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	Completar Texto: Permite el acceso al formulario correspondi
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	Elección con Única Respuesta: Permite el acceso al formulari
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	Figura 17. “Formulario Ejercicios de Falso ó Verdadero”
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	Eliminar: Elimina cada una de las preguntas.
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	Siguiente: Lleva hacia la pregunta siguiente.
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	Flecha Derecha: Permite especificar que la dirección de la p
	Definiciones: Permite ingresar las definiciones a cada una d
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	Elemento
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	Pregunta: Permite ingresar la pregunta del ejercicio.
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	Nombre de la Institución. Muestra el nombre de la Universida
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	Elemento
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	Enviar Respuesta: Permite visualizar las preguntas que ha co
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	Figura 27. Plantilla de Resultados Ejercicios Falso ó Verdad
	Cuadro 26. Elementos del Escenario 8.1 “Plantilla de Resulta
	Elemento
	Descripción
	Pregunta: Permite visualizar la pregunta que ha sido contest
	Respuesta: Permite visualizar la respuesta correcta de la pr
	Inicio: Permite salir y regresar a la plantilla principal.
	Escenario 9 “Plantilla Ejercicios Elección con Única Respues
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	Figura 28. “Plantilla Ejercicios Elección con Única Respuest
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	Elemento
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	Enviar Respuesta: Permite visualizar las preguntas que ha co
	Escenario 9.1 “Plantilla de Resultados Ejercicios Elección c
	En este escenario se presenta al estudiante las preguntas qu
	Figura 29. “Plantilla de Resultados Ejercicios Elección con 
	Cuadro 28. Elementos del Escenario 9.1 “Plantilla de Resulta
	Elemento
	Descripción
	Pregunta: Permite visualizar la pregunta que ha sido contest
	Respuesta: Permite visualizar la respuesta correcta de la pr
	Inicio: Permite salir y regresar a la plantilla principal.
	Escenario 10 “Plantilla Ejercicios Completar Texto”
	En este escenario se presenta al estudiante el(los) texto(s)
	Figura 30. “Plantilla Ejercicios Completar Texto”
	Cuadro 29. Elementos del Escenario 10 “Plantilla Ejercicios 
	Elemento
	Descripción
	Casilla: Permite ingresar el termino acertado para completar
	Enviar Respuesta: Permite visualizar las preguntas que ha co
	Escenario 10.1 “Plantilla de Resultados Ejercicios Completar
	En este escenario se presenta al estudiante las preguntas qu
	Figura 31. “Plantilla de Resultados Ejercicios Completar Tex
	Cuadro 30. Elementos del Escenario 10.1 “Plantilla de Result
	Elemento
	Descripción
	Texto: Permite visualizar el texto incompleto del ejercicio.
	Palabra: Permite visualizar las palabras ingresadas correcta
	Inicio: Permite salir y regresar a la plantilla principal.
	Escenario 11 “Plantilla Ejercicios Crucigrama”
	En este escenario se presenta al estudiante el dibujo geomét
	Figura 32. “Plantilla Ejercicios Crucigrama”
	Cuadro 31. Elementos del Escenario 11 “Plantilla Ejercicios 
	Elemento
	Descripción
	Dibujo Geométrico: Permite visualizar las palabras que el es
	Horizontales: Permite visualizar las definiciones de las pal
	Verticales: Permite visualizar las definiciones de las palab
	Casilla: Permite ingresar la palabra acertada de acuerdo a s
	Llenar: Permite el ingreso de la palabra al dibujo geométric
	Restablecer: Permite limpiar la casilla cuando el estudiante
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	Escenario 11.1 “Plantilla de Resultados Ejercicios Crucigram
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	Figura 33. “Plantilla de Resultados Ejercicios Crucigrama”
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	Palabra: Permite visualizar la palabra ingresada correctamen
	Definición: Permite visualizar la definición de la palabra c
	Inicio: Permite salir y regresar a la plantilla principal.
	Escenario 12 “Plantilla Ejercicios Asociación
	En este escenario se presenta al estudiante los ítems izquie
	Figura 34. “Plantilla Ejercicios Asociación”
	Cuadro 33. Elementos del Escenario 12 “Plantilla Ejercicios 
	Elemento
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	Combo: Permite seleccionar el número que establece la relaci
	Enviar Respuesta: Permite visualizar las preguntas que ha co
	Escenario 12.1 “Plantilla de Resultados Ejercicios Asociació
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	Figura 35. “Plantilla de Resultados Ejercicios Asociación”
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	Elemento
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	Texto: Permite visualizar la pregunta del ejercicio.
	Ítem: Permite visualizar los ítems izquierdos con los ítems 
	Inicio: Permite salir y regresar a la plantilla principal.
	5.3 DISEÑO COMPUTACIONAL
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	Generar la plantilla Web, una vez guardada la prueba.
	Visualizar la prueba generada si lo desea.
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	Figura 39. Formulario Principal
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	Figura 44. Diagrama de Colaboración del caso de uso de Ejerc
	Descripción del Diagrama de Colaboración caso de uso de Ejer
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	Salir del ejercicio cuando el docente lo desee.
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