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Introduccion.

1.1. La aplicacion.

La plataforma web para la Estimulacién Visual EVIN (acrénimo de Estimulacion Visual
en Internet), es un proyecto cuyo objetivo es proporcionar las siguientes funcionalidades:

* Poner a disposicion de los usuarios un conjunto de juegos o ejercicios de
entrenamiento, que permitan estimular el desarrollo perceptivo-visual en aquellas
personas que presentan dificultades para la recepcidon y/o procesamiento de los
estimulos visuales de su entorno.

* Los juegos proporcionados ejercitan tareas visuales diferentes y se pueden
configurar mediante parametros, los cuales permiten adaptar sus caracteristicas
estimulares (tamafos, complejidad, tiempo de presentacion, numero de
estimulos...) a cada caso concreto.

* Cuando un alumno se entrena con un juego, se muestran los resultados del
gjercicio en tiempo real. Los profesionales obtienen asi una realimentacién de los
progresos logrados por el alumno en la realizacion de un determinado ejercicio.

* Posibilita la anotacion de los resultados obtenidos en una base de datos, de forma
que se facilite:

o El seguimiento individual de un alumno, permitiendo ver los progresos del
mismo con las distintas configuraciones de los diferentes juegos.

o El seguimiento global de los alumnos, mediante informacion estadistica que
permita valorar la eficacia de un determinado juego en la superacidén de las

dificultades perceptivas visuales de los alumnos

En el resto del manual, se explica el funcionamiento de la plataforma.
El simbolo il significa informacién importante.

El simbolo I significa advertencia.



1.2. Inicio rapido.

1.2.1. Entrar en la aplicacién.

La plataforma EVIN esta disponible en la direccion

http://evint.org/. Ha sido desarrollada y probada en los navegadores Internet Explorer,

Firefox, Safari y Chrome.

La interfaz mostrada al pinchar en su direccion es la siguiente:

I 51 Estimulacion Visualen Internet _x 3

— Espariol | e English
f 2 Inicio 3 Mapa del Sitio | ”éjuegos ' @ Alumnos | | l? FAQ :'%-Contactos
E’ Inicio

A Inicio

Ly
é@.\\(’\.“ EVIN 3.0. Mas juegos y otras novedades...
Ry

7,

La visibn es una funcién
aprendida y su calidad puede
mejorarse con entrenamiento.

REN

Cuantn mdis <A mira  mis

Como puede apreciarse en la imagen, existen seis secciones principales en el menu

de navegacion superior:

Inicio: Describe brevemente el contenido y los objetivos del proyecto.

Mapa del Sitio.

Juegos: Permite utilizar los juegos del sitio y obtener una evaluacién global de los
resultados de los alumnos. Hace falta estar registrado para entrar en esta seccion.
Alumnos: Permite realizar un seguimiento de los alumnos que cada profesional
tenga asignados. Asi mismo, una persona puede trabajar con cualquier alumno no
asignado, siempre que tenga el nombre de usuario de dicho alumno. Este seria el
caso, por ejemplo, de los padres del alumno o de otro profesional que no sea su
profesor habitual. Hace falta estar registrado para entrar en esta seccion.

FAQ: Seccion de preguntas mas frecuentes. Intenta resolver las dudas mas
habituales de los usuarios en el manejo del programa.

Contactos: Este es el lugar donde se puede realizar sugerencias, expresar
opiniones y consultar dudas.

Por ultimo, existe otra seccion, al pie de la pagina, denominada Accesibilidad, que


http://evint.org/

incluye las caracteristicas de accesibilidad de la aplicacion.

Cuando se pulsa sobre la seccion Juegos o Alumnos aparece la siguiente ventana de

registro:

ot 1o 5L Estimulacion Visual en Internet_x_3

= Espafiol | 3 English

| A Inicio | ,\_9 Mapa del Sitio | | 44 Juegos | | IR Alumnos | | &? FAQ | @Contactos |

g
: Por favor, introduzca su nombre de usuario y contrasefia.

L Usuario:
? Contrasefia:

» ENTFﬁM

Registrarse
£0lvid6 su nombre de usuario y/o contrasefia?

Tras introducir su nombre de usuario y contrasefa y pulsar ENTRAR, se podra ver en

la parte superior de la pagina solicitada, la siguiente informacién:

%‘;E- et Lo L Estimulacion Visual en Internet _x_ 3
N

== Espafiol | 2= English

|  Inicio | I_aMapa del Sitio | | &4 Juegos | | ZR Alumnos | | &? FAQ | @Conta:tos |

Ev Inicio > Alumnos

Carlos Santos Plaza % Hoy: 03-11-2014  Mi Cuenta | Salir

* Nombre y apellidos del usuario.
* Fecha actual.
* Enlace Mi cuenta para actualizar los datos personales

» Enlace Salir para finalizar la sesion actual.

1.2.2. Registrarse.

Los usuarios nuevos pueden registrarse desde la ventana de entrada al sistema:



| & Inicio | m Mapa del Sitio | | 4¢ Juegos | | & Alumnos | | &2 FAQ | | 9: Contactos

&, Usuario:

Por favor, introduzca su nombre de usuario y cotrasefia.

¥ contraseri
\ \

»» ENTRAR

Registrarse
£0lvidd su bre de usuario y/o contrasena?

Salir

Tras pinchar el enlace Registrarse se podra ver el siguiente formulario para introducir
los datos personales:

& Nuevo Usuario

Por favor, rellene el siguiente formulario.

Todos los campos son obligatorios. Su contrasefia le sera enviada a su correo electrénico.

Usuario

Correo electrénico

Nombre

Apellidos

Categoria
Profesores

Crea*

La contrasefia sera asignada de forma automatica y enviada a su direccion de correo
electronico.

El campo Categoria tiene tres posibles opciones:

* Profesores: maestros, profesores...

* Técnicos: técnicos en rehabilitacion, opticos, psicologos, pedagogos,

psicopedagogos...
* Familiares del alumno: padres, hermanos....
Cuando rellene el formulario, pulse el botén Crear. Inmediatamente, recibira un correo

electronico con sus datos de usuario y algunas indicaciones generales para el uso de la

aplicacion.



Una vez que esté registrado, podra cambiar su contrasefa o cualquier otro dato. Ver

apartado 1.2.4 Modificar datos personales.

1.2.3. Recuperar datos de usuario.

Si no recuerda su nombre de usuario y/o contrasefia, podra recuperar estos datos
desde la ventana de registro:

[ & Inicio | m Mapa del Sitio | | &% Juegos | | B Alumnos | | &2 FAQ | | ® contactos

\?f)

&, Usuario:

Por favor, introduzca su nombre de usuario y cotrasefia.

¥ Contrasefia:

»» ENTRAR

Registrarse
£0lvidé su nombre de usuario y/o contrasefia?

Salir

Tras pinchar el enlace ¢Olvido su nombre de usuario y/o contrasefia? vera la siguiente
pantalla:

w1 1o 51 Fstimulacion Visual en Internet 5 3

== Espariol | 2 English

A Inicio | r@ Mapa del Sitio | | &% Juegos | I &R Alumnos | | &7 FAQ | |_§;,-Contactos I

.//
~  Por favor, introduzca su correo electronico y pulse el botdn 'Solicitar datos de usuario'.

)3 e
< Correo electrénico:

®® Solicitar datﬁde usuario

Salir

Introduzca su correo electronico (la misma direccion que proporcioné al registrarse) y
pulse el botédn Solicitar datos de usuario. Recibira, de forma inmediata, un correo en el

que se le indicara su nombre de usuario y su nueva contrasefa.

1.2.4. Modificar datos personales.

Una vez iniciada su sesion podra ver, en la esquina superior derecha de todas las

paginas, un enlace con el texto Mi cuenta.



&b P11z 51 Estimulacion Visual en Internet 3 3
N
== Espariol | 2% English

| Ev 1nicio > Mi cuenta |

Carlos Santos Plaza § Hoy: 04-11-2014  Mi Cuenta | Salir

Pulsando este enlace accedera a un formulario con sus datos personales:

a Mi Cuenta

Si lo desea, puede modificar los datos de su cuenta:

Nombre de usuario
carlos

MNueva contrasena

Repita la nueva contrasefa

Correo electranico

|carlosantns@telefomca.net |

Nombre

|Carlos Manuel |

Apellidos
|Santus Plaza |
Categoria

Guardar cangbios

Modifique los datos que desee y pulse el boton Guardar cambios. Si la operacién se
ha realizado con éxito, vera un mensaje informativo en la parte superior de la pagina

Alumnos.

\@br be 2t Estimulacion Visual en Internet 3 3 __
N

= Espafiol | 2= English

5 inicio || @ Mapa del sitio | | 5 juegos | | 3 Alummos || 22 FAQ || ®- contactos

| Ev inicio > Alumnos |

Carlos Santos Plaza § Hoy: 05-11-2014  Mi Cuenta | Salir

ﬁ Alumnos

Los datos de su cuenta se han actualizado correctamente.

No tiene ningun alumno asigna

ﬂ Por razones de seguridad, si modifica su direccion de correo electrénico le sera
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asignada una nueva contrasefia y enviada a su nueva direccion.

1.2.5. Salir de la sesion actual.

Para salir de la sesién actual pulse el enlace Salir situado en la parte superior, a la

derecha de la fecha actual (ver la imagen mostrada mas arriba).

1.2.6. Acceder a la lista de juegos. Contenido.
Una vez dentro de su sesidn, pulse sobre el enlace Juegos del menu de navegacion o
sobre el que existe al pie de la pagina. A continuacion, podra ver la lista de juegos

existentes:

E Inicio > Juegos

Carlos Manuel Santos Plaza T Hoy: 15-12-2011  Mi Cuenta | Salir

& Juegos k

8 seleccionar alumno Ver Guia Didactica

Exploraciones Jugar

Este ejercicio es una tarea de discriminaciéon y m’igg’;
emparejamiento en la que hay que buscar todos los okt
estimulos iguales al establecido previamente como muestra. AyLda
La muestra se sittia siempre en la esquin...

Puzzle ugar
En este juego se pueden realizar una bateria de puzzles. M‘?CE’W
Hay que colocar las piezas en las que se ha dividido el ksl
dibujoffotografia en su lugar y/o postura correctos. Esta PR

actividad ejercita las sigu...

En cada juego de la lista existen los siguientes elementos, de izquierda a derecha:

* Imagen del juego. Es un enlace que permite acceder a la descripcion
detallada del mismo.

* Nombre del juego. Enlace textual con la misma funcionalidad que el anterior.

» Descripcion del juego. Esta situada debajo del nombre del juego.

* Columna con tres enlaces. De arriba a abajo son:
o Jugar: Accede al formulario para configurar los parametros del juego.
o Evaluacion global: Accede al formulario para seleccionar el conjunto de

alumnos con el que se quiera valorar la eficacia del juego (a través de los
resultados obtenidos por dichos alumnos).

o Ayuda: Despliega una ventana con la ayuda del juego.

10



1.2.7. Acceder al listado de alumnos. Iniciar sesidon con un

alumno.
Una vez dentro de su sesion, pulse sobre el enlace Alumnos del menu de navegacion

0 sobre el que existe al pie de la pagina. A continuacion, podra ver la siguiente pantalla:

‘ j Inicio ‘ ‘Q Mapa del Sitio ‘ ‘ 4% Juegos ‘ ‘7@ Alumnos ‘ ‘ {? FAQ ‘ \71* Contactos

Ev Inicio > Alumnos

Carlos Manuel Santos Plaza T Hoy: 15-12-2011  Mi Cuenta | Salir

@ Alumnos

Para iniciar sesion con un alumno de la lista pulse sobre cualquiera de los enlaces
asociados al mismo:

* Pulsando sobre su nombre podra ver sus datos y resultados.
* Pulsando Jugar accedera al listado de juegos.
+ El enlace Editar le permitira cambiar sus datos, darle de baja y reasignarle a otro profesional.

Alumnos asignados

3 alejandro * ugar | Editar
& cristina ugar | Editar
& julicalber ugar | Editar

Cada alumno de la lista tiene los siguientes enlaces, de izquierda a derecha:

* El nombre de usuario del alumno. Es un enlace que permite ver su informacion
(datos clinicos, juegos con los que se ha entrenado...).

* Jugar: Accede a la lista de juegos.

* Editar. Permite actualizar la informacion del alumno.

Iniciar sesiéon con un alumno.
Iniciar sesion con un alumno tiene la finalidad de anotar, en la base de datos, los
resultados obtenidos en los ejercicios con los que se entrene.

Hay varias formas de hacer esto:

* Pinchando sobre cualquiera de los enlaces asociados a cada alumno de la lista de
la pagina Alumnos.

* Desde el enlace Seleccionar alumno situado en la parte superior de la pagina de
configuracién de cualquiera de los juegos. Este enlace accede a una pagina con la

lista de alumnos disponibles.

11



| /] nicio | m Mapa del Sitio | | i Juegos | | & Alumnos | | &2 FAQ || ®: contactos

E Inicio > Juegos > Exploraciones > Configuracién

Carlos Manuel Santos Plaza T Hoy: 15-12-2011  Mi Cuenta | Salir

42/ Configuracién del juego Exploraciones

8 seleccionar alumno

k Seleccione los distintos parametros del juego:

* Desde la pagina Juegos, al pulsar el enlace Jugar de cualquier juego, también se

accede a la pagina que contiene la lista de alumnos disponibles.

| B Ini:iol l_gMapa del Sitio | | 4% Juegos | | &R Alumnos | | {? FAQ | | @ contactos |

Ev nicio > Juegos > Exploraciones > Seleccién de un alumno

Carlos Santos Plaza \"_; Hoy: 02-03-2015 Mi Cuenta | Salir

== Seleccion de un alumno

Alumnos disponibles

8 cristina

8 javi

8 jose
ugar sin alumno (Esta opcién permite probar los juegos, pero tiene una funcionalidad restringida)
Ayuda | Atré

ﬂ Al final del listado de alumnos, el enlace Jugar sin alumno permite probar

los juegos en modo demo.

Una vez seleccionado un alumno, su informacién de sesiéon podra verse junto a los

datos del profesor, como muestra la siguiente imagen:

|ﬂlnicio | @Mapa del Sitio | | 4% Juegos | | &R Alumnos | | &P FAQ | | 9. Contactos

Ev 1nicio> Juegos

Carlos Manuel Santos Plaza T Hoy: 15-12-2011  Mi Cuenta | Salir
3 Alumno: cristina €3 Cerrar sesion de cristina

7 Juegos

La informacion mostrada es la siguiente:
* Un icono de usuario seguido del texto Alumno.
* Un enlace con el nombre de usuario del alumno. Este enlace permite ver los datos

del alumno y los resultados obtenidos en juegos anteriores.

* Unicono de cierre seguido del texto Cerrar sesién. Tanto el icono como el texto son

12



enlaces que permiten cerrar la sesién con el alumno actual. Estos enlaces

conducen a la pagina con el listado de Alumnos.

13



Apartado 2. Uso de los juegos.

2.1. Obtener informacion sobre cada juego.

Dentro de la lista de juegos, al pulsar sobre la imagen de uno de ellos o sobre su
nombre, se obtendra una descripcién detallada del mismo. Un ejemplo puede verse en la

siguiente imagen:

| Ev \nicio > Juegos > Exploraciones ‘

Carlos Manuel Santos Plaza E Hoy: 16-12-2011  Mi Cuenta | Salir
ﬁ Alumno: cristina €3 Cerrar sesion de cristina

% Descripcion detallada de juegos

Nombre: Exploraciones

Descripcion: Este ejercicio es una tarea de discriminacion y emparejamiento en la que hay
que buscar todos los estimulos iguales al establecido previamente como muestra. La muestra
se sitlia siempre en la esquina superior izquierda. Esta actividad ejercita las siguientes tareas

visuales: atencion visual; fijacion; recorridos/barridos visuales; reconocimiento, discriminacion
y emparejamiento de colores, formas geométricas basicas, nimeros y figuras sencillas.

Jugar | Evaluacién global | Ver parametros | Atras

La imagen muestra el puntero del ratéon apuntando al enlace Ver parametros. A través

de dicho enlace, se accedera a la lista de parametros con los que se configura el juego:
[ |

9 Mapa del itio 22 7aq || 2. contactos

‘ E/ Inicio > Juegos > Exploraciones > Parametros ‘

Carlos Manuel Santos Plaza T Hoy: 16-12-2011  Mi Cuenta | Salir
a Alumno: cristina 3 Cerrar sesién de cristina

% Exploraciones - Parametros de configuracion

Nimero de estimulos - Detalles

Tipo de recorrido - Detalles

po de tarea - Detalles

Pescripcion del parametro Tipo de tarea

Lista de Juegos | Atras

14



El nombre de cada parametro de la lista es un enlace que lleva a una pagina con
informacion mas concreta sobre el mismo. Siguiendo el enlace al que apunta el puntero

del raton en la pantalla anterior, se podra ver lo siguiente:

|j Inicio | &Mapa del Sitio | Ejuegos | | 2 Alumnos | | &7 FAQ | @Contactos

Ev Inicio > Juegos > Exploraciones > Parametros > Tipo de tarea

Carlos Manuel Santos Plaza % Hoy: 16-12-2011  Mi Cuenta | Salir
3 Alumno: cristina €J Cerrar sesion de cristina

{5’“ Exploraciones - Descripcion detallada de parametros

Nombre: Tipo de tarea

Descripcién: Este Rrémetro se refiere al tipo de emparejamiento a realizar. Normalmente,
es mas sencillo emparejar estimulos por color que por forma, siendo mas complicado cuando
se requiere que estén presentes ambos atributos (color y forma).

Valores: colores,formas,formas y colores,figuras,nimeros

Lista de juegos | Atras

Ademas de lo anterior, también se puede obtener ayuda sobre cada juego de tres

formas diferentes:

* Pinchando en el enlace Ayuda de la lista de juegos:

| & micio | | &) Mapa del Sitio | | & Juegos | | & Alumnos | | &2 FAQ || ®; Contactos

E Inicio > Juegos

Carlos Manuel Santos Plaza T Hoy: 15-12-2011  Mi Cuenta | Salir
a Alumno: cristina €3 Cerrar sesion de cristina

4
& Juegos
Ver Gufa Didactica

Exploraciones Jugar
Este ejercicio es wuna tarea de discriminacion y wm
emparejamiento en la que hay que buscar todos los Glidenl
estimulos iguales al establecido previamente como muestra. Btk
La muestra se sittia siempre en la esquin... *
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* Pinchando en el enlace Ayuda del formulario de configuracién de cada juego

@ Configuracién del juego Exploraciones

Seleccione los distintos parametros del juego:

Numero de estimulos
4 ~

Tipo de recorrido
libre v

Tipo de tarea
colores W

Guardar resultados

Jugar

Ayuda | Lista de juegos | Atrds

N

* Pulsando las teclas Ctrl + 'A' o a través del menu desplegable desde el interior de

cualquiera de los juegos.

o |, & http://siea.ia.uned.es:8000/ayuda/juegos/exploraciones.html#jugar

Ayuda del juego Exploraciones

. Inicio y requisitos.

. Configuracion

Jugar

Refuerzos

Pasar de pantalla

. Ver esta Ayuda desde el interior de un Juego
Salir

FAQ

PNOOR LN

K

. Inicio y requisitos.

—

Para comenzar a jugar basta con acceder a la lista de juegos a través
del enlace 'Juegos' que aparece en el lateral de la pagina web. Dentro de
dicha lista, cada juego lleva asociados una imagen y un enlace 'Jugar';

Abanda anbena  avalasioea da allan eaded sinean sin fasmsdaria ooen

Terminado Gl i~ Ea™
—

Por otra parte, en la guia didactica disponible en la parte superior de la lista de juegos,
se aporta informacion sobre los objetivos y sugerencias del procedimiento a seguir con

cada juego.

2.2. Configurar un juego.

Para configurar los parametros de un juego, primero hay que acceder al formulario que

permite realizar esta tarea. Para ello, basta con pinchar sobre el enlace Jugar

16



correspondiente al juego que se desee utilizar:

i 1 51 Estimulacion Visual en Internet x5

= Espafiol | S English
f & Inicio'j | 3 Mapa del sitio | | &Juegos " @ Alumnos | | a2 FAQm: | 'Q.,;,Contactos“

Ev Inicio > Juegos

Carlos Santos Plaza T Hoy: 05-11-2014  Mj Cuenta | Salir

“ Juegos
Ver Guia Didactica

Exploraciones lugar

Evaluaci

AGAAA s N
[=I"| Este ejercico es una tarea de discriminacion y

s globa¥
¥ X B | emparejamiento en la que hay que buscar todos los
estimulos iauales al establecido previamente como muestra. Ayuda

Si no hay ningun alumno con una sesion iniciada, se ofrecera la posibilidad de

seleccionar uno. Tras este paso, se visualizara el siguiente formulario:

Seleccione los distintos parametros del juego:

Nimero de estimulos
4

Tipo de recorrido
libre -

— L rden en que el alumno debe eliminar las piezas
Ipo area

colores
& Refuerzo acustico
& Refuerzo visual

Guardar resultades

Jugar

Los formularios de configuracion constan de los siguientes elementos de arriba a

abajo:

* Un conjunto de listas de seleccion y/o casillas de verificacion con los distintos
valores de los parametros. Al pasar por cada uno de estos elementos con el
puntero del ratdén, se despliega un mensaje con informacion util sobre el parametro
correspondiente.

* Una casilla de verificacion con el texto Refuerzo acustico para activar/desactivar el

17



sonido del juego.

* Una casilla de verificacion con el texto Refuerzo visual para activar/desactivar los
refuerzos visuales.

* Una casilla de verificacion, activada por defecto, que ofrece la posibilidad de
guardar los resultados del juego en la base de datos.

* Un botdn con el texto Jugar. Una vez que se han configurado todas las opciones
anteriores, se pulsara este botdn. En este momento, pueden ocurrir dos cosas:

o Si hay algun alumno con una sesion iniciada, se abrira la ventana del juego.

o En caso contrario, se abrira una pequefa ventana de advertencia con
informacion sobre el numero de demos disponibles. Cuando se juega en modo
demo, no se anotan los resultados en la base de datos.

ﬂ Ejecutar un juego sin anotar los resultados en la base de datos puede ser util, por

ejemplo, cuando se quiere probar el funcionamiento del juego, con o sin alumno.

Es necesario tener JavaScript activado para poder jugar. Si la aplicacion detecta que el

usuario lo tiene desactivado, le informara de ello como se muestra a continuacion:

Ev Inicio > Juegos > Exploraciones > Configuracién

Carlos Manuel Santos Plaza ‘E Hoy: 16-12-2011  Mi Cuenta | Salir

&j‘ Configuracion del juego Exploraciones

iAtencion! Estas paginas usan JavaScript para abrir una ventana con el juego seleccionado. Es
necesario tener JavaScript activado para poder utilizar los juegos. Estamos buscando soluciones
alternativas. Lo sentimos. ~

8 seleccionar alumno

Seleccione los distintos parametros del juego:

Numero de estimulos
4 v

Il Se puede obtener informacion adicional del modo descrito en la seccién anterior

2.1 Obtener informacién sobre cada juego y en la seccion FAQ de la aplicacion.

2.3. Dentro de un juego.

2.3.1. Tablero del juego.

Para visualizar correctamente el tablero del juego, es necesario que la ventana que lo
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contiene se abra en modo pantalla completa. En caso contrario, algunos elementos del
mismo podrian no verse adecuadamente. Se recomienda consultar la seccion 1. Inicio y

requisitos de la Ayuda de los juegos.

Algunos ejemplos de tableros de los juegos contenidos en la aplicacién son:

2.3.2. Menu desplegable.

Desde el interior de cada juego se puede acceder a un menu desplegable. Su alto
grado de transparencia permite seguir visualizando la pantalla del juego mientras esta

desplegado. Este menu, mostrado en la siguiente imagen, contiene las siguientes

Qo 2 0@ X
2

Pantalla Ocultar Salir del

Anterior || Siguiente Completa Men Ayuda Juego

opciones:
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» Anterior/Siguiente: Ver la descripcion de esta funcién en el apartado 2.3.3 Pasar de
pantalla

* Pantalla completa: Permite visualizar los juegos en modo de pantalla completa.
Esta opcion no esta activada en los navegadores que no disponen de esta
funcionalidad.

* Ocultar menu: Hace desaparecer el menu desplegable.

* Ayuda: Muestra la ayuda del juego. Ver apartado 2.3.4. Obtener ayuda.

» Salir del juego: Ver las caracteristicas de esta funcién en el apartado 2.3.6.

La siguiente tabla muestra las distintas formas de acceder a este menu.

Mostrar Ocultar

Pulsando la tecla F10 Pulsando la tecla F10

Presionando la rueda central del Presionando la rueda central del
ratén y moviéndola hacia atras ratén y moviéndola hacia delante

Pantalla tactil: Presionando Pantalla tactil: Presionando

ligeramente la pantalla y deslizdndose ~ ligeramente la pantalla y deslizdndose en
en sentido vertical, desde arriba hacia sentido vertical, desde abajo hacia
abajo. arriba.

Mediante la opcion Ocultar menu del
propio menu desplegable.

2.3.3. Pasar de pantalla.

Cuando se completa un juego, se visualiza una nueva pantalla de forma automatica.
Si, por cualquier razén, el profesor no considera conveniente la pantalla actual, es posible

pasar de pantalla presionando las teclas Ctrl. + '—' (y Ctrl. + '«' en algunos juegos) o a
través del menu desplegable. Para informacion mas especifica sobre cada juego consultar

la Ayuda.

2.3.4. Obtener ayuda.

Pulsando las teclas Ctrl + 'A' o0 a través del menu desplegable se accede a una

ventana con la ayuda del juego.
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2.3.5. Refuerzos.
Al completar una pantalla aparece un refuerzo, positivo o negativo, dependiendo de los
resultados y del propio juego.

Para informacion mas especifica sobre cada juego consultar la Ayuda.

En las imagenes siguientes podemos ver algunos ejemplos de refuerzos:

2.3.6. Salir del juego.
Presionando las teclas Ctrl + 'X' 0 a través del menu desplegable podemos salir del

juego.

La péaina en iﬁtp:ﬂlocali‘lost:Bﬁb?ciice:

@ iDesea salir del juego?

X Cancelar

Para informacion mas especifica sobre cémo salir de los juegos en caso de que se
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produzcan errores, consultar la Ayuda.

2.4. Resultados en tiempo real.
Tras confirmar que se desea salir del juego, se mostraran los resultados obtenidos. La
informacion que se muestra es la siguiente:

et 1z L Estimulacion Visualen Internet 53

‘ Resultados del juego Puzzle

Los resultados del juego Puzzle se anotaron correctamente en la base de datos.

R

Niamero de aciertos: 9
Numero de fallos: 7
Porcentaje de aciertos: 56.25%

Tiempo empleado: 2 min. 42 seg.

Cerrar ventana

Como puede apreciarse en la imagen, se informa al usuario de si los resultados se
anotaron en la base de datos, del numero de aciertos y fallos, del porcentaje de aciertos y

de la duracién del juego (tiempo empleado).

2.5. Evaluacioén global.

Dentro de la lista de juegos, pinchando sobre el enlace Evaluacion global de uno de
ellos se obtendra una pagina para poder seleccionar el conjunto de alumnos cuyos

resultados queremos evaluar.

| 2 Inicio | WMapa del Sitio I | &% Juegos I | &R Alumnos | I 2? FAQ | I-%-:,Contactos

E Inicio > Juegos

Carlos Santos Plaza © Hoy: 03-03-2015  Mi Cuenta | Salir

@ Juegos

Ver Guia Didéctica

Exploraciones lugar

5 D o e Evaluacién
Este juego es una tarea de discriminacién y emparejamiento

e 3 global
en la que hay que buscar y eliminar todos los estimulos k\
iguales al establecido previamente como muestra. La Myuda
muestra esta situada en la esq...

Gestos faciales ugar

— i - S c - Evaluacion
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| &/ micio | mMapa del Sitio | | &5 Juegos | | & Alumnos | | Z? FAQ | | % Contactos

(% Inicio > Juegos > Exploraciones > Evaluacion global

Carlos Manuel Santos Plaza E Hoy: 16-12-2011  Mi Cuenta | Salir

‘ Evaluacién global del juego Exploraciones

Seleccione el grupo de alumnos cuyos resultados desea analizar. Los resultados se
mostraran en una nueva ventana

Todos los alumnos  Ver ‘

Por fecha en que realizaron las sesiones

Desde:m! Diciembre j!|2011j Hasta:lﬂ! Diciembre ~|/[2011 ~| M

Por fecha de nacimiento

Desde:m! Diciembre j!|2011j Hasta:lﬂ! Diciembre ~|/[2011 ~| M

Actualmente, se pueden seleccionar tres grupos de alumnos:

* Todos los alumnos.

* Porun intervalo de fechas en el cual realizaron las sesiones.

* Por datos clinicos (fecha de nacimiento, diagndstico, agudeza visual lejos o campo
visual).

Una vez que se ha seleccionado un grupo de alumnos, hay que pulsar el boton Ver del

formulario correspondiente. A continuacion, se desplegara una nueva ventana con los

resultados solicitados

§ Seguimiento global

Juego: Exploraciones

Alumnos seleccionados: Todos

Estadistica de sesiones y configuraciones

Total Total Tipo de Tipo de Media de Media de Mediade Tiempo medioc % medio de

seslones  alumnos recorrido tarea Aciertos Fallos Intentos empleado Aciertos

2 2 horizontal  ©Masy 3.0 0.0 3.0 26 seg. 100.00%
colores

4 &) libre colores 4.2 1.5 58 36 seg. 80.91%

1 1 libre ~ frmasy 13.0 5.0 180  2min.22 seg. 72.22%
colores

De izquierda a derecha, la informacion que se muestra en la tabla de resultados es la
siguiente, para cada configuracion del juego con la que ha habido algun entrenamiento:

* Total de sesiones realizadas.
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» Total de alumnos distintos que utilizaron esa configuracion.
* Valores de los parametros de configuracion del juego.

* Numero medio de aciertos.

* Numero medio de fallos.

* Numero medio de intentos (intentos = aciertos + fallos).

* Tiempo medio empleado en la ejecucion de los juegos.

* Porcentaje medio de aciertos.

i | Para analizar los resultados sélo se tienen en cuenta aquellos parametros que
son mas relevantes a la hora de analizar el grado de resolucion de la tarea visual que
tienen asociada. Esta separacion del conjunto de parametros en relevantes y no
relevantes tiene por objeto facilitar la evaluacién de los progresos obtenidos por los
alumnos.

Cada posible configuracion del juego establece diferentes niveles dentro del mismo.
Para poder evaluar a un alumno en un determinado nivel es preciso que se hayan
ejecutado un numero razonable de sesiones en dicho nivel. Logicamente, si el numero de
niveles es muy elevado se realizaran pocas sesiones en cada uno de los diferentes

niveles del juego, por lo que sera muy dificil seguir la evolucion del alumno.
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Gestion de alumnos.

3.1. Trabajar con alumnos no asignados.

Puede ocurrir que un alumno vaya a realizar los ejercicios de entrenamiento con dos o
mas personas (por ejemplo los padres o un profesor de apoyo). En este caso, por razones
de coordinacion, solo estara asignado a uno de ellos. El resto de personas también
podran trabajar con este alumno, pero no podran modificar sus datos personales, ni
reasignarle a otro profesor.

La forma de trabajar con un alumno no asignado es muy sencilla; basta con conocer el
nombre de usuario del mismo. En la parte inferior de la pagina principal de alumnos hay

una opcion para ello como muestra imagen siguiente:

&R Alumnos
Para iniciar sesion con un alumno de la lista pulse sobre cualquiera de los enlaces
asociados al mismo:
* Pulsando sobre su nombre podra ver sus datos y resultados.
o Pulsando Jugar accedera al listado de juegos.
* El enlace Editar le permitird cambiar sus datos o darle de baja.
Alumnos asignados
8 cristina Jugar | Editar
& javi ugar | Editar
8 jose ugar | Editar

Afiadir nuevo alumno | Recuperar alumno antiguo

Si desea trabajar con un alumno y no es Vd. su profesor, introduzca su nombre de
usuario. Si desconoce este dato, péngase en contacto con el profesor de dicho alumno.

& Nombre de usuario del alumno:

Solicitar at:*cién

Tras introducir el dato solicitado en el formulario y pulsar en el botén Solicitar atencion,
aparecera el alumno correspondiente en el listado de alumnos no asignados, que solo

dispone del enlace Jugar.
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&R Alumnos
Para iniciar sesién con un alumno de la lista pulse sobre cualquiera de los enlaces
asociados al mismo:

* Pulsando sobre su nombre podra ver sus datos y resultados.
o Pulsando Jugar accedera al listado de juegos.
* Elenlace Editar le permitira cambiar sus datos o darle de baja.

Alumnos asignados

& cristina ugar | Editar
8 javi ugar | Editar
8 jose ugar | Editar

Afadir nuevo alumno | Recuperar alumno antiguo

Si desea trabajar con un alumno y no es Vd. su profesor, introduzca su nombre de
usuario. Si desconoce este dato, pongase en contacto con el profesor de dicho alumno.

& Nombre de usuario del alumno:

Solicitar atencién
Alumnos no asignados
8 noelia ‘ Jugar

Como puede observarse, ahora hay también un listado de alumnos no asignados con

el alumno solicitado.
Para iniciar una sesioén con los alumnos incluidos dentro del listado de alumnos no

asignados, se procedera de igual forma que en el caso general.

3.2. Anadir un alumno.
Para afiadir un nuevo alumno, solo hay que pinchar en el enlace Anadir nuevo alumno

que esta al final de la lista de alumnos asignados.

Carlos Manuel Santos Plaza T Hoy: 17-12-2011  Mi Cuenta | Salir

@ Alumnos
Para iniciar sesion con un alumno de la lista pulse sobre cualquiera de los enlaces
asociados al mismo:

# Pulsando sobre su nombre podra ver sus datos y resultados.
« Pulsando Jugar accedera al listado de juegos.
« El enlace Editar le permitirda cambiar sus datos, darle de baja y reasignarle a otro profesional.

Alumnos asignados

& alejandro ugar | Editar
& cristina ugar | Editar
& julioalber ugar | Editar

Afadir nuevo alumno | Recuperar alumno antiguo

Si desea trabajar con un alumno y no es Vd. su profesor, introduzca su nombre de

Tras pulsar dicho enlace, se accede al formulario para dar de alta a un nuevo alumno:
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Carlos Manuel Santos Flaza & Hoy 1/-12-2011 Mi Cuenta) Salic

& Nuevo Alumno

‘ Por favor, rellene los datos del alumno:

Mombre de usuano

Fecha de nacmienio:
Mes | Diciembre ~ |Aflo| 2011 +

Ciagndsfics
-5in especificar- e

Agudeza visual bejos
-5in especificar- ~

Campo wvisual

-Ein especificar- -

Observacones

Crear

Tras rellenar el formulario apropiadamente, hay que pulsar el boton Crear. Si algun
campo es incorrecto, se mostrara un mensaje en la parte superior de la pantalla
informando de todos los campos erréneos y de las causas del error. A continuacién, se

puede ver un ejemplo de esto:

Carlos Manuel Santos Plaza T Hoy: 17-12-2011  Mi Cuenta | Salir

& Nuevo Alumno

Por favor, rellene los datos del alumno:

Algunos campos no se han rellenado

correctamente. Por favor, siga las indicaciones.

Los campos erréneos son los siguientes:

» Usuario -> debe tener algan valor y comenzar con una
letra. Sélo puede contener letras, numeros yio los
caracteres ~' y'_". No puede contener espacios.

Nombre de usuatjo
jose ruiz

Fecha de nacimiento:
Mes Diciembre | Afio|2011 v

Tras corregir los campos erréneos y pulsar el botéon Crear, el alumno sera dado de alta

y se regresara a la pagina principal de Alumnos, donde se podra ver al nuevo alumno
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creado y un mensaje informativo de que todo el proceso se realiz6é correctamente.

Il El nombre y apellidos de los alumnos no se almacenan en la base de datos. Se
ha puesto especial cuidado en preservar la confidencialidad de todos los datos y su
anonimato. Esto se debe a que la mayoria de los alumnos seran menores de edad y es
preciso respetar las leyes de proteccion del menor existentes, tanto en Espafia como en

aquellos otros paises donde esta aplicacion pueda ser utilizada.

3.3. Modificar los datos de un alumno.

Para modificar los datos de un alumno solo hay que pinchar en el enlace Editar

correspondiente al alumno de la lista cuyos datos se desean cambiar:

Ev \nicio > Alumnos

Carlos Manuel Santos Plaza & Hoy: 17-12-2011  Mi Cuenta | Salir

@ Alumnos

Para iniciar sesion con un alumno de la lista pulse sobre cualquiera de los enlaces
asociados al mismo:

* Pulsando sobre su nombre podra ver sus datos y resultados.
® Pulsando Jugar accedera al listado de juegos.
» El enlace Editar le permitira cambiar sus datos, darle de baja y reasignarle a otro profesional.

Alumnos asignados

& alejandro Jugar | Editar
& cristina lugar | Editar
& jose lugar | Editar
8 julioalber Jugar | Editar

Tras pinchar dicho enlace, se accede al formulario correspondiente:

a Edicién de alumnos

Modifique aquellos datos del alumno que desee:

Usuario
jose

Fecha de nacimiento
Mes | mayo - |Afio[2003 3

Diagnéstico
Agudeza visual lejos
-sin especificar 2

Campo visual
-sin especificar-

Observaciones

Guardar rﬁbwos

Tras modificar aquellos datos que se quieren cambiar, se pulsara el boton Guardar
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Cambios. En caso de que algun campo se haya rellenado de forma incorrecta, se
procedera igual que se ha explicado en la seccion anterior. A continuacion, se regresa a la

pagina principal de Alumnos con un mensaje informativo del éxito de la operacion:

e B Estimulacion Visual en Internet x5

E

= Espariol | 5t English

| 2 Inicio | I_a Mapa del Sitio | | & Juegos | | 83 Alumnos | | & FAQ | | % Contactos |

E/ Inicio > Alumnos

Carlos Santos Plaza  Hoy: 06-11-2014  Mi Cuenta | Salir
B Alumno: jose &3 Cerrar sesién de jose

@ Alumnos

El alumno jose se actualizé correctamente.

Para iniciar sesic’)kon un alumno de la lista pulse sobre cualquiera de los enlaces

3.4. Dar de baja a un alumno.
Un profesor no puede eliminar a un alumno de la base de datos. Sin embargo, es
posible dejar de visualizarle en la lista de alumnos asignados. Para ello, primero hay que
pinchar el enlace Editar del alumno que se desea dar de baja:

Ev nicio > Alumnos

Carlos Manuel Santos Plaza = Hoy: 17-12-2011  Mi Cuenta | Salir

@ Alumnos

Para iniciar sesién con un alumno de la lista pulse sobre cualquiera de los enlaces
asociados al mismo:

* Pulsando sobre su nombre podra ver sus datos y resultados.
* Pulsando Jugar accedera al listado de juegos.
» El enlace Editar le permitira cambiar sus datos, darle de baja y reasignarle a otro profesional.

Alumnos asignados

& alejandro Jugar | Editar
& cristina Jugar | Editar
2 jose lugar | Editar
& julicalber lugar | Editar

A continuacion, se visualizara la siguiente pantalla:
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Fecha de nacimiento
Mes diciembre : Afio|2004 :

Diagnéstico
-sin especificar-

Agudeza visual lejos
-sin especificar- =

Campo visual
-sin especificar-

Observaciones

Guardar cambios

Dar de baja | Atras

Al pinchar el enlace Dar de baja al que apunta el raton, se regresara a la pagina
principal de Alumnos, donde se podra ver un mensaje informativo sobre el éxito de la

operacion y, en la cual, ya no aparece el alumno que se ha dado de baja.

i b 50 Estimulacion Visual en Internet__x_3

= Espafiol | 2 English

| Q) Inicio| I_a Mapa del Sitiol |6juegos | @Alumnos | l Z? FAQ | I—stContal:tos |

Ev Inicio > Alumnos

Carlos Santos Plaza ‘E Hoy: 06-11-2014  Mi Cuenta | Salir

@ Alumnos

El alumno julioalber ha sido dado de baja.

Para iniciakesién con un alumno de la lista pulse sobre cualquiera de los enlaces
asociados al mismo:

Posteriormente, se podra recuperar a este alumno si se desea. Ver apartado 3.6

Recuperar un alumno antiguo.

3.5. Reasignar un alumno a otro profesor.

Si se desea reasignar un alumno a otro profesor, se debe contactar con el

Administrador del sistema. Para ello, acceder a la pagina Contactos.

3.6. Recuperar un alumno antiguo.

Se hace a través de la pantalla principal de Alumnos, pinchando el enlace Recuperar

alumno antiguo como puede verse en la siguiente imagen:

30



Carlos Manuel Santos Plaza & Hoy: 18-12-2011  Mi Cuenta | Salir

B Alumno: jose 4d Cerrar sesion de jose

@ Alumnos

Para iniciar sesién con un alumno de la lista pulse sobre cualquiera de los enlaces
asociados al mismo:

* Pulsando sobre su nombre podra ver sus datos y resultados.
+ Pulsando Jugar accedera al listado de juegos.
+ El enlace Editar le permitira cambiar sus datos, darle de baja y reasignarle a otro profesional.

Alumnos asignados

& alejandro ugar | Editar
& cristina ugar | Editar
i jose ugar | Editar

Afiadir nuevo alumno | Recuperar alumno antiguo

Si desea trabaiar con un alumno v no es Vd. su profesor, introduzca su nombre de

Una vez pulsado el enlace, se accedera al listado de alumnos antiguos (previamente

dados de baja). Ver apartado 3.4 Dar de baja a un alumno:

E Inicio > Alumnos > Alumnos antiguos

Carlos Manuel Santos Plaza T Hoy: 18-12-2011  Mi Cuenta | Salir

@ Alumnos antiguos
Puede ver informacién sobre alumnos antiguos o recuperarlos con los siguientes
enlaces:

* Pulsando sobre su nombre podra ver sus datos y resultados.
* Pulsando sobre el enlace Dar de alta, el alumno volvera a estar en la lista de alumnos
actualmente asignados.

Alumnos antiguos

8 alumno? Dar de alta
& crisperez Dar de alta

Atras

Tras pinchar el enlace Dar de alta del alumno que se desea recuperar, se regresara a
la pagina principal de Alumnos, donde aparecera de nuevo en la lista de alumnos

asignados.
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| ﬂlnicio | mMapa del Sitio | | 4% Juegos | | &8 Alumnos | | &2 FAQ | E?Contactos

Ev nicio > Alumnos

Carlos Manuel Santos Plaza T Hoy: 18-12-2011  Mi Cuenta | Salir

@ Alumnos

El alumno crisperez ha sido dado de alta. Ahora esta en la lista de "Alumnos asignados'.

Para iniciar sesién con un *mno de la lista pulse sobre cualquiera de los enlaces
asociados al mismo:

* Pulsando sobre su nombre podra ver sus datos y resultados.
* Pulsando Jugar accedera al listado de juegos.
» El enlace Editar le permitira cambiar sus datos, darle de baja y reasignarle a otro profesional.

3.7. Evaluacion individual de alumnos.

Para poder evaluar los progresos de un alumno deben seguirse los pasos descritos a

continuacion:
* Tras pinchar sobre el enlace del nombre de usuario del alumno al que se quiere

evaluar, situado en la lista de la pagina Alumnos, se obtendra la siguiente pantalla:

@ Alumnos - Detalles

Usuario: cristina

Profesor asignado: Carlos Manuel Santos Plaza
Fecha de nacimiento: Octubre 2003
Diagnéstico: *******

Agudeza visual: Menor de 0.1

Campo visual: Menor de 10°

Observaciones: *******

Juegos realizados:

B® Exploraciones - Ver ejercicios

Editar | Jugar | Atras

En ella se puede ver: el nombre del profesor al que esta asignado, los datos del
alumno y los juegos con los que se ha entrenado. Pinchando sobre el enlace asociado a

cualquiera de dichos juegos, se accedera a una pantalla como la siguiente:
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e_“ . . .y - " s
w1 1z Tl Fstimulacion Visual en Internet x5

= Espafiol | L] English

3 Mapa del sitio 5 Alumnos || 27 FAQ || . Contactos

| Ev Inicio > Alumnos > Informacién detallada > Ejercicios

Carlos Santos Plaza E Hoy: 04-03-2015 Mi Cuenta | Salir

8 Alumno: cristina 3 Cerrar sesion de cristina

@ Alumnos - Ejercicios

Numero de estimulos Tipo de recorrido Tipo de tarea _

4 libre colores Ver resultados
48 libre formas y colores Ver resultados ~
Jugar | Atras
En ella se muestra una tabla en la que, por cada configuracion del juego con la que se

haya entrenado el alumno, existe un enlace Ver resultados que, si se pulsa, abre una

ventana con los resultados obtenidos por dicho alumno en la configuracion seleccionada:

- Seguimiento individual

Rk

Alumno: cristina

Juego: Exploraciones

* Tipo de recorrido: libre

Conﬁguracwn. * Tipo de tarea: colores

Sesiones

Nam. Fecha Namero de estimulos Aciertos Fallos Intentos Tiempo empleado % Aciertos

1 24-11-2011 4 <) 3 6 17 seg. 50.00%

Medias de los resultados

Total Media de Media de Media de Tiempo medio % medio de
sesiones Aciertos Fallos Intentos empleado Aciertos

1 3.0 3.0 6.0 17 seg. 50.00%

En la ventana anterior se pueden ver ver dos tablas:
* La primera de ellas muestra los detalles de cada sesion realizada por el alumno:

o Numero de sesion.

o Fecha de la sesion.
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o Numero de aciertos.
o Numero de fallos.
o Numero de intentos (aciertos + fallos).
o Tiempo empleado.
o Porcentaje de aciertos (aciertos/(aciertos + fallos)x100).
* La segunda de ellas contiene las medias de los resultados de todas las sesiones

anteriores:

o Total de sesiones realizadas.

o Media de aciertos.

o Media de fallos.

o Media de intentos (aciertos + fallos).
o Tiempo medio empleado.

o Porcentaje medio de aciertos.

3.8. Datos estadisticos de alumnos.

En la parte inferior izquierda de la pagina principal de Alumnos se puede ver un enlace

con el texto Datos estadisticos de alumnos.

@ Alumnos

Para iniciar sesién con un alumno de la lista pulse sobre cualquiera de los enlaces
asociados al mismo:

s Pulsando sobre su nombre podra ver sus datos y resultados.
s Pulsando Jugar accedera al listado de juegos.
* El enlace Editar le permitira cambiar sus datos o darle de baja

Alumnos asignados

& cristina ugar | Editar
8 javi Jugar | Editar
8 jose ugar | Editar

Anadir nuevo alumno | Recuperar alumne antiguo

Si desea trabajar con un alumno y no es Vd. su profesor, introduzca su nombre de
usuario. Si desconoce este dato, pongase en contacto con el profesor de dicho alumno.

£, Nombre de usuario del alumno:

Solicitar atencion

&» Datos estadisticos .

Cuando se pincha el enlace al que apunta el ratén, se accede a la siguiente pagina:
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@ Alumnos - Datos Estadisticos

Pulse cualquiera de los botones 'Ver' para averiguar el nimero de alumnos existentes en
la base de datos segun los criterios que se muestran mas abajo.

Todos los alumnos = 201

Por fecha de nacimiento

Desde:|1 -||marzo -||2014 -| Hasta:[13 -|[marzo -||2015 -| =19 [Ver

Por diagnéstico |Albinismo j =5 Ver
Por agudeza visual lejos |0.1 - 0.3 J =35 Ver
Por campo visual |Sin alteraciones | =44 [ver

Atréas

El proposito de esta seccion es poder consultar el numero de alumnos existentes en la
base de datos de acuerdo a diversos criterios: todos los alumnos, por edad, por
patologias... Por el momento, los criterios de busqueda son: todos los alumnos y por

datos clinicos (edad, diagndstico, agudeza visual lejos 0 campo visual).
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