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Abstract

Cada vegada més, la informatica esta introduint-se en tots els camps del nostre dia a dia. | el de
I’educacio no anava a ser I’excepcid. Per tant, en el present projecte es dissenyara i s’implementara una
aplicacié amb jocs educatius per a reforcar I’aprenentatge infantil de diferents matéries. L’objectiu
principal que perseguira és que els xiquets i xiquetes aprenguen d’una forma lGdica, sense ser
conscients que estan estudiant al mateix temps que jugant. A més, també s’intentara dotar-los de cert
grau de llibertat i autosuficiéncia a I’hora d’interactuar amb tots els jocs que I’aplicacié els ofereix. Una
vegada implementada, sera provada per xiquets i xiquetes reals, els quals ens donaran les claus per

determinar si el producte esta predestinat a I’éxit o al fracas.

Paraules clau: Treball de Fi de Master, Projecte Fi de Master, TIC, Aprenentatge, Jocs educatius,

Lletres, Nameros, Formes/Figures, Percepcio, Colors, Oci, Educaci6 Infantil, Multimédia.
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Notacions i Convencions

En la present memoria, s’ha fet Us de les segients tipografies per distingir diferents continguts

textuals:

e Times New Roman: utilitzada per al cos del document i per als peus de les imatges i taules.
o Arial: utilitzada per als titols dels capitols i dels apartats.
¢ Lucida Handwriting: utilitzada per a la reproduccio textual dels dialegs de Manel.

e Courier New: utilitzada per a les linies de codi.

A més, cal destacar que la notaci6 utilitzada per a marcar les notes bibliografiques han estat els

claudators [].

6 /197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

Index
(@F=T o 11 (0] IR o < - Vo SR 13
I 1011 € [ U T o] o I PP PP PP 13
A B Lo ot ] o Tod (o N [=] o] 0] [T OSSR 14
1.3 OBJECTIUS ..t e ettt 15
I I @ o] =Tt Vo (=TI o o] =T (- PSR 15
1.3.2 Objectius de I"aplICACIO.........cuuieiiiieiiie et 16
I/ T (oo [o] [o o - OSSR 16
1.4.1 Cercade 1a Terramenta .......c..uuviiiiiieee ittt e e e e e e e e e anr e 16
1.4.2 Estudi de jocs i formes d’aprenentatge .........ccccvveeeeiiiirieeiiiieeessiiee e e ssiree e e s sine e e e s snae e e e 17
1.4.3 Elecci6 del contingut de I"apliCaCIO. ......iuvviieiiiiiie ittt 17
1.4.4 Disseny dels elements grafics principals de I’aplicacio...........ccccceeeeeeeiiiiciiience e, 18
1.4.5 Elecci6 dels sons principals de I'apliCacio ...........ccveiiiiiiiiiiiiiicicc e 18
1.4.6 Implementacid de PapliCaCiO............ueeeiiuiie e 18
1.4.7 Proves finals de I’apliCaCIO..........cuuiiiiiiiiiii e 19
L5 PIANITICACIO....cvveee ettt b e nnae s 19
1.5.1 1dEES PrelIMINGIS ...eeiiuiieiiiie ettt ettt et e st e et e et e e et e e st e e st e e srbeeesnbeeesnaeeans 21
1.5.2 LIiurament de 1a ProPOSTA........ceceiiiuireeeiiiiieesiiiee e e ssiie e e e st e e e s stae e e s snsta e e e s snae e e e s nnneeaeeennnes 21
1.5.3 Primer lliurament parcial del PrOJECIE.......uuieiiiiiiiie et 22
1.5.4 Segon Iliurament parcial del ProjeCte ........uvveiiiieeee i 23
1.5.5 Lliurament final del ProjeCte........coouoiiiiiiiiiie e 24
IS0 g1 1130 U OSSR 24
(@Yo 11 (o] B2l Y, F= ol T oS PRPRR 26
P R [ oo (1ot o TSRS RP PR 26
2.2 Evoluci6 dels jocs educatius en I’ensenyament infantil .............cccccoiiiiiiiee 26
2.2.1 Antecedents: els JOCS @dUCALIUS ClASSICS......uuureeiiirreeiiiiiieeesiiiee e e sirre e e s ssiare e e s sraee e e e nraneeeens 28
2.2.2 Estat de I’art: els jocs educatius iINfOrMALICS. ..........couiiiiiieiiiie e 29
2.3 Aplicacions informatiques en I’ensenyament infantil ...............cccccco i, 30
2.3.1 Recolzament de 185 CONSEIIEIIES........uvuiiiiiiiie ettt 30
2.3.20rdiNAdOr €N IAUIA. ... veieiiii e 32
2.3.3 APlICACIONS N NG ..t 33
2.3.4 Aplicacions en fOrmats fiSICS......uuuiiiuiieeiiiii et e e e e e snaeeeeans 34
2.3.5 Plataformes Web amb JOCS VAIIALS ........ccoiiiriiiiiiiiiic i 35
Capitol 3 — Procés de desenvolupament............covoieiieiiiiie e 37
K T0 I 1011 oo L1 o o PP P S TPPR 37
I - ol oo Tl [T o] 1o Tod o SR 37
3.2.1 DescripCiO de 12 INEIFICIE. .. .ueiuriieiiie et 38
3.2.2 MASCOLA VIFTUAL. ...ttt ettt et e et e e e e e e e nnees 40
3.2.3 JOCS IMPIEMENTALS. ...eeeiiiiiiiee ittt et e e st e e s s bbb e e e s sbb e e e e e snbbee e e abaneeean 41
3.2, 4 PerfilS A USUAIT ..eevveieiiit ettt ettt e e nnb e nnees 48
3.3 Plataformes de desenVOolUPAMENT...........uvviiiiiiiieiiiie e 48
3.3.1 Adobe Flash Professional CS5..........uuiiiiiiiiiiiie it 48
3.3.2 ACHIONSCIIPE 3.0 .ttt e e 49
3.3.3 CUDASE SX .iitiieiiiei ettt ettt ettt et e ettt b bbb e e nnr e aneas 50
3.3.4 AUODE PrEMIBIE. .. uviiie ittt e e s st e e e s st b e e e s b b e e e bareeean 52
I I Vo o Uof [ 1 S 53
K10 131 oo [1 o o PP PPRPOTPPR 53
KT B [ (-1 - Vol o [ ISP UPR PP 54
34,3 ESUBVENIMENTS ...eitiiieiei e e ettt ettt e e e e sttt et e e e e s s bbbt e e e e e e e s s aabb bbb e e e e e e e s s annnbbbneeaeaeeeaanns 95




Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

I I 0107V 1= | PP PPRPOTPPR 56
I B o VDT =)=l o (o ST PT O PR PP 57
Capitol 4 — Projecte aCabat .........ccccveieieiiie et 61
o 1011 (oo [0 ol o TP OPRPPPRRPIN 61
4.2 REQUISIES I SISTEMA .....c.ueiieiiiii ettt e e e e e anne e 61
4.2.1Versions de I’apliCaCiO........ceeeiiurieeeiiiiiee e ceiee e sttt e s e e e e e e e st e e e s nae e e e e nntae e e e anaeeeas 61
4.2.2 ReqUISItS A7 INSTAI-TACIO. ....c.uveeeiiie e 62
4.2.3 InStruccions d’INSTal-1ACHO .......c.veiiiiiieiiiie st 63
4.2.4 INSEFUCCIONS U7US .ovvveieeiiiiieie e ettt e e sttt e sttt e sttt e e st e e e s st e e e e s nbb e e e e st b e e e e ebbae e e e annbeee s 63
B (=T T 0] L0 = TN o Lo PSSP PROPPRR 63
4.3.1 Video inicial de PreSeNtaCiO.........coouiiiiiiieiiiiieiiie e 64
4.3.2 MENU PIINCIPAL ..eeeiiiiiie ettt e e e e e e et e e e e st e e e e snsbeaeeennteneeeannneeas 64
4.3.3 PaNntalla 0’ aJUA.......eeeieiieiiieeiiee et 65
B AN (o Yol o Lo 0 - T U ] PSSR 65
4.3.5 JOCS 0 NUIMEIOS .vtvvieeisitieeeeesitteeesasbteaessbbe e e e s ssbae e e e e sbbe e e s ssbbe e e e e anbbeeeeasnbbeaeeasteeeesansbeeeas 70
4.3.6 JOCS A8 COIOTS ...uviiiiiieiiiie sttt ettt ettt ettt ettt e bb e e b e e st e e e e e e nnbe e e nnbeeennnees 75
4.3.7 JOCS A8 FIQUIES T FOMMIES ...vvvieeiiiiieeesitiiee s siteeesssiaee e s s ssbae e e s st e e e s snbbe e e e s nnbbe e e s ssbneeesansbeeeas 77
I I oo o TSP OTRTROPRP 82
4.3.9 RESUM A€ PUNTUACIONS ....evivieeiiieeitie ettt e sttt ettt et et e bt et e e e s e e snbe e e snbeeennneas 85
4.3.10 Sortida de PapliCaCIO .........cceiiiiiieeiiiiie e e s e e e e e 86
(@Yo 11 (o] ISl AN =Y V- Uo] o OSSPSR 88
oI [ oo (1ot o SRS PP PR 88
5.2 DescripCio de PeXPeriment ...........ooiuiioiiiieiiie e 88
SR (= U] - (ST RPOPR 91
5.3.1 SeNSACIO A’ aPIENENTALIE ... .eeeitieeiitie et ettt e e e e snb e e nneas 93
5.3.2 ACCEPLACIO AEIS USUAITS ...vvvveeiieiereeeiiiieeeeitiiee e e ssiiaeeesstteeeeasssaaeessnstneeesssneeeeasnsaneeesnsnnneeans 93
5.3.3 ASPECLES POSITIUS ....eeetet ettt ettt etttk b ettt sb e st e e e e e s e e e nnb e e e nne s 94
5.3.4 ASPECLES NEYJATIUS ..vvveeeiirrereeiirereeestteeeeasttteeessssteeeesssteeeeasssseeessassseeessssreeeaanseeesssssnsesanns 95
oI A O] Tod (U1 o] TP STPPR 95
Capitol 6 — Conclusions i Treballs fTULUFS .........cccvoeiieiice e 97
CT O] Tod [U 13 o] PP P TPPR 97
6.2 TTEDAIIS FULUIS. ... eeeiiiie ettt ssb e nnb e e nnn e e e e 97
Capitol 7 — ANALIST ECONOMIC ......cviieieieieie ettt st re e eneas 102
8 o =TT 0] S UPRPUPSR 102
7.2 ANALISH 8 MEICAL ....vvveie ettt e e s e e e st b e e e e s ss b e e e e s abb e e e e sbreeeenn 102
7.3 MArQUETING | VEBNAES ...eeeeiieiieie ettt ettt e e et e e et e e e st e e e et e e e e sst e e e e s snteeeeeannnaneeesnnneeeans 103
ANNeX 1. LITurables del ProjECte ......ceiiiiiie ettt 105
ANNEX 2. COAi FONE (EXEFACLES) ...cevvieeiiie ettt e e e snneas 106
Annex 3. Questionari de després de 185 PrOVES. ........uuvieiiiiiieeciiiir e e e e aaeee s 171
ANNex 4. ReSPOStES alS QUESTIONATTS .......vviieiiriiiee it 173
Annex 5. Captures de pantalla............cccuvveeiiiiri i 175
ANNEX 6. LITDIE 078SHH ..o e e st e e aba s 186
ANNEX 7. RESUM EXECULIU . ...eevtteeiiieeitieaitee sttt et e st e et e st e e stb e e s nbb e e s be e e snbe e e snbe e e nnbeeennbeeennneas 191
ANNEX 8. TNAEX ANAITEIC .....vevveveereveeeeieteeeetee sttt ettt te st ee st se st e st e s st etestebe s etesestenesrareseans 195
F N A T e ST o] [T T T USSR 196

8/197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

Figures i taules

Index de figures

Figura 1: Exemple de llibres educatius iINfantilS.............ccooviioiiiiieie e 13
Figura 2: Pissarra magnetica amb algunes competencies tractades..........cocevveverveierenieneneneserieieenens 14
Figura 3: Ferramentes cercades i @StUIAAES ..........ccueiiriireiiee e 17
Figura 4: Diagrama de Gantt del ProJECTe.........ccoiv it 20
Figura 5: Diagrama de Gantt de les idees Preliminars...........cooeieeieie e 21
Figura 6: Diagrama de Gantt del lliurament de 1a proposta............ccocereriieieiniininisese e 21
Figura 7: Diagrama de Gantt del primer lliurament parcial del projecte............ccooovvinininiiiicinne 22
Figura 8: Diagrama de Gantt del segon lliurament parcial del projecte ..........cccccoovvniieneneieicininns 23
Figura 9: Diagrama de Gantt del lliurament final del projecte..........ccooveieieniiinineseeeeee 24
Figura 10: Exemple de material didactic cCOmpIeMEeNtari..........ccocorvirniiniineseee e 27
Figura 11: LOgOotip 08 “JCHC”......oiuiiiieieiei sttt 31
Figura 12: Exemple d’activitat de “JCIC” ..ot 31
Figura 13: Exemple d’activitats de la Conselleria de Catalunya.............ccoceoeviiiiininincneiceene 32
Figura 14: Pagina d’iniCi @ AUIA-TIC.......ccoiiiiriie e 32
Figura 15: AplicaCio WeD A AICO IFiS....c.iiiiiiie ettt reesre s 33
Figura 16: PAgina WED A IXL .....cciiiiiieic ettt sttt be s ba e e sbeenae e 33
Figura 17: Aplicacio de BoOWIa i KWala ...........cccvciiiiiiiiiiiiccc ettt 34
Figura 18: Exemple d’un dels JOCS e PIP0 .....cciivciiiiiic it 35
Figura 19: PAgina Web de VEUOGUE .......ccveiiieieii ettt sttt besta e e e sreenee e 35
Figura 20: Pagina web de ChildTOpia ......cccvcveiiiiccie et 36
Figura 21: Exemples de llibres consultats (en la seua versié per a la Comunitat Valenciana)............ 38
Figura 22: Esquema de la pantalla prinCipal............cccccooiiiiiiiic i 38
Figura 23: Esquema de la pantalla de Materia...........ccceovveiiiiiiiiicece e 39
Figura 24: Esquema de la pantalla de JOCS.........ccooiiiiiiiiiiiiiiseee e 40
Figura 25: Dues Versions de IMAnel ............cooiiiiiiiiceee e 41
Figura 26: D0S VErSIONS 08 BEIA..........couiiiiiiiiiiieiei e 41
Figura 27: Fons de les pantalles prinCipalS...........coooiiiiiiiiiieee e 42
Figura 28: FONS de I"Area 07 0CH .......eviuiieiiieiiieii ettt 43
Figura 29: FONs del JOC “Falta UNa”..........cccveveii ittt 43
Figura 30: FONS del JOC “COM S 8SCIIU?” ... uviuieiiecieete sttt e e ae e ste e sre e e te e e e sbestaeseesteeneeneens 44
Figura 31: Fons del joc “INICIalS igUAIS” ........ccviviiiiii e 44
Figura 32: Fons del JOC “QUANTS SOM?™ ........uiiiiiieitiieieeieeeesie ettt 44
Figura 33: FONs del JOC “A COMPLAIT” ... ...t 45

9/197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

Figura 34:
Figura 35:
Figura 36:
Figura 37:
Figura 38:
Figura 39:
Figura 40:
Figura 41:
Figura 42:
Figura 43:
Figura 44:
Figura 45:
Figura 46:
Figura 47:
Figura 48:
Figura 49:
Figura 50:
Figura 51:
Figura 52:
Figura 53:
Figura 54:
Figura 55:
Figura 56:
Figura 57:
Figura 58:
Figura 59:
Figura 60:
Figura 61:
Figura 62:
Figura 63:
Figura 64:
Figura 65:
Figura 66:
Figura 67:
Figura 68:
Figura 69:
Figura 70:

FONS del JOC “A SUMAI!T ...ttt re e e re et te e nrs 45
Fons del joc “De quIn COIOT SOC?”.......cuiiiiieiie et 45
FONs del JOC “Tria €l COIOI ......ooiiiei e e 46
Fons del Joc “QUIN Falta?” ..o e 46
Fons del JOC “QUIN SODIa?” .......ciiiiiii e 46
FONS del JOC “LES SHUBTES™ ... .ot s 47
FONS del JOC “EIS PEISONALGES" ... ..ueeeereeeee it ettt ettt sttt sae e e e eeneas 47
FONS el JOC “ON BSHIC?” ...ttt sttt s be e s be e b sbe e ras 47
Organigrama del contingut de 1I’apliCaciO..........ccccoveveiiiieii i 48
Entorn de treball del Adobe Flash Professional CS5..........ccccoeieieiciniiniie e 49
Codi Actionscript 3 utilitzat en la Pagina Principal de I’aplicaci@...........c..cccoceeveviinennene. 50
Entorn de treball del CUDASE SX .......ooviiiiiiieieeeese e 51
Targeta de so externa i microfon utilitzats per gravar 1a VeU ..........ccccevvevieieiieceieciennns 52
Entorn de treball d” AdObe Premiere..........cooiieiiieieisese e 52
Detall de I’aparicio del nom del joc al passar el ratoli per damunt............cccooevvrivrennnn. 55
Esquerra: Bot6 amb el ratoli a sobre Dreta: BOtO €N repos........ccceovveriierinieninenseneneas 55
Detall de I’actualitzacio de la puntuacié com a consequencia d’un clic.........c.cccceevrenennee. 56
Detall de les conseqiiencia de fer CliC i arrastrar..........ccocvevvveveiereieineie e 56
BotO eiXir de PapliCACIO ........ccoviiiiiieiiec e 57
Boto de tancament de I’apliCacCio ...........cviueiiiiiiirieiee e 57
Flux principal de PapliCaCiO............couiiiiiiiiiiieee e 60
Icona sobre la que s’haura de fer clic per a jugar amb I’aplicacio..........cccccceeviriiinenn. 63
Video Inicial de PreSentacii...........couiiiiiiiiiiiiei e 64
Pantalla Principal de I’apliCacii...........ccoceiiiiiii i 65
Pantalla d’ajuda per @ Pares i tULOIS .......ccvoiviieie e 65
ACCES @ 17Area A8 HIBLIES......o.vieeieiee e 66
ACCES Al JOC “Falta UNA” ..ot re et ae s 67
SOIUCIONS @l JOC “Falta UNA™ ......ccveiveeie et sre e 67
Detall del boto per a silenciar la misica de foNnS.........ccceveiiiiiiiiiiccece e 68
ACCES Al JOC “COM S BSCIIU?” ...ttt ettt te et e e eneene e 69
Resposta correcta en el JOC “COm S’ESCIIU?” ......oiieiiieeeee e ie e 69
ACCES al JOC “INICIAIS IQUAIS™ .....eeeeeieeiece e 70
ACCES @ I72rea A8 NUIMEBTOS......c.viuieiieiietisie sttt bbbttt 71
ACCES Al JOC “QUANTES SOM?™ ...ttt bbb 72
ACCES Al JOC “A COMPLAIT ..t 73
ACCES Al JOC “A SUMAI!T ...ttt 74
Resposta correcta en el JOC “A SUMAIT ..o 74

10/197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

Figura 71: ACCES @ I’area e COIONS........cii ittt re e e 75
Figura 72: AcCés al JOC “Tria €] COLOI ........ociiiiieee e 76
Figura 73: Resposta correcta en el joC “Tria €] COIOI........cccoveviiiiieie e 76
Figura 74: Accés al joC “De qUIN COLOE SOC?”.....ccviiiiiiiecie sttt nre s 77
Figura 75: ACCES @ I’Area A€ FIGUIES .......cuiiieiiiiirie et 78
Figura 76: ACCES al JOC “LES SHUBLES .....c.eeiiieece ettt neeneas 79
Figura 77: Siluetes correctament enllagades en el joc “Les Siluetes” ... e 79
Figura 78: Accés al JoC “QUIN Talta?” ..ot 80
Figura 79: Serie correcta en el joc “QuUIin falta?” ..o 80
Figura 80: AcCés al JOC “QUIN SODIA?” ......ciciiie ettt et s baesre s beenee e 81
Figura 81: ACCES @ I’Ar€a 0 0CH .......civiiiieiie ettt st ettt s be e e s besbaesaesbeeneesre s 82
Figura 82: Accés al JOC “EIS PErSONALGES”.......cceiiiiiiiiieite sttt sttt sresta e sreenae e 83
Figura 83: Creaci6 d’un personatge creat amb el joc “EIS personatges”..........cccocvveveveieeveseeviennens 83
Figura 84: ACCES al JOC “ON BSHIC?7 .. .uiie ittt sttt s be e s be s be et esbeeraesre s 84
Figura 85: Pantalles del JOC “ON @STIC?” .....c.iiiiiiieeie e 85
Figura 86: Pantalla resum de 185 PUNTUACIONS...........coviiiiiiieiiiii it 85
Figura 87: Eleccid de sortida de I’apliCaciO ..........cooeiiiiiiiiieieicee e 86
Figura 88: Video de Crédits fiINAlS..........ccoooiiiiiiiiice e 86
Figura 89: Mostreig de tots els JOCS UHHTZALS ...........ccerveieiiiiisiiceeee e 90
Figura 90: Caretes utilitzades com a resposta a les preguntes de les enquestes .........cccocvevvererveiennns 90
Figura 91: Puntuacions obtingudes en cada PreguNTa............cocueiriiererieiieiieesee e 92
Figura 92: Jocs que més han agradat alS XIQUELS .........cceriieriieriniiie et 92
Figura 93: Jocs que menys han agradat alS XIQUETS ...........cceiviriirinerenieieeee e 93
Figura 94: Possible organigrama de versions futures de I’aplicacCio............c.ccoccevvviveie i, 100
Figura 95: Senyes identificatives de I’apliCaciO..........cccccevviieiiiie i 103

index de taules

Taula 1:
Taula 2:
Taula 3:
Taula 4:
Taula 5:
Taula 6:
Taula 7:
Taula 8:
Taula 9:

Competencies i JOCS de IPaPIICACIO .......cvvviiiirieieieiee e 25
Versions de IPapliICACIO ........oveieieieicice ettt eneas 62
Benvinguda al joc per part de Manel..........cccvcveiiiiciece e 64
Benvinguda a I’area de “paraules” per part de Manel ... 66
Explicacid del joc “Falta una” donada per Manel ............cccooviveieiiiicci i 66
Explicacio del joc “Com s’escriu?” donada per Manel .............cccoovvveviivcie s 68
Explicacid del joc “Inicials iguals” donada per Manel............cccooeiiiiienninseneeee e 70
Benvinguda a I’area de “ndmeros” per part de Manel...........c.ccoveivenienninnieneeessns 71
Explicacid del joc “Quants som?” donada per Manel ...........ccooveirinenninne s 71

11/197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

Taula 10: Explicacié del joc “A comptar!” donada per Manel............cccoooevviieveinceve e 72
Taula 11: Explicacié del joc “Quants som?” donada per Manel ...........c.cccovvvvieveiviieve s 73
Taula 12: Benvinguda a I’area de “colors” per part de Manel...........cccccovviviieii i 75
Taula 13: Explicacié del joc “Tria el color” donada per Manel ..........cccoovvviieveiieieve s 75
Taula 14: Explicacio del joc “De quin color s6¢?” donada per Manel ............ccoccovevieieievcniesiceenn, 77
Taula 15: Benvinguda a I’area de “figures” per part de Manel .........ccocoveeeiiniininnienene e 77
Taula 16: Explicacio del joc “Les siluetes” donada per Manel ...........ccocooevereieiiennieneneneseeeens 78
Taula 17: Explicacié del joc “Quin falta?” donada per Manel ..........cccccoveieeieie e, 80
Taula 18: Explicacié del joc “Quin sobra?” donada per Manel...........cccooeveiieiciecie s, 81
Taula 19: Benvinguda a I’area de “oci” per part de Manel..........ccccccovevieviiiiiieic s 82
Taula 20: Explicacié del joc “Els personatges” donada per Manel ..........ccccceevveveieeieieseeicse e, 82
Taula 21: Explicacié del joc “On estic?” donada per Manel ..........c.cccovveviieiiieic e 84
Taula 22: Preguntes fetes als xiquets després de 1a prova .........ccccoceevieeicce s 89
Taula 23: Ordre en el que $han Provat IS JOCS........ccovciiiiiieiiie e 91

12 /197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

Capitol 1 - Prefaci

1.1 Introducci6

L’ensenyament infantil és I’etapa educativa que inclou els xiquets i xiquetes des del seu naixement
fins a que assoleixen I’edat de 6 anys. La seua finalitat principal és contribuir al desenvolupament fisic,
social, afectiu i intel-lectual [BOEQ6]. | en aquest Gltim aspecte és en el que ens basarem per a portar a

terme aquest projecte.

Aproximadament a partir de I’edat de tres anys, els xiquets i Xiquetes comencen a donar mostres de
comunicacié, sén capacos d’anar formant les seues primeres frases, de fer-se entendre, d’anar deixant
de banda els dits i substituir-los per paraules. Es aleshores quan s’inicia el procés d’aprenentatge

formal.

Fins aleshores, tot s’havia basat en la comunicacio oral. Els xiquets tenen llibres, que fullegen d’allo
més entretinguts incitats per eixos dibuixos de colors que tant els criden I’atenci6. Perd no coneixen ni
entenen massa bé qué sén aquells caracters, generalment en negre, que apareixen acompanyant-1os. | és

hora ja de que es familiaritzen amb ells.

>
& + Ca nasta
@ Compras

Figura 1: Exemple de llibres educatius infantils

El procés d’ensenyament és un procés lent, pas a pas. Se’ls van introduint primer les vocals, després
les consonants, i a poc a poc van aprenent la formacio de les paraules escrites i, fins i tot, de frases
senzilles. EI mateix passa amb la resta de coneixements que han d’anar adquirint, com els nimeros i la

seua futura aplicacio en les operacions, les séries, etc.

Tots aquests aspectes son el que es van a tenir en compte a I’hora de desenvolupar el present

projecte.
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1.2 Descripcio6 del projecte

El projecte consisteix en el desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius destinats a xiquets
en I’etapa final del seu aprenentatge infantil i I’etapa inicial del seu aprenentatge primari. Aquestes

etapes coincideixen amb xiquets d’edats compreses entre els 6 i els 7 anys.

Amb aquesta aplicacio, els xiquets i xiquetes aprendran i reforcaran els conceptes que els han
ensenyat en I’escola mentre juguen amb els diversos jocs que s’hi troben. Els jocs apareixeran agrupats
per categories i aixi poder focalitzar-se en un aspecte en concret del seu ensenyament. Es trobaran jocs
en els que reforcaran els seus coneixements sobre les diferents competencies marcades en el model
d’ensenyament actual. D’aquesta manera, es treballaran les lletres, els nimeros, els colors, les figures,
les formes, etc. Fins i tot es podran trobar altres jocs destinats a I’oci, tots ells amb una intencio

educativa implicita.

Figura 2: Pissarra magnética amb algunes competencies tractades

Per a que els jugadors no perden el fil conductor en cap moment, existira una mascota que sera
I’encarregada de guiar-los pels diferents jocs als que vagen accedint. Aquesta mantindra en tot moment
dialegs amb els participants, indicant-los si les seues respostes han estat correctes o no, fent-los
explicacions dels jocs per a que els usuaris sapiguen qué han de fer i animant-los a continuar immersos

en I’aventura d’aprendre.

A meés, no hi haura cap ordre predefinit ni marcat per a interactuar amb I’aplicacid. Els usuaris
tindran total llibertat per elegir el joc al que volen jugar, sense necessitat de cap continuitat entre ells.
Podran anar endavant, enrere i, fins i tot, repetir els jocs als que ja hagen jugat, tot depenent dels seus

gustos o prioritats.
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En resum, es vol aconseguir crear un mon interactiu, en el que els xiquets i xiquetes, a més de

divertir-se, aprenguen sense ser conscients de que ho estan fent.

1.3 Objectius

Els objectius del projecte es divideixen en dos grans grups. Per una banda, es tracten els objectius del
propi projecte, els quals poden ser extensibles a qualsevol altre projecte realitzat amb aquestes
caracteristiques. Per una altra banda, es troben els objectius de I’aplicacié implementada, els quals ja

son més especifics per a cada cas en concret i per a cada projecte desenvolupat.

1.3.1 Objectius del projecte

En primer lloc, i en relacié amb els objectius del propi projecte, existeixen quatre objectius

clarament diferenciats, i que es mostren tot seguit:

e Estudi del context:

Quan es realitzen projectes d’aquest tipus és convenient fer un estudi del que ja s’ha inventat,
del que ja s’utilitza, del que ja esta en el mercat, per aixi poder implementar un producte que
estiga a I’altura. Gracies a aquest estudi, també es coneixeran les tendéncies actuals, podent aixi
adaptar el seu contingut i les seues ofertes al que el pablic demana. Amb tot aixo, i amb I’ajuda
també d’una visi0 de I’aprenentatge i la seua evolucié fins el mén actual, es podran

desenvolupar jocs que s’adapten al métode d’ensenyament utilitzat en I’actualitat.

e Disseny de I’aplicacio:

Per portar a terme la tasca de disseny s’ha de pensar a quin public objectiu va dirigida aquesta
aplicacié. Com que es tracta de xiquets i xiquetes d’entre 6 i 7 anys d’edat, hauran de prendre
gran protagonisme els elements grafics, les animacions simpatiques i les interaccions que no

requerisquen gran precisio.

e Implementacié de I’aplicacié:

Aqguest objectiu esta estretament relacionat amb el que s’ha mostrat anteriorment. Tot allo que
s’ha dissenyat ho ha d’integrar la nostra aplicacio. Per a aix0, s’haura de fer un estudi o una
visio global de totes les ferramentes que hi ha disponibles i que es podrien utilitzar per a la seua

implementacio, elegint aquella que més s’adapte a les necessitats de I’aplicacio.
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e Prova de I’aplicacié:

Una vegada acabats tots els objectius anteriors, les proves fetes amb xiquets i xiquetes reals
reflectiran si I’aplicacio ha estat ben implementada o, si pel contrari, hi ha aspectes que s’han de
retocar o canviar. Aquest objectiu sera important per veure si els usuaris han acceptat el

producte i I’han trobat amigable, atil o facil d’utilitzar, entre d’altres caracteristiques.

1.3.2 Objectius de I'aplicacio

Una vegada vistos els objectius del projecte en general, s’analitzaran els objectius de I’aplicacio
implementada en particular. Aquests estan més relacionats amb els objectius que s’esperen que
complisquen cadascun dels jocs i la seua repercussio en els usuaris. Es per aix0 que tots giren al voltant
dels xiquets i xiquetes, usuaris per excel-léncia d’aquesta aplicacid. Entre d’altres, objectius d’aquest

tipus podrien ser el que es llisten a continuacio:

o Els xiquets aprenguen i reforcen coneixements sobre la competéncia linguistica.

o Els xiquets aprenguen i reforcen coneixements sobre la competéncia matematica.

e Els xiquets aprenguen i reforcen coneixements sobre la competencia del coneixement.

o Els xiquets es divertisquen mentre aprenen.

e Els xiquets interactuen amb la interficie d’una forma amigable i natural.

o Els xiquets tinguen autonomia i iniciativa personal per jugar sense I’ajuda d’un adult.

o Els xiquets es senten en tot moment immersos dins del moén virtual mostrat en I’aplicacio.

o Els xiquets es senten motivats per seguir aprenent amb aquesta aplicacio.

1.4 Metodologia

Per a I’elaboracié d’aquest projecte s’han hagut de prendre una série de decisions inicials, que
servirien de definicio d’aquest. Una vegada es va tenir clar que s’anava a implementar una aplicacid
amb un conjunt de jocs educatius per a xiquets, es passava a una nova etapa d’estudi i eleccions que es
veuran en els apartats que es mostren a continuacio. | amb les decisions d’aquest tipus presses, ja es

donava un pas més i s’iniciava la implementacié de I’aplicaci6, aixi com un periode posterior de proves.

1.4.1 Cerca de la ferramenta

La fase de cerca de ferramentes disponibles en el mercat per a poder implementar I’aplicacid va ser

decisiva. Cadascuna d’elles oferia unes possibilitats i prestacions, que influirien clarament sobre el
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contingut de I’aplicacio. O al menys, sobre la seua forma d’implementar-la i presentar-la posteriorment

A LKA

Figura 3: Ferramentes cercades i estudiades

als usuaris.

Es va fer una cerca per Internet i es varen barallar diverses opcions. Es varen estudiar totes elles, per
veure quina era la que més s’adaptava a les necessitats que inicialment marcava I’aplicacio. Fins que
finalment es va elegir aquella que, baix els criteris inicials de I’aplicacid, es va veure que oferia millors
funcionalitats.

1.4.2 Estudi de jocs i formes d’aprenentatge

Paral-lelament, es va fer altre tipus d’estudi. Com que I’aplicacié anava a incloure jocs educatius,
s’havia de fer un estudi previ sobre quines eren les metodologies d’estudi actuals que s’aplicaven als

xiquets d’edats entre 6 i 7 anys.

A més, també s’analitzaren les aplicacions i jocs que ja estaven disponibles, per veure com havien
aplicat les metodologies educatives estudiades i comentades en el paragraf anterior, i aixi tenir un

model del que partir.

1.4.3 Eleccio del contingut de I'aplicacié

Amb tots els estudis fets durant els apartats anteriors, ja es tenia el material necessari per perfilar el

contingut que realment oferiria I’aplicacio.

En primer lloc es varen estudiar quines competéncies educatives s’anaven a reforcar mitjancant
I’aplicacié. Una vegada aquestes materies varen estar clares, es va aprofundir en cadascuna d’elles per a
decidir com s’anava a realitzar aquest refor¢ i quins eren els jocs que s’hi anaven a incloure per a

acomplir aquests objectius.
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1.4.4 Disseny dels elements grafics principals de I'aplicaci6

Un dels aspectes més importants en aplicacions per a xiquets i xiquetes és I’aparicié de gran
quantitat d’elements grafics, per a que els inciten a participar d’una forma més activa i, al mateix temps,

els ajude a aprendre d’una forma ludica.

Hi havia certs elements grafics que anaven a estar presents en tots els jocs. Entre ells cal destacar la
mascota virtual, la tipografia de les lletres i els fons de cadascun dels jocs. En el disseny d’aquests

elements grafics son en els primers sobre els que es va treballar.

Tot i aix0, a mesura que la implementacio de I’aplicacio avancava també foren necessaris dissenyar
grans quantitats de dibuixos i imatges més, els quals s’anaven portant a terme a mesura que les

necessitats ho marcaven.

1.4.5 Elecci6 dels sons principals de I'aplicacio

Altre dels aspectes primordials en aplicacions per a xiquets i xiquetes és la presencia de sons. Per a

aquesta aplicacio es podien incloure molts tipus de sons, i es va fer una recopilacio dels mateixos.

En primer lloc, es varen mirar possibles cancons que es pogueren reproduir de fons mentre els
usuaris jugaven, aixi com dues cangons que serviren per al video de presentacié inicial i per al video de
crédits finals. També es va buscar un so que marcara les respostes correctes intermeédies. Ambdos es
varen traure de bancs de sons gratuits. Les muasiques de fons dels videos i dels jocs es varen baixar de la
pagina de Jamendo [Jamendo] i el so de la resposta intermédia de la pagina de GRSites [GRSites], un

dels tants bancs de sons gratuits que hi ha en Internet.

En segon lloc, es varen enregistrar altres sons necessaris. Es necessitava una veu que donara vida a la
mascota virtual. Aixi que es va elegir una, i es varen gravar les frases i paraules que aquesta podia dir

durant el temps en el que els xiquets i xiquets estaven jugant amb I’aplicacio.

1.4.6 Implementacio de I'aplicacio

Com jas’ha vist en el punt anterior, la fase segiient a totes les que s’han presentat era la de comencar

la implementaci6 del que seria I’aplicacio real.
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Va ser necessari un estudi previ de la ferramenta per a recordar conceptes, aixi com un refor¢ del
llenguatge associat per poder gestionar la interaccié amb els usuaris. | a partir d’aquests, es va comencar

a fer realitat allo que s’havia plasmat simplement sobre paper en forma d’eshos.

S’anaven unint conceptes, creant funcionalitats i integrant tots els elements dissenyats en la fase
anterior. Sempre intentant que la implementacio i, en especial, el disseny de la interficie de I’aplicacid

fora intuitiu, amigable i cridaner per als xiquets i xiquetes d’aquestes edats.

1.4.7 Proves finals de I'aplicacio

Una vegada I’aplicacio acabada, resulta interessant i important mostrar-la al public objectiu que en
fara Us. D’aquesta manera es sabra si la seua implementacio i disseny han sigut correctes o si s’ha de

canviar alguna cosa per a que siga més acceptada entre tots ells.

Per a aix0, es va elegir un grup de xiquets i xiquetes amb les edats adequades i se’ls deixa jugar
Iliurement amb I’aplicacid. Al acabar, se’ls va fer unes preguntes per a veure si havien trobat dificultats
a I’hora interactuar amb ella i descobrir qué els havien paregut els jocs (interessants, facils, complicats,

divertits, avorrits, ...).

També, i per tenir el punt de vist de la gent adulta, es va mostrar el projecte a educadors i pares, per

descobrir si veien aquesta aplicaci6 util en I’aprenentatge.

1.5 Planificacio

El present projecte es divideix en cinc grans etapes, marcades per les practiques entregables.

En la pagina seguent es troba el Diagrama de Gantt que resumeix la planificacio total del projecte.
En aquesta imatge es poden veure les cinc etapes ben diferenciades, amb un espai entre elles per poder

detectar-les més rapidament.

Com que la imatge és molt petita i no es pot veure el detall de cadascuna de les etapes, es dividira en
imatges més clares que s’afegiran en els apartats que formen part d’aquesta secci6. En aquestes
seccions s’han redactat i explicat cadascuna d’aquestes cinc etapes, i s’han acompanyat amb la part de

la imatge del diagrama de Gantt que els correspon.
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1.5.1 Idees preliminars

Aguesta fase d’ldees preliminars es va iniciar el mateix dia que es comengava el semestre
universitari, és a dir, el 19 de setembre de 2012, i va finalitzar una setmana després, més concretament
el dia 26 d’aquest mateix mes.

Durant els dos primers dies d’aquesta fase de planificacio, es va fer una presentacié per part del
consultor responsable del Treball Final de Master i del propi alumne. En ella, es varen intercanviar

opinions i experiencies, per coneixer més la situacié actual de cadascun d’ells.

A partir d’aquest moment, ja es varen centrar en aspectes relacionats amb el projecte, mostrant i
perfilant les idees preliminars, d’on va eixir la idea d’implementar una aplicaci6 o un espai web dedicat

a I’aprenentatge infantil.

D i [4)17 sep 12 74 sep 17 1
Ll lo v Is fo I Tl fa Te Is ol
1 EIDEES PRELIMINARS :
2 = Presa de contacte
3 [ Idees preliminars del projecte

Figura 5: Diagrama de Gantt de les idees preliminars

1.5.2 Lliurament de la proposta

La fase de Lliurament de la proposta va comencar immediatament a continuacio de la fase anterior, i

tenia una durada fins el 15 d’octubre, data en la que coincidia el lliurament de la primera PAC.

Aguesta es va centrar en dos aspectes fonamentals. El primer d’ells es va portar endavant durant la
primera setmana i es va basar en I’estudi de les ferramentes disponibles per a la implementacié de
I’aplicacio, aixi com I’eleccid final d’una d’elles. El segon d’ells, que va ocupar les dues setmanes
restants, es va dedicar a llegir la documentaci6 sobre com realitzar un Treball Final de Master i en la

redaccio dels primers capitols de la memaria.

) S 1117 sep 12 |24 sep 12 [t ock 12 |2 oct 12 |15 oct 12 |2
g O O o o = v T =
4 EELLIURAMENT DE LA PROPOSTA *
5 [&  Estudide ferramentes )
6 [@ Lectura documentacid TFM
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Figura 6: Diagrama de Gantt del Iliurament de la proposta
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1.5.3 Primer lliurament parcial del projecte

La fase de Primer lliurament de la proposta va comencar només va acabar la fase de Iliurament de la

proposta, i tenia una durada fins I’11 de novembre, data de lliurament de la segona PAC.

En aquesta es poden diferenciar tres etapes ben marcades, i que s’explicaran a continuacio.

La primera d’elles, una etapa d’investigacié. Durant aquesta, es va fer un estudi del context en el que
es troben els estudis i les metodologies d’aprenentatge actualment. Aixi mateix, es va fer una cerca
exhaustiva de les activitats i aplicacions que ja existeixen i que guarden certa similitud amb la que es va

a desenvolupar com a Projecte Final de Master.

La segona etapa, i en base als coneixements adquirits durant la primera, es basava en I’eleccio i
decisié dels continguts que anava a tenir I’aplicacié final a desenvolupar. Durant aquesta, es va decidir

tant les arees sobre les que es volia treballar com els jocs que anaven a incloure cadascuna d’elles.

Ja per Gltim, en la tercera etapa, es va materialitzar tot el que s’havia decidit en les etapes anteriors.
Aixi, comengava el disseny dels elements grafics principals de I’aplicacié (entre els que s’han de
destacar el de les mascotes Manel i Berta, el dels botons principals per a navegar per I’aplicacié i el dels
fons de cadascun dels jocs) i el de la propia aplicaci6. Es va implementar una primera aproximacio, en
la que es podia navegar entre totes les pantalles que la formaven i es podia jugar a la primera pantalla de

la gran majoria dels jocs marcats com a contingut.
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[
of Fof [0}

Figura 7: Diagrama de Gantt del primer Iliurament parcial del projecte
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1.5.4 Segon lliurament parcial del projecte

Immediatament després de la fase del primer lliurament parcial del projecte, arribaria la fase de
Segon lliurament de la proposta, i tenia una durada fins 1’11 de novembre, data de lliurament de la

segona PAC.

Com veurem tot seguit, el treball d’aquesta fase es va centrar en el disseny dels elements grafics
necessaris, aixi com en la implementacio de gran part de I’aplicacio. Pero abans d’implementar res de

nou, es van realitzar unes millores i optimitzacions del codi resultant de la PAC anterior.

Per una banda, es va realitzar el disseny grafic de totes aquelles imatges estatiques que serien
necessaries per als jocs. Es va fer un llistat de les possibles paraules a tractar en els jocs (basant-se en el
contingut de tots ells) i es varen dibuixar digitalment. També es varen realitzar les imatges dinamiques
de Manel referents a les explicacions dels jocs i el feedback de la resposta introduida pels xiquets. Aixo0

va implicar I’enregistrament dels dialegs i les frases, aixi com la creacio de les animacions pertinents.

Per altra banda, es va completar els jocs del que s’havia fer un primer esbds en la practica anterior
amb totes les pantalles que es mostrarien. A més, també es va dur a terme la implementaci6 dels tres
jocs que s’havien quedat sense implementar durant la fase previa, el joc “A sumar!” que es va acabar i

els jocs de I’area d’oci, que es va crear una primera aproximacio.

D’aquesta manera s’aconseguia tenir una primera versio beta del joc, amb la que ja es podia jugar,

perod la que també tenia encara alguns aspectes que millorar i d’altres problemes que solucionar.
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Figura 8: Diagrama de Gantt del segon Iliurament parcial del projecte
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1.5.5 Lliurament final del projecte

Per a acabar, s’entraria en la fase final de I’aplicacio, que s’allargaria fins el dia 14 de gener de 2013,

data en la que s’havia de fer I’entrega definitiva del projecte.

Aguesta etapa tenia tres fases clarament diferenciades. La primera d’elles, per a retocar i tancar tots
els aspectes que s’havien quedat sense implementar en etapes anteriors, aixi com pol-lir tots aquells jocs
o funcionalitats que no tenien la reaccio esperada. En definitiva, donar per acabada I’aplicacio i que

aquesta funcionara correctament.

La segona fase, va ser la fase de proves amb xiquets reals. Per a aix0, es va anar durant uns dies a un
col-legi i es va mostrar el joc a xiquets de sis anys d’edat. Se’ls deixava jugar lliurement, mentre es feia

una observacio del seu comportament.

| ja pel dltim, i compaginant-la amb la fase anterior, es va fer la redaccio6 del que seria la memoria
final. Per a aix0, es varen completar i revisar els punts que s’havien redactat en la versié de la memoria
de [I’entrega anterior, i es varen afegir tots aquells que encara faltaven i que no s’havien pogut tractar

fins el moment.
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Figura 9: Diagrama de Gantt del lliurament final del projecte

1.6 Continguts

Com ja s’ha dit, el projecte consisteix en una aplicacié educativa per a xiquets, que es pot executar
des de qualsevol ordinador. L’ aplicaci6 es troba dividida en cinc grans grups, en els que es tracten
diferents competéncies. En cadascuna d’elles, s’hi inclouen una série de jocs que reforcen els conceptes

que en elles s’estudien. Tot i que les dimensions d’aquest tipus de jocs poden ser infinites, en el nostre
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cas, i al tractar-se d’un projecte final de master, s’han acotat bastant. Més concretament, es treballen les
seguents competencies i els seglents jocs (els quals estaran explicats amb més detall en el Capitol 4

d’aquesta memoria).

COMPETENCIA: | JOCS:

Lingdistica Com s’escriu? Falta una Inicials iguals
Matematica A comptar! A sumar! Quants som?
Colors De quin color s6¢c? | Tria el color

Percepcid Les siluetes Quin falta? Quin sobra?
Oci Els personatges On estic?

Taula 1: Competencies i jocs de I’aplicacié
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Capitol 2 — Marc Teoric

2.1 Introduccid

Durant els altims anys, I’evolucio tecnoldgica ha provocat una incrustacio massiva de la tecnologia
digital en I’entorn de I’aprenentatge, provocant grans diferéncies en la forma d’ensenyar, i prometent

també canvis millors en la practica d’aquesta en el futur [Picard04].

Els ordinadors han servit com a ferramentes per ajudar en I’aprenentatge, des d’activitats simples de
classe en els nivells inferiors fins a I’estudi de materies més complicades a nivell universitari. En molts
casos, aquest Us informatic es deu a I’existéncia de grafics i animacions dinamiques amb molt de color
que no tenen una connexié intrinseca amb el contingut intel-lectual, cosa que fa que siguen més
atractius per als estudiants i que els ajuda a entendre i memoritzar millor conceptes relacionats amb la

matéria estudiada.

Educadors i investigadors educatius coincideixen en I’opini6 de que I’interés i la participaci activa
son factors importants en el procés d’aprenentatge. Creuen que les noves tecnologies poden jugar un
paper particularment important en aquest procés, permetent nous tipus de sistemes d’aprenentatge de la
gent a través d’una interaccié natural. Mitjancant aquesta técnica persegueixen tres objectius
importants. En primer lloc, intenten desenvolupar sistemes per aprendre de manera més rapida certs
conceptes a partir d’instruccions humanes naturals i interaccions que puguen realitzar per ells mateixa.
En segon lloc, aspiren a aconseguir un enteniment més profund de I’aprenentatge i desenvolupament
humans creant models integrats. En tercer i ultim lloc, volen utilitzar aquests models i entreteniments

per a crear tecnologies atractives que ajuden als estudiants a aprendre millor.

2.2 Evolucié dels jocs educatius en I’ensenyament
infantil

Joc i aprenentatge sén dos conceptes que estan estretament relacionats. L’aprenentatge pot prendre
un caracter ludic, amb la qual cosa el joc es convertira en una forma d’aprendre i contribuira als fins

educatius.
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Si als procediments agradables i naturals als que els xiquets responen de forma espontania,

s’agreguen una intenci6 ludica i objectius docents, s’obté una metodologia basada en el joc [Medina91].

El joc com a metodologia s’entén com una actitud que caracteritza I’activitat de I’aprenentatge en
I’educaci6 infantil. Els xiquets no juguen per a aprendre, sin6 que aprenen com a conseqiiéncia del joc.
El seu valor didactic dependra de que aquest joc permeta aconseguir les experiéncies adequades per a

assolir els objectius educatius perseguits i de la forma en la que I’educador hi intervé.

A través del joc, els xiquets construeixen el coneixement per ells mateixos mitjancant la seua propia
experiéncia. El xiquet juga per a arribar a I’emocio, de la qual es passara al coneixement. Es per aixo,
que el joc es converteix en una ferramenta excepcional per a I’aprenentatge, ja que quan els xiquets
juguen figuen tot el seu interés i motivacid, els quals I’ajuden a desenvolupar millor qualsevol capacitat
0 matéria. A més, després son capagos d’aplicar els aprenentatges realitzats a través dels jocs a activitats

no ludiques.

Mitjancant aquesta metodologia, els xiquets aprenen de forma rapida. La informaci6 que assimilen
els arriba de diferents fonts, I’acumulacio de la qual es podria convertir en un procediment no valid per
a I’aprenentatge. Es per aixd que una de les feines dels educadors sera seleccionar, tractar, escollir,

processar, organitzar i sistematitzar tota aquesta informacio.

aos

Tres carpatas contensdoras

Y ademd s an al primear trimastre

Figura 10: Exemple de material didactic complementari
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Els mitjans de I’aula han de ser tractats com a recursos i ferramentes d’alumnes i professors. |, des de
fa uns anys, els ordinadors s’han convertit en un mitja més, especialment en I’educacio infantil on les
imatges, els sons i la interactivitat dels materials multimedia son un gran suport per al procés
d’aprenentatge. Aquests materials multimeédia ofereixen un alt nivell de motivacid i un interes atractiu,

i serveixen també de recolzament per a introduir aprenentatges nous o reforcar els ja coneguts.

Perd no tant sols en les aules. En I’actualitat els ordinadors estan presents en la gran majoria de les
llars. Amb ells els xiquets poden accedir a la xarxa que conté gran quantitat de jocs educatius, aixi com

llegir el CD interactiu amb activitats complementaries que acompanyem els llibres de text [Palop11].

2.2.1 Antecedents: els jocs educatius classics

Des de sempre, I’objectiu de I’aprenentatge mitjangant jocs educatius era transmetre una quantitat de
coneixement d’una persona cap a una altra. D’aquesta manera, el professor (junt al seu llibre de text) es
convertia en el subministrador d’informacio, mentre que els alumnes assumien un paper totalment

passiu en el que les seues activitats es limitaven a escoltar, memoritzar i repetir.

Aquest intercanvi d’informacio es realitzava de forma fisica i presencial per part d’ambdues parts de
la comunicaci6. A més, era un procediment molt tancat, que no donava cabuda a verbs com seleccionar,
reflexionar, adaptar-se a noves perspectives, coneixer el context per a pensar noves metodologies o

afavorir el desenvolupament personal de forma autonoma.

Els llibres de text mantenien una divisi6 del seu contingut en disciplines, sense oferir els conceptes
de I’aprenentatge de forma més global i aixi que els xiquets aprenien d’una forma més significativa i

funcional.

Aixi els jocs educatius es basaven en recursos materials fisics, en objectes manipulables reals i en
contactes personals directes. No es plantejava la creacié de xarxes o forums que donaren la possibilitat
de compartir els recursos amb la resta de comunitat educatives. Aixd provocava que I’educacié
estiguera fortament arrelada als centres d’ensenyament i que no traspassara aquestes fronteres cap a, per

exemple, I’entorn de la llar [Educa04].

Amb el pas del temps, s’ha anat estudiant la possibilitat d’incloure les TIC en aquest entorn educatiu,
tasca que requereix molt d’esforg per part dels docents, ja que hauran de provar noves ferramentes i
metodologies, i, a més, comprovar si aquestes funcionen i aconsegueixen els objectius pels que varen

estar creades.
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2.2.2 Estat de I'art: els jocs educatius informatics

Actualment, al mercat existeixen una gran varietat de productes destinats a xiquets que incorporen
aspectes tecnologics, com teclats musicals, enregistradores, joguets programables i controlats per radio,

controls remots, televisors, etc.

No obstant aixo, el producte tecnologic per excel-1éncia ha estat I’ordinador. S’ha convertit en un
recurs amb grans possibilitats i en un instrument fonamental per a consolidar els conceptes apresos. Per
aix0, cada vegada es desenvolupen més programes educatius amb activitats motivadores, adequades a

les diferents edats dels xiquets i ajustades a les diferents metodologies existents.

Amb les aplicacions informatiques, els docents tenen la llibertat de construir els seus propis
exercicis i desenvolupar noves activitats. | no tant sols aixo, sind també compartir-ho amb la resta de
companys de professio, els quals podran modificar tot alld que siga necessari per adequar-los al seu
context personal [Educa04]. De fet, hi ha moltes associacions que recolzen I’Us dels ordinadors en les

aules infantils, ja que el consideren com una experiencia més d’aprenentatge.

L’Us de I’ordinador en xiquets d’aquestes edats té dues justificacions diferenciades. Per una banda,
les tecnologies en constant creixement dins de la societat. Per altra banda, el recolzament que té
I’ordinador en contexts educatius, que lluita per la preparacié dels xiquets a un moén tecnologic i

complex.

Tot i aix0, hi ha certs investigadors que pensen que s’hauria de retardar la introduccié dels
ordinadors en I’educacié infantil [Cordes00]. Segons aquests, I’educaci6 dels xiquets hauria d’estar

enfocada cap al joc, la lectura de llibres, I’experiéncia real amb objectes i la naturalesa del mon fisic.

Perd també es troba el costat oposat, en el que altres investigadors han demostrat que utilitzar
I’ordinador en xiquets de 6 i 7 anys aporta certs avantatges durant el seu procés d’aprenentatge.

S’ha demostrat que mitjangant I’Us del ratoli i del teclat, els xiquets poden aprendre les relacions
causa-efecte [Bowman85]. A I’utilitzar aquests periférics els xiquets provoquen canvis en el que estan
veient per pantalla com a consequiéncia immediata de la seua interaccio. Per exemple, el polsar sobre un

botd o sobre un dibuix.

Per altra banda, I’ordinador desenvolupa també la coordinacié ull-ma, aixi com la resolucio de
problemes espacials [March00]. També serveix de motivaci6 cap a la lectura, ja que els xiquets volen

llegir totes les paraules que apareixen en els jocs.
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Per altim, tant els estudis realitzats per Hoot [Hoot86] com per Watson, Nida & Shade [Watson86],
demostren que 1’Us dels ordinadors estimula una gran varietat d’habilitats cognitives en els xiquets, tot

gracies al seu encontre amb grafics, manipulacié del ratoli immediata, so, etcetera.

Per tant, es pot afirmar que I’ordinador és una ferramenta que pot ser adaptada als diversos estils
d’aprenentatge. A més, i com que requereix entrades manuals i genera eixides visuals i auditives, crea

un entorn de treball multisensorials que d’adapta a les diferents necessitats dels xiquets.

2.3 Aplicacions informatiques en |'ensenyament
infantil

Les continues millores en els grafics per ordinador i en la poténcia computacional, han propiciat

I’evolucio constant dels continguts educatius per fer-los més rics i interactius.

Les aplicacions informatiques venen amb un guid fortament marcat pel desenvolupador, ja que en la
majoria d’ocasions estan limitades a una Unica forma d’interaccid (el ratoli i el teclat) i a una Unica

resposta correcta dins d’un temps de resposta definit a priori.

Desenvolupar un joc educatiu per a ordinador, aixi com qualsevol altra aplicacio, no és tasca facil.
Els desenvolupadors han d’analitzar totes les situacions possibles, les quals han d’anar documentades.
La programacio es realitza en base a aquestes possibilitats i les reaccions que hi podra tindre. A més,
s’han de tenir en compte respectar el fil conductor del joc a través de totes les pantalles (estetica,
puntuacions, crondmetres, etc.) i d’analitzar bé les conseqliéncies i reaccions que tindran els diferents

clics que els xiquets porten a terme durant el seu periode de joc [Palop11].

A continuacié es mostren algunes aplicacions o xarxes dedicades a I’aprenentatge infantil

mitjancant jocs educatius informatics.

2.3.1 Recolzament de les conselleries

Un dels ambits que esta recolzant I’Us d’aplicacions informatiques son les conselleries d’educacio de
les diferents comunitats autonomes. Des de fa uns anys, s’han unit a I’era de la tecnologia, i ofereixen
programes per a potenciar I’aprenentatge en tots els nivells educatius. A més, i des de les seues pagines
web, també ofereixen enllacos a aplicacions i, fins i tot, aplicacions propies per a potenciar

I’ensenyament.
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Un clar exemple d’aplicacié el trobem en “JClic”, un projecte de software lliure del Departament
d’Educacié de la Generalitat de Catalunya que es distribueix baix una Llicéncia Publica General de
GNU (GPL) [Jclic].

/

JClic

Figura 11: Logotip de “JClic”

Es tracta d’un entorn que permet crear activitats educatives multimédia desenvolupat en la
plataforma Java i que treballa en diferents sistemes operatius. Dona la possibilitat de treballar en
diferents arees del coneixement i en un ampli ventall d’edats, entre el que s’inclou I’educacio infantil

que és el que ens ocupa.

Esta format, al seu torn, per diverses aplicacions, que permeten incrustar les activitats en una pagina
web, realitzar les activitats des del disc dur de I’ordinador, crear, editar i publicar les activitats, aixi com

generar informes sobre els resultats de les activitats realitzades pels xiquets.

ESCUCHA Y RELACIONA

Figura 12: Exemple d’activitat de “JClic”

Després de veure una aplicacid, ens centrarem en la possibilitat que ofereix la conselleria de
Catalunya d’utilitzar activitats educatives des de la seua propia pagina web [Edu365]. Estan
classificades per edat i treballen sobre diferents competencies educatives. Fent clic sobre cadascuna
d’aquestes competéncies, es mostra un llistat d’activitats relacionades amb les que els xiquets podran

jugar amb connexié a Internet.
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infantil

Figura 13: Exemple d’activitats de la Conselleria de Catalunya

2.3.2 Ordinador en l'aula

Aula-TIC és una wiki creada per a reflexionar sobre I’educacio a distancia en relacié amb els seus

avantatges i els seus inconvenients [AulaTIC]. En ella, s’analitza la tasca docent i les activitats

d’aprenentatge en la societat de la informacio durant les diferents etapes de I’ensenyament.

A més, també s’ofereix un llistat d’activitats propies de cada cicle, amb les que els xiquets podran

jugar i reforgar els conceptes que més necessiten. En el cicle de I’educaci6 infantil que ens afecta, es

poden escollir entre jocs, llengua, matematiques, informatica, musica i anglés.

Ao home:

e AUl-A - GIC

: El crdenddeor en ¢l duld :
Activideades

Quién s abrevd d ensendr.
nunca debe dejar de aprender...

1 VEMDROS OF LA Wi

Figura 14: Pagina d’inici d’Aula-TIC
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2.3.3 Aplicacions en linia

Una de les distribucions més importants i esteses per a aquest tipus d’aplicacions €s la propia xarxa.
Si es navega per Internet es poden trobar multitud de plataformes amb espécies d’aplicacions en linia
amb les que els xiquets i xiquetes poden reforcar els conceptes que han aprés en les seues escoles.
D’entre totes elles, hem destacat les tres que ens han paregut més interessants i completes.

Per una banda, ens ha cridat I’atencid la pagina web d’Arco Iris [Arcolris], en les seues vessants
espanyola i anglesa. Un pagina web molt senzilla, en la que es troben diferent jocs infantils, aixi com un
contacontes personalitzat i jocs per a pintar imatges agrupats per inicials. En I’apartat de jocs, aquests es
troben distribuits per tematiques, entre les que destaquem les lletres, els nimeros i les figures i les

formes.

PEEMICIO |

Figura 15: Aplicacié web d’Arco Iris

Per altra banda, trobem la pagina web d’IXL [IXL], disponible tant sols en angles i que reforga
Unicament conceptes matematics. Aquesta esta molt més estructurada que I’anterior, i entra amb més
detalls en tots els nivells, fent una distribucié6 més acurada de les edats. Dins de cadascun d’aquests
nivells, es troben enllagos a activitats que tracten matéries molt diverses relacionades amb els nimeros.
En el cas que ens ocupa, I’educacio infantil, es troben activitats de comptar, de restar, de saber les hores,

de fraccions, d’ordenar o de classificar, entre d’altres.

Tsllafriond  User quides | Hela. |username | [password | signin  []Remember ms
Create an account
Practice  Reports Awardsé State Standards = Membership i
L |

Grades Topics A ) Kindergarten

Here is a list of all of the skills students learn in kindergarten! The skills are organized into
categories, and you can move your mouse over any skill name to see a sample question. To start
practicing, just click on any link. IXL will track your score, and the questions will even increase in
difficulty as you improve!

Numbers and counting up to 3 Subtracting

) :
& Hrstarade A.1 Count to 3 3.1 Subtract with pictures - numbers up to 5

A.2 Represent numbers - up to 3 3.2 Subtraction - numbers up to 5
@ R A.3 Count by typing - up to 3 1.3 Subtraction sentences - numbers up to 5
3.4 Subtraction word problems - numbers up to 5
Ehirdomds Numbers and counting up to 5 1.5 Subtract with pictures - numbers up to 10
1.6 Subtraction - numbers up to 9
@ Bouruasde e 1.7 Subtraction sentences - numbers up to 10

B.2 Represent numbers - up to 5

Q Fifth grade B.3 Count by typing - up to §
R.4 Count un - un o §

1.8 Subtraction word problems - numbers up to 9

Figura 16: Pagina web d’IXL
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Per Gltim, s”ha destacat la pagina web d’UpToTen [UpToTen], més concretament la seua seccio
dedicada als personatges Boowa i Kwala [BooKwa], que com en el cas anterior sols esta disponible la
seua versio anglesa. De les tres, aquesta és la que més es sembla a una aplicacio tal i com les coneixem,
i no un espai on trobar diferents activitats procedents de recursos diversos, com passava en els dos casos
que hem comentat anteriorment. Aixi, Boowla i Kwala son els personatges encarregats de guiar els
usuaris entre les seues activitats, respectant cert fil conductor entre totes elles. Les activitats també es
troben classificades per tematiques i dins de cadascuna d’elles s’hi poden trobar els diferents jocs que

seran explicats i guiats per les dues mascotes que s’ha dit.

BOOWA & KWALA® ‘:) & KWALA

=\ . pe(P

...........................

Figura 17: Aplicaci6 de Boowla i Kwala

2.3.4 Aplicacions en formats fisics

Tot i que semble mentida, i després d’una cerca exhaustiva per Internet aixi com diverses entrevistes
amb professors dedicats a I’educaci6 infantil, s’ha de dir que sén molt poques les aplicacions en format

fisic que es distribueixen amb la finalitat que persegueix el projecte present.

A banda dels CD interactius que es troben acompanyant els Ilibres de text com hem comentant al
principi d’aquest capitol, poques son les aplicacions distribuides en aquests mitjans, ja siga per falta de
dedicacio o bé com a consequéncia de I’extensid que han sofert les aplicacions per a dispositius mobils.
Tot i aix0, se n’ha trobat una que, tot i ampliar les seues mires a les noves necessitats tecnologiques i
trobar-se’n una distribucio6 en linia de la mateixa, compta encara també amb la distribuci6 fisica en

format del tipic CD.

Aquesta aplicacid és “Pipo” [Pipo], i es troba disponible en castella i anglés. En ella s’hi troben jocs
educatius per a xiquets i xiquetes d’edats que van des dels 2 anys fins els 12. Tots ells es troben
estructurats no tant sols per edats, sin6 també per contingut. Aixi s’hi troben jocs de llengua, de

matematiques, de coneixement del medi, de musica, de geografia, etc.
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Figura 18: Exemple d’un dels jocs de Pipo

2.3.5 Plataformes web amb jocs variats

Aquest apartat esta estretament relacionat amb I’apartat 2.3.3, en el que es mostraven algunes de les
aplicacions en linia sobre jocs educatius que es poden trobar. Doncs bé, a banda d’aquestes aplicacions
en linia, també hi ha moltes més plataformes amb jocs diversos. Aquestes no segueixen cap fil
conductor, sind que son pagines web amb activitats basades en enllacos a pagines webs externes.
D’aquest tipus de pagines web també hi ha milers, perd com abans, en destacarem dues que ens han
cridat més I’atencid.

Per una banda, trobem la pagina web de Vedoque [Vedoque], disponible en angles i en castella.
Aquesta es podria considerar I’exemple per excel-léncia de I’apartat que estem tractant. En aquesta es
poden trobar milers d’activitats, distribuides per nivells, per a jugar-hi en linia. També hi es troben
altres recursos per a descarregar-se i imprimir-se posteriorment en paper, basats en fitxes didactiques.
Ja per ultim, i per curiositat ja que no guarda una relacié massa estreta amb el tipus d’aplicacions que

estem tractant, han afegit una secci6 de mecanografia, amb activitats per millorar aquesta destresa.
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= z > \"L » con los Vedoques : =
| — g | |- -y E
. 8 . - . = Bk | -
~— | Infantil Para Todos Fichas Mecanografia — =
s ~ | Ultimos jueges Infantil W seguira @asalinasci) | ke | {15 | =2 <
= N o B ]
[ Ve abulario Clasicos Vedogue | :‘Q
P Cuatro actividades para que los mas pequefios . -
[ - % aprendan palabras. Se puede jugar con sonidos, =) _“E- | = b
V i textos o con las dos casas. Haz clic aqui para jugar o) h-—*““ ﬁ
g | Area: Lenguaje Nivel: infantil] Entrada blos] jiMueve la mano!! La Granja - ~
= o Cuenta Bombillas ; |
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que tiene cada uno. Para saber cuantas tienen, tu tishatile cantidades, operacion y a :
[ %] debes ayudarles a sumarlas. Haz clic aqui para jugar imprimir las cuentas | — —|
= ] - dres: Matemsticas Nivek Infantil] Entrads biog] identidad y autonomia p N

Figura 19: Pagina web de Vedoque
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Per altra banda, hem destacat la pagina web de ChildTopia [ChildTopia], aquesta disponible en sis
idiomes diferents, entre ells, el catala. Entre tots els enllagos que es troben en la seua pagina principal,
es destacara aquell que enllaca a recursos amb jocs educatius. Com passa en les pagines web d’aquest
tipus, els jocs es troben distribuits segons les matéries de les que tracten, i aixi podem trobar jocs de
musica, memoria, llenguatge, matematiques, habilitat, creativitat i observacio. A més, torna a recuperar
la mascota tan caracteristica en les aplicacions educatives, la qual ens guia pels enllagos interns de la
propia pagina web, pero no per les activitats ja que, com hem dit anteriorment, es tracten d’enllacos a

pagines web externes.
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Figura 20: Pagina web de ChildTopia
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Capitol 3 — Procés de desenvolupament

3.1 Introduccid

El disseny d’una aplicacié educativa implica dues decisions fonamentals. Per una banda, s’ha de
mirar quines sén les arees de I’aprenentatge sobre les que es vol treballar. Per altra banda, s’ha d’acotar

I’edat dels xiquets i xiquetes a la que aquesta anira destinada.

En el nostre cas, que es tracta d’una aplicacié amb jocs educatius infantils, no és recomanable
incloure I’aprenentatge de conceptes i continguts nous per als Xiquets i xiquetes d’aquestes edats. Més
bé al contrari. Aquest tipus d’aplicacions es centren en el refor¢ de continguts coneguts per la seua

experiencia diaria o per conceptes que formen part del curriculum educatiu d’aquesta etapa en concret.

Cadascuna de les activitats que s’hi implementen han d’estar directament relacionades amb la
materia que es desitja reforcar, i s’han de basar en la repeticié per a que I’usuari concentre tota la seua
atencid en la tasca que ha de portar a terme. A més, també s’ha de tenir en compte que com que els
xiquets i xiquetes d’aquestes edats no tenen molta fluidesa en la lecto-escriptura, els jocs han d’utilitzar

audio i video per a comunicar-se amb ells. [Palop11]

3.2 Descripcio de I'aplicacio

El projecte es tracta d’una aplicacié anomenada “Apren amb Manel i la rateta Berta” amb la que
els més menuts podran gaudir de diversos jocs educatius. L’objectiu fonamental que es persegueix és
servir d’ajuda o de refor¢ a aquells xiquets que estan en la primera etapa del seu procés educatiu, €s a

dir, xiquets d’edats compreses entre els 6 i 7 els anys d’edat aproximadament.

En tot moment s’ha tingut present les pautes que s”han aprés en el treball de documentacio presentat
en el capitol anterior. A banda de tot aix0, s’han consultat fitxes didactiques i llibres utilitzats durant
aquesta etapa de I’aprenentatge, per esbrinar a quin nivell treballen realment en cadascuna de les arees
que van a formar part de la nostra aplicacié. Amb I’ajuda de tots aquests recursos, es va poder fer un
llistat de les paraules més adequades, la quantitat de xifres que contenen els nimeros amb els que

treballen, les formes geométriques que tenen adquirides, entre d’altres.
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1 PRIMER PRIMER
TRIMESTRE TRIMESTRE

Matematicas

Figura 21: Exemples de Ilibres consultats (en la seua versié per a la Comunitat VValenciana)

Durant els apartats seglents, s’aprofundira en aspectes més especifics de I’aplicacié que es va a

desenvolupar.

3.2.1 Descripcio de la interficie

En la interficie que s’ha creat per a I’aplicacio, totes les pantalles amb les que es van a trobar els
xiquets i xiquetes mentre en fan Us es poden classificar basicament tres tipus diferents. En els paragrafs

seguents, esbrinarem quin s6n aquests tres tipus.

En primer lloc, la pantalla principal que es mostrara després del video de presentacio de
I’aplicaci6 i donara la benvinguda als xiquets i les xiquetes que estiguen fent Us de la mateixa. En ella
s’hi mostraran totes les arees amb les que poden treballar, sobre les que es podra fer clic per accedir a la
pantalla en questio. A la seua part esquerra, contindra la mascota animada, és a dir, Manel. L’animacio
de Manel constara d’una presentaci6 inicial d’uns 10 segons de duracio, mentre que la resta de temps es
quedara callat, sempre i quan no es faca clic sobre ell, fet que provocara que aquesta torne a repetir
I’explicacio donada. A banda de tot aix0, a la seua part inferior dreta també contindra un boto per a eixir
de I'aplicacio i a la seua part superior dreta un boté d’ajuda que obrira una pantalla amb consells per a

educadors i pares de com fer un s correcte de I’aplicacio.

Jocs
paraules
Jocs
numeros
Jocs
colors

Jocs
figures

oci

Figura 22: Esquema de la pantalla principal
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En segon lloc, la pantalla de les arees, que es mostrara una vegada el xiquet o xiqueta haja elegit la
matéria sobre la que vol treballar i que contindra tots els jocs associats entre els que pot elegir. Com en
el cas anterior, apareixera Manel en la seua part esquerra, tot i que I’animacio en aquesta ocasié sera un
poc més curta ja que es limitara a dir la materia escollida i a animar als xiquets i Xiquetes que elegisquen
el joc amb el que vulguen jugar. Els botons per a accedir a cadascun dels jocs estaran integrats en el fons
de la pantalla, i s’aniran descobrint a mesura que es passe el ratoli a sobre, ja que apareixera un cartell
amb el nom i, a més, es llegira en veu alta. També hi haura un botd “Inici” que dura a la pantalla

principal de I’aplicaci6 situat en la seua cantonada inferior dreta.

Primer Quart
Jjoc Jjoc

29 -
Segon Cinqué
O G ()
[ Tercer ] Sisé
MASCOTA Joc joc

Figura 23: Esquema de la pantalla de mateéria

En tercer i ultim lloc, la pantalla del joc elegit, que es mostrara quan els xiquets o xiguetes hagen
elegit el joc de la matéria al que volen jugar. En aquest cas, la distribucio6 dels elements de cada pantalla

sera diferent, ja que estara molt relacionada amb el tipus de joc elegit.

Tot i aixo, totes les pantalles de joc seguiran un esquema de distribucié comu. La part superior s’ha
anomenat “Area de treball”, i és sobre la que es mostraran els elements grafics relacionats amb cada joc.

A la part inferior s,”ha definit una franja que conté els seglients elements, enumerats d’esquerra a dreta:

e Manel, que mantindra petites converses amb els xiquets. Aquestes seran d’explicacié inicial del
joc al que han accedit i de resolucié en front de la resposta donada en cada moment.

e Numero d’encerts i d’errades que vagen aconseguint els xiquets en cada joc en concret. No s6n
acumulables, sin6 que a cada joc aquests nimeros es reinicien a zero.

e Petita explicacio del joc en el que es troben els xiquets.

e Botd “Enrere” que dura a la pantalla de la matéria a la que pertany el joc.

e Boto “Inici” que dura a la pantalla principal de I’aplicacid.
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Figura 24: Esquema de la pantalla de jocs

El disseny dels fons de cadascuna de les pantalles d’area estara relacionat amb llocs que els xiquets
i xiquetes d’eixes edats estan habituats a visitar. A més, els fons dels jocs que es troben en cada area,
seguiran la tematica marcada per aquesta. Aixi és que els colors de fons que s’han mostrat en els

esquemes anteriors son orientatius i serveixen per a diferenciar els tres tipus de pantalles existents.

A banda d’aquests tres tipus de pantalles, també existiran quatre pantalles més. Cadascuna d’elles
segueix un disseny i estructura lliures, per al qual cosa no s’ha fet cap dibuix esquematic de la

distribucié dels seus elements.

Per una banda, estan la pantalla del video de presentacio i la pantalla de credits finals. Aquestes
seran mostrades al principi i al final de I’aplicacié, quan el xiquet haja decidir entrar o eixir
respectivament. Llevat dels botons de tancar o d’entrar, no tindran cap altra interaccié associada, sin6

tants sols elements grafics i auditius combinats per mostrar dues animacions de petita durada.

Per altra banda, trobarem les pantalles que mostren les puntuacions aconseguides al acabar
cadascun dels jocs amb els que s’han jugat. També, una pantalla amb I’explicacid i els consells que es

recomanen seguir als pares i tutors a I’hora de que els seus xiquets i xiquetes facen s de I’aplicacid.

3.2.2 Mascota virtual

Com ja s’ha dit en apartats anteriors, tots els jocs aniran guiats per una mascota animada, la qual
donara la benvinguda als seus usuaris, els explicara els jocs i com els han de resoldre, els dira si la

soluci6 donada és la correcta o ho han de tornar a intentar, etc.

Es tracta d’un xiquet pél-roig d’uns 6 anys d’edat anomenat Manel i portara el pes principal

explicatiu de I’aplicacié. Sempre anira amb la mateixa indumentaria, tot i que en les pantalles de les
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arees s’integrara totalment en el paisatge que tinga de fons i es vestira amb alguna peca de roba o

portara algun complement relacionat amb el mateix.

(a) Manel original (b) Manel en la platja
Figura 25: Dues versions de Manel

En tot moment, Manel anira acompanyat d’una espécie de mascota secundaria. Es tracta de la rateta
Berta, la qual es situara en llocs diferents per totes les pantalles de I’aplicacid. Aquesta no tindra
animacions com a tal i tampoc parlara amb els usuaris. Simplement s’ha afegit per a introduir als
xiquets en un nou joc, ja que a banda d’escollir a qué volen jugar, sentiran curiositat per saber on es
troba i qué fa aquest personatge secundari en cada pantalla. La finalitat és aconseguir una motivacid

addicional en els xiquets, per a que continuen explorant i jugant amb I’aplicacio.

(a) Berta en la Pantalla Principal (b) Berta en un dels jocs
Figura 26: Dos versions de Berta

3.2.3 Jocs implementats

Com s’ha dit en la primera secci6 d’aquest apartat, en I’aplicacié els jocs estaran classificats entre
les diferents arees didactiques amb les que es treballa, les quals es mostren a continuacio:

e Areade les lletres
e Area de les matematiques

e Area dels colors
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e Area de la percepcio

(d) Area dels colors (e) Area de la percepcio

Figura 27: Fons de les pantalles principals

A banda, també s’inclouran una serie de jocs d’oci per a que els xiquets puguen desconnectar un

poc dels jocs d’estudi i refor¢ propiament dits.
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Figura 28: Fons de I’area d’oci

Per a la versio de I’aplicaci6 associada al projecte, s’ha decidit que com a maxim es desenvoluparan
tres jocs per cadascuna d’aquestes arees, deixant el cami obert per a treball d’ampliacié futur. Els
xiquets que estiguen utilitzant-la podran elegir aquests jocs en I’ordre que vulguen, depenent dels seus
gustos i preferéncies. A més, no estaran obligats a jugar a tots els jocs, ja que existeix I’opcio

d’abandonar I’aplicacié en el moment en el que no tinguen més ganes de continuar jugant amb ella.

A continuacid, es mostra el llistat de les arees de treball que s’han definit anteriorment i els jocs que
es poden trobar en cadascuna d’elles, junt a una petita explicacid i la seua imatge de fons. S’ha eliminat
la franja inferior de les puntuacions i les animacions de Manel, ja que, a excepcio de I’explicacié de
cada joc, és comuna per a tots ells. Les imatges completes es veuran en el capitol 4, on es presentara
I’aplicacio acabada.

AREA DE LES LLETRES:
e “Faltauna™:

A la part inferior dreta de I’area de treball, es mostrara una paraula a la que li falta alguna
lletra. Els xiquets hauran d’elegir I’opci6 correcta entre les diverses que se’ls donen i que
apareixen sobre cadascuna de les fulles de la branca de I’arbre. Per a aix0, hauran de fer clic
sobre la lletra correcta. S’intentara reforcar les lletres més problematiques com les confusions

entre les parelles b-v, m-n, r-rr, entre d’altres.

Figura 29: Fons del joc “Falta una”
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e “Coms’escriu?”:
Es mostrara la imatge d’un objecte a la part esquerra de I’area de treball i les lletres que la

formen en les bombolles que s’han evaporat del llac. El xiquet haura de ficar-les en I’ordre

correcte sobre les bombolles que estan flotant en I’aigua, per a formar el nom de I’objecte.

Figura 30: Fons del joc “Com s’escriu?”
e “Inicials iguals”:

Es mostrara una lletra sobre la flor i una série d’objectes a la part dreta de I’area de treball. El

xiquet haura d’elegir tots aquells la primera lletra dels quals coincidisca amb la mostrada, fent
clic sobre ells.

Figura 31: Fons del joc “Inicials iguals”

AREA DE LES MATEMATIQUES:
e “Quants som?”:

Dins del quadre, es mostrara un dibuix que contindra niumero determinat d’objectes iguals.
Sobre cada estant, hi haura recolzat un nimero diferent, entre els quals els xiquets haura
d’elegir quin és el namero correcte d’objectes que apareixen en el quadre. Per a elegir-los,

haura de fer clic o bé sobre el nUmero o bé sobre I’estant, ambdues coses s6n valides.

< e e

Figura 32: Fons del joc “Quants som?”
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e “Acomptar!”:
Sobre la cullera es mostrara un nimero, i sobre cada plat apareixera un nimero diferent
d’elements. Els xiquets hauran de fer clic sobre aquells plats que tinguen el nombre exacte

d’elements que marque el nimero mostrat.

Figura 33: Fons del joc “A comptar!”
o “Asumar!”:

Sobre les boles grogues i blaves de I’abac es mostrara una senzilla suma. Els xiquets hauran
de resoldre i mostrar el resultat sobre les boles verdes. Per a aix0, arrastraran cadascun dels

nlmeros mostrats en els cubs sobre la bola verda corresponent.

H

Figura 34: Fons del joc “A sumar!”

AREA DELS COLORS:
e “De quin color s6c?”

En el cartell, es mostrara el nom d’un color, i a I’interior de la balla diversos objectes. Els
xiquets hauran de fer clic sobre els objectes el color caracteristic dels quals siga el mostrat.

Figura 35: Fons del joc “De quin color s6c?”
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o “Triael color”:
Es mostrara un objecte en blanc i negre a la part esquerra de I’aquari. Els xiquets hauran de fer
clic sobre el peix que estiga pintat del color que caracteritza I’objecte mostrat.

Figura 36: Fons del joc “Tria el color”

AREA DE LA PERCEPCIO:
e “Quin falta?:

Sobre les finestres dels camarots, es mostraran objectes amb formes i colors diferents que
formaran una serie incompleta. Els xiquets hauran d’elegir I’opcid correcta entre els possibles
objectes que se’ls mostren dins dels flotadors. Per a aixo, hauran de fer clic sobre I’objecte

gue creguen que és el correcte i arrastrar-lo dins al camarot que conté un signe d’interrogacio.

000000
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Figura 37: Fons del joc “Quin falta?”

e “Quinsobra?”:
Sobre la toalla, es mostraran una série d’objectes iguals o de la mateixa familia, llevat d’un.

Els xiquets hauran d’identificar quin és agquest objecte que sobra, fent clic sobre ell.

Figura 38: Fons del joc “Quin sobra?”
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o “Lessiluetes”:
Sobre I’aigua de la mar es mostraran uns objectes diferents, i sobre la mateixa arena es
projectaran les seues ombres en gris. Els xiquets hauran d’unir cadascun dels objectes a la

sobra que els pertany, arrastrant cada objecte sobre la seua silueta.

Figura 39: Fons del joc “Les siluetes”

AREA D'OCI:
e “Els personatges”:

A la part central de I’area de treball es mostrara un personatge, sense caracteristiques facials ni
roba. Els xiquets podran personalitzar-lo al seu gust, i ficar-li el cabell, celles, ulls, nas, boca,

la roba i els complements, aixi com el color de tots ells i el color del seu cos.

000000
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Figura 40: Fons del joc “Els personatges”
o “Onestic?”:

A la part esquerre de I’area de treball es mostraran dibuixos per a que els xiquets elegisquen

sobre quin volen jugar. Una vegada elegit, apareixera a la part central de la pantalla i hi hauran
de cercar els objectes que se’ls indique a la columna de la dreta.

INENEN

Figura 41: Fons del joc “On estic?”
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Tot el que s’ha comentat anteriorment, es resumeix en el seglient diagrama. En ell es mostren

cadascun dels jocs i a I’area a la que pertanyen:

[ [ I I
Area de les Area de les Area dels Area dela
lletres matematiques colors percepeio
Falta Quants De quin
una som? colorsoc?
Com A
s'escrin? comptar
A Les
sumar! siluetes

Figura 42: Organigrama del contingut de I’aplicacio
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3.2.4 Perfils d’usuari

Com s’ha esta dient al llarg de tota aquesta memaria, el perfil d’usuari per excel-léncia va a ser el de
xiquets i Xiquetes d’entre 6 i 7 anys. Aquests es troben entre I’etapa final del seu aprenentatge infantil i

I’etapa inicial del seu aprenentatge primari.

3.3 Plataformes de desenvolupament

Durant els seguents apartats, es fara una breu descripcio del programari que ha sigut necessari i amb

el que s’ha treballat per a poder portar a terme la implementacié de I’aplicacié.

3.3.1 Adobe Flash Professional CS5

L’Adobe Flash Professional CS5 és un potent entorn de creaci6 d’animacions i contingut interactiu.
Mitjancant aquest es poden desenvolupar aplicacions per a ordinadors aixi com per a mdltiples

dispositius, com les tauletes o els telefons intel-ligents. [Adobe]

Aquest ha estat el programa sobre el que s’ha muntat tota I’aplicacié. Amb ell s’han dissenyat tots
els elements grafics (tant els fons com les mascotes principals), s’han creat les animacions necessaries,
s’ha integrat del so, s’ha creat la navegacio entre les diferents pantalles. Es el programa sobre el que
s’ha treballat, i la resta que es mostren en aquest apartat son els que han complementat el
desenvolupament de I’aplicacié en moments puntuals i per a realitzar tasques especifiques dificilment

realitzades amb aquest programari.
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Figura 43: Entorn de treball del Adobe Flash Professional CS5

Com es pot veure en la imatge anterior, en I’entorn de treball de Flash es diferencien sis zones

principals.

A la part superior, es troba la barra de menus que facilitara I’accés a les diferents utilitats del
programa. Baix d’aquesta, i situades a les columnes externes esquerra i dreta respectivament, es troben
el panell de ferramentes i les finestres o panells. Aquests Gltims serveixen per a mostrar els
comandaments de forma agrupada segons la seua funcid, i es poden expandir o minimitzar amb un

simple clic.

La zona central, al seu torn, esta dividida en tres zones més. La part superior esquerra es correspon a
la zona de les capes, les quals es poden definir com pel-licules independents d’un Gnic nivell. A la seua
dreta es troba la linia de temps, que permet veure els fotogrames que conté la nostra pel-licula i sobre la
que haurem de treballar a I’hora de realitzar les nostres propies animacions. Per Gltim, la zona situada a
la part inferior d’aquestes dues és la reservada per a I’escenari. Sobre aquest és on es dibuixa i es

col-loquen els elements necessaris en la pel-licula creada.

3.3.2 ActionScript 3.0

L’ ActionScript és el llenguatge de programacio utilitzat per Flash des que es va crear. Aquest ens
permet tenir un control absolut sobre la pel-licula que s’estiga creant amb aquest programari. Tant és
aixi que el propi Flash porta incorporat un panell, anomenat “Acciones”, sobre el que escriure codi amb
aquest llenguatge de programacio, com es pot veure en la figura que es mostra tot seguit:
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Actionscript 3.0 -]

@ Mivel superior import flash.media.Sound;
Elementos de lenguaje
adobe. utils

@ air.desktop

@ air.net

@ air.update
air.update.events

@) f.accessibiity

@] f.containers

[@] fi.controls

@] fi.controls.dataGridClasses
@ fl.controls.listClasses

//50 del botd "Paraules”
thArealletres_so = new Arealletres_sol():
1 botéd "Numeros"”

reaMates_so = new AreaMates_so();

= new AreaColors_so():
"

soAP:AreaPercepc

del boté "Oci"

30 = new AreaPercepcio so():

var soMO:Arealci_so = new AreaOci_so():

[#) fi.controls.progressBarClasses f/Funcions associades al botd gque enllaga amb 1'area de
@ fl.core - function sobreArealLletres (evt:MouseEvent) :void
] {
S| Seleccién actual - soAL.play();

-s] Accions botons : Fotog|= }

= é Aplicacio F
El Stops : Fotograma 5, {

i El Accions botons : Fotog

El Accions botons : Fotog

[o] Accions botons : Fotog

{o] Accions botons : Fotog 2]

function clicArealletres (evt:MouseEvent) :void
{

gotoAndStop (10, "Aplicacio™);
}

& Fragmentos de cddigo

lletres "Paraules™

Gl ceiones - otocran. |

P
Y,
-

m

; n = [
-J8] Accions botons : Fotog iEl Accions botons : 5=
Lfal  Arrinne hrtons - Frtne Linea 102 de 102, Col 1

Figura 44: Codi Actionscript 3 utilitzat en la Pagina Principal de I’aplicacid

Per al desenvolupament de I’aplicacié aquest ha sigut molt Gtil en la definicié i utilitzacio de

funcions que permeten controlar tots els elements que hi formaven part. Ha permitit definir la navegacié

entre les diferents pantalles associades a escenes diferents, controlar els esdeveniments provinents del

teclat o del ratoli sobre certes zones o botons, crear les animacions de Manel, introduir audio de fons, i

moltes funcionalitats més que sols amb Flash serien impossibles d’implementar.

3.3.3 Cubase SX

Cubase SX és un programa d’edici6 d’audio i produccié musical. Entre les seues tantes aplicacions

trobem: edicié d’arxius MIDI, mescles de pistes, gravacié mitjancant targetes de so externes,

programacio per arranjaments musicals... [Cubase] Tot seguit, es mostra una imatge de la interficie

d’aquesta ferramenta.
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Figura 45: Entorn de treball del Cubase SX

A la part superior, trobem una de les barres d’edici6 que conté ferramentes basiques com comencar a
gravar, escoltar els resultats, tallar compassos, copiar-los o pegar-los, entre altres. A més, també porta
incorporat un comptador de temps que indica la duraci6 del fragment d’audio seleccionat en eixos

moments.

A I’esquerra, apareixen altres aplicacions, de les quals sols hem utilitzat aquella que permet dotar
d’efectes especials el so gravat. En la part d’interseccions, podem obrir distints plugins de bateria,
teclat, baix, guitarra... ja que es tracta d’un programa de musica, basicament. En el costat oposat, es

visualitzen totes les pistes de gravacio, i permet seleccionar-les per a la seua immediata modificacio.

Ja per altim, a la barra inferior, podem trobar ferramentes semblants a les que apareixien en aquella
que es trobava la zona superior i que em explicat anteriorment. També ens indica la entrada i la sortida

del so.

En la nostra aplicacid, aquesta ha estat utilitzat per a gravar la veu de Manel, mitjancant un microfon
connectat a una targeta de so externa. Una vegada gravada la veu natural, s’ha exportat com a “Mescla
d’audio”, guardant-la com un arxiu MP3.
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Figura 46: Targeta de so externa i microfon utilitzats per gravar la veu

3.3.4 Adobe Premiere

Adobe Premiere és una ferramenta que permet realitzar videos, combinant tant imatges com audio,
en temps real. Per a aquest projecte, la present ferramenta ha estat utilitzada per a retocar i muntar

I’audio gravat en la ferramenta explicada en el punt immediatament anterior a aquest. Tot seguit,

mostrem el seu entorn de treball.

4
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=B >
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* B Transiciones de video

48

Figura 47: Entorn de treball d’Adobe Premiere

Com en totes les ferramentes vistes durant els punts anteriors, farem un breu recorregut per les zones

més importants d’aquesta aplicacio.

A la part superior esquerra ens trobem amb la zona de treball coneguda amb el nom de “Projecte”.

En aquesta podem veure la tipica estructura de carpetes, que conté tots els arxius de video i d’audio que
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formen part de nostre treball. Des d’aquesta es poden arrastrar els fitxers a la finestra de construccio o

editar-los en la finestra del monitor fent doble clic sobre ells.

A la part dreta de la zona explicada en el paragraf anterior, trobem I’area “Monitor”, que permet
monitoritzar arxius d’audio, video o d’ambdos tipus. Com es pot observar en la imatge anterior, aquesta
area esta dividida en dues zones. La zona de I’esquerra és aquella que permet editar els videos inclosos,

mentre que la zona de la dreta ens permet visualitzar els resultats obtinguts.

A la part inferior, trobem la “Finestra de monitor”. Es la finestra més important, ja que permet
superposar video i audio (cadascun d’ells sobre la linea de temps corresponent, ja que si observem la
figura anterior veurem que estan clarament diferenciades), sincronitzar les transicions, etc. a través de
dels seus canals o pistes d’audio i video. Si ens feixem, veurem que esta composta per diverses linies de

temps que mostren els fotogrames, la diversio de cadascun dels arxius inclosos, etc.

Les tres finestres anteriorment explicades son les més importants a I’hora de realitzar la construccio
de I’arxiu de video final. Tot i aixo, la part inferior esquerra conté algunes funcionalitats més com
definir les transicions entre els diferents elements, modificar les caracteristiques d’audio d’aquest tipus

de fitxers, etc.

3.4 L'aplicaci6

En el segon apartat d’aquesta seccid ja es va presentar el que era la nostra aplicacio. En aquest
apartat, tornarem a incidir en aquest aspecte, pero des d’un punt de vista un poc diferent. Mirarem de fer

I’explicacio des d’una perspectiva un poc més técnica, sols que sense entrar en massa tipus de detall.

3.4.1 Introducci6

Una vegada es té clar que es va a desenvolupar una aplicacio amb jocs educatius per al nivell

d’infantil, s’ha de mirar molts altres aspectes.

Un d’ells, i degut a la gran diversitat de tecnologies existents en I’actualitat, és decidir sobre quins
dispositius es vol que s’execute I’aplicacié. En un principi, s’implementara tant sols per a ordinadors,
tot i que aquesta pot ser adaptada per a la seua visualitzacié en dispositius mobils, aspecte que entraria a
formar part de I’anomenat treball futur, del que ja s’ha parlat quan es mostraven els jocs que es van a

implementar en la duraci6 d’aquest projecte.
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Com a conseqliencia de la caracteristica anterior apareix la de decidir la grandaria de pantalla sobre
la que es vol treballar, ja que no és el mateix que la nostra aplicacio es veja sobre teléfons mabils
intel-ligents o una pantalla plana d’ordinador. Degut a la plataforma sobre la que s’executara, s’ha optat
per escollir una grandaria amplia, més concretament de 1024x768 pixels, i aixi que es puga veure en la

millor qualitat possible, independentment de la grandaria de pantalla sobre la que es visualitze.

La resta d’aspectes a destacar es tractaran en els apartats que es mostren tot seguit, els quals parlaran

d’interacci0, esdeveniments, tancaments de I’aplicacio i fluxos de la mateixa.

3.4.2 Interaccio

Si per a decidir la grandaria de pantalla s’havia de tenir en compte els dispositius sobre els que es va
a utilitzar, per a decidir el tipus d’interaccié que es va a aplicar s’estudiara el pablic objectiu al que va

dirigida.

Sabem que els principals usuaris de la mateixa seran xiquets amb edats compreses entre els 6 i els 7
anys. Tot i que cada vegada estan més habituats en I’Us del ratoli sobre els ordinadors dels seus pares,
encara els falta certa precisio a I’hora de realitzar els moviments i de seleccionar els elements sobre els

gue volen fer clic.

Tot i els possibles errors de precisid, es podria dir que aquesta técnica la controlen. On estan menys
habituats és en I’Us del teclat, ja que al no utilitzar-lo tant els costa molt situar-se i trobar les lletres que

necessiten per a escriure.

Per tot el que s’ha dit abans, la interaccio dels xiquets amb I’aplicacié es dura a terme tant sols amb
el ratoli. En cap moment els xiquets hauran d’escriure la seua resposta mitjangant el teclat, sind que

totes elles hauran de ser introduides fent clic sobre els elements mostrats en cada joc.

Per acabar, destacar que totes les zones sobre les que van haver d’interactuar els xiquets seran de la
grandaria suficient per a no arriscar-nos a la falta de precisié de la que s’ha parlat. Tots els jocs es
resoldran mitjancant clics sobre determinats objectes, o el desplacament d’aquests per camins curts que
no necessiten de precisio. Aixi aconseguirem que la interaccié amb els xiquets siga el més natural

possible i sense cap mena de pressio o frustracio.
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3.4.3 Esdeveniments

Com s’ha dit en I’apartat anterior, I’Unica forma que tenen els usuaris de crear interaccié amb ella és

mitjancant el ratoli. Aquest tipus d’interaccio, es pot dividir en tres grans grups.

En primer lloc, tenim el senzill moviment del ratoli sobre la pantalla. Aquest provoca que, tant en la
pantalla principal com en les pantalles de les cinc arees, cada vegada que el ratoli passe per damunt d’un
dels botons integrats en el fons, aparega un cartell indicant el nom del joc que representa eixe objecte

determinat i s’escolte el que esta alli escrit, per a aixi reforcar una vegada més la lectura en els xiquets.

Figura 48: Detall de I’aparicié del nom del joc al passar el ratoli per damunt

I no tant sols en els botons integrats en el fons. Els botons que marquen el flux de I’aplicaci6 també
canvien el seu aspecte quan se’ls passa el ratoli a sobre, ja que intercanvien el color del seu farciment i

de la seua vorera respectivament.

Figura 49: Esquerra: Bot6 amb el ratoli a sobre Dreta: Botd en repds

En segon lloc, tenim el tipic clic del ratoli sobre els diferents botons que el xiquet o Xiqueta es va
trobant mentre juga, aixi com sobre els objectes dels jocs que aixi ho requerisquen. En tots els casos, les
consequencies poden ser molt amplies i diverses, tot depenent de la zona o objecte sobre el que s’haja
fet clic. Per una banda, clics sobre els botons dels jocs o de les arees, provocaran I’aparicié d’una nova
pantalla amb el joc o I’area seleccionada, aixi com I’execucié d’una animacio de la mascota principal
explicant la consequiéncia del seu acte. Per altra banda, clics sobre objectes dins d’un joc en concret
provocaran de nou la reproduccid d’una animacié sobre la mascota i I’actualitzacié de les etiquetes que

mostren la puntuacié de I’usuari en un joc en concret. A més, en tot moment es podra fer clic de nou
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sobre la mascota, la qual repetira I’explicacié de I’area o del joc en el que es troben els xiquets, per si hi

ha alguna cosa que no se’ls ha quedat clara del tot.

(3)W@
R

Figura 50: Detall de I’actualitzacié de la puntuacié com a consequiéncia d’un clic

En tercer i ultim lloc, i el que pot semblar més complicat dels tres, el fer clic i moure el punter del
ratoli al mateix temps, sense soltar el botd sobre el que s’ha clicat. Aquesta accio sols té la seua
consequiencia en alguns dels jocs implementats. Les Gniques accions més immediates és que provoca
que I’objecte en questio canvia de posicid respecte de la que tenia originariament i I’actualitzacio de la
puntuacio aixi com I’execuci6 d’una de les animacions de Manel quan I’objecte és soltat en alguna zona
de la pantalla.
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Figura 51: Detall de les conseqiéncia de fer clic i arrastrar

Per acabar amb aquest apartat, analitzarem un altre tipus d’esdeveniment que no esta creat
directament pels usuaris. | dic directament perque es provoca automaticament pel canvi de pantalles que
I’usuari duu a terme durant la seua navegacio. Les conseqliéncies d’aquests fets son I’execucié de
I’animacié de Manel associada, aixi com la reproduccio de la musica de fons que porta associada

cadascuna de les pantalles.

3.4.4 Tancament

Per a poder eixir de I’aplicacio6 s’ha de fer clic sobre el bot6 programat per a tal funcionalitat. Aquest

es troba en la pagina principal situat a la seua cantonada inferior dreta, i té forma de ma taronja.
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Immediatament després de fer-se clic sobre ell es reproduira un petit video sobre els credits de la propia

aplicacio.

Figura 52: Boto eixir de I’aplicacio

Una vegada s’esta reproduint el video de credits finals, o quan aquest finalitze, es pot tancar
I’aplicaci6 definitivament. Per a aix0, s”haura de fer clic sobre el botd en forma de creu que apareix en
la cantonada superior esquerra. Amb aixo, I’aplicacio es tancara i es donara el joc per finalitzat.

Figura 53: Bot6 de tancament de I’aplicacid

3.4.5 Flux d’execucio

Com ja s’ha dit en diverses ocasions, I’aplicacio objecte d’aquest document estd formada per
diversos jocs, la finalitat dels quals és reforcar cadascuna de les arees en les que es troben.

Al comencar I’aplicacio, es mostra un menU principal de totes les arees que aquesta ofereix. Se
demanara al jugador que elegisca amb quina de totes elles vol comencar a jugar. Entre aquestes opcions,
també es troba el bot6 d’eixir que, com el seu nom indica, fara que el jugador surta de I’aplicaci6 i no
puga fer Us de cap joc. També un bot6 d’ajuda, que al fer clic sobre ell, es mostrara una pantalla amb
consells per a pares i educadors que van a jugar amb el seu xiquet o xiqueta, de la qual es podra tornar a
la pantalla principal en qualsevol moment fent clic sobre el boté dissenyat per a tal finalitat.
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Quan el jugador ha elegit una de les arees, s’obrira una nova pantalla amb les jocs relacionats amb
aquesta materia de treball elegida. En ella podra optar per elegir un dels jocs o per tornar al mend

principal de les arees, i canviar-la si prefereix reforcar coneixements d’altra de les matéries.

Si ha elegit un dels jocs, comencara la seua execucio. Es presentara la primera pregunta amb la que
ha de treballar el jugador, que dependra molt de I’area elegida i del joc en quiestio. Quan el jugador haja
trobat la resposta correcta, aixi se li demostrara amb la reproduccié de I’animacio corresponent i
I’augment en una unitat de les respostes encertades. Immediatament es mostrara la seglient pregunta a
resoldre. En cas contrari, I’animacié executada sera diferent, i el que augmentara és el valor de les

preguntes errades.

En qualsevol moment de I’execucié del joc pot elegir tornar al menu principal de les arees o al mend
principal de I’area en la que es troba treballant actualment. No obstant, abans de fer aquest pas, es
mostrara una pantalla interméedia amb el resum de les puntuacions obtingudes en el joc que s’acaba de

finalitzar.

La figura de la pagina seglient mostra el diagrama que resumeix el flux principal de I’execucié de
I’aplicacio explicat en els paragrafs anteriors, és a dir, les pantalles per les que hauran d’anar passant els

xigquets a mesura que van jugant amb I‘aplicacio.
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Capitol 4 — Projecte acabat

4.1 Introduccio

Durant el capitol anterior, s’ha vist d’una forma molt esquematica el flux de I’aplicacio i les
pantalles amb les que es van a poder trobar els xiquets i les xiquetes mentre fan Us d’ella. Ara ha arribat
el moment de mostrar, amb imatges reals, que és el que realment van a trobar-se els usuaris, quins seran
els continguts de cadascun dels jocs (dels quals tants sols s’havia mostrat la seua imatge de fons durant
el capitol 3, més concretament al seu apartat “3.2.3. Jocs implementats™), quin sera I’aspecte final de

totes les pantalles, etc.

4.2 Requisits del sistema

Com s’ha dit repetides vegades durant aquesta memoria, I’aplicacio desenvolupada esta pensada per
a que funcione sobre qualsevol ordinador. Al estar creada mitjancat I’ Adobe Flash Professional CS5,

s’ha comprimit i exportat a un arxiu I’extensio del qual és EXE.

Aquests tipus d’arxius sén executables i permetran que es puguen obrir en qualsevol ordinador. Siga

del tipus de siga.

4.2.1 Versions de I'aplicacio

Durant la implementaci6 d’aquest projecte s’han realitzat moltes versions. A cada millora destacable
introduida, se’n guardava una. D’aquesta manera, ens permetia tornar un pas enrere en cas de que allo
gue s’intentava implementar no s’aconseguira i desmuntara de forma considerable el que ja estava

programat fins el moment.

Tot i aix0, en la taula seglient tant sols es mostraran els noms de les ultimes versions de cadascuna de
les fases per les que ha passat aquest projecte. Aquestes versions coincideixen amb les versions
enviades en cadascuna de les entregues parcials del projecte, acompanyades d’una petita descripcio del

que cada versié contenia.
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Versi6 Entrega  Caracteristiques

V5 | PAC2 - Navegacio entre totes les pagines inicials de I’aplicacio

- Imatges mostrades, baixades d’Internet

- Funcions associades als botons de navegacio (tornar enrere, tornar a
I’inici, accés als jocs, eixir de I’aplicacio)

- Animacions de les explicacions de Manel de les pantalles principals
de cada area

- Dues animacions de feedback de Manel, una per a la resposta
correcta i altra per a la resposta incorrecta

- Reproducci6 dels sons associats als botons de I’aplicacid

- Implementaci6 de la primera pantalla de tots els jocs, excepte el joc
“A sumar!”, de I’area de nimeros, i els dos jocs associats a I’area
d’oci (“Els personatges” i “On estic?”)

V19 | PAC3 - Animacions de les explicacions dels jocs per part de Manel
- Imatges mostrades, de creacid propia
- Sons correctes, gravats amb una veu de xiquet
- No superposicio dels sons al passar rapidament el ratoli sobre els
diferents botons
- Introduccio6 d’un so d’éxit per a les respostes intermedies correctes
- Funcions associades als botons que permeten clicar sobre Manel i
que aquest repetisca I’explicacio de I’area o del joc actuals
- Resta d’animacions de feedback de Manel, cinc per a respostes
correctes i altres cinc per a incorrectes
- Implementacid de totes les pantalles de quasi tots els jocs, mostrant
el seu contingut de forma aleatoria
- Jocs pendents d’ampliar i millorar:
o “Lessiluetes” (Area de percepcio)
o “Els personatges” (Area d’oci)
0 “Onestic?” (Area d’oci)

V28 | FINAL

Finalitzacio6 dels jocs que s’havien quedat pendents (“Les siluetes”,

“Els personatges” i “On estic?”)

- Meés animacions de feedback “correcte” i “incorrecte”, reproduides
de forma aleatoria

- Rollover en els botons per a indicar interacci

- Disseny del logotip de I’aplicacio

- Videos de presentaci6 inicial i de crédits finals

- Botd i pantalla d’ajuda per als pares i educadors

- Pantallaamb el resum de les respostes correctes i incorrectes després
de cada joc (excepte en els jocs d’oci)

- Animacid dels objectes de fons de les pantalles principals

- Inclusi6 de masica de fons en les pantalles dels jocs, la qual es pot
silenciar si aixi ho desitja I’usuari

- Personalitzacié de la icona de I’executable

Taula 2: Versions de I’aplicacié

4.2.2 Requisits d’instal-lacié.

Per a poder executar I’aplicacié en els ordinadors, no sera necessari cap esfor¢ d’instal-lacié

addicional.
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L’ arxiu EXE resultant ha estat encapsulat per a executar-se de forma autonoma, sense necessitat de
visualitzar-se en la Web. A més, esta pensat per a que funcione en qualsevol de les plataformes i

sistemes operatius existents.

4.2.3 Instruccions d’instal-lacio

Com s’hadit en I’apartat anterior, I’Us d’aquesta aplicacié no suposa cap instal-lacio previa, sin6 que

es pot accedir directament fent clic sobre I’executable.

4.2.4 Instruccions d’Us

L’aplicacio resulta molt senzilla d’utilitzar. Amb I’arxiu executable EXE guardat en el nostre
ordinador, I’tnica cosa que s’ha de fer és clic sobre ell. A partir d’aquest moment, s’obrira I’aplicacio
“Apren amb Manel i la rateta Berta”, i els xiquets i xiquetes ja hi podran jugar al seu gust per tots els

jocs i les pantalles que es vagen trobant.

M|

ManeliBert
8.EXE

Figura 55: Icona sobre la que s’haura de fer clic per a jugar amb I’aplicacid

En el seguent punt, es mostra un exemple d’execucio, amb impressions de les pantalles dels jocs i

de les arees que es mostraran.

4.3 Exemple d’execucio

Com haviem comentat al final de I’apartat anterior, en el present apartat realitzarem una traga real de
I’aplicaci6 final implementada. Mitjangcant impressions de pantalla i petites explicacions, descriurem

tots els passos que tenen lloc quan els xiquets i xiquetes fan Us d’aquesta aplicacio.

Ens endinsarem totalment dins d’aquesta aventura didactica, és a dir, provarem tots els jocs per
veure el seu resultat. També mostrarem un exemple de cas en el que el jugador introduisca alguna

resposta incorrecta. A més, i com que mitjancant imatges resulta impossible veure les animacions de
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Manel, reproduirem textualment els dialegs que aquest manté amb I’usuari, per aconseguir la sensacio

d’estar realment provant I’aplicacio i no perdre’ns per aquesta.

4.3.1 Video inicial de presentacio

Nomeés obrir I’aplicaci6, es reproduira un video de presentacié inicial. En ell s’aniran mostrant
primer els dos personatges protagonistes de I’aplicacio, és a dir, Manel i Berta. Tot seguit, s’aniran
mostrant les lletres per a forma el titol de I’aplicaci6. Finalment, es mostrara el botd que permetra

I’entrada a la mateixa.

Tot aix0 anird acompanyat d’una mdsica de fons, extreta i modificada de la pagina principal de

Jamendo. [JAMENDOQO] A continuacid, es mostra la imatge final d’aquest video:

Figura 56: Video Inicial de presentacid

4.3.2 Menu principal

La pantalla de Menu principal, es mostrara com a conseqiiéncia de fer clic sobre el botd “Entrar” al
finalitzar-se el video inicial de presentacio que s’ha explicat anteriorment. Quan es mostra la pantalla
principal de I’aplicacio, es reprodueix la primera animacio de Manel, que ens dona la benvinguda i ens

convida a elegir a alguna de les arees disponibles sobre les que jugar.

Hola!! Escull Vapawtald al que vulgues jugar.

Taula 3: Benvinguda al joc per part de Manel

Com es pot veure en la figura seglient, el xiquet podra elegir entre alguna de les arees que es
mostren, en I’ordre que desitge i tantes vegades com vulga. Depenent de la seua eleccid, I’aplicacio el
portard a una pantalla o a una altra, on es motraran els jocs associats a aquesta competencia. Totes les

possibilitats, es mostren durant els cinc apartats segiients.
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Figura 57: Pantalla Principal de I’aplicacio

4.3.3 Pantalla d’ajuda

A banda d’elegir les arees des de la pantalla principal, també aquesta dona accés a una pantalla en la
que es mostraran els consells i les normes d’Us de la propia activitat. Aquesta anira destinada
especialment als tutors i pares que volen que els seus xiquets i xiquetes aprenguen amb Manel i Berta.
Per a obrir-la, s’haura de fer clic sobre el botd en forma d’interrogacié que es mostra en la cantonada

superior dreta.

“Aprén amb Manel | la rateta Berta" és un joc interactiu, dissenyat per a xiquets
d'entre 6 i 7 anys, amb el que podran reforgar conceptes relacionats amb les arees
de |a llengua, les matematiques, els colors i les formes. També podran tenir el seu
temps d'esbarjo amb jocs d'oci.

Per a utilitzar-lo, es mostren els segiients consells:

- Es important que els xiquets no es ceniren tant sols en una seccié del joc.
- No es recomanen sessions de durada superior a una hora.

- Els jocs pretenen practicar exercicis de forma grafica i divertida.

-Es

ité un control dep ions per a animar al xiquet a que jugue.
- Els errors mai es veuran com una cosa negativa, sind que ajudaran el xiquet a
aprendre.
- Es millor deixar que el xiquet descobrisca el funcionament dels jocs.
- No es recomana donar massa ajuda, sind deixar que el xiquets jugue al seu propi
ritme.

Figura 58: Pantalla d’ajuda per a pares i tutors

4.3.4 Jocs de paraules

De totes les arees disponibles, en aquest apartat estudiarem els jocs inclosos quan s’elegeix reforcar
aspectes relacionats amb les paraules. Al fer clic sobre el cartell corresponent de “Paraules”, I’aplicacid
ens mostra la pantalla principal relativa a aquesta area. Com en el cas anterior, s’executa una animacio
de Manel, que ens indica quina és I’area que hem elegit, i ens anima a jugar en alguna de les activitats

que conté.
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Estos en Vapautat de Uetres. Quinjoo voly elegin?

Taula 4: Benvinguda a I’area de “paraules” per part de Manel

En la pantalla principal de paraules, es pot veure un fons muntanyds. Entre els objectes, estan ocults
els botons que donaran accés a cadascun dels jocs que reforcen conceptes relacionats amb les lletres.
Més exactament, els objectes que apareixen sén un conill, una papallona i unes flors, que es

corresponen amb els jocs “Falta una”, “Inicials iguals” i “Com s’escriu?” respectivament.

(a) Eleccit de I’area de lletres (b) Pantalla principal de I’area de lletres

Figura 59: Accés a I’area de lletres

Fent clic sobre els tres botons que s’ha dit anteriorment, s’accedira a cadascun dels jocs, els quals
s’explicaran tot seguit. Tot i aix0, el jugador podra també canviar d’area de joc si fa clic sobre el botd

taronja en forma de casa que apareix en la part inferior dreta de la seua pantalla.

4.3.3.1 Joc “Falta una”

Com s’ha dit anteriorment, a aquest joc s’ha accedit al fer clic sobre el bot6 en forma de conill. Com
a consequiencia immediata d’aquesta accid, se’ns mostra la primera paraula a completar del joc en
qlestio. Al mateix temps, es torna a executar una animacié de Manel que ens explica qué s’ha de fer en

aquest joc.

Fes clic sobre low Uetrav que faltow per completow Lo pavaudov.

Taula 5: Explicaci6 del joc “Falta una” donada per Manel

L’explicacié anterior, vindra també reforcada per un text explicatiu que es mostra a la part inferior
central de la pantalla. A més, i com ja es va dir en el seu moment, si es fa clic sobre Manel, ens tornara

a explicar en que consisteix el joc al que s’esta jugant.
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(a) Eleccid del joc “Falta una” (b) Interficie del joc “Falta una”

Figura 60: Accés al joc “Falta una”

Amb les explicacions donades, ja es pot comengar a jugar. De les tres lletres que apareixen sobre les
fulles de la branca de I’arbre, s’haura de fer clic sobre aquella que complete correctament la paraula

mostrada a la part inferior dreta, fent Us de caracters en majuscula.

Si es fa clic sobre una lletra incorrecta, Manel aixi ens ho indicara, s’augmentara en una unitat el
comptador de respostes incorrectes i tindrem una altra oportunitat per intentar esbrinar-la bé. No
obstant, si la nostra lletra si que ha estat correctament elegida, també sera Manel el que ens ho indique,
perod en aquesta ocasié sera el comptador de respostes correctes el que augmente i, a més, durant uns
segons estara visible la paraula completament escrita per a que els xiquets i xiquetes puguen veure el
seu resultat. La paraula, en aquesta ocasid, es mostrara en minascules per a que els jugadors s’habituen

a aquestes dues tipografies.

(a) Resposta incorrecta (b) Resposta correcta

Figura 61: Solucions al joc “Falta una”
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Una vegada s’haja superat amb éxit la primera paraula, es mostrara una de nova. Aquest bucle es
repetira fins que el xiquet o la xiqueta aixi ho desitje, ja que en qualsevol moment podra interrompre el
joc fent clic sobre els botons d’inici, que el retornaran a la pantalla principal, o el boté d’enrere, que el

situaran de nou en la pantalla principal de lletres.

Altra de les coses que es pot interrompre en qualsevol moment de jugada en qualsevol de les
pantalles de joc és la musica de fons. Per a aix0, s”haura de fer clic sobre el bot6 que apareix sobre els

botons en forma de casa i fletxa que s’han comentat en el paragraf anterior.

Q

Figura 62: Detall del bot6 per a silenciar la musica de fons

4.3.3.2 Joc “Com s’escriu?”

En aquesta ocasio, I’accés a aquest joc s’ha provocat com a conseqiiéncia de fer clic sobre les flors
en la pantalla principal de lletres. També com en el cas anterior, s’executara la pertinent animacio de

Manel, mitjancant la qual ens explicara com fer per a jugar:

Ordenav les Uetres per o formaw el now de Uobjecte.

Taula 6: Explicacié del joc “Com s’escriu?” donada per Manel

En aquest cas, la técnica d’interactuar es realitza arrastrant elements. Més concretament, s”hauran
d’arrastrar les bombolles que apareixen desordenades a la part superior del llac, fins a la seua posicio
correcta, marcada també per unes bombolles en fila situades a la part baixa d’aquest mateix llac.
Aquestes hauran de ser ordenades per a formar el nom de I’objecte que se’ns mostrara a la part esquerra

de la pantalla.
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(a) Eleccié del joc “Com s’escriu?” (b) Interficie del joc “Com s’escriu?”

Figura 63: Accés al joc “Com s’escriu?”

Si una lletra és arrastrada fins la seua posicié correcta, es quedara situada en eixa posicio i, a més, es
reproduira un so que aixi ho indicara. En cas contrari, si la lletra es deixa caure sobre una posicié que no
és la que li correspon, sera tornada immediatament a la seua posici6 original, es sumara una unitat al
comptador de respostes incorrectes i una animacié de Manel ens indicara que la nostra eleccié no ha
estat encertada. Tant sols en el moment en el que totes les lletres hagen segut col-locades en la seua
posici6 correcta, es mostrara I’animacio de Manel dient que hem lletrejat bé la paraula amb la que estem

tractant i s’incrementara el comptador de respostes correctes.

Figura 64: Resposta correcta en el joc “Com s’escriu?”

Com en el cas anterior, immediatament després d’acabar-se I’animacié de Manel felicitant al
jugador per haver donat la resposta correcta, es mostrara un nou objecte i les lletres que formen el seu

nom per a ser ordenades.
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4.3.3.3 Joc “Inicials iguals”

Aquest és I’tltim joc implementat de I’area de paraules, i s’ha accedit al fer clic sobre el boté en
forma de papallona en la seua pantalla principal. Com sempre, el primer que ens anem a trobar al entrar

a la seua pantalla principal és amb Manel explicant-nos el que hem de fer:

Fes clic sobre el objectes aml-lov inicial mostrada o lav flov.

Taula 7: Explicacio del joc “Inicials iguals” donada per Manel

Aratornem a la metodologia de fer clic per a introduir la nostra resposta. En aquest cas, ens apareix
una lletra impresa sobre una flor a la part esquerra de la pantalla i sis objectes situats a la part dreta. El
que s’haura de fer és clicar sobre aquells tres la inicial dels quals coincidisca amb la lletra que es mostra

sobre la flor.

INICIALS IGUALS —

F - YOk o
Ol R E-
(a) Eleccid del joc “Inicials iguals” (b) Interficie del joc “Inicials iguals”

Figura 65: Accés al joc “Inicials iguals”

Les nostres accions, poden tenir tres consequiéncies diferents. La primera d’elles, i en resposta al fer
clic sobre un objecte incorrecte, que Manel ens ho diga i augmente el comptador de respostes
incorrectes. La segona d’elles, quan fem clic sobre un objecte correcte sense haver arribat a descobrir
encara amb els tres, amb la qual cosa es sumara una unitat al comptador de respostes correctes i
s’executara I’animacié de Manel corresponent. La tercera d’elles, quan s haja fet clic sobre I’Gltim dels
objectes correctes amb la qual cosa, a banda de tot el que s’ha dit anteriorment, també es provocara el
pas a la proxima pantalla, en la que es mostrara una nova inicial i uns nous objectes a debatir.

4.3.5 Jocs de numeros

Els nimeros, altra de les arees disponibles en aquesta aplicacio. S’accedeix fent clic sobre el cartell
corresponent des de la pantalla principal de I’aplicacié. Com passava en el cas de que s’elegien les
lletres, aquesta accio de fer clic provoca I’aparicié de la pantalla principal de I’area accedida i

70/197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

I’execuci6 de I’animacié de Manel, que ens indica on ens trobem i ens ofereix provar les activitats que

s’hi poden trobar.

Estas en Uapawtat de nameros. Escull v quina activitat voly jugar.

Taula 8: Benvinguda a I’area de “nimeros” per part de Manel

Ara la pantalla principal té un fons més urba, amb tres objectes claus amb els que es pot accedir a
cadascun dels jocs. Aquests son una paperera, una senyal de trafic i una farola, que permeten jugar amb

les activitats “A comptar!”, “A sumar!” i “Quants som?”, en aquest ordre.

(a) Eleccid de I’area de nimeros (b) Pantalla principal de I’area de nimeros

Figura 66: Accés a I’area de nimeros

Fent clic sobre els tres botons que s’ha dit anteriorment, s’accedira a cadascun dels jocs, els quals
s’explicaran en els segiients apartats. Tot i aix0, el jugador podra també canviar d’area de joc si fa clic

sobre el bot6 taronja en forma de casa que apareix en la part inferior dreta de la seua pantalla.

4.3.4.1 Joc “Quants som?”

A aquest joc s’ha accedit al fer clic sobre el boté en forma de farola mostrat en la pantalla principal
de I’area de ndmeros. Se’ns mostra una paret amb estants, un quadre amb un dibuix i Manel

explicant-nos qué fer amb tots aquests elements.

Fes clic sobre el nmero- correcte diobjectes que conte el quadue.

Taula 9: Explicaci6 del joc “Quants som?” donada per Manel

L’explicacié anterior deixa clar que s’ha de fer i com interactuar. Sobre els estants hi apareixen uns

nameros calculats de forma aleatoria, i que sempre estaran entre 1 i 20. D’entre tots ells haurem de fer
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clic sobre el que indique el nimero d’objectes que es mostra en el quadre situat a la part esquerra de la

pantalla.

(a) Eleccid del joc “Quants som?” (b) Interficie del joc “Quants som?”

Figura 67: Accés al joc “Quants som?”

Si es fa clic sobre una numero incorrecte, Manel ens ho dira i s’augmentara en una unitat el
comptador de respostes incorrectes. Tindrem tantes oportunitats com es necessiten, fins a trobar el
namero correcte d’objectes. Quan elegim el nimero correctament, s’executara I’animacié de Manel

felicitant-nos per la nostra elecci6 encertada i s’augmentara el comptador de respostes.

A continuacid, es refrescara la pantalla, amb nous ndmeros i un nou objecte en el quadre del que

haurem de comptar la quantitat d’elements que conté.

4.3.4.2 Joc “A comptar!”

Seguim amb el paisatge urba, perd en aquesta ocasié fem clic sobre la paperera. Aquesta accid

provoca que entrem al joc mostrat en el titol d’aquest apartat, i que Manel es explique en que consisteix.

Fes clic sobre els platy que tinguen el numero-d’objectes mostraty en lav cullevov.

Taula 10: Explicaci6 del joc “A comptar!” donada per Manel

Aquest joc és semblant a I’anterior, pero al revés. En aquesta ocasid, se’ns mostren diversos plats
amb diferents quantitats d’aliments en el seu interior, i tant sols un nimero mostrat sobre la cullera.
L’objectiu és fer clic sobre el plat que continga la quantitat exacta d’aliments que representa el nimero

impres a la part esquerra de la pantalla.
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(a) Eleccié del joc “A comptar!” (b) Interficie del joc “A comptar!”

Figura 68: Accés al joc “A comptar!”

Com sempre, no hi haurd un nimero maxim d’oportunitats. Els jugadors podran fer tots els clics
incorrectes que necessiten fins trobar la solucié correcta. La forma de funcionar de les respostes
correctes i incorrectes és com la mostrada fins el moment: execucié de I’animacié de Manel
indicant-nos la qualitat de la nostra resposta i augment del comptador de respostes corresponent. Al fer
clic sobre el plat correcte, també ens portara a una nova pantalla per a seguir comptant objectes dels

plats.

4.3.4.3Joc “A sumar!”

Aquest és el tercer joc implementat dins d’aquesta materia, i s’ha accedit al fer clic sobre la senyal de
trafic mostrada en el carrer de la pantalla principal de I’area. L’aparicié de la nova pantalla del joc, ve

acompanyada per la ja tipica explicacio de Manel al respecte.

Col locav el resudtat de Ll suumar en les boles verdes de Uabac.

Taula 11: Explicacio del joc “Quants som?” donada per Manel

Es el tipic joc de sumar dos nimeros de dos xifres, que es mostren també de forma aleatoria. La
particularitat és la forma d’interactuar amb ell. Com es va dir en el seu moment, s’anava a evitar que els
xiquets i xiquetes hagueren d’utilitzar el teclat per a introduir les seues respostes. En aquest cas, se’ns
mostren uns cubs de joguets a la part esquerra, i un abac a la part dreta. EI que hauran de fer els xiquets
és arrastrar el nimero corresponent a la bola correcta, per mostrar el resultat de la suma dels dos

nameros que s’han imprés en les boles superiors de I’abac.
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(a) Eleccid del joc “A sumar!” (b) Interficie del joc “A sumar!”

Figura 69: Accés al joc “A sumar!”

La forma de reaccionar davant les respostes és molt similar a la forma qué es feia en el joc de
paraules “Com s’escriu?”. Cada vegada que el xiquet o xiqueta arrastre un nimero incorrecte cap a una
bola determinada, aquest sera tornat a la seua posicio originaria, Manel ens indicara que la nostra
elecci6 no ha estat correcta i, a més, s’incrementara el comptador de respostes incorrectes.

No obstant, quan un numero siga col-locat correctament sobre la bola verda de I’abac que li
correspon, es reproduira un so d’exit. Sols en el moment en el que s’hagen arrastrat totes les xifres que
componen el resultat de la suma a la seua posicio correcta, sera quan s’executara I’animacio de Manel i
s’incrementara en una unitat el comptador de respostes correctes. El resultat de la suma, es mostrara

durant uns segons, per a que els xiquets i les xiquetes el puguen observar i comprovar.

Figura 70: Resposta correcta en el joc “A sumar!”

De nou apareixera una nova suma, a punt de ser resolta pel xiquet o xiqueta que esta fent Us de
I’aplicaci6. Tot i que no s’ha tornat a recordar, com sempre, aquesta accio es repetira fins que el xiquet
0 xiqueta decidisca canviar de joc fent clic sobre els botons corresponents.
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4.3.6 Jocs de colors

La tercera competéncia sobre la que es treballa en aquest joc és la de colors que, com en les dues
ocasions anteriors, s’accedeix fent clic sobre el cartell corresponent en la pantalla principal de les arees.
Al fer-hi clic a sobre, se’ns mostra la pantalla principal d’aquesta area, la qual consisteix en un zoologic.
En ell podem veure a Manel vestit per a I’ocasio, que ens donara la benvinguda.

tstoy en UVapouwtat de colors: Triav el joc que més t'agrade:

Taula 12: Benvinguda a I’area de “colors” per part de Manel

En aquesta ocasio, tant sols s’han implementat dos jocs diferents. Ambdos es troben ocults baix dos
cartells anunciadors dels animals que es poden trobar dins dels cercats, i son “Tria el color” i “De quin

color s6n?”.

(a) Eleccid de I’area de colors (b) Pantalla principal de I’area de colors

Figura 71: Accés a I’area de colors

4.3.5.1 Joc “Tria el color”

Un dels jocs per a reforcar els colors caracteristics d’un objecte en concret i que ens dura fins a un

.....

Fes clic sobre els peiroy pintuty del mateix color que Uobjecte.

Taula 13: Explicaci6 del joc “Tria el color” donada per Manel

La cosa esta clara... A la part esquerra de la pantalla se’ns mostrara un objecte en blanc i negre, del
qual haurem de pensar quin és el color que el caracteritza. Per a indicar-ho, haurem de fer clic sobre el
peix corresponent pintat d’aquest mateix color.
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(a) Eleccid del joc “Tria el color” (b) Interficie del joc “Tria el color”

Figura 72: Accés al joc “Tria el color”

Si fem clic sobre un peix que no es correspon amb el color correcte, Manel ens dira que revisem la
nostra resposta i el comptador de respostes incorrectes augmentara. No obstant, si fem clic sobre el peix
adequat, a banda de que Manel ens diga que hem encertat i de que s’augmentara el nimero de respostes
correctes acumulats fins el moment, també tindra Iloc una altra animacié. L’objecte en questio es

pintara, per a que el xiquet o xiqueta puga veure el seu aspecte real.

Figura 73: Resposta correcta en el joc “Tria el color”

Amb el procés de pintar I’objecte acabat, es mostrara un de nou en blanc i negre, i s’haura de tornar

a triar quina és, en aquesta ocasio, el peix que conté el color que el caracteritza.

4.3.5.2 Joc “De quin color s6c?”

Un nou joc per a reforcar els colors, “De quin color s6¢c?”. Una de les coses a les que s’haura de

prestar atencio al entrar a aquesta nova pantalla és a I’explicacié de Manel, que dira:
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Fes clic sobre ely objectes que siguen del color mostrat e el cawtell.

Taula 14: Explicacio del joc “De quin color sdc?” donada per Manel

En aquest ocasid, el xiquet haura de saber llegir el color que es mostra en el cartell de la part esquerra
de la pantalla. A partir d’aci, haura de fer clic sobre els tres objectes que estan pintats del color mostrat,

de la totalitat dels sis que es mostren.

(a) Eleccid del joc “De quin color s6¢?” (b) Interficie del joc “De quin color s6¢?”

Figura 74: Accés al joc “De quin color s6c?”

En aquesta ocasid, la forma de reaccionar I’aplicacio respecte de les respostes introduides pels
xiquets és la mateixa que tenia en el joc “Inicials iguals”. A cada clic sobre un objecte incorrecte, Manel
ens dira que ens hem equivocat i sumara el comptador de respostes incorrectes. Tot el contrari del que
passara quan es faca clic sobre els objectes correctes, ja que Manel ens felicitara i el comptador que es
veura incrementat sera el de les respostes correctes. Quan s’haja fet clic sobre els tres objectes pintats

del color mostrat en el cartell, es mostrara un nou color en aquest i uns nous objectes que elegir.

4.3.7 Jocs de Figures i Formes

Altra de les arees amb les que s’ha volgut treballar en aquesta aplicacio és en la de percepcio, és a
dir, en la de figures i formes. També s’accedeix al fer clic sobre el cartell de la pantalla principal de les
arees que aixi ho indica i, en aquesta ocasid, ens desplacem fins a la platja. Un Manel amb banyador,

gorra i xancles aixi ens ho indicara.

Estos o Uoweaw de figures. Env quinyjoc et quedes?

Taula 15: Benvinguda a I’area de “figures” per part de Manel

771197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

Per a aquesta area s’ha fet Us de tres jocs, i aixi aprofundir en conceptes relacionats amb les figures

geomeétriques i les formes dels objectes quotidians.

YA
- @y

(a) Eleccid de I’area de figures (b) Pantalla principal de I’area de figures

Figura 75: Accés a I’area de figures

Els tres jocs que s’han implementat s’anomenen “Les siluetes”, “Quin falta?” i “Quin sobra?”, als
quals es podra accedir fent clic sobre els botons ocults baix el castell d’arena, la pilota de platja i el

vaixell que navega per la mar.

4.3.6.1 Joc “Les siluetes”

Com s’acaba d’indicar en el punt anterior, a aquest joc li dona accés el castell d’arena que ha format
Manel en el seu temps de joc en la platja, el qual no s’oblida de donar-nos I’explicacio per a que

sapiguem que fer.

Arrastrow cado objecte sobre lav seuou silueton.

Taula 16: Explicacio del joc “Les siluetes” donada per Manel

En aquest ocasio, es treballara el concepte de les siluetes dels objectes quotidians. El joc ens situa en
una platja, en la que sobre I’aigua es mostren sis objectes i sobre I’arena les seues ombres. La forma
d’interactuar és arrastrant cada objecte que apareix surant en I’aigua sobre la silueta que apareix

dibuixada a la seua part dreta.
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>

X

(a) Eleccid del joc “Les siluetes” (b) Interficie del joc “Les siluetes”

Figura 76: Accés al joc “Les siluetes”

Cada vegada que un objecte s’arrastre sobre una silueta que no li correspon, es tornara
immediatament a la posicio que ocupava abans de ser arrastrat. A més, Manel ens indicara que ens hem

equivocat i el comptador de respostes incorrectes s’incrementara.

No obstant, si si que s’enllaca bé I’objecte amb la seua silueta, Manel ens ho indicara i sumara el
marcador de respostes correctes. En el moment en el que s’hagen unit tots els objectes correctament
amb les seues siluetes, es passara a una nova pantalla, amb nous objectes i siluetes que relacionar.

Figura 77: Siluetes correctament enllacades en el joc “Les siluetes”

4.3.6.2 Joc “Quin falta?”

A diferencia del joc anterior, en aquesta ocasio es treballa sobre les figures geométriques que els
xiquets i xiquetes coneixen a eixa edat, i s’ha mostrat com a consequéncia d’haver fet clic sobre la pilota
de platja. De nou, només mostrar-se la pantalla principal del joc s’executa I’animaci6 d’explicacié de

Manel per a ficar-nos en situacio.
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Arras trov v Viltimaw finestrow Uobjecte que completow lov sévie.

Taula 17: Explicacio del joc “Quin falta?” donada per Manel

Ens trobem en un vaixell. Sobre les finestres dels seus camarots s’ha format una série logica que
combina dues figures geométriques de colors diferents. A la part inferior, es troben els flotadors que
contenen quatre possibles solucions. Els xiquets hauran d’arrastrar I’objecte que completa la serie sobre

el camarot marcat amb un signe d’interrogacio.

(0@ Complia »
Q O R
(a) Eleccié del joc “Quin falta?” (b) Interficie del joc “Quin falta?”

Figura 78: Accés al joc “Quin falta?”

Com passava en el joc anterior, cada vegada que s’arrastre un objecte que no completa correctament
la série es tornara immediatament a la seua posicio original, Manel ens indicara que no hem elegit bé
I’objecte i el comptador de respostes incorrectes s’incrementara.

No obstant, si si que es col-loca I’objecte correcte damunt de la finestra del camarot, el signe
d’interrogacié desapareixera de forma instantania. A més, Manel ens indicara que la série s’ha

completat amb éxit i sumara el marcador de respostes correctes.

000000

LUK

Figura 79: Série correcta en el joc “Quin falta?”
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A banda de tot el que s ha dit anteriorment, la introduccié de I’ objecte correcte sobre I’Gltim camarot
també provoca I’aparicié d’una nova série que completar, amb noves figures geométriques i colors. Es
torna a recordar, que aquest procés de mostreig de pantalles és infinit, fins que els xiquets o Xiquetes

decidisquen quin és el moment en el que necessiten fer un canvi de joc o d’area.

4.3.6.3 Joc “Quin sobra?”

Aquest és el tercer i Gltim joc implementat en I’area de figures, i si recordem es va accedir al fer clic
sobre el bot6 en forma de vaixell. En aquest, més que les figures i les formes es treballa sobre els
objectes i les seues relacions conceptuals. Una petita explicacio de Manel al principi ens aclarira un poc

aquests conceptes:

Fes clic sobre Uobjecte que no-pertony al mateix grup que Lo restow.

Taula 18: Explicaci6 del joc “Quin sobra?” donada per Manel

Com es pot observar en les figures seglients, se’ns mostren cinc objectes sobre una tovalla de platja.
Quatre d’ells estan relacionats d’alguna manera, mentre que hi ha un altre que no guarda relacié amb la

resta. L’objectiu és que es faca clic sobre aquest Ultim objecte que ens hem referit.

QUIN-SOBRA> —~

Q',ﬁ Rt A

(a) Eleccid del joc “Quin sobra?” (b) Interficie del joc “Quin sobra?”

Figura 80: Accés al joc “Quin sobra?”

Cada vegada que es faca clic sobre un objecte que, en realitat, si que forma part de la relacié
conceptual amb els tres restants, s’incrementara el marcador de respostes incorrectes i s’executara una
animacié de Manel que ens indicara que la nostra eleccié no és I’adequada. Quan es faga clic sobre
I’objecte que desentona respecte de la resta, es portaran a terme les accions a les que ja estem habituats:
felicitacio per part de Manel, augment del nimero de respostes correctes i pas a la seglient pantalla del

joc.
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4.3.8Jocs d'oci

L’ultima area que s’ha inclos en aquesta aplicaci6 servira d’entreteniment per als xiquets i xiquetes
que en facen Us, ja que realment no s’estara reforcant cap concepte en concret del seu aprenentatge.
Com les altres quatre anteriors, s’accedeix fent clic sobre el cartell que aixi ho indica en la pagina
principal de les arees. Com no podia ser d’altra manera, aquesta esta ambientada en un parc infantil, al
qual ens dona Manel la benvinguda i ens pregunta quin de tots els jocs volem elegir.

Estos env Vapartat d'oci. Passo unaw estona divertidow exv alguno diaquestes activitots.

Taula 19: Benvinguda a I’area de “oci” per part de Manel

Per al projecte actual, en aquesta area s’han implementat dos jocs diferents, tot i que en treballs

futurs no es descarta la possibilitat d’ampliar considerablement aquesta xifra.

(a) Elecci6 de I’area d’oci (b) Pantalla principal de I’area d’oci

Figura 81: Accés a I’area d’oci

Per a accedir a aquest dos jocs s”haura de fer clic sobre el tobogan i el balanci que hi apareixen, els
quals ens portaran a la pantalla principal dels jocs “On estic?” i “Els personatges” respectivament.

4.3.7.1 Joc “Els personatges”

Com s’ha dit en I’apartat anterior, a aquest joc li dona accés el balanci que es mostra en el parc
infantil on es troba Manel. Quan s’hi accedeix, i com ja és habitual, és el propi Manel el que ens rep i
ens explica que podem portar a terme en aquest joc.

Triow unwpersonatge i creawl al tew gust.

Taula 20: Explicacio del joc “Els personatges” donada per Manel
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Aquest es un joc d’esplai propiament dit. Ens mostra la silueta d’un personatge amb les parts de la

seua cara sense dibuixar i sense vestir amb cap peca de roba. | aquest sera I’objectiu principal dels
xiquets i xiquetes, crear-lo de la manera que més els agrade.

(B)(e)(e)e)(e)0)
CIOOICIOIS)

(a) Eleccio6 del joc “Els personatges” (b) Interficie del joc “Els personatges”

Figura 82: Accés al joc “Els personatges”

En aquesta ocasid, no hi ha respostes correctes ni incorrectes. Els xiquets hauran d’anar assenyalant,
dels panells de la dreta, quina és la caracteristica que li volen afegir, aixi com el color de la que la volen

pintar. Podran canviar-lo tantes vegades com vulguen, i crear tants personatges com desitjen.

(a) Eleccid del color del cos

(b) Personatge complet
Figura 83: Creacid d’un personatge creat amb el joc “Els personatges”

Quan ja s’hagen donat per satisfets, podran canviar de joc, tornant a I’area d’oci fent clic sobre el

botd en forma de fletxa circular, o accedir a la pantalla principal d’arees fent clic sobre el boté en forma
de casa, si el que volen és canviar de modalitat de joc.
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4.3.7.2 Joc “On estic?”

Per a poder accedir al segon joc implementat en I’area d’oci s’haura de fer clic sobre el tobogan.
Amb aixo, ens situem en la pantalla principal del joc “On estic?”, on es trobem de nou a Manel que ens

dira en qué consisteix el joc al que acabem d’accedir.

Triov unw dibuir Ufes clic sobre els objectes que se mostre.

Taula 21: Explicaci6 del joc “On estic?” donada per Manel

En aquesta ocasid, es torna a recuperar el marcador de respostes correctes i incorrectes. Tot i que, en
realitat, servira més bé per a indicar la quantitat d’objectes que s’han trobat amb éxit. L objectiu dels
xiquets i les xiquetes, després d’elegir de la columna de I’esquerra el dibuix sobre el que volen jugar,

sera trobar en ell els objectes que se’ls mostren en la columna de la dreta.

(a) Eleccid del joc “On estic?” (b) Interficie del joc “On estic?”

Figura 84: Accés al joc “On estic?”

Cada vegada que el jugador trobe un dels objectes assenyalats en el dibuix, haura de fer clic sobre el
lloc on I’ha localitzat. Si és correcte, es reproduira el sol elegit en aquesta aplicacié per a indicar una
resposta parcial correcta i s’incrementara el comptador de les respostes correctes. Aquesta accié es
repetira per als cinc primers objectes localitzats. Quan es trobe el sise, en lloc de reproduir-se aquest so,
sera I’animacié de Manel la que ens indicara que hem acabat de trobat tots els objectes ocults d’aquest

dibuix.
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(a) Pantalla amb el dibuix elegit (b) Pantalla quan s’han trobat tots els objectes

Figura 85: Pantalles del joc “On estic?”

Quan ja s’hagen trobat tots els objectes, si el xiquet o xiqueta vol continuar, haura d’elegir un nou
dibuix dels que se li mostren en la columna de la part esquerra de la pantalla. Al fer clic sobre ell, es
mostrara en gran i a la part central, la nova imatge elegida, i a la columna de la dreta els nous objectes
gue s’ha de localitzar en ella.

4.3.9 Resum de puntuacions

Cada vegada que es surt d’un joc, i abans de desplagar-nos fins a I’area indicada o, en cas contrari,
fins a la pantalla principal de I’aplicacio, es mostrara una pantalla intermédia. Aquesta contindra un
resum de totes les respostes correctes aconseguides en el joc, aixi com també el nimero de respostes
incorrectes i el percentatge d’encerts calculat a partir d’aquests dos valors. Tots aquests valors es
mostren com indica la figura seguent:

Figura 86: Pantalla resum de les puntuacions
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Per a tornar a la pantalla que es desitjava, simplement s’haura de fer clic sobre el boté en forma de
creu que apareix en la part superior dreta de la pantalla.

4.3.10 Sortida de I'aplicacio

Per a poder sortir de I’aplicacié, el jugador ha d’estar necessariament en la pantalla principal de
I’aplicacio, on es mostren els cartells de les arees.

Si ens fixem, a la part inferior esquerra trobem un botd en forma de ma i de color taronja. Fer clic
sobre aquest implicara la finalitzacié de la nostra aventura didactica.

Figura 87: Elecci6 de sortida de I"aplicacio

No obstant aix0, abans de sortir de I’aplicacid, es reproduira un petit video en el que es mostraran els
credits de I’aplicacio, aixi com una série de fotografies en les que Manel i Berta en son els
protagonistes.

(a) Meitat del video (b) Final del video
Figura 88: Video de credits finals
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En qualsevol moment de la reproduccié del video o quan aquesta ha finalitzat es pot interactuar amb
els dos botons que hi apareixen. Si es fa clic sobre la creu de la part superior, I’aplicacio es tanca. No
obstant aixo, si es fa clic sobre la careta situada en la part interior, ens desplagcarem fins el primer

fotograma de I’aplicacio i en podrem tornar a fer Gs d’ella.
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Capitol 5 — Avaluacio

5.1 Introduccié

Després de donar per acabada I’aplicacio, la millor manera per comprovar si compleix els objectius
gue s’havien marcat, és fer proves reals amb xiquets i Xiquetes d’edats coincidents amb les del public a

la que va adrecada.

Mitjancant I’observaci6 de les seues reaccions mentre juguen amb I’aplicacid, les possibles
preguntes que ens puguen anar fen mentre en fan Us i les respostes que donaran al quiestionari final que
se’ls fara després d’haver jugat, esbrinarem si la nostra aplicacié ha estat correctament implementada o,
si pel contrari, té detalls sobre els que s’ha de treballar un poc més profundament. A més, totes aquestes
circumstancies, també ens ajudaran a saber si realment és (til o, si pel contrari, no els ajuda en el seu

procés d’aprenentatge.

A més, i d’una forma molt menys exhaustiva i formal, es va mostrar I’aplicacié a un parell de
docents i alguns adults que havien segut pares, tot i que actualment els seus fills no tenien I’edat a la que
va adrecgada I’aplicacio. D’aquesta manera, s’obtenia també la visio de la part adulta, per veure si veien

atil I’aplicacio en I’aprenentatge dels seus alumnes o dels seus fills respectivament.

5.2 Descripcio de I’experiment

Les proves de I’aplicacio es varen dur a terme durant els dies 7, 8 i 9 de gener en el col-legi “La
Encarnacion” de Sueca (Valéncia), en 12 xiquets que estaven cursant primer de primaria. Tots ells

tenien 6 anys d’edat, exceptuant-ne un que acabava d’acomplir els 7.

Les proves es feien de forma individual per a cada xiquet. Aixi se’l treia durant una estona de la seua
classe, se’ls duia a una altra aula buida d’alumnes i se li preguntava si volia provar un joc. La resposta
de tots ells va ser afirmativa, aixi que tot seguit se’ls preguntava si tenien ordinador a casa i si el
gastaven, per saber aixi si estaven habituats a interactuar amb aquests tipus de maquines. Aquesta
resposta també va ser afirmativa en tots ells, i fins i tot hi havia que ja tenien tabletes a les seues cases i
en feien Us. Ja amb aquest context conegut, se’ls explicava un poc de queé tractava el joc, i que després se

li farien unes quantes preguntes per veure si li havia agradat o resultat atil.
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La duracid de les sessions en cada xiquet depenia de la fluidesa i habilitat que aquests tenien en I’Us
del ratoli i en la seua capacitat de trobar la resposta correcta, encara que totes elles estaven entre el 30 i
els 40 minuts de durada. En elles, els xiquets havien de provar tots els jocs, en I’ordre que ells
volgueren, sempre indicant-los que deixaren els jocs de I’area d’oci per al final. El ritme i el nimero de
pantalles explorades en cada joc el marcaven ells, tot i que si ja duien moltes preguntes d’un mateix joc
se’ls animava a que es provaren altre, i aixi que la sessié no s’allargara més del compte i donara temps a

que els veieren tots.

Una vegada els xiquets ja havien provat tots els jocs i havien tancat I’aplicacio, se’ls feia una serie de
preguntes sobre el joc orientades a esbrinar si els havia agradat, si els havia resultat senzill o si el veien
com una ferramenta Qtil per a I’aprenentatge. Tot seguit es mostra una taula que mostra les preguntes

realitzades als xiquets:

Pregunta Contingut

Pregunta 1 | M’ha agradat jugar a aquest joc.

Pregunta 2 | El joc ha sigut divertit.

Pregunta 3 | Ha sigut facil jugar a aquest joc.

Pregunta 4 | M’han agradat els personatges de Manel i Berta.
Pregunta 5 | M’he aclarit a I’hora de trobar els jocs i jugar amb ells.

Pregunta 6 | Crec que jugar a aquest joc em pot ajudar a aprendre les lletres, els
nameros, els colors, les figures, etc.
Pregunta 7 | M’agradaria tornar a jugar a aquest joc.

Pregunta 8 | M’agradaria tenir aquest joc en ma casa.

Pregunta 9 | Pense que els meus amics i familiars els agradaria jugar a aquest
joc.
Pregunta 10 | Quant he aprés?

Taula 22: Preguntes fetes als xiquets després de la prova

Les preguntes finalitzaven amb I’eleccié d’aquells jocs que més els havien agradat i aquells que, pel
contrari, no els havien agradat tant. Per a que feren memoria, se’ls mostrava un document amb tots els
jocs que havien provat (com es mostra en la figura segiient), sobre el que assenyalarien els jocs que

donaven resposta a les dues preguntes anteriors.
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Figura 89: Mostreig de tots els jocs utilitzats

Per fer aquestes enquestes un poc més entretingudes, les respostes es realitzaren amb caretes que
representaven diferents estats d’anim; caretes entre les que els xiquets havien de triar aquella amb la que
s’havien sentit més identificats durant el moment del joc sobre I’aspecte que se li preguntava. A

continuacio, es mostren les caretes que s’utilitzaren en les enquestes:

Figura 90: Caretes utilitzades com a resposta a les preguntes de les enquestes

Amb les enquestes respostes, se’ls preguntava als xiquets si tenien alguna cosa més a dir i, quan
acabaven, se’ls donava les gracies per haver participat i es tornava a I’aula per a que seguira el ritme

normal de les classes.

Coms’ha dit en el punt anterior, I’aplicacié també es va mostrar a un parell de docents, un dels quals
treballava en el col-legi en el que es feren les proves amb els xiquets. També es va mostrar a pares, amb
fills d’edats superiors a les del pablic objectiu. El procediment seguit va ser molt més informal,
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deixant-los que veieren I’aplicacid i els seus jocs, i que després donaren la seua opinid, sense cap

formulari amb preguntes per a realitzar.

5.3 Resultats

Durant aquest apartat, es realitzara un estudi objectiu basat en els resultats extrets de les proves
realitzades amb els xiquets, ja que sén amb les que s”han formulat preguntes al finalitzar-les. En primer
lloc, es mostrara una taula amb I’ordre en el que cadascun dels Xiquets varen provar els jocs. Recordem
que se’ls obligava a provar els jocs de I’apartat d’oci en Gltim lloc. La lletra E significa que I’usuari era

xiquet, mentre que la lletra A significa que era xiqueta:

El1| Al |E2 | A2 | A3|E3 | A4 | E4|E5| A5 | E6 | A6

Lletres Falta una 6 | 3|4 (7|19 7|16 |21]|1|9
Com s’escriu? 2 1|6 8 6 (10 6 | 2 | 7 2 2 |10

Inicials iguals 7|12 |5|6 |5 |11)|8|3(|8]3]|3]|11

NUmeros Quants som? 10| 6 8 3 3 2 |11 )| 4 1 6 6 1
A comptar! 8 (419|129 |3|(9|5]|3|4(|5]S3

A sumar! 4 | 5|7 1 8 | 1|]10|6 | 2|54 2

Colors De quincolorséc? (11| 7 (10| 4 [ 2 |5 | 2 |8 | 5| 8| 8| 4
Tria el color 3|8 |11|5 |7 |6 |1 |7 |4 |7 |7/|5

Percepcio Quin falta? 1110(3 |9 |4 |7 |4 |11)|10|10 (11| 8
Quin sobra? 5 9 1 (10|11 8 3 /1011 |11 |10/ 6

Les siluetes 9 |11 |2 (11|10 4 | 5|9 (9|9 ]9 /|7

Oci Els personatges 1312 |13 |13 |12 |12 |13 |12 |12 |12 | 12| 12
On estic? 12 (13 |12 | 12 | 13 | 13 | 12 | 13 | 13 | 13 | 13 | 13

Taula 23: Ordre en el que s’han provat els jocs

En segon lloc, es mostraran totes les preguntes que es varen fer durant les enquestes i les respostes
gue varen donar els 12 xiquets sobre els que es varen portar a terme les proves. Com es pot observar en
la figura seguent les puntuacions a cadascuna de les preguntes van d’1 a 7. En cadascuna d’elles, a la

part superior de les barres que les identifiquen, s’ha inclos la nota mitja obtinguda.

91/197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil

Edith Llop

12

Puntuacions de les preguntes

6,92

6,83

Nota
H1l

E2
3
w4
E5
6

7

Figura 91: Puntuacions obtingudes en cada pregunta

Tot seguit es mostra una nova grafica, en la que es poden observar els jocs que més han agradat i els

que menys. S’ha de tenir en compte que en aquest cas les respostes dels xiquets podien ser multiples, és

a dir, podien dir més d’un joc en les seues opinions.

Jocs amb més exit

Jocs

M Falta una

B Com s'escriu?
M Inicials iguals

B Quants som?

B A comptar!

H A sumar!

B De quin color séc?
M Tria el color

@ Quin falta?

M Quin sobra?

M Les siluetes

i Els personatges
i On estic?

W Tots

Figura 92: Jocs que més han agradat als xiquets
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Jocs amb menys exit

Jocs
M Falta una
W Com s'escriu?
M Inicials iguals
B Quants som?
H A comptar!
H A sumar!
M De quin color soc?
M Tria el color
 Quin falta?
W Quin sobra?
M Les siluetes
i Els personatges
i On estic?
mCap

Figura 93: Jocs que menys han agradat als xiquets

5.3.1 Sensacio6 d’'aprenentatge

Les preguntes del formulari que seran claus per a decidir aquest apartat seran la sisena i la desena, en
les que es quiestionava als xiquets si pensaven gque aquest joc els podia ajudar a aprendre nous conceptes

i si en realitat havien apres moltes coses, respectivament.

Com es pot observar en I’apartat anterior, la puntuacié obtinguda en aquestes dues preguntes és
bastant alta (6,08 i 6,67 sobre 7), amb la qual cosa es pot concloure que la sensacié que tenen
d’aprenentatge els xiquets i xiquetes després de provar el joc és satisfactoria. De fet, quan se’ls
preguntava si havien apres moltes coses mentre jugaven contestaven afirmativament amb molt
d’entusiasme. A més, un dels xiquets mentre jugava, i abans de plantejar-li cap pregunta sobre aquest

aspecte, va dir literalment “M’estic ensenyant un poquet”.

5.3.2 Acceptaci6 dels usuaris

La resta de preguntes formulades en les enquestes anaven encarades a poder resoldre la questié de si

el joc agradava al public objectiu i si els era amigable.

Com en el cas anterior, i llevat d’algunes respostes puntuals d’alguns xiquets, els resultats obtinguts
també han sigut molt positius i les puntuacions majoritaries han estat el 6 i el 7. De fet, a tots els xiquets
els ha agradat jugar al joc, i d’entre tots ells a tots menys a un els agradaria tornar a jugar i, fins i tot,
tindre’l en sa casa. Aquell xiquet que va respondre negativament a aquestes preguntes ho va argumentar

dient que ell ja tenia massa jocs en casa...
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Altre aspecte clau és coneixer si els xiquets havien tingut clar com interactuar amb el joc i si havien
entés en cadascuna de les pantalles que havien de fer. La puntuacio a aquest tipus de preguntes estava
sempre al voltant del 6, degut al fet de que hi havia alguns xiquets que tot i tenir ordinador a les seues
cases, no estaven massa habituats al seu Us, amb la qual cosa alguns jocs els resultaven complicats, en
especial aquells de fer clic i arrastrar els objectes. Tot i aix0, els costava una mica al principi, pero a

partir del tercer objecte ja tenien la practica superada.

5.3.3 Aspectes positius

Gracies a I’observacié de les reaccions dels xiquets i les preguntes que formulaven mentre estaven

provant el joc, s’han pogut extreure els segiients aspectes positius:

e Ha agradat el disseny grafic tant de les pantalles dels jocs, com de les mascotes Manel i Berta,
aixi com de la resta d’objectes que en ells apareixien.

o L’eleccio del joc preferit es feia de forma rapida i directa, ja que o bé els elegien tots o bé
anaven directament a aquell amb el que més havien gaudit, sense parar-se a pensar.

e Per contra, triar el joc que menys els havia agradat els costava un poc més, i se’ls havien de
mirar tots, un per un, per veure amb quin de tots s’havien divertit menys. Molts d’ells varen ser
incapacos de triar-ne un.

o La majoria dels xiquets han sigut capacos d’interactuar amb el joc de forma totalment
independent, escoltant i entenent les instruccions donades per Manel, i sense fer cap pregunta
sobre dubtes de no saber com poder resoldre alguns dels jocs.

o Els xiquets mostraven des del principi una actitud molt positiva, ja que se’ls va dir que eren els
primers en veure i provar aquest joc. Abans de comengar, es sentien molt interessats en saber com
es pot fer un joc com aquest i, fins i tot, hi hagué algun que va demanar que li fera un joc per a sa
casa.

o Eneljoc “Les siluetes”, a banda d’unir els objectes amb les seues ombres corresponents, molts
xiquets anaven més enlla i reflexionaven sobre la conseqliéncia que tindria ficar cadascun dels
objectes que apareixien en I’aigua de la mar. Aixi es plantejaven qiestions de si els objectes es
banyarien, si s’enfonsarien, etc.

o Molts d’ells es sentien motivats per les puntuacions, i abans de canviar de joc es fixaven un
objectiu a aconseguir com, per exemple, arribar a 10 respostes correctes. A més, si veien que no
tenien cap error els motivava a continuar per veure si podien seguir amb el marcador de respostes

incorrectes a 0.
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o Al tancar I’aplicacid, tot els xiquets es quedaven amb ganes de jugar una estona mes i es sentien
contents per haver pogut tenir I’oportunitat de provar-lo. Alguns d’ells, pronuciaven les seguents
paraules quan els tornava de volta a I’aula: “Gracies per deixar-me jugar al teu joc”.

o Molts dels xiquets que venien a fer les proves amb el joc, havien preguntat sobre ells als seus
companys que ja I’havien provat, obtenint critiques molt positives al respecte. De fet, alguns
venien dient que els seus amics els havien dit que estava molt xulo i que hi havia una rateta que feia

“tonteries”.

5.3.4 Aspectes negatius

A diferéncia dels aspectes mostrats en I’apartat anterior, tot no han sigut coses positives respecte del
projecte. Aixi, ha hagut alguns aspectes negatius que s’haurien de millorar en possibles versions

posteriors, com podrien ser:

¢ Alguns xiquets no es paraven a escoltar I’explicacié de Manel en els jocs, i intentaven esbrinar
per ells mateixos quina seria la forma d’interactuar i introduir la resposta correcta. Es per aix0, que
per exemple, en el joc “Falta una”, una de les xiquetes va intentar arrastrar la lletra correcta cap al
buit que hi havia en la paraula mostrada.

e Eljoc “A sumar!” no es va poder provar amb fidelitat, ja que als xiquets encara no se’ls havia
explicat com fer sumes de nimeros de dos xifres. No obstant aixo, tots ells sentien curiosos per
aprendre i demanaven que se’ls explicara com fer-ho i se’ls ajudara a realitzar una o dos sumes.

o Eneljoc “A comptar!”, molts dels xiquets provaven a I’atzar el plat amb la resposta correcta si
el numero mostrat en la cullera era molt alt.

o Eljoc “Quin falta?” els ha costat d’entendre a alguns dels xiquets. Tot i que quan I’entenien, el
fer de completar la serie no els suposava cap problema ni dificultat.

e En el joc “Quin sobra”, una xiqueta va fer una reflexioé curiosa quan va acabar d’escolar
I’explicacio de Manel. Va observar els objectes mostrats i va dir: “Aci sobren tots els objectes, ja

que cap d’ells pot estar en la mar”.

5.4 Conclusions

Després de fer I’analisi desglossat en cadascun dels aspectes a tractar en I’aplicacid, es poden traure
certes conclusions generals. En aquestes tambe es tindra en compte I’opinio de la gent adulta a la que es

va mostrar el joc, i que no s’han reflectit encara en cap conclusio.
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En primer lloc, destacar que ha sigut un joc que ha agradat entre els seus usuaris, i que els xiquets
gue han realitzat les proves s’han vist en tot moment en una actitud molt receptiva i positiva durant la

interaccié amb el joc, sense mostrar en cap instant mostres d’avorriment.

En segon lloc, afirmar que I’objectiu educatiu perseguit s’ha aconseguit, ja que tots els xiquets han
tingut la sensacié d’haver aprés mentre jugaven. A més, els comentaris de la gent adulta a aquest
respecte han sigut molt positius. Fins i tot, un dels docents, va dir que jocs com aquests serien Utils, per
exemple, en les classes de refor¢ que es donen a alguns xiquets, ja que en lloc de tornar a morir a
repassar amb llibres (com ja ho fan amb les classes normals en les aules), tindrien I’ oportunitat de fer-ho
de forma molt més ludica amb un ordinador. Aquest fer faria que es sentiren més motivats i, fins i tot,
pot ser el resultats foren molt més positius que els aconseguits seguint el métode didactic classic del

llibre i el llapis.

En tercer i Gltim lloc ressaltar el fet de que els xiquets no han tingut massa dificultats a I’hora
d’esbrinar com introduir la resposta en cadascun dels jocs que componen I’aplicacio. Aquest fet ha estat
recolzat fortament per la circumstancia de que molts dels xiquets tenen ordinadors a les seues cases i
estan habituats a fer Us d’ells. Fins i tot, hi hagué un xiquet que va preferir fer s del ratoli optic integrats
en I’ordinador portatil utilitzat per a les proves.
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Capitol 6 — Conclusions i Treballs futurs

6.1 Conclusions

En el capitol anterior s’ha analitzat les proves realitzades amb xiquets reals d’uns sis anys d’edat, i
s’han tret conclusions sobre la versié actual en la que es troba I’aplicacio. En moltes ocasions, aquestes
també serveixen per detectar certes carencies en les aplicacions implementades, ja que les preguntes o
suggeriments realitzats pels propis xiquets ens poden fer reflexionar sobre aspectes no s’havien tingut

en compte.

Per altra banda, el temps també es converteix en el nostre enemic, amb la qual cosa projectes d’una
duracié determinada han de veure limitada la implementacié de les seues funcionalitats. Aquesta
circumstancia s’han donat en la nostra aplicacié que s’ha hagut d’implementar durant els 4 mesos que

durava el semestre, amb la qual cosa hi ha hagut moltes idees que s’han quedat en el tinter.

En I'apartat seglient les estudiarem i presentarem millores que es podrien incloure en versions

7

posteriors de I’aplicacio “Aprén amb Manel i la rateta Berta”.

6.2 Treballs futurs

Degut a les exigencies tecnologiques i a les necessitats personals d’avui en dia, sembla que moltes
de les aplicacions mai es poden donar per acabades. Constantment estan eixint nous conceptes i noves
funcionalitats que, en moltes ocasions, s6n una bona opcié per millorar la qualitat dels treballs ja

realitzats i, que en el seu moment, es varen donar per finalitzats.

En el nostre cas, la versié entregada d’aquesta aplicacio es podria considerar I’inici de possibles

treballs futurs. Aquests treballs es podrien classificar en tres grans grups.

En primer lloc, les millores realitzades sobre els jocs i les pantalles ja implementades, o de

I’aplicaci6 en general. Millores que s’han pensat d’aquests tipus poden ser:

e Augmentar el nimero de pantalles a mostrar en cadascun dels jocs.
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o Millora de la qualitat dels audios gravats per a ficar la veu a Manel. Per a la versié del projecte
han sigut gravacions caseres, amb la targeta de so externa i el microfon que teniem a la nostra
disposicid. Per a versions futures, seria recomanable millorar aquestes gravacions, realitzant-les en
estudis de gravacio o llocs similars, i mitjancant programes que donaren la possibilitat d’esborrar
qualsevol soroll de fons.

e Poder guardar les puntuacions obtingudes i mostrades en la pantalla de resum de les
puntuacions al finalitzar cadascun dels jocs. D’aquesta manera, en els usos futurs de I’aplicacio es
podrien consultar i es podria fer un estudi sobre I’evolucio dels xiquets i xiquetes en cadascun dels
jocs, mostrant les estadistiques per dies, setmanes 0 mesos.

e En el joc “Els personatges” poder donar I’opci6 de guardar en el disc dur, enviar per correu o
imprimir el personatge creat.

e Traduccio de la plataforma a diferents idiomes, en especial, a I’espanyol i angles, idiomes que
aprenen els xiquets d’aquestes edats a nivell nacional. La resta d’idiomes es deixarien en la rere

camera, tot depenent de la possibilitat de que I’aplicaci6 passe les fronteres estrangeres.

En segon lloc, la inclusié de nous jocs i activitats en totes les arees presents en I’aplicacio. En aquest

aspecte, I’ampliacio6 podria ser infinita, tot i que s’han pensat els segiients jocs possibles:

AREA DE LES LLETRES:
e “Comencga per”:

Es mostrara una paraula a la que li falta la primera lletra. Se’ls donara als xiquets diverses
opcions, i hauran de triar quina de totes és la correcta.

e “Majuscules i minascules™:
Apareixeran lletres iguals escrites amb majascula i mindscula, les quals hauran d’unir els
xiquets de forma correcta.

e “Quisoc?”:
Barrejats, apareixeran paraules i els seus dibuixos corresponents. Els xiquets hauran
d’emparellar-los de forma correcta.

e “Les definicions™:
Es mostrara una imatges o una petita definicio, acompanyades de diverses paraules. El xiquet
haura d’escollir la que es correspon amb la imatge mostrada o la definicié donada.

o “Lesfrases”:
Es mostraran unes paraules desordenades, que els xiquets hauran de col-locar en I’ordre

correcte per a formar una frase.
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AREA DE LES MATEMATIQUES:
e “Major 0 menor?”’:

Es mostraran dos nimeros i els xiquets hauran de fer clic sobre el major o el menor.
e “Arestar!”:
Es mostrara una resta senzilla que els xiquets hauran de resoldre.
e “Completa la série”:
Es mostraran séries de tres nimeros incompletes, les quals hauran de completar els xiquets

amb el nimero correcte.

AREA DELS COLORS:
e “Dibuix a color”:

Es mostrara un dibuix amb objectes de diferents colors. Els xiquets hauran de fer clic sobre

aquells objectes del color que els diga la mascota.

AREA DE LA PERCEPCIO:
e “Quin és diferent?”:

Es mostraran dos dibuixos iguals excepte un objecte que apareixera en un i en I’altre no. Els
xiquets hauran d’identificar quin és aquest objecte.
e “Lesdireccions”:
Es mostrara una série d’objectes orientats de forma diferent. Els xiquets hauran d’anar
girant-los fins a aconseguir que tots els objectes estiguen orientats cap a una mateixa direccio.
o “Objecte incomplet”:
Es mostrara la imatge d’un objecte incomplet, i possibles trossos que el completen. Els

xiquets hauran d’elegir el tros correcte.

AREA D'OCI:
e “Trencaclosques™:

Els xiquets hauran de muntar correctament les peces del trencaclosques per a formar la
imatge.

o “Anpintar!”:
Es mostraran dibuixos en blanc i negre, entre els que els xiquets podran escollir els que més
els agraden per a acolorir-los.

e “Penjat”:
Classic joc del “ahorcado” amb paraules senzilles per als xiquets.

o “Contacontes™:
S’anira narrant un conte en el que en determinats moments es donara a elegir entre diferents

opcions per a que els xiquets puguen construir el seu propi conte.

99 /197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

o “Trivial:
Classic joc del “trivial” amb preguntes senzilles per als xiquets i respostes a elegir entre
diferents opcions.

o “Les parelles”:
Es mostraran una série de cartes cap a baix, les quals els xiquets hauran d’anar voltejant i fent
parelles de dibuixos iguals.

o “Els oficis™:
Es mostrara el dibuix d’un personatge amb un ofici en concret, i una serie d’objectes. Els
xiquets hauran d’escollir aquells que s’utilitzen en I’ofici mostrat en el dibuix.

o “Les diferéncies”:
Classic joc de trobar les 5 diferéncies entre dos dibuixos.

e “Areciclar!”:
Es mostraran tots els contenidors disponibles (organics, paper, vidre, envasos, piles, etc.) i
una serie d’objectes. Els xiquets hauran de tirar correctament el fem en el contenidor que

corresponga.

Tot seguit es mostra un diagrama amb les materies i els jocs classificats en cadascuna d’elles, tant els
que formen part del treball futur exposats anteriorment com els que realment s’han implementat en la
versid actual de I’aplicacio. S’ha de destacar que els jocs de treball futur s6n els que apareixen en

guadres amb linies discontinues, d’un color més clar que la resta de jocs i les lletres en cursiva.
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Figura 94: Possible organigrama de versions futures de I’aplicacio
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En tercer i dltim lloc, tractarem el treball futur relacionat amb les versions per a diferents mitjans o
dispositius de visualitzacié de la propia aplicacio. Per una banda, s’ha pensat que seria interessant
implementar una pagina web per distribuir i donar a conéixer el producte, aixi com per a deixar algunes
mostres de jocs de prova per a que els possibles futurs usuaris puguen provar-los abans de plantejar-se
si adquirir I’aplicaci6 o no. Per altra banda, també seria convenient adaptar I’aplicacio a una versié per
a visualitzar-se sobre dispositius mobils, ja siguen tabletes o teléfons mobils, ja que cada vegada estan
prenent més protagonisme en el mon de la tecnologia i sembla que son els candidats ideals per a

convertir-se en la tecnologia del futur.

101/197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

Capitol 7 — Analisi economic

7.1 Pressupost

El present projecte s’ha implementat sense necessitat de cap cost especific. No ha fet falta la
col-laboracid de cap expert que s’encarregara d’alguns aspectes mes delicats del projecte, ja que tots
s’han pogut realitzar sense cap dificultat. Tampoc de cap dispositiu 0 mitja especific, sind del propi

ordinador personal que ja es tenia en casa.

A més, tot i que s’ha necessitat I’Us de cert programari de pagament per a la implementaci6 de
I’aplicacio, en especial del Adobe Flash Professional, es disposava de la seua versié CS5, la qual va ser

facilitada per la propia Universitat Oberta de Catalunya durant el primer semestre d’estudi del master.

A banda de tot aix0, no ha sigut necessaria cap cosa més, amb la qual cosa el pressupost destinat per

a I’aplicacié ha estat nul.

7.2 Analisi de mercat

Per a poder fer aquest apartat, s’ha fet una cerca per Internet per a esbrinar quina és la situacié actual
del mercat de les aplicacions educatives per a ordinadors, ja que aixo és del que tracta el present

projecte.

Com ja es sospitava des del principi, i com s’ha pogut comprovar durant aquest estudi, tot i que hi ha
moltes plataformes on es poden trobar aplicacions educatives per a xiquets, la que es converteix en la
competéncia principal per a “Apren amb Manel i la rateta Berta” és I’aplicacié de “Pipo”. El seu
contingut és molt semblant al contingut de I’aplicaci6 desenvolupada en el present projecte, amb la qual

cosa sera el punt de mira principal i la referéncia comparativa ideal.

No s’han trobat xifres exactes, pero la seua audiéncia potencial és molt elevada, i pocs son els pares
o0 educadors que no saben de I’existencia de Pipo. L’adquisicié d’aquesta aplicaci6 oscil-la entre els 30€

per a cadascuna de les versions que conté. [tiendaSoft]
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Aquests son els aspectes principals que s’haurien de tenir en compte si es decideix comercialitzar la
nostra aplicacio, per a aixi poder competir amb ella i fer-se un lloc en el mercat actual d’aplicacions

educatives infantils.

7.3 Marqueting i Vendes

L’apartat anterior s’acabava parlant de la possibilitat d’incloure aquesta aplicacié dins del mercat de
les aplicacions educatives infantils existents en I’actualitat. Per a poder-ho portar a terme, la primera

cosa que es necessitaria és una marca i una imatge que identificara I’aplicacio.
Al llarg d’aquesta memoria ja s’han deixat veure aquestes dues caracteristiques, tot i que no s’han

presentat d’una manera formal. La marca que ens identificaria seria “Manel i Berta”, acompanyada

sempre de la seua imatge corporativa o del seu logotip, molt més senzill que I’anterior. En la figura

L Lo noketo.
Bt

(a) Imatge corporativa (b) Logotip

seglient, es mostren ambdues:

Figura 95: Senyes identificatives de I’aplicacio

Una vegada identificada la nostra aplicacié amb imatges, també s’ha de mirar com es pot donar a
congéixer i establir un pla de promocio6. S’ha de tenir present que cada aplicacié és un mén i té unes
caracteristiques que la identifiquen, amb la qual cosa les formes de promocionar una determinada
aplicacio poden no ser ampliables a qualsevol altra.

Per tot aix0, i tenint en compte que la nostra aplicacié va a ser una aplicacié educativa per a xiquets

i Xiquetes menuts, es poden portar a terme les segiient accions per a promocionar-la:
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e Creaci6 d’una xarxa social per a promocionar-la. Actualment, les xarxes socials estan sent el
principal mitja de comunicacio entre les persones, amb la qual cosa crear un perfil dins d’aquestes
resulta molt important. Deixar enllacos als teus propis amics i a perfils d’empreses o entitats

relacionades amb el moén de I’educacio infantil, ajudara a donar a conéixer I’aplicacio en la xarxa.

e Creacit d’un blog que servisca de presentacid de la propia aplicacié. Hi ha moltes ferramentes
gratuites per portar-lo a terme, amb la qual cosa I’Unica inversid que s’ha de fer és la temporal. En
ell es podra parlar de les caracteristiques que ofereix aquesta aplicacio educativa, dels objectius
que persegueix, del que poden aconseguir els xiquets que la utilitzen, de les experiéncies viscudes

amb ella (ja siga experiencies propies o relats de testimonis que ja n’han fet Us), etc.

e El punt anterior ens obri la porta a formar part d’un Blog Marketing. Es a dir, ficar-se d’acord
amb altres blogs existents i que estiguen relacionats amb el contingut i objectius de la nostra
aplicacid, i fer que també comenten sobre els nostres productes, serveis, accions, etc. deixant
sempre enllagos al nostre propi blog. Per al usuaris, és important llegir comentaris positius sobre

una aplicacié a I’hora de decidir si adquirir-la o no.

¢ Continuant amb el tema d’Internet, altre dels espais que té gran exit entre els internautes és
Youtube. Fer-nos un compte per a aquesta plataforma també resulta gratuit, amb la qual cosa s’hi
poden penjar diversos videos de demostracié de com funciona I’aplicacié. Assignant-los les
paraules claus convenients, de segur que son resultat de les moltes cerques que es fan en aquest

canal.

e Portar endavant una campanya de publicitat en linia mitjancant baners. L’ acci6 consistira en
ficar-se en contacte amb empreses relacionades amb el mon educatiu, i acordar una especie de
contracte CPC. D’aquesta manera estem acomplint dos objectius. Per una banda, donar a conéixer
la nostra aplicacié en webs de tematica relacionada. Per altra banda, i per cada clic, anirem

recuperant la inversio inicial realitzada al fer la compra d’aquest espai publicitari.

La combinaci6 de totes les accions anteriors hauria de ser suficient per a donar a coneixer la present
aplicacio educativa al nostre public objectiu que, tot i que va destinada als xiquets, seran els propis

pares o educadors el que porten a terme les tasques de cerca, localitzacio i adquisicio de la mateixa.
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Annex 1. Lliurables del projecte

Al tractar-se d’una aplicacié per a visualitzar-se en qualsevol ordinador, s’entrega principalment
I’arxiu “ManeliBerta.exe”, que sera el que s’haura d’executar per a poder accedir a ella. Com es pot

observar, porta el logotip personalitzat i dissenyat per al present projecte.

No obstant aixo, i per si s6n necessaries les revisions de com ha estat implementada I’aplicacié amb
Flash, també s’entrega un arxiu comprimit que conté dos arxius (aquests ja s’identifiquen amb els
logotips propietat del programari Flash):

e “ManeliBerta.fla”:
Arxiu que conté el projecte de I’aplicacio. Conserva tots els elements que s’han creat durant la
seua implementacié (capes, imatges, dibuixos, guies, etc.). S’ha d’obrir amb el mateix
programa, i s’hi podran realitzar les modificacions que siguen necessaries.

e “ManeliBerta.swf”:
Arxiu comprimit de menor grandaria que I’anterior, resultat de provar la pel-licula .fla

original. A diferéncia que I’anterior, aquest no és modificable.
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Annex 2. Codi font (extractes)

El present projecte esta dividit en diverses escenes, a les que s’ha inclos el codi Actionscript 3.0
necessari per al control d’esdeveniments i interaccions. Tot seguit, s’explicara la distribuci6 d’escenes
gue s’ha seguit, i es copiaran els fragments de codi que, fins el moment, s’ha desenvolupat en cadascuna
d’elles.

e Escena “Video_Intro”:
Conté el video de presentacio inicial que es reprodueix quan s’entra a I’aplicacio.
- Fotogrames 0-5: Definicié d’importacio de I’aplicacio a pantalla completa, tots ells en

blanc:

//Classes necessaries per a la pantalla completa del joc
import flash.display.Stage;
import flash.display.StageDisplayState;

//Exportar a pantalla completa
stage.displayState = StageDisplayState.FULL_SCREEN;

- Fotograma 6: Definicid del bot6 d’entrada a I’aplicacio.

// //Funcid associada al bot6é d"entrada a l"aplicacio
function clicEntrar(evt:MouseEvent):void{
//Variable creada per a poder silenciar el video introductori
var silenciarlintro:SoundTransform = new SoundTransform(0.0);
//Parem el video introductori, tant el moviment com el so
Videolntroduccio.stop();
Videolntroduccio.soundTransform = silenciarintro;
//Ens desplacem fins la pantalla principal del joc
gotoAndPlay(1,"Aplicacio™);
3

Entrar_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicEntrar);

e Escena “Aplicacio”:
Fa referéncia a les pantalles principals de I’aplicacio, és a dir, a la pantalla d’inici i a les
pantalles d’area. Cadascuna d’elles esta distribuida en uns grups de fotogrames en concret, al
primer del qual s’han associat les accions necessaries per a permetre la interaccié amb
I’usuari.

- Fotogrames 0-5: Definicio6 de funcionalitats i variables globals, tots ells estan en blanc:

import flash.display.MovieClip;

//Variable global per a impedir que s"execute el so del nom dels botons si l"animacié de
Manel esta en marxa

//Canviara de valor dins de les propies animacions

var miAnimacioPaginaPrincipal :Number = O;

MovieClip(root) .miAnimacioPaginaPrincipal;

var stat:Boolean = new Boolean(false);

//Variables per a comptar el numero de respostes correctes i incorrectes
//STinicialitzen a 0 cada vegada que s"entra en un joc

var correcta:int;

var incorrecta:int;

//Variable per a indicar el fotograma a anar quan es tanque la pantalla de resum de
puntuacions
var fotogramaTancarPunt:int;
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//Variable per a indicar 1"animaciod de 1"explicacio6 de Manel que s"ha de parar quan s"isca
d“un joc
var nomAnimacioManel :String;

//So associat a les respostes correctes intermedies
var SoRespCorrecta:RespCorrecta_so = new RespCorrecta_so();

//Variables per a controlar la musica de fons dels jocs
var MusFons: MusicaFons = new MusicaFons();

var Canal_MusFons:SoundChannel ;

var MusFonsSona: Number = 0;

//Variables per a indicar quina animaci6 de bé o mal de Manel s"ha de reproduir
var NumAnimBe: Number;
var NumAnimMal: Number;

//Format del text que apareix en les caselles de les puntuacions correctes i1 incorrectes
var tf_punt:TextFormat = new TextFormat();

tf_punt.font = "Verdana';

tf_punt.align = "center";

tf_punt.size = 40;

tf_punt.color= 0x000099;

//Format del text que apareix en l"area de treball (jocs)
var tf_lle:TextFormat = new TextFormat();

tf_lle.font = "Verdana";

tf_lle.align = "right";

tf_lle.size = 60;

//Format del text que apareix en els blocs del joc "A sumar!"
var tf_bloc:TextFormat = new TextFormat();

tf_bloc.font = "Arial Rounded MT Bold";

tf_bloc.align = "center';

tf _bloc.size = 60;

tf_bloc.color= 0xFF0O000;

//Format de text que apareix en les puntuacions de la pantalla resum de cada joc
var tf_resum:TextFormat = new TextFormat();

tf_resum.font = "Arial";

tf_resum.align = "left";

tf_resum.size = 40;

tf_resum.color= OxFFFFFF

//Funcions associades a les respostes correctes AL FER CLIC
//S"utilitzaran en la majoria dels jocs, tot i que en alguns d*ells s"ha vist la necessitat
de redefinir-les
//S"actualiza el comptador de respostes correctes i s"executa I"animacio corresponent (de
forma aleatoria)
function sumaCorrecta(evt:MouseEvent):void{

correctat+;

Respostes_correctes. text=String(correcta);

NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;

tria_anim_be(NumAnimBe);

}

//Funcions associades a les respostes incorrectes AL FER CLIC
//ST"actualiza el comptador de respostes incorrectes i s"executa I"animaci6é corresponent
(de forma aleatoria)
function sumalncorrecta(evt:MouseEvent):void{
incorrectat+;
Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);
NumAnimMal = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_mal(NumAnimMal) ;

}

//Funcions associades a les respostes correctes NO ASSOCIADES A CAP CLIC
//A diferéencia de I"anterior, aquesta no rep cap parametre d"entrada
function sumaCorrectaSA():void{

correcta+t+;

Respostes_correctes.text=String(correcta);

NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;

tria_anim_be(NumAnimBe);

}

//Funcions associades a les respostes incorrectes NO ASSOCIADES A CAP CLIC
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//A diferéncia de I"anterior, aquesta no rep cap parametre d"entrada
function sumalncorrectaSA(Q):void{

incorrectat+;

Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

NumAnimMal = crea_aleatori(1,5) ;

tria_anim_mal(NumAnimMal) ;

}

//Funci6 associada al moviment d"un objecte quan es clica sobre ell i s"arrastra
function Arrastrar(e:MouseEvent){

e.target.startDrag();
3

//Funcid que crea numeros aleatoris entre un minim I un maxim donats
function crea_aleatori(minim:Number, maxim:Number) :Number {

return (Math.floor(Math.random(Q)*(maxim-minim+1))+minim);
3

//Funci6 per a executar I"animaci6 de bé corresponent depenent del numero aleatori creat
function tria_anim_be(numAB){
switch (numAB){
case 1: MoltBel.play(); break;
case 2: MoltBe2.play(); break;
case 3: MoltBe3.play(); break;
case 4: MoltBe4.play(); break;
case 5: MoltBe5.play(); break;

}

//Funci6 per a executar 1"animacio6 de mal corresponent depenent del nimero aleatori creat
function tria_anim_mal (numAM){
switch (numAM){
case 1: Mall.play(); break;
case 2: Mal2_play(); break;
case 3: Mal3.play(); break;
case 4: Mal4.play(); break;
case 5: Mal5.play(); break;

}

//Funcié que para les animacions quan es canvia de pantalla
function para_animacio(anim:MovieClip){
//Variable creada per a poder silenciar I"animacio
var silenciar:SoundTransform = new SoundTransform(0.0);
//Parem l"animaci6, tant el moviment com el so
anim.stop(Q);
anim.soundTransform = silenciar;

}

//Funcié6 que para les animacions quan es tanca un joc (se li passa com a parametre el NOM
de I"animacio6)
function para_animacio_joc(anima){
//Variable creada per a poder silenciar I"animacio6
var silenciar:SoundTransform = new SoundTransform(0.0);
//Parem l"animacid corresponent (depenent del joc en el que estem), tant el moviment
com el so
switch (anima){
case "ExplJocFU": ExplJocFU.stop(); ExplJocFU.soundTransform = silenciar; break;
case "ExplJocCSE": ExplJocCSE.stop(); ExplJocCSE.soundTransform = silenciar; break;
case "ExplJocl!1": ExplJocll.stop(); ExplJocll.soundTransform = silenciar; break;
case "ExplJocQS'": ExplJocQS.stop(); ExplJocQS.soundTransform = silenciar; break;
case "ExplJocAC": ExplJocAC.stop(); ExplJocAC.soundTransform = silenciar; break;
case "ExplJocAS": ExplJocAS.stop(); ExplJocAS.soundTransform = silenciar; break;
case "ExplJocDQCS": ExplJocDQCS.stop(); ExplJocDQCS.soundTransform = silenciar;
break;
case "ExplJocTEC": ExplJocTEC.stop(); ExplJocTEC.soundTransform = silenciar; break;
case "ExplJocQF": ExplJocQF.stop(); ExplJocQF.soundTransform = silenciar; break;
case "ExplJocQS0": ExplJocQSO.stop(); ExplJocQSO.soundTransform = silenciar; break;
case "ExplJocLS": ExplJocLS.stop(); ExplJocLS.soundTransform = silenciar; break;
case "ExplJocEP": ExplJocEP.stop(); ExplJocEP.soundTransform = silenciar; break;
case "ExplJocOE": ExplJocOE.stop(); ExplJocOE.soundTransform = silenciar; break;

}
}

//Funcions que torna a la pantalla d"inici al fer clic sobre el bot6é de la caseta en els
jocs
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//Abans, si és el cas, es mostrara la pantalla de resum de les puntuacions dels jocs
function cliclnici(evt:MouseEvent):void{
//Parem la misica de fons del joc
if(MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();

//Es mostra la pantalla de resum de puntuacions
fotogramaTancarPunt=5;
para_animacio_joc(nomAnimacioManel);
gotoAndStop (40, "Aplicacio');

3

//Funcid6 de tornar a I"inici per als jocs d"oci, en els que no es necessita mostrar la
pantalla resum de les puntuacions
function cliclniciSenseResum(evt:MouseEvent):void{
//Parem la musica de fons del joc
if(MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();
3
para_animacio_joc(nomAnimacioManel);
gotoAndStop(5,""Aplicacio’);
3

//Funci6 per a silenciar la musica de fons dels jocs
function silenciarMusicaFons(evt:MouseEvent):void{
i T(MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();

- Fotogrames 5-10: Definici6 de funcionalitats i variables de la pantalla principal:

import flash.media.Sound;
import flash.media.SoundChannel;

//So del botdé "Paraules™

var soAL:Arealletres_so = new ArealLletres_so();
var canal_soAL:SoundChannel;

//So del botd "Numeros™

var soAM:AreaMates_so = new AreaMates_so();

var canal_soAM:SoundChannel;

//So del botd "Colors™

var soAC:AreaColors_so = new AreaColors_so();
var canal_soAC:SoundChannel;

//So del botd "Percepcio”

var soAP:AreaPercepcio_so = new AreaPercepcio_so();
var canal_soAP:SoundChannel;

//So del bot6 "Oci™

var soAO:AreaOci_so = new AreaOci_so();

var canal_soAO:SoundChannel;

//Funcions associades al bot6é que enllaca amb I1"area de lletres "Paraules™
//Reproduir el so de lectura al passar el ratoli a sobre, si I"animacié de Manel no esta
reporduint-se
function sobreArealletres(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soAL = soAL.play(Q);

//Parar el so de lectura al traure el ratoli de damunt del boté
function foraAreal letres(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soAL.stop();

//Anar al fotograma corresponent al fer clic
function clicArealletres(evt:MouseEvent):void{

canal_soAL.stop();

para_animacio(Manel_PantPrin);

gotoAndStop(10,""Aplicacio™);

by
//Associaci6 de les funcions als botons corresponents
Areal letres_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,sobreAreal letres);
Areal letres_btn.addEventListener(MouseEvent MOUSE_OUT, foraArealLletres);
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Areal letres_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicArealLletres);

//Funcions associades al bot6é que enllaca amb I1"area de mates "Numeros"
function sobreAreaMates(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soAM = soAM.play(Q);

function foraAreaMates(evt:MouseEvent):void{

if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)

canal_soAM.stop();
by
function clicAreaMates(evt:MouseEvent):void{
canal_soAM.stop();

para_animacio(Manel_PantPrin);

gotoAndStop(15,""Aplicacio™);
b
AreaMates_btn._addEventListener(MouseEvent._MOUSE_OVER, sobreAreaMates) ;
AreaMates_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, foraAreaMates);
AreaMates_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicAreaMates);

//Funcions associades al boté que enllaca amb I"area de colors "Colors™
function sobreAreaColors(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soAC = soAC.play(Q):

function foraAreaColors(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soAC.stop();
3
function clicAreaColors(evt:MouseEvent):void{
canal_soAC.stop();
para_animacio(Manel_PantPrin);
gotoAndStop (20, Aplicacio™);

b
AreaColors_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,sobreAreaColors);
AreaColors_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT,foraAreaColors);
AreaColors_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicAreaColors);

//Funcions associades al botdé que enllaca amb 1"area de percepcidé "Percepcio"
function sobreAreaPercepcio(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soAP = soAP.play(Q);

function foraAreaPercepcio(evt:MouseEvent):void{

if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soAP._stop();

by

function clicAreaPercepcio(evt:MouseEvent):void{
canal_soAP._stop();

para_animacio(Manel_PantPrin);

gotoAndStop (25, Aplicacio™);

b

AreaPercepcio_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,sobreAreaPercepcio);

AreaPercepcio_btn.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_OUT, foraAreaPercepcio);

AreaPercepcio_btn.addEventListener(MouseEvent._CLICK,clicAreaPercepcio);

//Funcions associades al bot6é que enllaca amb 1"area d"oci "Oci"
function sobreAreaOci (evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soAO = soAO.play(Q);

function foraAreaOci (evt:MouseEvent):void{

if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soAO0.stop();
b
function clicAreaOci (evt:MouseEvent):void{
canal_soAO.stop();

para_animacio(Manel_PantPrin);
gotoAndStop (30, ""Aplicacio’);

b
AreaOci_btn.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_OVER, sobreAreaOci);
AreaOci_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, foraAreaOci);
AreaOci_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicAreaOci);

//Funcions associades al bot6 d"eixir de 1"aplicaci6: al fer clic, es reprodueix el video
de crédits finals
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function mostrarCredits(evt:MouseEvent):void{
para_animacio(Manel_PantPrin);
gotoAndStop(1,'Crédits_Finals');
b

AnarCreditsFinals_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,mostrarCredits);

//Funci6 associada al botd ajuda per als pares: al fer clic, es mostren els consells
function mostrarAjuda(evt:MouseEvent):void{
para_animacio(Manel_PantPrin);
gotoAndStop(35,""Aplicacio’);

ajuda_btn._addEventListener(MouseEvent.CLICK,mostrarAjuda);
//Funcid6 per a repetir I"explicaci6 de Manel al fer clic sobre ell
function repetirExplPrincipal (evt:MouseEvent):void{

Manel _PantPrin.play();

ExpIManel_Principal_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplPrincipal);

- Fotogrames 10-15: Definicio de funcionalitats i variables de I’area de lletres:

// So del bot6é "Falta Una"™ - CONILL

var soFU:FaltaUna_so = new FaltaUna_so();

var canal_soFU:SoundChannel;

//So del boté ""Com s"escriu?" - FLORS

var soCSE:ComSEscriu_so = new ComSEscriu_so();

var canal_soCSE:SoundChannel ;

//So del botd "Inicials iguals™ - PAPALLONA

var soll:Inicialslguals_so = new Inicialslguals_so();
var canal_soll:SoundChannel;

//Funcions associades al botdé que enllaca amb el joc "Falta Una" - CONILL
//Reproduir el so de lectura al passar el ratoli a sobre (el mostreig del cartell esta
associat als estats del botd), si I animacié de Manel no esta reporduint-se
function sobreFaltaUna(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soFU = soFU.play(Q);
by
//Parar el so de lectura al traure el ratoli de damunt del boté
function foraFaltaUna(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soFU.stop();
by
//Anar a l"escena del joc corresponent al fer clic
function clicFaltaUna(evt:MouseEvent):void{
canal_soFU.stop();
para_animacio(Manel_PantLle);
gotoAndStop(1, " Joc_FaltaUna™);

FaltaUna_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,sobreFaltaUna);
FaltaUna_btn.addEventListener(MouseEvent_MOUSE_OUT, foraFaltaUna) ;
FaltaUna_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicFaltauUna);

//Funcions associades al boté que enllaca amb el joc "Com s"escriu?" - FLORS
function sobreComSEscriu(evt:MouseEvent) :void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soCSE = soCSE.play(Q);

function foraComSEscriu(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soCSE.stop();
3
function clicComSEscriu(evt:MouseEvent):void{
canal_soCSE.stop();
para_animacio(Manel_PantLle);
gotoAndStop(1,'Joc_ComSEscriu™);

ComSEscriu_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,sobreComSEscriu);
ComSEscriu_btn.addEventListener (MouseEvent_MOUSE_OUT, foraComSEscriu);
ComSEscriu_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicComSEscriu);

//Funcions associades al boté que enllaca amb el joc "Inicials iguals™ - PAPALLONA
function sobrelnicialslguals(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soll = soll_play(Q;
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function foralnicialslguals(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soll._stop();

3

function cliclnicialslguals(evt:MouseEvent):void{
canal_soll._stop(Q);
para_animacio(Manel_PantLle);
gotoAndStop(1, " Joc_Inicialslguals™);

Inicialslguals_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,sobrelnicialslguals);
Inicialslguals_btn.addEventListener(MouseEvent_MOUSE_OUT, foralnicialslguals);
Inicialslguals_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnicialslguals);

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (botco caseta)
function cliclniciDesdelLletres(evt:MouseEvent):void{
para_animacio(Manel_PantLle);
gotoAndStop(5,"Aplicacio™);
T

Tornarlnici_btn_AL.addEventListener(MouseEvent_CLICK,cliclniciDesdelLletres);

//Funcions associades al botdé que torna a I1"area de lletres (botd fletxa)
//Abans es mostrara la pantalla resum de les puntuacions
function cliclnicilLletres(evt:MouseEvent):void{
//Parem la musica de fons del joc
if(MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();

//Mostrem la pantalla resum de puntuacions
fotogramaTancarPunt=10;
para_animacio_joc(nomAnimacioManel);
gotoAndStop (40, Aplicacio™);

3

//Funcid6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell
function repetirExplLletres(evt:MouseEvent):void{
Manel_PantLle.play();

ExpIManel_Lletres_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplLletres);

- Fotogrames 15-20: Definici6 de funcionalitats i variables de I’area de matematiques:

//So del botd "A comptar!™ - PAPERERA

var soACO:AComptar_so = new AComptar_so();
var canal_soACO:SoundChannel;

//So del botd A sumar!"™ - SENYAL

var soAS:ASumar_so = new ASumar_so();

var canal_soAS:SoundChannel;

//50 del botd "Quants som?" - FAROLA

var soQS:QuantsSom_so = new QuantsSom_so();
var canal_soQS:SoundChannel;

//Funcions associades al botdé que enllaca amb el joc "A comptar!" - PAPERERA
function sobreAComptar(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soACO = soACO.play(Q);

function foraAComptar(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soACO.stop();
by
function clicAComptar(evt:MouseEvent):void{
canal_soACO.stop();
para_animacio(Manel_PantNum);
gotoAndStop(1,'Joc_AComptar™);

}
AComptar_btn.addEventListener(MouseEvent_MOUSE_OVER,sobreAComptar) ;
AComptar_btn.addEventListener (MouseEvent_MOUSE_OUT, foraAComptar) ;
AComptar_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicAComptar);

//Funcions associades al boté que enllaca amb el joc "A sumar!"™ - SENYAL
function sobreASumar (evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soAS = soAS.play(Q);
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function foraASumar(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soAS.stop();
3
function clicASumar(evt:MouseEvent):void{
canal_soAS.stop();
para_animacio(Manel_PantNum) ;
gotoAndStop(1, ' Joc_ASumar'™);

ASumar_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, sobreASumar) ;
ASumar_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, foraASumar) ;
ASumar_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicASumar);

//Funcions associades al botdé que enllaca amb el joc "Quants som?" - FAROLA
function sobreQuantsSom(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soQS = soQS.play(Q);

function foraQuantsSom(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soQS.stop();

b

function clicQuantsSom(evt:MouseEvent):void{
canal_soQS.stop();
para_animacio(Manel_PantNum);
gotoAndStop(1,'Joc_QuantsSom™);

QuantsSom_btn.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_OVER, sobreQuantsSom) ;
QuantsSom_btn.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_OUT, foraQuantsSom);
QuantsSom_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicQuantsSom);

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (boté caseta)
function cliclniciDesdeMates(evt:MouseEvent):void{
para_animacio(Manel_PantNum);
gotoAndStop(5,"Aplicacio™);
by

Tornarilnici_btn_AM.addEventListener(MouseEvent._CLICK,cliclniciDesdeMates);

//Funcions associades al botdé que torna a I"area de mates (botd fletxa)
//Abans es mostrara la pantalla resum de les puntuacions
function cliclniciMates(evt:MouseEvent):void{
i T(MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();

fotogramaTancarPunt=15;
para_animacio_joc(nomAnimacioManel);
gotoAndStop (40, "Aplicacio');
3
//Funcid6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell
function repetirExplINumeros(evt:MouseEvent):void{
Manel_PantNum.play();
3

ExpIManel_Numeros_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExpINumeros);

- Fotogrames 20-25: Definicio de funcionalitats i variables de I’area de colors:

//So del botd ""De quin color sé6c?" - CARTELL ESTRUC
var soDQCS:DeQuinColorSoc_so = new DeQuinColorSoc_so();
var canal_soDQCS:SoundChannel ;

//S0 del boté "Tria el color” - CARTELL LLEO

var soTEL:TriaElColor_so = new TriaElColor_so();

var canal_soTEL:SoundChannel;

//Funcions associades al bot6 que enllaca amb el joc ""De quin color s6c?" - CARTELL ESTRUC
function sobreDeQuinColorSoc(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soDQCS = soDQCS.play(Q);

function foraDeQuinColorSoc(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soDQCS.stop();
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function clicDeQuinColorSoc(evt:MouseEvent):void{
canal_soDQCS.stop();
para_animacio(Manel_PantCol);
gotoAndStop(1, ' Joc_DeQuinColorSoc™);

¥
DeQuinColorSoc_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,sobreDeQuinColorSoc) ;
DeQuinColorSoc_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, foraDeQuinColorSoc);
DeQuinColorSoc_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicDeQuinColorSoc);

//Funcions associades al boté que enllaga amb el joc "Tria el color" - CARTELL LLEO
function sobreTriaElColor(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soTEL = soTEL.play(Q);

function foraTriaElColor(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soTEL.stop();
by
function clicTriaElColor(evt:MouseEvent):void{
canal_soTEL.stop();
para_animacio(Manel_PantCol);
gotoAndStop(1,"Joc_TriaElColor™);

T
TriakElColor_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,sobreTriaElColor);
TriaElColor_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT,foraTriakElColor);
TriaElColor_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicTriaElColor);

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (botd caseta)
function cliclniciDesdeColors(evt:MouseEvent):void{
para_animacio(Manel_PantCol);
gotoAndStop(5,""Aplicacio™);
T

Tornarlnici_btn_AC.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciDesdeColors);

//Funcions associades al botd que torna a I"area de mates
//Abans es mostrara la pantalla resum de les puntuacions
function cliclniciColors(evt:MouseEvent):void{
if(MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();
3
fotogramaTancarPunt=20;
para_animacio_joc(nomAnimacioManel);
gotoAndStop(40,"Aplicacio');
3
//Funcid6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell
function repetirExplColors(evt:MouseEvent):void{
Manel_PantCol .play();
3

ExpIManel_Colors_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplColors);

- Fotogrames 25-30: Definicid de funcionalitats i variables de I’area de percepcio:

//50 del botd "Quin falta™ - PILOTA

var soQF:QuinFalta_so = new QuinFalta_so();
var canal_soQF:SoundChannel;

//50 del botd "Quin sobra?" - VAIXELL

var soQSO:QuinSobra_so = new QuinSobra_so();
var canal_soQSO:SoundChannel ;

//S0o del boté "Les siluetes™ - CASTELL

var solLS:LesSiluetes_so = new LesSiluetes _so();
var canal_soLS:SoundChannel;

//Funcions associades al botdé que enllaca amb el joc "Quin falta™ - PILOTA
function sobreQuinFalta(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soQF = soQF.play(Q):

function foraQuinFalta(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soQF.stop();
3
function clicQuinFalta(evt:MouseEvent):void{
canal_soQF.stop();
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para_animacio(Manel_PantPer);
gotoAndStop(1,"Joc_QuinFalta™);

}

QuinFalta_btn.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_OVER,sobreQuinFalta);
QuinFalta_btn.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_OUT, foraQuinFalta);
QuinFalta_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicQuinFalta);

//Funcions associades al boté que enllagca amb el joc "Quin sobra?" - VAIXELL
function sobreQuinSobra(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soQSO = soQSO.play(Q);

function foraQuinSobra(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soQS0O.stop();

3

function clicQuinSobra(evt:MouseEvent):void{
canal_soQS0.stop();
para_animacio(Manel_PantPer);
gotoAndStop(1, ' Joc_QuinSobra™);

3
QuinSobra_btn.addEventListener(MouseEvent . MOUSE_OVER, sobreQuinSobra);
QuinSobra_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, foraQuinSobra) ;
QuinSobra_btn.addEventListener(MouseEvent._CLICK,clicQuinSobra);

//Funcions associades al boté que enllaca amb el joc "Les siluetes™ - CASTELL
function sobrelLesSiluetes(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soLS = soLS.play(Q);

function foralesSiluetes(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soLS.stop();
3
function cliclLesSiluetes(evt:MouseEvent):void{
canal_soLS.stop();
para_animacio(Manel_PantPer);
gotoAndStop(1, " Joc_LesSiluetes™);

LesSiluetes_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,sobrelLesSiluetes);
LesSiluetes_btn.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_OUT, foralLesSiluetes);
LesSiluetes_btn.addEventListener(MouseEvent_CLICK,clicLesSiluetes);

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal
function cliclniciDesdePercepcio(evt:MouseEvent):void{
para_animacio(Manel_PantPer);
gotoAndStop(5,"Aplicacio™);
T

Tornarlinici_btn_AP.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciDesdePercepcio);

//Funcions associades al boté que torna a I"area de percepcié
//Abans es mostrara la pantalla resum de les puntuacions
function cliclniciPercepcio(evt:MouseEvent):void{
if(MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();

fotogramaTancarPunt=25;
para_animacio_joc(nomAnimacioManel);
gotoAndStop(40,"Aplicacio');

}

//Funci6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell
function repetirExplPercepcio(evt:MouseEvent):void{
Manel_PantPer.play();

ExpIManel_Percepcio_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplPercepcio);

- Fotogrames 30-35: Definicio de funcionalitats i variables de I’area d’oci:

//So del botd "Els personatges'™ - BALANCI

var soEP:ElsPersonatges_so = new ElsPersonatges_so();
var canal_soEP:SoundChannel;

//So del botd ""On estic?" - TOBOGAN

var soOE:OnEstic_so = new OnEstic_so();
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var canal_soOE:SoundChannel;

//Funcions associades al botdé que enllaca amb el joc "Els personatges”™ - BALANCI
function sobreElsPersonatges(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soEP = soEP.play();

function foraElsPersonatges(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soEP.stop();

by
function clicElsPersonatges(evt:MouseEvent):void{

canal_soEP.stop();

para_animacio(Manel_PantOci);

gotoAndStop(1,'Joc_ElsPersonatges');
3
ElsPersonatges_btn.addEventListener (MouseEvent_MOUSE_OVER, sobreElsPersonatges);
ElsPersonatges_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, foraElsPersonatges);
ElsPersonatges_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicElsPersonatges);

//Funcions associades al boté que enllaca amb el joc "On estic?" - TOBOGAN
function sobreOnEstic(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soOE = soOE.play(Q);

function foraOnEstic(evt:MouseEvent):void{
if(miAnimacioPaginaPrincipal==0)
canal_soOE.stop();

3

function clicOnEstic(evt:MouseEvent):void{
canal_soOE.stop();
para_animacio(Manel_PantOci);
gotoAndStop(1, ' Joc_OnEstic™);

3
OnEstic_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,sobreOnEstic);
OnEstic_btn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE OUT,foraOnEstic);
OnEstic_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clicOnEstic);

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal
function cliclniciDesdeOci (evt:MouseEvent):void{
para_animacio(Manel_PantOci);
gotoAndStop(5,“Aplicacio™);
}

Tornarlnici_btn_AO.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciDesdeOci);

//Funcions associades al botdé que torna a I"area d"oci
function cliclniciOci(evt:MouseEvent):void{
1T (MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();
3
para_animacio_joc(nomAnimacioManel);
gotoAndStop (30, ""Aplicacio™);
3

//Funcid6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell
function repetirExplOci(evt:MouseEvent):void{
Manel_PantOci.play();

ExpIManel_Oci_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplOci);

- Fotogrames 35-40: Definici6 de funcionalitats i variables de la pantalla d’ajuda:

//Funcions associades al boté per a tornar a la pantalla principal de I aplicacié
function tancarAjuda(evt:MouseEvent):void{

gotoAndStop(5,"Aplicacio™);
}

TancarAjuda_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, tancarAjuda);
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- Fotogrames 40-45: Definicié de funcionalitats i variables de la pantalla de resum de

puntuacions de cada joc:

//Variables per a calcular el percentatge d"encerts
var totperce: Number;
var perce: Number;

//Assignem I"estil i el comptador a I"area de text de les respostes correctes
resum_correctes.setStyle(“'textFormat”, tf_resum);
resum_correctes. text=String(correcta);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
resum_incorrectes.setStyle(“'textFormat", tf_resum);
resum_incorrectes. text=String(incorrecta);

//Calculem el percentatge de respostes correctes
totperce = correcta + incorrecta;
ifT (totperce>0){
perce = (correcta * 100) / totperce;
perce = Math.round(perce*100)/100; //Redondejar a dos decimals
¥
else
perce=0;

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text del percentatge d"encerts
percentatge.setStyle(""textFormat", tf _resum);
percentatge. text=String(perce);

//Funcions associades al boté de la creu (part superior esquerra)
//Serveixen per a tancar la pantalla del resum de puntuacions i anar a la pantalla
corresponent
function tancarPuntuacions(evt:MouseEvent):void{
gotoAndStop(fotogramaTancarPunt, Aplicacio™);
}

TancarResumPuntuacions_btn._addEventListener(MouseEvent.CLICK, tancarPuntuacions);

e Escena “Joc_FaltaUna™:
Definicid del bot6 per a silenciar la musica de fons (es repetira per a totes les escenes dels

jocs):

//Bot6 per a silenciar la miasica de fons
Silenciar_MusicaFons_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,silenciarMusicaFons);

Definicio de la reproduccié de la musica de fons (es repetira per a totes les escenes dels jocs):

//Reproduim indefinidament la midsica de fons
Canal_MusFons = MusFons.play(0,1000);

//Masquem que la musica de fons s"ha comencat a reproduir
MusFonsSona=1;

Definicio de funcionalitats i variables per al joc “Falta una”:

import flashx.textLayout.operations.ApplyTCYOperation;
//Inicialitzaci6 dels comptadors de respostes
correcta=0;

incorrecta=0;

//Actualitzacio del nom de 1"animaci6é de Manel
nomAnimacioManel="ExplJocFU";

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (boté caseta)
Tornarinici_btn_jFU.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al boté que torna a 1’area de lletres (boté fletxa)
TornarAL_btn_jFU.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnicilLletres);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes correctes
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Respostes_correctes.setStyle(""textFormat”, tf _punt);
Respostes_correctes. text=String(correcta);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle("textFormat™, tf _punt);
Respostes_incorrectes.text=String(incorrecta);

//Vectors de les posicions de les lletres (etiquetes 1 botons)

var pos_lletres_x:Array = new Array(478, 781, 542);

var pos_lletres_y:Array = new Array(100, 187, 318);

var boto_lletres_x:Array = new Array(560, 847, 613);

var boto_lletres_y:Array = new Array(155, 237, 361);

//Vectors per guardar i controlar les posicions en les que es mostraran les lletres
var pos_creades:Array = new Array(0,0,0);

var ordre_posicio:Array = new Array(0,0,0);

//Vectors de paraules i1 lletres

var paraules_in: Array = new Array("PLAT__A", "LLI__RE"™, "FELI__ ", "VER__ ', " _ONA",
“A__ANS™, “ABRI__", "A__ 10", "Al__UA", "ANE__ ", “"AN__EL", "A_IR", "A_ISAR", "AR_ UST",
" ATERIA™, "_ ELAT", "A_LA", " IOLI", "BA_ ", "™ ALO", " ARCA", " IDA", "BA_ A",
"BI__OT", "NE__RE"™, '"BO__BO", '"CA__ELLS"™, "CA__RA"™, "CALAI__", "CA__P", "CASTE_"
"CO__XE™, "DIBUI__", "CO__A"™, " CO_", " COL__E"™, "CO__PRA™, ™_ OPA™, "™CO__", "D__NT"
“CA__ALL™, "M__STRE", "G__T", "PIA_ 0", "ORE__ A", " D_ T, "P_ NXA", "_ UINA", " RROS"
“M__LO™, "PEI__*, "BAN_ ", "LL__ M", " SA_ATA", " GLO_ US", "GR__A", "PIN__ELL", "LLO_ "
“"WER_", "F_C", "™ RO_G", "BLA_ ", "CLA__ ", "REG__L"™, "TAR__', "TOMA__A"™, "TO__IR"
"CO__IR", "__ADIO™, "POR__', "BRA__ ', "ABRA__AR"™, " UNA", " ALOR", "P__RTA", "SA__ER"
“G__LL™, "SER__", "_IGRE", "PLA__TA™, "MUSIC__', "PILOT__", "FA__IL"™, "FE_ OL™);
var paraules_com: Array = new Array("'Platja", "Llibre", "Felic¢", "Verd", ""Bona', "Abans",
“"Abric", "Avié", "Aigua", "Anec", "Angel', "Ahir", "Avisar", "Arbust", "Bateria",
“"Gelat", "Aula™, "Violi", "Ball', "Baldé'", "Barca™, "Vida", '"Bata', '"Bigot', "Negre",
"Bombo', '"Cabells', "Cabra™, "Calaix', '"Camp', "Castell"™, "Cotxe', "Dibuix", "Cosa",
"Cos'", "Colze", "Compra', '"Copa", "Cor', "Dent", "Cavall', '"Mestre', "Gat', '"Piano",

“Orella™, "Dit", "Panxa"™, "Cuina', "Arros', "Meld6"™, "Peix', "Banc', "Llum", "Sabata"
"Globus", "Grua'™, "Pinzell™, "Llop", "Verd", "Foc', "Roig", "Blau'", "Clau', "Regal"
“"Tard", "Tomaca', "Tossir'™, "Cosir'™, '"Radio", '"Porc', '"Brag¢'", "Abracar'™, "Lluna"
“Calor', "Porta', '"Saber'™, "Gall', "Serp", "Tigre", "Planta", '"Mdsica", "Pilota"
“Facil", "Fesol");

var lletres_co: Array = new Array('J", '"B", ¢, "D, "B, "B", "C", "V, "G", "C", "G"
HT, Ve, UBT, UBUT, UG, utt, vUt, YLLT, BT, Y'BT, VU, YT, UG, UG, UM, BT, YBT, UXT
UM, OTLL'T, TR, XM, ST, ST, iz, MU, tCtt, YR, EM™, VU, ET, MAT, NT, O ULLT, T
tAT, C, MAT, UET, XM, UCt, fut, B, YB'T, UM, Mz, YPT, D™, MO', I, Tu™, "uT, “A"
“p, »c", "ss", "s", "R", "C", "¢, "¢", 'LL"™, "C", O, "B"™, "A", "P", "T", "N, "A"
VAT, TUCY, MS™M);

var lletres_incl: Array = new Array("'G™, "V, "'S", "T", "V', "V, "G", "B, "W, "T", "J"
UMT, BT, VR, VR, O, MW, BT, YT, VR, TV, OMBM, UM, T, O, N, TCM, v, ST
UNT,OTTHTT, U, ST, MSStT, SST, YSTT, N, R, AT, AT, OUTTL, OTIT, O TCHT, O UMTL, OIS, AT
mQrL ] g AT, G, T, UAT, T, ST, tI, USTL MBML UL AT, UOY, UC, oo
YT, YPTY, ST, M'SST, YT, UK, ST, Yz, thTY, TS, MAT, v, o', M'BUT, YCT, I,
“S", MF);

var lletres_inc2: Array = new Array(''C', “T', "z, "“C", "Q", "T*, "K', "C", "H", "I', "X",
SRR NG W, TR, VML UATL RPTL MG, tOT, UM, UPT, T MATL UBTL VTt e
AT YT MO QML ZYL UKL MG MG RN TR MR MR AT w g e wpr wpr
mSt, UET, UM, ST, MO, I, UVU, UV, MO, UCT, UST, UM, UM, UK, UNT, UM, UM, I,
UM, UM, OUTT, YRR, UM, tfZt, TSSTY, YT, UM, Ot YT, tutt, tCM, YR, CM, LM, UM,
"R, “CY);

w, o™
nor, vRY

//Vectors per guardar i controlar I"ordre en el que es mostraran les paraules
var ordre_paraules: Array = new Array(Q);

var ordre_paraules_creat: Array = new Array();

//Numero de paraules disponibles

var numero_paraules:Number = lletres_co.length-1;

//Paraula actual que es mostra

var paraula_act:Number = -1;

//Variable definida per als bucles

var k:int;

//Apliquem els formats a les paraules 1 les lletres mostrades
Lletra_correcta.setStyle(""textFormat™, tf _lle);
Lletra_incorrectal.setStyle(*'textFormat", tf _lle);
Lletra_incorrecta2.setStyle("'textFormat", tf _lle);
Paraula.setStyle(""textFormat', tf _lle);
Paraula_completa.setStyle(*"textFormat™, tf _lle);

//Inicialitzem a 0 el vector de I"ordre de les paraules creats
for(k=0;k<=numero_paraules;k++)
ordre_paraules_creat[k]=0;
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//Guardem en un vector I"ordre aleatori en el que es mostraran les paraules
for(k=0;k<=numero_paraules;k++){
do{
var para_aux:Number=crea_aleatori(0,numero_paraules);
ordre_paraules_creat[para_aux]++;
} while(ordre_paraules_creat[para_aux]>1)
ordre_paraules[k]=para_aux;

3
Iniciar_JocFUQ);

function Iniciar_JocFUQ{
//Condici6 que controla quan s"hagen acabat les paraules (tornarem a comencar des
de la primera paraula)
if(paraula_act==numero_paraules)
paraula_act=0;
else
paraula_act++;

//1Inicialitzem a 0 els vectors de posicions (el que controla i el que les guarda)
for(k=0;k<3;k++){

pos_creades[k]=0;

ordre_posicio[k]=0;

}

//Guardem en un vector les posicions que ocuparan les lletres
for(k=0;k<3;k++){
do{
var pos_aux:Number=crea_aleatori(0,2);
pos_creades[pos_aux]++;
} while(pos_creades[pos_aux]>1)
ordre_posicio[k]=pos_aux;

}

//Assignem la lletra i la posicio a la lletra correcta
Lletra_correcta.text=1letres_co[ordre_paraules[paraula_act]];
Lletra_correcta.x=pos_lletres_x[ordre_posicio[0]];
Lletra_correcta.y=pos_lletres_y[ordre_posicio[0]];
Resposta_correcta.x=boto_lletres_x[ordre_posicio[0]];
Resposta_correcta.y=boto_lletres_y[ordre_posicio[0]];

//Assignem les lletres i la posicié a les lletres incorrectes
Lletra_incorrectal.text=1letres_incl[ordre_paraules[paraula_act]];
Lletra_incorrectal.x=pos_lletres_x[ordre_posicio[1l]];
Lletra_incorrectal.y=pos_lletres_y[ordre_posicio[l]];
Resposta_incorrectal btn.x=boto_lletres_x[ordre_posicio[1l]];
Resposta_incorrectal_btn.y=boto_lletres_y[ordre_posicio[1]];

Lletra_incorrecta2.text=1letres_inc2[ordre_paraules[paraula_act]];
Lletra_incorrecta2.x=pos_Illetres_x[ordre_posicio[2]];
Lletra_incorrecta2.y=pos_lletres_y[ordre_posicio[2]];
Resposta_incorrecta2_btn.x=boto_lletres_x[ordre_posicio[2]];
Resposta_incorrecta2_btn.y=boto_lletres_y[ordre_posicio[2]];

//Assignem I"estil i el text a la paraula mostrada per a completar
Paraula.text=paraules_in[ordre_paraules[paraula_act]];
Paraula.visible=true;

//Assignem I"estil i el text a la paraula completa
Paraula_completa.text=paraules_com[ordre_paraules[paraula_act]];
Paraula_completa.visible=false;

}

function paraulaCorrecta(evt:MouseEvent):void{
//Amaguem la paraula incompleta i mostrem la completa amb la solucid correcta
Paraula.visible=false;
Paraula_completa.visible=true;
sumaCorrectaSA(Q);
//Mostrem la segient paraula al segon i mig
setTimeout(esperarFU, 1500);
3

//Funci6 associada al mostreig d"una nova paraula, passats un segon i mig des de I*ultima
resposta correcta
function esperarFUQ{
Iniciar_JocFUQ);
bs

119/197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

//Accions associades al fer clic sobre els botons de cadascuna de les lletres donades com
a possibles solucions
Resposta_correcta.addEventListener(MouseEvent.CLICK,paraulaCorrecta);
Resposta_incorrectal_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,sumalncorrecta);
Resposta_incorrecta2_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,sumalncorrecta);

//Funci6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell
function repetirkExplJocFU(evt:MouseEvent) :void{

ExplJocFU.play(Q);
}

ExplicacioJocFU_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocFU);

e Escena “Joc_ComSEscriu”:

- Fotograma 1: Definicid de funcionalitats i variables per al joc “Com s’escriu?”:

////NVariables definides per a controlar quan s"han colocat correctament cada lletra de
la paraula FRESA

var lletreig0l:Boolean = false;
var lletreig02:Boolean = false;
var lletreig03:Boolean = false;
var lletreig04:Boolean = false;
var lletreig05:Boolean = false;
var lletreig06:Boolean = false;
var lletreig07:Boolean = false;

//Variable per a controlar el nuamero de lletres colocades correctament
var lletreig:int = 0;

//Inicialitzaci6 dels comptadors de respostes
correcta=0;
incorrecta=0;

//Actualitzacié del nom de I1*animacié de Manel
nomAnimacioManel="ExplJocCSE";

//Variables per a controlar el fotograma a mostrar
var num_pantCSE: int=0;

//Numero de paraules creades

var fotog_CSE:int=75;

//Vector d"ordre de les paraules a mostrar

var botsCSE:Array = new Array();

var botsCSE_creat:Array = new Array(Q);

//Variable auxiliar per als bucles

var comptaCSE:int;

//Inicialitzem a 0 el vector de I"ordre creat

for(comptaCSE=0;comptaCSE<fotog_CSE;comptaCSE++){
botsCSE_creat[comptaCSE]=0;

3

//Guardem en un vector I"ordre en el que es mostraran els fotogrames (paraules)
For (comptaCSE=0; comptaCSE<fotog_CSE; comptaCSE++){
do{
var fotogCSE_aux:Number=crea_aleatori(0,fotog_CSE-1);
botsCSE_creat[fotogCSE_aux]++;
} while(botsCSE_creat[fotogCSE_aux]>1)
botsCSE[comptaCSE]=fotogCSE_aux;

}

//Sumem dos perque els fotogrames *"Utils'" comencen en el segon, i els numeros aleatoris

s"han creat des del 0O

For (comptaCSE=0; comptaCSE<fotog_CSE; comptaCSE++){
botsCSE[comptaCSE]=botsCSE[comptaCSE]+2;

}

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (boté caseta)
Tornarinici_btn_jCSE.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al boté que torna a 1’area de lletres (boté fletxa)
TornarAL_btn_jCSE.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnicilLletres);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat", tf _punt);
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Respostes_correctes.text=String(correcta);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle("textFormat”, tf _punt);
Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

//Funcions associades al moviment de les lletres, al fer clic i1 arrastrar-les
//Per a cada lletra:
//Comprova primer si no esta ja en la seua posicié correcta (lletreig0x)
//Si1 s"ha desplacat a la posicid correcta (LletraOx.hitTestObject(Posicion0x))
//Es fica exactament en la posicid que ocupa la bombolla, i s"augmenta la varialbe
lletreig
//En cas contrari
//S"executa l"animacio que indica la resposta incorrecta i es torna automaticament
la lletra a la seua posici6 original
//S"han definit diverses funcions, depenent de la longitud de la paraula i de la
coincidencia de les seues lletres
//Paraules de 5 lletres
function SoltarLle5(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(1lletreig0l) {
if(LletraOl.hitTestObject(Posicio0l)){
LletraOl.x=iniX_posl;
LletraOl.y=iniY_posl;
lletreigOl=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{

if(LletraOl.hitTestObject(Posicio02)]|Lletra0l.hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
al0l.hitTestObject(PosicioO4)||Lletra0l.hitTestObject(Posicio05)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraOl_x=iniX_I11;
LletraOl.y=iniY_I11;

}

3
if(1lletreig02) {
if(Lletra02._hitTestObject(Posicio02)){

Lletra02._x=iniX_pos2;
Lletra02.y=iniY_pos2;
lletreig02=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(Lletra02._hitTestObject(PosicioOl)]|Lletra02._hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a02_hitTestObject(PosicioO4) | |Lletra02_hitTestObject(Posicio05)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra02.x=iniX_I112;
Lletra02.y=iniY_112;

}

}
if(1lletreig03) {
if(LletraO3.hitTestObject(Posicio03)){

Lletra03.x=iniX_pos3;
Lletra03.y=iniY_pos3;
lletreig03=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraO3.hitTestObject(Posicio02)||Lletra03.hitTestObject(PosicioOl)||Lletr
a03.hitTestObject(Posicio04)||Lletra03.hitTestObject(Posicio05)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra03.x=iniX_I13;
Lletra03.y=iniY_I13;

}

}
if(1lletreig04) {
if(Lletra04._hitTestObject(Posicio04)){
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Lletra04._x=iniX_pos4;
LletraO4.y=iniY_pos4;
lletreig04=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraO4._hitTestObject(Posicio02)||Lletra04_hitTestObject(PosicioO03)]||Lletr
a04_hitTestObject(Posicio0l) | |LIetra0O4.hitTestObject(Posicio05)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraO4._x=iniX_I114;
LletraO4._y=iniY_I14;

}

3
if(1lletreig05) {
if(Lletra05.hitTestObject(Posicio05)){

Lletra05.x=iniX_pos5;
Lletra0O5.y=iniY_pos5;
lletreig0O5=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{

if(Lletra05.hitTestObject(Posicio02)]|Lletra05.hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a05.hitTestObject(Posicio04)||LIetra05.hitTestObject(Posicio01)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraO5.x=iniX_I15;
Lletra0O5.y=iniY_I15;

}

//Quan totes les lletres estan al lloc correcte, s"executa la funcié per indicar
a l"usuari que la resposa és correcta
if(lletreig==5){
sumaCorrectaSA(Q) ;
num_pantCSE++;
if(num_pantCSE==fotog_CSE)
num_pantCSE=0;
setTimeout(esperarCSE, 1500);
¥
//Paraules de 5 lletres, en les que la 32 i 42 lletra son iguals
function SoltarLle5Coin3_4(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(1lletreigol) {
if(LletraOl.hitTestObject(Posicio0l)){
Lletra0l.x=iniX_posl;
LletraOl.y=iniY_posl;
IletreigOl=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraOl.hitTestObject(Posicio02)||Lletra0l_hitTestObject(PosicioO03)]||Lletr
a0l._hitTestObject(PosicioO4)||Lletra0l._hitTestObject(Posicio05)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraOl.x=iniX_I11;
LletraOl.y=iniY_I11;

}

}
if(1lletreig02) {
if(LletraO2._hitTestObject(Posicio02)){

Lletra02.x=iniX_pos2;
Lletra02.y=iniY_pos2;
lletreig02=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{
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if(Lletra02._hitTestObject(PosicioOl)]|Lletra02._hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a02_hitTestObject(Posicio04)||LIetra02.hitTestObject(Posicio05)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra02._x=iniX_I112;
Lletra02.y=iniY_112;

}

3
if(1lletreig03) {
if(Lletra03.hitTestObject(Posicio03)){

Lletra03.x=iniX_pos3;
Lletra03.y=iniY_pos3;
lletreig03=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{
if(Lletra03.hitTestObject(Posicio04)){
Lletra03.x=iniX_pos4;
Lletra03.y=iniY_pos4;
lletreig03=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(Lletra03.hitTestObject(Posicio02)]|Lletra03.hitTestObject(PosicioOl)]|Lletr
a03._hitTestObject(Posicio05)){

sumalncorrectaSA(Q);

Lletra03.x=iniX_I13;

Lletra03.y=iniY_I113;

}

}
if(1lletreig04) {
if(LletraO4._hitTestObject(Posicio04)){

Lletra04.x=iniX_pos4;
LletraO4.y=iniY_pos4;
lletreigO4=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{
if(LletraO4._hitTestObject(Posicio03)){
Lletra04.x=iniX_pos3;
LletraO4.y=iniY_pos3;
lletreig04=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraO4._hitTestObject(Posicio02)||Lletra04._hitTestObject(PosicioOl)||Lletr
a04._hitTestObject(Posicio05)){

sumalncorrectaSA(Q);

LletraO4._x=iniX_I114;

LletraO4._y=iniY_I14;

}

3
if(1lletreig05) {
if(Lletra05.hitTestObject(Posicio05)){

Lletra05.x=iniX_pos5;
LletraO5.y=iniY_pos5;
lletreig05=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(Lletra05.hitTestObject(Posicio02)]|Lletra05.hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a05_hitTestObject(PosicioO4) | |Lletra05.hitTestObject(Posicio01)){
sumalncorrectaSA(Q);
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LletraO5.x=iniX_I15;
LletraO5.y=iniY_I15;

}

//Quan totes les lletres estan al lloc correcte, s"executa la funcié per indicar
a l"usuari que la resposa és correcta
if(lletreig==5){
sumaCorrectaSA(Q);
num_pantCSE++;
iT(num_pantCSE==fotog_CSE)
num_pantCSE=0;
setTimeout(esperarCSE, 1500);

L1

//Paraules de 6 lletres
function SoltarLle6(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(1lletreig0l) {
if(LletraOl.hitTestObject(Posicio01)){
Lletra0l.x=iniX_posl;
LletraOl.y=iniY_posl;
IletreigOl=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraOl.hitTestObject(Posicio02)||Lletra0l_hitTestObject(PosicioO03)]||Lletr
a0l.hitTestObject(PosicioO4)||LletralOl.hitTestObject(Posicio05)||LIetra0l.hitTestObje
ct(Posicio06)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraOl_x=iniX_I11;
LletraOl.y=iniY_I11;

}

3
if(1lletreig02) {
if(Lletra02._hitTestObject(Posicio02)){
Lletra02._x=iniX_pos2;
Lletra02.y=iniY_pos2;
lletreig02=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q;
3

else{

if(Lletra02._hitTestObject(PosicioOl)]|Lletra02._hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a02_hitTestObject(PosicioO4) | |Lletra02._hitTestObject(Posicio05)]||Lletra02.hitTestObje
ct(Posicio06)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra02.x=iniX_I112;
LletraO2._y=iniY_I112;

}

}
if(1lletreig03) {
if(LletraO3.hitTestObject(Posicio03)){

Lletra03.x=iniX_pos3;
Lletra03.y=iniY_pos3;
lletreig03=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{

if(Lletra03.hitTestObject(Posicio02)]|Lletra03.hitTestObject(PosicioOl)]|Lletr
a03.hitTestObject(Posicio04) | |LIetra03.hitTestObject(Posicio05)||LIetra03.hitTestObje
ct(Posicio06)){

sumalncorrectaSA(Q);

Lletra03.x=iniX_I113;
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Lletra03.y=iniY_I13;

}

3
if(1lletreig04) {
if(Lletra04._hitTestObject(Posicio04)){

Lletra04.x=iniX_pos4;
LletraO4.y=iniY_pos4;
lletreigO4=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q;

else{

if(Lletra04._hitTestObject(Posicio02)]|Lletra04. hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a04_hitTestObject(PosicioOl) | |Lletra04._hitTestObject(Posicio05)]||LletraO4._hitTestObje
ct(Posicio06)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraO4.x=iniX_I114;
LletraO4._y=iniY_I14;

}

}
if(1lletreig05) {
if(LletraO5.hitTestObject(Posicio05)){

Lletra05.x=iniX_pos5;
Lletra05.y=iniY_pos5;
lletreig05=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraO5.hitTestObject(Posicio02)||Lletra05.hitTestObject(PosicioO03)]||Lletr
a05.hitTestObject(Posicio04) | |LIetra05.hitTestObject(PosicioOl) | |LIetra05.hitTestObje
ct(Posicio06)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraO5.x=iniX_I15;
LletraO5.y=iniY_I15;

}

3
if(1lletreigo6) {
if(Lletra06.hitTestObject(Posicio06)){
Lletra06.x=iniX_pos6;
Lletra06.y=iniY_pos6;
lletreig06=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q;
3

else{

if(Lletra06.hitTestObject(Posicio02)]|Lletra06.hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a06_hitTestObject(PosicioO4) | |Lletra06.hitTestObject(PosicioOl)||LletraO6.-hitTestObje
ct(Posicio05)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra0O6.x=iniX_I116;
Lletra06.y=iniY_I16;

}

//Quan totes les lletres estan al lloc correcte, s"executa la funcid per indicar
a I"usuari que la resposa és correcta
if(lletreig==6){
sumaCorrectaSAQ);
num_pantCSE++;
1T (num_pantCSE==fotog_CSE)
num_pantCSE=0;
setTimeout(esperarCSE, 1500);
3
//Paraules de 6 lletres, en les que la 22 i1 42 lletra son iguals
function SoltarLle6Coin2_4(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(1lletreig0l) {
if(LletraOl.hitTestObject(Posicio0l)){
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Lletra0l.x=iniX_posl;
LletraOl.y=iniY_posl;
IletreigOl=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraOl.hitTestObject(Posicio02)||Lletra0l_hitTestObject(Posicio03)]||Lletr
a0l.hitTestObject(PosicioO4)||Lletra0Ol.hitTestObject(Posicio05)||LIetra0l.hitTestObje
ct(Posicio06)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraOl_x=iniX_I11;
LletraOl.y=iniY_I11;

}

3
if(1lletreig02) {
if(Lletra02._hitTestObject(Posicio02)){

Lletra02._x=iniX_pos2;
Lletra02.y=iniY_pos2;
lletreig02=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{if(Lletra02_hitTestObject(Posicio04)){
Lletra02.x=iniX_pos4;
Lletra02.y=iniY_pos4;
lletreig02=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q;

else{

if(Lletra02._hitTestObject(PosicioOl)]|Lletra02._hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a02_hitTestObject(Posicio05) | |LIetra02.hitTestObject(Posicio06)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra02._x=iniX_I112;
Lletra02.y=iniY_112;

}

}
if(1lletreig03) {
if(LletraO3.hitTestObject(Posicio03)){

Lletra03.x=iniX_pos3;
Lletra03.y=iniY_pos3;
Iletreig03=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraO3.hitTestObject(Posicio02)||Lletra03.hitTestObject(PosicioOl)||Lletr
a03._hitTestObject(Posicio04) | |Lletra03._hitTestObject(Posicio05)]||Lletra03.hitTestObje
ct(Posicio06)){

sumalncorrectaSA(Q);
Lletra03.x=iniX_I13;
Lletra03.y=iniY_I13;

}

3
if(1lletreig04) {
if(Lletra04._hitTestObject(Posicio04)){

Lletra04.x=iniX_pos4;
LletraO4.y=iniY_pos4;
lletreigO4=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{
if(Lletra04._hitTestObject(Posicio02)){
Lletra04.x=iniX_pos2;
LletraO4.y=iniY_pos2;
lletreigO4=true;
lletreig++;
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SoRespCorrecta.play();
else{

if(LletraO4._hitTestObject(Posicio03)||Lletra04_hitTestObject(PosicioOl)||Lletr
a04_hitTestObject(Posicio05) | |LIetra0O4.hitTestObject(Posicio06)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraO4._x=iniX_I114;
LletraO4._y=iniY_I14;

}

3
if(1lletreig05) {
if(Lletra05.hitTestObject(Posicio05)){

Lletra05.x=iniX_pos5;
LletraO5.y=iniY_pos5;
Iletreig05=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraO5.hitTestObject(Posicio02)||Lletra05.hitTestObject(Posicio03)]||Lletr
a05_hitTestObject(PosicioO4) | |Lletra05.hitTestObject(PosicioOl)||LletraO5.hitTestObje

ct(Posicio06)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra0O5.x=iniX_I15;
LletraO5.y=iniY_I15;
3
3

}
if(1lletreig06) {
if(LletraO6.-hitTestObject(Posicio06)){

Lletra06.x=iniX_pos6;
Lletra06.y=iniY_pos6;
lletreigO6=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{

if(Lletra06.hitTestObject(Posicio02)]|Lletra06.hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a06.hitTestObject(Posicio04) | |LIetralO6.hitTestObject(PosicioOl)||LIetraO6.hitTestObje

ct(Posicio05)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra0O6.x=iniX_I116;
Lletra06.y=iniY_I116;
¥
ks

//Quan totes les lletres estan al lloc correcte, s"executa la funcié per indicar
a l"usuari que la resposa és correcta
if(lletreig==6){
sumaCorrectaSA(Q) ;
num_pantCSE++;
if(num_pantCSE==fotog_CSE)
num_pantCSE=0;
setTimeout(esperarCSE, 1500);

L1

//Paraules de 7 lletres
function SoltarLle7(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(1lletreig0l) {
if(LletraOl.hitTestObject(Posicio01)){
LletraOl.x=iniX_posl;
LletraOl.y=iniY_posl;
lletreigOl=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);
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else{

if(LletraOl.hitTestObject(Posicio02)||Lletra0l_hitTestObject(Posicio03)]||Lletr
a0l._hitTestObject(PosicioO4)|]|Lletra0l._hitTestObject(Posicio05)]||Lletra0Ol.hitTestObje
ct(Posicio06) | |Lletra0l.hitTestObject(Posicio07)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraOl_x=iniX_I11;
LletraOl.y=iniY_I11;

}

3
if(1lletreig02) {
if(Lletra02._hitTestObject(Posicio02)){

Lletra02.x=iniX_pos2;
Lletra02.y=iniY_pos2;
lletreig02=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{

if(Lletra02._hitTestObject(PosicioOl)]|Lletra02._hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a02_hitTestObject(PosicioO4) | |Lletra02._hitTestObject(Posicio05)]||Lletra02._hitTestObje
ct(Posicio06) | |Lletra02._hitTestObject(Posicio07)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra02.x=iniX_I112;
Lletra02.y=iniY_112;

}

}
if(1lletreig03) {
if(LletraO3.hitTestObject(Posicio03)){

Lletra03.x=iniX_pos3;
Lletra03.y=iniY_pos3;
lletreig03=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraO3.hitTestObject(Posicio02)||Lletra03.hitTestObject(PosicioOl)||Lletr
a03.hitTestObject(Posicio04) | |LIetra03.hitTestObject(Posicio05)||LIetra03.hitTestObje
ct(Posicio06) | |LIetra03.hitTestObject(Posicio07)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra03.x=iniX_I13;
Lletra03.y=iniY_I113;

}

3
if(1lletreig04) {
if(Lletra04._hitTestObject(Posicio04)){

Lletra04.x=iniX_pos4;
LletraO4.y=iniY_pos4;
lletreigO4=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{

if(Lletra04._hitTestObject(Posicio02)]|Lletra04._hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a04 _hitTestObject(PosicioOl) | |LIetra04._hitTestObject(Posicio05)]||LletraO4._hitTestObje
ct(Posicio06) | |Lletra04._hitTestObject(Posicio07)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraO4.x=iniX_I114;
LletraO4._y=iniY_I14;

}

}
if(1lletreig05) {
if(LletraO5.hitTestObject(Posicio05)){

Lletra05.x=iniX_pos5;
Lletra05.y=iniY_pos5;
Iletreig05=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);
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else{

if(LletraO5.hitTestObject(Posicio02)||Lletra05.hitTestObject(PosicioO03)]||Lletr
a05_hitTestObject(PosicioO4) | |Lletra05.hitTestObject(PosicioOl)||LletraO5.hitTestObje
ct(Posicio06) | |LIetra05.hitTestObject(Posicio07)){

sumalncorrectaSA(Q);

LletraO5.x=iniX_I15;

LletraO5.y=iniY_I15;

}

3
if(1lletreig06) {
if(Lletra06.hitTestObject(Posicio06)){

Lletra06.x=iniX_pos6;
Lletra06.y=iniY_pos6;
lletreigO6=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{

if(Lletra06.hitTestObject(Posicio02)]|Lletra06.hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a06_hitTestObject(PosicioO4) | |Lletra06.hitTestObject(PosicioOl)||LletraO6.-hitTestObje
ct(Posicio05) | |Lletra06.hitTestObject(Posicio07)){

sumalncorrectaSA(Q);

Lletra06.x=iniX_I116;

Lletra06.y=iniY_I116;

}

}
if(1lletreig07) {
if(LletraO7.-hitTestObject(Posicio07)){

Lletra07.x=iniX_pos7;
Lletra07.y=iniY_pos7;
lletreig07=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraO7.hitTestObject(Posicio02)||Lletra07._hitTestObject(Posicio03)]||Lletr
a07.hitTestObject(Posicio04) | |LIetra07.hitTestObject(PosicioOl) | |LIetra07.hitTestObje
ct(Posicio05) | |LIetra07.hitTestObject(Posicio06)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraO7.x=iniX_I117;
LletraO7.y=iniY_117;

}

//Quan totes les lletres estan al lloc correcte, s"executa la funcid per indicar
a l"usuari que la resposa és correcta
if(lletreig==7){

sumaCorrectaSA(Q) ;

num_pantCSE++;

if(num_pantCSE==fotog_CSE)

num_pantCSE=0;

setTimeout(esperarCSE, 1500);

ks

//Paraules de 7 lletres, en les que la 12 1 32 lletra son iguals
function SoltarLle7Coinl_3(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(1lletreigol) {
if(LletraOl.hitTestObject(Posicio0l)){
Lletra0l.x=iniX_posl;
LletraOl.y=iniY_posl;
IletreigOl=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{
if(Lletra0l.hitTestObject(Posicio03)){
Lletra0l.x=iniX_pos3;
LletraOl.y=iniY_pos3;
lletreigOl=true;
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lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{

if(LletraOl._hitTestObject(Posicio02)]|Lletra0l.hitTestObject(Posicio04)]|Lletr
a0l.hitTestObject(Posicio05) | |LIetralOl.hitTestObject(Posicio06)||LIetra0l.hitTestObje

ct(Posicio07)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraOl.x=iniX_I11;
LletraOl.y=iniY_I11;
ks
ks
¥

}
if(1lletreig02) {
if(LletraO2._hitTestObject(Posicio02)){

Lletra02.x=iniX_pos2;
Lletra02.y=iniY_pos2;
lletreig02=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{

if(LletraO2._hitTestObject(PosicioOl)||Lletra02_hitTestObject(Posicio03)]||Lletr
a02._hitTestObject(Posicio04) | |LIetra02.hitTestObject(Posicio05)||LIetra02.hitTestObje
ct(Posicio06) | |LIetra02.hitTestObject(Posicio07)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra02._x=iniX_I112;
Lletra02.y=iniY_112;

}

3
if(1lletreig03) {
if(Lletra03.hitTestObject(Posicio03)){

Lletra03.x=iniX_pos3;
Lletra03.y=iniY_pos3;
Iletreig03=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(Lletra03.hitTestObject(Posicio01)){
Lletra03.x=iniX_posl;
Lletra03.y=iniY_posl;
Iletreig03=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

3

else{

if(Lletra03.hitTestObject(Posicio02)]|Lletra03.hitTestObject(Posicio04)]|Lletr
a03._hitTestObject(Posicio05) | |Lletra03._hitTestObject(Posicio06)]||Lletra03.hitTestObje

ct(Posicio07)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra03.x=iniX_I113;
Lletra03.y=iniY_I13;
3
3
3

3
if(1lletreig04) {
if(Lletra04._hitTestObject(Posicio04)){

Lletra04.x=iniX_pos4;
LletraO4.y=iniY_pos4;
lletreigO4=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{

if(Lletra04._hitTestObject(Posicio02)]|Lletra04._hitTestObject(Posicio03)]|Lletr

a04._hitTestObject(PosicioOl) | |LIetraO4.hitTestObject(Posicio05)||LIetraO4.hitTestObje

ct(Posicio06) | |Lletra04._hitTestObject(Posicio07)){
sumalncorrectaSA(Q);
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LletraO4._x=iniX_I114;
LletraO4.y=iniY_114;

}

3
if(1lletreig05) {
if(Lletra05.hitTestObject(Posicio05)){

Lletra05.x=iniX_pos5;
LletraO5.y=iniY_pos5;
lletreig05=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraO5.hitTestObject(Posicio02)||Lletra05.hitTestObject(PosicioO03)]||Lletr
a05_hitTestObject(PosicioO4) | |Lletra05.hitTestObject(PosicioOl)||LletraO5.hitTestObje
ct(Posicio06) | |LIetra05.hitTestObject(Posicio07)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraO5.x=iniX_I15;
LletraO5.y=iniY_I15;

}

3
if(1lletreig06) {
if(LletraO6.-hitTestObject(Posicio06)){

Lletra06.x=iniX_pos6;
Lletra06.y=iniY_pos6;
lletreigO6=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play(Q);

else{

if(Lletra06.hitTestObject(Posicio02)]|Lletra06.hitTestObject(Posicio03)]|Lletr
a06.hitTestObject(Posicio04) | |LIetralO6.hitTestObject(PosicioOl)||LIetraO6.hitTestObje
ct(Posicio05) | |Lletra06.hitTestObject(Posicio07)){
sumalncorrectaSA(Q);
Lletra06.x=iniX_I116;
Lletra06.y=iniY_116;

}

}
if(1lletreig07) {
if(LletraO7.-hitTestObject(Posicio07)){

Lletra07.x=iniX_pos7;
Lletra07.y=iniY_pos7;
Iletreig07=true;
lletreig++;
SoRespCorrecta.play();

else{

if(LletraO7.hitTestObject(Posicio02)||Lletra07._hitTestObject(Posicio03)]||Lletr
a07._hitTestObject(PosicioO4) | |Lletra07._hitTestObject(PosicioOl)||Lletra0O7.-hitTestObje
ct(Posicio05) | |LIetra07.hitTestObject(Posicio06)){
sumalncorrectaSA(Q);
LletraO7.x=iniX_I117;
LletraO7.y=iniY_I17;

}

//Quan totes les lletres estan al lloc correcte, s"executa la funcid per indicar
a l"usuari que la resposa és correcta
if(lletreig==7){

sumaCorrectaSA(Q) ;

num_pantCSE++;

if(num_pantCSE==fotog_CSE)

num_pantCSE=0;
setTimeout(esperarCSE, 1500);

L1
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//Guardem la posici6 de les bombolles on s"han de ficar les lletres en ordre

var iniX_posl: Number;
var iniY_posl: Number;
var IniX_pos2: Number;
var iniY_pos2: Number;
var iniX_pos3: Number;
var iniY_pos3: Number;
var IniX_pos4: Number;
var iniY_pos4: Number;
var iniX_pos5: Number;
var iniY_pos5: Number;
var IniX_pos6: Number;
var iniY_pos6: Number;
var iniX_pos7: Number;
var iniY_pos7: Number;

var Number ;
var Number ;
var Number ;
var Number ;
var Number ;
var Number ;
var Number ;
var Number ;
var Number ;
var Number ;
var Number ;
var Number ;
var Number ;
var Number ;

//Ens desplacem al fotograma que conté la primera paraula a mostrar
gotoAndStop(botsCSE[num_pantCSE], *Joc_ComSEscriu');

//Funcié per a desplacar-nos a la segient paraula a mostrar
//Cridada quan s"ha comprovat que la paraula ha estat correctament lletrejada
function esperarCSEQ{
gotoAndStop(botsCSE[num_pantCSE], '“Joc_ComSEscriu');
¥

//Funcid6 per a repetir I"explicacié de Manel al fer clic sobre ell

function repetirExplJocCSE(evt:MouseEvent):void{
ExplJocCSE.play();

3

ExplicacioJocCSE_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocCSE) ;

- Resta de fotogrames: Exemple d’una de les pantalles del joc:

//Tornem a false les variables de control de posici6 correcta de cada lletra

lletreig0l = false;
lletreig02 = false;
lletreig03 = false;
lletreig04 = false;
lletreig05 = false;

//Tonrm a 0 la variable de control del numero de lletres colocades correctament
lletreig = 0O;

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal
Tornarinici_btn_jCSE.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al boté que torna a I’area de lletres
TornarAL_btn_jCSE.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnicilLletres);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat"”, tf _punt);
Respostes_correctes.text=String(correcta);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle("textFormat™”, tf _punt);
Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

//Guardem la posicié de les bombolles on s"han de ficar les lletres en ordre
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iniX_posl = Posicio0l.x;
iniY_posl = PosicioOl.y;
iniX_pos2 = Posicio02.x;
iniY_pos2 = Posicio02.y;
IniX_pos3 = Posicio03.x;
iniY_pos3 = Posicio03.y;
iniX_pos4 = Posicio04.x;
iniY_pos4 = Posicio04.y;
IniX_pos5 = Posicio05.x;
iniY_pos5 = Posicio05.y;

//Guardem la posici6 de les lletres que apareixen desordenades al principi
in = Lletra0l.x;
n = LletraOl.y;
n = Lletra02.x;
n = Lletra02.y;
n = Lletra03.x;
iniY_I113 = Lletra03.y;
n = Lletra04.x;
n = Lletra04.y;
n = Lletra05.x;
n = Lletra05.y;

//Associem a cada lletra la funcio de clicar i1 arrastrar per a que es moga
Lletra0l.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Lletra0l.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_UP,SoltarLle5);
Lletra02.addEventListener(MouseEvent.MOUSE _DOWN,Arrastrar);
Lletra02.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,SoltarLle5)
Lletra03.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Lletra03.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_UP,SoltarLle5);
Lletra04.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Lletra04.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,SoltarLle5);
Lletra05.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Lletra05.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,SoltarLle5);

e Escena “Joc_lInicialslguals”:

- Fotograma 1: Definicid de funcionalitats i variables per al joc “Inicials iguals”:

//Variable que controla el numero de clics sobre objectes correctes que s"ha fet
var resp_correctes:int=0;

//Variables per controlar que s"haja clicat sobre cada objecte que conté una resposta
correcta tant sols una vegada

var entrarbel:Boolean=false;

var entrarbe2:Boolean=false;

var entrarbe3:Boolean=false;

//Inicialitzaci6 dels comptadors resposta
correcta=0;
incorrecta=0;

//Actualitzacio del nom de 1"animaci6é de Manel
nomAnimacioManel="ExplJocl1";

//Variables per a controlar el fotograma a mostrar

var num_pantll:int=0;

//Numero total de paraules creades

var fotog_|ll:int=45;

//Vectors per controlar 1"ordre de mostreig dels fotogrames
var botsll:Array = new Array(Q);

var botsll_creat:Array = new Array(Q);

//Variable per als bucles

var comptall:int;

//1nicialitzem a 0 el vector d"ordre creats

for(comptal 1=0;comptal l<fotog_I1;comptal 1++){
botsll_creat[comptal 1]=0;

}

//Guardem en un vector I"ordre en el que es mostraran els fotogrames (inicials)
for(comptal 1=0;comptal l<fotog_I1;comptal 1++){
do{
var fotogll_aux:Number=crea_aleatori(0,fotog_I1-1);
botsll_creat[fotogll_aux]++;
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} while(botsll_creat[fotogll_aux]>1)
botsl1[comptal I]=Fotogll_aux;

}

//Sumem dos perque els fotogrames *"Utils'™ comencen en el segon, i els nimeros aleatoris
s"han creat des del 0O
for(comptal 1=0;comptal I<fotog_I1I;comptal I++){
botsl1[comptal I]=botslI[comptal1]+2;
¥

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (boté caseta)
Tornarinici_btn_jll.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al botdé que torna a 1’area de lletres (botd fletxa)
TornarAL_btn_jll.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnicilLletres);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat", tf _punt);
Respostes_correctes. text=String(correcta);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle(*"textFormat", tf punt);
Respostes_incorrectes.text=String(incorrecta);

//Assignem I estil 1 el text a la incial mostrada sobre la flor
Inicial .setStyle(""textFormat', tf_lle);
Inicial . text="A";

//Funci6 per a desplacar-nos al segient fotograma que conté I"inicial corresponent
function botarPantalla(){
if(num_pantll==fotog_11)
num_pantl1=0;
gotoAndStop(botsl 1 [num_pantll],"Joc_Inicialslguals™);
¥

//Redefinicio de les funcions associades al fer clic en una resposta correcta (una per
objecte correcte)
//Aquestes controlen que siga la primera vegada que es clica sobre I"objecte

//Per a augmentar una sola vegada el comptador de respostes correctes

//Per a agumentar el comptador de numeros de clics sobre objectes correctes
//En tots els casos (repetits i no repetits) si que s"executara l"animacié que indica
resposta correcta

function sumaCorrectal(evt:MouseEvent):void{
//Deshabilitem el boté per a que si es torna a fer clic no augmente de nou el marcador
de respostes correctes
Bel btn.enabled = false;
if(lentrarbel) {
resp_correctes++;
correcta++;
Respostes_correctes.text=String(correcta);
entrarbel=true;
NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe);

}

//Si ja d"ha clicat sobre tots els objectes correctes:
if(resp_correctes==3) {

Bel btn.enabled = true;
Be2_btn.enabled = true;
Be3_btn.enabled = true;

num_pantlh++;
setTimeout(botarPantalla, 1500);

}

function sumaCorrecta2(evt:MouseEvent):void{
Be2 btn.enabled = false;
if(lentrarbe2) {
resp_correctes++;
correcta++;
Respostes_correctes. text=String(correcta);
entrarbe2=true;
NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe);

3
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//Si ja d"ha clicat sobre tots els objectes correctes:
if(resp_correctes==3) {

Bel btn.enabled = true;
Be2_btn.enabled = true;
Be3_btn.enabled = true;

num_panthi++;
setTimeout(botarPantalla, 1500);

}

function sumaCorrecta3(evt:MouseEvent):void{
Be3_btn.enabled = false;
if(lentrarbe3) {
resp_correctes++;

correcta++;
Respostes_correctes.text=String(correcta);

entrarbe3=true;
NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe);

}

//Si ja d"ha clicat sobre tots els objectes correctes:
if(resp_correctes==3) {

Bel btn.enabled = true;
Be2_btn.enabled = true;
Be3_btn.enabled = true;

num_panthi++;
setTimeout(botarPantalla, 1500);

}

//Ens desplacem fins al fotograma que conté la primera inicial
gotoAndStop(botsl1[num_pantll],"Joc_Inicialslguals™);

//Funcid6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell
function repetirExplJoclI(evt:MouseEvent) :void{

ExplJocll.play(Q);
}

ExplicacioJocl1_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocll);

- Resta de fotogrames: Exemple d’una de les pantalles del joc:

//Actualitzem la variable que controla el nombre d"bjectes correctament clicats
resp_correctes=0;

//1Indiquem que cap dels objectes correctes s"ha clicat
entrarbel=false;
entrarbe2=false;
entrarbe3=false;

//Indiquem la inicial a mostrar sobre la flor
Inicial . text="A";

//Funcions associades al boté que torna a la pantalla principal
Tornarinici_btn_jll.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al boté que torna a I’area de lletres
TornarAL_btn_jl1_addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnicilLletres);

//Funcions associades als clics sobre el objectes que no comencen amb la inicial mostrada
Mall_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Mal2_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Mal3_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);

//Associar les funcions anteriors a cadascun dels botons dels objectes correctes
Bel btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumaCorrectal);
Be2_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumaCorrecta2);
Be3_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumaCorrecta3d);
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Escena “Joc_QuantsSom”:

Definicid de funcionalitats i variables per al joc “Quants som?”:

import flash.display.MovieClip;

//Inicialitzaci6 dels compators de respostes
correcta=0;
incorrecta=0;

//Actualitzacio del nom de I1*animaci6é de Manel
nomAnimacioManel="ExplJocQS";

//Vector que conté els valors correctes

var respostes_correctes: Array new

Array(10,13,4,11,4,8,6,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,1,3,8,2,3,3,2,6,9, 10 11,12,13,14,15
,3,3,6,5,7,1,4,5,6,7,5,16);

//Posicions en les que es mostraran les etiquetes 1 els botons

var posicio_botons_x: Array = new Array(575,749,926,575,749,926,575,749,926);

var posicio_botons_y: Array = new Array(127,127,127,280,280,280,434,434,434);

var posicio_etiquetes_x: Array = new Array(495,673,845,495,673,845,495,673,845);

var posicio_etiquetes_y: Array = new Array(66,66,66,219,219,219,374,374,374);

//Vector per a guardar els valors que es mostren sobre cada estant i auxiliar per a controlar
que no es generen numeros aleatoris iguals que mostrar

var num_inc:Array=new Array(0,0,0,0,0,0,0,0);

var num_creats:Array=new Array(0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0);

//Vector i auxiliar per a guardar les posicions aleatories a assignar a les etiquetes i
als botons

var posicions_aleatories: Array= new Array(Q);

var posicions_aleatories_creat: Array= new Array(0,0,0,0,0,0,0,0,0);

//Vector i1 auxiliar per a guardar l1"ordre en el que es mostraran els objectes

var ordre_objectesQSO: Array = new Array(Q);

var ordre_objectesQSO_creat: Array = new Array(Q);

//Variable per a controlar 1"objecte a mostrar en cada moment

var num_pantQSO: int=0;

//Variable que conté el numero d"objectes a mostrar

var fotog_QSO: int = respostes_correctes. length;

//Variable auxiliar creada per a controlar el bucles

var compta_QSO:int;

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (botd caseta)
Tornarinici_btn_jQS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici_JocQS);

//Funcions associades al boté que torna a I1’area de mates (boté fletxa)
TornarAM_btn_jQS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciMates_JocQS);

//Assignem I"estil i el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat”, tf _punt);
Respostes_correctes. text=String(correcta);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle("textFormat™, tf _punt);
Respostes_incorrectes.text=String(incorrecta);

//Creaci6 dels 8 numeros aleatoris que mostrar com a respostes incorrectes

//Es crearan numeros compresos entre 171 i el 20

//Es controlara que els numeros generats no siguen iguals que la resposta correcta
(aux!=num_corr)

//Creaci6 numeros aleatoris per a assignar I"ordre dels objectes a mostrar
for(compta_QS0=0;compta_QSO<fotog_QSO;compta_QSO++){
ordre_objectesQSO_creat[compta_QS0]=0;

}
for(compta_QS0=0;compta_QSO<fotog_QSO;compta_QSO++){
do{
var aux:Number=crea_aleatori(0,fotog_QSO-1);
ordre_objectesQSO_creat[aux]++;
} while(ordre_objectesQSO_creat[aux]>1)
ordre_objectesQSO[compta_QSO]=aux;
}

//Variable per a indicar la imatge a mostrar en cada moment
var objeto: MovieClip;

iniciar_numeros();
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function iniciar_numeros(){

//Agafem la imatge a mostrar de la biblioteca

//Estan definides dins d"una classe "ImatgeQS', on en cada fotograma hi ha guardat
un dibuix

//Accedim, assignem la possicio6 i I"afegim a I"escena

objeto = new ImatgeQS;

objeto.gotoAndStop(ordre_objectesQSO[num_pantQSO0]+1);

objeto.x=247;

objeto.y=346;

addChild(objeto);

//1nicialitzem a 0 el vector auxiliar de numeros creats
for(compta_QS0=0;compta_QS0<8;compta_QSO++){
num_creats[compta_QS0]=0;

//Creaci6 numeros aleatoris per a mostrar en I"estant
for(compta_QS0=0;compta_QS0<8;compta_QSO++){
do{
var aux_estant:Number=crea_aleatori(1,20);
num_creats[aux_estant-1]++;
} whileaux_estant==respostes_correctes[ordre_objectesQSO[num_pantQSO
num_inc[compta_QSO]=aux_estant;

}

//lInicialitzem a 0 el vector de posicions aleatories creades
for(compta_QS0=0;compta_QS0<9;compta_QSO++){
posicions_aleatories_creat[compta_QS0]=0;

//Creaci6 numeros aleatoris per a les posicions
for(compta_QS0=0;compta_QS0<9;compta_QSO++){
do{
var aux_pos:Number=crea_aleatori(0,8);
posicions_aleatories_creat[aux_pos]++;
} while(posicions_aleatories_creat[aux_pos]>1)
posicions_aleatories[compta_QSO]=aux_pos;

}

//Associem I"estil i el valor (nimeros aleatoris creats) als nimeros que apareixeran
sobre els estants
Num_incO.setStyle("textFormat"”, tf _lle);
Num_incO.x=posicio_etiquetes_x[posicions_aleatories[0]];
Num_incO.y=posicio_etiquetes_y[posicions_aleatories[0]];
Num_incO.text=String(num_inc[0]);
Num_incl.setStyle("textFormat”, tf _lle);
Num_incl.x=posicio_etiquetes_x[posicions_aleatories[1]];
Num_incl.y=posicio_etiquetes_y[posicions_aleatories[1]];
Num_incl.text=String(num_inc[1]);
Num_inc2.setStyle("textFormat”, tf _lle);
Num_inc2.x=posicio_etiquetes_x[posicions_aleatories[2]];
Num_inc2.y=posicio_etiquetes_y[posicions_aleatories[2]];
Num_inc2.text=String(num_inc[2]);
Num_inc3.setStyle("'textFormat”, tf _lle);
Num_inc3.x=posicio_etiquetes_x[posicions_aleatories[3]];
Num_inc3.y=posicio_etiquetes_y[posicions_aleatories[3]];
Num_inc3.text=String(num_inc[3]);
Num_inc4.setStyle("textFormat”, tf _lle);
Num_inc4.x=posicio_etiquetes_x[posicions_aleatories[4]];
Num_inc4.y=posicio_etiquetes_y[posicions_aleatories[4]];
Num_inc4.text=String(num_inc[4]);
Num_inc5.setStyle("textFormat"”, tf _lle);
Num_inc5.x=posicio_etiquetes_x[posicions_aleatories[5]];
Num_inc5.y=posicio_etiquetes_y[posicions_aleatories[5]];
Num_inc5. text=String(num_inc[5]);
Num_inc6.setStyle('textFormat"”, tf _lle);
Num_inc6.x=posicio_etiquetes_x[posicions_aleatories[6]];
Num_inc6.y=posicio_etiquetes_y[posicions_aleatories[6]];
Num_inc6. text=String(num_inc[6]);
Num_inc7.setStyle("textFormat"”, tf _lle);
Num_inc7.x=posicio_etiquetes_x[posicions_aleatories[7]];
Num_inc7.y=posicio_etiquetes_y[posicions_aleatories[7]];
Num_inc7.text=String(num_inc[7]);

//Associem I"estil i el text al nimero de I"estant que conté la resposta correcta
Num_corr.setStyle("textFormat"”, tf _lle);

Num_corr .x=posicio_etiquetes_x[posicions_aleatories[8]];
Num_corr.y=posicio_etiquetes_y[posicions_aleatories[8]];
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Num_corr . text=String(respostes_correctes[ordre_objectesQSO[num_pantQSO]]);

//Posicions dels botons

Num_incO_btn._x=posicio_botons_x[posicions_aleatories[0]];
Num_incO_btn.y=posicio_botons_y[posicions_aleatories[0]];
Num_incl_btn.x=posicio_botons_x[posicions_aleatories[1]];
Num_incl_btn.y=posicio_botons_y[posicions_aleatories[1]];
Num_inc2_btn.x=posicio_botons_x[posicions_aleatories[2]];
Num_inc2_btn.y=posicio_botons_y[posicions_aleatories[2]];
Num_inc3_btn.x=posicio_botons_x[posicions_aleatories[3]];
Num_inc3_btn.y=posicio_botons_y[posicions_aleatories[3]];
Num_inc4_btn.x=posicio_botons_x[posicions_aleatories[4]];
Num_inc4_btn.y=posicio_botons_y[posicions_aleatories[4]];
Num_inc5_btn.x=posicio_botons_x[posicions_aleatories[5]];
Num_inc5_btn.y=posicio_botons_y[posicions_aleatories[5]];
Num_inc6_btn._x=posicio_botons_x[posicions_aleatories[6]];
Num_inc6_btn.y=posicio_botons_y[posicions_aleatories[6]];
Num_inc7_btn.x=posicio_botons_x[posicions_aleatories[7]];
Num_inc7_btn.y=posicio_botons_y[posicions_aleatories[7]];
Num_corr_btn._x=posicio_botons_x[posicions_aleatories[8]];
Num_corr_btn.y=posicio_botons_y[posicions_aleatories[8]];

}

//Funci6 per a desplacar-nos al segient fotograma, una vegada la resposta haja sigut
correcta
function botarPantal 1aQSO0(){
//Esborrem la imatge mostrada dins del quadre
removeChild(DisplayObject(objeto));
iniciar_numeros();

}

//Funcid6 que es crida al fer clic sobre I"estant que conté el ndmero correcte
function sumaCorrectaQSO(evt:MouseEvent):void{

sumaCorrectaSA(Q) ;

num_pantQSO++;

//Si ja s"han mostrat totes les imatges, es torna a comencar des de la primera

1T (num_pantQSO==fotog_QS0)

num_pantQS0=0;

setTimeout(botarPantal1aQSO, 1500);

}

//Associem les funcions al fer clic sobre una resposta incorrecta i, per ultim, a una
correcta

Num_incO_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Num_incl_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Num_inc2_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Num_inc3 btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Num_inc4 _btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Num_inc5_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Num_inc6_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Num_inc7_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Num_corr_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumaCorrectaQS0);

//Funci6 associada al fer clic sobre el bot6é de la caseta
function cliclnici_JocQS(evt:MouseEvent) :void{
//Esborrem la imatge mostrada en el quadre
removeChild(DisplayObject(objeto));
//Parem la musica de fons del joc
if(MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();
3
//Mostrem la pantalla resum de les puntuacions
fotogramaTancarPunt=5;
para_animacio_joc(nomAnimacioManel);
gotoAndStop (40, Aplicacio™);
//Passats 4 segons, mostrem la pantalla principal de I aplicacio
//setTimeout(esperarcliclnici,4000);

}

//Funci6 associada al fer clic sobre el boté de la fletxa
function cliclniciMates_JocQS(evt:MouseEvent):void{
//Esborrem la imatge mostrada en el quadre
removeChild(DisplayObject(objeto));
//Parem la musica de fons del joc
i T(MusFonsSona==1){
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MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();

//Mostrem la pantalla resum de les puntuacions
fotogramaTancarPunt=15;

para_animacio_joc(nomAnimacioManel);

gotoAndStop (40, "Aplicacio');

//Passats 4 segons, mostrem la pantalla principal de matematiques
//setTimeout(esperarcliclniciMates,4000) ;

}

//Funci6 per a repetir I"explicacié de Manel al fer clic sobre ell
function repetirkExplJocQS(evt:MouseEvent) :void{

ExplJocQS.play();
}

ExplicacioJocQS_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocQS);

e Escena “Joc_AComptar”:

- Fotograma 1: Definicid de funcionalitats i variables per al joc “A comptar!”:

//lnicialitzaci6 de les variables comptador
correcta=0;
incorrecta=0;

//Actualitzacio del nom de 1*animaci6é de Manel
nomAnimacioManel="ExplJocAC";

//Variables per a controlar el fotograma a mostrar

var num_pantAC:int=0;

//Numero de fotogrames creats

var fotog_AC:int=48;

//Vectors per a crear l"ordre aleatori dels fotogrames a mostrar
var botsAC:Array = new Array();

var botsAC_creat:Array = new Array(Q);

//Variable per a controlar els bucles

var comptaAC:int;

//1Inicialitzem a 0 el vector de control dels numeros aleatoris creats

for(comptaAC=0;comptaAC<fotog_AC;comptaAC++){
botsAC_creat[comptaAC]=0;

3

//Guardem en un vector I"ordre en el que es mostraran els fotogrames (numeros)
Tor (comptaAC=0;comptaAC<fotog_AC;comptaAC++){
do{
var fotogAC_aux:Number=crea_aleatori(0,fotog_AC-1);
botsAC_creat[fotogAC_aux]++;
} while(botsAC_creat[fotogAC_aux]>1)
botsAC[comptaAC]=fotogAC_aux;
}

//Sumem dos perque els fotogrames *"Utils" comencen en el segon, i els numeros aleatoris
s"han creat des del 0O
For (comptaAC=0;comptaAC<fotog_AC;comptaAC++){
botsAC[comptaAC]=botsAC[comptaAC]+2;
}

//Funcions associades al boté que torna a la pantalla principal (boté caseta)
Tornarlnici_btn_jAC.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al botdé que torna a I1’area de mates (boté fletxa)
TornarAM_btn_jAC.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciMates);

//Assignem I estil i1 el valor al ndmero que apareix sobre la cullera
Numero.setStyle(""textFormat", tf _lle);
Numero.text=String(3);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat”, tf _punt);
Respostes_correctes.text=String(correcta);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle("textFormat™”, tf _punt);
Respostes_incorrectes.text=String(incorrecta);
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//Funcié6 que es crida quan es clica sobre el plat que conté el numero correcte d"objectes
function platCorrecte(evt:MouseEvent):void{
correcta+t+;
Respostes_correctes.text=String(correcta);
NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe);
num_pantAC++;
//S1 s"han mostrat tots els fotogrames, es comenca des del principi
1T (hum_pantAC==fotog_AC)
num_pantAC=0;
setTimeout(esperarAC, 1500);
¥

//Ens desplacem fins el fotograma que conté el primer ndmero a mostrar
gotoAndStop(botsAC[num_pantAC],'Joc_AComptar');

//Funci6 que es crida quan s"ha fet clic sobre la resposta correcta

function esperarAC({
gotoAndStop(botsAC[num_pantAC],‘Joc_AComptar');

¥

//Funcid6 per a repetir I"explicacié de Manel al fer clic sobre ell
function repetirExplJocAC(evt:MouseEvent):void{

ExplJocAC.play(Q);
3

ExplicacioJocAC_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocAC);

- Resta de fotogrames: Exemple d’una de les pantalles del joc:

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal
Tornarlnici_btn_jAC.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al botd que torna a I’area de mates
TornarAM_btn_jAC.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciMates);

//Assignem I estil i1 el valor al ndmero que apareix sobre la cullera
Numero.setStyle("'textFormat", tf _lle);
Numero.text=String(3);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle("'textFormat", tf _punt);
Respostes_correctes. text=String(correcta);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle(*'textFormat", tf punt);
Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

//Associem les funcions al fer clic sobre una plat incorrecte i, per ultim, a un correcte
Plat_mall btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Plat_mal2_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Plat_mal3_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);

Plat_mal4 _btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);

Plat_mal5 btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);

Plat_be btn._addEventListener(MouseEvent.CLICK, platCorrecte);

e Escena “Joc_ASumar”:

Definici6 de funcionalitats i variables per al joc “A sumar!”:

//lnicialitzaci6 de les variables comptador
correcta=0;
incorrecta=0;

//Actualitzacié del nom de I*animacié de Manel
nomAnimacioManel="ExplJocAS";

//Variable per controlar quants sumands s"han sumat correctament
var sumand_be:int = O;

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (boté caseta)
Tornarlnici_btn_jAS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al botdé que torna a I’area de mates (botd fletxa)
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TornarAM_btn_jAS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciMates);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat”, tf _punt);
Respostes_correctes.text=String(correcta);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes
Respostes_incorrectes.setStyle("textFormat™, tf _punt);
Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

var resC:Number;
var resD:Number;
var resU:Number;

Iniciar_JocASQ);

function Iniciar_JocASQ{
sumand_be=0;
//0mplim les etiquetes dels sumands de numeros aleatoris
var SAd:Number=crea_aleatori(0,9);
var SAu:Number=crea_aleatori(0,9);
var SBd:Number=crea_aleatori(0,9);
var SBu:Number=crea_aleatori(0,9);
sumandA_d.setStyle(""textFormat”, tf _lle);
sumandA_d.text=String(SAd);
sumandA_u.setStyle("textFormat', tf_lle);
sumandA_u.text=String(SAu);
sumandB_d.setStyle("textFormat”, tf _lle);
sumandB_d.text=String(SBd);
sumandB_u.setStyle("textFormat', tf_lle);
sumandB_u. text=String(SBu);

//Calculem el
var SA:Number
var SB:Number
var res:Number =

valor dels sumands i el resultat de la suma
SAd*10 + SAu;
SBd*10 + SBuj;

SA + SB;

resC = Math.floor(res/100);

var Saux:Number = res - resC*100;
resD = Math.floor(Saux/10);

resu Saux - resD*10;

resultat_u.setStyle(""textFormat’”, tf _lle);
resultat_u.text=String(resUl);
resultat_u.visible=false;
resultat_d.setStyle('textFormat', tf_lle);
resultat_d.text=String(resD);
resultat_d.visible=false;
resultat_c.setStyle(""textFormat”, tf _lle);
resultat_c.text=String(resC);
resultat_c.visible=false;

}

//Guardem les posicions dels cubs

var cubOX: Number = cero.x;
var cubOY: Number = cero.y;
var cublX: Number = uno.X;
var cublY: Number = uno.y;
var cub2X: Number = dos.Xx;
var cub2Y: Number = dos.y;
var cub3X: Number = tres.X;
var cub3Y: Number = tres.y;
var cub4X: Number = cuatro.Xx;
var cub4Y: Number = cuatro.y;
var cub5X: Number = cinco.Xx;
var cub5Y: Number = cinco.y;
var cub6X: Number = seis.Xx;
var cub6Y: Number = seis.y;
var cub7X: Number = siete.Xx;
var cub7Y: Number = siete.y;
var cub8X: Number = ocho.x;
var cub8Y: Number = ocho.y;
var cub9X: Number = nueve.X;
var cub9Y: Number = nueve.y;

//Variables per a guardar el resultat de la suma en les unitats, les decenes i les centenes

//Assignem el valor del resultat de la suma a les etiquetes corresponents

correctes

incorrectes
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//Funcié per comprovar que el bloc arrastrat fins les unitats conté el numero correcte
de la suma
function ComprovaUnitats(mc_bloc:Label, pX:Number, pY:Number){
iT(Number(mc_bloc.text)==resU){
sumand_be++;
resultat_u.visible=true;
SoRespCorrecta.play(Q;

else{
sumalncorrectaSA(Q);
mc_bloc.x=pX;
mc_bloc.y=pY;

mc_bloc.x=pX;
mc_bloc.y=pY;
3

//Funci6 per comprovar que el bloc arrastrat fins les decenes conté el numero correcte
de la suma
function ComprovaDecenes(mc_bloc:Label, pX:Number, pY:Number){
iT(Number(mc_bloc.text)==resD){
sumand_be++;
resultat_d.visible=true;
SoRespCorrecta.play();

else{
sumalncorrectaSA(Q);
mc_bloc.x=pX;
mc_bloc.y=pY;

mc_bloc.x=pX;
mc_bloc.y=pY;
3

//Funcio6 per comprovar que el bloc arrastrat fins les centenes conté el numero correcte
de la suma
function ComprovaCentenes(mc_bloc:Label, pX:Number, pY:Number){
iT(Number(mc_bloc.text)==resC){
sumand_be++;
resultat_c.visible=true;
SoRespCorrecta.play();

else{
sumalncorrectaSA(Q);
mc_bloc.x=pX;
mc_bloc.y=pY;

mc_bloc.x=pX;
mc_bloc.y=pY;
3

//Definici6 de la funcid soltar (per a cada valor dels blocs)

function SoltarNumO(e:MouseEvent){

e.target.stopDrag();

if(cero.hitTestObject(Bola_res_u)){
ComprovaUnitats(cero,cub0X,cub0Y);

else {
if(cero.hitTestObject(Bola_res_d)){
ComprovabDecenes(cero,cub0X,cub0Y);

else {
//Les centenes sols es comproven si el resultat de la suma és de
tres xifres
if(resC>0) {
ComprovaCentenes(cero,cub0X,cub0Y);
ks
¥

}

1T ((resC>0&&sumand_be==3) | | (resC==0&&sumand_be==2)){
sumaCorrectaSA(Q) ;
//La nova suma apareixera passat un segon i mig
setTimeout(Cridar_Iniciar_JocAS, 1500);

¥
3
function SoltarNuml(e:MouseEvent){
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e.target.stopDrag();
if(uno.hitTestObject(Bola_res_u)){

ComprovaUnitats(uno,cublX,cublY);
3

else {
if(uno.hitTestObject(Bola_res_d)){
ComprovabDecenes(uno,cublX,cublY);

else {
if(resC>0) {
ComprovaCentenes(uno,cubl1X,cublY);
3

}

}
iT((resC>0&&sumand_be==3) | | (resC==0&&sumand_be==2)){
sumaCorrectaSA(Q);
setTimeout(Cridar_Iniciar_JocAS, 1500);
¥
b
function SoltarNum2(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();

if(dos.hitTestObject(Bola_res_u)){
ComprovaUni tats(dos,cub2X,cub2Y);

else {
if(dos.hitTestObject(Bola_res_d)){
ComprovabDecenes(dos,cub2X,cub2Y);

else {
if(resC>0) {
ComprovaCentenes(dos,cub2X,cub2Y);
3

}

3

iT((resC>0&&sumand_be==3) | | (resC==0&&sumand_be==2)){
sumaCorrectaSAQ);
setTimeout(Cridar_Iniciar_JocAS, 1500);

}

function SoltarNum3(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(tres_hitTestObject(Bola_res_u)){
ComprovaUnitats(tres,cub3X,cub3Y);

else {
if(tres_hitTestObject(Bola_res_d)){
ComprovaDecenes(tres,cub3X,cub3Y);

else {
if(resC>0) {
ComprovaCentenes(tres,cub3X,cub3Y);
¥

}

b

1T ((resC>0&&sumand_be==3) | | (resC==0&&sumand_be==2)){
sumaCorrectaSAQ);
setTimeout(Cridar_Iniciar_JocAS, 1500);

T

function SoltarNum4(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(cuatro.hitTestObject(Bola_res_u)){
ComprovaUnitats(cuatro,cub4X,cub4Y);

else {
if(cuatro.hitTestObject(Bola_res_d)){
ComprovaDecenes(cuatro, cub4X,cub4Y) ;

else {
if(resC>0) {
ComprovaCentenes(cuatro, cub4X, cub4Y) ;
¥

}

3
iT((resC>0&&sumand_be==3) | | (resC==0&&sumand_be==2)){
sumaCorrectaSAQ);
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setTimeout(Cridar_Iniciar_JocAS, 1500);
¥

function SoltarNum5(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(cinco.hitTestObject(Bola_res_u)){
ComprovaUnitats(cinco,cub5X,cub5Y);

else {
if(cinco.hitTestObject(Bola_res_d)){
ComprovabDecenes(cinco,cub5X,cub5Y);

else {
if(resC>0) {
ComprovaCentenes(cinco,cub5X,cub5Y);
3

}

}

iT((resC>0&&sumand_be==3) | | (resC==0&&sumand_be==2)){
sumaCorrectaSA(Q) ;
setTimeout(Cridar_Iniciar_JocAS, 1500);

}

function SoltarNum6(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(seis.hitTestObject(Bola_res_u)){
ComprovaUnitats(seis,cub6X,cub6Y);

else {
if(seis.hitTestObject(Bola_res_d)){
ComprovaDecenes(seis,cub6X,cub6Y);

else {
if(resC>0) {
ComprovaCentenes(seis,cub6X,cub6Y);
3

}

3
iT((resC>0&&sumand_be==3) | | (resC==0&&sumand_be==2)){
sumaCorrectaSAQ);
setTimeout(Cridar_Iniciar_JocAS, 1500);
3
by
function SoltarNum7(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();

if(siete_hitTestObject(Bola_res_u)){
ComprovaUnitats(siete,cub7X,cub7Y);

else {
if(siete_hitTestObject(Bola_res_d)){
ComprovaDecenes(siete,cub7X,cub7Y);

else {
if(resC>0) {
ComprovaCentenes(siete,cub7X,cub7Y);
¥

}

3

1T ((resC>0&&sumand_be==3) | | (resC==0&&sumand_be==2)){
sumaCorrectaSAQ);
setTimeout(Cridar_Iniciar_JocAS, 1500);

3

function SoltarNum8(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(ocho.hitTestObject(Bola_res_u)){
ComprovaUnitats(ocho,cub8X,cub8Y) ;

else {
if(ocho.hitTestObject(Bola_res_d)){
ComprovaDecenes(ocho,cub8X,cub8Y) ;

else {
if(resC>0) {
ComprovaCentenes(ocho,cub8X,cub8Y) ;
ks
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}

}
iT((resC>0&&sumand_be==3) | | (resC==0&&sumand_be==2)){
sumaCorrectaSA(Q) ;
setTimeout(Cridar_Iniciar_JocAS, 1500);
¥
b
function SoltarNum9(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();

if(nueve._hitTestObject(Bola_res_u)){
ComprovaUni tats(nueve,cub9X,cub9Y);

else {
if(nueve._hitTestObject(Bola_res_d)){
ComprovaDecenes(nueve, cub9X, cub9Y) ;
3

else {
if(resC>0) {
ComprovaCentenes(nueve,cub9X,cub9Y);
3

}

}

iT((resC>0&&sumand_be==3) | | (resC==0&&sumand_be==2)){
sumaCorrectaSA(Q) ;
setTimeout(Cridar_Iniciar_JocAS, 1500);

}

//Funcié que es crida quan s"han introdurt correctament el resultat de tota la suma
//S"encarregara de carregar uns nous sumands
function Cridar_Iniciar_JocASQ{

gotoAndStop(1,"Joc_ASumar');

Iniciar_JocASQ);

}

//Apliquem el format del text als numeros dels blocs
cero.setStyle(“"textFormat"™, tf _bloc);
uno.setStyle(""textFormat", tf bloc);
dos.setStyle('textFormat', tf _bloc);
tres.setStyle("textFormat™, tf _bloc);
cuatro.setStyle("textFormat”, tf bloc);
cinco.setStyle("textFormat', tf _bloc);
seis.setStyle("textFormat', tf _bloc);
siete._setStyle(""textFormat™, tf bloc);
ocho.setStyle(“"textFormat"™, tf _bloc);
nueve.setStyle(""textFormat", tf bloc);

//Instruccions per a que funcione el soltar i1 arrastrar en les etiquetes de text
cero.mouseChildren = false;
uno.mouseChildren = false;
dos.mouseChildren = false;
tres.mouseChildren = false;
cuatro.mouseChildren = false;
cinco.mouseChildren = false;
seis.mouseChildren = false;
siete.mouseChildren = false;
ocho.mouseChildren = false;
nueve.mouseChildren = false;

//Associem a cada bloc la funcid6 de clicar 1 arrastrar per a que es moga
cero.addEventListener(MouseEvent_MOUSE_DOWN,Arrastrar);
cero.addEventListener(MouseEvent_MOUSE_UP,SoltarNumO);
uno.addEventListener (MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
uno.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,SoltarNuml);
dos.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
dos.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,SoltarNum2) ;
tres.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
tres.addEventListener(MouseEvent . MOUSE_UP,SoltarNum3);
cuatro.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
cuatro.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_UP,SoltarNum4);
cinco.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
cinco.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,SoltarNum5);
seis.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
seis.addEventListener(MouseEvent_MOUSE_UP,SoltarNum6) ;
siete.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
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siete.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,SoltarNum7);
ocho.addEventListener (MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
ocho.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,SoltarNum8);

nueve .addEventListener(MouseEvent_MOUSE_DOWN,Arrastrar);
nueve .addEventListener(MouseEvent_MOUSE_UP,SoltarNum9) ;

//Funci6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell
function repetirkExplJocAS(evt:MouseEvent) :void{

ExplJocAS.play();
}

ExplicacioJocAS_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocAS);

e Escena “Joc_DeQuinColorSoc™:

- Fotograma 1: Definicio6 de funcionalitats i variables per al joc “De quin color soc?:

//Comptador per saber sobre quants elements correctes s"ha fet clic
var colors_correctes:int=0;

//Variables per a controlar si sobre un objecte amb resposta correcta s*ha fet clic o no
var colorbel:Boolean=false;
var colorbe2:Boolean=false;
var colorbe3:Boolean=false;

//lnicialitzaci6 de les varialbes comptador
correcta=0;
incorrecta=0;

//Actualitzaci6 del nom de I1*animacié de Manel
nomAnimacioManel="Expl1JocDQCS";

//Variables per a controlar el fotograma a mostrar

var num_pantDQCS:int=0;

//Numero total de fotogrames creats

var fotog DQCS:int=51;

//Vectors per controlar I"ordre de mostreig dels fotogrames
var botsDQCS:Array = new Array(Q);

var botsDQCS_creat:Array = new Array();

//Variable per a controlar els bucles

var comptaDQCS:int;

//Inicialitzem a 0 el vector per controlar 1"ordre de nimeros aleatoris creats, per a que
no es repetisquen
For(comptabQCS=0; comptabDQCS<fotog_DQCS;comptaDQCS++){
botsDQCS_creat[comptaDQCS]=0;
3

//Guardem en un vector I"ordre en el que es mostraran els fotogrames (colors)
For(comptabQCS=0;comptabQCS<fotog_DQCS;comptaDQCS++){
do{
var fotogDQCS_aux:Number=crea_aleatori (0, fotog DQCS-1);
botsDQCS_creat[fotogDQCS_aux]++;
} while(botsDQCS_creat[fotogDQCS_aux]>1)
botsDQCS[comptabDQCS]=fotogDQCS_aux;
3

//Sumem dos perque els fotogrames *"Utils'" comencen en el segon, i els numeros aleatoris

s"han creat des del 0

For (comptaDQCS=0; comptaDQCS<fotog_DQCS;comptaDQCS++){
botsDQCS[comptabDQCS]=botsDQCS[comptabDQCS]+2;

}

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (boté caseta)
Tornarilnici_btn_jDQCS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al botdé que torna a 1’area de colors (boté fletxa)
TornarAC_btn_jDQCS.addEventListener(MouseEvent._CLICK,cliclniciColors);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle("'textFormat", tf punt);
Respostes_correctes.text=String(correcta);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle(*'textFormat", tf punt);
Respostes_incorrectes.text=String(incorrecta);
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//Redefinicid de les funcions associades al fer clic en una resposta correcta (una per
objecte correcte)
//Aquestes controlen que siga la primera vegada que es clica sobre I"objecte
//Per a augmentar una sola vegada el comptador de respostes correctes
//Per a agumentar el comptador de numeros de clics sobre objectes correctes
//En tots els casos (repetits i no repetits) si que s"executara l"animaci6 que indica
resposta correcta
function sumaColorl(evt:MouseEvent):void{
Color_bel btn.enabled = false;
if(lcolorbel) {
colors_correctes++;
correcta++;
Respostes_correctes. text=String(correcta);
colorbel=true;
NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe);

}

//S1 ja s"ha clicat sobre els tres objectes del color indicat:
if(colors_correctes==3) {

//Passar al segiuent color

Color_bel _btn.enabled = true;

Color_be2_btn.enabled true;

Color_be3_btn.enabled true;

num_pantDQCS++;

i T(num_pantDQCS==fotog_DQCS)

num_pantDQCS=0;
setTimeout(esperarDQCS, 1500);

}

function sumaColor2(evt:MouseEvent) :void{
Color_be2_btn.enabled = false;
if(lcolorbe2) {
colors_correctes++;
correcta++;
Respostes_correctes.text=String(correcta);
colorbe2=true;
NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe);

}

//Si ja s"ha clicat sobre els tres objectes del color indicat:
if(colors_correctes==3){
//Passar al seguent color

Color_bel btn.enabled = true;
Color_be2_btn.enabled = true;
Color_be3_btn.enabled = true;

num_pantDQCS++;

i T (num_pantDQCS==fotog_DQCS)
num_pantDQCS=0;

setTimeout(esperarDQCS, 1500);

}

function sumaColor3(evt:MouseEvent):void{
Color_be3_btn.enabled = false;
if(lcolorbel) {
colors_correctes++;
correcta++;
Respostes_correctes.text=String(correcta);
colorbe3=true;
NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe);

}

//Si ja s"ha clicat sobre els tres objectes del color indicat:
if(colors_correctes==3) {
//Passar al seguent color

Color_bel_btn.enabled = true;
Color_be2_btn.enabled = true;
Color_be3_btn.enabled = true;

num_pantDQCS++;
i F(num_pantDQCS==fotog_DQCS)
num_pantDQCS=0;
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setTimeout(esperarDQCS, 1500);

}

//Funcié que mostrara el segient fotograma quan s"haja fet clic sobre els tres objectes
del color mostrat
function esperarDQCS(O{
gotoAndStop(botsDQCS[num_pantDQCS], "Joc_DeQuinColorSoc™);
¥

//Ens desplacem al primer fotograma a mostrar

gotoAndStop(botsDQCS[num_pantDQCS], 'Joc_DeQuinColorSoc™);

//Funcid6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell

function repetirExplJocDQCS(evt:MouseEvent):void{
ExplJocDQCS.play();

by

ExplicacioJocDQCS_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocDQCS);

- Resta de fotogrames: Exemple d’una de les pantalles del joc:

//Comptador per saber sobre quants elements correctes s"ha fet clic
colors_correctes=0;

//Variables per a controlar si sobre un objecte amb resposta correcta s*ha fet clic o no
colorbel=false;

colorbe2=false;

colorbe3=false;

//Funcions associades al boté que torna a la pantalla principal
Tornarilnici_btn_jDQCS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al botdé que torna a I’area de colors
TornarAC_btn_jDQCS.addEventListener(MouseEvent._CLICK,cliclniciColors);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle("'textFormat", tf punt);
Respostes_correctes. text=String(correcta);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle(*"textFormat", tf punt);
Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

//Associem la funcié quan es clica sobre un objecte que no és del color mostrat
Color_mall_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Color_mal2_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Color_mal3_btn.addEventListener(MouseEvent_CLICK, sumalncorrecta);

//S"associen les funcions anteriors a cada objecte pintat del color corresponent
Color_bel_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumaColorl);
Color_be2_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumaColor2);
Color_be3_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumaColor3);

e Escena “Joc_TriaElColor”:

- Fotograma 1: Definicio6 de funcionalitats i variables per al joc “Tria el color”:

//Inicialitzaci6 dels comptadors respostes
correcta=0;
incorrecta=0;

//Variables per a controlar el fotograma a mostrar

var num_pantTEC: int=0;

//Numero total de fotogrames creats

var fotog_TEC:int=46;

//Vectors per guardar I"ordre de mostreig dels fotogrames
var botsTEC:Array = new Array();

var botsTEC_creat:Array = new Array();

//Variable de control dels bucles

var comptaTEC:int;

//Inicialitzem a 0 el vector per controlar que no es creen numeros aleatoris repetits
For(comptaTEC=0;comptaTEC<fotog_TEC;comptaTEC++){

botsTEC_creat[comptaTEC]=0;
bs
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//Guardem en un vector 1"ordre en el que es mostraran els fotogrames (objectes de colors)
for(comptaTEC=0;comptaTEC<fotog_TEC;comptaTEC++){
do{
var fotogTEC_aux:Number=crea_aleatori(0,fotog_TEC-1);
botsTEC_creat[fotogTEC_aux]++;
} while(botsTEC_creat[fotogTEC_aux]>1)
botsTEC[comptaTEC]=fotogTEC_aux;

}

//Sumem dos perque els fotogrames "'Utils' comencen en el segon, i els numeros aleatoris

s"han creat des del 0O

For(comptaTEC=0;comptaTEC<fotog_TEC;comptaTEC++){
botsTEC[comptaTEC]=botsTEC[comptaTEC]+2;

}

//Funcions associades al boté que torna a la pantalla principal
Tornarinici_btn_JjTEL.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al boté que torna a I’area de colors
TornarAC_btn_jTEL.addEventListener(MouseEvent._CLICK,cliclniciColors);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat”, tf _punt);
Respostes_correctes.text=String(correcta);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle(*"textFormat", tf punt);
Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

//Redefinicié de la funcié al clicar sobre el color correcte
//S"ha afegit I "execuci6 de 1"animaci6 encarregada de pintar 1"objecte que apareix en blanc
1 negre al principi
function colorCorrecte(evt:MouseEvent):void{
correcta+t+;
Respostes_correctes. text=String(correcta);
NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe);
objecte_bin.play(Q; //Animaci6 que pinta I"objecte
setTimeout(acabatPintat, 1500);
3

//Funcid6 que ens desplaca al seguent fotograma a mostrar quan la resposta introduida és
la correcta
function acabatPintat(){

num_pantTEC++;

//Si ja s"han mostrat tots els objectes, es tornen a repetir des del principi

iT(num_pantTEC==fotog_TEC)

num_pantTEC=0;
gotoAndStop(botsTEC[num_pantTEC],""Joc_TriaElColor™);

}

//Ens desplacem al fotograma que conté el primer objecte a mostrar
gotoAndStop(botsTEC[num_pantTEC], " "Joc_TriaElColor™);

//Funcid6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell

function repetirExplJocTEC(evt:MouseEvent):void{
ExplJocTEC.play();

}

ExplicacioJocTEC_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocTEC);

- Resta de fotogrames: Exemple d’una de les pantalles del joc:

//Funcions associades al boté que torna a la pantalla principal
Tornarinici_btn_JjTEL.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al boté que torna a I’area de colors
TornarAC_btn_JjTEL.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciColors);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat”, tf _punt);

Respostes_correctes. text=String(correcta);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle(*'textFormat", tf punt);
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Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

//S"associa la funcidé anterior al peix de color groc

//La resta portaran associada la funci6 definida de fer clic sobre una resposta incorrecta
Peix_groc_btn02.addEventListener(MouseEvent_CLICK, sumalncorrecta);
Peix_marro_btn02.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Peix_roig_btn02.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Peix_verd_btn02.addEventListener(MouseEvent.CLICK, colorCorrecte);
Peix_blau_btn02.addEventListener(MouseEvent_CLICK, sumalncorrecta);
Peix_blanc_btn02.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Peix_taronja_btn02.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Peix_rosa_btn02.addEventListener(MouseEvent_CLICK, sumalncorrecta);
Peix_morat_btn02.addEventListener(MouseEvent_CLICK, sumalncorrecta);
Peix_gris_btn02.addEventListener(MouseEvent_CLICK, sumalncorrecta);

e Escena “Joc_QuinFalta™:

- Fotograma 1: Definicio6 de funcionalitats i variables per al joc “Quin falta?”:

//Inicialitzaci6 del comptador respotes
correcta=0;
incorrecta=0;

//Actualitzacio del nom de 1"animaci6é de Manel
nomAnimacioManel="ExplJocQF";

//Variables per a controlar el fotograma a mostrar

var num_pantQF:int=0;

//Numero total de fotogrames creats

var fotog_ QF:int=45;

//Vectors per controlar I"ordre de mostreig dels fotogrames
var botsQF:Array = new Array(Q);

var botsQF creat:Array = new Array();

//Variable per controlar els bucles

var comptaQF:int;

//Inicialitzem a zero el vector de control de no repeticid6 del nimeros aleatoris creats
For (comptaQF=0;comptaQF<fotog_QF;comptaQF++){

botsQF_creat[comptaQF]=0;
}

//Guardem en un vector 1"ordre en el que es mostraran els fotogrames (series d"objectes)
For (comptaQF=0;comptaQF<fotog_QF;comptaQF++){
do{
var fotogQF_aux:Number=crea_aleatori(0,fotog_QF-1);
botsQF_creat[fotogQF aux]++;
} while(botsQF_creat[fotogQF_aux]>1)
botsQF[comptaQF]=fotogQF aux;

//Sumem dos perque els fotogrames *"Utils'™ comencen en el segon, i els nimeros aleatoris
s"han creat des del 0
for(comptaQF=0;comptaQF<fotog_QF;comptaQF++){

botsQF[comptaQF]=botsQF[comptaQF]+2;

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (botd caseta)
Tornarilnici_btn_jQF.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al boté que torna a 1’area de percepcié (boté fletxa)
TornarAP_btn_jQF.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciPercepcio);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat”, tf _punt);
Respostes_correctes. text=String(correcta);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle("textFormat™, tf _punt);
Respostes_incorrectes.text=String(incorrecta);

//Funcions associades al moviment dels objectes dels flotadors, al fer clic i arrastrar-1los
//Per a cada objecte:
//Comprova si ha sigut mogut I"objecte correcte sobre ITinterrogant
//Executa la funcid per a indicar que la resposta és correcta
//Si pel contrari s"hi ha ficat qualsevol altre objecte incorrecte
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//S"executa I"animacié que indica la resposta incorrecta
//Es torna automaticament lI"objecte a la seua posicid original
function Soltar(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(Completa_serie_be_hitTestObject(Completa_serie_int)){
sumaCorrectaSAQ);
Completa_serie_int.visible=false;
num_pantQF++;
i f(num_pantQF==fotog_QF)
num_pantQF=0;
setTimeout(esperarQF, 1500);

else{
if(Completa_serie_mall_hitTestObject(Completa_serie_int)){
sumalncorrectaSA(Q);
Completa_serie_mall.x
Completa_serie_mall.y:

else{
if(Completa_serie_mal2_hitTestObject(Completa_serie_int)){
sumalncorrectaSA(Q);
Completa_serie_mal2.x=iniX_|
Completa_serie_mal2.y=iniY_|

else{

if(Completa_serie_mal3._hitTestObject(Completa_serie_int)){
sumalncorrectaSA(Q);
Completa_serie_mal3.x=iniX_m3;
Completa_serie_mal3.y=iniY_m3;

}

//Definim les variables que guardaran la posicié original de cada objecte (opcions
incorrectes per a completar la serie)

var iniX_ml: Number;

var iniY_ml: Number;

var IniX_m2: Number;

var iniY_m2: Number;

var iniX_m3: Number;

var iniY_m3: Number;

//Funcié que es crida quan s"ha elegit la resposta correcta

//Ens desplacara fins el seguent fotograma passats un segon i mig

function esperarQFQ{
gotoAndStop(botsQF[num_pantQF],'Joc_QuinFalta™);

3

//Ens desplacem fins el fotograma que conté la primera série a mostrar
gotoAndStop(botsQF[num_pantQF],'Joc_QuinFalta™);

//Funci6 per a repetir I"explicacié de Manel al fer clic sobre ell
function repetirExplJocQF(evt:MouseEvent):void{

ExplJocQF.play();
by

ExplicacioJocQF_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocQF);

- Resta de fotogrames: Exemple d’una de les pantalles del joc:

Completa_serie_int.visible=true;

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal
Tornarinici_btn_jQF.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al boté que torna a I’area de percepcié
TornarAP_btn_jQF.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciPercepcio);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat”, tf _punt);
Respostes_correctes.text=String(correcta);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
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Respostes_incorrectes.setStyle("textFormat”, tf _punt);
Respostes_incorrectes.text=String(incorrecta);

//Guardem la posici6 original de cada objecte (opcions incorrectes per a completar la

serie)

iniX_ml = Completa_serie_mall.x;
iniY_ml = Completa_serie_mall.y;
iniX_m2 = Completa_serie_mal2.x;
iniY_m2 = Completa_serie_mal2.y;
iniX_m3 = Completa_serie_mal3.x;
iniY_m3 = Completa_serie_mal3.y;

//Associem a cada objecte-opcié la funcio de clicar i arrastrar per a que es moga
Completa_serie_mall.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Completa_serie_mall.addEventListener(MouseEvent MOUSE_UP,Soltar );
Completa_serie_mal2._addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Completa_serie_mal2._addEventListener(MouseEvent _MOUSE_UP,Soltar )
Completa_serie_mal3.addEventListener(MouseEvent . MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Completa_serie_mal3.addEventListener(MouseEvent MOUSE_UP,Soltar );
Completa_serie_be.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Completa_serie_be.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,Soltar )

e Escena “Joc_QuinSobra”:

- Fotograma 1: Definicid de funcionalitats i variables per al joc “Quin sobra?”:

//Inicialitzaci6 de les variables comptador
correcta=0;
incorrecta=0;

//Actualitzacio del nom de I1*animaci6é de Manel
nomAnimacioManel="Expl1JocQS0";

//Variables per a controlar el fotograma a mostrar

var num_pantQS:int=0;

//Numero total de fotogrames creats

var fotog_QS:int=40;

//Vector per controlar I"ordre de mostreig dels fotogrames
var botsQS:Array = new Array();

var botsQS_creat:Array = new Array(Q);

//Variable per controlar els bucles

var comptaQS:int;

//Inicialitzem a 0 el vector per controlar que no es creen numeros aleatoris repetits
for(comptaQS=0;comptaQS<fotog_QS;comptaQS++){

botsQS_creat[comptaQS]=0;
3

//Guardem en un vector l1"ordre en el que es mostraran els fotogrames (grups d"objectes)
for (comptaQS=0;comptaQS<fotog_QS;comptaQS++){
do{
var fotogQS_aux:Number=crea_aleatori(0,fotog_QS-1);
botsQS_creat[fotogQS_aux]++;
} while(botsQS_creat[fotogQS_aux]>1)
botsQS[comptaQS]=fotogQS_aux;

//Sumem dos perque els fotogrames *"Utils'™ comencen en el segon, i els nimeros aleatoris
s"han creat des del 0O
for (comptaQS=0;comptaQS<fotog_QS;comptaQS++){

botsQS[comptaQS]=botsQS[comptaQS]+2;

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (boté caseta)
Tornarilnici_btn_jQS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al boté que torna a 1’area de percepcié (boté fletxa)
TornarAP_btn_jQS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciPercepcio);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat”, tf _punt);
Respostes_correctes.text=String(correcta);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle(*"textFormat", tf punt);
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Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

//Funcid6 que es crida quan es clica sobre I"objecte sobrant correcte
function sobrantCorrecte(evt:MouseEvent) :void{
correcta+t+;
Respostes_correctes. text=String(correcta);
NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe);
num_pantQS++;
//Si ja s"han mostrat tots els fotogrames, es repeteixen des del principi
1T(num_pantQS==fotog_QS)
num_pantQS=0;
setTimeout(esperarQS, 1500);
}

//Funci6 que es crida quan la resposta introdurda és la correcta
//Ens desplacara al segient fotograma que conté els objectes a mostrar, passat un segon
1 mig
function esperarQsQ{
gotoAndStop(botsQS[num_pantQS], ““Joc_QuinSobra'™);
¥

//Ens desplacem al primer fotograma a mostrar

gotoAndStop(botsQS[num_pantQS], "*Joc_QuinSobra™);

//Funci6 per a repetir I explicacié de Manel al fer clic sobre ell

function repetirExplJocQSO(evt:MouseEvent):void{
Exp1JocQSO.play();

by

ExplicacioJocQSO_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocQSO);

- Resta de fotogrames: Exemple d’una de les pantalles del joc:

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal
Tornarilnici_btn_jQS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici);

//Funcions associades al botdé que torna a I’area de percepcio
TornarAP_btn_jQS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciPercepcio);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle("'textFormat", tf _punt);
Respostes_correctes. text=String(correcta);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle(*'textFormat", tf punt);
Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

//Accions associades al fer clic sobre els botons de cadascun dels objectes de la toalla
//0bjectes amb solucid incorrecta

Tria_mall_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Tria_mal2_btn._addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Tria_mal3_btn._addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);
Tria_mal4_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sumalncorrecta);

//0bjecte amb soluci6é correcta

Tria_be_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sobrantCorrecte);

e Escena “Joc_LesSiluetes”:

Definicio de funcionalitats i variables per al joc “Les siluetes”:

import flash.display_-MovieClip;

//Variable per controlar el numero d"objectes i1 siluetes units correctament
var unions_correctes:int=0;

//Variables per a controlar quan els objectes s"han unit amb la seua silueta correctament

var correcteOl:Boolean = false;
var correcte02:Boolean = false;
var correcte03:Boolean = false;
var correcte04:Boolean = false;
var correcteO05:Boolean = false;
var correcte06:Boolean = false;
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//0bjectes 1 siluetes

var ObjetoOl: MovieClip ;
var Objeto02: MovieClip ;
var ObjetoO3: MovieClip ;
var ObjetoO4: MovieClip ;
var ObjetoO5: MovieClip ;
var ObjetoO6: MovieClip ;
var ObjetoS1: MovieClip;
var ObjetoS2: MovieClip;
var ObjetoS3: MovieClip;
var ObjetoS4: MovieClip;
var ObjetoS5: MovieClip;
var ObjetoS6: MovieClip;

//lnicialitzaci6 de les variables comptador
correcta=0;
incorrecta=0;

//Actualitzacié del nom de I1*animacié de Manel
nomAnimacioManel="ExplJocLS";

s inicials de les siluetes

//Guardem les posicion

var IniX_sl: Number = 905;
var iniY_sl: Number = 174;
var IniX_s2: Number = 936;
var iniY_s2: Number = 290;
var iniX_s3: Number = 798;
var iniY_s3: Number = 362;
var IniX_s4: Number = 933;
var iniY_s4: Number = 413;
var iniX_s5: Number = 700;
var iniY_s5: Number = 510;
var IniX_s6: Number = 907;
var iniY_s6: Number = 533;

//Guardem les posicions inicials dels objectes

var iniX_ol: Number = 184;
var iniY_ol: Number = 184;
var iniX_o2: Number = 450;
var iniY_o2: Number = 165;
var iniX_o3: Number = 115;
var iniY_o3: Number = 350;
var iniX_o4: Number = 370;
var iniY_o4: Number = 321;
var IniX_o5: Number = 572;
var iniY_o5: Number = 264;
var iniX_o06: Number = 307;
var iniY_o6: Number = 487;

//Vectors per guardar

I1"ordre de mostreig dels fotogrames, aleatori

var ordre_objectes: Array = new Array(Q);

var ordre_objectes_creat: Array = new Array(Q);
//Variable per controlar els bucles

var os:Number;

//Numero d"objectes
var numero_objectes:Number = 401;

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat", tf _punt);
Respostes_correctes.text=String(correcta);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle(""textFormat", tf punt);
Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

Iniciar_JocLSQ);

function Iniciar_JocLSQ {

//1Inicialitzem les variables per a indicar que encara no s"ha produit cap
correcta entre object i silueta

correcte0l = false;

correcte02 = false;
correcte03 = false;
correcte04 = false;

unio

154 /197




Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

correcte05 = false;
correcte06 = false;
unions_correctes=0

//0rdre de mostreig dels objectes aleatori
for(os=0;0s<numero_objectes;os++){
ordre_objectes_creat[os]=0;

ks
for(os=0;0s<6;0s++){
do{
var ordreobj_aux:Number=crea_aleatori(l,numero_objectes);
ordre_objectes_creat[ordreobj_aux-1]++;
} while(ordre_objectes_creat[ordreobj_aux-1]>1)
ordre_objectes[os]=ordreobj_aux;
ks

//Afegim les siluetes i els objectes

//En ambdos casos soén classes creades amb dibuixos diferents en cadascun dels seus
fotogrames

//Accedim al dibuix corresponent de la classe, li assignem la seua posicié i 1"afegim
al fotograma

ObjetoS1 = new Silueta;

ObjetoS1.gotoAndStop(ordre_objectes[0]);

ObjetoS1.x=iniX_s1;

ObjetoSl.y=iniY_s1;

addChild(ObjetoS1);

ObjetoS2 = new Silueta;
ObjetoS2.gotoAndStop(ordre_objectes[1]);
ObjetoS2.x=iniX_s2;

ObjetoS2.y=iniY_s2;

addChild(ObjetoS2);

ObjetoS3 = new Silueta;
ObjetoS3.gotoAndStop(ordre_objectes[2]);
ObjetoS3.x=iniX_s3;

ObjetoS3.y=iniY_s3;

addChild(ObjetoS3);

ObjetoS4 = new Silueta;
ObjetoS4.gotoAndStop(ordre_objectes[3]);
ObjetoS4.x=iniX_s4;

ObjetoS4.y=iniY_s4;

addChild(ObjetoS4);

ObjetoS5 = new Silueta;
ObjetoS5.gotoAndStop(ordre_objectes[4]);
ObjetoS5.x=iniX_s5;

ObjetoS5.y=iniY_s5;

addChild(ObjetoS5);

ObjetoS6 = new Silueta;
ObjetoS6.gotoAndStop(ordre_objectes[5]);
ObjetoS6.x=iniX_s6;

ObjetoS6.y=iniY_s6;

addChild(ObjetoS6) ;

ObjetoOl1 = new FiguralLS;
Objeto0l1.gotoAndStop(ordre_objectes[0]);
ObjetoOl.x=iniX_o01;

ObjetoOl.y=iniY_o1l;

addChild(Objeto01);

Objeto02 = new FiguralS;
Objeto02.gotoAndStop(ordre_objectes[1]);
Objeto02.x=iniX_o02;

Objeto02.y=iniY_o02;

addChild(Objeto02);

Objeto03 = new FiguralLS;
Objeto03.gotoAndStop(ordre_objectes[2]);
Objeto03.x=iniX_03;

Objeto03.y=iniY_o03;

addChild(Objeto03);
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Objeto0O4 = new FiguralLS;
Objeto04.gotoAndStop(ordre_objectes[3]);
Objeto04.x=iniX_04;

ObjetoO4.y=iniY_o4;

addChild(Objeto04);

Objeto05 = new FiguralS;
Objeto05.gotoAndStop(ordre_objectes[4]);
Objeto05.x=iniX_05;

Objeto05.y=iniY_o5;

addChild(Objeto05) ;

Objeto06 = new FiguralLS;
Objeto06.gotoAndStop(ordre_objectes[5]);
Objeto06.x=iniX_06;

Objeto06.y=iniY_o06;

addChild(Objeto06) ;

//Associem a cada objecte la funcio de clicar i arrastrar per a que es moga
ObjetoOl.addEventListener(MouseEvent_MOUSE_DOWN,Arrastrar);
ObjetoOl.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_UP,SoltarSil);
Objeto02.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Objeto02.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,SoltarSil)
Objeto03.addEventListener(MouseEvent_MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Objeto03.addEventListener(MouseEvent _MOUSE_UP,SoltarSil);
Objeto04.addEventListener (MouseEvent_MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Objeto04.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,SoltarSil);
Objeto05.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Objeto05.addEventListener (MouseEvent_MOUSE_UP,SoltarSil)
Objeto06 .addEventListener (MouseEvent _MOUSE_DOWN,Arrastrar);
Objeto06.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP,SoltarSil);

}

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (boté caseta)
Tornarinici_btn_jLS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici_JocLS);

//Funcions associades al bot6é que torna a 1’area de percepcié (boté fletxa)
TornarAP_btn_jLS.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciPercepcio_JocLS);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat"”, tf _punt);
Respostes_correctes.text=String(correcta);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes incorrectes
Respostes_incorrectes.setStyle("textFormat”, tf _punt);
Respostes_incorrectes. text=String(incorrecta);

//Funcions que controlen si I"objecte ha sigut unit correctament amb la seua silueta
//Per a cada objecte:
//Es comprova si ja ha sigut unit correctament a la seua silueta (!correcteOx)
//S1 s"ha unit amb la silueta correcta (ObjecteOx.hitTestObject(SiluetaOx))
//S"executa I"animacid que indica la resposta correcta
//Es fica exactament en la posicié que ocupa la silueta
//En cas contrari
//S"executa I"animacié que indica la resposta incorrecta
//Es torna automaticament lI"objecte a la seua posicid original

function SoltarSil(e:MouseEvent){
e.target.stopDrag();
if(lcorrecte0l) {
iT(ObjetoOl._hitTestObject(ObjetoS1)){

sumaCorrectaSA(Q);
unions_correctes++;
Objeto0l.x=iniX_s1;
ObjetoOl.y=iniY_s1;
ObjetoSl.visible=false;
correcteOl=true;

else{

iT(ObjetoOl.hitTestObject(ObjetoS2)||ObjetoOl._hitTestObject(ObjetoS3)||ObjetoO
1.hitTestObject(ObjetoS4)||ObjetoOl.hitTestObject(ObjetoS5)]|Objeto0l.hitTestObject(O
bjetoS6)){
sumalncorrectaSA(Q);
ObjetoOl.x=iniX_o1l;
ObjetoOl.y=iniY_o1l;
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}

}
if(lcorrecte02) {
iT(ObjetoO2_hitTestObject(ObjetoS2)){

sumaCorrectaSAQ);
unions_correctes++;
Objeto02.x=iniX_s2;
Objeto02.y=iniY_s2;
ObjetoS2.visible=false;
correcte02=true;

else{

iT(ObjetoO2_hitTestObject(ObjetoS1)]|Objeto02._hitTestObject(ObjetoS3)]|ObjetoO
2.hitTestObject(ObjetoS4)| |ObjetoO02._hitTestObject(ObjetoS5)||Objeto02._hitTestObject(O
bjetoS6)){
sumalncorrectaSA(Q);
Objeto02.x=iniX_02;
Objeto02.y=iniY_o02;

}

}
if(lcorrecte03) {
iT(ObjetoO3.hitTestObject(ObjetoS3)){

sumaCorrectaSA(Q);
unions_correctes++;
Objeto03.x=iniX_s3;
Objeto03.y=iniY_s3;
ObjetoS3.visible=false;
correcteO3=true;

else{

iT(ObjetoO3.hitTestObject(ObjetoS2)||Objeto03.hitTestObject(ObjetoS1)]|ObjetoO
3.hitTestObject(ObjetoS4) | |Objeto03.hitTestObject(ObjetoS5)| |Objeto03.hitTestObject(O
bjetoS6)){
sumalncorrectaSA(Q);
Objeto03.x=iniX_03;
Objeto03.y=iniY_o03;

}

}
if(lcorrecte04) {
iT(ObjetoO4_hitTestObject(ObjetoS4)){

sumaCorrectaSA(Q);
unions_correctes++;
Objeto04.x=iniX_s4;
ObjetoO4.y=iniY_s4;
ObjetoS4._visible=false;
correcteO4=true;

else{

iT(ObjetoO4._hitTestObject(ObjetoS2) | |ObjetoO4 _hitTestObject(ObjetoS3)||ObjetoO
4 _hitTestObject(ObjetoS1) | |ObjetoO4.hitTestObject(ObjetoS5) | |ObjetoO4.hitTestObject(O
bjetoS6)){
sumalncorrectaSA(Q);
Objeto04 .x=iniX_o4;
ObjetoO4.y=iniY_o4;

}

3
if(lcorrecte05) {
iT(ObjetoO5.hitTestObject(ObjetoS5)){

sumaCorrectaSA(Q);
unions_correctes++;
Objeto05.x=iniX_s5;
Objeto05.y=iniY_s5;
ObjetoS5.visible=false;
correcteO5=true;

else{

iT(ObjetoO5.hitTestObject(ObjetoS2) | |ObjetoO5._hitTestObject(ObjetoS3) | |ObjetoO
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5_hitTestObject(ObjetoS4) | |Objeto05.hitTestObject(ObjetoS1) | |Objeto05.hitTestObject(O
bjetoS6)){

sumalncorrectaSA(Q);

Objeto05.x=iniX_o05;

Objeto05.y=iniY_o05;

}

3
if(lcorrecte06) {
iT(ObjetoO6.hitTestObject(ObjetoS6)){

sumaCorrectaSA(Q) ;
unions_correctes++;
Objeto06.x=IniX_s6;
Objeto06.y=iniY_s6;
ObjetoS6.visible=false;
correcteO6=true;

else{

iT(ObjetoO6.-hitTestObject(ObjetoS2) | |ObjetoO6._hitTestObject(ObjetoS3)||ObjetoO
6.hitTestObject(ObjetoS4) | |Objeto06.hitTestObject(ObjetoS5) | |Objeto06.hitTestObject(O

bjetoS1)){
sumalncorrectaSA(Q);
Objeto06 .x=iniX_06;
Objeto06.y=iniY_o06;
¥
¥
ks

//Si tots els objectes han sigut units correctament amb les seues siluetes
iT(unions_correctes==6){

setTimeout(esperarLS, 1500);
3

}

//Funci6 que es crida quan tots els objectes i les siluetes s"han unit correctament
function esperarLSQ{
ObjetoSl.visible=true;
ObjetoS2.visible=true;
ObjetoS3.visible=true;
ObjetoS4._visible=true;
ObjetoS5.visible=true;
ObjetoS6.visible=true;
//Esborrem els objectes 1 les siluetes acabats de mostrar
removeChild(DisplayObject(Objeto01)); removeChild(DisplayObject(ObjetoSl));
removeChild(DisplayObject(Objeto02)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS2));
removeChi ld(DisplayObject(Objeto03)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS3));
removeChild(DisplayObject(Objeto04)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS4));
removeChild(DisplayObject(Objeto05)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS5));
removeChild(DisplayObject(Objeto06)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS6));
Iniciar_JocLSQ;

}

//Funci6 que torna a la pantalla d"inici al fer clic sobre el boté de la caseta des del
joc
function cliclnici_JocLS(evt:MouseEvent):void{
//Esborrem els objectes 1 les siluetes mostrats
removeChild(DisplayObject(Objeto01)); removeChild(DisplayObject(ObjetoSl));
removeChild(DisplayObject(Objeto02)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS2));
removeChild(DisplayObject(Objeto03)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS3));
removeChild(DisplayObject(Objeto04)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS4));
removeChild(DisplayObject(Objeto05)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS5));
removeChi ld(DisplayObject(Objeto06)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS6));
//Parem la misica de fons del joc
if(MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();

//Mostrem la pantalla de resum de les puntuacions
fotogramaTancarPunt=5;
para_animacio_joc(nomAnimacioManel);
gotoAndStop (40, "Aplicacio');
//setTimeout(esperarcliclnici,4000);

}

//Funcions associades al botd que torna a I"area de percepcio
function cliclniciPercepcio_JocLS(evt:MouseEvent):void{
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//Esborrem els objectes 1 les siluetes mostrats
removeChild(DisplayObject(Objeto01)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS1));

removeChild(DisplayObject(Objeto02)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS2));
removeChild(DisplayObject(Objeto03)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS3));
removeChild(DisplayObject(Objeto04)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS4));
removeChild(DisplayObject(Objeto05)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS5));
removeChild(DisplayObject(Objeto06)); removeChild(DisplayObject(ObjetoS6));
//Parem la musica de fons del joc
if(MusFonsSona==1){

MusFonsSona=0;

Canal_MusFons.stop();

//Mostrem la pantalla resum de les puntuacions
fotogramaTancarPunt=25;
para_animacio_joc(nomAnimacioManel);
gotoAndStop (40, Aplicacio™);
//setTimeout(esperarcliclniciPercepcio,4000);

}
//Funci6 per a repetir I"explicacié de Manel al fer clic sobre ell
function repetirkExplJocLS(evt:MouseEvent) :void{
ExplJocLS.play(Q);
}

ExplicacioJocLS_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocLS);

e Escena “Joc_ElsPersonatges”:

- Fotograma 1: Definicid de funcionalitats i variables per al joc “Els personatges”:

import flash.display_-MovieClip;

//Actualitzacio del nom de I1"animaci6é de Manel
nomAnimacioManel="ExplJocEP";

//Posicions on dibuixar els objectes elegits
var posicioX:Number = 80;
var posicioY:Number = 0;

//Variables per mostrar la silueta del cos del personatge
var el_cos:String="Cos";
var el_cos_ple:String="Cos_relleno";

//Agafem la imatge a mostrar de la biblioteca (farciment del cos)
var ReferenciaColorCosRelleno:Class = getDefinitionByName(el_cos_ple) as Class;
var ColorCosRelleno:Object = new ReferenciaColorCosRelleno();
ColorCosRel leno.x=posicioX;

ColorCosRelleno.y=posicioY;
addChild(DisplayObject(ColorCosRelleno));
setChildIndex(DisplayObject(ColorCosRelleno),this.numChildren-1);
//Silueta del cos

var ReferenciaColorCos:Class = getDefinitionByName(el_cos) as Class;
var ColorCos:0Object = new ReferenciaColorCos();

ColorCos.x=posicioX;

ColorCos.y=posicioY;

addChild(DisplayObject(ColorCos));
setChildIndex(DisplayObject(ColorCos),this.numChildren-1);

//Definim els contenidors de les diferents caracteristiques.
//Creats en un ordre determinat, per a que es dibuixen en la profunditat correcta (per
exemple, els ulls sempre baix que els cabells)

//Contenidor per a les sabates (farciment i silueta)

var ContSabatesRell:Sprite = new Sprite();
ContSabatesRell _.name = "ContSabatesRell";
addChild(ContSabatesRell);

var ContSabates:Sprite = new Sprite();

ContSabates.name = "'ContSabates";

addChild(ContSabates);

//Contenidor per als pantalons (farciment i1 silueta)

var ContPantalonsRell:Sprite = new Sprite();
ContPantalonsRell _.name = "‘ContPantalonsRell";
addChild(ContPantalonsRell);

var ContPantalons:Sprite = new Sprite();

ContPantalons.name = "ContPantalons";
addChild(ContPantalons);

//Contenidor per a la boca
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var ContBoca:Sprite = new Sprite();
ContBoca.name = 'ContBoca';

addChild(ContBoca);

//Contenidor per als ulls (farciment i1 silueta)
var ContUlIsRell:Sprite = new Sprite();
ContUlIsRell.name = "ContUllIsRell™;
addChild(ContUlIsRell);

var ContUllIs:Sprite = new Sprite();
ContUllIs.name = "ContUlls";

addChild(ContUlls);

//Contenidor per al nas

var ContNas:Sprite = new Sprite();

ContNas.name = "ContNas™";

addChild(ContNas);

//Contenidor per a les celles (farciment i silueta)
var ContCellesRell:Sprite = new Sprite();
ContCellesRell .name = "ContCellesRell";
addChild(ContCellesRell);

var ContCelles:Sprite = new Sprite();
ContCelles.name = "ContCelles";
addChild(ContCelles);

//Contenidor per al monyo (farciment i silueta)
var ContMonyoRell:Sprite = new Sprite();
ContMonyoRell _.name = "‘ContMonyoRell";
addChild(ContMonyoRell);

var ContMonyo:Sprite = new Sprite();
ContMonyo.name = "ContMonyo';
addChild(ContMonyo);

//Contenidor per a la camisa (farciment i silueta)
var ContCamisaRell:Sprite = new Sprite();
ContCamisaRell.name = "ContCamisaRell";
addChild(ContCamisaRell);

var ContCamisa:Sprite = new Sprite();
ContCamisa.name = "ContCamisa';
addChild(ContCamisa);

//Contenidor per a les caracteritiques de la cara (farciment i silueta)
var ContCaraRell:Sprite = new Sprite();
ContCaraRell _name = ""ContCaraRell";
addChild(ContCaraRell);

var ContCara:Sprite = new Sprite();
ContCara.name = "'ContCara’;

addChild(ContCara);

//Contenidor per al complement del cap (farciment i silueta)
var ContComplCapRell:Sprite = new Sprite();
ContComplCapRell _.name = "ContComplCapRell";
addChild(ContComplCapRell);

var ContComplCap:Sprite = new Sprite();
ContComplCap.name = "ContComplCap';
addChild(ContComplCap);

//Contenidor per al complement de les mans

var ContComplIMa:Sprite = new Sprite();
ContCompIMa.name = *"ContComplMa';
addChild(ContComplIMa);

caracteristica, silueta i farciment
var MonyoCreat:int = O;

var Monyo: MovieClip;

var MonyoRelleno: MovieClip;

var CellaCreat:int = O;
var Cella: MovieClip;
var CellaRelleno: MovieClip;

var UllsCreat:int = O;
var Ulls: MovieClip;
var UllsRelleno: MovieClip;

var NasCreat:int = O;
var Nas: MovieClip;

var BocaCreat:int = 0;
var Boca: MovieClip;

var CamisaCreat:int

:O;
var Camisa: MovieClip;

//Variables per a cadascuna de les caracteristiques: control de creacié de la
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var CamisaRelleno: MovieClip;

var PantalonsCreat:int = O;
var Pantalons: MovieClip;
var PantalonsRelleno: MovieClip;

var SabatesCreat:int = O;
var Sabates: MovieClip;
var SabatesRelleno: MovieClip;

var ComplCapCreat:int = 0O;
var ComplCap: MovieClip;
var ComplCapRelleno: MovieClip;

var ComplIMaCreat:int = O;
var ComplMa: MovieClip;

var CaraCreat:int = O;
var Cara: MovieClip;
var CaraRelleno: MovieClip;

//Definici6 dels colors del panel superior

var colorNegre:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorNegre.color=0x000000;

var colorMoratClar:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorMoratClar.color=0xD277FF;

var colorBlauClar:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorBlauClar.color=0x648BFF;

var colorVerdClar:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorVerdClar.color=0x71FF71;

var colorMarroClar:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorMarroClar.color=0xFF9F71;

var colorGroc:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorGroc.color=0xFFFF00;

var colorRosaClar:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorRosaClar.color=0xFF99CC;

var colorRoig:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorRoig.color=0xFF0000;

var colorMoratObs:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorMoratObs.color=0x660099;

var colorBlauObs:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorBlauObs.color=0x0033CC;

var colorVerdObs:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorVerdObs.color=0x006600;

var colorMarroObs:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorMarroObs.color=0x993300;

var colorTaronja:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorTaronja.color=0xFF6600;

var colorRosaObs:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorRosaObs.color=0xFF0099;

var colorBlanc:ColorTransform=transform.colorTransform;
colorBlanc.color=0xFFFFFF;

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (boté caseta)
Tornarilnici_btn_jJEP.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici_JocEP);

//Funcions associades al botdé que torna a 1’area d’oci (botd fletxa)
TornarAO_btn_jEP._addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciOci_JocEP);

//Funcions associades als botons de cadascuna de les caracteristiques que es poden afegir
ElegirMonyo_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(4)});
ElegirCelles_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarPropietat(2)});
ElegirUlls_btn._addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarPropietat(3)});
ElegirNas_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(8)});
ElegirBoca_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(9)});
ElegirColorCos_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(10)}
)
ElegirCamisa_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(11)});
ElegirPantalons_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(5)}
)
ElegirSabata_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarPropietat(6)});
ElegirComplCap_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(7)})

élegirCompIMa_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(12)})

élegirCara_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(ls)});
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//Funcio associada aal elegir el color, i1 encarregada de pintar la caracteristica del color

elegir
function CanviarColor(numColor, nomObj, deci){
if(deci==1)
nomObj . transform.colorTransform=numColor;
}

//Funcié que ens desplaca al fotograma que conté la propietat sobre la que s"ha fet clic
function CanviarPropietat(numProp){

gotoAndStop(numProp, "*Joc_ElsPersonatges');
¥

//Funcié associada al fer clic sobre el boté de la caseta
function cliclnici_JocEP(evt:MouseEvent):void{
//Esborrem el cos del personatge i el seu farciment
removeChild(DisplayObject(ColorCos));
removeChild(DisplayObject(ColorCosRelleno));
//Esborrem les caracteristiques que hagen segut creades, 1 els seus farciments (en
els casos que siga necessari)
if(MonyoCreat==1){
ContMonyo.removeChild(DisplayObject(Monyo));
ContMonyoRel I . removeChi ld(DisplayObject(MonyoRel leno));
removeChi ld(ContMonyo) ;
removeChi ld(ContMonyoRell) ;

3

if(CellaCreat==1){
ContCelles.removeChild(DisplayObject(Cella));
ContCellesRell _.removeChild(DisplayObject(CellaRelleno));
removeChild(ContCelles);
removeChild(ContCellesRell);

}

if(UllsCreat==1){
ContUlIs.removeChild(DisplayObject(Ulls));
ContUlIsRell .removeChild(DisplayObject(UlIsRelleno));
removeChild(ContUlls);
removeChild(ContUllIsRell);

3

if(NasCreat==1){
ContNas.removeChild(DisplayObject(Nas));
removeChild(ContNas) ;

3

if(BocaCreat==1){
ContBoca.removeChild(DisplayObject(Boca));
removeChild(ContBoca) ;

3

if(CamisaCreat==1){
ContCamisa.removeChild(DisplayObject(Camisa));
ContCamisaRell .removeChild(DisplayObject(CamisaRelleno));
removeChild(ContCamisa) ;
removeChild(ContCamisaRell);

if(PantalonsCreat==1){
ContPantalons.removeChild(DisplayObject(Pantalons));
ContPantalonsRell .removeChild(DisplayObject(PantalonsRel leno));
removeChild(ContPantalons);
removeChild(ContPantalonsRell);

3

if(SabatesCreat==1){
ContSabates.removeChild(DisplayObject(Sabates));
ContSabatesRell .removeChild(DisplayObject(SabatesRelleno));
removeChild(ContSabates) ;
removeChild(ContSabatesRell) ;

}

iT(ComplCapCreat==1){
ContComplCap.removeChild(DisplayObject(ComplCap));
ContComplCapRell .removeChild(DisplayObject(ComplCapRelleno));
removeChi ld(ContComplCap);
removeChild(ContComplICapRell);

3

if(CompIMaCreat==1){
ContComplIMa.removeChild(DisplayObject(CompiMa));
removeChi ld(ContComplIMa);

}
if(CaraCreat==1){
ContCara.removeChild(DisplayObject(Cara));
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ContCaraRell .removeChild(DisplayObject(CaraRelleno));
removeChild(ContCara);
removeChild(ContCaraRell);

3

if(MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();

//Ens desplacem fins a la pantalla principal de I aplicacio
gotoAndStop(5,""Aplicacio’);
}

//Funci6 associada al fer clic sobre el boté de la fletxa
function cliclniciOci_JocEP(evt:MouseEvent):void{
//Esborrem el cos del personatge i el seu farciment
removeChild(DisplayObject(ColorCos));
removeChild(DisplayObject(ColorCosRelleno));
//Esborrem les caracteristiques que hagen segut creades, 1 els seus farciments (en
els casos que siga necessari)
if(MonyoCreat==1){
ContMonyo. removeChild(DisplayObject(Monyo));
ContMonyoRel I . removeChi ld(DisplayObject(MonyoRel leno));
removeChi ld(ContMonyo) ;
removeChi ld(ContMonyoRell) ;

3

if(CellaCreat==1){
ContCelles.removeChild(DisplayObject(Cella));
ContCellesRell.removeChild(DisplayObject(CellaRelleno));
removeChild(ContCelles);
removeChild(ContCellesRell);

}

iT(UllsCreat==1){
ContUlIs.removeChild(DisplayObject(Ulls));
ContUlIsRell .removeChild(DisplayObject(UllsRelleno));
removeChild(ContUlls);
removeChild(ContUllIsRell);

3

if(NasCreat==1){
ContNas.removeChild(DisplayObject(Nas));
removeChild(ContNas) ;

3

if(BocaCreat==1){
ContBoca.removeChild(DisplayObject(Boca));
removeChild(ContBoca);

3

if(CamisaCreat==1){
ContCamisa.removeChild(DisplayObject(Camisa));
ContCamisaRell .removeChild(DisplayObject(CamisaRelleno));
removeChild(ContCamisa);
removeChild(ContCamisaRell);

3

if(PantalonsCreat==1){
ContPantalons.removeChild(DisplayObject(Pantalons));
ContPantalonsRell _removeChild(DisplayObject(PantalonsRel leno));
removeChild(ContPantalons);
removeChild(ContPantalonsRell);

}

if(SabatesCreat==1){
ContSabates.removeChild(DisplayObject(Sabates));
ContSabatesRell .removeChild(DisplayObject(SabatesRelleno));
removeChi ld(ContSabates) ;
removeChild(ContSabatesRell) ;

3

iT(ComplCapCreat==1){
ContComplCap.removeChild(DisplayObject(ComplCap));
ContComplCapRell .removeChild(DisplayObject(ComplCapRelleno));
removeChild(ContComplCap);
removeChild(ContComplICapRell);

}

if(CompIMaCreat==1){
ContComplIMa.removeChild(DisplayObject(ComplMa));
removeChi ld(ContComplIMa);

}

if(CaraCreat==1){
ContCara.removeChild(DisplayObject(Cara));
ContCaraRell .removeChild(DisplayObject(CaraRelleno));
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removeChild(ContCara) ;
removeChild(ContCaraRell);

}

if(MusFonsSona==1){
MusFonsSona=0;
Canal_MusFons.stop();

//Ens desplacem a la pantalla principal de I"area d"oci
gotoAndStop (30, Aplicacio™);
}

//Funci6 associada al boté "Esborrar personatge"
function EsborrarPersonatge(evt:MouseEvent):void{
//Pintem el farciment del cos del personatge a blanc
CanviarColor(colorBlanc, ColorCosRelleno, 1);
//Esborrem les caracteristiques que hagen segut creades, i els seus farciments (en
els casos que siga necessari)
if(MonyoCreat==1){
ContMonyo . removeChi ld(DisplayObject(Monyo));
ContMonyoRel l . removeChi ld(DisplayObject(MonyoRelleno));
MonyoCreat=0;

}

if(CellaCreat==1){
ContCelles.removeChild(DisplayObject(Cella));
ContCellesRell _removeChild(DisplayObject(CellaRelleno));
CellaCreat=0;

}

iT(UllsCreat==1){
ContUlIs.removeChild(DisplayObject(Ulls));
ContUlIsRell .removeChild(DisplayObject(UllsRelleno));
UllsCreat=0;

}

if(NasCreat==1){
ContNas.removeChild(DisplayObject(Nas));
NasCreat=0;

}

if(BocaCreat==1){
ContBoca.removeChild(DisplayObject(Boca));
BocaCreat=0;

}

if(CamisaCreat==1){
ContCamisa.removeChild(DisplayObject(Camisa));
ContCamisaRell .removeChild(DisplayObject(CamisaRelleno));
CamisaCreat=0;

3

if(PantalonsCreat==1){
ContPantalons.removeChild(DisplayObject(Pantalons));
ContPantalonsRell .removeChild(DisplayObject(PantalonsRelleno));
PantalonsCreat=0;

3

if(SabatesCreat==1){
ContSabates.removeChild(DisplayObject(Sabates));
ContSabatesRell .removeChild(DisplayObject(SabatesRelleno));
SabatesCreat=0;

3

iT(ComplCapCreat==1){
ContComplCap.removeChild(DisplayObject(ComplCap));
ContComplCapRell .removeChild(DisplayObject(ComplCapRelleno));
ComplCapCreat=0;

}

if(CompIMaCreat==1){
ContComplIMa.removeChild(DisplayObject(ComplMa));
CompIMaCreat=0;

}

if(CaraCreat==1){
ContCara.removeChild(DisplayObject(Cara));
ContCaraRell .removeChild(DisplayObject(CaraRelleno));
CaraCreat=0;

3
//Funcid6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell
function repetirExplJocEP(evt:MouseEvent):void{
ExplJocEP.play();
3

ExplicacioJocEP_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocEP);

164 /197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

- Resta de fotogrames: Exemple d’una de les pantalles del joc:

//Funcions associades al bot6é que torna a la pantalla principal
Tornarinici_btn_jEP.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclnici_JocEP);

//Funcions associades al botdé que torna a I’area d’oci
TornarAO_btn_jEP._addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciOci_JocEP);

//Funci6 associada al boté "Esborrar personatge"
EsborrarPers_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,EsborrarPersonatge) ;

//Funcions associades als botons de cadascuna de les caracteristiques que es poden afegir
ElegirMonyo_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(4)});
ElegirCelles_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarPropietat(2)});
ElegirUlls_btn._addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarPropietat(3)});
ElegirNas_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(8)});
ElegirBoca_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(9)});
ElegirColorCos_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(10)}

EiegirCamisa_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(ll)});
ElegirPantalons_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(5)}
);
ElegirSabata_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarPropietat(6)});

ElegirComplCap_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(Q){CanviarPropietat(7)})

ElegirComplIMa_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(12)})
élegirCara_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarPropietat(13)});

//Funcions associades a cadascuna de les celles que es poden elegir (panell inferior)
ObjecteCella0l_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){MostraCella(1)});
ObjecteCella02_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){MostraCella(2)});
ObjecteCella03_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(Q{MostraCella(3)});
ObjecteCellal04_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(Q{MostraCella(4)});
ObjecteCella05_ btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){MostraCella(5)});

//Funci6 que afegeix al personatge la cella elegida
function MostraCella(numCella){
//Si1 ja s"havia afegit una cella, I"esborrem
if(CellaCreat==1){
ContCelles.removeChild(DisplayObject(Cella));
ContCellesRell.removeChild(DisplayObject(CellaRelleno));

//S"accedeix a la nova cella i s"afegeix (el farciment i la silueta)
CellaRelleno = new Cella_relleno;
CellaRelleno.gotoAndStop(numCella);

CellaRelleno.x=posicioX;

CellaRelleno.y=posicioY;

ContCellesRell .addChild(DisplayObject(CellaRelleno));

Cella = new CellaC;
Cella.gotoAndStop(numCella);
Cella.x=posicioX;

Cella.y=posicioY;
ContCelles.addChild(DisplayObject(Cella));
CellaCreat=1;

}

//Funci6 associada al boté "Esborrar caracteristica"
function EsborraCella(evt:MouseEvent):void{
if(CellaCreat==1){
ContCelles.removeChild(DisplayObject(Cella));
ContCellesRell.removeChild(DisplayObject(CellaRelleno));
CellaCreat=0;
3
3
EsborrarCaracCel la_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, EsborraCella);
//Funcions associades als colors
ColorNegreCella_btn._addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarColor(colorNe
gre, CellaRelleno, CellaCreat)});

ColorMoratClarCella_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarColor(col
orMoratClar,CellaRelleno, CellaCreat)});
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ColorBlauClarCella_btn._addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarColor(colo
rBlauClar, CellaRelleno, CellaCreat)});
ColorVerdClarCella_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(Q){CanviarColor(colo
rVerdClar, CellaRelleno, CellaCreat)});
ColorMarroClarCella_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarColor(col
orMarroClar, CellaRelleno, CellaCreat)});
ColorGrocCella_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(Q{CanviarColor(colorGro
c, CellaRelleno, CellaCreat)});
ColorRosaClarCella_btn._addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarColor(colo
rRosaClar, CellaRelleno, CellaCreat)});
ColorRoigCella_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarColor(colorRoi
g, CellaRelleno, CellaCreat)});
ColorMoratObsCella_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarColor(colo
rMoratObs,CellaRelleno, CellaCreat)});
ColorBlauObsCella_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarColor(color
BlauObs, CellaRelleno, CellaCreat)});
ColorVerdObsCella_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarColor(color
VerdObs, CellaRelleno, CellaCreat)});
ColorMarroObsCella_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(Q){CanviarColor(colo
rMarroObs, CellaRelleno, CellaCreat)});
ColorTaronjaCella_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarColor(color
Taronja, CellaRelleno, CellaCreat)});
ColorRosaObsCella_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarColor(color
RosaObs, CellaRelleno, CellaCreat)});

e Escena “Joc_OnEstic™:

- Fotograma 1: Definicid de funcionalitats i variables per al joc “On estic?”:

//Variable que controla el numero de clics sobre objectes correctes que s"ha fet
var obj_trobats:int=0;

//Variables per controlar que s"haja clicat sobre cada objecte que conté una resposta
correcta tant sols una vegada
var objtrobatl:Boolean=false;
var objtrobat2:Boolean=false;
var objtrobat3:Boolean=false;
var objtrobat4:Boolean=false;
var objtrobat5:Boolean=false;
var objtrobat6:Boolean=false;

//Inicialitzem a el valor del numero de respostes correctes (en aquest cas, d"objectes
trobats)
correcta=0;

//Actualitzacié del nom de I1*animacié de Manel
nomAnimacioManel="ExplJocOE";

//Funcions associades al botdé que torna a la pantalla principal (botd caseta)
Tornarlnici_btn_jOE.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciSenseResum);

//Funcions associades al botdé que torna a 1’area d’oci (botd fletxa)
TornarAO_btn_jOE.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciOci);

//Assignem I estil i el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat", tf _punt);
Respostes_correctes. text=String(correcta);

//Funcions associades als dibuixos del panell esquerre
PrimerDibuix_btn.addEventListener(MouseEvent._CLICK, function(){CanviarDibuix(3)});
SegonDibuix_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(Q{CanviarDibuix(4)});
TercerDibuix_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarDibuix(5)});
QuartDibuix_btn_addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarDibuix(6)});
QuintDibuix_btn_addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarDibuix(7)});
SextDibuix_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){CanviarDibuix(8)});

//Funci6 que ens desplaca al fotograma que conté el dibuix sobre el que s"ha fet clic
function CanviarDibuix(numDib){

gotoAndStop(numDib,"Joc_OnEstic');
}

//Funcions associades a cadascun dels objectes a cercar

//Si es troben, es deshabilitat el botd en qlestid, es reprodueix el so corresponent,
s"actualitza el valor de les respostes correctes i es deixa de mostrar en el panell de
la dreta
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//Quan s"han trobat tots els objectes, es reprodueix I"animaci6é de bé de Manel
function objecteTrobatl(numObj){
ObjTrobat0l1_btn.enabled = false;
if(lobjtrobatl) {
obj_trobats++;
correcta+t+;
Respostes_correctes. text=String(correcta);
objtrobatl=true;
SoRespCorrecta.play();
numObj .visible=false;

//S1 ja d"ha clicat sobre tots els objectes correctes:
if(obj_trobats==6) {
ObjTrobat0l_btn.enabled = true;

ObjTrobat02_btn.enabled = true;
ObjTrobat03_btn.enabled = true;
ObjTrobat04_btn.enabled = true;
ObjTrobat05 btn.enabled = true;
ObjTrobat06_btn.enabled = true;

NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe) ;

}

function objecteTrobat2(numObj){
ObjTrobat02_btn._enabled = false;
if(lobjtrobat2) {
obj_trobats++;
correcta++;
Respostes_correctes.text=String(correcta);
objtrobat2=true;
SoRespCorrecta.play(Q);
numObj .visible=Ffalse;

//Si ja d"ha clicat sobre tots els objectes correctes:
if(obj_trobats==6) {

ObjTrobat0l_btn.enabled = true;
ObjTrobat02_btn.enabled = true;
ObjTrobat03 btn.enabled = true;
ObjTrobat04 _btn.enabled = true;
ObjTrobat05_btn.enabled = true;
ObjTrobat06_btn.enabled = true;
NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;

tria_anim_be(NumAnimBe) ;

}

function objecteTrobat3(numObj){
ObjTrobat03_btn.enabled = false;

if(lobjtrobat3) {
obj_trobats++;
correcta+t+;
objtrobat3=true;

numObj .visible=false;

if(obj_trobats==6) {

SoRespCorrecta.play();

//S1 ja d"ha clicat sobre tots els

Respostes_correctes. text=String(correcta);

objectes correctes:

ObjTrobatOl_btn.enabled = true;
ObjTrobat02_btn.enabled = true;
ObjTrobat03_btn.enabled = true;
ObjTrobat04_btn.enabled = true;
ObjTrobat05 btn.enabled = true;
ObjTrobat06_btn.enabled = true;

NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe) ;

}

function objecteTrobat4(numObj){
ObjTrobat04_btn.enabled = false;
if(lobjtrobatd) {
obj_trobats++;
correcta++;
Respostes_correctes. text=String(correcta);
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objtrobat4=true;
SoRespCorrecta.play(Q;
numObj .visible=false;

3
if(obj_trobats==6) {

//S1 ja d"ha clicat sobre tots els

objectes correctes:

ObjTrobatOl_btn.enabled = true;
ObjTrobat02_btn.enabled = true;
ObjTrobat03_btn.enabled = true;
ObjTrobat04 _btn.enabled = true;
ObjTrobat05 btn.enabled = true;
ObjTrobat06_btn.enabled = true;

NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe) ;

}

function objecteTrobat5(numObj){
ObjTrobat05_btn.enabled = false;

if(lobjtrobat5) {
obj_trobats++;
correcta+t+;
objtrobat5=true;

numObj .visible=Ffalse;

if(obj_trobats==6) {

}

if(lobjtrobat6) {
obj_trobats++;
correcta++;
objtrobat6=true;

numObj .visible=false;

3
if(obj_trobats==6) {

SoRespCorrecta.play();

SoRespCorrecta.play(Q);

//Si ja d"ha clicat sobre tots els

function objecteTrobat6(numObj){
ObjTrobat06_btn_enabled = false;

//S1 ja d"ha clicat sobre tots els

Respostes_correctes. text=String(correcta);

objectes correctes:

ObjTrobat0l_btn.enabled = true;
ObjTrobat02_btn.enabled = true;
ObjTrobat03 btn.enabled = true;
ObjTrobat04_btn.enabled = true;
ObjTrobat05_btn.enabled = true;
ObjTrobat06_btn.enabled = true;

NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe) ;

Respostes_correctes.text=String(correcta);

objectes correctes:

ObjTrobatOl_btn.enabled = true;
ObjTrobat02_btn.enabled = true;
ObjTrobat03_btn.enabled = true;
ObjTrobat04 _btn.enabled = true;
ObjTrobat05 btn.enabled = true;
ObjTrobat06_btn.enabled = true;

NumAnimBe = crea_aleatori(1,5) ;
tria_anim_be(NumAnimBe) ;
¥
by
//Funci6 per a repetir I"explicaci6é de Manel al fer clic sobre ell

function repetirExplJocOE(evt:MouseEvent):void{
ExplJocOE.play();
3

ExplicacioJocOE_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocOE);
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- Resta de fotogrames: Exemple d’una de les pantalles del joc:

//Es mostren tots els objectes a cercar en el panell dret
ObjecteABuscarldl.visible=true;
ObjecteABuscar2dl.visible=true;
ObjecteABuscar3dl.visible=true;
ObjecteABuscar4dl.visible=true;
ObjecteABuscar5dl.visible=true;
ObjecteABuscar6dl.visible=true;

//Variable que controla el numero de clics sobre objectes correctes que s"ha fet
obj_trobats=0;

//Variables per controlar que s"haja clicat sobre cada objecte que conté una resposta
correcta tant sols una vegada

objtrobatl=false;

objtrobat2=false;

objtrobat3=false;

objtrobat4=false;

objtrobat5=false;

objtrobat6=false;

correcta=0;

//Funcions associades al boté que torna a la pantalla principal
Tornarinici_btn_jOE.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciSenseResum);

//Funcions associades al botdé que torna a I’area d’oci
TornarAO_btn_jOE.addEventListener(MouseEvent.CLICK,cliclniciOci);

//Assignem I estil i1 el comptador a I"area de text de les respostes correctes
Respostes_correctes.setStyle(""textFormat”, tf _punt);
Respostes_correctes.text=String(correcta);

//Funci6 associada al botd de canviar el dibuix situat en la part inferior del panell
esquerre
IniciDibuix_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){CanviarDibuix(2)});

//Per a que al passar el cursor per damunt no canvie de la fletxa a la ma

ObjTrobat0l1l_btn.useHandCursor = false;
ObjTrobat02_btn._useHandCursor = false;
ObjTrobat03_btn.useHandCursor = false;
ObjTrobat04_btn.useHandCursor = false;
ObjTrobat05_btn._useHandCursor = false;
ObjTrobat06_btn._useHandCursor = false;

//Funcions associades als botons definits sobre els objectes a buscar dins del dibuix
ObjTrobat0l_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){objecteTrobatl(ObjecteAB
uscarldl)});
ObjTrobat02_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){objecteTrobat2(ObjecteAB
uscar2dl)});
ObjTrobat03_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){objecteTrobat3(0ObjecteAB
uscar3dl)});
ObjTrobat04_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){objecteTrobat4(ObjecteAB
uscar4dl)});
ObjTrobat05_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function(){objecteTrobat5(0bjecteAB
uscar5d1)});
ObjTrobat06_btn._addEventListener(MouseEvent.CLICK,function(){objecteTrobat6(ObjecteAB
uscar6dl)});

//Funci6 per a repetir I"explicacié de Manel al fer clic sobre ell
ExplicacioJocOE_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, repetirExplJocOE);
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o Escena “Credits_Finals”:

Definicid dels botons per a eixir o tornar a entrar a I’aplicacio:

//Funci6 associada al botd d"eixir de I"aplicaci6: al fer clic, es tanca
function eixirApli(evt:MouseEvent):void{
fscommand(*'quit'™);

EixirAplicacio_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,eixirApli);

//Funci6 associada al botdé de la caseta, amb el que es torna a entrar a I aplicacio
function reiniciarApli(evt:MouseEvent):void{

var silenciarFinal:SoundTransform = new SoundTransform(0.0);

//Parem el video introductori, tant el moviment com el so

VideoFinal .stop();

VideoFinal .soundTransform = silenciarFinal;

//Ens desplacem fins la pantalla principal del joc

gotoAndPlay(1,"Aplicacio™);

by

Tornarlnici_CF.addEventListener(MouseEvent.CLICK, reiniciarApli);

170/197



Desenvolupament d’una aplicacié amb jocs educatius per a I’ensenyament infantil Edith Llop

Annex 3. Questionari de després de les proves

A continuacio, es mostra el questionari amb les preguntes que se’ls va formular als xiquets una

vegada acabades les proves amb I’aplicacio:

_APRI‘EN AMB MANEL | LA RATETA BERTA
QUESTIONARI DESPRES DE JUGAR AMB EL JOC

Xiquet I:I Xiqueta I:I Edat

Q1. M’ha agradat jugar a aquest joc.

Res Quasi Res | Lleugerament | Un poc Prou Molt Moltissim

1 2 3 4 5 6 7

Q2. El joc ha segut divertit.

Res Quasi Res | Lleugerament | Un poc Prou Molt Moltissim

1 2 3 4 5 6 7

Q3. Ha segut facil jugar a aquest joc.

Res Quasi Res | Lleugerament | Un poc Prou Molt Moltissim

1 2 3 4 5 6 7

Q4. M’han agradat els personatges de Manel i Berta.

Res Quasi Res | Lleugerament | Un poc Prou Molt Moltissim

1 2 3 4 5 6 7

Q5. M’he aclarit a I’hora de trobar els jocs i jugar amb ells.

Res Quasi Res | Lleugerament | Un poc Prou Molt Moltissim

1 2 3 4 5 6 7

Q6. Crec que jugar a aquest joc em pot ajudar per aprendre les lletres, els nimeros, els colors, les

figures, etc.
Totalment | Quasi Lleugerament | Un poc Prou Molt Totalment
en desacord | totalment en en desacord d’acord d’acord d’acord d’acord
desacord
1 2 3 4 5 6 7
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Q7. M’agradaria tornar a jugar a aquest joc.
Totalment | Quasi Lleugerament | Un poc Prou Molt Totalment
en desacord | totalment en en desacord | d’acord d’acord d’acord d’acord
desacord
1 2 3 4 5 6 7
Q8. M’agradaria tenir aquest joc en ma casa.
Totalment | Quasi Lleugerament | Un poc Prou Molt Totalment
en desacord | totalment en en desacord | d’acord d’acord d’acord d’acord
desacord
1 2 3 4 5 6 7
Q9. Pense que als meus amics i familiars els agradaria jugar a aquest joc.
Res Quasi Res | Lleugerament | Un poc Prou Molt Moltissim
1 2 3 4 5 6 7
Q10. Quant has apres?
Res Quasi Res | Lleugerament | Un poc Prou Molt Moltissim
1 2 3 4 5 6 7

D1. Quin joc t’ha agradat més?

Per que?

D2. Quin joc t’ha agradat menys?

Per que?

D3. Descriu qualsevol comentari sobre I’experiéncia.
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Annex 4. Respostes als questionaris

A continuaci6 es mostren els documents amb els que els xiquets elegien la resposta a cadascuna de

les preguntes que se’ls formulaven al acabar les proves amb I’aplicacio.

Per a les preguntes del qlestionari de tipus test, es mostraven les segiients caretes per a elegir la

resposta:

| 1

| 2 | 3 4 | 5 | 6 | 7
| Res | Quasi Res | Lleugerament | Unpoc | Prou | Molt | Moltissim
Totalment en | Quasi Lleugerament | Un poc Prou Molt Totalment
desacord totalment en en desacord | d’acord d’acord d’acord d’acord
desacord

Per a les preguntes del questionari d’elegir el joc que més els havia agradat i el que menys, es

mostraven les pantalles de cadascun d’ells per a refrescar la memaria del xiquets:

“Inicials iguals”

“Com s’escriu?”

2 16

12

9 10 7
=]
2 6 14

“Quants som?”
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5

e o e s
AT OO TEe,
@ B U
“Les siluetes” “Quin falta?”

900000
WR)(2) ) )~

“Quin sobra?” “Els personatges”

“On estic?”
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Annex 5. Captures de pantalla

En aquest annex es mostren, en una grandaria major, les captures de pantalla principals de
I’aplicacié mostrades ja en el Capitol 4 de la present memoria.

en una secci6 del joc.

Pantalla d’ Ajuda
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Pantalla de I’Area de Lletres

Pantalla del joc “Falta una”
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Pantalla del joc “Inicials iguals”
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Pantalla de I’ Area de NGmeros

19 18 19

Pantalla del joc “Quants som?”
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Pantalla del joc “A comptar!”

Pantalla del joc “A sumar!”
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Pantalla de I’Area de Colors

Pantalla del joc “Tria el color”
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Pantalla de I’Area de Percepcid
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Pantalla del joc “Les siluetes”

@ © F )
&S o
UMY @0 W

Pantalla del joc “Quin falta?”
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Pantalla del joc “Quin sobra?”

Pantalla de I’ Area d’Oci
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2000000

@0/0000
CIOOICICIS

Pantalla del joc “Els personatges”

Pantalla del joc “On estic?”
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Pantalla de resum de puntuacions
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Annex 6. Llibre d’estil

Tots els jocs segueixen una mateixa linia d’estil, que és la que identifica a la propia aplicacio i la que
la dota de certa continuitat entre totes les seues pantalles. A continuacio es fara un estudi dels elements

grafics principals i la linia grafica que han seguit.

IMATGE CORPORATIVA:

Imatge:
Colors:
R G B
. 255 102 0
“’“ 101 205 50
& 51 153 254
- 102 1 255
o 254 0 0
204 204 204
& 255 45 246
254 210 165
Tipografies:

Art Post (“Manel”):

afsIcIDIEVECIHD][K]L[™
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NJeJPle[RISITIOIV WX [2.
112131415]6]713]9

Arsenale White (“i la rateta”):

xx@ci@ﬂ?kaJklmm&\\ib&tquKI@,

1235456487

“Berta”:
No es tracta d’una tipografia, sin6 d’un dibuix tracat.
Justificacio:
Els colors utilitzats en ambdos titols (tant el de Manel com el de Berta) utilitzen els colors que
estan presents en els dibuixos de les mascotes, per a que guarden certa relacié amb els

personatges que fan referencia.

LOGOTIP:
Imatge:
Colors:
R G B
. 255 102 0
204 204 204
Tipografia:

Art Post (“M”):

Al ICIDIEIFIGIHRTTK]LIM,
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113 B”:
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No es tracta d’una tipografia, sin6 d’un dibuix tracat.
Justificacio:
El logotip es tracta d’una simplificacié de la imatge corporativa. S’ha procurat que els dos colors

resultants foren els més caracteristics de les mascotes: el taronja de Manel com a conseqiiencia
dels cabells que destaquen sobre la resta, i el gris del color de Berta.

PANTALLA PRINCIPAL:

Imatge:
Color:
R G B
® ‘ 0 0 0 ‘
Tipografia:

Action Jackson:

A @
N
12 3

Justificacio:

©

Utilitzar lletres divertides per a que els xiquets s’animen a entrar a cadascuna de les arees. A més,
estan dotades de cert volum, que emula lletres perforades sobre taulons de fusta.
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PANTALLES DE JOCS:

Imatge:

FALTA UNA —
(0) &) Comnbin ta o
(5Y @) e Of
Colors:
R G B
- 255 51 0
O 255 111 74
O 0 0 153
102 204 255
204 238 255
@ 0 153 51
145 255 181
€3 255 0 0
255 159 159
Tipografies:

SF SlapStick Comic (Nom del joc):

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

123456789

Little Days (Explicacio del joc):

@&ode(ﬁ%ﬂubfqﬂm

%&p%%btw@weetj/%
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120406789

Justificacio:

La tipografia utilitzada en el nom dels jocs, tornava a buscar la diversio i la irregularitat, per no
ser molt formal. La resta de tipografies utilitzades en els jocs, i que en aquest cas sols s’han
mostrat en I’explicacio d’un d’ells, s’ha emprat per ser la tipografia a la que estan habituats els
xiquets d’aquestes edats que comencen amb la lectura i I’escriptura de paraules. Aquesta
tipografia també s’ha utilitzat per als cartells que apareixen en els botons dels jocs i en altres
botons.

Pel que fa als colors utilitzats en la granja inferior de les pantalles dels jocs, s’ha fet Us del taronja
per als botons perqué torna a ser el color que més caracteritza a Manel. | a partir d’aci , s’ha optat
per combinar-lo amb el blau, ja que es tracta del seu color complementari.

En referéncia als colors emprats per a assenyalar el nimero de respostes correctes i incorrectes,
s’ha fet Us del verd i el roig perqué sén els colors que identifiquen, respectivament, aquest tipus

de puntuacions.
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Annex 7. Resum executiu

En aquest Annex es realitza un resum dels punts més importants de I’aplicacié desenvolupada, i que

formen part d’un pla d’empresa complet. Molts d’ells s’han analitzat de forma tedrica i, en I’actualitat,

no s’han portat a terme, com son el Pla de marqueting i el ROI.

Nom comercial

Resum comercial

Expertise

Productes i serveis

Mercat

Competencia

Pla de marqueting

Inversié inicial i
costos a curt i mitja

termini

Projeccid
econdomica curt i

mitja termini i ROI

“Aprén amb Manel i la rateta Berta”

Aplicacié executable en ordinadors amb finalitats educatives per a
xiquets d’edats compreses entre els 6 i els 7 anys.

Grafics i imatges cuidadosament adaptades per als xiquets menuts i que
els resulten atractives. A més, s’aconsegueix que els xiquets aprenguen
conceptes sense ser conscients d’aixo.

Reforg i aprenentatge de diverses competencies didactiques:

- Llengua

- Matematiques

- Percepcid

- Colors

- Entreteniment

Sector educatiu i, en un segon pla, d’entreteniment

- Aplicacions educatives ja implementades

- Plataformes de distribucio d’activitats interactives didactiques

Es portaran a terme les segiients accions per a promocionar I’aplicacio:
- Creaci6 d’una xarxa social.

- Creaci6 d’un blog informatiu.

- Formar part d’un Blog Marketing.

- Penjar videos en Youtube sobre el seu funcionament.

- Campanya de publicitat mitjangant baners.

- Inversid inicial nul-la, ja que la primera versié de I’aplicacié no ha
necessitat la col-laboraci6 de cap equip de treball, programari o
dispositiu especific.

- De hi haure costos a curt i mitja termini provindrien de les
actualitzacions i el manteniment de la propia aplicacio.

La recuperacio de la inversié inicial provindria en dels ingressos de:

- Publicitat.

- Pagaments per part dels usuaris per a adquirir I’aplicacio.

- Marca de I’aplicacio per a crear fidelitat amb els possibles clients.
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DAFO

DEBILITATS:

- Falta de recursos a les aules per a aquests tipus d’aplicacions que

podrien servir de complement educatiu en les classes impartides.
AMENACES:

- Diversitat educativa: comunitats amb competéncies educatives
propies i que pot ser no coincidisquen amb les tractades en
I’aplicacio.

- Professors de la “vella escola” arrelats als métodes tradicionals
d’ensenyament.

- Aparicio de noves formes d’entreteniment.

FORTALESSES:

- Gran varietat de continguts.

- Grafics i jocs atractius per a xiquets.

- Acceptacid dels xiquets que han provat I’aplicacid.

OPORTUNITATS:
- Fer de I’estudi una tasca més divertida.
- Cerca d’alternatives educatives a la tipica metodologia de paper i

llapis.

Edith Llop

S’ha deixat per a una taula independent I’analisi del Model de negoci. Aquest, com pasava amb

alguns dels aspectes anterior, també s’ha estudiat de forma tedrica, basant-nos en el posible fet de que

I"aplicacié s’implementara per a la seua distribucié comercial. Per a aixo s’ha fet Us del model

Canvas [Canvas], ja que resumeix de forma clara i senzilla, mitjancant una sola taula, totes les

seues caracteristiques. El color de cadascuna de les cel-les té significat, i guarda relacié amb els

conceptes:
e Com?
e Que?

e AqQui?

e Amb quins recursos?

XARXA ACTIVITATS PROPOSTA RELACIO AMB | SEGMENTS
D’ASSOCIATS: | CLAU: DE VALOR: ELS CLIENTS: DE CLIENT:
Quines aliances | Quines son les Que s’ofereix? | Quin son els tipus | Quin sén els
s’han creat per a | activitats clau en | Una aplicacio de relacions? clients?
optimitzar el el model de dissenyada per a | La relacié que es Xiquets i pares
model de negoci? | negoci? reforcar manté amb els gue pretenen
Els principals Principalment, aspectes clients de passar una
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aliats han estat
les empreses amb
les que s’ha
acordat la
inclusio dels
baners
publicitaris, i els
bloggers que
deixaran
comentaris
positius de la
nostra aplicacid
en els seus
espais.

Quines activitats
internes es
podrien fer
externes amb
major qualitat i
menor cost?

Es podria
plantejar la
possibilitat de
realitzar les
activitats de
disseny o
d’implementacid
amb aliats
externs, que
comptaren amb
més experiencia
en el sector i, en
consequencia,
gue aconseguiren
resultats de
millor qualitat.

desenvolupar
Iaplicacio per a
que puga ser
adquirida pels
possibles clients
futurs. En segon
lloc, també sera
important tenir
present en tot
moment la
situacio del
mercat
competent, per
veure si la nostra
aplicaci6 esta a
I’altura o s’ha
guedat obsoleta.
A més resulta
essencial realitzar
proves continues
de les millores
que es vagen fent
de I’aplicacio, per
evitar oferir-la
amb errors.

Quines activitats
requereixen la
proposta de valor,
els canalsi les
relacions amb els
clients?

La cerca continua
de clients i
I’estudi dels
clients ja fidels,
per veure si el que
els ofereix
I"aplicacio
segueix
adaptant-se a les
seues necessitats.

RECURSOS
CLAU:

Quins recursos
requereix la
proposta de
valor?

Pel que fa a
recursos humans,
es necessitarien
educadors per a
orientar en el

relacionats amb
la lectura,
I’escriptura, els
numeros, les
formes i els
colors dels
xiquets i
xiquetesde 61 7
anys d’edat.

En qué es
diferencia
d’altres
aplicacions?

Es una aplicacio
ludica i
educativa, que
integra aspectes
molt diversos i
amb un
potencial de
grafics molt
treballat i
adaptat per a
xiquets.

I"aplicacio es basa
simplement es
consultes
d’assisténcia
tecnica en linia que
puguen sorgir
degut a problemes
en I’Us,
I’adquisicio o la
instal-lacio de
I’aplicacié.

Quina és
I’estrategia de
gestid de
relacions?
Resoldre les
consultes de la
forma més rapida i
personalitzada
possible.

CANALS DE
DISTRIBUCIO:

Quins mecanismes
s’utilitzen per a
donar a coneixer
I’aplicacio?

Com s’havist en la
taula anterior, els
canals principals
sén:

- Xarxes socials

estona divertida,
al mateix temps
que reforcen
conceptes
importants de la
lectura,
escriptura,
numeros, colors
0 percepcio.

A quins sectors
de clients esta
enfocada?

S’ha tingut en
compte els dos
segments de
clients que
poden fer Us de
I’aplicacié. Aixi
s’han
desenvolupat
jocs més facils i
més dificils, per
a que els xiquets
amb certes
dificultats també
puguen fer Us de
I’aplicacio.
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contingut de
I’aplicacid,
lingUistes per a
portar a terme les
tasques de
traduccio de les
futures versions
de I’aplicacio,
dissenyadors i
programadors per
a implementar-la i
tecnics per
resoldre les
consultes.

Pel que fa als
recursos fisics, es
necessita el
programari i
maquinari
especific per a la
seua
implementacio.

Quins recursos
requereixen les
relacions amb els
clients?

Personal tecnic
capacitat per
resoldre dubtes i
que tinga facilitat
comunicativa i
explicativa.

- Blogs
- Internet
- Baners

ESTRUCTURA DE COSTOS:

Quins son els costos més importants en
I’execucid del model de negoci?

Els costos més significatius provindrien de:
- Salaris del grup de treball de programacio.
- Salaris del grup de treball de disseny.

- Salaris del grup de treball de proves.

- Salaris del grup de treball d’assisténcia.

- Salaris del grup de docents col-laboradors.
- Salaris del grup de linguistes.

- Adquisicio de programari i maquinari.

- Adquisicio dels baners publicitaris.

Quines formes s’ utilitzen per a controlar els
costos del model de negoci?

S’establirien controls mitjancant indicadors
interns de productivitat que permetrien calcular
I’eficiéncia dels treballadors.

FLUX D’INGRES:

Quant es guanya?

El ingressos relacionats amb aquesta aplicacio
provenen de dos camins principals:

- Publicitat: Clics sobre els baners situats en les
webs d’empreses contractades.

- Venda: Adquisicio, per part dels clients, de
I’aplicacio.

Es reben altres tipus d’ingressos?

Actualment, no existeixen altres ingressos.

Com paguen els clients?
Mitjancant targetes de credit o Pay Pal.
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Annex 8. index analitic

Taula que conté I’index analitic amb el llistat de paraules clau definides al principi d’aquesta

memoria i les pagines on es poden trobar.

Paraules clau

Pagines

Treball de Fi de Master
Projecte de Fi de Master

TIC
Aprenentatge

Jocs educatius

Lletres

NUmeros

Formes / Figures
Percepcio

Colors

Oci

Educacié / Aprenentatge /

Ensenyament Infantil

Multimedia

4,5,21

1,4,5,13, 14,15, 16, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 34, 37, 43, 52,
53, 61, 82, 95, 98, 102

4,28, 32
4,7,8,13,14,15,17,19, 21, 22, 26, 27, 28, 29, 30, 32, 37, 48
82, 88, 93

1,4,7, 14,16, 17, 26, 28, 29, 30, 34, 35, 36, 37, 53

4,10, 14, 18, 33, 41, 42, 43, 44, 54, 59, 64, 66, 67, 68, 69, 70,
89, 91, 98, 100

4, 8, 10, 11, 13, 14, 33, 37, 39, 45, 62, 70, 71, 72, 73, 89, 91
25, LY

4,7,8,11,12, 14, 17, 33, 37, 46, 77, 78, 79, 80, 81, 89, 103
4,25, 42, 46, 60, 62, 77, 91, 99

4,8, 11, 12, 13, 14, 25, 40, 41, 42, 45, 46, 59, 75, 76, 80, 81,
89, 91, 99

4,8,9,11, 12, 14, 23, 25, 42, 43, 47, 60, 62, 82, 83, 84, 89, 91
99

4,7,13,14, 21, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 48, 104

1,4,28,31
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