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	DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO:

El proyecto se basa en actualizar un conjunto de juegos didácticos para el sistema operativo MS-DOS a aplicaciones en Flash con el mismo funcionamiento. 

Será necesario realizar tanto la programación de los juegos como la actualización de los recursos audiovisuales.

Adicionalmente se deberá crear un sitio web que contenga los juegos, sus instrucciones y recomendaciones de uso. 

Los juegos estarán disponibles tanto para su uso en línea como para su descarga. 

Existe la posibilidad de diferenciar versiones de cada uno de los juegos con diferentes recursos audiovisuales en función de su uso y peso. 

El proyecto se desarrollará con una metodología de trabajo virtual, mediante los distintos recursos del campus. 

 

	OBJETIVOS:

El objetivo del proyecto es desarrollar aptitudes para contar en los usuarios de los juegos.  

 

	USUARIOS A LOS QUE VA DIRIGIDA LA APLICACIÓN:

Los usuarios potenciales a los que se dirige la aplicación son niños en edad preescolar 

(entre 3 y 5 años). 

También se debe considerar la participación de los maestros en actividades tales como selección de los modos de juego, seguimiento de la partida, etc. 

 

	TRATAMIENTO:

El entorno donde se utilizarán los juegos es el medio escolar:

- El dispositivo físico de entrada a utilizar tanto en la navegación por la web como en el uso de los juegos será el ratón.  

-El dispositivo físico de salida será el monitor del ordenador.

Los juegos contendrán texto (situados en un fichero independiente), imágenes y sonido (efectos sonoros y música).

 

	CONTENIDOS:

Se actualizará 3 juegos de contenido didáctico sobre el aprendizaje de los números en el medio escolar: Calapa, Barcas y Tren.

Los diferentes recursos audiovisuales (botones, imágenes, animaciones, ...) deberán ser actualizados.

Cada juego dispondrá de un menú, destinado a los profesores, que permitirá seleccionar los parámetros y variables más adecuados a la situación de aprendizaje. 

También se desarrollará una web de acompañamiento que ofrecerá la posibilidad de descargar o jugar directamente con los juegos, las instrucciones de los mismos, así como recomendaciones de uso.

 


	DURACIÓN ESTIMADA:
	Dos semestres

	FECHA DE INICIO PREVISTA:
	1 / 10 / 2003

	FECHA DE FINALIZACIÓN PREVISTA:
	4 / 06 / 2004

	PRESUPUESTO ESTIMADO:
	17250 €

	DOCUMENTO ELABORADO POR: 
	Cristina Lozano Ballester
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	4 / 10 / 2003
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