Manual de usuario - Ruleta

“Ruleta PEI” es un software originario, en su primera version desarrollado para ser ejecutado en un
computador con acceso a internet; y que funge como herramienta de difusion del Proyecto
Educativo Institucional — PEIl en la comunidad ITM por medio de una experiencia interactiva de
preguntas aleatorias, de seleccién mdultiple y unica respuesta, con las cuales se busca la
sensibilizacion y apropiacion de la comunidad académica en general, respecto a los diferentes
aspectos que componen el documento.

Durante la ejecuciéon de la experiencia de cada participante, le son realizadas 5 preguntas
seleccionadas de manera aleatoria, las cuales, al ser respondidas de manera correcta, incrementan
en dos lo que se denomina “Conocimiento”; mientras que, al errar se decrementa en una unidad el
mismo indicador.

Ejecucion del programa

Para la ejecuciéon del programa, se requiere un computador con acceso a internet. No se necesita
descarga ni instalacidn; solo se debe dar clic en el siguiente enlace:

https://editor.p5js.org/jjcadavid/full/0BSTWBIVC

1. Una vez ejecutado el programa, se mostrara la ventana de introduccion, en la cual se
encuentran los logos del PEl y de la Institucidn.

d;'ﬂ Universitaria 8:)

2. Luego de algunos segundos, se muestra la ventana de instrucciones y comandos de
interaccidn de la experiencia


https://editor.p5js.org/jjcadavid/full/0B8TWBlVC

Como teclas de interaccion se tiene:

a. Barra espaciadora para ejecutar la experiencia y girar la ruleta.
Letras “a”, “b”, “c”, y “d” para responder las preguntas

Tecla “r” para reiniciar la experiencia o iniciar una nueva ejecucién

3. Al presionar barra espaciadora en la ventana anterior, se muestra la ventana de la ruleta,
en la cual se tiene el indicador de conocimiento (ver seccidn superior de la pantalla), y la
ruleta (zona central de la pantalla), tal como se muestra en la siguiente imagen.

Conocimiento: 0

Al presionar la barra espaciadora, la ruleta comenzara a girar, y a reducir su movimiento lentamente.
En caso de presionar nuevamente la barra espaciadora durante su movimiento, esta puede
acelerarse o frenar de manera aleatoria.

4. Una vez termine de girar la ruleta, en pantalla se muestra una pregunta de seleccién
multiple con Unica respuesta, tal como se indica a continuacion



Conocimiento: 0

¢, Qué principio del ITM se enfoca en la aceptacion y respeto hacia
las diferencias individuales, culturales y sociales ?

Convivencia y cohesion social se centra en la importancia de fomentar la colaboracion y la armonia entre todos los
miembros de la comunidad educativa del ITM.

Profundizar en la formacion integral de los colombianos dentro de las modalidades y calidades de la Educacion
Superior.

Formacién integral es un valor que destaca la preocupacion del ITM por el desarrollo completo de sus estudiantes,
no solo en lo académico, sino también en lo personal y social.

@ Diversidad y vida son valores que promueven la aceptacion y valoracion de las diferencias entre individuos y
culturas.

Para dar respuesta, el usuario debe presionar una de las cuatro teclas mostradas en pantalla,
usando el teclado del computador.

5. Si la respuesta seleccionada es correcta, se muestra una imagen de celebracion, y se
incrementa en dos el indicador de conocimiento.
Conocimiento: 2

iMuy bien! Has
ganados dos

puntos

Para continuar con la siguiente pregunta, es necesario presionar la barra espaciadora
nuevamente.

6. Dado el caso que la respuesta seleccionada no haya sido correcta, se reduce en uno el
indicador de conocimiento y se muestra la siguiente imagen.



Conocimiento: 0

iOh no! Has
perdido un

punto

Para continuar con la siguiente pregunta, es necesario presionar la barra espaciadora
nuevamente.

7. Silaruleta se detiene en una pregunta que ya habia sido realizada, se mostrara en pantalla
la siguiente imagen. Para continuar, es necesario presionar nuevamente la barra
espaciadora.

Conocimiento: 3

Tira de la ruleta nuevamente



8. Una vez realizadas y contestadas las 5 preguntas respectivas, se mostrara la siguiente
ventana, la cual indica los resultados del wusuario durante la interaccion.

Para iniciar nuevamente la experiencia, es necesario presionar la tecla “R”.



