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PORTADA

Al ejecutar index.html aparece la siguiente pantalla:
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En ella se encuentran cuatro zonas activas que permiten al usuario acceder a las distintas opciones que plantea la aplicación:
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ZONA nº 1
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Al  poner el ratón encima del reloj aparece una animación que informa de las dos opciones de acceso a la aplicación, por una parte, haciendo clic sobre dicho reloj se entra en una página en la que se describe los distintos elementos que conforman un reloj analógico y a partir de la cual se van desarrollando una serie de explicaciones o ejercicios con el objetivo de que el usuario finalice dominando la lectura del reloj, tanto digital como analógico.[image: image25.png]
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ZONA nº 2
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l sombrero del profesor se despliega un menú desde el que se accede a páginas  de contenido técnico en las que se informa de los requisitos mínimos para el correcto funcionamiento de la aplicación, la guía didáctica de uso de los materiales que se ofrecen o la posibilidad de ponerse en contacto con los autores de dicha aplicación mediante correo electrónico.

ZONA nº 3

Es un icono de un archivo comprimido en formato zip.  Haciendo clic sobre él puede descargarse el contenido total de la aplicación en dicho formato, con lo que se facilita el uso de la misma en una red local.[image: image30.png]Construir el reloj
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ZONA nº 4
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Una vez que el usuario haya optado por acceder a una de las páginas de la aplicación se va a encontrar con dos elementos comunes a todas ellas:

LA MASCOTA
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BARRA DE NAVEGACIÓN

Es un elemento común a todas las páginas de la aplicación:
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Consiste en 6 elementos que facilitan el desplazamiento por todas las páginas de la aplicación o el cierre de la misma.

FLECHAS
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Permiten ir hacia delante o hacia atrás respecto a la página que se está viendo.

Es la mejor forma de navegar por las distintas explicaciones o actividades que conforman la aplicación.
CUBO
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Al hacer clic sobre el mismo se accede a un menú desde el que puede cargarse cualquiera de las páginas que constituyen la aplicación.

TARJETA DE ESTADÍSTICAS

Al hacer clic sobre la misma se accede a las estadísticas referidas al uso personal de la aplicación por el usuario.

Por un lado se registra el tiempo que se ha invertido en cada una de las actividades a las que se ha accedido y por otro queda reflejado el mayor número de aciertos consecutivos que se han conseguido en cada una de ellas.

LIBRO DE AYUDA 

Al hacer clic sobre el mismo se despliega una pizarra donde se describe el funcionamiento de la barra de navegación y de la mascota.

BOTÓN DE CIERRE



CONTADOR DE ACIERTOS

Va marcando el número de veces consecutivo que se supera el problema planteado en la actividad.

Cuando se comete un fallo el contador vuelve a 0.

Queda registrada la mejor puntuación conseguida en la tarjeta de estadísticas.


PÁGINA 1

A esta página se accede desde el menú de la página index.html correspondiente a actividades de numeración o desde el menú de la barra de navegación de las páginas.

Consiste en contar un número aleatorio, entre 3 y 12, de peces que nadan hacia el centro de la pantalla.
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Desaparecen los peces y en su lugar aparecen  seis botones, cada uno con un número, consistiendo la actividad en hacer clic sobre el número correcto.
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Cuando se cometen tres errores sucesivos se carga una página de ayuda que consiste en contar 12 peces del 1 al 12, transcurrida la cual, vuelve a salir de nuevo el problema con los botones para solucionarlo.

PÁGINA 2
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Consiste en escuchar un número aleatorio de campanadas entre 3 y 12.

Cuando acaba el sonido aparecen unos botones debiendo hacer clic en el correspondiente al número de campanadas que han sonado.

PÁGINA 3
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La actividad consiste en hacer clic en la pelota correspondiente, contando de 5 en 5 y siguiendo la secuencia correcta, desde la marcada con el 5 hasta la marcada con el 60.

En la carga de la actividad las pelotas se encuentran situadas de un modo fácil de seguir, superada esta primera secuencia los números se desordenan de un modo aleatorio. 

PÁGINA 4
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Se accede haciendo clic en el reloj de index.html  y puede considerarse como el comienzo de la aplicación propiamente dicha..

Se trata de una página en la que se explican y muestran los componentes de un reloj (números y saetas).

Una vez finalizada, la explicación puede volver a escucharse al hacer clic en la mascota o bien pasar a practicarla haciendo clic en la flecha de la derecha con lo que se accede a la siguiente página.

PÁGINA 5
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En esta página aparece un reloj con los números y saetas en su sitio que posteriormente se desmonta.

La actividad consiste en hacer clic sobre uno de los elementos y arrastrarlo hasta su sitio en la esfera vacía dejando en ese momento de hacer clic sobre el mismo.

Si la posición de suelta del elemento es la correcta este permanece en su sitio, en caso contrario el reloj vuelve a desmontarse.

Tres errores consecutivos hacen que aparezca a modo de ayuda una imagen del reloj tal y como debe quedar finalmente.

PÁGINA 6
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Se trata de una página explicativa. En ella se muestra la posición que debe tener la saeta larga del reloj cuando marca en punto, y cuarto, y media o menos cuarto.

Finalizada la explicación puede volver a verse haciendo clic sobre la mascota.

Haciendo clic en la flecha de la derecha de la barra de navegación se accede a la siguiente página donde se realizaran ejercicios para consolidar la información aquí recibida.

PÁGINA 7
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En esta página aparece un reloj con las saetas marcando una hora mientras desde la parte inferior de la pantalla ascienden unos globos que llevan escrita una hora.

La actividad consiste en hacer clic sobre el globo que lleva escrita la hora que marca el reloj.

Cada vez que se efectúe esta operación correctamente el contador de aciertos se incrementa en una unidad, en caso de cometerse un error la aparición de globos se interrumpe,  se informa al usuario del error cometido y el contador vuelve a ponerse a 0.

El máximo numero de aciertos consecutivos conseguido queda registrado en la tarjeta de estadísticas.

PÁGINA 8
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Se trata de una página explicativa. En ella se muestra la posición que debe tener la saeta larga del reloj cuando marca los minutos, de cinco en cinco, desde y cinco a menos cinco.

Finalizada la explicación puede volver a verse haciendo clic sobre la mascota.

Haciendo clic en la flecha de la derecha de la barra de navegación se accede a la siguiente página donde se realizaran ejercicios para consolidar la información aquí recibida.

PÁGINA 9
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En esta página aparecen cuatro ranas situadas encima de una piedras que tienen una hora escrita.

En el centro de la pantalla hay un reloj que marca una hora.

La actividad consiste en hacer clic en la rana situada sobre la hora escrita  que coincide con la señalada por el reloj.

Si se hace correctamente el contador de aciertos se incrementa en una unidad, la rana salta al agua, cambia la hora que señala el reloj central y las escritas en las piedras quedando el ejercicio listo para ser resuelto de nuevo.

En caso de error se informa al usuario del mismo y el contador de aciertos pasa a marcar 0, quedando registrado el máximo número consecutivo de aciertos en la tarjeta de estadísticas.

PÁGINA 10
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La actividad consiste en poner la hora que aparece escrita en el reloj analógico, para lo cual deben moverse las saetas  clic sobre los dos botones rojos con el triángulo amarillo.

Una vez puesta se comprueba haciendo clic en el botón verde.

Si la actividad se resuelve correctamente, aparece escrita una nueva hora y el contador de aciertos se incrementa en una unidad.

Si la actividad se realiza incorrectamente, el reloj se para, se notifica el fallo al usuario y el contador de aciertos se pone a 0 quedando registrado el máximo numero de aciertos consecutivos en la tarjeta de estadísticas.

PÁGINA 11
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Se trata de una página de explicación acerca del reloj digital.

En ella aparece un reloj digital, un reloj analógico y una barra donde se reflejan las 24 horas del día.

Transcurrida la explicación el usuario puede modificar la hora marcada en el reloj digital mediante los dos botones rojos con un triángulo amarillo que se sitúan debajo del mismo.

Al mismo tiempo que se modifica la hora en el reloj digital, cambia también la posición de las saetas del reloj analógico así como la hora marcada en la barra de las 24 horas del día.

PÁGINA 12
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La actividad que se presenta en esta página consiste en acertar la hora que lleva escrita uno de los patos y que coincide con la digital mostrada en el cartel del fondo.

Al hacer clic sobre un pato se cae, si la hora coincide con la buscada el marcador de aciertos se incrementa en una unidad, cambia la hora digital y las que llevan escritas los patos.

Si la actividad se resuelve incorrectamente, aparece escrita la solución correcta y el marcador de aciertos queda a 0.

El máximo número de aciertos consecutivos se refleja en la tarjeta de estadísticas.

PÁGINA 13
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La actividad consiste en observar la secuencia de acontecimientos que transcurren a lo largo de las 24 horas del día.

Aparecen una barra donde se encuentran reflejadas las 24 horas, un reloj digital y uno analógico.

Debajo del reloj analógico hay dos botones rojos con dos triángulos amarillos.

Al pulsar en uno de ellos, las saetas del reloj avanzan o retroceden media hora, cambia también la hora que muestra el reloj digital y avanza o retrocede la posición marcada en la barra de las horas.

PÁGINA 14
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La actividad consiste en ordenar cuatro escenas.

Para resolverla, debe hacerse clic sobre una de ellas y, manteniendo el botón del ratón pulsado, arrastrarlas hacia el gancho numerado que hay en la parte superior.

Al soltar el ratón la escena queda colgada de dicho gancho.

Si la actividad está correctamente resuelta, se incrementa en una unidad el marcador de aciertos, cambian las escenas y puede volver a realizarse.

Si la actividad está incorrectamente resuelta, se informa al usuario y las escenas aparecen correctamente ordenadas y el marcador de aciertos pasa a 0.

El máximo número de aciertos consecutivos queda reflejado en la tarjeta de estadísticas.

PÁGINA 15
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En esta actividad aparece un reloj analógico en la parte superior de la pantalla que va cayendo hacia la inferior.

En esta parte hay tres tinajas en las que aparece escrita la hora que marca un reloj digital.

Para superar la actividad debe introducirse el reloj analógico en la tinaja correspondiente.

Puede modificarse el movimiento de caída del reloj analógico pulsando en los dos botones rojos con el triángulo amarillo.

Cuando se resuelve correctamente el contador de aciertos se incrementa en una unidad.

Cuando  se comete un error, el contador de aciertos pasa a 0 y el reloj salta a la tinaja correcta.

El máximo número de aciertos consecutivos queda registrado en la tarjeta de estadísticas.

PÁGINA 16
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En esta página aparece un reloj grande que marca  una hora y  tres, seis o nueve relojes pequeños cuyas saetas están en movimiento.

La actividad consiste en parar en primer lugar, haciendo clic sobre él, el reloj pequeño que marca la hora más próxima a la que indica el reloj grande.

Luego debe proseguirse con el mismo criterio hasta parar todos los relojes.

El número de los relojes pequeños puede seleccionarse pulsando en el botón 3, 6 o 9.

La velocidad de movimiento de las saetas de estos relojes pequeños puede modificarse mediante un control deslizante.

Cuando se pulsa en un reloj pequeño incorrecto aparece rodeado de un círculo anaranjado y la actividad se interrumpe, pasando el contador de aciertos a marcar 0.

Si uno de los relojes pequeños alcanza la  hora que marca el grande se paran todos los relojes, la actividad queda como no superada y el contador de aciertos pasa a 0.

Si se consiguen parar todos los relojes el contador de aciertos se incrementa en una unidad.

La actividad comienza cuando se pulsa el botón rojo.  Mientras este botón permanece pulsado los relojes mantienen la hora de partida y solamente al soltarse comienza el movimiento.

PÁGINA 17
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La actividad consiste en resolver un puzzle.

Hay cuatro filas y cuatro columnas en las que aparecen 15 fichas y un hueco.

El puzzle se resuelve cuando en cada fila se sitúan  la ficha que lleva escrita la hora, la ficha que tiene un reloj analógico que marca la hora que hay escrita en la primera ficha, la ficha que tiene un reloj digital marcando la misma hora y finalmente una de las marcas o un hueco.

Cuando se hace clic en una de las fichas que están junto al hueco, esta se desplaza hacia el mismo quedando el hueco en el lugar que ocupaba anteriormente la ficha movida.

Cuando el puzzle se resuelve correctamente el marcador de aciertos se incrementa en una unidad.

A modo de curiosidades ha introducido un contador de movimientos donde se registra el número de pulsaciones realizadas.

EL RELOJ


GUÍA DE USUARIO





Desde la parte derecha de la pantalla se accede a la aplicación propiamente dicha.








Al hacer clic sobre uno de los cuatro grupos situados más a la derecha, se despliega un menú en el que se explicitan las distintas actividades que conforman cada uno de estos cuatro grupos.





Haciendo clic sobre una actividad en concreto se accede a la página en la que se encuentra.





En el caso de que el usuario no tenga el visor de macromedia flash 7 puede instalarlo desde aquí








Cuando cargue la página la mascota informa de lo que se tiene que hacer para superar la actividad.





Una vez cargada, al hacer clic sobre ella informa de las acciones necesarias para realizar adecuadamente la actividad correspondiente a la página en que se encuentra.
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Haciendo clic, cierra la aplicación y vuelve a aparecer index.html








