOXTRA. X32
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Ayuda. f !
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) Sn‘-;'#] 5 : 1|§"'b'ﬁ’ ! fi‘l"“— gy i ,:}“ el O |
Responiden, Respandery, Beenvis | Tuprok - Ekmer

Wer  Herramientas  Mensaje

De: . Eugene Shoustrov

Fecha:  miércoles, 05 de Febrero de 2003 9:03

Para: Mariana Benarroch ! B j

nsdhtn‘: Respmstade!a licencla _ i

Ok, let it be ull that date. Just be aware of the demo lumitation.

Best regards,
Eugene Shoustrow

f
}
{
|
!
i
|
i
5
|
{

‘:'. Archivo  Edicidn © Ver  Heramientas = Mensaje  Ayuda

. Responder Responcer.. Reenwiar Imprimy  Elminar

i
"
1.
|
8|
i
i
a.,

De:  MarianaBenarroch :
Fecha:  migrccles, 05 de febrero de 2003 9:08
Para: ‘EugeneShoustrov' :
Asunto: | RE: License for student

B

k,

0

Thank you for the recommendation,
And Thanks for your cellaboration.
B

est regards,

| Mariana Benarroch Eios
Xiomara Contreras Contreras

T_
|
|
|
!
|
,‘
|
|




|| Prchivo  Edicén  Ver

Herramiertas

By Gl a8 e
1 Resporider Responder.,. Reenwiar | Imprimir  Elminar Bl
De: _ .Eugene'shbu;trpv ! : i : ' |
Fecha: martes, 04 de Febrero de 2003 1818 : ,
Para:  MarlanaBenarroch e SRRt
Asunto: Respuesta de la licencia |
Hi Marianna and Xiomara |

‘1 Qk, Tl give an special license just for the development of i
Your thesis. So you can use it, just with that porpouse. j :

{ DBest regards, 4
i Eugene Shoustrov 1
it b

-l

it

o Archivo - Edidon - Ver  Herramientas Mensaje  Ayuda

it

Responder  Responder...  Reenyviar ~ Impirsir Elminar

De: Mariana Benarroch |
Fecha: mattes, 04 de febrero de 2003 18119
Para: 'Eugene Shoustroy!

' Asunto: RE: License for student

i s Al

) o
Thank you so much for your answer.

But we still have a question. The thesis'We're doing lasts

until August 2003, do you mean that we could use the

ADOxtra that wedownloaded from the
mediamacros.corn until that date?777?

Regards,

Mariana Benarroch Rios
Hiomara Conireras Contreras o
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Herramientas Mensaje  Ayuda

| Archivo Edicion  Ver

A

T DY .
oSl B R B B
| Responder Respondsr... Reenvisr | Impimir  Eimnar
‘De: MarianaBenarroch | G

Fecha: lunes, 03 de febrero de 2003 14:39

Para: - asuthor@xtramania,com '

Asu.mtn. j License for student

Hello We are wvenezuelan students-of System Ingeneer
{(Ingenieria Informatica), and We're doing our thesis for
graduation at the Universidad Catolica Andres Bello.
We're working on an educational sofiware with Director
and SQL Server, for that We need to use your xtra
ADOxtra in order to connect Director with SQL Server,
and we want to know how long can we get the ztra's
license for free.

We will appreciate your consideration because

it 1s with educational porpouse.

Martana Benarroch Rios
Xiomara Contreras Contreras




ANEXO B

CARACTERISTICAS DE
MACROMEDIA DIRECTOR 8.5




MACROMEDIA DIRECTOR

El programa incluye un motor de reproduccion de alta calidad, efectos visuales,
soporte para ilustraciones vectoriales, un lenguaje de programacion propio llamado
LINGO y otras facilidades. Cada uno de los elementos a emplear son guardados para su
utilizacion conjuntamente, en grupos llamados "media assets". Cada uno de estos "media

assets”

puede incluir cerca de 32.000 clementos, que pasan a ser conocidos como "cast
members". Incluye la herramienta FireWorks, que facilita la creacién de botones,
animaciones y comparaciones entre paginas. Cualquier cosa creada es editable, y es

posible guardar ¢l tiempo empleado en cada produccién en un historial para luego ser

recuperado. Dispone de un asistente paso a paso y de una libreria propia.

Permite desarrollar el contenido de destinos magnéticos y medios interactivos
para la Web, como entretenimiento impactante en 3D, demostraciones interactivas de

producto y aplicaciones de aprendizaje.

Caracteristicas

@ Facilidades para la distribucion: a través de CD-ROM, DVD-ROM, Kioscos,
Intranets corporativas y la Web.
#  Permite la creacion y distribucidén de impresionantes contenidos 3D interactivos.

@ Integra modeclos y animaciones creadas con las aplicaciones 31D compatibles, como

3D StudioMax, Maya, Softlmage 31 y SoftImage XSI.




Integra la mas completa coleccion de elementos multimedia para crear aplicaciones
ricas en medios y de alto desempefio que pueden visualizarse rapidamente en la Web.
Incorpora animaciones interactivas 2D y 3D, RealVideo y RealAudio con flujo
continuo de datos (streaming), Flash, MP3, QuickTime, imagenes de mapas de bits,
vectores, textos y mas.

Alcanza a una audiencia creciente de mas de 200 millones de usuarios de Web con el
reproductor Shockwave Player. Mas de 250,000 personas instalan diariamente este
reproductor en sus maquinas.

Usa el completo conjunto de caracteristicas 3D de Director para crear un rango muy
amplio de aplicaciones 3D altamente interactivas, como juegos, coOmercio
electronico, aprendizaje en linea y demostraciones de productos.

Crea con un control ilimitado usando Lingo, el lenguaje de programacion orientado a
objetos de Director. Con sus mas de 800 comandos, la sintaxis de Lingo es muy ficil
de aprender por parte de los programadores familiarizados con lenguajes como
JavaScript y Visual Basic.

Publica un contenido 3D escalable que requiere un bajo ancho de banda para
proporcionar una experiencia excepcional ¢n computadoras personales de alto
desempeno, asi como en sistemas basicos.

Permite importar modelos, texturas y animaciones de todas las aplicaciones
populares en ¢l drea de 3D.

Crea comunidades multiusuario aprovechando ¢l alto desempefio del Shockwave

Multiuser Server, que ofrece una nueva logica del lado del servidor y compatibilidad




&

con UDP. El contenido dinamico multiusuario puede ser disfrutado por hasta por
2000 usuarios simultaneos.

Permite acelerar ¢l proceso creativo aprovechando el entorno de autoria profesional
de Director y su metafora de desarrollo visual que es muy facil de usar. El inspector
de propiedades centralizado, el administrador visual del reparto vy Jos
comportamientos de tipo arrastrar-soltar reducen el tiempo de desarrollo,

Afiade caracteristicas y funcionalidades personalizables a través de la arquitectura
extensible de Director y Shockwave, permitiendo la creacion de paginas Web
dinamicas usando el analizador de XML para leer suministros de datos en vivo desde

Ia Web.

Fuente: Sonia Da Silva y Yenny De Sousa 2001.




ANEXO C

FORMATO LLENO POR PARTE DE LOS EXPERTOS




Certificado de Validacion

Sefiores

Miembros de la Escuela de Ingenieria Informatica
Facultad de Ingenteria

Universidad Catdlica Andrés Bello

Presente.-

Yo, Rosa Rodriguez, Doctora en Educacpon, Coordinadora General de Estudios de
Postgrado de la Escuela Superior del Ejército “Libertador Simon Bolivar, certitico que
evalué el software educativo, desarrollado en el Trabajo Especial de Grado ttulado
“Desarrollo de un juego de contenido educativo, basado en el curriculo bdsico
nacional para estimular habilidades de lectura en nifios de la primera etapa de
Educacién Biasica e implementacion de un médulo de administracién de
contenidos”, realizado por las bachilleres: Mariana Benarroch Rios C.I.: 12.336.308 y
Xiomara Elizabeth Contreras Contreras C.I.: 14.050.494, mediante el instrumento que se

presenta en el apéndice 8 del mismo trabajo.

En consecuencia, manifiesto que el soffware educativo mencionado es considerado valido y

estd apto para ser aplicado, segin todos los criterios expresados en el apéndice 8.

Atentamente,

{.1 Rosa Rodnguw

C.l1:3.722.812




Certificado de Validacion

Sefiores

Miembros de la Escuela de Ingenieria Informatica
Facultad de Ingenieria

Universidad Catolica Andreés Bello

Presente.-

Yo, Josefina Fernindez, Maestra en Educncién., mencion Tecnologia Educativa, egresada del
Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey, México, docente ordinaria del
Comando de las Escuelas del Ejército. Por medio de la presente certifico que evalué el
software educativo, desarrollado en el Trabajo Especial de Grado titulado “Desarrollo de un
juego de contenido educativo, basado en el curriculo bdsico nacional para estimular
habilidades de lectura en nifios de la primera etapa de Educacién Bdsica e
implementacién de un médulo de administracién de contenidos”, realizado por las
bachilleres: Mariana Benarroch Rios C.I.: 12.336.308 y Xiomara Elizabeth Contreras
Contreras C.L: 14.050.494, mediante el instrumento que se presenta en el apéndice 8§ del

mismo trabajo.

En consecuencia, manifiesto que el soffware educativo mencionado es considerado vilido y

estd apto para ser aplicado, segiin todos los criterios expresados en el apéndice 8.

Atentamente,

4of. Josefina Fernandez

C.I.: 3.971.334




Certificado de Validacion

Sefiores

Miembros de la Escuela de Ingenieria Informatica
Facultad de Ingenieria

Universidad Catoélica Andrés Bello

Presente.-

Yo, Lilia Verniez Ortega, Doctora en ]"Ed‘ucﬂcirfm, docente ordinaria del Instituto
Pedagdgico de Caracas, Directora del Liceo de Aplicacién. Por medio de la presente certifico
que evalué el software educativa, desarrollado en el Trabajo Especial de Grado titulado
“Desarrollo de un juego de contenido educativo, basado en el curriculo bdsico
nacional para estimular habilidades de lectura en ninos de la primera etapa de
Educacién Bdsica e implementacién de un mddulo de administracién de
contenidos”, realizado por las bachilleres: Mariana Benarroch Rios C.I.: 12.336.308 y
Xiomara Elizabeth Contreras Contreras C.I.: 14.050.494, mediante el instrumento que se

presenta en el apéndice 8 del mismo trabajo.

En consecuencia, manifiesto que el soffware educativo mencionado es considerado vilido y

estd apto para ser aplicado, segun todos los criterios expresados en el apéndice 8.

Atentamente,

/ e St

Dra. Lilia Verndez Ortega

Cl:2.114.155




Certificado de Validacion

Senores

Miembros de la Escuela de Ingenieria Informatica
[facultad de Ingenieria

Universidad Catdlica Andrés Bello

Presente.-

Yo, Jorge Altuve, Licenctado en Educacion cgwesado Universidad Central de Venezucla, Por
medio de la presente certifico que evalué el wffware educativo, desarrollado en ¢l Trabajo
Fspecial de Grado utlado “Desarrollo de un juego de contenido educative, basado en
el curriculo basico nacional para estimular habilidades de lectura en nifios de la
primera -etapa de Educacion Bisica e implementacion de un modulo de
administracion de contenidos”, realizado por las bachilleres: Mariana Benarroch Rios
C.1.: 12.336.308 y Xiomara Elizabeth Contreras Contreras C.1.: 14.050.494, mediante ¢l

instrumento que se presenta en el apéndice 8 del mismo trabajo.

En consecuencia, manifiesto que el soffware educativo mencionado es considerado valido y

esta apto para ser aplicado, segin todos los criterios expresados en el apéndice 8.

/éﬂ'\'ﬂl"ﬁ\’ﬂ re,
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Certificado de Validacion

Senores

Miembros de la Tiscucla de Ingenieria Informatica
FFacultad de Ingenieria

Universidad Catdlica Andeés Bello

Presente.-

Yo, Pedro J. Marin, Ingeniero Electronico del TUPFAN, Magister en Administracion de
Empresas egresado de la Universidad Metrc;politana. Por medio de la presente certifico
que evalué el sofiware educativo, desarrollado en el Trabajo Especial de Grado titulado
“Desarrollo de un juego de contenido educativo, basado en el curriculo bisico
nacional para estimular habilidades de lectura en nifios de la primera etapa de
Educacidn Bdsica e implementacién de un mdédulo de administracion de
contenidos”, realizado por las bachilleres: Mariana Benarroch Rios C.I.: 12.336.308 y
Xiomara Elizabeth Contreras Contreras C.1.: 14.050.494, mediante el instrumento que se

presenta en el apéndice 8§ del mismao trabajo.

En consecuencia, manifiesto que el soffware educativo mencionado es considerado valido y

esta apto para ser aplicado, segun todos los criterios expresados en ¢l apéndice 8.

Atentamente,

L

L\

Ing. Pedro |. Marin

C.1.: 4.003.628
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Certificado de Validacion

Senores

Miembros de la Liscuela de Ingenierta Informatica
ffacultad de Ingenieria

Universidad Catdlica Andrés Bello

Presente.-

Yo, Maricla Mendoza, Ingeniero de Ststemas de la Universidad Metropolitana, Magister en
Administracién de Empresas cgresada de la Universidad Metropolitana. Por medio de la
presente certifico que evalué el sofiware educativo, desarrollado en el Trabajo Especial
de Grado titulado “Desarrollo de un juego de contenido educativo, basado en el
curriculo basico naciopal para estimular habilidades de lectura en nifos de la
primera etapa de Educacion Baisica e implementacion de un mddulo de
administracion de contenidos™, realizado por las bachilleres: Mariana Benarroch Rios
C.I.: 12.336.308 y Xiomara Elizabeth Contreras Contreras C.1.: 14.050.494, mediante el

instrumento que se presenta en el apéndice 8 del mismo trabajo.

En consecuencia, manifiesto que el soffware educativo mencionado es considerado valido vy

estd apto para ser aplicado, segun todos los criterios expresados en el apéndice 8.

Arentamente,

a
!
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Ing. Maricla Mendoza

C.1: 10.330.841




Certificado de Validacion

Seniores

Miembros de la Iscuela de Ingenieria Informatica
Facultad de Ingenieria

Universidad Catolica Andrés Bello

Presente.-

Yo, Hugo J. Serva, Ingeniero de Sistemas Litrllzi Universidad Metropolitana, Magister en
Administracion de Empresas egresado de la Universidad Metropolitana. Por medio de la
presente certifico que evalué el soffware educativo, desarrollado en ¢l T'rabajo Especial de
Grado titulado  “Desarrollo de un juego de contenido educativo, basado en el
curriculo bdsico nacional para estimular habilidades de lectura en nifios de la
primera etapa de Educaciéon Biasica e implementacion de un médulo de
administracion de contenidos™, realizado por las bachilleres: Mariana Benarroch Rios
C.L: 12.336.308 y Xiomara Elizabeth Contreras Contreras C.1.; 14.050.494. mediante ¢

instrumento que se presenta en el apéndice 8 del mismo trabajo.

Ln consecuencia, manifiesto que el sofiware educativo mencionado es considerado vilido v

estd apto para ser aplicado, segin todos los criterios expresados en el apéndice 8.

Atentamente,

g =

Ing. Hugo J. Sc"'lgvn

C.1.:12.066.410




EXPERTO 1.
ASPECTOS FUNC!ONALES UT]'LIDAD

valorar EXCELENTE, ALTA, CORRECTA o BAJA |

Eg Eﬁca.cm [:puLd(, fduhtat (.] loqw de los f,\b]un 0s que pmc-ndq

A Facilidad de uso ¢ instalacion (entorno amable)

: E _ Versatilidad (ajustable, modificable, niveles de dificultad, evaluacion, mim'rm:qJr

' ASI’ECTOS TECNICOS G 8 ESTE I‘ICOS |
| 1

Cﬂhdﬂd del entorno audiovisual (pantallas...)
C___ Calidad en los contenidos (texto, audiovisual...)

A Navegacnén e interaccién
' ASPECTOb PEDAGOGICOS
,& Capacldnd de mouvamén

E___ Adecuacitn a los usuarios (contemdos, actrvidades, entorno comunicacion)

A Potencialidad de los recursos didacticos (actividades, organizadores, preguntas, tutonizacion...)

€ Fomento de iniciativa y autoaprendizaje ‘

| B __ Enfoque pedagogico actual

E__ Documentacion (si m.nc)

ESFUERZO COGNITIVO QUE EXIGEN SUS ACTIVIDADES: Marcar 1o o vanios

Mt.‘ml)t‘l/?luuﬂ / evoCAcion

X_Razonamiento (deductivo, inductivo, critico)

| __5_&,___ Comprension / mterpretacion __ Pensamuento divergente / imaginacion

. _X_ Comparacion / relacion (orden, _X_Resolucion de problemas

[ clases...) ___Bxpresion (verbal, escrita, grafica...) / crear

' _ X Anaihsis / sintesis | _X_FExploracion / experimentacion

i X Cilculo .
OBSERVACION'ES

El maodulo de reportes permite realizar busquedas segiin todos los parimetros combinables.
El médulo de administracion de contenidos presenta controles de muy ficil manejo.

Las opciones de salida y de ayuda representan siempre,

Las decisiones que debe tomar el jugador se presentan de forma bien clara,

Los fondos de las pantallas son de colores lamativos. |
La ayuda es precisa y bien sencilla |
Ponderar la posibilidad del jugar a través de Intemet si la herramienta lo permite v hasta jugar varios |
jugadores a la vez.

8. Es muy bueno que se puedan manipular solo las prLgumAb L['I.i(_. yo mismo ingresc,

’_ e - - S

gy e oo

MPRJ:SION PERSONAL. _X_ Silo recomendaria '\'t: ]0 r(:u:)mendan 1




EXPERTO 2.
| ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD {
valprar EXCELENTE, ALTA, CORRECTA 0 BAJA :
B Eficacia (puede facilitar el logro de los objetvos que pretende) |
i
i

i I Facilidad de uso e instalacion (entorno amable)
! I Versatiidad (ajustable, modificable, niveles de dificultad, evaluacion, informes)

| ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

' 1L Calidad del entorno audiovisual (pantallas. ..)
(9 Calidad en los contenidos (texto, audiovisual...)
i I Navegacion e interaccion

ASPECTOS PEDAGOGICOS

A Capacidad de motivacion |
i E Adecuacion 4 los usuanios (contenudos, actividades, entorno comunicacién)

i Potencialidad de los recursos didicucos (actividades, orpanizadores, preguntas, turorizacion...)

A Fomento de iniciativa y autoaprendizaje

[ L& Tlinfoque pedagbgico actual

[ Documentacion (si tiene)
ESFUERZQO COGNITIVO QUE EXIGEN SUS ACTIVIDADES: Marvar uno o varios .
Memonzacion /evocacion _ X Razonamiento (deductvo, inductivo, critico)
X_ Comprension / interpretacion _ Pensamiento divergente / imagmacion
X Comparacion / relacion (orden, | X_Resolucion de problemas
clases...) [ __ Expresion (verbal, escrita, grafica...) / crear |
X Anilisis / sintesis | _X_Exploracion / experimentacion I

X Caleulo

| OBSERVACIONES

: 1. Es el primer software educativo que tiene la posibilidad de mcorporar y desincorporar contenido.
Las opciones disponibles en el modulo de contenidos se presentan de manera muy clara y sencilla
La ayuda de este madulo aclara las acciones que se deben Hevar a cabo.

Con los reporres se puede llevar la evaluacion completa de un afio escolar., |
El modulo de reportes es de Ficil manejo. i
6. Se relata muy bien la histona de o que se desea hacer

bt R

7. Pareciera que se puede jugar en dido pero seria confuso para el nifio tal y como estd planteado.
8. Activar preguntas segin el usuario esti muy bien.

| IMPRESION PERSONAL. _X_ Silo recomendaria _ Nolo recomendaria



J A }&]-"]_.RIO 3.

ASPECTOS FUNC [ONALES [TI‘ILIDAD

I Bficaca (puede facilitar el logro de los objetivos que pretende)

[ Facilidad de uso e instalacion (entorne amable)

I; Versatilidad (apustable, modificable, niveles de dificultad, ::vdluat.um mit)rrnt.s)

| AbI’] (" I OS TE(‘NI(.OS Y ST J:.l ]COS

;3, ( ‘ahdad d(.l €ntomo audmweual (p.i.nta]laa )

i ; . g 2
1€ Calidad en los contenidos (texto, audiovisual...)
!

| A Navegamon & interaccion

| ASPECTOS PFDA(:O(:I(‘O‘?

-I A (" apaudad dr: motivacion
|

| __E_ Adecuacion a los usuarios (contenidos, actividades, entorno comunicacion)

C____ Fomento de iniciativa y autoaprendizaje
E___ TEnfoque pedagogico actual

E Doctunemacmn (s1 mnc)

E\FUTR?O FOGNI 1 IVO QUE E\JGE\I SU A( TI\’T_DADLS

Memonﬂcmn Jevocacion
X Comprension / interpretacion
X _ Comparacion / relacion (orden,

X_Resolucion de problemas

1. Es genial la alternativa que ofrecen con un modulo para introducir las preguntas.
Los reportes son una herramienta de grandisima utilidad.

Deheria haber relacion entre los recursos que se presentan y las preguntas.

Seria interesante completar el juego para toda la educacion bisica.

Jugar de manera conjunta.

Es bueno que quien ingresé una pregunta la pueda desactivar después.

N i L b

IM ‘PRESION P]:RSONA]. X Stlo recomendaria No I:) tea.omeudma

A Potencialidad de los recursos didacticos (actividades, organizadores, preguntas, tutorizacion...)

h Razmmmmnro {dcducmo inductivo, mhcu)
_ Pensamicnto divergente / imaginacion

clases...) ___ BExpresion (verbal, escrita, grifica..) / crear
X Anilisis / sintesis X_Exploracin / experimentacion
X_ Cilculo
()E'SFRVAC¥ONE.‘3

Marvar uno o varios

valprar EXCELENTIE, ALTA, CORRECTA o BAJA :'



EXPERTO 4,
ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD

valorar EXCEILLENTE, ALTA, CORRECTA ¢ BAJA |
|
E___ Eficacta (puede facilitar ¢l Jogro de los objetivos que pretende) !

, E Facilidad de uso e instalacion (entorno amable)

I Versatilidad (apstable, modificable, niveles de dificultad, evaluacion, informes)

ASPECTOS TECNICOS Y BSTETICOS

K Calidad del entorno audiovisual (pantallas...)
. Calidad en los contenidos (texto, audiovisual...)

| A Navegacion e interaccion
ASPECTOS PEDAGOGICOS
| A Capacidad de motivacion
| |
L Adecuacion a los usuarios (contenidos, actividades, entorno comunicacion)
A Potencialidad de los recursos didicticos (actividades, orpanizadores, preguntas, mtonzacion...
5 pregu
' A Fomento de iniciativa v autoaprendizaje |

_E___ Hnfoque pedagdgico acmal

I3 Documentacion (i tiene)

i ESFUERZO COGNITIVO QUE IGEN SUS ACTIVIDADES: Marcar uno o varias |

Memonzacion /evocacion | X_Razonamiento (deductivo, inductive, critico)

|

| X_ Comprension / interpretacion | ___ Pensamiento divergente [/ imaginacion

5 X Comparacion / relacion (orden, | X_Resolucion de problemas

| clases...) | Expresion (verbal, escrita, grifica...) / crear
_ N Anablisis / sintesis i _X_Exploraciom / experimentacion

X Calculo

: 1. FElmédulo de los contenidos esti acorde al proyecto pedagdgico de aula que se maneju actualmente.
' 2. A través de los reportes se puede evaluar si el nifio ha mejorado o no sus habilidades de lectura.
3. Seria interesante poder incluir orros formatos de preguntas que también son adecuados para los nifos de |
esta edad.
4. Seria bueno poder tener otras metas disponibles y asi rotarlas de vez en cuando.
i 5. Siesun proyecto en nivel macro, seriz inferesante terminar los otros ambientes.
6. No hay relacion entre €l recurso v las preguntas. .
7. Que bien la activacion de preguntas. '

| IMPRESION PERSONAL. X Silo recomendaria _ Nolo recomendaria




F\PI*RI () 5

ASPECTOS FUNCIONALES, UTILIDAD i
vilorar EXCELENTE, ALTA, CORRECTA o BAJA |

t ]:.f 1CACTA (pucdc faullmr el logro de Ios prmvoq que prct{'ndc) '

 [acilidad de uso e instalacion (entorno amable)

I Versauldad (ajstable, mod:ﬁt.dbl:: niveles de dificultad, evaluacion, mf:)rma,s)

AS I’L( l()H TECNICOS Y E H'] l* l ICOb

l* Ldlld‘ld dc] entorno Audlovmual (pant l]ldb ) |

Calidad en los contenidos (texto, audiovisual...) |

|
|
|
|
I
|
| —&
|
i
|
e
|
|
i

Navcgaci(’m e interaccion

| ASPEC( TOH PEDAGO(JI""OS

ki s
! 5 f Apacrdad dt maotvacion

I Adecuacion a los usuarios (contentdos, actividades, entorno comunicacion)

A Potencialidad de los recursos didicticos (actividades, organizadores, preguntas, tutorizacion...)

i A Fomento de iniciativa y autoaprendizaje

I I Linfoque pedagdgico actual |
|
i E___ Documentacion (si tiene)

| L*bl*U]-']\/ OC OLJ\UTIVO QUL F \I(JI* '\I SUIS ACT IV IDADI H Marcar uno o sarios

__ Memorizacion /evocacion _L_lh?nmml(,mo [d:,ducrwo mduv..nvo Cl‘ll‘lCO)
_X Comprension / interpretacion ___ Pensamiento divergente / imaginacion |
_ X Comparacion / relacién (orden, | _X_Resolucion de problemas

| clases...) | __ Bxpresion (verbal, escrita, grifica..) / crear
_ X Andlisis / sintesis _X_Hxploracidn / experimentacion

_h_(,alcuio ;
OBbT RVACIONES -

! 1. El modulo para las preguntas contempla de excelente manera las dreas y bloques del curriculo bisico
' nacional vigente.

| 2. Con los reportes se puede llevar un archivo de desempetio. |
3. Esti muy bien haber considerado el autor de cada pregunta para que sea él quien la modifique, Z
4. Laactivacion de preguntas permite crear diferentes sesiones de rrabajo.

lMPRL‘\TOI\ Pl RSON AL. }5 % lo l’tLOﬂlLl‘ldrll‘l'l I\:o IrJ e (.Oﬂu.nd.m.i



EXPERTO 6.
. ASPEFT 0s I*UI\.’LIU’\' f\_LLH UFILIDAD

talorar EXCELENTE, ALTA, CORRECTA o Br l]/‘! |

Tm,.iua (pucdc facilitar el lohro de lijb ol)geﬂvoq que prctcndc) |

E_ Facilidad de uso e instalacion (entormo amable)

I IZ Versatihdad (ajustable, modificable, niveles de dificultad, evaluacion, mforrnu)

i
| ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

' A Calidad del entorno audiovisual (pantallas...)
A Calidad en los contenidos (texto, audiovisual...)

A \’Jrl\'LgaLlOl‘l ¢ interaccion

Abl’l* C I'Oq PEDALJO(JI(,Ob

5 Lapamdad dc mativacion

E Adecuacion a los usuarios (contenidos, actividades, entorno comunicacion)
= Potencialidad de los recursos didacticos (actividades, orpanizadores, preguntas, tutorizacion...
I S & Preg

A Fomento de iniciativa y autoaprendizaje

i |2 Enfoque pedagdgico actual

E___ Documentacion (qi Hene)

ESFULERZ O COC l\lTl\'O QUE L\J(_. EN SUS AC1 IVIDADF Mmmr HHG 0 1ari0s

| __ Memorizacion / evocacion

l _A__R.wcma:mcnm (dcducmn mduchvn um(‘u) '
_}_\_ Comprension / interpretacion | __ Pensamiento divergente / imaginacidn |
‘ _ X Comparacion / relacion (orden, ! _X_Resolucion de problemas '
clases...) ! ___ Expresion (verbal, escrita, grifica..) / crear |
N Anglisis [/ sintesis | _X_Exploracion / experimentacion :

‘ _X_ Calculo |

| OBSERVACIONES
‘ Se pueden iniciar diferentes actividades durante todo el afio segin ¢l proyecto de aula. PPA.

1
2. Se pueden trabajar los datos de los reporte estadisticamente.

3. Puede ncluso ser una herramienta de diagnéstico para identificar qué tanto lee el nifio. .
4. Conservar el derecho de autor fue importantisimo, en cuanto a las preguntas. I
5 Excelente laidea de activar y dt:.su:u\ ar pr(.gumab

|
|
| - i . =
: IM PRI* QIU’\J I‘Ll{h( )N AI _;5_ St lo recomendaria No lo R.(.E)l'llcﬂdﬂtlﬂ.
|




EXPLRTO 7
' | ASPECTOS PUN(‘IDNALFS, UTIL[DAD
; vatorar EXCELENTE, Al.TA, CORRECTA o BAJA

i ; = e {REEREIARY s ___‘

E___ icflcm ( pucde‘ taullmr el lnyro dl... h)-‘ l)])]t.‘tl\«")‘- que pre t(_ndc.}

—

< . . |
A___ Facilidad de uso ¢ instalacién (entorno amable) '

; E Versauljdad (ajustable, modificable, niveles de dificulrad, evaluacion, informe s) I
t ASPT‘C’] OS TE.(" NICOS Y ESTETICOS

Calidad del entorno audiovisual (pantallas...) '

A Calidad en los contenidos (texto, audiovisual...)

A Navegamén e interaccidn

i
|
|
| ASPECTOS PEDAGOGICOS |
]

; A Capacidad de motivacion
' E__ Adecuacién a los usuarios (contenidos, actividades, entornd comunicacion)
|_A__ Potencialidad de los recursos diddcticos (actividades, organizadores, preguntas, miorizacion...)

| __C___ Fomento de iniciativa y autoaprendizaje

__E  Enfoque pedagdgico actual

| ESFUERZO COGNITIVO QUE EXIGEN SUS ACTIVIDADES: Marvar unn o sarios |
. l

_X_Razonamiento (deductivo, inductivo, critico)
Pensamicnto divergente / imaginacion
_X_Resolucion de problemas

I

!

|

| N i

i E Documentacion (si tienc)
|

[

Memortizacion /evocacion
X Comprension / interpretacion
X_ Comparacion / relaciéon (orden,

clases...) _ Expresion (verbal, escrita, grifica,..) / crear
_X_ Andilisis / sintests _X_Exploracion / expesimentacion
X Cilculo
OBSERVACIONES
1. Elmodula de contenidos contempla un método de seguridad que incluye la administracién de usuarios,

| 2. Los reportes permiten la posibilidad de exportar datos, y pudiendo teabajar Ia data segin convenga,

almacenarla, imprimirla, editarla, etc.

3. Evaluar Ia posibilidad el que el juego sea ejecutado On-Line.

4. Las ayudas estin siempre accesibles,

5. No hay caminos sin salida, siempre esti disponible la opcion de Salida. |
p .

5 Lis bueno considerar al autor de la pregunta para que luego al modifique.

IMPRESION PERSONAL., _X_ Silo recomendaria __ Nolo recomendaria !




ANEXOD

RESULTADOS DE LAS PRUEBAS APLICADAS A LOS
EXPERTOS




A continuacion se presentan los resultados en forma de graficos de barras, de las

pruebas a los expertos.

En el eje Y se muestra la cantidad de expertos.

Facilidad de uso

|
| 7.
! 81" i
i 5 R Excelente !’
bagsans. :
| 4 _F)—\nd |
| 3 OCorrecta ||
I 2} \OBaja I
| T |
| o |
| |
| Versatilidad
|
i 7.7
| <ils [Mrvaniamia ||
| b L ALTIS IS ||
|
: 4 |If.\ua .i
| 3} |D(30rrecta :
I o \OBaja I
| i
ok ——-




| i Navegacion e interaccion |
| | A1 I |
I 7_/ !
| i

51 | Excelenie i|

4} mAa

3l |OCorrecta |

| ol \OBaja I
| 2, ey |
| YW 7 |
|0 |
| |
| Capacidad de motivacion |
| |
54 iDExueieﬂie!i
4l W Alta I
| a |OCorrecta | |
Ll OBga ||
| |
i |
| 0¥ |

; [




Adecuacion de los usuarios

I
77" |
sl |
| “’ = ; |
! 54 |T Excelente :
|
| 4 W Alta |
2l 'OCorrecta ||
s O Baja
£ i - - 1|
13
ok
; Potencialidad de los recursos didacticos
| I
| Y
! 7 (-/ . —
: 61 _______;
| 5} - /T Excelente ||
:a 4 || Alta .
| 3l |OCorrecta ||
| AL . o Baja .
| A .| R : SIS - i I
| 14 g |
| e !
| ok |




Fomento de inciativa y autoaprendizaje !

/7 jLa |
|

| ! N
[

-

.Ei Excelente |
|HAlta
‘O Correcta
0 Baja

O = N W B O &

Enfoque pedagoégico actual

| '@ Excelente |
, @ Alta
| O Correcta

| ‘CI Baja -

QO =2 N W b O N

\




. Documentacion

[ Excelente |
B Alta I
O Correcta '
e ‘OBaja |

[ Esfuerzo ccgﬁitiuo?

B Memorizacion /evocacion
o
7 |
! O Lectura/Comprension
i /Interpretacién
61 ll O Comparacion / relacién (orden,
| clases...)
A B Andlisis / sintesis
547 |
@ Caleulo
4 EIRaznnamiento (deductivo,
inductivo, critico)
2l O Pensamiento divergente /
| imaginacion
il Resolucion de problemas
| 24 f
[@ Expresion (verbal, escrita, |
| | gréafica...) / crear -
R 'O Exploracién / experimentacion '
i‘ ) ../ : o i




¢ Lo recomendaria ?

N




