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I NTRODUCC I ON

DesdE qlre se incl.rr:3ronó en Ia csmpLrtecidn, con el deserrol lo

dp la in{ormáticar lá tÉcnúl6gfa ha ido avan¡ando a Pesos

ágiqáñtádos. Asi tenemos qr-re continuamente salen al mercado

nuevclÉ versiones de comprrtadoras cada etna más sofisticedas

que 1a ántEr i or .

No podemos negár qLrE el Llso de utn computtador

mLrchas facr I idades, debido a la qran

procesamiento qlre t-itrne esta máqltrna.

nc|s l¡a dadc)

vel ocidad de

En epocas anteri ores a

trabajo qt-te i nvol Llcrabá

realizat¡a con inexactitud

Ios reslrltadÉs a tiempo,

que aparecrÉrá

qrán cant i dad

en fErma lentá y

con,pnt ador

clatos se

eI el

Áll(:)r- a todo a camb i ado,

pn f or rn¿t

lo

se obt en r an

puesto que

más rápi da y

frLll)ca

todos estos trabájos 6e 1o-- plrede hacer

E+i.ciente cc¡fi e.l Lrso de t:sta nuev.r tecni.:"a.

Actrral mente el avánce tecnolóqico de computaci óri

tal es como en

há caLlgado

l oE Earltros rLrn ctr arl impacto de

Indugtri a y Eamblén

todo I oE car¡po5

en 1á EdLrcáción.

F or tcld ás

qLre egta

desarrol I o

las ventajas qure

nl(eva técnica se

un cclmpL(t ador y pensando

Llsár en 1ts er'¡--eftan: a. he

acér ca de qessf_nffÉ del.

o+l. er: e

t.: p uede

trataeste si stema qlte
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Eqqadqf . a f in de qute se aprenda Lrsándo ltn complttador.

Entre los objetiv(}s de este sistertla puedo rnencionar-

Dar a conclcer t'-omo pr-rerde computador en 1á

para el It: s€ presentan

LrÉáT Ee Ltl l

enseñánz a.

Hacer que

aprendizaje

El Si gtema

manera qLre

enseñanza de Ia Get:gra{ia del

qrAf i cos relaciclnadog con el

directa en sL{

del Ecurador se h.r di sefrádos de 'ta]

el edutcarrdo perticipe en +trrma

medi ante eI uso del cornputádor.

de: Qeqqr af il ¡

Ee cc¡nv i erta e¡n Ltna gL{1a

EcLrádor',

tema.

+ácil y a¡Tena a 1a

En varios juLegos primero ere mLlErstra el qrá{ico y a

continlración L(n jLreqo basado en el qrá{icü qlte se vic:

anter i- c,l-mer¡te.

Otros juregos a base de preguntas que deben ser contpstedas

pl]r É1 j|.rgád(]r. otros efi carnbio en f orrna de adivinanras, para

que de esta manera cLral qni er persorra aprend-e jLrqandc].

Todos Ios

pr€-'qLrnta

acabclron

J Lreq(]s

nt-¡ lra

han si do di senados de ta1 rnañerá que si LÜ'l ¿{

si do conte.-tada correctámente y se I e

Ias oportLlnidadÉs pár-Á cont€¡ster.

r espLresta (g) correctas.envl a la(s)

eI Si stemá Ie



EI Bi st-r+Írá lr¿ si do degarrol I ado en un mi cro-trompLltádor

+áci I idades ql(e o+receI l, ámádú I Bll-F'C . d€?b i do a I a qr andes

e:ste micro para hacer qrá+icos y usar colores que áIgunils

otros micr-os n(] lo permiten.

El lengLtáje en qlre ha sido desarrol lado todos lcrs proqramag

es BAS I C.
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GENERAL I DADES

A continLráción se clescribe de una manera aenerál lá forma d€?

como I I Évar el S]stÉma.

Este sr stema esta compuesto por Lrn menll principel ql-lÉ muestra

t i erle eI siEtema.1as di {erentes opEionÉÉ qL(e

Las opci ones gLre se murestran en eI msnLl principál son las

si gui entÉs.

Lá opción uno muestra lÁ Eituación Geoqrá{r ca del Ecuador.

La opc i ón dos

Lln j Lleqo básádo

presenta el F'erf i l Costanero y a colltin áción

en el Per+ i I CostÁnero.

Lá opcién tres tráta ácÉrcá de los rios del Ecuador pare eIIo

nombrE de1 rio. 1ase ha di senado Lrn j ueqo basBdo

pertenece y Ios

en el

reqión a la que af lLrentes que tenga un rio.

La opción cnatro presente laE hoyáB interandinas del Eclrádor

y 1as cir-rdades/poblaciones que existe en cáde hoya y lttego se

hace Lrn .iltego per'á encontrar rel acr ones entre hoyas v

cilrdades/poblaciones qLlp existen en cada hoya.

Lá opcién cinco

opción tiene a

muestra la dlvisión polftica de!.

otras opc i ones

támbi en presenta

q LlesLI VE:

Ecuádor eEt-a

col orean I as

provi nci Ás de1 EcuÁdor. un j LrÉg(] L¡agado en
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qLl€i consiste en cl-tádro de letras en

rEcursos mi.nerales. los rnismoÉ quE

eI jLlgádor.

1ás provr ñc i ag dE?I EcLtÁdor .

Lá ópc i ón

Ecuador.

I as ql.re EE

det en ser

ser s ensePfa cLtal es son I os Recltrso'- Mi nÉral eg del

j Lrf]qo basádo

a la reg i ón

en Lrña cIagi+icación de los

para e1 1o

enimáles,

I uego Lln j L(eqo

encuentran los

encontr ados por

La (rpci ón si ete presentá e1 Archipielago de ColÓn y preqrtntas

este terna.r-e1"rci onadar. co¡

Le opción clcho trata acercá de las póbláciones del Ecutador Y

L{n JLreqo Eon 1áE mi smas.

nLrBVe ñencit:nÁ los anin'ales del EcLtador"La opc i én

ex r ste Lrn

de acuerdo donde ex i Éita el afli maI .

La (rpción die: i lurstra el

pregltn t as del crurci grama

I I amado CRUCIGRA pero si

datos sor¡ leidoÉ desde la

desar r o l Io de L(n cruciqrema, laE

desde un arch i vop Lleden

este nú

I eer gE

hLrb i er a sido creado Iog

d¿it a .

Lá clpc i ón once

RESFUESTA este

juqed(]r tratara

presentá un J Lleqo

1l evado a

denomi. nádo BUSGIUE SU

J Lreqo e5 t¡ ag;e

de encontrar la rÉspLtesta

dÉ prPguntes y

a I a prec¡unta.

el

Fara esta optrién Ps neceserio haqa Ia creacr ón del

creádo.

de q(.ra sÉ

no Ee heyaarchivo DAÍOS en caso de qete



Itanu¿ I del Srstet¿

L.a c}pc i ón doce

provi nc i as del

hast.a la cÁprtáI

ge usá pára mLlgt r ar

Ec lta d or e¡ j Lrqador

de Lrna determi nada provincra.

Paginr 7

I ag capi tal es de I as

debe treta de I I egar

La op(:i ón trere prerenta

Io cLral lee los datos del

creando cada vez que se

el resLrl tÁda dÉ

archi vo RESUL,

se inqresa el

los jugádores para

É1 mi smo qLle se vá

sr. stema c¡ cLtando Eel

desea cámtli ár de jLrqádBr€?s.
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DESCRIFCION DÉ LOS PROGRA]IAS

NOI.IBRE : SJED

DESCR TPCION:

EI objetivo de este programá Eg

del Sr stema y depencliendo de la

Flr oqr ema correspond i ente.

Pagi na 9

mostrar el menú de opciones

oFción eleqida enla¡ar al

SJEDl:.

La

La

La

La

La

LÁ

opc i ón

opc i ón

opción

opc r ón

opcién

opc i ón

opc i ón

(rpc i óñ

opc i ón

opc i ón

opc i ón

opc i ón

opc i ón

opc j. ón

d()c e

trece

uno enl a=a aI

dós Énl azá aI

tres enlá¡á áI

cLratro en I az a

proqrama SJED1.

proqramá SJED?.

pr ogr arná SJEDi:.

al programa SJED4.

ci nco enl a:a á1 próqráma *qJED5.

seis enl¿i:á al proqrama SJED6.

srete enla¡a aI prográmá 5JED7.

trtrho enlaza al proqrama SJEDA.

nueve enlá:á áI proqráma SJED9.

die: enla¡a al Éroqrama SJEDlE.

once enla:a al programa SJED11.

enl a¡ a aI proqrama

es trárte de este próqrama-

catorce sirve párá sálir del grgtema.
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NO]íBRE : SJEDI

DESCR I PC I T}{ :

FrÉsentá 1a situacidn 6eoarál ica del Ecuador, v ml.lestrd

los lirnites del Ecuador.

NOI'IBRE : SJEDZ

DESCRIPCION:

Huestra el F'erf i I Costanero. luteqo se preserrta un Juego con

e1 Ferl i I Costaner o.

Descripción del juego:

El jr-rego ti ene por + i nal i dad qure Ee di gi te l os nombres

los pL(ntos pintados en eI mapá' estos pltntos pl(eden

Cabos. EtÁhias o Puntas qLre tiene el Ferfil Costanero.

cie

.j elr
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NOñBRE: SJED3

DESCRIPCIOñ¡:

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

se real iza nn Jueqü.

Descri pci én del juego,

Llenár los espaclclÉ

como el mostrado en 1a

en blanco. en Lrn +ormato de pantalla

ligura*ódelane;<o$?.

En cádá nurrneral hay espatrios pn blánco qL(É debÉn ser

por e1 juqador. lo qute +alte podrla ser eI nornbre de

la reqi.ón a la pertenec€: o IoE afluentes que tenqe el

1 I enados

L(n rlo,

NOIIBRE: SJED4

DESCR I FC I (]N !

EÉt6l proqrarná anL(estra

con los nombres de ceda

I as hoyas Interandi nas del Ecuador ,

Lrna dE pI1ag.

Descripci ón del Juego.

Este jl.teqo consi ste en buscar las relaciones qLle e:.aiste entre

las hoya5 y las ciLldades/pobláciones que hav en cada hoya,

el jLlqádor debe di qi tar eI nl-lmero de hoya y ltn nulmero de

c¡udad para ello observe 10 que ser mLlÉstrá en la f igltra * 1E

del anexo + 2

rlo.

ñ¿nu¿ I del Si ste¡¿
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NOI'IBRE: SJED5

DESCRIPC I OT{:

Dibr-rja el rnapa dpl Ecuadorr con ]a Divisién Folltica del

Ecuador.

Mediante 1á opcidn Llno se i.ndica ct.rál,es son las provincias

del Ecltador, se r-rtili:a un nllmero para cada provincia y

cadá númÉro tiene un nombre .

Lá opcÍón dos colorea las provinciá de Ia CoÉtá.

La opción tres coloreá les ProvinciaÉ de lá Sierre.

La opcién curatro pinta 1es provincias del, Oriente.

La opción cinco pinta las reqiones natLtráles del Ecuador cada

Lrne de utn col or di {erente.

Con la opción seis se háce Lrn juego' este esta basado en las

opc i ones ánteri oreE.

Descripci6n deI -iuego.

El juqador debe trÁtár dÉ

las F'rovinc1as pi.ntadas en

diqitár cuale6 son los nombres de

el mapa del Ecuádor.
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este proqrame ñencr onar los retursos minerales

HOI1BRE : SJED6

ESCRIPC ION:

EI objeti vo de

rlel Ecuador.

DeEcr i pci ón

Este j LlÉgo

1Étras en

mi nerál es,

del juego.

constiste en pregentar Lln c Lledro

ge encuentrán log nombreg de

qLre cont r ene

l os rect-trgosq Lre

los mismos qne e1 Jugador debe encontrárlos.

NOI'IBRE: SJEDT

DESCRIPCIT]ñI:

Este prográma dibuje eI Archipié1 ago de GaIaPagos Eon sus

islasr se hace pregunta Eobre eEtE tema. sé uti. 1i.zÁ teclás

{urncionales .:iF1.} pare terminar el programa y .1F2.} para hacer

1a preqnnta.
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N0llBRE: SJEDB

DESCRIFC ION:

Hace Lrn jLr€:go con las poblaciones de algLrnás provrncias del

Ecnador,

Descripción del j ureqo.

Consiste en buscar todas láE

párá el Io se debe mover

pantá11¿.

pobl aci ones de

un ci rculC] quÉ

Llna provi nc r as

áparece en I a

F'árá herer mc)ver el ci rclll o Lrge I as tecl ás {F1::.

.:iF3.irriF4.), de acLrerdo áI moviniento qLle juqádor lo

NOHBRE: SJED9

D€SCRIPCION:

Trátá .rcÉrca de 1 os an i mal es del EcLrádclr -

desee.

Descripción del jueqo.

Se presenta lrn qráf i co

de] ane){o * 2. el

como e1 mostrado Én 1a

jLrgádor drbe írover l os

ani.nal,ES que aparecen en un¿{ berra } larnada

ANIMALES de acLrerdo a la regrón a Ia qlte pertene=cá.

+ i qure

nombres

NOMERE

#?f,

de LoE

DE LOS
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NOI{ERE: SJED16

DESCRIPCION:

EstÉ p r clqr áma conÉi ste

preenntas de este abarca

Geograf fa dÉl EcLrádor.

Pn pFesentar

dr ferentes temas

Lln crLttr¡ grama, 1as

rel ac i onád(]s coñ 1a

DIAGffAHA DE BLOOUE

CRUC I GRA

SJED 1 O
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NOI'IBRE: SIED t r

DESCRIPCION

Realr:a Llñ jLreqo I I arrlÁdo

Descripción del juego

Este J ureqo tendrá varias

presenta Lrna prequntá

buscar la respuresta a

como se murestra en 1a

BUSOUE SU RESF.UESTA.

preqLlntas. ent(]nces cada vez qLte se

i ntentandoge debe di qi tár Lrn nL'rmero

la pregunta en uno de los cLladros tal

+iqurá * 26 del anexo2.

D I A6RAI.IA DE BLOAUE

DATOS

SJED11
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NOI'IERE: SJED l2

DESCRIPI]ION :

Este proqráma sirve para jLlqar y tratár de encontrár lá

capitáI de una provincia en especial , pare ello

presenta Lrn formato de pantalla como el mEstredo en

S 29 del anexo * 2.

presenta

la {i,glrra

Se Lrtiliza Lrno de los cháratrteres para tratar de Ileqar hagta

1a cap i ta1 bLrscádá.
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NOIIBRE: SJED 1:i

DESCRIPCION:

PerrnitE Inqresar/llodificar/Eliminár los reqistros del archivo

I Iamado CRUC I GRA.

D I AGRA},IA DE BLOAUE

SJEDl5

CRUC I6RA
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NOI'IBRE:5JEDl4

DEStrR I PCI ON:

FermitE-" Inqresár/llodiIrcarzEIiminár

P¡gifl¡ l9

Ios reqlstros del archivo

DArOS, el que se Lr5ará en eI proqrama SJED11.

D I A6RAI'iA DE BLOOUE

SJEDl4

DATOS
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PROERSIA SJEDIS

OB.IET I VO:

Ingreso,/Modi+icác1ón,/Elimináción de los registros del srchivo

CRUCIGRA que será rsado en eI programa SJEDIO.

]IODO T'E EJEtrIJCIT]ñI.

Este programá pprmite crear dif}r pregLrntas perá eI

crutrigrama. el número de filas para este es de 7 y el número

de colLrmnes es de ?@. For Io tanto cada vez se vayá a

i nqresar o modi+icar una prEguntá se debe tener preÉente

estos detal I es,

l.- Pregenta Lrn formato de pántáIIa como eI m(]strado en 1a

f iqLlra { I del anexo + 1

2.- Pedrrá que st] eliqa una opción.

Opc i on t.rno.

5. 1 t'lurestra urn {ormato de pantal1a cc,mo el que se muestrá

en la +igLtrá # 2 del aneilo + I

3.2 Debe eleqrr una opc¡ón.

5.5 Si se diqitó tres termina la opcién inerps.rr.

3.4 Sj. se diqitó uno creará ]as p r egLln t ás en

si se di qi ta dos

L{n

árchi vo E-,xistentÉ, en cámbio

creará Llri nLtevo archi v(]-

5e
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5.5 Tanto

si que

para la opción Llno como para la opcrón dos se

con el pest) f,.6

3.6 l*lue--tr.r urn formato de pantáI1á tromo eI indicado en

la {igura # f del ane:{o # 1

5.7 El LlsLrarlo debe j.ngresár los datos pedrdos

DAIOS A DIGITARSE EN EL FORHATD DE F,ANTALT.A

NUI{ERO DE PREGUNTA:

5e diqitará eI nLlmÉro de pregunta, puEde

nulmero clel I al lCl.

Drqite .i.O.: para volver aI pa=o 3.1

CONTENiDO DE LA F,REGUNTA:

Debe di gi tárEE Lrná

terná de Geoara+ I á

prequnta rel aci onad.r con Lrn

deI EcLrador .

HORI ZONTAL/VEF:TICAL (H/V) :

col ocar en

(H) y si

:¡er Lrn

+(frma

+uera

Si 1a respuesta se va a

horiaontal se debe digiter

vErt i cÁ1 se digitará -:V:¡.

FILA(I_B}:

El núrmero de {ila dentro del CrLlcigrama.
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NLlmEros perrnr. ti dos del I al 7

COLUHNA(1-?O)3

El núnrero de colLrñná dentro del Crltci qráma,

Nltmeros permitldos del 1 al ?Ql

RESF T-IESTA r

Se debe diqrtar Lrna

la prequnt¿ drgi.tada

r espLlest a en contestacrón a

anter i or mente.

3-B Verificará que Ios dátos esten cDrrectos.

3-9 Apar ece L(fi menseje que servirá para correqir Ios

se consj.dere que hey ql-re trErregir.datos que

§- 1O Sr se diqitó 'iN:) junto á1 mensaje CORRIGE(5/N):_. eI

proqramá qrábá FI registro y vuelve al Peso 3.7. En

castr de que se di.qite ..S.I se debe diqitar cual eÉ eI

nLlmero del trárnpo quEl se dpsÉa corregir ettárá en eÉite

lá!ó dE corrÉccion háeta ql.rp se dlqite -lN:.

4 Opc i ón dos y tre¡s.

4-I FrÉsentá Lrn {ormáto de pantalla como el mostrado en

la { i glrra *

Iá dos Én

anexo # 1.

4 del ane¡ro {* 1. si 1a opcion elegidá dl.re

caEo contrario mostrara la {iqura # 5 del
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4.2 Oebe digrtar el nllmero de preglrnta que se desea

modi{icar o eliminar-

4.5 5i el nL'rmero de pregunte

termine Ia opción.

verifi.cará qLre €¡scl nLlmero

erchivo. en traso de no

Le diqitaron f Lre

caso contrár i o

qLle

En

.,: a .¡

E. €l

de p reqlrnt a exista

e>ristir se envia Lrn

en el

mensaj e

n(rmer oindicando lo occurri do y volverá e pÉdir otro

de preqlrnta para eso regresa ál páso 4.2

4.4 5r el núrmero de FreqL(ntá e¡rrgtierá Én el archivo se

mueÉtra nn formato de pentalle comc, eI dE

+ 6 dÉI anexo * I, con los datos que tenga

de pregurrta.

1a f i elrra

esE númer(]

4.5 En cáso de ser la opción dos la elegida seqLri rá con

el páso 4. B.el paso 4.6. de lo contrário seqLrirá coñ

4.6 Se envia L(n rnensaje para perrnitir trorregir 1os

campos esá pregLtrltá.

4-7 Clrando j nnto aI rnensa je

,:N.) vol verá el páso 4-2

podrá segLrir corri gi endo

digitP.lN:¡.

trORR I GE (5/N) ¡ se di. gi ta

Ios datosr hasta que se

. rñ caso contrarlo se

4.El Fresenta nn mensaje qure sirve de ayltda para saber si
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en realidad ese eE; el registro qt-re se desea eliminar.

4.9 Si Ee diqitó {N). jLrnto ál mensajer no se el j,mina el

regi,stro. pEro si se diqita.isi se procrdE a Ia

elirninatrión de1 reeistro. Desputés de qLre se digite
.i5). o .lNl;. se v Elve al paso 4.2.

4. fA Si se digitó .,S) sE protrÉde á la eliminación del

rBg j. stro y vlrel ve a1 paso 4. ?.
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MENSA]ES GIUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAI'IA SJEDIS.

CORR IGE ( S/N) :

5r.r

- Este mÉnÉaje aparace teñto en lá opción de ingresar. tromo

en Ia de modi{icaci,ón. Este menseje Ee ls Eñvia con 1á

finalidád dE quÉl se puedá corregir ¡os datog, que Ee

considere qLre háy quE corregir.

erchivo fro tiene reqi strr,s grabad(}s

- Este mensaje aparece cllando en le opción de ingresár se

digita Lrno para ,erebar detos a un archivo E>iistente sin

qLle Ántes sE; háya creado dicho archi vo' o cllendo Ee

intenta modi+icer o eliminer elgun reqistro Ein el

archivo haya sido creado previ amente,

Ese nrl¡nero de pregunte ya fue ingrÉsad() anteri .]rE€ñte

En la opción inqresar,

de pregunta. se veri{ica

árchi vo y Bi e>r i ste

ánteri tfrñL.nte -

qLre se di gi ta Lrn nllm€rro

preqLlnta no e>l i sta en el

eI rnensá je dPEcri to

cada ve:

ql-(e esá

a,p arece

Ese regi stro ya ha sido eliqinado

- Este menseje áperece cuendo en Ia opción

'¡od i f i car /eI i rni ner- sE di gi ta un número de prequnta y al

leer ESe reqistro Ée det€,cta qLre es€? reqistro y¿ ha sido

el i rni nado áñtEriormente.
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Ese registro no há sid(, creádo

- Se pretende modi{icár o Éliminar lrn registro que nunca

antes ha sido creado.

Numeros de letras pare respLlesta + < xxxxx

Nutmero 7 o 21

F I LA,/COLUI'4NA

Cáda vez que se corriqe Ia +orme como va ha ger colocadá

lá respueSta .lHlV), el nLlñero de +ile o et nt-lmero de

columná, e1 proqrama verifica qt.re el nL'tmero de letras

que tiene la respuesta sea menor tr iqual e1 ñúmero de

cuadros permitidos en el crucigrama para ello se basa en

Ios datos descritog anteriorrnente. y si Ee detecta que

no cumple con esa condiciónr Éntoñces eI proerama envia

eI rñensa je dÉrcri.to ánteriormente.
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Corriga los datos FILA'

anter-i ormente-

- Este mensaje es envi ado

respuestá ocupe Ias mismas

pLrede darse el cáso de

{iIa columna pero

Paqina 28

CflLlJñIi¡AS, ya f ueron usadas

clrando se pretende qLre Llña

posiciones de otra pregL(nta.

qLrP se emp i ecE en I á ml sfna

Lrne respuesta es hor i z ontál

vert i caI o viceversa-Ia otra respLlesta

que lir

debe sEr
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PROGRAIIA SJEDl4
OBJET I VO:

I n q r eser /'Mod i { i c ar / E 1 i m i n ar los reqj.stros del archr vo DATO§.

DESCRIPCION:

Med i ante

eI j ueqc

coñteni do

nlirnero de

encLtentra

presentÉ

nulmero no

este proqráña Ée puEde inqresar 15 preqLrntaE

BUSGUE SU RESFUESIA. se pedirá qr.te se inqrese

de una preqLlnta, Ia respuesta a esia pregrrnta

casillero que es el nLlmero del cásillero donde

Llbi.cade I a resplresta.

casillero +Lre

Para

eI

y Ltn

por 1o tarrto se debe tener

qLl€ gt L(n asictnádo á unÁ prequnte es€?

puede ser asj,gnádo á otrá preqLrnta.

I'IODO DE EJECUC I ON

1.- Presentará Lrn +orrnáto de pántá11a cornc¡ 1a +igLrra * 7 dÉl

anelr o * I

EIiga nna opcrón.

3.- úpc i ón uno.

3. I Plost r ar á urr

eI egi r (]tra
de pant a I I a

Ver { i qLrr e

{ ormato

opción.

Ee eI iga

en eI qure se debe de

# A del ane:(o * 1

3,2 F'ad i rá que una opc i, ón .

3-S 5i se dlgrtó tre5 termrna 1a opcrón rnqresar.

5.4 Sr se diqitó dos crea L.n nlrevo archivo

I
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3.5 Cnando se drgite Lrno se

erchi vo e>r i st ente.

ingresará las preqLrntas a un

5.ó lanto para Ie opción unc) corrro para lá opcron dos se

si gure con el paso 3- 7

3.7 Mostrará Lrn + ormáto de pantal I a como el qLre se

I del enexo # I en e1 quÉ se

pÉd i. dos .

DATOS A DIGITARSE EN EL FORI',1ATO DE F'ANTALLA

NL'MERO DE FREGUNTA

Se debe ingrasar el nLlmero de Ia pregunta puede

ser puede ser un número del I el 15.

CONTENIDO DE PREGUN IA:

TBndrA Llna pregunta relacionada con un tema de

6eograf f a deI Ecuador.

RESPUE,STA:

Se debÉ digitar Llna respuesta a la pregllntas

i nqresada anter i ormente.

UBICACION DE LA RESF.UESf A:

Puede contener un númÉro de 1 al 15.

S.E} Veri+icárá quÉ Ios datos esten correctamente

indica en la {ignra *

dPbe i ngreÉár Ios datos

digitados.
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5.9 Aparece un

al gun error

detos.

5. 16 Si se diqitó

se qrebÁ el

mensaje que servirá para qLle corrigá,

qLre se hLrbiere cometido aI diqitar Ios

,1 N; j ur¡t o

reqi stro y

aI mensájes COERIGE (S/Ni : _,

vuel ve a1 paso 3.7

4 Opc i. ón dos y tre6.

4- I F'resenta Lln + ormato

en Ia {igura * lE}

(rnodi+icáción), y

el i rni naci ón.

de pantel I á como eI i ndi cado

del anexo * I, para la opcion S ?

Ia f igura + 1l clel ane>ro * 1 para

4-2 Se debe inqresar eI número de Ia preqLrnta que

desea mc¡di { i car o plifiinár.

4.3 Si eI número de preeunta qLre se

En cago contrario

diqitó fue a::A'.,

se veri+icá qLre

de no e:<istir envia

termi ne la opc i ón.

ese rt úmer C) de pregunta

occurri do, y volverá

pr evr amente reqresÁ

preqLrnta existirA en

de pántál1á como eI de

exista en el archivo! en traso

un mensaje i ndi cando I o

a pedir otro núrnero de prequnta

al paso 4,2. Si Él número de

eI árchivo mostr-ará un +órmato

la f icurra * 12 del anexo * 1

ese núñero de preqLrntá.con l os dato:; qlre tenqa
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4-4 Ln caso de ser Ia opc i én

:i, de 1o

dos I a el eg:. da,

trontrer i o segui rácon el pa3c) 4

sequirá

coñ eI

paÉo 4.7

4.5 5e envra Lrn mensaje pára permitir corregir los campos

de ese reqistro.

4.6 Cnando jLrnto al mEnsájes CORRI6E(S/N):- 5e digitá N

aI páso 4.2i en caso contrario se podrá

corri qi endo los datos.

vol verá

seq Lr I r

mensajÉ que sirve de avuda párá saber4.7 Se presenta un

si en rPál i dád

el i mi nar.

elimine el

digitr-l .': S.>

ege es

Si se diqito

regi stro y

se procede a

Páso 4.2.

el regi stro

.:N:r junto áI

vuel ve al paso

Iá el imináción

qt.te se desea

fnenga J e no 5e

4.2 5i se

de 1 r eq ¡. str-o

y vuÉ I v{? aI
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I.IENSAJES EUE PUEDE ENVIAR EL PROGRAI'IA sJEDI4

CORR I6E (5/N) :

Fermi te correqir los campos de un reqi stro áperect tento

de rnodif icación,en Iá opción inqreso como En Ia

Ese número ya fue asignado a

* Este ocL{rre cLrándcl gE

(:ol oqlle en Lrn núrmero qLre

otra prequnta.

i ntenta qLrE Llnir preqlrnta se

ya {lre esiqna(li .r otra pregunte.

Ese registro ye {ue elioinado-

- Podrla apare{:É:i- r:n Ia opcrén

cu.¡ndo aI Ieer eI reqistro 6e

daLt:B en la pantal l Á.

Su archivo no tiene

Este men5e j e

opci ones. cada

que eI archi vo

srdo eI i.minado y por 1o tanto no sÉ puFde

rn(]di.+icacróñ (]

detecta qi:e el

eliminaciónr

req i stro ha

mogtrar I os

tres

!;]n

regi stros grabados.

putede aparecer en crtal qrti era de I es

vez que se Íntente leÉr un reqistrc:

háya si do creado previarnente.

Ese número de pregunta ya {ue asignedo

de pregunt a

an ter i or ftente.

di qi tado en la opc i ón

Io tanto

Indi ca que el nLlmertr

i ngresár yB ha

se debe diqrtar

srdo asrgnado a otra prequnta por

otro numero de preqLtnta.
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DESCRIPCION GENERAL DEL S I STEHA

en es.te manLral está cclmpuÉsto de var i a6E1 si --tema

i-lpc i ones ,

del ane>lo #

degcr i to

las mi smas que

!, cabe anotar

j r-tg ar en algun.ls ()pci.ones.

A] ingresar aL sistema y si Ia opción
jrrgar pr:dirá qLre qe le clisite eI nombre

I os jlrq"¡dores, I utego pedi rá que se 1e

jlrgaclor desee par.ticipar en esá tjpción,

debe presionar 1a tecla , a.NTEFt.i.

Desplrés se muestra un mens.eje

elegri rrna cle las dos opción,

tecle ,'lENTER). por qne sj. lo

pueden observarsÉ en la f igurra # 1

que existe la posibilidad de poder

c on surl tada permi te

o I os nornbres de

di qi t.- .:. X.'¡ 5,i el

en cáso contrar i o

DESEA COr'ITESTAR (5/N) : se debe

Ee debe

de la primera par.\tal 1a de Iá opciorr selecci.onada

ex i gte 1a

presionar I á

poBibilidad

no la pLreda

esa pantal l a i ndi ca qLrE?

E 1 'I ENTER ,}ge asl.lme qLte

esa pantalla Io que hace

ensegui da desáparece.

Frero no

hiciera

ob É€¡r var deteni damente

debe presi onar .tENTEE.¡

d i gi tado ánteriormente

no se detenga sino que

FOrque, -¡l En

para (.on i nuár

ha si do para

se muestra y

,,.5 ,,, Se puede correg¡r lo qLre re digitójltnto a los
nümtrres de I os jugadores pára I o cual pedi rA qr.re

se le digite cllal es el n(tmero del jugador qLtE

desea modificar.
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Si Ee diqita '.n.:, se

continLlarión

procede con lo descrito a

En caso de qLle jlrnttr a todos loEi nombres de ]og jugadores Ele

presione la tecla /.ENTER), se volverá a1 menú donde presenta

las opciones del sistema, si se digité ,iX) Én un(] o en todor

los nombrrs de Ios jugadores sÉ enIá"árá e Ie opción

selECClonedá para efnpezár a jugar.

lJná ve: que se emp r e: Á a jl-lqar se podrá observar que en

I (] si gLri ente.v."(ri as par¡tal 1ás aparece

JUGADOR (n) 99 flA6lUINA:99

Esto rnuestra ¡.os puntos que tiene lá fiAqurna y los puntos que

tienE eI juqador hasta ese momento.

JUGAD0R (n) : s

Contendrá las pri mpráE Ietres del ñombre del JugádEr. y

J Lrnt o á ésto.

HABIJINA : 99

IdÉnti+icáción

los puntos qánados por éI .

que ti.ene 1á rnáqLlina v muestra Ios pLrntús

e añ ácl os por eI1Á.

Cabe anotar qLle e).iste Ia pogibrlidad de

respÉcto a los pL(ntos ganados y pLrntos

hacer c onsu I ta con

i.N :r

perdr dos por I cs
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jugedores. ésta se I.f pupde hacpr despLtÉ5 de qLle se haya

jLlqado por lo menos en una opción, de ahÍ en adelente Iás

cons¡-rltas pueden ser hechás en cltalqur er mornento. Fara mavor

comprensión aI respecto vÉr e1 instructivo de Ia opción

número trece deI sisteme.
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menL'r pr i nc i pal e1

deI Si ÉtÉma.

PRT]GRAIIA PRIl{CIPA-

OB.'ET IVO:

Este prográma prpsente en la pantalla el

mismo qrre rnuestra las di +Érentrg opcionet

].f ODO DE EJECUCI(}{.

1 Fresenteciór) de1 menú principel. Ver +igl.lra * I del anexo

+ :.r

2.- Seleccione la opcién deEeadá y presione la teclá
.I ENTEF i .

5.- Dependiend(] de la opción eleqide se debe mirar el

i nstrlrcti vo para cada opción.

Ejemplo: 5i Iá opcidn elegida f lre la Lrno se debe mirer e1

inrtructivo pere el prc)qramá 5JED1. (OFCION # l)

4.- uná vez ejecutada lá opción escogida se volvera al menú

pri nci pal .
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PROGRAI.IA SJED 1

OPCION * 1

OBJETIVO:

IlLr6trar 1a sltLráción Geooráfica del Ecuador obsC?r ve I og

páises qLre nos rodean.

I.IODO DE EJECUC I ON.

1.- Muestra la situación Geoqrá+ica del EtrLtador.

Ver +iqura * 2 del anexo l* 2.

F'resionÉ ..F1:¡ para volver al menú princrpal .
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PROGRAT.IA SJED2

OPCION * 2

ÚBJEf I VO:

Fregentar el Per4¡I Costanero con st.rs Etahf as, Cebog o Punta--.

I.IÍ]DO DE EJECTJCIO}¡-

Aparece Lrna pantal I a

aneií o * ? indicando

como la mostradá en ]a {igura S f, del

el objetivo de Iá opción en Ia perte

inf erior de la pántal Ia aparece Lrn rnenlia je qure dice

.'; ENTER::. CONT I NUAñ {. ESC ¡ Vol ver al menL'r.

5e debe preÉionar una dE Ias dos teclas, si presiona la tÉclá

.::ESCI se vuelve á1 mÉnL'r dÉ1 sistrrná, pero Ei prÉsionÁ lá

tecla ,IENTER) se presenta Lrna pantalla tromt: Ia mostrada en

Ia +iqL(rá S 4 ánezo {* 2 en Ia que Ee puede observar el

FerfiI Cogtanero. en 1a parte izqui,erda del mape están Lrnos

pltntos que son los Cabos, Bahlas o Funtas del F'rr+il, los

nc}mbre6 de los mismoB están en le parte dereche del mapa, por

lo tanto el Jugador debe asociar cada punto del mapa con los

pLlntos que estan en la parte irqLrierde de estos ñombres, páre

ElIo se debr empÉEar de árritá hacia abajo y dÉ Éstá manerá

podrá saber como se I lerná cada plrnto-

En la parte in{erior de la ligLrrá hay unos mensaje

.:.4! Vol ver aL rn€nú.

.lI) Juego con eI F'er+i 1 Costenero.
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Se debe elegrr

vrre I ve áI mÉnúr

un.r de I as dos

prÍncrpal . 6i

d€lscr i t(] a (:óntiñLración-

P¡grn¿ 1l

opci ones, si se di qi ta r.@.: re

se diqitá {1.¡ sE contin(rá con Io

*

I

t
I

i

I
I
I

I

I

I
I

I
l
I
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JUEEO CON EL PERFIL COSTANERO.

Est-e jl.reeo esta basado en Ia +iqLrrá * 4 d€l anÉxo * 2

1.- 5e muestra un {ormato de pantallá como el de Ia figura *

5 del anexo l.

?- El jrrqador dEbÉ tratar de digitár cor¡o se llaman loE

puntos indicádos en el mapa.

3 Aparece Lln mensáJe que contienÉ eI n(]rnbre

1e corresponde -iugar en esos momentos,

pr-esi oner 1a tec I a ..,ENTERl,.

deI j Lrg ador ql-re

l uego sÉ d¡¡be

4.- 5e debe diqitár

CONTESTA (SIN) :

N- - Termi na

S. - Aparece

+ i gurá *

p i ntados

,::5J O .lN.) jutnto al mÉnsaje

En caso dp qLrp le diqite (N.7i se prerenta otro mensaje:

SIGUE JUGANDO (5/N):

6.- AI diqitár

pedirá c uál

el eqir PstP

-r. coHo sE

el jueqo y se vuelve eI rnenú princi.pal.

otre pantal I a

5 del anexo + 2

como Ia mostradá en la

pero con otros puntos

y volverá al pa--o :1.

.lSi junto al rnÉnsaje CONTESTA (S/N): _, se

es el punto gue se desea contestar.' pará

pLtnto! observe que debajó del mensá_ie:

LLAI'IAN LtrS F.UNÍ OS F, I NTADBS EN EL MAPA:} , h AY



11¿nu¡l del Sister¡ Prgi na 43

unos nÍrmeros v -jt-rnto a cada número háy Ltn pLrnto! cadá

Lrno de estos plrntos est.en pintado de Lrn color di+erente.

entonces es(]cie est6g Fuñtos con Ios puntos que ertan

en eI mapa y asf podrá decidir clral es el n(rmero que sp

le ha ási qnádo al punto que se desea conteBtar.

7 t:]bÉervfe también quÉ a 1,i dereche del número selEccionado

para contestar áperPtre un

es el pLrnt o

asterisco "*". esto es para

indicer que eÉe qLre se Está c(]ntestando.

El.- Aparece Lrn mÉnsáJe qLre dice: DIGITE REF'UESTA!

?.- Se acepta

para el 1o

lÁ r espLrÉst a diqitada

f i jese en los nombres

perte del jugador.

estan en la parte

rEgpLtelitá correctá,

POr

q Lre

1aderechá

{ i -lese

nombres

del mapa. uno

tambi én en

de el I (fs E¡s

la forma como estan esErito eÉtos

1O. - Vai rdaclón

e] i gá

dÉ 1.1

uno de ellos para sLr respLtestá.

respLresta.

Respueste c(]rrEcta.

- Se acllmLrl a L¡n

jugador, Iog

parte super i or

- Además +iiesP

plrnt o á I os

mi smos que

derecha de Iá

É-r n

aparecen en I á

pos Í bl eE rPSpueEtá

nomfjre EeI ecc i onado

col or iqlrál al del

puntos qánedog del

pántáI 1 a.

los nombrÉs que Están c(]mo

en la perte izqLrierdá del

aparecc) un punto con un

punto eleqido, esto se haEe
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con la finalrdad de que eI juqador, ya no

eliqa ese nombre para st'rs otras respLresta porqlle

Ése ya fue s€rleccionádo. llrEqo se vuelve á1

Pdsl. .-r.

Respuesta i ncrjrrecte -

- Volverá aI paso 9 si todávfá no se le hán ácabádo

1as dog oportunidadrs ql-re le ofrece la máqLrine.

En casc¡ contrario la máquina hábrá ganadtr Lrn

punto más, incrementa uno a Ios puntos perdidos

del jLrqedor , tambi én se envi ará Lrn mensá"ie

indrtrando qur eI jugador ha perdi.do, a lo que

el jugador de,be responder presionando la tecla

.:ENTER), á continlracién Ie rnáquine inditrará c|.ral

debió Eer lá respuÉEtÁ corrÉCta y se vuelve al

paso 3.
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T,IENSAJES OIJE PODRIA ENVIAR EL PROGRAT,IA SJEDz

lfuy bi en , +eI i Ei taci onÉs-

Siqni+ica qLre eI jurqador ha contestado corrEctárnente.

Introrrectf,, i r¡tentel f] nuewa¡eñte

- Le indica .el j ugador

de vol ver a

que Ee há Équi votrado

digitar otra posible

y tiene Ia

oportLlnl dád respuest a "

tli nortrbre es:

AparEtrÉ

corrECta.

pintados

Este mensáje indicá cl-ral debié sÉr 1a respLtesta que

Nomb r es ( Bah í as . Cab os . fjurn t as )

vEz que 1á respLresta

es É1 nombre de Lrno

mápa.

debla ser diqrtada por parte del jugador.

Lo que diqitó se Éncuentra ubicado en el mapa con Lrn punto dt

este col or

di gi tadá nó És 1a

de Ios otros puntospero

en el

Presisre <ENTER > para seguir jttgándo

- Siqni+ica qLre todos los puntos pintados en el mápá han

sid(] respondidc) ya sea por el jLrqador o porqLre Ia máqLrina

envio lá respuesta correctá.

Ya esta contestada

Inditrá qLre eI nLlmÉro elegido yá +L(t rÉspondi do por e1
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o porqLle 1a máqurrna envro Iá respuesta corrercta.

el I a asLlme como contestada.

j Lrgádor

en t onc es
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FROGRAHA SJEDS

OFCION * 3

OBJET I VO:

lratár ácerca de los rios dEl Eclrádor. 1a regrón a lá que

pertenece y los a+ILrentes que tiene el rro.

TIODO DE EJEtrUC I ON.

Este proqr ama1

ge mt-le5t r B en

presenta un

la f rquira S

+ormato dÉ pantál 1e como el que

6 dÉl anÉli o 1* ?.

2-- El.

el

EI

jugador

cuadro,

reqi ón a

rio,

debe I lenar los espai:ios vacios qr,re estan PTI

es decrr lo qute falte

Ia qLre pertenece. o

sea nómbre del rrórya

1 o:; a+lLlentÉs qLre tenqa

mensaje indicando el nombre de 1a persona3. - Aparece Lrn

dEbE j ugar

presi onar la

qLre

debeÉñ ese momento. I uteqo el jugador

tecl á .l.ENTEft ].

4.- Juntó a1 mensaje DESEA CONÍESTAñ (S/N) ! se debe digitár

.isi o .iN:'.

5.- Si se diqité {:N.}, aparÉce otro mensaje qr-te dice.

SIGUE JUGANDO (S/N) :

N.- Terminará el iueao.

S.- Apárece otre pántalle, como la quÉ se rnuestre Én
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6 §r se

d esea

Ia f iaura * 6

nombreg de otros

Pagi n a 48

cual es eI númEro que se

el nuirnero el juqador debe

aparecen. EÍr 1á partE

del anexo S ?, pero con otros

rios y se volverá el páso :i

di qi tó {S.>

contestar r

en 1os

se preqLrnta

para el egi r

núrmeros qLle+ijarse

i z qui erda

7 --

de1 clradro.

De ácLlerdo aI nLlmer o el eqi do.t en el

LrnaE ravitás (-------), es aLlf donde

rrÉpuÉstá.

cLradr o áparecerán

se debe di qi tar 1Á

a. Val i daci dn de resplresta.

Resplresta Cor r ecta.

- 5e incrementa uno a

jLrqador. 1os mi smos

super i or derechá de

vuelve aI paso -1.

Respuesta Introrrectá.

I os ptrntos

que aParecen

1a pantal I a

ganados del

en I e psrte

y I uego se

- Volverá á1 páso 7 siernpre y cuendo seá la prirnErá

vez que sÉ há egui vocádo en su intento por

diqiter 1á respuesta correcta. En cáso contrário

la máqLrina se incrementá Lln punto a ELr {avor, e

incrementa uno e los puntos perdidos por el

jrtgador, además se envie un menseje indicando que

el jugador Ácaba de pErder, luego le máqLriná
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muestra cuel debió .;er- 1a respuestá coFrecta y sE

vLrelve aI paso S
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I'IENSAJES AUE PODR I A ENV I AR EL PROGRAI'IA SJED3.

lluy bien,' lo fel ici to-

- Indica qLre Ia relipLrestá digitada es la correcta.

Inco?-rectlf, intentéIo de nuevo.

'- Cuando el jugador se ha equivocado, pero puede digitar

otrá po:5ible rEspLlesta-

Ud. perdió y yo gane,

- Indica qr-re se Ie ecebáron las oportunidades aI ¡ug,ador

pára diqitar 1a respuesta rorrectá y por lo tanto ha

perdi do.

LA RESPUESTA CORRECTA ES: xxxxxxxxx

Nombre del Rio

PERTENEZCO A LA REGION: xXXxxXXX

Nornbre de la Región

IltS AFLUENTES SOn¡ : XXXXXX XXXXXX

Ncmbres de Ios a+luentes

L,nc]s de los trÉs mensajes anteriores. podrien

si eI .jLrgador se ha equivocado dos veceÉ

aPerecer

y no há
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respondi do corretrt afl¡ente.

lll AFLUENTE ES : XXXXXX

Este meñsá je eperEce

a+ I ut:ntE,

cLrando el rio tienP solo un
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1

Paqi na 52

PROGRAñA SJED4

oPcroN * 4

OBJET I VO:

Hóvás i nterándi nás del Ecuedor

I,IODO DE EJECUCION.

Illrstra lag Hoyas Interandinas del Eclrador. Ver figura lf

7 del ánexo # :

2.- Ert Ia parte rnferior de ¡a pantalla a la deretrha apárece

debE responder'':. ENTER :: === .:' a 1o qt-re

tEC l a r:. ENTER ¡

e1 juqador

presionando 1a para cont i nuár.

3.- Fresenta variás pántáI1a como

B del ánexo S 2, en la parte

Ia mostrada en la { i gurra #

nombrei zqlri erda aperecen

de las HOYAS y a 1a derechá Ias ci.urdades/poblaciones

DÉspLréE de cada pantalla se

q Lre

debe

si no

ex i sten en

presi onár

diqite':.F.,'

4-- Cuando yá

hovas con

i nd i candó

?.

cadá hová.

.:. ENTER.;. para coninLrar con el paso 4 cl

pára volvÉr aI ñenúr principal del siqtema.

Ee terminá de presentar el nombre de todas las

su crrtdades o poblaciónes aparece Ltna pantellá

como se debe jLrgár. Ver figura * ? del anexo *
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5.- Fr.-s€?n t a Lrná

Frqi na 5J

tromo lá que se muestrá en Ia

EI iuqádor debe reI aci onár

las hoyás. de

nLimero j unto

dos números

deci r que esa

el egi de.

+ i gLrra # 1@ del

los nombres de

que ex i Eten en

panta 1 I a

anex o 1* 2

l as hoyas

cada hoya.

6-

7,- DIGITE +

Jnnto a

quÉ e€tán

Aparetre el nornbre del jugador y

rnensaJe como el si gt-ri entÉ.

.lF:> Regresa aI l'lenu

EI jugádor debr elegir una de las

.lF:¡ se regresa aI menu princrpal,

.IENTER¡ se slgue con el paso 7.

con 1as ciLrdades o poblaciones

debejo de el nombre Ltn

.::. ENTEF :r ===- }.

doÉ opc i ones !

en cámbio si

!ji diqitá

pFesr onó

CIUDAD: DIGITE S HOYAi

DIGITE S HtrYA se debÉ digitar utno de los nttmeros

los nombres dea la i zqui Erdá de

debe procederigual forma se para di qi tar Lln

a DIEITE * trILJDAD;

Los nombres qLle esten juntó a 1og

BEleccit)nádos deben tEner relación, es

ciudad o población debe e>(istir en 1e hoyá

El-- AceptÁ Iá respL(esta.

9-- Veri{icación

Resp urest a

- Sl la

de 1ú digitado por eI jlrgador.

Correcta.

re1ácidn existe entonces ge aumentá uno e

los pLrntos deI jrrgador, qt.(e aparecen en Ia
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parte r;uperior derecha de la pantalla y vuelve

al paso 6

Tra:a una lfnea desde 1a hoya seletrcionadá hasta

l.á ciudad eleqider pará indicar qLrE Ese relátrión

yá fLre encontrada.

Respnesta I ncorr Ecta.

- 5i es el primer intento por encontrar Llná

re1áción se vLlelve aI peso 8. En ceso contrario

lá rnáqlline acumula uno a los puntos qanadog por

el Ia y Lrno á los puntos perdidos por eI jugador,

se envia un mensaje indicando que eI jugádor

ácaba dp perder y luego la máqurna rnuestra Én qLle

hoya se rncuentra ubicada 1a cir-rdad escogide por

el jugador. a lo que el juqedor debe presionar

.iENTERl, luego Ia máqLriná 1e indica qLre ciLtdades

exi.sten en le hoye qt-re seleccionó para respuesta

y se vnelve al paso 6.
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FTENSAJES EUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAI'TA SJED4

l.luy bien, frl icitaciones

- Indica que 1a relación digitada exister es decir 1a

ciLrdad escoqi dá Ee encuentrá Lrbicada en la hoya elegidá.

Incorrecto, intentelo nuevar¡ertte

La relación diqitada no erliste. La ciLtdad escoqida no se

encurentra L(bicáda en 1a hoya selectrioneda.

xxxxx Be encuentra en la hoya xxxxx

NombrF de la Éiudad Nomhre de Ia hoya.

se leAparece c lran clo e1 jLlgádor acebáron l as

oportunidadeE para encontrer una relacionr Y

este mensaje se indica en ql.te hoya se encuentra

elegidá.

merjrante

En xxxxxxx se encuentran:

Nombre de Iá hová.

va a mogtrár cLlal eESicni{ica qLre 1a rnáquina 1e

c i Llcjades qLie se encLrentre en esa hoyá, I uego el

teclá i.ENTER.¡ pára que Iá

la c i udad

son 1Ás

iugador

máqui nadebe preEi (]nar I a

i nd i qLle gue ciudades ex i sten en cada hoya.
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PROGRAI'IA 5JED5

oPcroN * 5

OBJETIVO:

División F'oI iticá del Ecuador.

HOIX] DE EJECUCION

Este proqramá tiene siete opciones :

l.- Fresenta un formáto de pental le como el rnostrádo eñ la

+iqLrra # 11

di f erentes

del anexo * 2, en el qLre se

e1 jugador

mueqtra I áEi

asi gnado un nülmero, además

derEche del rnápa y en Ie

y cada lrno de el I og t i ene Lln

opc i ones del sistema, debe eleclir

1a tPcl aLrna de est"1s opc l ones y I Lreqo dÉbE presi onar

'.:, ENTER ,¡.

2.- De ácuÉr-do ron lá opción se debe ver {¡l instrlrctivo de

cada caso. derscr¡ to posteriormente.

3.- Si la opción eleqida f L(e Iá siEtÉ Ee vuÉIve aI menú

principal del sistema.

OPCION T._

l.l.- HLrestra el mápa del

+ 1? del

Ecuadt}r con sLr división po1 fticá.

Ver fiqura añÉ)i t] +t

A cada provincia ge le ha

observe que en 1e parte

i nferi or hay Llnos nombres
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número asrünado. Estos númerog se deben agoci ár con el

número qLiEr tiene en el maPá Pare qlre de eÉtá menrrá

provi nc i á.Éaber comcl se 1lÁmá cada

1.2.- Se debÉ diqiter ':l 1., para al paso 1.

oPcIoN 2--

el mepe

I a costÁ. Ver +igLrrá # 1f, dEI áneno # ?.

2-2-- Se debf3 diqite ili pára v(]I ver aI pestr 1

oPcroN 3.-

3. 1.- lluestra el mapa polftico del Ecurador con las

próvincies dp Ie sierrá, a trolores. Ver +iqLlrá * 14 del

ane)<o S :.

5.2.- Diqite {'I : para vol ver al paso 1

APCION 4- _

2. l. - Se presentá

provi nciá!i dÉ

polltitro del EcLlador tron las

4.1.- lluestrÁ 1aÉ próvincias

en la +iqLrra + 15 de1

del oriente, tal como Ee muestra

aneli o * ?

4.2.- Drgite 1'li párÁ volver a1 paso 1
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oPcroN 6--

Está opc i ón

i dea de este

los nombres

6. 1.- Aparecera

momento.

.l ENTEF :} ,

mire los colorÉÉ qLre

qLre se hayan á le

lláma t:eda región.

P¡gi n¡ 58

OPCION 5-_

5. l.- Fresenta 1ás Reqiones Natural es del Ecuador. VEr f igLrrá

+ 16 de1 ane)io # ?.

5.2.- Cada rÉgión del Ecr-rádor

di+erente. obsÉrvÉ como Ée

esta pi ntada de Lln col or

1 l ar¡a cada reqi ón para el 1o

en el mapa, con los cuarJrosest.tn

dÉrÉEha del mapa y sábra como se

eE un jLrEgo besedo pn las opciones anteri ores, Ia

jurego es qlre el jLrgádor debe di gi tar ct-lal es son

de Ias provincias pintádás en El mápá. Ver figura

* 17 del anexo * ?

eI nf]mbre de 1á persona

I ureqo el jLlgador debe

que debe jLlqar Bn esÉ

presi onár 1á tecl e

6.2.- 5e presentá urn mengaje que dice

si se digita *::N:' trontinue Eor')

¿.:S.r, se Éi gue con el paEo 4.

6.3-- Aparece otro mensa -i e.

SIGUE JUGANDO (5/N)

DESEA CONTESTAR (S/N) :

eI pasó 3 y si se digita
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N.- Fin del juÉgo y reqrÉsá eI paso 1.

S.- FrÉsentará otra pantallá Eon otras provincias

pintádás. Ver +igura # 17 del Ánexo * ?.

6,4.- 5e pEdir'á qr-re el jngador diqite cual es eI núrnero que

desee contestar. para ello se debe asociar, É1 ct:lt:r

que tienen las provincias pintadas en el rnápe cc}n los

n(lmerÉs qLre estárl en la párte derecha del mapa qLrEr

tienen Llnos cuádros con colores iquales á los del mepa,

sf3 podrá decidir clral És e1 n¿tmero que Ee desEa

c(]n t est ar .

Una vez elegido y diqitado el nLlmero dpbe de presionar

1a tecla ¡:ENTERi.

6-5-- Fresenta rrn mengaje que dice DIGITE SU RESFUESTA.

6.6-- Acepta Ia respLlpEta pare eI]o trol ocá unas rayitás junto

al mensa j e anterior.

6.7. - Validación cre Respuesta.

Re5pueste Correcta

- Aumenta Lrno a los puntos qánádos por e1 jllgador,

se vuelve al paso 6. I

Respuesta Incorrecta.

- AcLrmLrl a LrT)(] tar']to á lDE puntos qanádos pór Iá

pLrntos perdi doE dEI juqádor.máqLli na corno a I os
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menBaje rndicando que el jlrg$dor ha

y s3E muegtra cual debió sÉr le

correcta.

al paso 6,I

Se envi a

perdidó

r Ésp uest á

Se vuel ve
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T,IENSAJES 6¡IJE PUEDE ENV I AR EL PROGRA¡IA SJEDS

l'1uy bien, f el icitacis¡es

- IndÍca que !:p conteÉtó trorrÉctámente.

Incffrecto, intentelo otr¡ vez

- Significa que Io que Ee digito no es la

correcta, pÉro e1 jlrqad(]r tiene la oportuni dad

otre respLreste.

Pagina 6l

Ud. perdió y yo gane

- Indica ql.re el jLrqador he perdido y 1á máqllina ha ganedo.

Soy la provincia de

Nomhre dE pr ovi ni: i e.

r espuest a

dÉ di gi tár

haEste menSaje se

equ i votrado ? vecrs

rÉspuestá correc t á.

cuando el J Llgador se

tanto la máqlrina envia Ia

preBenta

y por Io

Lo que digitó es la provincia que

este colq-

- Se presenta clrando 1a respuesta

es 1a respuesta correcta pÉro

qLrÉ 5e pi ntan en e1 rnapa.

se pinta en el rnapá con

qure di qi tó eI juqádor 
' r'r tl

provi nc i asErs Lrña de lás
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Presione <ENTER> pera seguir jugando

Incjica ql.(e todas 1ás pr-ovinci as pintádas en eI mapa ya

han si do contestadas.

Ya esta ctrrtestada

- Si gnr f r c.r qLle

fué contest ada

el nlimero selECcionedo para contestar yá

por parte del juqador, o

Io tánto

I a máquri na

envia 1á respnesta y por

por qLle

eI I a .15llme C (]m(]

contestacla,

Nllmero Incorrecto

Et nLimercl eIEqidD para dar contestación no tiene ningun

col0r aslenádo en 1a pantáI1á.
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1

Paqina úi

PROGRAIIA SJED6

oPcI0N * 6

OBJETI VO:

Este pr oqr amá

Ecuador.

trata acerce de I og re,cl-rrsos mr ner¿rl es cjel

I.IODO DE EJECTJCION

Se presEnta Ltna pantá11a en Ia gLit? $e mer]cr oná l(]a rr.ürlrr!o!i

minerales del EcL(,:dor. Ver { i.qLrra # 1ü rit1l anelio S ?. se dEbrl

Fresi onar .:.ENTER.i p¿¡r-a co t i r¡ur.¡r'.

Aparece LiF Crr.rdri:r ilL-rr:, l=.;ta coml-rLr€:stn 11€: I etral= ei-r r-- I qrre el

lLrq.rdor deb¿¡ encr,rrtrar,'' i!)E rro¡¡t¡¡ E:.-. c.le Ic¡:" r-a¡[L.rrgc]!i rninerales,

(n,,it,:]E- Fueil,r.tr'r (a,5ttar E]t-r +r:lrfn¿ h(rt-:i:ünt.f,I . Verti(:áI O

il i ialcln..rl .

l-:r E:sentá r-rn jc¡rmato cie pantal l a como el mostrado en 1A

f iqL.ü-.l { 19 de1 anexo * ?

2.- Aparece

momEnto.'

el núñbre dÉ1 jugádor

I r-rego presi one I a tecl a

que debe "i ltg ar

''I ENTEñ;.,

en ese

3-- Para encontrar un nombre de Lln mineral el jugádor

mclvÉr un cLredro qLle aparece en 1a pantal I a,, el mi smo

para moverlo drbe uBársE Ias sigLti.entes teclá8.

'lF1! Movimiento hacia arribá.

.,1F2li Hovimient(r hecie lá dÉrechá.

,í F3 i: Movimiento hacia ábaio.

d ebe

qLtE
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4

Prq rna ó{

"l F4::. f"lovimi,ent-o hacia 1a

.lF5:i tlovi mi ento di agonal .

Se rJebe presi onar ',.Fó:) truando

r:qlrierda.

el jLlqádor con€i dere qLrÉ

á1 1í empieza Lln nombre de un mineral .

Despurés de presionar .iF6l: Ia máqLrine pedirá que s€r

digitÉ le +ormá como ve á ser colocáda la respLlÉsta .

Digite .iH.¡ si. su respuesta es hori.zontal .

Digite '.V:i si su rpspuesta es vertical .

Digite ..D: si su respuesta es diagonal.

1E

ó. - Fresi one ,..F7 i cLrando consi dere ql.le ha terrni nado el nombre

enc on t r ¿rd o.

7.- Validación de Iá respuestá.

Respuesta Correcta.

- Aurmenta rrno a IoE pLlntoÉ gánádos por el juqedor y

se vuelvÉ al peso 2

EEÉpuestá IncorrEEta.

- Vuel ve al paso 3 siempre y cuando no se le háyán

acabados 1á6 dos oportunidádes o+recidas por Ia

náqLrina. En caso contrario se aurnenta uno tanto

a los puntos ganados por la máqlrina, trEmo tembién

á los plrntos perdidos por el, jurgador y se vuelve

ál paso ?.
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MENSAJES C¡UE PODR I A ENV I AR EL PROGRA].IA SJED6

l'luy birn, +elicitácitrres.

- Signi+icá qLle 10 ql-re se encontro es el nombrÉ de Lln

mi nerÁI .

I ncc-recto,

- Indi ca

bt]scando eI noabre de

I a paI abra encontr ada

ñi nerel .

el juqador no

seglr i r busc andc:

sr qa

qL(e

un

POr Pra

el

Observe voy a

- Aparece

ganado y

m i neral .

pero puede

el n(ffEbre de Lrn lrli neral -

j Lrqador h.1

E1 nómbre de Lrn

nombre de algLln

mi nÉrál ,

mi neral .

subrayar

rL.rañdc: e1 ha

por 1o tant-o el I a va

perdi do y

a subr ayar

I á máqLl i ná

el nombre de Lt ¡_'l

lJd. no puede erpez ar otra respuesta sin antes heber ter.lDi nádo

la anterior presior¡e <F7>

- Signi+ica qLre e1 jLrgad(rr presion(] ':.F6:i empezó Á subrayár

la palábra y despLrés vuelve a presionar ..F6i, Io cual

no puede permitlrse porque eI jugador no he termi nado

1a palabra qrre habia empe:ado y debe presionar 4..F7.)

para terminár1á,, y poder Émperar a sLrbrayar otrÁ.

Ninguna respuesta que s€la xx,íxlix>ix empieza en ese posición.

Hori" :ontá1 ./Ver-t i caI ./Dt aaonal
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Indicá que ninquna respuesta que tenga 1a forma qut 5e

eliqió sea erta (horizontal/vertical/diagonal ) empie¿a

en ese posi ci ón .

Ud

porqlre Ál j Lrgador se le acabaron

entrontrar eI nornbre dPtenÍa para

Presione <F> todos l(fs nf,fl¡bres de los oinerales han sido

perdió y yo gáne

La máqui na há qánedo

I ás oportun j. dades qLle

crn mineral.

encgrtrado.

- Signi+ica qLle ya no se puede

1os nombres de los minerales

seg r-r i r jLtqando porqLrÉ

han si do encontradaÉ-

t odos

En eEá posicién no existe ningltne letra imposible empe:ar

al l i .

Á prssi onár .lF6¡ en el cu.ldro que seCada vez qLle se

muevÉr dentro

ocurre cuando

i: qui Erdá del

nombres de los

cLrádro que tiene

mi neral es.

VAYA

de

el

este debe haber una lÉtrá 10 cual no

cuadro esta en la pÁrte superror

I etres donde¡ estan los
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PROGRAI,IA SJEDT

OPCION * 7

OBJET I VO:

F'resentá eI Archipiélago de Coldn con sLrE islas y hace

preourntas acerca de este tema.

HODS DE EJECI.JCION

1.- Muestra el Archipié1ago de 6á1ápagos con st.rs Islas. Ver

+igLrra S ?O del anexo + 2.

2. - F'resenta e1 si rlr.li Énte men=a je.

JUEGA x >i x >i )( ){ }i )l

,:,F1}IER¡IINAR '.:, F2 :,PREGUN'T'A§

)í)i):,íx){ -*-.¡ Contendrá eI nombre deI juqador.

.5. * Fresione .:.Fl.l para volver al rnenú principal

4-- 5i Éie Fresiona r;F2.) presenta una pregL(nta referenciede aI

Archipié1 ego de Col én.

5.- AcPptacién de 1a respLresta.

6.- Validáción de resplresta,

Respuesta CorrÉctá.

- Se aumenta Lrno a los pLlntos ganados

jugador, se enviá Lrn mEnseje y se vuelve

por el

aI paso



!

I

ñ¡nu¿l dei llsuario

no ge le han acabado lag

P¿9i ne tB

vue I ve

oportLrn i dadee

al paso 5.

se i ncrementa Ltn

Raepuresta I ncorr ec ta.

5i todavf a

of rec i das

En Eagt)

por I e

contrari.o

qtr {avor e

máqLri na Ee

I a rnáqurr na

i ncr emen t.1 uno a l()spunto a

perdi dos

i ndi cando

j ltqador

"i ENTER i¡ .

respuresta

por El jLrgador r sE envr, a

que Ia máqLrina ha gánádo, a 1o

debe reÉponder presi onendo I a

ádernás se muestra cual debió

correcta, y re vl.telve al páso ?.

Pun tos

rnenSa J É

qLle eI

ter 1a

sÉr la



I

llanual del Usu¡rlo PaqÍ na 69

pero puede

MENSAJES OUE PODRIA IIANDAR EL PROGRAIIA 5JED7

l"luy bren, esta correcto

La respLresta di qi tada esturvo corr-ecta.

Incorrecto, intentelo otra vez.

- Indi ca qLre no

di qi t ar- se ()tra

es Ia respuesta correcta,

posible respltesta.

Ud. perdió y yo gane

- Srqn¡fica que se le acaL¡aron I aÉ opor-tLrni dades Á1 jLrg¿rdor

pára rÉÉpcnder lo qLte se habla prequrrtado.

Respuesta Correcta:

Contendrá Io qLre debió ser le respuesta correctá.

i

t



ll¡nu¿l dei ilsu¡rio P¡gir¿ 7¡

PROGRAT,IA SJEDA

OPCION * A

OBJET I VO:

El objetivo de eEtÉ proqreña

poblaciones del E€uador.

É?s trátar atrerca de l as

I,IODO DE EJECT'CION

Se presentá rrna pantal la como le indicede en Ia fiqura # 2l

del enex(] * ? indicando el ugo de las tecles párá jLrgár,

lnego se debe presionar .;IENTER) para empefar a juqar.

I Este proerama presenta

mLrestra en Ia f iqllrá # ?2

Lrna pental I e cor¡o 1a qLre se

del ane:lo * ?

2.- Se envia Lrn rnensaje con Ie finalidad de que el jugador

observÉ el uso qlre ti,ene cada tecla.

3-- F'resenta el nombre de la persona que debe J Lr9 ar En EsÉ

tecl a .iENTEñ.:.momeñt(],t lLrego el juqador debe presionár la

4. - Fr-esione .iF6) para qLre Ie rnáquina muestre

provincia cuyas ciurdades tendrá qure encontrar

crral es Ia

el J r-rqador.

5.- F'ara l1eqar a una ciurdad se debe mover eI circlrlo

presi onE .,iF1:i, -,F21:,r .,:.F3::,, .,,F41.r de acuerdo al

movimiÉnto deseado.
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dEi I

presentó cuando se presi onó .:. F6;' -

7.- VaI irlación de respuesta.

5e procede a hacer esta

presi onado <.F5::.

Respuesta CorreEta.

- 5É i ncrementa En

val idác1ón clrándo se ha

Ltn(] Á loe puntos ganados

paso 3,jugador y se vlrelve al

ñespnesta Incorrecta.

- 5i aI jlrqádor no se le acabaron Iás oportL(nidádtg

para encontrar eI cemino buscado, se vurelve al

paso 5, En caso contrari o, 1a máqlri na s€r

increñenta en unó a los puntos genados por ella y

áLrmentá Lrno a Ios puntos perdidos por el jugador

e indica qLte el jugádor ha perdidó y mrtestra

cnales 6(rn lás poblátriones por Ias que debió

paser el jltqador y se vuelve al páso 3.

a. - F'resi one t.:F7 .| curando se desee

cuándo tódÁs I es preqLrñtes

contestadas, luego vuel ve aI

de

cambi ar de

esa pantal I a

paso 3

pant al I á o

hayan si do

9-- FrEsi one .,F8.¡ párá fin de opción y volver á1 rnenL't

prrnc¡pal



llanu¿l deI IJsu¿ri o

Ha

P¿qi n¿ 7l

I.IENSAJES OUE PODRIA ENVIAR EL PROGRA}IA SJEDB

llegado a una pobl aci ón

Indicá que esá pobláción pErtenecÉ a 1a provincia! adÉmás

observe que aparetre un ágterisco rr*'¡, qLre inditra que eEe

es el camino 6eguido por eI juqador.

Esa población no pertenec€r a xxxxx)rx

ilxx;<xri;t --- ¡ Irá el nombre de

ge i ntenta buscar

Iá provinciá de Iá qLre

1as poblaciones.

Indi ce qlre esa pcbláción

pero s€ puede Eequir en la

no pertenEce a esa pr(]vÍncia,

busqueda.

Pida la pregunta para que pueda contestar

Este rnÉnsá -i e áperecÉrá cuendo fiEl s.re

mover él r i rcLll o

Presi oñe <F6>

há presi t]nádo ,1F6.; r

páre llEgar a Llnáy Ée preteñde

población,

I legadf] al

Le di (:e

est ahr I t]C i do.

Ha

l'luy bien lJd.

- Esto se

tope por ese cami no

al jrrqador qLre no pLrede sal i rse del camr no

acaba de encontrar el camino

muest r a Ei empre y cuendo hayá

bLrscadas, especi f icada

,

p asado

cuando

por todás

Ee presi onóIas poblacitrnrs



¡

ll¿nu¿l drl U5u¿r¡o

lJd. n6 ha pasado por

- Ocurrre cuando se

jLrqar. es decir

población.

Canbie de

trontestadas

- 5e env r a

pant a I 1a

n r nquna

i ntenta

que el

P¡gi n¿ 7l

poblacióñ

terminár Ein háber ernpezádo a

jLlgador no ha pasado por ninquna

Pantalla, todas las preguntas yá han sido

este mensaje cLrandt: todás 1as preqrrntag de esa

han sr do contestadas -



¿l dei ljsu¡rio

PROGRAT,IA SJED9

oPcIoN * 9

OBJETIVO:

Hpnc i Bnár I 06 án i mel Es del Ecuador ,

clasi{icar Ios nombres de Ios arrimales de

a 1a qlre pertenece.

Paginr 75

el j Lrgador debe

ácl-rerdo a Ia reqión

que debe .) ugar y l, ue,go e1

.. ENTER .}.

I,IODO DE EJECUCION

l.- Pregenta un formato de pantálIá como eI mostradB en la

+ i gLrra +l 2f, del ánexo + 2.

2.- Aparece

jugador

el. nombre de Ia persona

debe pr EÉi onár I á t€?cl a

5.- El juqador debe nqver una

Ia barra deseada y mover el

Para mover I .1 f i qlrra ge debe

.:.F1::, Movi mi ento

.:. [J .] pár-a urb i carge en

del añi rñál -

Llsar 1áÉ si gui entes teclag-

+ l. qura

ntrmbre

la derechÁ.

,:. Ff .:, Mov i ¡¡ i en to la i r qui erda.

Cuarrdo sÉ este Llbicadd en lá barra deseáda presi.one

tec.l a "iFf,). pará mover eI nombre del ani mal .

hacr a

hacia

4--

3.- Validación de respnesta,

Re5pl-testá correcta.

- 5e acLtmul a en Lrn¿: e I os

jugador, Ée envl a mensaje

por Élpuntos ganadog

y I Lreqo vue I ve aI paEo

),



ll¡nu¿l d€l ljsu¿r l c

6- - F'r es i onÉ

r¡omtlr es de

.r:F5:r para cambiÁr de pantál lar

otro6 ánima1es, o cuando todos

P¿gl n¿ 76

?.

Respuesta I ncorrecta.

- Le máqlriná incremente eln uno a 1os puntos qanadós

por pI I a.

- 5e ELrma uno a los puntos perdidos por EI jugador.

- Envia rnensáje indicándo que el jugador há

perdido y por lo tanto la máquina ha qanado, a lo
que el juqador debe contestar presi.onando Ia
t ec I á .::ENTER .l .

- Se vuelvr al paso 2

muestra otros

Iog nombres de

Ios anlmales mostrado en esta pantalla hayan sids movido

sL( correspondi ente región.



llenu¡I del lJsu¡rlo

I.IE]i¡SáJE EUE PODRIA ETWIAR EL PRT]GRAñA SJEDS

Muy bien, acertó

- E1 jL.tqador há hech(] 1a Lrbi(:ación cCrrrectá.

P¿gi n¡ 77

I ncorrecto ,

-- Indica

e>( i ste

tánto
por I cl

decÍr

que 1a clÁsif i,cacÍón estl.rv(] mal , ese ánirnal n(]

no pertenezco á Ia región donde me ubicaste.

en esa reqi ón donde

e1 proqr"rrna lo rnueve

EI Juqádor I(] movi ó,

a su l ugar

donde estaba ántes de que se hicierá el

ori qi nal es

movi mi ent o.

ud. debe rrver < Gl ), para luego presio¡rar (F3)

- Aparece cuando EÉ ha presionedo r,FJ;, y la +igurá ¿párece
en 1Á bárra donde esten los nombres de los anirnales, y no

se há movido 1a +iqure á ninquna barra qure identif iqr-re a

ningLrna reqión en especial r por Io tánto no gEl pLrede

preEronar' (l Ff,; .

Ud. pErdió y yo gáne

- Indica qLle se le acabaron Ias oportunidades pará mciver El

nombre del animal a lá reaión correcte.

Si desea seguir jugando pregii 6tE <FS>

- Este rnensaje aparece cuando se han movido todos nombre=

de log animáles qLte apárecen en la barra que esta a Ia
i:qui erda de la pantalla_



llanu¡l dEl llsuario

OBJET IVO:

Cruc r qr arna.

IIODO DE EJECUC I ON

Est€i

Paq inr 78

PR06RA¡IA

OPC ION

SJEDTg

*lo

prt]qr ama

* 24 del

pre:enta una pantal 1a como

Ud. puede ver

la mostrada en la

Juqar en Ése

.i ENTER } .

f i qqr¿r anexo + ?. qLre hay Lln cLladro

c ornpLlesto de c Lradr os peqlreftos,,

i r'án L as

log cuadros que están pintádos

sE|n I (]5 curadros rlonde respLrestas.

En Iá parte dereche del cuedror están 1es prequntaB qLre se

debe reponder, las preqllntas Ée encuentran clasi+icadas tanto

horizontal como verti cal .

1.- Muegtra el nombre de la personá que debe

moñentt)r el juqador dEbE presioner Iá teclá

2.- Se debe decrr si se desea conteÉtar (r ncr para ello digitÉ

,:5) o ': N:.

5.- Dependiendo de Io qLre le dieitaron pLrede

.:N:i 5e vurel ve al menli pri nri pál .

.:.S.:' SÉ conti núa con eI páso 4.

ocLtr r Í r.

4.* EnviarÁ Lrn mensaje para

respLrestá a colocÁr'se va á

qLre el jlrgador di gi te si

ser horizontal o vertical .

1á



ll¿nu¿l del Llsu¿rio

6.

Pag r na 79

Di qi tÉ .l H:i

Di gi te .:.V.1

Se debe i ngresar

al mensaje CUAL:

en el núnero qLre

desea contestar -

si es h(]ri:ontal,.

si es vert l cel .

el número que Ée desee conteÉtár junto

.' pára ello eL jugador debe de +iJarse

tiene a 1a i2qLrierdá de Ia pregLrnte que

La rnáqlri na pedi rá qLre se I e di gi tE 1a respuresta' si aI

tratar de diqitar Eu respLresta se qui ere retrocÉder ó

dirj.qirBe hÁciá árribá y Ia máquiná no se I(] permitieré

presi(rñe le tecla .lNlJH LRCH¡, y podrá hacer lo deseado,

7 Verflcará Ia r espuesta-

Respuesta Correcta

- AumPnte uno a loE puntos ganados

- La máquina envia L(n mensaje y a

rnusice como estlmurlo por haber

respLreste.

- Se vuelve al pásf] 1.

Flep Lre:: t a

- Irá

I ncorrecta.

al paso 6 mi entras

por e1 J ugador.

continuación Lrn a

acertado eñ 1a

no Ee le hayan acábádo

c(]ntester, En caso

los putntos ganádos por

I as oportrrni dades para

contrario áumenta un(] e

1a máquina,, ademag sLlma ur¡o a 1os pLlntoq perdidos



l{aou¿¡ de¡ iJs u¿r ) o P¡gl o¿ 8e

ÉI jugador. Se envfa mensaje indicando qup

jugádor ha perdido,l y luego Ia máqcrina mueÉtrá

respuestá correcta y Ee vuelve áI paso l.

F)Or

el

Ia

I

I

I
I

I

i

I

i



ll¿oüil d€i lleudri o Paqina 8l

T"IENSAJES OUE PODRIA ENVIAR EL PROGRAT1A SJEDIO

lluy bien contestádo.

La respuestá digitadá era la correctá.

Ya egta cofrtestada

- Si gnr + i ca qLte el nLimero para contestar ya ha sido

eL por qLre I a rnáql.tr ne envi o

a ELrm€l c(Jmo conteqted(]-

T(]das las preguntas de la parte xxxxxx estan contestadas

HtrRIZONTAL , o VEFT I CAL

Aparece cuando todas las preguntáE de unts parte ya sea

han si do coñtestádas.

E1 núrero no corresponde a

El jr-rgador har digitado

la parte di qi tada

un nt]mero pero ql.re no corresponde

deci r que si é1

I as prequntas qLre

la parte elegidá por eI jugádor, es

el eqi do

Jugádor t)corrtestado.' sea por

Ia respuesta y É11a

hc¡ri:ontal o vertical

di qr tó

deben

,.:H.. eI núrfier o

ser contest adas

Respuesta Incorrecta

- [-ó que diqitó e] jLrgador

di gi. tádo estA En

vert i cal mente.

como respLrestá no eE la correcte

posi bl e respL(está.percl pLrede di gi tar otre

La respueste C(]rrecta eEi: xxxxxxxx

Irá 1a respuesta qt-ra debia diqitár el



Itanu¿l del Usü¡rio

lJd

j urcl a d or ,

perdió y yo gane

[-á rnáqui ná ganó, porqLre se

que tenfá el juqador para

Paq r na 82

le acabaron las oportLrnldades

diqitar Ia respLresta correcta.

Digite <F> todas las preguntas del

contestadas.

- Este mensaje ápárEcE cuando todÁs

crl.rc r qráma sÉ hán coñtestado ya

jutqador o porque lÁ máqllina enviá 1á

entoncps ella a5ume cclmo contestada.

crucigraoa han si do

l as preguntas deI

§ea por parte del

respLlesta correcta



ll¿ru¿l del Usu¿r¡o P¿gln¿ 8J

PFOGFATIA SJED11

BPCION I+ 11

OBJETI VO:

ELrscer la respuesta correcta €)n Lrno de los casilleros ql-le se

presentan en la fiqura S 26 del ánÉxo + ?.

I,IODO DE EJEtrUC I ON

Fresenta une

jugar en esta

Habrá var i as

pregLlnta está

l.- l'lurestra Ia

pantalla en la que se describe las reglas

opcion. VEr +iglrra * 25 del ánexo # 2,

preqLrntás pará eI jLtego, 1as repueste de

Eln Lrno cle los cuadrós que tiene 1a f iqlrra

del 1 al

pÁrá

e5E3

15,

los

de

ese

?-

{ i gLrra * !6 dÉl ane>ro * i

Aparece pI nombre de1 jLrgador qLle debe

momento y lueg(r se debe presic)nar la tecla

J L(qAr en

.::ENTER:} -

Presione r'F2:r para qLrE mLreÉtre L(na preguntá de Geograf iá

del EcuLador y urn mensaje que di ce:

( 1. . , t5) :D I G I E UN NIJI1EÉO

4. - Jr-rnto aL menBa iÉ anterl or

para el egir este n(lmero

di gi te Lln nLlmertl

el j Lrg ad or debÉ

en 1a pantal l a,,caEiIleros que

É1 l§s y una ve:

cási I ¡. ero.

ap¿recen

elegido

observar

E11ga uno

qLre tenqadigite e1 n(rmero



ll¿nu¿l del Lls u¿r r o Pagi na 8{

5.- ValidaciÉn del nuimero digitado para saber si en real i.dad

en ese nLlmero esta la respuesta bLlscadá.

Re=puesta Correcta.

- Aumentá en Lrno a los pLrntos ganádos por el

jugador, envia mensa;e y se vuelve al paso 2.

Respuresta Incorrect a

- Suma Lrno e lc:s puntos ganados por le máquina y

tambiÉn uno a l(]s puntos Ferdidos por el jugador.

I

I

I
I

I

I

I

I

l

Envi a mensajes i ndi cando ql-re el

pÉrdidó y luego Ie n¡áqL(ine dice el

casillero donde estaba la respuesta

paso I.

j urgador ha

número dEI

y vuel ve al

I

I

I

I
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I,IENSAJES AUE PODR I A ENV I AR EL PROGRATIA SJED 1 I

I'luy bi en t acertastes

- S j, qni f i cá ql.re en el nLlmero qLle se el i gi é estaba I a

r espLreÉt e.

Incc-recto 6ire lo que tiene el cuedro que eligio

- En eI número elegido no estaba la repllesta y 1e dice

ql.re motlservÉ eI contenido de este. para que eI jugador se

de clrenta de Io qt.re habla en ese cLládro y quizás le

sirva de ayllda para otra pregunta.

Vuelve a intentárlrr, elige otro nú¡ero

- Aparece este rnensáJe siempre que aI

no se le han acabado Ias oporturnrdades

máqLr i ná

jugador todev{ e

quÉ o+rece I a

Ese número yá fue dercubierto

- Esto lndica qLrp ese nLlmero ya ha sido eleqido y +Lle

L(na de las repuestas correcta.
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PROGRAñA SJED I2

OPtrION * 12

OBJETI VO:

fratar sobre las caprtales de Ias Frovincias del Ecrrador

HOIX] D€ EJECT.JCIT]¡I

Aparece un +orrfleto de pantálle como eI indicádo en 1a f igLrre

i+ ?7 dÉl ene)io * 2 indicando como sé dEbe juger.

5e debe intentár encontrar 1a cápital de Ia provincia

buscada, para esito fijese en eI menÉáje que aperece debajo

del grá+iccl mostrada En Ia pantál1a. Los nombres de Ias

capitáles aparecen en La parte superior del dibujo uná de

elIás es la respuesta.

1.- Fresente Ltn +ormato de pantalla como eI mostrado en la

+ i gl.rre * 2E1 del anex o S 2.

2-- Aparece

rnOrnen t (] .|

eI nombrE de Iá persona qLle debe juger en ese

I ueqo eI jL{qador dpt}e presi onar .',ENTER.:'.

3.- F'ara 11eqar a la capital

Lrna + i ql,rra que apárece

de una provinci e se

en 1a parte i nf eri or

debe mover

dE,nt ro de1

qr'á+ico, para eIIo use IaB teclas sj.guientes:
.lF1:: l"lovi miÉnto haci a arriba.
-1F21 Movimiento hacia la derecha.

?:Ff,.> llovi mi ento haci a aba jo,

.lF4:i I'lcrvimiento hacia la i:quierda.
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llegar á uná Eapital , el computador veri+iEerá si esá

la cap i tal buscada.

Respuesta Correcta.

- Lá capital encontrada es la que estaba buscendó,

se ecLrmulá uno a los puntos ganados por el
jugador, presit:ne "aF5 j" para que la máquina

mLrestre otra preguntá y luegó se vuÉlve aI paso

?.

Resprresta Incorrecta.

- 5i no se Ie han acábedo lás oportunidádes al

jurgador re vuelve al paso J. En caso contrari.o Ia

rnáquiña incrementa en Llno los puntos ganados por

ella, allmenta en Llno los pl(ntt:s perdidos por eI

jugador, envia mensaje indi,cando que 1e rnáqLrina

ha garrado y también envfe Ie re5p!resta correcta y

se vuelve a1 paso ?.

5.- Al

I
I

I

I

i

I

i
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las

IIEIiISAiIES trI.JE PADRIA E]WIAR EL PROERA|.n SJEDT2

No se puede pasar pcr donde están éstas figuras.

- Le d i ce qLte está topando Ltn cami no qLle no se cJebe topar y

por Io tantcl cambia de cámino.

Clue bi er¡ siga(n) jugando

entrontró 1a capital bLrscadá.Indica qLle Ee

l

I

I

Pida otra pregunta p¿rra eso presione <F5>

-- Aparece curando se encontró 1a i;apr ta1 blrscada

tanto debe cambrar de pregL(ntá pará seqlrir ji-lqando.

Esa no es la capital de xxxxxxxxxx

Tendrá urn nombre de provinciá.

LÉ dice qLle ncr es I a capi t-al br-ascada.

Siga buscando ¡.a capital d€ xxxxxxxx

Nombre de pr ovi nc i a.

Lo siento pero pErdi ó

Si qrii + i ca qLre

oportlrnidades qLre

eI Juqedor ácábá

tenla para bLlscar 1a

de perder

cáp i tal .
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esá opción se

I Lreqo Ée dEtle

paso l.

Fagrna 89

prrede

todas

OPC I ON t+ 13

T¡BJET IVg

l"lostrár los resurltados obtenidos por los juqádóreB.l se

hácer consultas sobre Lrna opción en especial o sobre

Ias op c i ones,

I.TODO DE EJEC[¡CION

1-- F'rEEentá una pantalla como Ia rnostrada en la flqura * 29

del anexo S ?

2.- 5e debe eleqir rrna opcidn, diqitarla y lueqo prrsr óner i,.(

t etr I e ... ENTEFi:,.

3.- Si 1á optrión digitáda es la urno se pedj rá que se digite

el nütmero de opción qlre desea conslrltar, pará lo cual

presenta Lu¡ formato ctrmo el indicado en 1a f iglrra S f,ql

del. ane>i(] * 2, si digita {El} se vuelve á1 peso 1, en ca5o

contrario se continl.re con el paBo 4,

4 Se procede

participaron

sr-rs puntaJes

VEr +igLrrá

Jugador haya

á bl.(scár cL(ales hen si do 1os jllgádoreg q Lr€9

en Lrna opcioni para mostra cuales han sido

sean estos pLrntos ganados y puntos perdidot.

* 11 del arrexo # 2. En caso de que nrngun

pártlci pado en env i a Lrn

men!;ajE indicañde lo (]ccurr- i d(] ,

1a teclá ',|ENTERi para volver al

p r'É?E i on-lr
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sEl ecc i (]náda es I a n¿rfnero dos se mLtegtr-a

opci ones en 1áB que Ée háya jugado tal

En la +iqura * f,2 del anexo # 2, Éi en

participedo nj.ngLrna iugador esa opció

en Ia páñtalIa! Iueg(] se vurelve al paso

Si 1a opc i ón

toda:r aquel I as

como se rnuegtra

uná opci ón no ha

no será mogtrada

1.
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DESCRIPCION DE ARCH I VOS

NOIIBRE DEL ARCHM: CRUC I GRA

LUNEITUD DE REGISTRO: 57

ORGAi¡IZACION: RELAT I VA

ACCESI : TiAMDOM

CLAVE : NL,MERO DE F REGUNTA.

DESCRIPCI(ITI DE LTTS CA|.P(]S T}EL ARCHIVS.

PREB§ : Tiene in+ormación acercá dE Lrna pregunta de GEoqrafia

del Ecuador.

REPf r RespLresta e Ia preglrnte digitade en eI carnpo FRE6+,

FILAI : El nrjrmero de fila dentro dÉl CR|JCIGRAHA.

Fuede tener un nLlmero del l al 7-

COL¡ : EL nr-1mero de col Lrmne dentro del crnc r qrama,

F'uede contener un nLlmEro del 1 aI 2Qt

CODi : Flrede tener una H o una V.

H -- La resplresta será colocada en f (]rfi|a horizontel ,

V.- La respueste será colocedá en forma verticaL.
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NOI'1BRE DEL ARCHM: DATOS

LONGITUD D€L REGISTRO: 77

ORCANI ZrcION: RELAT I VA

ACCESO : RANDtrl,l

CLAVE : NUIíEÑO DE f:,f1E6UNI A

DESCRIPCION DE CAñPOS DEL ARCHIVO

PREG* : Contiene Lrna pregLrnta relac j.onade con la Geoq¡-af Ía

d e'l Ecurador.

REP* : I r-,rldrá Ia respnesta

F'FEG:t.

para lÁ prEqllnta contenrda €ln

NR$

el campo

Ti ene el número del 1a

respuestá, puede ser ltn

clradro que vB a ocLrpar

númert] del 1 aI 15.

NREG$ : Tendrá el núrmero de reqitros grabados en el

archi vo.

I
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NOñBRE DEL AREHM: F:ESU|-

LONGITUD DEL REGISTRO: 59

ORGANIZACIgN: FiELAT IVA

ACCESO : FTANDOM

CLAVE : CODI6ü DEL. JUEADOR

DESCRIPCION DE CA}IPOS DEL ARCHIVO

Este archivo tendrá dos tipos de registros.

Tipo de registro I 1.

Este regi stro Ee utiti:a ct-rándtr se lleva cree el árchivo y se

I o actLrÁl i ze cada vez qlre i ngresan nurvos jugadores á1

sistema,

X$ : Tendrá Lrn .,:.Xi. cLlando e1 archi,vo h.1 sido tniciá1i:edo.

TOTREGÍ: Contendrá el nlimero de rpqistros qrabados en el

archr vo.

Tipo de registro i 2

Este tipo de registro se lo Lrtilizá

qrabar los nombres de Ios jugádores, y

tipo de regi5tr(] cada vez ql-re se reqresá

actLral i:ár Ios pt-rntos de qlre há ganado

opción, IoÉ mismos qt.re son grabádos en

reg i stro,

cada ve: qlre 5e va

L{sa estet-amb r Én se

de una opción para

I a máqui na en esa

eI trampo F§$ dE estÉ

I
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NOI.I¡ : Cont i ene et nombre de1 juqador

l'lul3 : Tendrá urna .lS:' o Ltna {. N:.r.

S El -¡ rrgador

EI Jnqadort!

deseá juqár con mlrsi cá.

no desea juger con mLlsica.

Tiene los puntos gánados por eI jlrqedor.

Contendrá los plrntos perdj.dos deI jrrgador.

i

I

I
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DESCftIFCION DE ñEG I STROS

SISTEMA AÉCH T VÚ IDENTIFICACION ARCH I VO COD. DEL BOOIi,
lrrr"ou,r.

Geooraf i a
dé1

Ec uad or
DATOs D I SI':ETTE

CREAC I ON LONG . REE . OF6AN I ZAC .
FACT. DE
ELOOUE O

üAt'tF o
CLAVE

FEEHA DE
I,IODIFICAC VEF]S I ON

-77 RELAT I VA NF.

F'os . rel at.Sec.
deI

campo
DE HASTA

NUM.

EYTES

NUI'I

DEC

T
I
F.
o

NOI,lFÑE
14NEHO-

NICO

I A PRE 6f Conteni do de 1á pregunte

DESCÉIF,CION

ó.f 11 A REF,$ Conteni do de respltesta
? r_l N NF:$ Numero de cuadro1a rÉgpuestá

qLre ocupa

I

I

I

I

I

I
I

I

I

I

I

I

I
I

I

I
I

I

I

I

I

I I I

I

I
I

I

I

I

I

I
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DESCÉIFCION DE Í1E6I5TÑO5

S I STEHA ARCH I VO IDENTIFICACION AF:CH I VO COD. DEL EIOOI.:.

lr,r"o=,r.
Geoor af i a

déI
Ecnador

CRUC I GRA D I SI.::ETTE

CFEAC I ON LONG. REG. OR6ANIZAC.
FACT . DE
ELOC!UEO

CAHF'O
trI AVE

FECHA DE
I4ODIFiCAC. VEES I ON

RELAT I VA NF.

Fos . rel at.
d

(:
I

c afnp o
e
E

DE HASTA

NUI,I.

EYTES

NUI"1

DEC

T
I
F,
o

NOPIE{RE
HNEIIO_

NIEÚ

1 A F.RE6f Contenido de 1a pregnnta

DESCIiIF.CION

?{.1 A REF,S ContEnido de rEspuegt a

54 r:) N FILAf * de filá en e1 Crl{cigráma

56 r:) N COLT * de columnÁ en el trrlrcigr.

A HV$ 'l.HlHorirontal r {:.Vi,Verti caI1

I

I

l

I

I

I

II

I

t I

tt
I

tt

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

i

I

I

I

I

I

l==l

I

I

I
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DE§CÍ1I FC I ON OE ÑEGISTROS

S I STEIíA ARCH I !'O IDENTIFICACION AñCH I VO COD . DEL EOOI.I DISF,OSIT.

Geocrafia
def

Ecnador RESIJL D I SIT,ETTE

CFEAC I ON LONG. FEG . ORGANIZAC.
FACT,
BL OOU

DE
EO

cAt'.1F O
C LAVE

FECHA DE
T,IODIFICAC VERS ] ON

FIELAT i VA COD I GO

Fos . rel at.Sec,
dé1

tr efnp o
DE IiAS TA

NUT,I .

EYTES

NU14

DEC

T
I
P
o

NON
MNE

NI
ERE
HO-
co

1 14 t4 A NOH+ Nombre del j Lrg ador

DESCRiF,CIDN

15 15 1 A NUS$ C
S
N

ont i ene r:S;,
lLlega con
JUegá sln

o t. N.,
MLISICA
fnlls r ca

I

a7 (:) N F,Gf FtoE qanados por el jugador

la ?? i:) N Ptos ganados por eI juqádor

I

I

I
i

I

I

i

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

j

I

I

I

I

I

I

I

i
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Fi qur a I 2

CRIJC I GRAMA

1._ INGEESA DATBS A UN ARCHIVO EXISTENTE.

".- trFEA UN NUEVO ARCHIVO.

3._ FIN DE OPCION

OF,C I ON :

':.O.) FIN DE OPCION
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Fl gure t3

CRUC I GRAI,IA

I N6RESAR

1. _ NUHEFO DE PREGUNTA :

2._ CONTENIDO DE LA PREGUNTA:

3. _ '1H} HORIZONTAL .IV} VERTIEAL

4.- FILA t!.-..7). *_

3.- COLUHNA (1....2g,):

ó, _ RESF,UESTA

I



Nnero I I Pagi ne I14

Frgura I 1

CRUC I GRAHA

MODIFICAR

1.- NUMEFO DE F,REGUNTA:

.IO,1 FIN DE OPCION

I
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Fi q,Jr¿ l5

CRUC I6RATIA

ELININAR

1 . _ NUMERO DE F.REGIJNTA:

.iC,,} FIN DE OPCION

I

I

f



t;ero I I P¡9 r n¡ lCÁ

Figura t6

1 . - NUI'IEEO DE FREGUNTA : 99

",- CoNTENID0 DE LA PREGUNTA: X X X X X X X X X X X X X X X X X X

f,.- iH) HOFIZONTAL {,V} VERTICAL :X

4.- FILA (l-...7) z I

5.- COLUIINA (1....2O): 9

é. - RESPUESTA: XXXXXXXXXXXXXX

II cRUC r oRArlA 
I

t-l

I xxxxxxxx I.l
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Fr gura l7

ETUSOUE SU RESPUESTA

CREACION DE DATOS PAFA EL JUEGO BUSAUE SU ftESPUESTA

1, - I NGRESAR

?. _ NODIFICAR

f,. _ EL 1M I NAR

OFCION :

.:-4,¡ FIN DE OF,CION



An exo I ! P¿g in¿ ll8

Fr gur r I I

BUSEUE 5U RESPUESTA

1.- INGFESA DATOS A UN ARCHIVO EXISTENTE-

"-- CFEA UN NUEVO ARCHIVO.

3._ FIN DE OF,CION

OF'E I ON :

'::8',: FIN DE OFCION

I
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Figura I 9

EUSG¡UE SU RESFUESTA

I NGRESAE

1. _ NUIIERO DE FREEUNTA :

i.- CONTENIDO DE LA F'REGUNTA:

3. _ RESFUESTA :

4. _ UBICACION DE FIESF UESTA !



fr.,o t Pag i nr I I6

Fi qur ¿ I l0

EUSOUE SU RESF.UESTA

1. - NLJNERO DE F.FEGUNTA:

..:, O::. FIN DE OF,CION

I

I

I MODIFICAR I

iI
I

II

I

tl

-J



Iero ll P¡gln¡ ll I

Fr gura I ll

EUSEUE 5U RESPUESTA

EL I 14I NAR

1 . - NUI1ERO DE F,REGUNTA !

,1OJ, FIN DE OF'CION
I
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I

Pagr nr il?

Fi qura I 12

EUSAUE SU RESF,UESTA

l_

a_-

tlUl"lEFO DE FREGLINTA : 9

CONTENIDO DE LA F'FEGUNTA:
)i )Í >í li )i x x )l >1 x )< ).: x )l ii )i )i x )l x )( x x x )l x x x )í ){ x x }{ x x :{ }í }í }í

FESFUES-fA : xlixli>í)rlixyx)i>ixxií

UEICACION DE FESF,UESTA: 9

I

tt
I

I

t_



ANTEXO t+
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Fi gura I I

1.

3.
4.

7.
a.
()

lE,.
11.
12.
.L ,-r .

14 -

SITUACION GEOGRAFICA DEL ECUADOR

PERFIL COSTANERO

FIOS DEL ECUADOR

HOYAS INTERANDINAS DEL ECUADOR

DIVISION POLITICA DEL ECUADOR

RECURSOS M I NERALES

ARCHIPIELA6O DE GALAF,AGOS

POELACIONES DEL ECUADOR

AN I I,IALES DEL ECUADOR

CRUC I6FAI,IA
BUSOUE 5U RESPUESTA

CAPITALES DE LA PROVINEIA DEL ECUADOR

RESULTADOS DE LOS JUEADORES

FIN

CEOGRAFIA DEL ECUADOR

OFC I ON:
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t ¡ gur¿ I 2

o
C
E
fi
H
o
P
fi
C
I
F
I
C
q

S I TUACI OH GEOGRAFI Cfi DEL ECUADOE

COLO}IE I fi

PHOTOCOLO
PEDE}IOHTE IIIO§QUERA

{FT} UOLUER AL iIEHU

PERU

r¡
l¿

{Y

GALAPAGOS

n
T.'

qJ
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Fi qur¡ I l

FERFIL COSTANERO

DESCRIPCION:

- PRESENTACION DEL PERFIL trOSTANERO.

_ FIJESE EN LA UBICACION DE EADA PUNTO Y

OBSERVE CONO SE LLAI,IA CADA UNO DE ELLOS

_ LOS NOMBRES DE LOS PUNTOS (CABOS!BAHIAS,FUNTAS)

ESTAN EN LA PARTE DEEEtrHA DE LA PANTALLA

JUEGO
_ SE DEBE DIGITAF EL NOHBFE DE LOS PUNTOS FINTADOS

<ENTER> CONTINUAR {ESC> VOLVER AL IIENU



Paqioa tl8frPxc I .r'

Fr gur ¿ I 4

PERFI L CO§TAHERO

fiHCOH
UERDE
GALER

DE §ARDI HAT

LLA STA ELEHA
CfiRHERO

PlIHA

TORTU
SAH FB
PASADO
DE CA
DE I,IA

SñH LO
DE §T

A
A
A
A

fi
f,

AI
A

PUHT
PUHT
CABO
CAEO
EAH I
EAH I
CAEO
BAH I
PUHT
PlIHT
I §LA

o
t
a
o
T
t
o
t
t
o
t
t
o

BAH T
PUHT

A
GA
AHCI SCO

EAQUEZ
HTA
REHZOA ELEHA

UOLUER AL
JUEGO COH

I'IEHUEL PERFI L CO§TAHERO
CUfiL:

{tr}(1)

T
o

t

II

liiliiliil
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F i gura I 3

1.SO: B PEEFIL COSTAHEHO XNX: B

DE §ARDIHAT
AAUEZ
TA

ELEHA

BAHCI SCO
OREHZO

A
RHERO
LERH
RTUGfi
RDE
§TA ELEHA

LLA}IAH LOS PUHTOS PI HTADO§ EH

{E (3, )t (3 ) a

H
fift
AH
TA
o

co
c
it
§rt

AI}
F
L

BAH I fi AH
BAHIA DE
EAHIA DE
BAHIA DE
CABO PA§
CABO §AH
CABO §AH
I §LA PUH
PUHTA CA
PUHTA GA
P1IHTA TO
PUHTfi UE
PU HT I LLA

c
E
(

lrlo §E
IrlfiPA1)

JUEGA HHXNX { EHTER} )

o

ililil

ltilililtl



inex¡ I !

Frgura I o

RIOS DEL ECUADOR

EN EL CUADRO SIGUIENTE LLENE LOS ESPACIOS EN BLANtrO

Pagr ra 120

1

.]

3. -

a,-

RIOS REG I ON AFLUENTES

xxxxxxxxxx xxxxxxx

xxxxxxx xxxxxxxxx xxxxxxxxx xxxxxxxxx

xxxxxxxxxx xxxxxxxxx xxxxxxxxx XXXXXXXXX

xxxxxxxxxx xxxxxxx

xxxxxxx xxxxxxxx xxxxxxxxx xxxxxxxx

JUEGA xxxxxx ENTER 

-:

I



Iá01na i

Frqure I 7

HOVA§ I HTERAHDI HAS DEL ECUADOH

H. DE CHOTA

H. GUAYLLAEA}IBA

H. DE TOfiCHI

CHftHCHA
CAHAH

ES
GO
AU
A

d

H. DE CfiRCHI

H. DE PfiUTE

H. DE ZAI{ORA
(EHTER> ==)( F} UOLUER-IIIEHU

H
H

a PATATE
CH A }IEO

DE
DE

H
H

H
H
H
H

DE
DE

JUBOH
PUYAH
CATAl'l
I'IACAR

DE
DE
DE
DE

¡
a

t:



|(o I ?a
P¡grn¡ l?l

Fi gura I B

CIUDADES/POBLACIONES G¡UE SE ENCUENTRAN EN CADA HOYA

HOYAS

CARCH I

C I UDADES,/ POELAC I ONES

TULE AN

C HOTA I EARRA

OTAVAL O

GUAYLLAEIAMBA OUITtr

TOACH I S I GCHOS

LATAtrUNGA
F.ATATE

AIIE ATtr

.: ENTEÉ,1 CtrNT I NUAF
"I F :, VOLVER--IIENIJ

I

r--lL_
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fr0 t Paqioa l2?

F i qur¡ I 9

HOYAS INTEFANDINAS DEL ECUADOR

Descriptrion:
Este juego FresentÁra una pentalla qrre en 1a

párte i:quierdá trontendra nombres de Hoyás y en Ia
derechá tendra los nombres de las cilrdadEs y po _
bl¿icionEs de 1as hoyas qLle estan a 1.1 r=q.
El jltg.tdor debe ÉI Eqi r Lrn nLrmer(] de hoya y Lrn

nLrrnero de ciLldád,' Ei los nLLmero6 elegidos tienen
rel acion aument.ln I os puntos del jr-tgador, Én caso
Ia m*qlrina envia la respLrpsta.

OEJ ET I V'O:

I asjueqo Ud. detre tarata de
qLre se entruentran err cad"t

r ec or dar
hoys.

- Err est e
c i lrdades

.: ENTER:- CONT I NUAÉ ..:, F ::, VOLVER AL MENL'
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ENCUENTRE

Entre Hoyás y

Fr gur ¡ I lg

LAS RELAC I ONES

Ci udades/FobI aci ones

HOYAS C I UDADES / F.OELAC .

') --

4.--

'f --

xxxxxxxx

xxxxxxxx

xxxxxxxx

xxxxxxxx

xxxxxxxx

xxxxxxxx

xxxxxxxx

A

JUECA ,. )i)í x x >i il )i ¡1)i li

,:, F,]. VOLVER AI. I'IENU
Ir.-l
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Pi',oai P¿ai n¡ l?{

Fi qur¿ I ll

DIVISION FALITICA DEL ECUADOR

1.-

1-

5. -
4.-

é.-

7.-

HAPA CON LA DIVISION F.OLIf ICA

I"4APA trOLOREANDO LAs PROV I NC I AS DE LA COSTA

IIAPA COLOREANDO LAS PROVINCIAS DE LA SIERRA

I,IAPA COLOREANDO LAS PROVINCIAS DEL ORIENTE

MAPA CON LAS REGIONES NATURALES DEL ECUADOR

JUE6O CON LA DIVISION POLITIEA DEL EtrUADOR

FIN

ÚF.tr I ON :
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F i gura I LZ

DIUI§IOH POLITICf, DEL ECUfiDOB

STA
RALDA
BI
AS
RO
RI OS

HA
A

§

C
ES
itA
GU
EL
LO

Irt
Í-
3
4
5
§r,
6
?I
9

1B
11
1e
13
14
15

o
1'lE

2E(1)
TAZA
GO
IPE

PA

IHC

E

HT

T
1?
SA
CH

OR
16
18
19

I EH
HAPO
iIOROHA
ZA iIORA

I
s
A
H

u
o

I ERRA
CA RCH I
I I,IBA BU Rfi
PI CH I HCHA
COTOPAXI
TUHGUHfiHIIr
BOLI UAR
CH I ]iEOffA 2,
CAHAR
AZUAY
LOJA
GALAPAGO§
UOLU - IIIEHU

F-

t¡

qtb

5
1

1
1¿?

f

I

I
1E

t5 tg

?,9
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PROUIHCIfiS DLA CO§TA
¡M E§}IERALDAS
I HAHABI
I GUAYH§

I EL ORO

M LO§ RIO§

t rgur¿ l Ll

DIUISIOH FOLITICA DEL ECUADOR

I}IGITE (1} PARA UOLUER ftL I,IEHU

d
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ÉrErra I lf

DIUISIOH POLITICA I}EL ECUADOR

PROUIHCIAS D:LA S I ERRA

CARCH
I ]IIBA B
PICHI

OTOP
UHGU
OLI U
H I lIEORfiZO

DIGITE (1} PARA U0LUEE AL ]TIEHU

I
URA
HCHA
AXI
RAHUA
fiE

C
T
E
C
CAHAR
AUUAU
LOJA

lm
I
I
tm
I
I
tm
Ir
IM
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Figura I lf

DIUISIOH POLITICA I}EL ECUfiDOR

PROU I HCI ASI}EL ORI EHTE
W HfiPO

I PASTAZA

r I'loRoHA
§AHT I AGO

DIGITE {1} PARA UOLUER AL I,IEHU

rr]ril zA ilo* CHIH
Rfi
CHIPE
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COSTA

§ I EERA

ORI EHTE

Fl qur¡ I lÉ

REGI OHE§ HATURALE§ DEL ECUADOR

ffi

DI GI TE ( 1} PARA U0LUER fiL IIIEHU

llih

[.

I



Ane* l2 Prgr na tI0
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PROU I HCI AS DEL ECUAI}OR

xxxx
HAAU I HÉ :

1)

2 )¡

3) t

SE LLAI'IAH PROU I HCI AS PI HTADASLAS

Eg

O1'l

Jlt GA XXI(X ( EHTEE}

E
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RECURSOS II I NERALES

?

C

H

F,

o

E

ETROLEO

AÑEON

I ERRO

LONO

RO

OEñE

F,RES I ONE .i ENTER:: PARA CtrNT I NUAR
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Fi gura I 19

llAGlU I NA r

En el ELIádro sgte bur=qure
L(]s nombreB pr-reden est ar

JI.1E6O CON LOS RECUÉSÜS I'1INEñALES USUAR I U r

l oq nombres de I trE ñecurr-sog l'li neral ¿.q

en forrna horizontal,/vertical./diáqonáI

GGUiHLLEMOA

FEFNIOGUOAV

ALRAECCOBFE

I"I OO I R I LX TBtr

L A EI"1 FIC DE F O I"::

F,ETñOLEOUNO

F1

F4

F:1

I'ltreva eI rnadro para urbt car6e en Lrná Letra Lrsa tecláe .:.F1.:1. . ..:.F5::
***J(*+**rÉ**.**+*+r+J(*******++++***++++++++***++*++*********rt+****{*.É*
* JLJEEA XXXXX ENTER :,} +.* -'- -' i* ++ Élt*+*+*+**+*Jf ** **ll* * t +J( * l(1.* * * *****I+*** ** * * * + + + + + * lr *.* + + + + i, * + * * *

I

{

I
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Fr gura I 2l

^__aE§Hr PTELAGO DE COLOHOBSERUA

GEHOUESA

BALTHAl
@ a ffi

d

STA CRUZ

§ . SALUADORI SAEELA

ERHAHDI HA

/!4 ESPAHOLA4-¡ STA I'IARI fi

PI HTA ü
]'IAHCHEHfi r ü

JUEGA XXXX
Fr.} TEñ],II Ñññ- ( FZ, PREGUHTfi
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Fi gure I 2l

F,OELAClONES NAS IMF.ORTANTES DEL ECUADOR

DESCFIIF'CION:

Este juego consi ste
por lás p(]blaci(]nes

buscar el camino para trrLlzar
uná provi nc i a en especi aI

en
de

PASOS OUE DEBE SEEUIRSE PARA EL JUE6O
.iF1.:, -:F?}, .iF3>, {F4} Sirven para mov€|r un circulo
.: F5:.: Debe Llsarse cuando se consi dere quEr se ha cru-

zado por todes las poblaciones de esa provincia
.::Fé} Sj.rve para pedir lrna pregltnta y para que s€r

decida por que camino dirigirse
1.F7} Sirve para cámbiar de pantalLa
.lFB.) Termi na el juego

FRES I ONE ..: ENTER ,} PARA trENT I NUAR
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POBIATIOt{[§ DE tf,§ PROUII{CIA§ D[t ICIIA DOR

T
§If, [lEt{f, I{fiRfi},lJIIO

0u[tJEDo §rf, [0§É Bfi[zfiR

{l It{c[§ f,REl{Itlfi$ §AIIt{fi§

PIt{A§

Bf,BA

T

*
*
t
t
t
*
T
*
t
t
*
t
T
t

t
*
t
*
*
*
T
t
*
T
t
*
*
t
*

)tijese en el uso que tiene cada tecla (El{lER} (t2)+
( tr{}r

IIARI(OTRR Pf,tlIf,TADIil

(il)t
(tr3)t
(r5) tl Enil)It8Ltfi{t?}PREGll}lIf,(t6)Ru

I

I
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mA[t : CLASIFIAUE LOS ANIIIALES DE ACUERDO A SU REGION

TJ

XXXX:

F,ALOMAS

DELF I NES

BAL L ENAS

CONEJOS

FOCAS

NOMEIRE AN I T,IALES GALAF,AEOS COSTA SIERRA OR I ENTE

JUEGA xxxxlixxli ENTER:'}

FUMA

¡

I
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CRUC I GRAI,|A

POSIC. PREGUNTAS

HORI ZONTAL

9?9 xxxxxxxxxxx

VERT I EAL

991 xxxxxxxxxxx

999 r{xxxxxxxxxx

DESEA CONTESTAR (S,ZN) ¡

JUEGA xx:rxx>r ENTEñ :.1.

L21234367A9@ta 34567894

1

4

6

7

II
T

T
I

I

I

I

I
I

I ltlt
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DEStrRIPtrIOTI :

EN ESTE JTJEEO SE PRESENTATTAN VAEIAS FREGUNTA§

PARiI DAR CONTESTACION A CADA PREGUNTA SE DEEE

FIJAR EN LOS CUADFOS QUE AFARECEN EN LA FAFTE

BUF'ER I OR DE LA FANTALLA.

LA RE§F,UESÍA ESTA EN UNO DE ESOS CASILLERtrS

POR ESA F:AZON DEEE ELEGIR UNO DE ELLOS.

EUSOUE SU RESF,UESTA

.:: ESC J, VOLVER_-.IIEI']U.:. ET!TEF]::' CO¡IT I NUAR
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Fi qur a I 2ó

BUSOUE SU RESPUESTA

11 12 14 15

xxxxxxxxxxxxxxx
DIGITE UN NUI"IERO (1...15)

JUEGA xxlf xxxxx

IiF1,i TERMINAR 'i F?,} FREGUNTAS

1

7 a[-

tI
Ett

tE
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tiqur¿ I 2;

JUEGO CON LAs EAF,ITALES DE LAS PRÜVINCIA§ DEL ECUADOR

ESTE JUEGtr trONSISTE EN HACEF HOVER UNA FIEURA OUE

AF,ARECE EN LA F,ARTE I NFER I OR DE LA F.ANTALLA Y

TRATAR DE LLEGAR HASTA LA CAF,ITAL DE UNA F.ROVINCIA

F'RES I ONE ..i ENTER ,2 F'AFA CONT I NUAF

DEStrRIFCIONr
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Fi qura I 28

JUEGO trON LAS CAF.ITALES DE LAS F'ROVINEIAS DEL ECUADOR

I NTENTE

SE DEEE

LLEGAF A LA CAF'ITAL DE XXXXXXXXXX

MOVEF: .I .: FARA LLE6AF: A LA CAF'ITAL BUSCADA

.: ENTER,' CONT I I.IUAF{JUE6A XXXXXX

..1.F 4 .; .,:. Fg :PREGUNTA .i Fé .iTEFII'4 I NAFI

I-I IEI FTT I-I
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RESULTADOS DE LOS .TUGADORES

CONSUL,TAS

1.- CONSULTA PÜR CIFCION

2.- CONSULTA TODAS t.AS OF.CIONES

3.- FIN DE trFCION

ÜFC I O¡]



o l? P¿qi n¡ l,l2

Fi gura I 3l

RESULTADT}S DE T.OS JUGADOF:ES

CONSULTA F'OR ÚF,C I ON

D I 6 I TE EL I\¡UMERD DE OPC I ON

.. O,i VOLVER A LA OF,C I ON DE CONSUL.TA



Anerc t2 Peql n¿ la:

Fi gur a I Jl

RESULTADOS DE LOS JUGADORES

CONSULTA F,OR OPCION

999 99

999 99

¡]OMARES DEL JUGADEIR PTOS GANADOS F.TOS PEF]D I DOS

| 999F'tog de 1a rnaqr-ri na
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)t )i :.(x )i )i )íii x :< )í x)Í ii

)tt()i)í)i)Íx):xx){

Ptos de 1a maqlri na

Fi gur a I J?

999

c/99

999

99

q9

CONSULTA TODAS LA OF,C I ONES

NOFIFFES DEL JUGADOR

RESULTADOS DE LOS JUEADORE5

PTOS GANADCS F.TOS FERD I DOS



I-IANUAT_ DEr_ S I S-rE]IA


