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INTRODUCCION

Desde que se incursiond en la computacidn, con el desarrollo

de la informatica, la tecnologia ha ido avanzando a pasos

agigantados. Asil  tenemos que continuamente salen al mercado

nuevas versiones de computadoras cada una mds sofisticadas

gque la anterior.

No podemos negar que el uso de un computador nos ha dado
muchas tfacilidades, debido a la gran velaocidad de

procesamiento que tiene esta mdquina.

En epocas anteriores a que apareciera el computador el
trabajo que involucraba agran cantidad de datos se lo
realizaba con inexactitud en forma lenta vy nunca se obtenian
los resultados a tiempo, ahora todo a cambirado, puesto gque
todos estos trabajos se los puede hacer en farma mas rapida vy

eficiente con el uso de esta nueva tecnica.

Actualmente el avance tecnoldgico de computacidn ha causado
un  aran impacto de todo los campos tales como en los BHancos,

industria v también en la Educacion.

For  todas las ventajas que ofrece un computador vy pensando
gue esta nueva técnica se la puede usar =n la ensefranza, he

desarrollo este sistema gue trata acerca de Geografia del



Fouador. a fin de que se aprenda usando un computador.
Entre los objetivos de este sistema puedo mencionar.

Dar & conocer como  puede usarse un computador en 1la

enseManza.

Hacer que el educando participe en {forma directa en su

aprendizaje mediante el uso del computador.

El Sistema de Geggrafia del Ecuador se ha disefrados de tal
manera que se convierta en una guia facil vy oamena a la
ensefManza de la Geografia del Ecuador, para ello se presentan

arafices relacionados con el tema.

Exry varios Jjuegos primero  se  muestra el gratico vy a

continuacion un  Jjueqgo basada en el agrafico que se vio

anteriormente.

Otros Jduegos a base de preguntas que deben ser contestadas
por &1 Jjugador, otros en cambio en forma de adivinanzas, para

aque de esta manera cualguier persona aprenda jugando.

Todos los Jjuegos han sido disenados de tal manera que si LU &
pregunta no ha sido contestada correctamente v ae le
acabaron las oportunidades para contestar, el Sistema le

envia la(s) respuestalis) correctas.



El sistema ha sido desarrollado en un micro-computador

llamado I1BM-FC, debido a la grandes facilidades que ofrece
este micra para hacer graficos y usar colores qgque alqgunos

atraos micros no lo permiten.

El lenguaje en gque ha sido desarrollado todos los programas

es RASIC.
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GENERAL IDADES

A continuacidn se describe de una manera general la forma de

como llevar el Sistema.

Este sistema esta compuesto por un mend principal gue muestra

las diferentes opciones que tiene el sistema.

Las opciones ue se muestran en el mend principal S0n 1las
jal

siguientes.

La opcidn uno muestra la situaciodn Geografica del Ecuador.

La opcidn dos presenta el Ferfil Costanero v a continuacion

un Jjuego basado en el Fer+fil Costanero.

LLa opciodn tres trata acerca de los rios del Ecuador para ello
se ha disenado un Jjueqo basado en el nombre del rio, la

region a la que pertenece v los afluentes gque tenga un ria.

La opcidn cuatro presenta las hoyas interandinas del Ecuador
y las ciudades/poblaciones que existe en cada hova y luego se
hace un juega  para encontrar relaciones entre hovas v

ciudades/poblaciones gue existen en cada hoyva.

La opcidn cinca muestra la division politica del Ecuador esta
opciéon  tiene a su  ver otras opcliones gque colorean las

provincias del Ecuador, tambien presenta un juego basado en
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las provincias del Ecuador.

La opcion seis enseffa cuales son los Recursos Minerales del

Ecuador , luego un juego gue consiste en cuadro de letras en

las que se encuentran los recursos minerales, los mismos gue

deben ser encontrados por el Jjugador.

La opcidn siete presenta el Archipielaco de Colon y preguntas
relacionadas con este tema.

La opcidn ocho trata acerca de las poblaciones del Ecuador v

un Juego con las mismas.
La opcidn nueve menciona los animales del Ecuador. para ello

existe un Jjueqgo basado en una clasificacidn de los animales,

de acuerdo a la regidn donde exista el animal.

La opcion diez i1lustra el desarrollo de un crucigrama, las

preguntas  del crucigrama pueden leerse desde wun archivo

llamado CRUCIGRA pero si este no hublera sido creado los

datos son leidos desde la data.

La opcidtn once presenta un juego denominado BUSQUE SU

RESFUESTA este Juego es llevado a base de preguntas vy el

jugador tratara de encontrar la respuesta a la pregunta.

Fara esta opcidn es necesario de que se haga la creacion del

archivo DATOS en caso de gue no se haya creado.
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La opcidn doce se usa para mostrar las capitales de las

provincias del Ecuwador . el Jugador debe trata de 1legar

hasta la capital de una determinada provincilia.

La opcidn trece presenta el resultado de los Jjugadores para

lo cual lee los datos del archivo RESUL, el mismo que se va

creanda  cada vezr gue se se 1ngresa el sistema o cuando se

desea cambiar de jugadores.



DESCRIFCION DE FPROGRAMAS
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DESCRIFCION DE LOS PROGRAMAS

NOMBRE :SJED

DESCRIPCION:

El obietivo de este programa es mostrar el menud de opcilones
del Sistema v dependiendo de la opcion elegida enlazar al

programa correspondiente.

La opcidn uno enlaza al programa SJEDI.

La opcidn dos enlaza al programa SJEDZ.

[

! La opcidn tres enlaza al programa SJEDI.

! La opcidn cuatro enlaza al programa SJED4.
: La opcidn cinco enlaza al programa SJEDS.
|

' La opcidn seis enlaza al programa SJED6.
La opcidn siete enlaza al programa SJED7.
La opcidn ocho enlaza al programa SJEDB.

La opcidn nueve enlaza al programa SJEDY.

La opcidn diez enlaza al programa SJED1@.

La opcidn once enlaza al programa SJED11.
La opcidn doce enlaza al proarama SJED1Z.

La opcidn trece es parte de este programa.

La opcidn catorce sirve para salir del sistema.
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NOMBRE :SJEDI1

DESCRIFCION:

Fresenta la situacidn Geografica del Ecuador, vy muestra

los limites del Ecuador.

NOMBRE :SJEDZ2

DESCRIFPCION:

Muestra el Fertil Costanero, luego se presenta un juego con

el Ferfil Caostanero.

Descripcidn del Jjuego:

El juego tiene por +inalidad que se digite los nombres de

los puntos pintados en el mapa, estos puntos pueden ser

Cabos. BHahias o Funtas que tiene el Ferfil Costanero.

2
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NOMBRE: SJED3

DESCRIPCION:

Este programa trata acerca de los rios del Ecuador. para esto

se realiza un 1ueqo.

Descripcidn del juego.

Llenar los espacios en blanco, en un formato de pantalla
como el mostrado en la figura # & del anexo # 2.

En cada numeral hay espacios en blanco gue deben ser llenados

por el jugador., lo que falte podria ser el nombre de un rio,

i

I la regidn a la pertenece o los aftluentes que tenga el rio.
|

|

{

NOMBRE: SJED4

DESCRIFPCION:

Este programa muestra las hoyas Interandinas del Ecuador,

con los nombres de cada una de ellas.

Descripcidn del Juego.

Este juego consiste en buscar las relaciones que exliste entre

las hovas vy las ciudades/poblaciones gue hay en cada hoya,

el jugador debe digitar el numero de hoya y un numero de

ciudad para ello observe lo que se muestra en la +figura # 10
del anexo # 2

Manual|del Sistema
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NOMBRE: SJEDS

DESCRIFPCION:

Dibuja el mapa del Ecuador, con la Divisidn Folitica del

Ecuador.

Mediante la opcidn uno se indica cuales son las provincias

del Ecuador, se utiliza un ndmero para cada provincia Yy

cada numero tiene un nombre

La opcidn dos colorea las provincia de la Costa.

La opcidn tres colorea las Frovincias de la Sierra.
La opcidn cuatro pinta las provincias del Oriente.
La opcidn cinco pinta las regiones naturales del Ecuador cada

una de un color diferente.

Con la opcidn seis se hace un Juego, este esta basado en las

opcirones anteriores.

Descripcién del juego.

El jugador debe tratar de digitar cuales son los nombres de

las Frovincias pintadas en el mapa del Ecuador.

12
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|
l
;
l
l NOMBRE : SJED&
l

|

ESCRIPCION:

| El objetivo de este programa mencionar los recursos minerales

del Ecuador.

Descripcidn del Jjuego.

Este juego constiste en presentar un cuadro que contiene

letras en que se encuentran los nombres de los recuwsos

minerales, los mismos que £1 Jjugador debe encontrarlos.

NOMBRE: SJED7

. DESCRIFCION:

| Este programa dibuja el Archipieélago de Galapagos con  sus

islas, se hace pregunta sobre este tema. Se utiliza teclas

| funcionales <F1r para terminar el programa y «<FZ* para hacer

la pregunta.
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NOMBRE: SJEDS

DESCRIFCION:
Hace un Juego con las

poblaciones de algunas provincias del

Ecuador.

Descripcidn del juego.
Consiste en buscar todas las poblaciones de una

provincilas

para ello se debe mover un circulo gue aparece en la

pantalla.

Fara hacer mover el circulo use las teclas «<F1:-, “F2%,

“F3F,aF4%, de acuerdo al movimiento que jugador lo desee.

NOMBRE: SJED?

DESCRIPCION:

Trata acerca de los animales del Ecuador.

Descripcion del juego.

Se presenta un grafico como el mostrado en la figura 23

.
del anexo # 2, el jugador debe mover los nombres de los

animales que aparecen en una barra lLlamada NOMBRE DE LOS

AMNIMALES de acuerdo a la regidn a la gue pertenezca.

14
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NOMBRE: SJED1@

DESCRIPCION:

Este programa consiste en presentar un crucigrama, las

preguntas de este abarca diferentes temas relacionados con la

Geograt+ia del Ecuador.

DIAGRAMA DE BLOGUE

CRUCIGRA

SJED1@
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NOMBRE: SJED11

DESCRIPCION

FRealiza un juego llamado BUSQEUE SU RESFUESTA.

Descripciéon del juego

Este juego tendrd varias preguntas, entonces cada ve: que se

presenta una preqgunta se debe digitar un ndmero intentando

buscar la respuesta a la pregunta en uno de los cuadros tal

como se muestra en la figura # Zé6 del anexol.

DIAGRAMA DE BLOGUE

DATOS

SJED11

16
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NOMBRE: SJED12

DESCRIFPCION :

Este programa sirve para jugar vy tratar de encontrar la

capital de una provincia en especial, para ello presenta

presenta un formato de pantalla como el mostrado en la figura

# 29 del anexo # 2.

Se utiliza uno de los characteres para tratar de llegar hasta

la capital buscada.

17
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NOMBRE: SJED13

DESCRIFPCION:

Fermite Ingresar/Modificar/Eliminar los registros del archivo

llamado CRUCIGRA.

DIAGRAMA DE BLORUE

SJED13

| CRUCIGRA
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NOMBRE: SJED14

DESCRIPCION:

Fermite Inaresar/Modificar/Eliminar los registros del archivo

DATOS, el gque se wusara en el programa S5JED11.

DIAGRAMA DE BLOQUE

SJED14

DATOS




INSTRUCTIVOS

FAaRa L&

CREACION DE arRrRCHIVOS
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FROGRAMA SJED13

OBJETIVO:

Ingreso/Modificacidn/Eliminacion de los registros del archivo

CRUCIGRA que serad usado en el programa SJED1@.

MODO DE EJECUCION.

Este programa permite crear dier preqguntas para el

crucigrama, al numero de filas para este es de 7 v &l nuamero

de columnas es de 20. For lo tanto cada vez sSe  vava a
ingresar o modificar una pregunta se debe tener presente

estos detalles.

1.—- Presenta un formato de pantalla como el mostrado en la

figura # | del anexo # 1.
=

2.- Fedira que se eliga una apcidn.

3.— Opcion uno.

3.1 Muestra un formato de pantalla como el que se muestra

en la figura # 2 del anexo # 1.
Z.2 Debe elegir una opcilon.
3.3 51 se digito tres termina la opcidn ingresar.

3.4 51 se digitd uwuno crearda las preguntas en un

archivo existente, en cambio s1 se digita dos se

creara un nuevo archivo.
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3.9 Tanto para la opcion uno como para la opocion dos se

sigue con el paso 3.6.

3.6 Muestra uwun formato de pantalla como el i1ndicado en

la figura # 7 del anexo # 1.
3.7 El usuario debe ingresar los datos pedidos .

DATOS A DIGITARSE EN EL FORMATO DE FANTALLA

NUMERO DE FREGUNTA:

- 5e digitard el numero de pregunta, puede ser

un
numero del 1 al 10.
- Digite <@» para volver al paso 4.1
CONTENIDO DE LA FREGUNTA:
— Debe digitarse una pregunta relacionada con un
tema de Geoaqrafia del Ecuador.
HORIZONTAL /VERTICAL (H/V):
- Si la respuesta se wva a ccolocar en  forma
haorizontal se debe digitar <H> vy si fuera

vertical se digitara V>

FILACT~87 &

- El numero de fila dentro del Crucigrama.

Pagina 22
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- Ndmeros permitidos del 1 al 7.

COLUMNA (1-2@) @
- El numero de columna dentro del Crucigrama.

— Numeros permitidos del 1 al 20

RESFUESTA:

- Se debe digitar una respuesta en contestacion a

la pregunta digitada anteriormente.

Verificard que los datos esten correctos.

Aparece  un mensaje que servira para correglir  los

datos que se considere gue hay que corregilr.

S1 se digitd <N>* junto al mensaje CORRIGE(S/NY:_, el
programa graba el registro y vuelve al paso 3.7. En
caso de que se digite <8» se debe digitar cual es el
numero del campo que se desea corregir estard en este

lazo de correccion hasta que se digite <N

4.— Opcion dos v tres.

4.1 Fresenta un formato de pantalla como el mostrado en

la figura # 4 del anexo # 1, si la opcion elegida due

a os en caso contrari [a) : o,
1 d trario mostrara la figura # S del

anexo # 1.
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4.2 Debe digitar el ndmero de pregunta que se desea

modificar o eliminar.

4.3 Sa el numero de pregunta gue le diogitaron fue <@
termina la opcion. En caso contrario se

verificard que ese numero de pregunta exista en el

archivo., en caso de no existir se envia un mensaje

indicando lo occwrrido v volver&a a pedir otra numero

de pregunta para eso regresa al paso 4.2.

4.4 Si el numero de pregunta existierd en el archivo se

muestra un formato de pantalla como el de la figura

# & del anexo # 1, con los datos que tenga ese numero

de pregunta.
4.5 En caso de ser la opcidn dos la elegida segulirda con

el paso 4.6, de lo contrario sequird con el paso 4.8.
4.6 Se envia un @ mensaje para permitir corregir los

campos esa pregunta .

4.7 Cuando junto al mensaje CORRIGE(S5/NJ):  se digita

“M>  wvolverda al paso 4.2, en caso contrario se

podra seguir corrigiendo los datos, hasta Qque se

digite <N:>.

4.8 Fresenta un mensaje gque sirve de avuda para saber si

24
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en realidad ese es el registro que se desea eliminar.
4.9 Si se digitd N> junto al mensaje, no se elimina el

registro, pero si se digita <5 se procede a la

eliminacion del registro. Después de gue se digite

8% o <N» se vuelve al paso 4.72.
4.1@ S5i se digitd 48> e procede a la eliminacidn del

registro v vuelve al paso 4.2.
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MENSAJES QUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAMA SJED13.

CORRIBGE (S/N) = _

Este mensaje aparace tanto en la opcidn de ingresar., como
en la de modificacibn. Este mensaje se lo envia con la

finalidad de que se pueda correqgir los datos, que se

considere gue hay gque correqir.

Su archivo no tiene registros grabados
- Este mensaje aparece cuando en la opcidn de ingresar se

digita uno para grabar datos a un archivo existente

51N
que antes se haya creado dicho archivo, o cuando se
intenta modificar o eliminar algun registro sin @l

archivo havyva sido creado previamente.

Ese numero de pregunta ya fue ingresado anteriormente
- En la opcidn ingresar, cada ver gue se digita un numero
de pregunta, se verifica que esa pregunta no exista en el

archivo VAR -3 existe aparece el mensaje descrito

anteriormente.

Ese registro ya ha sido eliminado

- Este mensaje apatrece cuando en la opcion

modificar/eliminar se digita un namero de pregunta v al

leer ese registro se detecta que ese registro va ha sido

eliminado anteriormente.
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Ese registro no ha sido creado

- 5e pretende modificar o eliminar un registro

antes ha sido creado.

Numeros de letras para respuesta + xXXXXXXXXXRXK < XNHNAX
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que nunca

Numero 7 o 21

FILA/COLUMNA

- Cada ver

la respuessta <H/V), el ndmero de fila o el numero

columna, el programa verifica que el numero

que tiene la respuesta sea menaor o iqual al numero

cuadros permitidos en el crucigrama para ello se basa
los datos descritos anteriormente, vy 51 se detecta

no cumple con esa condicibon,

el mensaje descrito anteriormente.

que se corrige la forma como va ha ser colocada

de

de letras

de

en

que

entonces el programa envia
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usadas

anteriormente.

Este mensaje es enviado cuando se pretende que una

respuesta ocupe las mismas posiciones de otra pregunta,

puede darse el caso de que se empiece en la misma

fila columna pero gue si la una respuesta es horizontal

la otra respuesta debe ser vertical o viceversa.



Manual del Sistema Pagina 29

FPROGRAMA SJED14
OBJETIVO:

Ingresar /Modificar/Eliminar los registros del archivo DATOS.

DESCRIPCION:

Mediante este programa se puede ingresar 135 preguntas para

el juega  BUSGUE SU RESFUESTA, se pedird que se ingrese el

contenido de una pregunta, la respuesta a esa pregunta vy un
numero de casillero que es el numero del casillero donde

se

encuentra ubicada la respuesta, por lo tanto se debe tener

praesente gue si1 un casillero fue asignado a una pregunta ese

numero no puedese ser asignado a otra pregunta.

MODO DE EJECUCION

1.—- Fresentara un formato de pantalla como la tigura # 7 del

anex<o # 1
2.— Eliga una opcidn.

3.— Opcidn uno.

3.1 Mostrard un formato de pantalla en el que se debe de

elegir otra opcidn. Ver figura # B del anexo # 1.
3.2 Fedira que se eliga una opcidn.
3.3 51 se digitd tres termina la opcidn ingresar.

3.4 51 se digitd dos crea un nuevo archivo
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3.9 Cuando se digite wuno se ingresara las preguntas a un

archivo existente.

3.6 Tanto para la opcidn uno como para la opcion dos se

sigue con &1 paso 3.7.
é 3.7 Mostrara un formato de pantalla como el gue se

indica en la figura # 9 del anexo # 1 en el que se

debe ingresar los datos pedidos.

DATOS A DIGITARSE EN EL FORMATO DE FANTALLA

NUMERO DE FREGUNTA :

- Se debe ingresar el numero de la pregunta puede

ser puede ser un namero del 1 al 15

CONTENIDO DE FREGUNTA:

- Tendra una pregunta relacionada con un tema de

Geografia del Ecuador.

RESFUESTA:

- Se& debe digitar una respuesta a la preguntas

ingresada anteriormente.

| UBICACION DE LA RESFUESTA:
| — Puede contener un numero de 1 al 15.

3.8 Veritficara que los datos esten correctamente

digitados.
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3.9 fAparece un mensaje que servira para que corriga,

3.1@ 51 se digitd <N» junto al mensajes CORRIGE(S/M):

algun error que se hubiere cometido al digitar los

datos.

m,

se graba el registro y vuelve al paso 3.7.

4.- Opcion dos vy tres.

4.1 Fresenta un formato de pantalla como el indicado

A

en la figura # 10 del anexo # 1, para la opcion # 2

-

(modificacidn), vy la figura # 11 del anexo # 1 para

eliminacidn.

Se debe ingresar el numero de la pregunta que

desea modificar o eliminar.

Si el numera de pregunta que se digitd fue <@
termina la opcion. En caso contrario se verifica gue
ese numero de pregunta exista en el archivo, en caso
de no existir envia un mensaje indicando lo
occurrido, vy volvera a pedir otro numero de pregunta
previamente regresa al paso 4.2. 51 el numetro de
pregunta existira en el archivo mostrara un  formato
de pantalla como el de la figura # 12 del anexo # 1

con los datos que tenga ese numero de pregunta.

3
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En caso de ser la opcidn dos la elegida, seguira
con el paso 4.9, de lo contrario seguird con el
pasa 4.7

Se envia un mensaje para permitir corregir los campos
de ese registro.

Cuando Jjunto al mensajes CORRIGE(S/N):  se digita N

volverda al paso 4.2; en caso contrario se podra

segulir corrigiendo los datos.

Se presenta un mensaje que sirve de avuda para saber
=1 en realidad ese es el registro que se desea
eliminar. S1 se digito <N»* junto al mensaje no sea
elimina el registro vy vuelve al paso 4.2 . E&i se
digito +<5> se procede a la eliminacidon del registro

v vuelve al paso 4.2.
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MENSAJES QUE PUEDE ENVIAR EL FPROGRAMA SJED14

CORRIGE (S/N) = _

Ese

Ese

Fermite corregir los campos de un registro aparece tanto

en la opcidn inareso como en la de modificacion.

numerc ya fue asignado a otra pregunta.
Este ocurre cuando se intenta que una pregunta se

cologue en un numero gque yva fue asignado a aobtra pregunta.

registro ya fue eliminado.
Fodria aparecor en la opcidn modificacion o eliminacian,
cuanda al leer el registro se detecta que el registra ha

sido eliminado vy por lo tanto no se puede mostrar

los
datos en la pantalla.
Su archivo no tiene registros grabados.
- Este mensaje puede aparecer en cualquiera de las tres

Ese

apcliones, cada wvez gue se i1ntente leer un reagistro sin

=

que el archivo haya sido creado previamente.

numero de pregunta ya fue asignado anteriormente.
Indica que el numero de pregunta digitado en la opcidn
ingresar ya ha sido asignado a otra pregunta por lo tanto

se debe digitar otro namero de pregunta.
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DESCRIPCION GENERAL DEL SISTEMA

El s=istema descrito en este manual esta compuesto de varias
opClones, las mismas que pueden observarse en la figura # 1
del anexo # 2, cabe anotar que existe la posibilidad de poder

Jugar en algunas opciones.

Al ingresar al sistema y =i la opcidn consultada permite
Jugar pedird gque se le digite el nombre o los nombres de
los Jjugadores, luego pedird que se le digite OXx s1 el
jugador desea participar en esa upcidn, en caso contrario

debe presionar la tecla ©coNTER>.

Después  se muestra un mensaje DESEA CONTESTAR(S/N) : _ se debe
eleg.; wna de las dos opcidn, pero no se debe presionar la
tecla <ENTER>, por que si lo hiciera existe la posibilidad
de la primera pantalla de la opcion seleccionada no la pueda
observar detenidamente porque, =i en esa pantalla indica que
debe presionar <ENTER: para coninuar se asume que el <ENTER:>
digitado anteriormente ha sido para esa pantalla lo que hace

no se detenga sino que se muestra y enseguida desaparece.

0

Se puede corregir lo que se digitdjunto a 1los
nombres de los jugadores para lo cual pedira que
se le digite cual es el numero del jugador que

desea moditicar.,
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“MNF o 8i se digita <n’ se procede con lo descrito a

cantinuacidn

En caso de que junto a todos los nombres de los jugadores se
presione la tecla <ENTER>, se volvera al mendt donde presenta
las opciones del sistema, s1 se digitd <X» en uno o en todos
los nombres de los jugadores se enlazara a la

opcidn

seleccionada para empezar a Jjugat.

Una wvez que se emplieza a Jjugar se podrd observar qgue en

varias pantallas aparece lo siguiente.

JUGADOR (2 9 MACIUINAz 99

Estao muestra los puntas gue tiene la maguina y los puntaos qgue

tiene el jugador hasta ese momento.

JUGADOR (n) = 9

Contendrd las primeras letras del nombre del jugador, v
junto a ésto, los puntos ganados por el.

MACDUINA = 99

Identificacidn que tiene la maguina vy muestra los puntos

ganados paor ella.

Cabe ancotar que existe la posibilidad de hacer consulta con

respecta a los puntos ganados y puntos perdidos por  los
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jugadores, ésta se la puede hacer despueés de que se haya
jugado por lo menos en una opcion, de ahi en adelante las

consultas pueden ser hechas en cualquier momento. Fara mavor

i comprension  al  respecto ver el instructivo de la opcion

numero trece del sistema.




l Manual del Sistema

FROGRAMA PRINCIPAL

OBJETIVO:

Este programa presenta en la pantalla el menu principal el

mismo que muestra las diferentes opciones del Sistema.

MODO DE EJECUCION.

1.- Fresentacidn del menu principal. Ver figura # 1 del anexo

# 2.

2.— Seleccione la opcidn deseada vy presione la tecla
“ENTER».

3.— Dependiendo de la opcidn elegida se debe mirar el

instructivo para cada opcidn.

Ejiemplo: S5i la opcidn elegida fue la uno se debe mirar el
instructivo para el programa SJED1. (OFCION # 1)

4.- Una wvez ejecutada la opcibn escogida se volvera al menu

principal.

Pagina 38
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OPCION # 1

OBJETIVO:

Ilustrar la situacidn Geoagrafica del Ecuador , observe los

| |
|
|
|
|
» PROGRAMA SJED1

l paises gue nos rodean.

MODO DE EJECUCION.

l
|
‘ 1.— Muestra la situacidn Geografica del Ecuador.
i Ver figura # 2 del anexo # 2.

2.— Fresione “<F1* para volver al menlG principal.
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FROGRAMA SJED2

OPCION # 2

OBJETIVO:

Fresentar el Ferfil Costanero con sus Bahias, Cabos o Funtas.

Aparece una pantalla como la mostrada en la figura # 3 del

l
l
\ MODO DE EJECUCION.

anexo # 2 indicando el objetivo de la opcidtn en la parte

inferior de la pantalla aparece un mensajie que dice :
! “ENTER> CONTINUAR “ESCH Volver al menud.

Se debe presionar una de las dos teclas, si presiona la tecla

<ESC> se vuelve al mend del sistema, pero si  presiona la

la Ffiguwra # 4 anexo # 2 en la gue se puede observar el
Fertil Costanero., en la parte izquierda del mapa estan unos

puntos que son los Cabos, Bahias o Funtas del Ferfil, los

=2

|

|

E tecla <ENTER» se presenta una pantalla como la mostrada en
i

|

1

I

|

E

|

! nombres de los mismos estan en la parte derecha del mapa, por
| lo tanto el jugador debe asociar cada punto del mapa con los
puntos gue estan en la parte iquierda de estos nombres, para

ello se debe empezar de arriba hacia abajo vy de esta manera

podra saber como se llama cada punto.

| En la parte inferior de la figura hay unos mensaje :

“@x Volver al menu.

1% Juego con el Ferfil Costanero.
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Se debe eleqir una de las dos opciones,
vuelve al ment principal., si1 se digita

descrito a continuacién.

=1

1=

se digita

<@
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se

s contina con lo
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JUEGO CON EL PERFIL COSTANERO.

Este juego esta basado en la figura # 4 del anexo # 2

‘-

1.— 52 muestra un formato de pantalla como el de la figura #

S5 del anexo 2.

2.— El Jjugador debe tratar de digitar como se llaman los

puntos i1ndicados en el mapa.

3.— Aparece un maensajle que contiene el nombre del jugador gue

le corresponde jugar en esos momentos, luego se debe
presionar la tecla <“ENTERX».

4_.— Se debe digitar 5 0O N junto al mensajle

CONTESTA(S/N) 1

9.— En caso de que le digite <N», se presenta otro mensaje:

SIGUE JUGANDD (S5/N)

N.— Termina el juego y se vuelve al mend principal.
5.- Aparece otra pantalla como la mostrada en la

tigura # &5 del anexo # 2, pero con otros puntos
pintados v volvera al paso

&6.— Al digitar <«<8r* junto al mensaje CONTESTA(S/NY:

se

pedira cual es el punto gque se desea contestar, para

elegir este punto, observe que debajo del mensaije:

< COMO  SE LLAMAN LOS FUNTOS FINTADOS EN EL MAFAX, hay
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1
\

unos numeros vy junto a cada numero hay un  punto, cada
| uno de estos puntos estan pinteado de un color diferente,
entonces asocie estos puntos con los puntos que estan
en el mapa vy asil podrd decidir cual es el numero que se
le ha asignado al punto gque se desea contestar.

7.— Observe también que a la derecha del nuamero seleccionado

para contestar aparece un asterisco "#*'", esto es para

indicar que ese es el punto que se esta cantestando.
8.- dAparece un mensaje que dice: DIGITE REFUESTA:

F.— Se acepta la respuesta digitada por parte del jugador,

para ello +1jese en los nombres gue estan en la parte

fi1ijese también en la forma como estan escrito estos
nombres v eliga uno de ellos para su respuesta.

l
l derecha del mapa, uno de ellos es la respuesta correcta,
|
|
l 18.- Validacidon de la respuesta.

!

|

Respuesta correcta.

- Se acumula uwun punto a los puntos ganados del

Jjugador, los mismos que aparecen en la

parte superior derecha de la pantalla.

- Ademas Ffijese een  los nombres que estan como
posibles respuesta en la parte izquierda del
nombre seleccionado aparece un punto con  un

color 1gual al del punto elegido, esto se hace
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con la finalidad de que el Jjugador , va na
eliga ese nombre para sus otras respuesta porque

25e va fue seleccionado, lusgo se vuelve al

paso A.

Respuesta incorrecta.

Volverda al paso 9 si todavia no se le han acabado
las dos oportunidades que le ofrece la maquina.

En caso contrario la maguina habr&a ganado un
punto mas, incrementa uno & los puntos perdidos
del jugador , también se enviard un mensajie
indicando gue el jugador ha perdido, a lo que
el jugador debe responder presionando la tecla
“ENTER >, a continuaciodn la maguina indicarda cual

debid ser la respuesta correcta y se vuelve al

paso 3.
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MENSAJES GUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAMA SJED2

Muy bien, felicitaciones.

- Significa que el jugador ha contestado correctamente.

Incorrecto, intentelo nuevamente

- Le indica al jugador qgque se ha equivocado y tiene la

oportunidad de volver a digitar otra posible respuesta.

Mi nombre es: xxXXxXXXXX

Mombres (Rahias,Cabos,.Funtas)
- Este mensaje 1ndica cual debid ser la respuesta que

deblia ser digitada por parte del Jjugador.

Lo que digitd se encuentra ubicado en el mapa con un punto de

este color

— Aparece cada ver que la respuesta digitada no es la

correcta, pero es &l nombre de uno de los otros puntos

pintados en el mapa.

Presione <{ENTER> para seguir jugando

- Significa que todos los puntos pintados en el mapa han

sido respondido va sea por el Jjugador o porgue la maguina

envio la respuesta correcta.
Ya esta contestada

- Indica que el ndmero elegido va fue respondido por el
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jugador o porqgue la maquina envio la respuesta

entonces ella asume como contestada.

Fagina 46

correcta,
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FROGRAMA SJED3

OFPCION # 3

OBJETIVO:

Tratar acerca de los rios del Ecuador., la regidn a la que

pertenece v los afluentes que tiene el rio.

MODO DE EJECUCION.

1.— Este programa presenta un formato de pantalla como el que

se muestra en la figura # &6 del anexo # 2.

2= El jugador debe llenar los espacios vaclos gue estan  en

el cuadro, es decir lo gque falte ya sea nombre del g [ B9

la region a la que pertenece, o los atluentes que tenga

el rio.

3.— Aparece un mensaje indicando el nombre de la persona que

debe Jjugar en ese momento, luego el jugador debe

presionar la tecla “ENTER:.

4.— Junto al mensaje DESEA CONTESTARIS/N):  se debe digitar

£8r o <Nz,

S.— 5i se digitd <N>, aparece otro mensaje que dice.
SIGUE JUBGANDO (S/N) =

M.- Terminar&a el juego.

S5.—- Aparece otra pantalla, como la que se muestra en
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la Ffigura # &6 del anexo # 2, perao con otros
| nombres de otros rios v se volvera al paso 3.

&G.— 8i s digitd 4S5r se pregunta cual es el numero que se
desea contestar, para elegir el numero el jugador debe

fijarse en 1los numeros gQue  aparecen, en la parte

| izgquierda del cuadro.

7.— De acuerdo al numero elegido, en el cuadro apareceran

unas ravitas {(———-——-— )y es alli donde se debe digitar la

respuesta.

8.— Validacidn de respuesta.

Respuesta Correcta.

' - S incrementa uwuno a los puntos ganados del
Jugadotr , los mismos que aparecen en la parte

|
1 superior derecha de la pantalla vy luesgo se
| vuelve al paso 3.

I

Respuesta Incorrecta.
i - Volverd al paso 7 siempre y cuando sea la primera
i Ve que se ha equivocado en S intento por
! digirtar la respuesta correcta. En caso contrario
[ la maquina se incrementa un punto & su favor, e
incrementa wuno a los puntos perdidos por el
jugador, ademas se envia un mensaje indicando gue

el jugador acaba de perder, luego la maguina
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muestra cual debid ser

vuelve al paso 3.
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la respuesta correcta v se
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MENSAJES QUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAMA SJED3.

Muy bien, lo felicito.

Indica que la respuesta digitada es la correcta.

Incorrecto, intentelo de nuevo.

ud.

Cuando el jugador se ha equivocado, pero puede

digitar
otra posible respuesta.
perdid y yo gane.
Indica gue se le acabaron las oportunidades al Jugador

para digitar la respuesta correcta y por 1lo tanto ha

perdido.

LA RESFPUESTA CORRECTA ES: XXXXXXXXX

Nombre del Rio

PERTENEZCO A LA REGION: XXXXXXXX

MIS

Nombre de la Region

AFLUENTES SON @ XXXXXX XXXXXX

Nombres de los afluentes

Unos de los tres mensajes anteriores, podrian aparecer

a1 el Jjugador se ha equivocado dos veces y no ha

3@
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\ respondido correctamente.

! MI AFLUENTE ES =@ XXXXXX

I

| - Este mensaje aparece cuando el rio tiene solo un

[ atluente.
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‘ PROGRAMA SJED4

OPCION # 4

OBJETIVO:

Hovas interandinas del Ecuador

1.— Ilustra las Hoyas Interandinas del Ecuador. Ver figura #

|

|

i

|

|

l

‘ MODO DE EJECUCION.
|

n

|

l

‘ 7 del anexo # 2.
%

|

]

2.— En la parte inferior de la pantalla a la derecha aparece

; SENTER> ===> a lo que el jugador debe responder

presionando la tecla <ENTER* para continuar.

| 3.— Fresenta varias pantalla como la mostrada en la figura #
i B8 del anexxo # 2, en la parte izquierda aparecen nombre
| de las HOYAS v a la derecha las ciudades/poblaciones que
; existen en cada hova. Después de cada pantalla se debe
presionar <ENTER:* para coninuar con el paso 4 o sino

digite <F> para volver al mend principal del sistema.

! 4.— Cuando va se termina de presentar el nombre de todas las
hovas con su ciudades o poblacidnes aparece una pantalla
| indicando como se debe jugar. Ver figura # 9 del anexo #

=
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5.— Fresenta una pantalla como la qgue se muestra en la
figura # 10 del anexo # 2. El iugador debe relacionar
los nombres de las hoyas con las ciudades o poblaciones

que existen en cada hova.

6.— Aparece el nombre del jugador y debajo de el nombre un

mensaje como el siguiente.

“F > Regresa al Menu “ENTER D ====0
El jugador debe elegir una de las dos opciones, si digita
“Fr se regresa al menu principal, en cambio si presiono

LENTER» se sigue con el paso 7.

7.— DIGITE # CIUDAD: DIGITE # HOYA:
Junto a DIGITE # HOYA se debe digitar uno de los numeros
gue estan a la izquierda de los nombres de las hoyas, de
igual forma se debe proceder para digitar un nuamero junto
a DIGITE # CIUDAD:
lLos nombres que esten  Junto a los dos numeros
seleccionados deben tener relacion, es decir que esa

ciudad o poblacidn debe existir en la hoya elegida.

8.— Acepta la respuesta.

P.— Verificacidn de lo digitado por el Jjugador.
FRespuesta Correcta.
- Bi la relacion existe entonces se aumenta uno a

los puntos del jugador, que aparecen en la
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parte superior derecha de la pantalla vy wvuelve

al paso 6.

Traza una linea desde la hova seleccionada hasta

la ciudad elegida, para indicar que esa relacidn

yva fue encontrada.

Respuesta Incorrecta.

51 es el primer intento por encontrar Lna
relacibdn se vuelve al paso 8. En caso contraria
la mdquina acumula uno a los puntos ganados por
ella v uno a los puntos perdidos por el jugador,
=@ envia un mensaje indicando que el Jjugador
acaba de perder y luego la mdguina muestra en que

hoya se encuentra ubicada la ciudad escogida por

el Jugador, & lo gue el jugador debe presionar
CENTER luego la maguina le indica que ciudades

existen en la hoya que selecciond para respuesta

y se vuelve al paso 6.
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i
‘ MENSAJES QUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAMA SJED4

I Muy bien, felicitaciones
| - Indica que la relacion digitada existe, es decir la

el

i ciudad escogida se encuentra ubicada en la hoya elegida.

l Incorrecto, intentelo nuevamente
- La relacidn digitada no existe. La ciudad escogida na se

! encuentra ubicada en la hoya seleccionada.
xxxxx se encuentra en la hoya xxxxx

! Nombre de la ciudad Nombre de la hova.
i ~ Aparece cuando al jugador se le acabaron las
opartunidades para encontrar una relacion, vy mediante

este mensaie se indica en que hoya se encuentra la ciudad

elegida.

En xxxxxxx se encuentran:

Nombre de la hova.

| - Significa que la mdguina le va a mostrar cuales son las
; ciudades gue se encuentra en esa hova, luego 1 Jugador

debe presionar la tecla <ENTER: para gue la maguina

indigue que ciudades existen en cada hova.
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PROGRAMA SJEDS

OPCION # 5
OBJETIVO:
Divisidn Folitica del Ecuador.
MODO DE EJECUCION
Este programa tiene siete opciones :
1.—- Fresenta uwun formato de pantalla como el mostrado en la

figura # 11 del anexo # 2, en el que se muestra las

diferentes opciones del sistema, 2l jugador debe elegir

una de estas opciones v luego debe presionar la tecla

<ENTER >.

2.— De acuerdo con la opcidn se debe ver el instructivo de

cada caso, descrito posteriormente.

Z.=- 81 la opciédn elegida fue la siete se wvuelve al  mend

principal del sistema.

OPCION 1.-

1.1.— Muestra el mapa del Ecuador con su division politica.
Ver figura # 12 del anexo # 2.
A cada provincia se le ha asignado un namero, ademas
observe que en la parte derecha del mapa vy en la

inferior hay unos nombres vy cada uno de ellos tiene un
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numerao asianado. Estos ndmeros se deben asociar con el

numero que tiene en el mapa para que de esta mansra

saber como se llama cada provincia.

1.2.— Se debe digitar <17 para al paso 1.

OPCION 2.-

2.1.— Se presenta el mapa politico del Ecuador con las

provincias de la costa. Ver figura # 13 del anexo # 2.

2.2.— S5e debe digitar <1% para volver al pasao 1.

OPCION 3.-

J3.1.— Muestra el mapa politico del Ecuador con las

provincias de la sierra, a colores. Ver figura # 14 del

anexo # 2.

3.2.— Digite <1l» para volver al paso 1.

OFPCION 4.-—

4.1.- Muestra las provincias del oriente, tal como se muestra

en la figura # 15 del anexo # =

aiom

4.2.— Digite <1» para volver al paso 1.
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OPCION 5.-

5.1.- Fresenta las Regiones Naturales del Ecuador. Ver figura

# 16 del anexo # 2.

5.2.—- Cada reqgidn del Ecuador esta pintada de un color

diferente, observe como se llama cada reqgion para ello

mire los colores gue estan en el mapa, con los cuadros

que se havan a la derecha del mapa y sabra como se

llama cada reqgidbn.

OFPCION 6.-—
Esta opcidn es un Jjuege basado en las opciones anteriores, la

idea de este Jjuego es que el Jugador debe digitar cuales son

los nombres de las provincias pintadas en el mapa. Ver figura

# 17 del anexo # 2

6.1.— Aparecera 1 nombre de la persona que debe jugar en ese

momento, lusgo el jugador debe presionar la tecla
<ENTER>.
6.2.— Se presenta un mensaje que dice DESEA CONTESTAR(S/M):
51  se digita <N»* continua con el paso 3 y &1 se digita

*5%, se sigue con el paso 4.

6.3.— Aparece otro mensaje.

SIGUE JUGANDO (S/N)Y =
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N.- Fin del juego y regresa al paso 1.

5.— Fresentara otra pantalla con otras provincilas

pintadas. Ver figura # 17 del anexo # 2.

6.4.- Se pedirad que el jJjugador digite cual es el numero que
desea contestar., para ello se debe asociar, el color
que tienen las provincias pintadas en el mapa con los
numeros gue estan en la parte derecha del mapa que
tienen unos cuadros con colores iquales a los del mapa,

s podra decidir  cual es el numero que se desea

contestar.

I Una ver elegido y digitado el numero debe de presionar

| la tecla <ENTER:.
6.5.— Fresenta un mensaje gque dice DIGITE SU RESFUESTA.

6.6.— Acepta la respuesta para ello coloca unas rayitas junto

al mensaje anterior.

6.7.~ Validacion de Respuesta.

Respuesta Correcta

Aumenta uno a los puntos ganados por el jugador ,

s vuelve al paso &6.1

| Respuesta Incorrecta.

‘ - Acumula uno tanto a los puntos ganados por la

maquina como a los puntos perdidos del jugador.




. Hanual del Usuario

Se envia mensaje 1ndicando
perdidda v se muestra cual
respuesta correcta.

Se vuelve al paso 6.1

que

Pagina &8

el jqudor ha

debid ser la
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MENSAJES QUE PUEDE ENVIAR EL PROGRAMA SJEDS -

Muy bien, felicitaciones

- Indica gue se contestd correctamente.

Incorrecto, intentelo otra vez
- Significa que 1o gue se digito no es la respuesta

| correcta, pero el jugador tiene la oportunidad de digitar

otra respuesta.

Ud. perdid y yo gane

| = Indica gue el jugador ha perdido y la maguina ha ganado.

Soy la provincia de XXXXMXXMXMXX

Nombre de provincia.

Este mensajle se presenta cuando el Jugador s Ha

eguivocado 2 veces vy por lo tanto la maguina envia la

respuesta correcta.

l Lo que digitd es la provincia que se pinta en el mapa con

’ este color

Se presenta cuando la respuesta que digitd el HJugador, no

es la respuesta correcta pero es una de las provinclas

que se pintan en el mapa.
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FPresione <{ENTER> para seguir jugando

= Indica que todas las provincias pintadas en el mapa va

han sido contestadas.

Ya esta contestada

- Significa gue 21 numero seleccionado para contestar va

fue contestada por parte del Jjugador, o porgue la maquina

envia la respuesta v por lo tanto ella asume como
contestada.
Numero Incorrecto
- El numero elegido para dar contestacidn no tiene ningun

color asignado en la pantalla.
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FROGRAMA SJED6&

OPCION # &

OBJETIVO:

Este programa trata acerca de los recursos

Ecuador.

MODO DE EJECUCION
Se presenta una pantalla en la gue se menciona los
minerales del Ecuador. Ver figqura # 18 del anexo # 2, se
presionar <ENTER: para continuar.

Aparece  un cuadro gue esta compuesto
Jjugador debe encontrar los nombres de los
estos pueden estar =10} +orma horizontal ,

diagonal.

.- Fresenta un

fiqgura # 19 del anexo # 2.

2.— Aparece el nombre del jugador gque debe Jjugar en

momento, luego presione la tecla <ENTER>.

3.— Fara encontrar un nombre de un mineral el Jjugador
mover un cuadro que aparece en la pantalla, Bl mismo
para moverlo debe usarse las siguientes teclas.

“F1% Movimiento hacia arriba.

“F2* Movimiento hacia la derecha.

“FZ>» Movimiento hacia abajo.

Pagina &3

minerales del

recursos

debe

de letras en el gque el
recursons minerales,

vertical a

tormato de pantalla como el mostrado en la

ese

debe

que
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“F4F Movimiento hacia la izquierda.
“FS% Movimiento diagonal.
4.- Se debe presionar “Fé&F cuando el jugador

considere gue

alli empieza un nombre de un mineral.

S.— Despugs de presionar «<Fé&r la mdquina pedird gue se le

digite la forma como va a ser colocada la respuesta .
Digite <H>» si su respuesta es horizontal.

Digite <V>» si su respuesta es vertical.

Digite «<D> si su respuesta es diagonal.

6.— Fresione < F7> cuando considere gue ha terminado el nombre

encontrado.

7.—- Validacion de la respuesta.
Respuesta Correcta.
- Aumenta uno a los puntos ganados por el Jjugador vy
se vuelve al paso 2

Respuesta Incorrecta.

- Vuelve &l paso 3 siempre y cuando no se le hayan
acabados las dos oportunidades ofrecidas por la
maquina. En caso contrario se aumenta uno tanto
a los puntos ganados por la mdquina, como tambien

a los puntos perdidos por el Jugador y se vuelve

al paso 2.
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|
|
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|
i MENSAJES QUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAMA SJED&
i

Muy bien, felicitaciones.

- Significa que lo que se encontro es el nombre de wun

mineral.

Incorrecto, siga buscando el nombre de un mineral.

- Indica que la palabra encontrada por el jugador no era

el nombre de un mineral, pero puede sequir buscanda el

nombre de algun mineral.

Observe voy a subrayar el nombre de un mineral.

- Aparece cuando el jJugador ha perdido v la maguina ha

ganado vy por lo tanto ella va a subravar el nombre de un
‘ mineral.
ud.

i no puede empezar otra respuesta sin antes haber terminado

la anterior presione <F7>

= Significa que el jugador presiono <Fé&F empezd a subrayar

la palabra vy despues vuelve a presionar «<Fé&x, lo cual

no puede permitirse porque el jugador no ha terminado

la palabra que habia empezado vy debe presionar <F7>

. para terminarla., y poder empezar a subravar otra.

Ninguna respuesta gue sea OMKY empleza en esa posicidn.

Horizontal /Vertical /D1agonal
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- Indica que ninguna respuesta que tenga la forma que

se
eligid sea esta (horizontal /vertical/diagonal) empieza
ern esa posicidn .
Ud perdid y vo gane
- La mdquina ha ganado porque al Jjugador se le acabaron

las oportunidades que tenia para encontrar el nombre de

un mineral.

Presione <F»>» todos los nombres de los minerales han sido

encontrado.

—- Significa que ya no se puede seguir jugando porque todos

los nombres de los minerales han sido encontradas.

En esa posicidn no existe ninguna letra imposible empezar

alli.

- Cada vez que se vava a prssionar <FéF en el cuadro gque se

muave , dentro de este debe haber una letra lao cual no

ocurre cuando el cuadro esta en la parte superior

izquierda del cuadro gue tiene letras donde estan los

nombres de los minerales.
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l FROGRAMA SJED7

| OPCION # 7

|

‘ OBJETIVO:

| Fresenta el Archipiélago de Coldn con sus 1slas y hace

E preguntas acerca de este tema.

l MODO DE EJECUCION

t 1.—- Muestra el Archipiélago de Galdpagos con sus Islas. Ver

figura # 20 del anexo # 2.

Ean]

2o~ Fresenta el siguiente mensalje.
JUEGA  sstssssss
“F1:TERMINAR CF2FFPREGUNTAS

uxsny ———3 Contendra el nombre del jugador.

Z.~ Fresione <F1>» para volver al mend principal

4.— 561 se Fresiona “FZ) presenta una pregunta referenciada al

Archipiel ago de Coldn.

O.— Aceptacidn de la respuesta.

| Lo~ Validacidn de respuesta.

Respuesta Correcta.

{ - Se aumenta wno a los puntos ganados por el

Jugador, Se envia un mensaje y se vuelve al paso

=
im
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Respuesta Incorrecta.

Si todavia no se le han acabado las oportunidades
ofrecidas por la md&guina se vuelve al paso 5.

En caso contrario la maguina se incrementa  un
punto & su favor e incrementa uno a los puntos
perdidos por el Jjugador ., Se  envia mensaje
indicando que la maquina ha ganado, a lo que el
jugador debe responder presionando la tecla
SENTER », ademas se muestra cual debid ser la

respuesta correcta, v se vuelve al paso 2.
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MENSAJES QUE PODRIA MANDAR EL PROGRAMA SJED7
Muy bien, esta correcto

- La respuesta digitada estuvo correcta.
Incorrecto, intentelo otra vez.

- Indica que no es la respuesta corvrecta, pero puede

digitarse otra posible respuesta.

Ud. perdidé y yo gane

- Sagnifica gue se le acabaron las oportunidades al jugador

para responder lo gque se hablia preguntado.

Respuesta Correcta: xxooon

Contendrd& lo que debid ser la respuesta correcta.
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PROGRAMA SJEDS

OPCION # B8

OBJETIVO:

El obijetivo de este programa es tratar acerca de las

poblaciones del Ecuador.

MODO DE EJECUCION

Se presenta una pantalla como la indicada en la figura # 21

del anexa # ¥ 1ndicando el uso de las teclas para Jjugar,

luego se debe presionar <ENTER>» para empezar a jugar.
1.- Este programa presenta una pantalla

coma la que se

muestra en la figura # 22 del anexo # 2.

2.— Se envia un mensaje con la finalidad de que el Jugador

observe el uso que tiene cada tecla.
3.— Fresenta el nombre de la persona que debe jugar en ese
momento, luego el

jugador debe presionar la tecla <ENTER:.

4.- Fresione «<Fé&: para gue la maguina muestre cual es la

provincia cuyas ciudades tendra que encontrar €1 jugador.

S5.— Fara llegar a una ciudad se debe mover el circulo

presione 8 = . wF2k, 8 S “F4, de acuerdo al

movimiento deseado.
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presentd cuando se presiond <F&H .
7.— Validacidn de respuesta.
Se procede a hacer esta validacion cuando se ha

presionado <F3k.
Respuesta Correcta.

- Se incrementa en uno a los puntos ganados del

et .

jugador vy se  vuelve al paso

Respuesta Incorrecta.

- 51 al jugador no se le acabaron las oportunidades

para encontrar el camino buscado., se vuelve al

pasc 9. En caso contrario, la mdquina Se

incrementa en uno a los puntos ganados por ella vy

aumenta uno a los puntos perdidos por el jugador

e indica que el jugador ha perdidé y muestra
cuales son  las pablaciones por las qgue debid

pasar el jugador y se vuelve al paso 3.

8.—- Fresione <F7: cuando se desee cambiar de pantalla o

cuando todas las preguntas de esa pantalla hayan sido

contestadas, luego vuelve al paso I.
F.— Fresione <FB8r para +fin de opcidn vy wvolver al menud

principal
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MENSAJES QUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAMA SJEDS

Ha llegado a una poblacidn

Indica que esa poblacidn pertenece a la provincia, ademas

observe que aparece un asterisco "#*", que indica que ese

es el camino sequido por el Jugador.

Esa poblacidn no pertenece a XxXxxxux

Ira el nombre de la provincia de la que

gse intenta buscar las poblaciones.

- Indica gue esa poblacidn no pertenece a esa provincia,

pero se puede sequlr en la busgueda.

Fida la pregunta para que pueda contestar presione <Fé&>

Este mensaje aparecerda cuando no se ha presionado <F&6F,

vy  se pretende mover el circulo para llegar a una

poblacidn.

Ha llegado al tope por ese camino

- Le dice al jugador que no puede salirse del camino

establecido.

Ww-

Muy bien Ud. acaba de encontrar el camino

Esto se muestra siempre y cuando hava pasado por todas

las poblaciones buscadas, especificada cuando se presiond

LF&.
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Ud. no ha pasado por ninguna poblacién
= Docwrre cuando se intenta terminar sin haber empezado a
Jjugar , es decir que el jugador no ha pasado por ninguna
poblacidn.

Cambie de pantalla, todas las preguntas vya han sido

contestadas

- Se envia este mensaje cuando todas las preguntas de esa

pantalla han si1do contestadas.
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PROGRAMA SJEDY
OFCION # 9
OBJETIVO:
Mencionar los animales del Ecuador, el Jjugador debe

clasificar los nombres de los animales de acuerdo a la region

a la gue pertenece.

MODO DE EJECUCION

1.- Presenta un formato de pantalla como el mostrado en la

figura # 23 del anexo #

e

2.- fAparece el nombre de la persona que debe jugar y luego el

jugador debe presionar la tecla <ENTER>.

S«— El Jjugador debe mover una figura < [ » para ubicarse en
la barra deseada vy mover el nombre del animal.
Fara mover la figura se debe usar las siguientes teclas.

“F1% Movimiento hacia la derecha.

“FZ2F Mavimiento hacia la izquierda.

4.- Cuando se este ubicadd en la barra deseada presione la

tecla <FIF para mover el nombre del animal.

S.— Validaciédn de respuesta.
Respuesta correcta.

- Se acumula en uno a los puntos ganados por el

Jugador, se envia mensaje y lueqgo vuelve al paso
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Respuesta Incorrecta.

La maguina incrementa en uno a los puntos ganados

por ella.

S5e suma uno a los puntos perdidos por &1 3jugador.
- Envia mensaje indicando gue el jugador ha
perdido vy por lo tanto la mdquina ha ganado, a 1o

que el jugador debe contestar presionando la

tecla <ENTER.

- Se vuelve al paso 2

6.— Fresione <F5» para cambiar de pantalla, muestra otros

nombres de otros animales, o cuando todos los nombres de

los animales mostrado en esta pantalla hayan sidao movido

a su correspondiente regidn.
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MENSAJE QUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAMA SJEDY

Muy bien, acertaé

i El Jjugador ha hecho la ubicacion correcta.

Incorrecto, no pertenezco a la regidtn donde me ubicaste.

i — Indica que la clasificacién estuve mal, ese animal no

exliste en esa regién donde el jugador lo mavié, por lo
|

tanto el programa lo mueve a su lugar original es decir

donde estaba antes de gue se hiciera el movimiento.

i Ud. debe mover < @ >, para luego presionar <F3>

s ha presionado <F35

1 — Aparece cuando y la figura aparece
|

'

|

en la barra donde estan los nombres de los animales, v no

se ha movido la figura a ninguna barra gue identifique a
|

ninguna regidn en especial, por lo tanto no se puede

| presionar <F3k.

Ud. perdid y yo gane

Indica que se le acabaron las oportunidades para mover el

nombre del animal a la reagidn correcta.

51 desea seguir jugando presione <FS5>

- Este mensaje aparece cuando se han movido todos nombres

de los animales que aparecen en la barra que esta a la

izquierda de la pantalla.
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! PROGRAMA SJED1@

OPCION # 1@

.P
i
:
i OBJETIVO:

'

Crucigrama.

MODO DE EJECUCION

Este programa presenta una pantalla como la mostrada en la

figura # 24 del anexo # 2, Ud. puede ver gque hay un  cuadro

compuesto de cuadros pequeffos, los cuadros que estan pintados

s0n los cuadros donde iran las respuestas.

En la parte derecha del cuadro, estan las preguntas que se

debe reponder, las preguntas se encuentran clasificadas tanto

. horizontal como vertical.

1.— Muestra el nombre de la persona que debe Jjugar en ese

momento, el jugador debe presionar la tecla <ENTER>.

} 2.— Se debe decir si se desea contestar o no para ello digite

8% o <N,

| 3.— Dependiendo de lo que le digitaron puede ocurrir.
: “NF Se vuelve al mend principal.

: +8% Se continta con el paso 4.

4.— Enviard un mensaje para gue 21 jugador digite si la

respuesta a colocarse va a ser horizontal o vertical.
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Digite <H>* si es horizontal.
Digite «<V:> si es vertical.

S3.— Se debe i1ngresar el numero que se desee contestar Junto

al mensaje CUAL: % para ello 1 jugador debe de fijarse

en el numero que tiene a la izguierda de la pregunta gue

desea contestar.

6.— La mdgquina pedird que se le digite la respuesta, si al

tratar de digitar su respuesta se quiere retroceder o

dirigirse hacia arriba y la magquina no se lao permitieré

presione la tecla <NUM LOCK>, y podra hacer lo deseado.

7.- Verticara la respuesta.

Respuesta Correcta

- Aumenta uno a los puntos ganados por el jugador.

= La maguina envia un mensaje y a continuwacidn una

musica coma estimulo por haber acertadao en

la
respuesta.
- Se vuelve al paso 1.
Fepuesta Incorrecta.
- Ira al paso & mientras no se le havan acabado
las oportunidades para contestar, en Ccaso

contrario aumenta uno a los puntos ganados por

la mdguina, ademas suma uno a los puntos perdidos
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por el jugador. Se envia mensaje indicando que

el Jjugador ha perdido, y luego la mdquina muestra

la respuesta correcta yv se vuelve al paso 1.
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MENSAJES RUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAMA SJED1@

Muy bien contestado.

- La respuesta digitada era la correcta.

Ya esta contestada

- Significa que el numero elegido para contestar yva ha sido

contestado, sea por el jugador o por que la maqguina envio

la respuesta v ella asume como contestado.
Todas las preguntas de la parte xxxxxx estan contestadas

HORIZONTAL , o VERTICAL

Aparece cuando todas las preguntas de una parte va sea

horizontal o vertical han sido contestadas.

El nimero no corresponde a la parte digitada

= El Jugador ha digitado un numero pero gue no corresponde

a la parte elegida por el jugador, es decir que si él

digitd <H> el numero digitado estd en las preqguntas que

deben ser contestadas verticalmente.

Respuesta Incorrecta

= Lo que digitd el jugador como respuesta no es la correcta

pero puede digitar otra posible respuesta.

La respuesta Correcta es: xxxxxxxx

Ird la respuesta que debia digitar el

81
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Jjugador.

Ud. perdiéd y yo gane

La maguina gand, porque se le acabaron las oportunidades

que tenia el Jugador para digitar la respuesta correcta.

Digite <F> todas 1las preguntas del crucigrama han sido

contestadas.

- Este mensaje aparece cuando todas las preguntas del

crucigrama  se han contestado va sea por parte del

Jugador o porgue la mdquina envia la respuesta correcta

entonces ella asume como contestada.
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FROGRAMA SJEDI11

OFPCION # 11

OBJETIVO:

Buscar la respuesta correcta en uno de los casilleros que se
presentan en la figura # 246 del anexo # 2.

MODO DE EJECUCION

Fresenta una pantalla en la que se describe las reglas para

jugar en esta opcion. Ver figura # 25 del anexo # 2

L -

Habra wvarias preguntas para el juego, las repuesta de cada

pregunta esta en uno de los cuadros gque tiene la figura

1.— Muestra la figura # 26 del anexag # 2

-

2.— Aparece el nombre del jugador gue debe jugar en ese

momento y luego se debe presionar la tecla <ENTER>.

3.— Fresione «<F2: para que muestre una pregunta de Geografia

del Ecuador y un mensaje que dice:

DIGITE UN NUMERO (1...15) =

4.—- Junto al mensaje anterior digite un numero del 1 al 15,

para elegir este numero el jugador debe observar los

casilleros que aparecen en la pantalla, eliga uno de

ellos v una vez

elegido digite el numero que tenga ese

casillero.



Manual del Usuario

S.— Validacidn

Pagina B4

del numero digitado para saber si en realidad

en ese numero esta la respuesta buscada.

Respuesta Correcta.

- Aumenta en uno a los puntos ganados por el

jugador, envia mensaje y se vuelve al paso 2.
Respuesta Incorrecta

- Suma uno a los puntos ganados por la maqguina v
también uno a los puntos perdidos por el jugador .

- Envia mensajes indicando que el jugador ha
perdidd vy luego la magquina dice el namero del
casillero donde estaba la respuesta y vuelve al

paso

P

-
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MENSAJES QUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAMA SJEDI11
Muy bien, acertastes
- Signitica que en el ndmero que se eligid estaba la

respuasta.

Incorrecto mire lo que tiene el cuadro que eligio

- En el numero elegido no estaba la repuesta v le dice

que mobserve ] contenido de este, para gue el Jjugador se

de cuenta de 1o que habla en ese cuadro y gQuizas le

sirva de avuda para otra pregunta.

Vuelva a intentarlo, eliga otro ndamero

- Aparece este mensaje siempre que al jugador todavia

na se le han acabado las oportunidades que ofrece la

MAQU M &

Ese numero ya fue descubierto

- Esto indica

que ese numero yva ha sido elegido v tue

una de las repuestas correcta.
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PROGRAMA SJEDI12

OFPCION # 12

OBJETIVO:

Tratar sobre las capitales de las Frovincias del Ecuador

MODO DE EJECUCION

Aparsce un formato de pantalla como el indicado en la Figura

# 27 del anexo # 2 indicando como se debe jugar.

Se debe intentar encontrar 1la capital de la provincia

buscada, para esto fijese en el mensaje que aparece debajo

del qgraftico mostrada en la pantalla. Los nombres de las

capitales aparecen en la parte superior del dibujo una de

ellas es la respuesta.

.- Fresenta un formato de pantalla como el mostrado en la

figura # 28 del anexo # 2.

2.—- Aparece el nombre de la persona que debe jugar en ese

momento, luego el Jjugador debe presionar <ENTER:.

Fara llegar a la capital de una provincia se debe mover

una figura gue aparece en la parte inferior dentro del

agrafico, para ello use las teclas siquientes:
“F1l* Movimiento hacia arriba.

“FZ2r Movimiento hacia la derecha.
<F3i» Movimiento hacia abajo.

“F4%F Mavimiento hacia la izquierda.
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el computador verificard i esa

es la capital buscada.

Respuesta Correcta.

La capital encontrada es la gque estaba buscando,

se acumula uwuno a los puntos ganadeos por el

jugador, presione <F5* para que la mdguina

muestre otra pregunta v luego se vuelve al paso

Respuesta Incorrecta.

Si no se le han acabado las oportunidades al

jugador se vuelve al paso 2. En caso contrariao la

maquina incrementa en uno los puntos ganados por

ella, aumenta en uno los puntos perdidos por el

Jugador, envia mensaje indicando que la maquina

ha ganado y también envia la respuesta correcta vy

se vuelve al paso 2.
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MENSAJES QUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAMA SJED12
No se puede pasar por donde estan éstas figuras.

- Le dice que esta topando un camino que no se debe topar vy

por lo tanto cambia de camino.

GQue bien siga{(n) jugando

Indica que se encontrd la capital buscada.

Pida otra pregunta para eso presione <F3>

- Aparece cuando

se encontrd la capital buscada vy por lo
tanto debe cambiar de pregunta para seguir Jjugando.
Esa no es la capital de xxxxXXKHXXK
Tendrd un nombre de provincia.
= Le dice gue no es la capital buscada.
Siga buscando la capital de xxXxxxxx
Nombre de provincia.
Lo siento pero perdid
- Significa que el jugador acaba de perder las

oportunidades que tenia para buscar la capital.
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OFCION # 13
OBJETIVO
Mostrar los resultados obtenidos por los jugadores, se puede

hacer consultas sobre una opcidn en especial o sobre todas

las opciones.

MODO DE EJECUCION

1.— Fresenta una pantalla como la mostrada en la figura # Z9

del anexo # ¢

2.— Se debe elegir una opcidn, digitarla v luego presionar la

tecla <ENTER>-.

3.— 51 la opcidn digitada es la uno se pedird que se digite
el numero de opcidn que desea consultar, para lo cual
presenta uwn formato como el indicado en la figura # 30
del anexo # 2, s1 digita <@ se vuelve al paso 1, en caso

contrario se continua con el paso 4.

4.- Se procede a buscar cuales han sido los Jjugadores que
participaron en una opcion, para mostra cuales han sido
sus puntajes sean estos puntos ganados y puntos perdidos.
Ver AFigura # 31 del anexo # 2. Ern caso de que ningun
jugador hava participado en esa opcion se  envia un
mensaje indicando lo occurrido, luego se debe presionar

la tecla <ENTER>*> para volwver al paso 1.
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il la opcidon seleccionada es la namero dos se muestra

todas aquellas

como se muestra
una opcidn no ha
no serd mostrada

[

opciones en las gue se haya Jjugado tal
en la figura # 72 del anexao # 2, si en
participado ninguna jugador esa opcid

en la pantalla, luego se wvuelve al paso



ARCHIVOS
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DESCRIPCION DE ARCHIVOS

DEL ARCHIVO: CRUCIGRA

LONGITUD DE REGISTRO: 57

ORGANIZACION: RELATIVA

ACCESO

CLAVE :

: RAMDOM

NUMERO DE FREGUNTA.

DESCRIPCION DE LOS CAMPOS DEL ARCHIVO.

PREG# :

REFP$

FILA% :

CoL$s =

COoD# :

Tiene intformacidn acerca de una pregunta de Geografia
del Ecuador.

Respuesta a la pregunta digitada en el campo FREG#.
El numero de fila dentro del CRUCIGRAMA.

Fuede tener un numero del 1 al 7.

EL numero de columna dentro del crucigrama.

Fuede contener un numero del 1 al 20

Fuede tener una H o una V.

H .- La respuesta serd colocada en forma horizontal.
V.-

La respuesta serd colocada en forma vertical.
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NOMBRE DEL ARCHIVO: DATOS
LONGITUD DEL REGISTRO: 77
ORGANIZACION: RELATIVA
ACCESO : RANDOM

CLAVE : NUMERO DE FREGUNTA

DESCRIPCION DE CAMPOS DEL ARCHIVO

PREG# : Contiene una prequnta relacionada con la Geograftia

del Ecuador.

REF# : Tendra la respuesta para la prequnta contenida en
el campo FREG#.
NR# :

Tiene el numero del cuadro que va a ocupar la

respuesta, puede ser un numero del 1 al 15.

NREG# : Tendra el numero de regitros grabados en el

archivo.
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NOMBRE DEL ARCHIVO: RESUL
LONGITUD DEL REGISTRO: 5%
ORGANIZACION: RELATIVA

ACCESO : RANDOM

CLAVE : CODIGO DEL JUGADOR

DESCRIPCION DE CAMFPOS DEL ARCHIVO

Ecste archivo tendrid dos tipos de reqgistros.

Tipo de registro # 1.

Este registro se utiliza cuando se lleva crea el archivo v se

lo actualiza cada wvez gue ingresan nuevos Jjugadores al

cistema.
X% : Tendrd un <X>

TOTREG#: Contendra el

numero de registros grabados en el

archivo.

Tipo de registro # 2

Ecste tipo de registro se lo utiliza cada ver que se va

arabar los nombres de los jugadores, vy también se usa este

tipo de registrao cada vez que se regresa de una opcidn  para

actualizar los puntos de que ha ganado la maquina en esa

opcidn, los mismos que son grabados en el campo FGF¥ de este

registra.

cuando el archivo ha sido inicializado.

53
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NOM$

MU$

FG#$

PP$

: Contiene el nombre del jugador

: Tendrd una <5> o una <N>
S.— El Jugador desea jugar con musica.

N.- El jugador no desea jugar con musica.

Tiene los puntos ganados por el jugador.

Contendra los puntos perdidos del jugador.

Pagina 94
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DESCRIFCION DE REGISTROS

SISTEMA ARCHIVO [IDENTIFICACION ARCHIVO |COD.DEL BOOEK DISPOSIT.

Geografia
del DATOS DISKETTE
Ecuador

FACT.DE CAMFO [FECHA DE
CREACION [LONG.REG. |ORGANIZAC. |ELORQUEQD CLAVE [MODIFICAC. |VERSION

£7 RELATIVA NF F AN

Sec. |Fos.relat.| NUM.|NUM| T
del I |NOMEBRE DESCRIFCION
'"fcampo BYTES|DEC| F |MNEMO-—
DE |HASTA W] NICO
1 62 62 A FREG# |[Contenido de la pregunta
&3 73 11 (a1 REF# Contenido de respuesta
74 Fiw = 0 N NR# Numero de cuadro que ocupa

la respuesta
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DESCRIFCION DE REGISTROS

|
| SISTEMA ARCHIVO [IDENTIFICACION ARCHIVO (COD.DEL BROOK DISFOSIT.
Geografia
del CRUCIGRA DISEETTE
Ecuador
FACT.DE CAMFO |FECHA DE
CREACION |LONG.REG. |ORGANIZAC. |BLORUED CLAVE [MODIFICAC. |VERSION
57 RELATIVA NF A
Sec. |Fos.relat.| NUM. |NUM|{ T
del I |NOMERE DESCRIFCION
campo BYTES |DEC| F [MNEMO-—
DE |HASTA 0O NICO
1 DB J2 £ FREG# |Contenido de la pregunta
33 s 20 A REF# Contenido de respuesta
o593 o4 2 O N FILA¥ [# de fila en el Crucigrama
o9 56 2 Q N COL#* # de columna en el crucigr.
a7 57 1 A HV# “HiHorizontal, <ViVertical
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DESCRIFCION DE REGISTROS
SISTEMA ARCHIVO |IDENTIFICACION ARCHIVO |COD.DEL ROOE DISFOSIT.
|| Gengrafia
del RESUL DISKETTE
Ecuador
FACT.DE CAMFO |FECHA DE
CREACION [LONG.REG. |ORGANIZAC. |BLOGUED CLAVE |MODIFICAC. |VERSION
59 RELATIVA CODIGO rf
Sec. |[Pos.relat.| NUM. |[NUM| T
del I |NOMERE DESCRIFCION
campo BYTES|DEC| E |MNEMO—
DE [HASTA 0 NICO
1 14 14 A NOM# Nombre del jugador
15 15 1 = MUS# Contiene <S> o <N
S Jjuega con musica
N juega sin musica
16 57 22 8] N FG¥ Ftos ganados por el jugador
8 o9 22 0 N FF# Ftos ganados por el jugador




A M E X O



NOIDJdO 30 NI4d <@>

* NOIDJdO

MONIWITE — 5
MYOI4IA0W — 2

Lo

MYSIHONT — 1

PWEYHO IINHD

[ ¢ eanfity

187 euibeg 1 ¢ oxady

I



fnero 4 | Pagina 182

Fiqura & 2

CRUCIGRAMA

1.— INGRESA DATOS A UN ARCHIVO EXISTENTE.

2.— CREA UN NUEVO ARCHIVO.

3.— FIN DE OFCION

OFCION =

<@> FIN DE OFCION
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Figura # 3

CRUCIGRAMA

INGRESAR

1.— NUMERO DE FREGUNTA :

Z2.— CONTENIDOD DE LA FPREGUNTA:

3.— <H» HORIZONTAL <V3> VERTICAL : _
B PILA (Lassa?VE __

S.= COLUMNA (1....20):

6. — RESFUESTA:
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Figura § 4

Pagina

194

CRUCIGRAMA

MODIFICAR

1.-—- NUMERO DE FREGUNTA:

<@> FIN DE OFCION
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Fiqura # §

CRUCIGRAMA

ELIMINAR

1.— NUMERO DE FREGUNTA: __

<@> FIN DE OFCION
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Figura & 6

Pagina

185

CRUCIGRAMA

XXXXXXXX

NUMERO DE FREGUNTA :99

CONTENIDO DE LA FPREGUNTA: XXXXXXXXXXXXXXXXXX

tH» HORIZONTAL <Vi> VERTICAL

FILA (1....7): @

COLUMNA (1....20): 9

RESFUESTA: XXXXXXXXXXXXXX

-1
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Figura 7

187

CREACION DE

BUSQUE SU RESPUESTA

DATOS PARA EL JUEGO BUSQUE SU RESFUESTA

1.— INGRESAR

8]

.— MODIFICAR

Z.— ELIMINAR

OFCION :

“@> FIN DE OFCION
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Figura # 8

BUSRUE SU RESFUESTA

1.— INGRESA DATOS A UN ARCHIVO EXISTENTE.

2.— CREA UM NUEVO ARCHIVO.

3.— FIN DE OFCION

OFCION :

<@ FIN DE OFCION
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Figura ¢ 9

BUSGUE SU RESFUESTA

INGRESAR

1.— NUMERO DE FREGUNTA :__

2.— CONTENIDO DE LA FREGUNTA:

4.— UBICACION DE RESFUESTA:




|
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Figura 4 1@

BUSQUE SU RESFUESTA

! MODIF ICAR

1. NUMERQO DE FREGUNTA:

<@ FIN DE OFCION
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Figura & 11

BUSQUE SU RESFPUESTA

ELIMINAR

1.— NUMERD DE FREGUNTA: _

<@> FIN DE OFCION
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Figura # {2

Pagina

]
i

BUSEUE SU RESFUESTA

HHHHHHHH

1.— NUMERO DE FREGUNTA :9

2.— CONTENIDO DE LA FREGUNTA:

8 NG WL N SN N A N L NS N N S AP AL N N NS N NS A A A NS A2 Nt A W A A AT
AR HHHR LI MM AN E MMM MM

Ja— RESFUESTA 1 st MMm My

4.-— UBICACION DE RESFUESTA:®

........

12
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Figura % |

GEOGRAFIA DEL ECUADOR

SITUARCION GEOGRAFICA DEL ECUADOR
FERFIL COSTANERO

RIOS DEL ECUADOR

HOYAS INTERANDINAS DEL ECUADOR
DIVISION POLITICA DEL ECUADOR
RECURS05 MINERALES

ARCHIFIELAGD DE GALAFAGOS
FOBLACIONES DEL ECUADOR

ANIMALES DEL ECUADOR

CRUCIGRAMA

BUSOUE SU RESFUESTA

CAFITALES DE LA PROVINCIA DEL ECUADOR
RESULTADOS DE LOS JUGADORES

FIN

OFCION: _




Figura ¢ 2

SITUACION GEOGRAFICA DEL ECUHADOR

| COLOMBIa| ¢ ¢ |
O L o !
' A 1 g
'H . GALAPAGOS
Y W |
P , |
| A z
B \ |
‘ F s e — :
. | f y --__."“""'|l~ i
C |
O |
' PROTOCOLO |

PEDEMONTE MOSQUERA |

PERU

{F1> UOLUER AL MENU
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Figura # 3

FERFTIL COSTANERDCO

DESCRIFCION:
— FRESENTACION DEL FERFIL COSTANERO.
— FIJESE EN LA UEBICACION DE CADA FUNTO Y

OBSERVE COMD SE LLAMA CADA UNO DE ELLOS

— LOS NOMBRES DE LOS FUNTOS (CAEBOS,BAHIAS,FUNTAS)

ESTAN EN LA FARTE DERECHA DE LA FANTALLA

JUEGO
— SE DEBE DIGITAR EL NOMBRE DE LOS FUNTOS FINTADOS

JENTER> CONTINUAR <ESC> VOLVER AL MENU
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Figura # 4

BAHIA ANCONM DE SARDINAS
PUNTA UERDE

PUNTA GALERA

PUNTA TORTUGA

CABO SAN FRANCISCO
CABO PASADO

BAHIA DE CARAQUEZ
BAHIA DE MANTA

CABO SAN LORENZO
BAHIA DE STA ELENA
PUNTILLA_ STA ELENA
PUNTA_CARNERO

ISLA PUNA

OLUER AL MENU
UEGO CON EL PERFIL COSTANERO

CUAL:



Figura § 5

MAQ: @4 PERFIL COSTANERO X¥¥: O

|

V.

AHIA A

BAHIA DE CARAQUEZ
BAHIA DE MANTA
BAHIA DE STA ELENA
CABO PASADO

CABO SAN FRANCISCO
CABO SAN LORENZO
ISLA PUNA

PUNTA CARNERO
PUNTA GALERA

PUNTA TORTUGA
PLUNTA_ UVERDE
PUNTILLA STA ELENA

COMO SE LLAMAN LOS PUNTOS PINTADOS EN

EL MaPA
1 2> o

< 2

> @ < 3 2 &

JUEGA XXXXX

<{ENTER> ==>
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rJ

4

RIOS DEL ECUADOR

Flgura % &

EN EL CUADRO SIGUIENTE LLENE LOS ESPACIOS EN BLANCO

Pagina

RIOS REGION AFLUENTES
XXXXXXXXXX XXXX XXX
XXXXXXX KXXXXXXXX HXXXXXXXX XXXXXAXAX
XXXXXXXXXX XXXXXXXXX XXXXXXXXX XXXXXXXXX
XXXXXXXXXX XXXXXXX
XXAXXXXX KXXXX XXX XXXXXXXXX XXXXXXXX
JUEGA sstsn ENTER =

1
il

TR
i
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LL.I.L

HOYAS INTERANDINAS DEL ECLUADOR
_» H.DE CARCHI
.DE CHOTA
. GlAY LLABAMBA
.DE TOACHI
H.DE PATATE
H.DE CHAMBO
.DE CHANCHAN___,
.DE CANAR
. H.DE PAUTE
s
DE JUBONES H.DE ZAMORA
DE PLUYANGO |
DE CATAMAYO {ENTER> ==
DE MACARA {F> UOLVER-MENU
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Figura 4 8

CIUDADES/FOBLACIONES @QUE SE ENCUENTRAN EN CADA HOYA
HDODY AS CIUDADES/FOEBLACIONES
CARCHI > TULCAN
IBARRA
CHOTA P
OTAVALOD
GUAYLLABAMEBA > CGUITO
TOACHI p SIGCHOS
— LATACUNGA
FATATE > 1
I S——— AMBATO
<ENTER> CONTINUAR “F>» VOLVER-MENU
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Figura § §

HOYAS INTERANDINAS DEL ECUADOR

OBJETIVO:

— En este Jjuego Ud. debe tarata de recordar las

ciudades gue se encuentran en cada hoya.

Descripcion:

Este juego presentara una pantalla que en la
parte izquierda contendra nombres de Hovas vy en la
derecha tendra los nombres de las ciudades vy po -
blaciones de las hoyas que estan a la izq.

El jugador debe elegir un numero de hovya Y ooun

numero de ciudad, si los numeros elegidos tienen

relacion aumentan los puntos del jugador, en caso

la maquina envia la respuesta.

SENTER: CONTINUAR “<F» VOLVER AL MENU

!

ra

ra
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ENCUENTRE LAS RELACIONES

Figura 4

18

Entre Hoyas y Ciudades/Foblaciones

HOYAS CIUDADES/FOELAC.
1.~ XXEXKEAY 1.— YYYYYYY
oo KEUATENX 2. YYYYYYY
T KRXMXRANX F.— YYYYYVYY
B TANEYNXH 4.— YYYYYYY
Be— XEERXENE 5.~ YYYYYYY
Go=  XEXXXNNX b.— YYYYYYY
Do  XEXKXENR 7.— YYYYYYY

JUEGA N
“F» VOLVER AL SENTER}> ===

Pagina

123
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Figura ¢ 1l

l

9
i

DIVISION FOLITICA DEL ECUADOR

MAFA

MAFA

MAFA

MAFA

MAFA

CON LA DIVISION FOLITICA

COLOREANDO LAS FROVINCIAS DE LA COSTA

COLOREANDO LAS FROVINCIAS DE LA SIERRA
COLOREANDO LAS FROVINCIAS DEL ORIENTE

CON LAS REGIONES NATURALES DEL ECUADOR

JUEGO CON LA DIVISION FOLITICA DEL ECUADOR

FIN

OFCION :

§




DIVISION POLITICA DEL ECUADOR

AT Dl S
WEEO R

v IS

(= o o == P = P Y e = LW
WETOD=-ETIT

o A L) et ] e o ) ™
TE=OIOTTNOS

et K o g K2 ot [ 0 0 o ]

GIND D= 00 O (B ved I O U
e e e e e 4

OLVU-MENU

28 GALAPAGOS
i> Vv

{



DIVISION POLITICA DEL ECUADOR

PROVINCIAS D
LA COSThA

[ ESMERALDAS
Bl MANABI

B GuAaYAS

[l EL ORO

@ LOS RIOS

DIGITE <1> PARA VOLUVER AL MENU



DIVISION POLITICA DEL ECUADOR

= T O
T 3 N
N L=
<C<T B A X T R e
el === L Lo
(4] = HBIPUUBR
2 QTTOJ=ET
e e RBCTHLIHUJ
=2 TE~NOSIOTING
m G b [ 0 et R €0 €0 T ]
&5 DENOENEEED
-lll-
_.1..-_-
o
P
-~

FPARA VOLUVER AL MENU

DIGITE <1>



DIVISION POLITICA DEL ECUHADOR
PROUVINCIAS

DEL ORIENTE
@ NAPO

ll PASTAZA

B MORONA
SANTIAGO

m ZAMORA
CHINCHIPE

DIGITE {1> PARA UVOLVER AL MENU



REGIONES NATURALES DEL ECUADOR

H COSTA

DIGITE <1> PARA VOLVER AL MENU
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Figura & 17

PROVINCIAS DEL ECUADOR

XHHKK
MAQUINA:

1 Jo

2 Jm

3 JIm

‘OMO SE LLAMAN LAS PROUINCIAS PINTADAS
JUEGA XXXX {ENTER> ==3>
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Figura § 18

I NERALES

FRESIONE <ENTER> PARA CONTINUAR
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Figura & 19

MACUINA: JUEGO CON LOS RECURSUS MINERALES USUARIO:

En el cuadro sgte busque los nombres de los Recursos Minerales

Los nombres pueden estar en forma horizontal /vertical /diagonal

G 6 U I H L L E M 0 A

F E R M I 0 6 U 0 A V F3

A L R A E C C O B R E Fa

k O 0 I R I L X T B O FX

L A B M R C D E F 0O ¢ F4

F E T R O L E 0O U N O Fo
Mueva el cuadro para ubicarse en una letra usa teclas <F1l3...<F5%
b b R S b R AR R RS R R R R R R R R R R I R RO S VAN VRNV VI VvV
* *
*® *

*********%****%***************************************************




ARCHIPIELAGO DE COLON

OBSERUN
cANEH b GENOUESA
MANCHENA % @
ISABELA S .SALUADOR
FERNANDINA %
lﬂ]ﬂw BALTRA
STA CRUZ &
Y ESPANOLNA
STA MARIA

—u——.——.———-——-—-——-———————-—-——-—————————-——————-———
o

—-———-——-—_——————p—-——_—n——-———_-———-————_—_-——

T R —— — — — — — — — — — — — —
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FOEBLACIONES MAS IMFORTANTES DEL ECUADOR

DESCRIFCION:

Este juego consiste en buscar el camino para cruzar

por las poblaciones de una provincia en especial

FAS05 GUE DEBE SEGUIRSE FARA EL JUEGO
<Fl», <F2>, <F32>, <F4> Sirven para mover un circulo
<F5>» Debe usarse cuando se considere que se ha cru-—
zado por todas las poblaciones de esa provincia
“Fé&6» Sirve para pedir una pregunta y para que se
decida por que camino dirigirse
“F7» Sirve para cambiar de pantalla

<FB*» Termina el juego

FRESIONE <ENTER> PARA CONTINUAR

134




POBLACIONES DE LAS PROVINCIAS DEL ECUADOR

¥ ¥

% (QUEVEDO STA ROSA BALZAR *

: i - 1 1 :

¥ BABA *

¥ ¥

¥ ¥

: UINCES ARENILLAS SALINAS :

. .| 1 L %

* ‘ PINAS *

v ¥

¥ [-_‘ ¥

A ¥

* STA ELENA NARANJITO | *
(F1)t | Fijese en el uso que tiene cada tecla (ENTER} zz:} | {(F2)9
(F3Md  mmmmmmm e e e e e e (Fd)¢
(Fa) FIN DE RUTA (F6) PREGUNTA {F?> OTRA PANTALLA (F8) TERMINAR
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Figura § 23

MAC!: CLASIFIQUE LOS ANIMALES DE ACUERDO A SU REGION XXXXz
5

FALOMAS

DELFINES

BALLENAS

CONEJOS

FOCAS

FUMA

NOMBRE ANIMALES GALAFAGOS COsTA SIERRA ORIENTE

JUEGA MUMHHRNH ENTER ===>
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Figura # 24

CRUCIGRAMA

DESEA CONTESTAR(S/N):

Pagina 137

FOSIC. FPREGUNTAS

HORIZONTAL

F9TF  RURKRHKKKKHX

FPF  HMHMMRHXHNNX

VERTICAL

DD MMUHHHNENHRN

PP HHMNMMXXHHXX

JUEGA

M

ENTER ===
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Figura 4 25

BUSCUE SU RESFUESTA

DESCRIFEION 3

EN ESTE JUEGO SE PRESENTARAN VARIAS FREGUNTAS

FAara DAR CONTESTACION A CADA FREGUNTA SE DEERE

FIJAR EN LOS CUADROS RQUE AFARECEN EN LA PARTE

SUFPERIOR DE LA FANTALLA.

LA RESFUESTA ESTA EN UNO DE ESOS CASILLEROS

FOR ESA RAZON DEBE ELEGIR UNDO DE ELLOS.

Pagina

<ENTER > CONTINUAR <ESC» VOLVER-MENU

138
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Figura # 26
BUSGUE SU RESFUESTA
1 2 3 4 S
& 7 8 g i@
11 12 13 14 15

XXUXXXAXXXXX XXX
DIGITE UN NUMERDO (1...15)

JUEGA mMyMuuuxux

“<F1> TERMINAR “FZ2% FREGUNTAS
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Figura & 27

JUEGD CON LAS CAFITALES DE LAS FROVINCIAS DEL ECUADOR

DESCRIFCION:

ESTE JUEGO CONSISTE EN HACER MOVER UNA FIGURA CGUE

AFARECE EN LA FARTE INFERIOR DE LA FANTALLA Y

TRATAR DE LLEGAR HASTA LA CAFITAL DE UNA FROVINCIA

FRESIONE <ENTER> FARA CONTINUAR

139
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Fiqura # 28

JUEGD CON LAS CAFITALES DE LAS PROVINCIAS DEL ECUADOR

INTENTE LLEGAR A LA CAFPITAL DE XXXXXXXXXX
SE DERE MOVER < > FARA LLEGAR A LA CAFITAL BRUSCADA

e .
JUEGA XXXXXX SENTER > CONTINUAR

<F1% L2 SF3» F4 <FS>PREGUNTA <F&>TERMINAR
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Figura # 29

RESULTADOS DE LOS JUGADORES

CONSULTAS

1.— CONSULTA FOR QOFCION

2.~ CONSULTA TODAS LAS OFCIONES

3.~ FIN DE OFCION

OFCION
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fnero & 2

Figura 4 1B

RESULTADOS DE LOS JUGADORES

CONSULTa FOR OFCION

Pagina

4

n
f i

DIGITE EL NUMERO DE OFCION

“@x VOLVER A LA OFCION DE CONSULTA
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Figura ¢ 73l

RESULTADOS DE LOS JUGADORES

CONSULTA FOR OFPCION

NOMERES DEL JUGADOR FTOS GANADOS FTOS FERDIDOS

Ftos de magquina
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Figura § 32

RESULTADOS DE LOS JUGADORES

CONSULTA TODAS LA OFCIONES

NOMERES DEL JUGADOR

FTOS GaNADOS FTOS FERDIDODS

Ftos de 1a maquina
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