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.Vanuat ¿le Usuario CD lnteraaivo Mi Día

I. GENERA,LIDADES

I.I.- INTRODUCCIÓN

Este manual es un guia de consulta para un usr¡ario de cualquier nivel, ya que contiene

información clara y concisa acerc¿ de cómo navegar demro del Cd-Rom y su

funcionamiento.

Permitiendo de esta manera a los usuarios tener los conocimtentos necesarlos para

lograr una compresión exitosa de cómo acceder a c¿da uno de los ambientes del Cd "Mi
Dia".

Es de mucha importancia consultar esle manual antes y/o durante la visualización de las

páginas, ya que lo guiará paso a paso en el manejo de todas las funciones presente en el

Cd,

I.2.. OBJETIVOS DE ESTE MANT]AL

El objetivo primordial de este manual es guiar a todos aquellos usuarios interesados

como al personal encargado del manejo y administración del sistema obteniendo todo
tipo de información y poder despejar sus dudas.

. Cómo ingresar al Cd-Rom.

. Ayudar al usuario para el manejo de c¿da uno de los ambientes del Cd "Mi Día"

Este manual de diseño esta detinado para todos los interesados en conocer los
proyectos que realiza la Escuela Superior Politecnica del Litoral (ESPOL).

Esta dirigido a los diseñadores y programadores que deseen conocer sobre este
Cd lnteractivo, el cual contiene información relevante de los recursos utilizados
para su elaboración.

A maestros de primaria, pár,"r.rlos y todos aquellos profesionales que estén
dentro de la cadena de educación, están invirados a conocer el contenido de este
Cd a través de este manual de diseño.

1.3.-,\ Qr. rE¡.' !',r DTRIGIDO

Y. a aquellas personas interesadas que deseen continuar con el proyecto, Cd
Interactivo para niños con problemas de lecto-escritura "Mi Dia".

PR07-( 0tI L'opítulol-Púginal ESP0t,



I,4.. LO QUE SE DEBE CONOCER

El manejo del Cd es sencillo y los conocimientos que el usuario debe tener son

¡ Conocimiento básico de Windows.
. Conocimiento básico del manejo de sonido.

PR01C0,rl L'opítulol-Rigina2 ESÍ\)t_
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Manual de llsuario CD Intertctivo Mi Día

2. A1!IBI EN'TE OPERA(]IONAI,

Esta sección permhirá identificar los recursos minimos de hardware y soflware
necesarios para el correcto funcionamiento del aplicativo multimedia integral "Mi Dia"
y el sistema experto.

2.I.- REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE
Para el funcionamiento del Cd-Rom "Mi Dia" el usuario necesita¡á tener en su

computador el siguiente software.

ffitiffice Microsoft Oflicc 97 o superior

2.2.- REQIJERtMtf, NTOS Df, HARDWARE
El usuario deberá tener los siguientes componentes de hardware

t)q u ipo Cerecteristicas

Servidor
al'- d+='t, ,;

-

Procesador Pentium IV de
L8 Ghz
Disco duro de 20 CB
128 Mb en Ram
Tarjeta de Red

Sólo para escuelas que
trabajen en red.

Estación de Trabajo

ry
""'EE

s§.rTF

Procesador Pentium llt
de 800 Mhz
Disco de 20 Cb
128 Mb en Ram
Monitor SV(}A de I4'
Tarjeta de Red

Impresora

' s-t.q\:Itf

I mpresora inyección I[JOIECT
CAIPUS
ItiAS

PROI (',OM Copitulo 2- Pígino I ESI\)I-
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Manual de Usuaio ('D Interqctivo Mi Díu

2.3.- AMBIENTE DE INSTAT-ACIÓN
Para la instalación del aplicativo multimedia "Mi Día", es necesario saber como instalar
el Sistema Experto. El cual incluirá la instalación de los ambientes de Cd-interactivo.

2.3.1 Instalación del Sisteme Erperto y del Aplicetivo Multimedia

Una vez iniciado el sistema operativo Windows se debe insertar el Cd de instalación
del aplicativo multimedia integral "Mi Dia", automáticamente se presentan algunas
pantallas que indican que se está preparando al sistema para la instalación, esto
puede t¿rdar varios segundos.

Preparándose para la ln3talac¡ón...

t I p.ogrdñá dc ñrrdeúr Mr 0l. cdó pregdvyjo
lrd¡¡§hdd Waüd. q.É b !r.l¿ró óretc d rcdo dd
p.@¡o ó ,E¡Cá.*r t ¡páá pd lávii

Cdto¡úú d r§adú dn W]ldo,,is

FirJura2.l: Preparando l¿ inlalación I

íPr'+*a"u*r*'u'

Figura 2.2: Preparando ¡a iñst¿lacrón 2

EaEttorEC¡
CAIñJS
,t¡^s

PRO1\',OM (lapítulo 2- Ptigina 2 ESP()t.
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Manual de llsuaio (.'D Inte¡uctito Mi Día

Bienvenido a Hi Dia -
Instal I Shi cl d l,tli zard

f¡cr favEr, elp.re nEü¿6 d Fog,dr¡d de rrt¿i¿(l(r. Drepdó
lri4¿¡5H Wl¿rd Fra qrdle drdlE d trqero

< p-',, I yo- '." , I

F¡gu.a 2.3:8i€nvenrda a la instalación del Sistema

h",
Nota: Opciuulmente ¡nede pulwr la teclo fEntal del teclado.

2. Aparecerá la pantalla de bienvenida del instalador, hacer clic en

BkhrEr¡do ¿ M oaá tnetalstleld \Mz.rrd

In{¿.sH.adR) $rts-d hlC!,á r.t ctá ¿ñ er .r¡4D. Prá
((,frur, Ita. d( .r, SqÉre.

ADVERTEIi(IA: E te FoqÚn. crtá pr.tlgdo pü k Ly.f dc
der.dE é ircr y otr6 b¿t¡dor r$€fTracffi*t

Fignra 2.a: &envenida a Ia instalacrón det Srstema 2

¡p rt ol. - uxralsrrcto wito

EI

PR()t('(),\I (lapítulo 2- Págiaa J E.IPOt.

EI

cd-rqlt I

<,l'ái ll turt > I crrcr I
-----:----¡5r¡



Monuul de llsuar t ('D lnleraoivo Mi Día

3. Después de la pantalla de bienvenida s€ presentarán los términos del contrato de

licencia del sistema.

o ¡dd ytrlr or¡ñ k rÉ€ t.It to thr d.bg, 8.dy ),ü, k.nr. ¿{7€.ÍEft f¡e n tlÉ tr&g

(or*rdo & k.rld.
t6. o-.d¿&<!füt. c r(rdo d. krr'á q-stc

l..rvioütr to ttE urcr L*.rltÉ rur..
5¿a6ct thÉ tlrlr¡r.A{r.anEnt dSq.
Choor. to 6ót th¿ dCoe lrfd.t.
Or(. r. tll. tr¿bg 6da.r, §.bd th6 ihrrE frcl¿aaT.xt cútrd
5€t HrdrE to tlte ndrÉ of yrrú k€rÉ oor!ÉnÉd RrF fie.

yqJ h¡ld yo(, r€leee, yü¡ kanré t€!(t t. be @arÉd h üE Lráre AgeürErt dólog

a Boripro krtaí*E daÚüco&br¡

<!r¡ l rrtr,t., l

Figura 2.5: Contrato de lrceno¿

.? @:Si usted está de acuerdo con el contraro de

licencia debe seleccionar esta opción para que se active el botón
continuar con la instalación haciendo clic sobre este.

y poder

(. go accpto tot t*rtro dd Eúü6tode¡crrü. De no estar de acuerdo seleccionar esta
opción y a continuación hacer clic sobre el botón
instalación

para salir de la

4. Luego de aceptar el contrato de licencia se visualizará la siguiente pantalla en donde
deberá ingresar el nombre de la persona que va a hacer uso del sistema en la caja de
ingreso de datos que tiene como aiqueta " Nornbre d¿ u.ttarioi' y el nombre de la
institución en la caja de ingreso de datos que úene como eliqueta "Organización:" .

Si usted está trabajando en un sistema operativo Windows 20O0 o superior también
podrá indicar si desea que el sistema pueda ser accesado [nr otros usuarios, esto lo
puede indicar de la siguiente manera:

escoger esta opción haciendo clic sobre
esta si desea que otros usuarios puedan accesar al sistema.

r 5ób püs d (i¡ raurür). escoger esta opción haciendo clic sobre esta si desea ser
usted el único usuario que pueda accesar al sistema.

Para continuar con la instalación presione el botón

erta

PROT (',OM Capltulo 2- Págino 4 ESPí)t_
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,Vanual de Usuar t ('l) Inteructivo Mi l)íu

Yi ola - ¡^rtalrthLS wha.d :l
Irrfdrnrlón dtt fu€

Po. f.Yor , r*ródrxt l¿ ifo.ñd:Én.

l¡6trc dc §{rtE:
Fil,lüe
ggüü.dón:

lt i'+*3C 

-

In*,xrin

lñ4dü e*. *ario pd.l

a 5db F .dmihrt o)

lñ*dril Daa t¡:
C:lÁrd'avq d. fryú¡.FDbl

(üpcta & daiiE
H4á clt dr S¡g¡rt. pr. nlCr m d. <üFt o úr Cüntir pr. ir*J.r
ú¡ úra cúD.t. dlrtltc.

J

Fbu¡a 2.61 Informacrón de¡ cl,ente

5. Se mostra¡á la pantalla que le p€rmitirá indic¿r el directorio o carpeta en la que
desea instalar el sistema.
Cambia¡ de directorio: para cambiar de directorio hacer clic sobre el botón

c¡üXú.. I e indica¡ la carpeta en la que s€ va a realizar la instalación (sólo para
usuarios con conocimientos básicos de computación)

l.uego de indicar el lugar de instalación hacer clic en

< !r&

Fi!¡ura 2.7: Carpeta de destrno

IAUO'TEC¡
C^IPUS
t€¡A§

rg r{ Ñ - r,'r.¡ff.td WE}d

t R()t (.oM Ctpítulo 2- Ptigina 5 Í-sPot,

I

I

crr¡, ll

.*Ur... I

cücdü I



Manual de llsutr t ('l) lnle¡aaivo Mi l)ía

6. Si el sistema que s€ está instalando corresponde a la versión escuele aparecerá una
vent¿¡na en la que se pude escoger el tipo de instalación que se desea realizar
servidor o clienle.

fF&Ha|tiúo
Elt¿ eltpo de n*Jnrjrl q-E r. ¿d¿pa¿ nÉp, .1r rE(e'rd#

Sd..eün t& d¿ hrtddr!
l.EE
fs I,lrt¡r C cltaüpr. r !S.ñ rlú! PC ffid(ülü.) o

e.a rp ac cno.rrt! Ér td,

r' t¡.rit

# lrÉ§ d r*rnc p¡ro ra .¡r'¡rñ i1r¡. FC m h rld (dat.).

<&8l.-lql!El

F¡gura 2.8: Tipo de ¡nstalacrón

Si va a instalar el sistema en un entorno de red de computadoras, debe tomar en
cuenta que el sistema puede ser instalado como servidor sólo en una computadora"
en las demás, el sistema debe ser instalado como cliente.

Si las computadoras no se encrentran en entomo de red, et sistema deberá ser
instalado como servidor en cada una de las computadoras.

Esto se debe a que al instalarse como servidor el sistema presenlará ciertas opciones
necesarias para la administración del mismo-

Luego de selecciona¡ una de las opciones deberá hacer clic en el botón

7. A continuación se mostrará información de acuerdo a las opciones que ha
seleccionado hasta el riomento

c§po¡
((ri§»

BleLIC'f §a¡
CAI'PUS
,E¡as

¡$ n u" . l".riÉrru imrc

PROt'(7 )M (lopltulo 2- Págiaa 6 ESPoL

.IJ If

c-'"¡* I
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I
kcc-ú 9üa Hdü d p.qrdr¡.

O Acd..t! sstá r.plrádo ps. lc.rüur l¿ h*.|¿É¡b.

I dea rü/t- h Gúfigrrúi ó b h¿d.dr o ¡t&. &rh <¡ú&r,lq¡ dr gr
ItL. lto. rt ú! Cüi& pr. rt d &art .

Cdtfq¡rúr d'rd:
Tho ó E¡.dó.r:

5ú\,{&

Crpt. & daáÉ:
Crlffi¡r.ü ü rrltr.U¡bl

ñfiiEihdlr¡rB
,¡o¡.ü llnd.a
eqÚt¿dnlMdh

< dr* I i- ._¡{cr__l cürd¿r

Figura 2.9: Preparado pa¡¿ ¡nstalar e¡ proqrama

8. Inmediatamente aparecerá una ventana indicando que s€ está ejecutando el proceso
de instalación del aplicativo multimedia integral "Mi Día".

Este proceso puede tomar varios minutos.

lnrtddrdo l.t ü.
to! (c.rF.crrü( dcl p.oqrrñ. sbrdoñ.d06 r. üC&¡ ñ,lCüldo.

# Pú fó¡,(, g! nffi* ¡riGlú *ra¡rd l,t.tdr ll da. E{a D.rÉa.o
guldr órü YüB ürG.

EtÉr
CaCúüüat srr¡g

Deberá hacer clic en el botón
del sistema.

para que inicie el proceso de instalación

crf!(Jührlari¡ i

F¡¡ura 2.10: lnstalañdo el sistema

tE tl¡ Dt - ¡,Í{.t$dd w}.Bd

PR( )t (.OM Capltulo 2- Pd,giao 7 F:S¡tt )t.
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Munual de llsu¿rL¡ ('l) lnterattiro Mi l)ia

E ú ore: ¡ñn.üsaád rrk

E

9. Una vez instalado el sistema aparecerá una última pantalla indicándolo

fr1dzdjo lvf Cta lrrstJÉti*l Wl¿¡lrd

lrÉ*h!{d L/büd h¿ rüd¿do B¡ (crr€«drüte. H¿,q¿

d. ñ Fh&- pr¡ r* dC §e4t6rt..

I

F¡gura 2.11: Instalacrón ñnalzada

Deberá hacer clic en el botón para concluir con la instalación

NOTA:

Para mayor referencia de instalación y manejo del sistema experto, consultar con el
manual de usuario del sistema experto del aplicativo multimedia "Mi Dia". realizado
por los estudiantes de análisis de sistemas que lo desarrollaron para el proyecto.
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Manual de Usuoio L'D lnterauivo Mi l)ia

3. OPERAND() Et, SIS'I'EMA

3.1.- t\(;RESAliiDO AL CD

l. Al instalar el Sistema Experto y el aplicativo multimedia en el Escritorio aparecerá el
icono del Cd-lnteractivo *Mi Día". Se debe hacer doble clic en el ícono del sol v el libro
para ingresar.

F¡9urá 3.1.1: Ingresando al Cd int€r¿ctivo

2. Enseguida aparecerá el logo de la ESPOL animado junto con el logo del lnnfa y
Cic¡. Después aparecerá el isotipo del proyecto que también estará animado. En la
parte superior derecha aparecerá el texto que nos permitirá salir del intro e ingresar
directamente a la aplicación. También encontraremos los créditos de los analistas y
diseñadores
En la parte inferior están ubicados los botones de SALIR y ENTRAR. Para ingresar
deberemos presionar el botón de Entrar y si deseamos s¿lir deberemos presionar el
botón Salir.

./

F¡gura 3,1.2: Introducción a¡ sistema
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Munual de I isuorio ('l) Interauivt Mi l)ía

3. Al ingresar nos encontraremos con la panlalla de Login. en el cual deberemos
ingresar el nombre del us{¡ario que debió haber sido especificado con anterioridad en el

sistema experto.
A continuación nos pedirá el password o la clave, que también debió haber sido
especificado en el sistema experto
Para continuar presionaremos Aceptar.

Figura 3.1.3: Pant¿lla de log¡n

4. A continuación el aplicativo nos dará la bienvenida indicándonos el nombre del
profesor o tutor y la escuela a la que pertenece.
También encontraremos los nombres de los niños o alumnos que debieron haber sido
ingresados al sistema experto. Luego deberemos presionar Ac€ptar.

F¡9ura 3.1.a: Pantalla de lrsta de alumnos
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5. Ya hemos ingresado a la aplicación. A continuación aparecerá la guia presentando a

todos los personajes, para luego continuar con el juegro

Figu.a 3.1.5: Pant¿lla de introduc€ión de los juegos

3.2.. RECOMENDACIONES GENT]RAI,ES PARA TODOS LOS AIITBIE:{TES

I La Rana o el Búho son los personajes guias de los ambientes. Ellos serán los
encargados de guiar al niño y de indica¡les las rutinas.

2. Para poder hacer clic y ejecutar la acción es necesario esperar a que los
personajes guias terminen la instrucción.

3. Cuando el niño o niña ejecute correctamente la rutin4 los personajes guias le
informarán de ello con frases como:

r ¡Muy bien!
o ¡Eso es!

r ¡Correcto !

o ¡Excelente!
r ¡Lo estás haciendo muy bien!

4. Cuando el niño o niña se haya equivocado Ios per'sonajes guias también se lo
indica¡án con frases como:

o No, eso no.
o Oh, te equivocaste.
¡ No, no es asi.

r Oh, Oh
¡ Inténtalo de nuevo

SOL BOB VOLF T¡OM AL

T,ffiÉ'HÉ
h

!
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5. Al final de algunos ambientes y de cada ejercicio se mostrarán los errores y
acienos de los niños, p€ro se usarán símbolos que serán especificados en el item
L3 de este capitulo.

ó. Al realizar los ejercicios de cada ambiente se debe recordar que para continuar
se debe presionar /',rrrdr.

7. En otros ejercicios es important€ que el niño tome en cuenla que liene un tiempo
límite o un número especifico de oportunidades.

3.3.- ruxr;róN DE BoroNES y ptiNTERos

J.3.1 Botones de (lonlrol

Siwe para salir de la aplicación

Sirve para adelantar al ambiente siguiente.
Funciona solo cuando se ha completado el juego

Representa al personaje guía El buho. Sirve para repetir la
instrucción.

Sirve para controlar el volumen

Con acerca¡ el mouse en la onda pequeña se bajará el volumen al
nivel más bajo: Nivel I .

^ e ¡:.\( {

Botén f'unción

I

Regresa a los ambientes anteriores.
Funciona solo cuando se ha completado el juego

Representa al personaje guia la Rana. Siwe para repetir la
instrucción.

-L
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Con acercar el mouse en la onda mediana se subirá el volumen al
Nivel 2,

Con acerc¿r el rrKtus€ en la onda grande se subirá el volumen al Nivel
3, el más alto.

Sirve para aceptar alguna acción o password que hayamos indicado
anterrormente
Haciendo clic nos permite continuar con la aplicación

3.J,2 Botones de Personaj es

Botón

3.3.3 Punteros

F uncién
Estará habilitado sólo en ciertos ambientes (el baño, la sala)
Ingresa a Bob al ambiente.

E*ará habilitado sólo en ciertos ambientes (el baño, la sala)
Ingresa a Volf al ambiente.

Esta¡á habilitado solo en ciertos ambientes (el baño, la sala)
Ingresa a Sol al ambiente.

Estará habilitado solo en ciertos ambientes (el baño, la sala)
Ingresa a Wom al ambiente.

Estará habilitado sólo en cienos ambientes (el baño, la sala)
lngresa al ambiente a el personaje Al.

Función
Busca y ejecuta las rutinas (acción). No esará habilitado cuando exista
el eFecto de Zoom en los ambientes.

Botón

PR( ) t'('OM Capía o3- Página 5 ESF.)t_
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Manual de Llsusitt (]l) lnte¡auivo Mi l)ia

tT
Sirve para buscar algún elemento cuando exista Zoom en algún objeto
u objetos del ambiente.

Sirve para ejecutar algún elemento cuando exista Zoom en algún objeto
u objaos del ambiente.

3.{.- SI}IBOLO(;IA

Circulo rojo. Representa que el ejercicio realizado está inconecto

Símbolo Función

I Círculo azul. Representa que el ejercicio realiz¿do está correctro

o
{

Visto azul. Representa que el ejercicio realizado está correcto

x Cruz roja. Representa que el ejercicio realizado esta incorrecto

Al finalizar los ejercicios de identificación, si está conecto el
personaje aparecerá feliz y sin el nombre en su ropa.

Al finaliz¿r los ejercicios de identiñcación, si está incorrecto el
personaje aparecerá triste y con el nombre en su ropa.
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J.5.- OPERANDO LOS AMI}II]N'I-ES

A continuación nombraremos las rutinas seguidas en los ambientes y las actividades en
los ejercicios que se encuentran dentro de ellos.

J.5. I Dormitorio Inicial

F¡gura 3.5.1i Dormrtono rnrcral

Apagar el reloj
Abrir las cortinas
Despenar a Sol
Despertar a Volf
Despertar a Al
Despertar a Wom
Despertar a Bob
Poner de pie a Sol
Poner de pie a Voll

l0 Poner de pie a Al
I L Poner de pie a Wom
12. Poner de pie a Bob
l3 Abrir el closet
14. Desvestir a Sol
15. Desvestir a Volf
16. Desvestir a Al
17. Desvestir a Wom
18 Desvestir a Bob
l9 Vestir a Sol
20. Vestir a Volf
2l.VestiraAI
22 Vestir a Wom

Rutina
t.
2.

J

4.

5.

6.

7.

8
9.
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Mqnual ¿e llsuar t ('l) lnteractivo Mi Diu

23. Vestir a Bob
24. Cerrar closet
25. Abrir puerta
26. Sacar a Sol
27. Sacar a Volf
28. Sacar a Al
29. Sacar a Wom
30. Sacar a Bob
3 L Cenar la puerta del dormitorio inicial

Íl ercrc to

Figura 3.5.2: Elerc,c¡o dormrtono rnrcial

L Escribir el
2. Escribir el
3. Escribir el
4. Escribir el
5 Escribir el

nombre de Sol
nombre de Bob
nombre de Volf
nombre de Al
nombre de Wom

iÉ,
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Munuol de llsuario (.'l) lnteroctit'o Mi Día

3.5.2 t]¿ño

F¡gu ra 3.5.3:8año

Encender lámpara superior
Encender lámpara derecha
Encender lámpara izquierda
Ayudar a Al a entrar al baño
Desvestir a Al
Abrir llave de ducha
Meter a Al a la ducha
Pasar el jabón a Al
Pasar el shampoo a Al

10. Pasar el guante de baño a Al
I L Avudar a Bob a entrar al baño
12. Abrir llave de lavabo para Bob
13. Pas¿r el cepillo de dientes a Bob
14. Pasar la crema dental a Bob
l5 Ayuda a Volf a entrar al baño
I 6. Abrir tapa de servicio higiénico para Voll
I 7. Sacar pantalón a Volf
I 8. Sentar a Vollen el servicio higiénico
l9 Pasar el biombo a Volf
20. Cerrar llave de lavabo
2l . Ayudar a Wom a entrar al baño
23 Ayudar a Sol a entrar al baño

asar el cepillo a Sol
asar el moño a Sol
asar el desodorante a Wom
asar el perfume a Wom
errar la ducha para Al
asar la toalla a Al

Rutin¡
l
2.

.,

4.

5.

6.

7

8.

9.

23P
24P
25. P
26. P
27C
28 P,
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Manuul de lJsuario ('D lntera<:tilo Mi Díu

29. Ayudar a Al a salir de la ducha
30. Vestir a Al
3l Pasar el papel higiénico a Volf
32. Mover biombo de Volf
ll. Poner de pie a Volf
14. Subir pantalón a Volf
35 Bajar la váhula y cenar la tapa
36. Apagar lámpara superior
37. Apagar lámpara derecha
38. Apagar lámpara izquierda
19 lndicar la posición del papel higiénico
40 Indicar la posición deljabón
4l . Indicar la posición de la toalla
42. Indica¡ la posición del cepillo de dientes
43. lndicar la posición de la crema denlal
44. Indicar la posición del guante
45. Indicar la posición del perfume
4ó. Indicar la posición del shampoo
47. Indicar la posición de la peinilla
48. lndica¡ la posición del biombo

FiJura 3.5.¿l: Elercic¡o baño 1

49 Ayudar a Bob a verse en el espejo
50 Ayudar a Sol a verse en el espejo
5 I . Ayudar a Volf a verse en el espejo
52. Ayudar a Wom a verse en el espejo
53. Ayudar a Al a verse en el espejo
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Monual de Ilsuario ('l) lnteractiw Mi Día

ercrcro

F¡gnra 3,5,5: Ejerc¡cio baño 2

L Escribir el nombre de Bob como se ve en el espejo
2. Escribir el nombre de Sol como se ve en el espejo
3. Escribir el nombre de Volf como se ve en el espejo
4 Escribir el nombre de Wom como se ve en el espejo
5 Escribir el nombre de Al como se ve en el espejo

J.5.J (locina

F¡9ura 3.5.6: Cocina

Abrir la puerta de la cocina
Servir los platos

Ru tina
I
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3. Servir los vasos
4. Abrir la puerta de la refi-igeradora
5 Pedir comida a Volf
ó. Servir hamburguesa a Volf
7 Servir gaseosa a Volf
8. Pedir com¡da a AI
9 Servir manzana a Al
I 0. Servir vaso de agua a Al
I l. Pedir comida a Sol
12. Servir galletas a Sol
ll. Servir vaso de leche a Sol
I 4. Pedir comida a Wom
15. Servir banana a Wom
16 Servir té a Wom
I 7. Pasar tazón de azúcar a Wom
18. Pedir comida a Bob
l9 Servir zanahoria a Bob
20. Servir jugo a Bob
2 I . Cerrar la puena de la refrigeradora
22. Levantu ¡azi¡n de azúcar de la mesa

23. Levantarjana de agua de la mesa

24. Levantar jarra de té de la mesa
25. Llevar platos sucios al lavadero
2ó. Llevar vasos al lavadero
27 . Llevar te,a al lavadero
28. Abrir la puerta debajo del lavadero
29. Botar desperdicios al tacho de basr¡ra

30. Cenar puerta del lavadero

Al final de las rutinas del ambiente aparecerán los resultados de las actividades
realizadas por el niño.

F¡9ura 3.5.7: Elercic¡o coc¡na 1
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Ejercicio

F¡9ura 3.5.t: Ejercrcio cocina 2

l. lndicar
2 Indicar
l. Indicar
4. Indicar
5. Indicar
6. Indicar
7. Indicar
8. lndicar
9. lndicar
10. lndicar

la posición de [a zanahoria
la posición de la hamburguesa
la posición de las bananas
la posición de la taza
la posición de las galletas
la posición de la manz¿na
la posición del envase de la leche
la posición de la gaseosa
la posición del jugo
Ia posición de la llave de agua

3.5..1 (lamino a la Escuela

Figura 3.5.9: Cdmrno a la es(uetd I
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Rutin¡
l
2.

,
4
5

6
7

8

9

Ayudar a Sol a salir de la casa
Ayudar a Wom a salir de la casa
Ayudar a Volf a salir de la casa

Ayudar a Bob a salir de la casa

Ayudar a Al a salir de la casa

Ayudar a Wom a subir al bus
Ayudar a Sol a subir al bus
Ayudar a Al a subir al bus
Ayuda¡ a Volf a subir al bus

10. Ayudar a Bob a subir al bus
I I Ayudar al bus escolar que salga

Ejercicio
l. Encontrar la ruta correcta del bus escolar

Figu rá 3,5,1O: Laberinto
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Rutina (continuación)

Figura 3,5.11: Camino a la escuela 2

2. Ayudar a Bob a bajar del bus
3. Ayudar a Wom a bajar del bus
4 Ayudar a Al a bajar del bus
5. Ayudar a Sol a bajar del bus
6. Ayudar a Volf a bajar del bus
7. Abrir la puerta de la escuela
8. Ayudar a Wom a entrar a la escuela
9. Ayudar a Volf a entrar a la escuela
10. Ayudar a Al a entrar a la escuela
I l. Ayudar a Bob a entrar a la escuela
12. Ayudar a Sol a entra¡ a la escuela
I 3. Cerrar la puena de la escuela
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3.5.5 Aula de (llase

F¡gura 3.5.12: Aula de c ase

Ayudaraentraralan
Acercar a Bob al pizarrón
Agrandar el pizarrón

Ejercicio I

Fí9ur¡ 3.5.13: Ejercrcio aula de clase 1

l. Descubrir animal oculto en la palabra pulgar
2. Descubrir animal oculto en la palabra Leonor
3 Descubrir animal oculto en la palabra vacaciones
4. Descubrir animal oculto en la palabra zapato
5. Descubrir animal oculto en la palabra hermoso
ó. Descubrir animal oculto en la palabra espuma

t
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7. Descubrir animal oculto en la palabra kimono
8. Descubrir animal oculto en la palabra llamar
I Descubrir animal oculto en la palabra globo

ercicio 2

F¡gura 3.5.14; Ejercicio aula de clase 2

l. Acercar a Sol al pizarrón
2. Encontrar [a palabra sol en el arbolito
3. Encontrar la palabra rana en el arbolito
4. Encontrar la palabra morder en el arbolito
5. Encontrar la palabra pensar en el arbolito

Ej ercicio J

Flgura 3.5.15: Ejercic¡o aúla de clase 3
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l. Acercar a Al al pizanón
2. Ordenar palabra Sol, escrita en espejo
J. Ordenar palabra Al, escrila en espejo
4 Ordenar palabra Bob. escrita en espejo
5 Ordenar palabra Tof, escrita en espejo
ó Ordenar palabra Cas. escrita en espejo
7. Ordenar palabra Wom. escrita en espejo

ercicio ¿l

F¡gura 3.5.16: Elercioo aula de clase 4

l. Acercar a Wom y Volflal pizarrón
2. Encontrar los números del gato y el ratón
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3.5.6 (lancha de fútbol

F¡gura 3.5.17: C¿ncha de fútbol

Rutine
l.- Hacer clic en el lado izquierdo de la cancha.
2.- Hacer clic en el lado derecho de la cancha.
3.- Los personajes se convierten en bolitas.
4.- El niño arrastra la pelota intentando hacer un gol.
5.- Sonido de pito, finaliza el partido. Puede ser porque el niño metió un gol o porque
pasaron 3 minutos.
6. - Se visualizan los resultados.

ercicio

F¡gura 3.5.18: Elercrcro cancha d€ fiitbot I

Pasar la bola (arrastrando mn el mouse) hasta que meta un gol en el equipo rojo
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3.5.7 Comedor de la Escuela

F¡gura 3.5.19: Comedor de la escuela

Entrar a Volf al comedor
Entrar a Wom al comedor
Entrar a Bob al comedor
Entrar a Al al comedor
Entrar a Sol al comedor
Pedir comida para Sol
Pasar pescado a Sol
Pasar leche a Sol
Pedir comida para Bob

I 0. Pasar brócoli a Bob
I l. Pasar agua a Bob
12. Pedir comida para Al
13. Pasar sánduche a Al
14 Pasar té a Al
I 5 Pedir comida para Volf
I ó Pasar pollo a Volf
I 7. Pasar cale a Volf
I 8 Pedir comida para Wom
I 9. Pasar frutas a Wom
20. Pasar jugo a Wom
2 L Abrir la puerta del comedor
22. Ayudar a salir del comedor a Volf
23 Ayudar a salir del comedora Bob
24. Ayudar a salir del comedor a Al
25. Ayudar a salir del comedor a Wom
26. Ayudar a salir del comedor a Sol
27 Cenar la puerta del comedor

tina
t.
2.

l
4
5

6
'7

8
9

Rr¡

PRO7.(',OM ()apitulo 3- Priginu 20 ESH)t.

R
@

i5
t

l'

1

r --!
\- _¡

(D tu {)))



Manual de Usuoio CD lnteractito Mi Día

Al final de las rutinas del ambiente aparecerán los resultados de las actividades
realizadas por el niño.

F¡gura 3.5.20: Elercicio comedor de escuela 1

!-j e rc ic io

Figura 3.5.21: Elercicio comedor de escuela 2

l. Indicar posición del pescado
2. Indicar posición del pollo
"l lndicar posición del pan
,4. lndicar posición del calé
5. lndicar posición de la leche
6. Indicar posición del brócoli
7 Indicar posición de la t¡"¡ de té
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3.5.8 Regreso a casa

F¡9ura 3.5.22: Regreso a c¿s¿ I

Figura 3.5.23: Regreso a cas¿ 2

Ayudar a entrar a la casa a AI
Ayudar a entrar a la casa a Sol
Ayudar a entra¡ a la casa a Wom
Ayudar a entrar a la casa a Bob
Ayudar a entrar a la casa a Volf
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Ej erc ic io

F¡gura 3,5.2¿l: Ejercicio regreso ¿ cas¿

L Encontrar la palabra WOM en el párrafo
2 Encontrar la palabra CHELL en el párrafo
3 Encontrar la palabra CLEO en el pánafo
4. Encontrar la palabra BOB en el párrafo
5. Encontrar la palabra VOLF en el párralo

3.5.9 Sala de la (las¡

Fig¡¡ra 3.5.25: Sala de la c¿s¿
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Abrir la puerta de la sala

Ayudar a entrar a Al a la sala

Ayudar a entrar a Bob a la sala
Ayudar a entrar a Wom a la sala

Ayudar a entrar a Volf a la sala
Ayudar a entrar a Sol a la sala

Encender la televisión
Encender la computadora
Encender la aspiradora

10. Tocar el piano
I I . Apagar la televisión
12. Apagar la computadora
13. Apagar la aspiradora
14. Ayudar a salir a Sol
15. Ayudar a salir a Bob
16. Ayudar a salir a Voll
I 7. Ayudar a salir a Wom
l8 AyudarasaliraAl
19. Apagar la luz
20. Cerrar puerta de la sala

Ejercicio I

Figura 3.5.26: Elercic¡o s¿la de la cas¿ 1

l. Buscar a Sol para hacer el ejercicio
2. Completar primera palabra
3. Completar segunda palabra
4. Completar tercera palabra
5. Completar cuana palabra
6. Completar quinta palabra
7. Completar sexta palabra
8. Completar séptima palabra
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ercic¡o 2

F¡qura 3.5.27: Elerooo sala de la casa 2

l. Buscar a Al para hacer el ejercicio
2. Formar figura I

3 Formar figura 2
4. Formar figura 3

T] ercicio J

Figura 3.5.28: Elercicro sala de la casa 3

l. Buscar a Volf y Bob para hacer el ejercicio
2. Descubrir nombre José
3. Descubrir nombre Pablo
4. Descubrir nombre Alicia
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3.5.10 Dormitorio final

Figura 3,5.29: Dorm¡torjo final

I I Quitar la ropa a Wom
12. Quitar la ropa a Volf
13. Quitar la ropa a Sol
14. Ayudar a Wom a ponerse la prjama
I 5 Ayudar a Al a ponerse la pijama
16. Ayudar a Sol a ponerse la pijama
I 7. Ayudar a Bob a poner¡e la prjama
I 8 Ayudar a Volf a ponerse la pijama
19. Cerrar la puerta del closet
20 Ayudar a recoslar a Sol
21. Ayudar a recostar a Volf
?2 Ayudar a recostar a Bob
23 Ayudar a recostar a Al
24. Ayudar a recostar a Wom
25. Apagar la lámpara

Rutina
l. Encender la lámpara
2. Cerrar la cortina
3. Ayudar a entrar a Volf
4. Ayudar a entrar a Sol
5. Ayudar a entrar a Al
ó. Ayudar a entrar a Wom
7. Ayudar a entrar a Bob
8. Abrir la puerta del closet
9. Quitar la ropa a Al
I 0 Quitar la ropa a Bob
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.Vanual de Ilsuorio CD Interaaivo Mi Día

A. CONOCIENDO EL CONIPI.]TADOR

A.r ¿Qt'É ES IrI.\ CONIPLTT-,\DORA?

Es una máquina cap¿rz de re¿lizar cálculos y procesos simples o complicados que
ayudan al tratamiento automatizado de la información. Una computadora no puede
reemplazar todas las tareas que hace una pefson4 pero tiene la gran ventaja de que
puede simplificar y reduce el tiempo de elaboración de muchas de ellas. Realiza
procesos a gran velocidad y de manera precisa dejando al hombre hacer la parte
fundamental del trabajo

A.2 ¿QLIE ES EL H..TRDWARE Y EL SOF-I'W'ARf,?

El hardware está compuesto por la estructura fisica de la computadora, es decir, por [o
que se puede ver y tocar, aunque no todo el hardware se puede ver a simple vista. lo que
normalmente vemos es el monitor, teclado, mouse y CPU. El hardwa¡e ha sido
clasificado de tres formas: dispositivos de entrada, dispositivos de salida y dispositivos
de entrada,/salida. A estos dispositivos también se los conoce con el nombre de
periféricos.

El snftware es lo que no se puede tocar y está compuesto por los programas que
controlan el ñrncionamiento del ha¡dwa¡e. Mediante el software podemos comunicarnos
con la computadora dándole órdenes y mandatos para que haga lo que queremos.

Amhus ¡nrtes (lnrd*are y soJtvare) se complementan entre si, y ninguna ptiría
funcionar sin la otra.

4.3 PERIFT]RICOS

Los periféricos son dispositivos que permiten ingresar o mostrar información de
distintas maneras, según el uso que uno quiera darle a la computadora.

Los periféricos más comunes para ingresar información (diwsitivos.le entrada) son
o Teclado
¡ Mouse
. Joystick
. Scanner, entre otros.

Los periféricos más comunes para mostrar información Qlispositivos de salida) son:
o Monitor
. Impresora

PROI'( Ov Anexo- Prigina I ESP0I,



A.3.1 Teclado

Nos permite comunica¡nos con la computadora e ingresar la información. Es útil para

utilizar cualquier aplicación. se utiliza como una máquina de escribir presionando sobre

la tecta que queramos ingresar

Esta agnrpado en cuatro blot¡ues

Teclas de función

Teclas de control

'l'eclus <le uso ct¡mutt:

Desc ri tonPartes del tecl¡do

Tiene todas las teclas del alfabeto, los diez dígitos

decimales y los signos de puntuación y acentuación.Teclado alfanumérico

Se parece al teclado de una calculadora y sirve para

ingresar rápidamente los datos numéricos y las

operaciones matemáticas más comunes.Teclado numérico

De FI a FI2, sirven como "atajos" para acceder má5

rápido a determinadas funciones que le asignan los

distintos proqramas. Por ejemplo en Microsoft Word
podemos usar la tecta Fl2 para activar la opción
"Gua¡dar como".

Cumplen distintas funciones según el programa o a la
aplicación que se util¡zando.

Tecla Nombre Uso

lntro (Enter) Si estamos escribiendo un teno sirve
para terminar un párrafo Y Pasar a

uno nuevo. Si estamos ingresando
datos se usa para confirmar el dato
que acabamos de ingresar Y Pas¿r al

siguiente.

Retroceso(backspace)

lab En un procesador de terto sirve para

alinear venicalmente tanto texlo
como números. También sirve para

pasar de una caja de texto a otra.

PROT-CO.IT Anero- Púgina 2 ESP0L
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UsoTecle Nombre

Fija el teclado
maÉs€ula. para
maÉscula basta
pulsarla.

alfanumérico
desactivar

con volver

en
la
a

Bloq Mayus (caps lock)

Sirve para borra el carácter ubicado a

la derecha del cursor.
Supr (Del)

Ciontrol (Control)

F Iechas de despla,amiento

Se usa en combinación con otras
teclas para activar distinlas opciones
según el progf¿rma que se esté
utilizando.

Sirven para mover el cursor según la
dirección que indica la flecha.

Mayus (Shift) Si estamos escribiendo en minúscula"
al presionar esta tecla
simultáneamente con una letra esta
última quedará en mayúscula. Si
estamos escribiendo en mayúscula al
presionar esa tecla con una letra la
misma quedará en minúscula.

En un procesador de texto activa el
modo de inserción de ca¡acteres. De
esta manera todo lo que escribamos a

continuación se irá intercalando entre
lo que ya tenemos escrito

Dentro del sistema operativo
Windows, esta tecla sirve para
guardar en el ponapapeles en lorma
de imagen la pantalla que estamos
viendo en ese momento.

I mpr pant PetSis

Alt

lnicio (Home) Siwe para colocar el cursor al inicio
de una linea.

Insert

Al igual que la tecla control se usa
para hacer combinaciones y lograr
asi ejecutar distintas acciones.

Sin'e para coloca¡ el cursor al final
de una linea

PR( )7 ( O.rl
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4.3.2 Mouse

Pequeño dispositivo que se adapta a la lorm¡ de la mano y que sirve para señalar
objetos o seleccionar opciones que s€ muestran en la pantalla.
Mientras este se mueve sobre una superficie, una flecha en pantalla va haciendo los
mismos movimientos, a esta flecha la llamanos puntero del mouse. señalador o cltrsor.
Tiene dos botones: izquierdo y derecho. EI botón izquierdo es el más utilizado, este es

con el que seleccionamos los ob.ietos de Ia pantalla. El botón derecho por lo general se

usa pa¡a desplegar un menú con opciones relacionadas con lo que se está haciendo en
ese momento o mn el objeto que esté señalado por el puntero del mouse.
Acciones que se pueden re¿liza¡ con el mouse:

El puntero del mouse cambia de forma según el elemento que esté señalando o la tarea
en curso

Puntero

;(¡f

La computadora está ocupada

§ Selección no disponible

Ta ree Arción

Hacer clic Es Ia acción de apretar y soltar enseguida uno de estos botones.

Hacer doble clic Significa hacer dos clic seguidos, inmediatamente uno a
continuación del otro, con el botón izquierdo

Seña lar Coloque el puntero del Mouse sobre un elemento

Arrastrar Señale un elemento, presione y mantenga presionado, el botón
del Mouse mientras lo desplaza a otra posición, suelte el botón.

Descripción

I + Selección Normal
ventana.

Puede seleccionar opciones o desplazarse en una

Puntero para ingresar texto o para selecciona¡ texto

2i Selección de avuda

lndica que la computadora esta trabajando en segundo plano

)(í=l

?
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Punttm flc¡cripción

Ajuste diagonal I

Ajuste diagonal 2

Mover un objeto

Ajuste horizontal

4.3.J lmpresora

Sirve para imprimir en papel los trabajos que hacemos en ia computador4 como textos,

dibujos, plantillas. listados con información de distinto tipo. segun los programas que

utilicemos.

A.3.{ }Ionitor

Es similar a un televisor, nos permite ver la información que genera la computadora en

una pantalla y. a la vez, interactuar con los programas.

Los distintos tamaños se identifican según la cantidad de pulgadas, tal como sucede con
los televisores.

A.¡ EI{CENDER EL COIIPU'I'ADOR

L Encender el switch de potencia del CPU (Power a ON).
2. Encender el switch de potencia del monitor (Power a ON).
3. Después de esperar que el computador termine su proceso de arranque,

aparecerá la una pantalla solicitando una conlraseña para tener acceso a la red(si
las computadoras se encontraran en red).

4 El sistema operativo Windows empezará a cargarse hasta aparecer la pantalla
principal

dfio¿
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Nota. En los sistemas operativos Windows 95 ó 98 puede cancelar la contraseña

de acceso a la red pero no tendrá recursos compatidos por los demás usuarios

PR0l ('o.rl Anex> Págino 5 ESt\)t,

Maaual de Llsuatio CD Inte¡aai'o Mi Dia

I

I

I

I


