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1. Implementación del sistema1. Implementación del sistema

ComputadorComputador

Puede utilizar un computador

portátil o computador de

escritorio.

Conexión a internetConexión a internet  

Para usar Sign To All es

necesario que cuente con una

conexión a internet para poder

ingresar al sistema.

Requerimientos de HardwareRequerimientos de Hardware

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1DUF2isFWsqVSYhbaACYtbgcLi_YjDqpE3GLQIVgkKQg/edit#gid=69851113


2. Ingresando al sistema2. Ingresando al sistema

Navegando hacia Sing To AllNavegando hacia Sing To All

Dentro de su navegador preferido,

digite la siguiente dirección

electrónica:

https://signtoall-a9f51.web.app/#/login
Presione la tecla Enter y el sistema lo

enviará inmediatamente a la página

de inicio de sesión , es importante que

si no cuenta con una cuenta, debe

oprimir en el botón "registrarse" y

crear una.

Selección de rol (estudiante o profesor)Selección de rol (estudiante o profesor)



2.1 Apartado de registro2.1 Apartado de registro
Selección de rol (estudiante o profesor)Selección de rol (estudiante o profesor)

Registro de usuarioRegistro de usuario

Para poder acceder a la

página de Sign to all es

necesario tener una cuenta

y  para ello se dispone de

dos formularios, uno para

estudiantes y otro para

docentes, para realizar el

respectivo registro se debe

completar los campos y

dar clic en el botón de

"Registrarse".



2.2 Apartado de inicio de sesión2.2 Apartado de inicio de sesión
Selección de rol (estudiante o profesor)Selección de rol (estudiante o profesor)

Logueo de usuarioLogueo de usuario

Para poder acceder a la página

de Sign to all es necesario que

el usuario ya haya realizado el

registro, ya que es allí donde

asigna una respectiva

contraseña. Para ingresar se

piden llenar dos campos, en

estudiante el curso y su

contraseña, en docente, su

número de cédula y

contraseña.



3. Actividades3. Actividades
Misma estructura, diferente contenidoMisma estructura, diferente contenido



Cursor sobre 
actividad, dar clic 

para realizarla

3.1 Composición de vista actividad3.1 Composición de vista actividad
Explicación de la tarjeta contenedora de la actividadExplicación de la tarjeta contenedora de la actividad

Tag para mostrar
 el estado de 
la actividad

Nota de la 
actividad



3.2 Composición de actividad3.2 Composición de actividad
Explicación de actividadExplicación de actividad Vídeo explicativo

de la actividad en
lenguaje de señas

Indicaciones para
realizar actividad Juego a

realizar



4. Ingresando al módulo de español4. Ingresando al módulo de español

Vista de actividadesVista de actividades

Una vez inicie sesión se cargarán las

actividades correspondientes que debe

realizar el estudiante, podrá ver las

siguientes cinco actividades; para

acceder a alguna, simplemente debe

oprimir la imagen de la actividad

deseada y será direccionado a otra

pantalla para realizarla.

Para los grados primero y segundo de primariaPara los grados primero y segundo de primaria



4.1 Memorama4.1 Memorama
Primera actividad del módulo de españolPrimera actividad del módulo de español

Juego de memoramaJuego de memorama

Al entrar encontrará un grupo

de cartas, para jugar se debe

escoger dos cartas, estás deben

tener el mismo color en el

fondo y será para relacionar a

un animal con su palabra en

el español escrito, el desafío es

encontrar todos los pares.



4.2 Vocabulario4.2 Vocabulario
Segunda actividad del módulo de españolSegunda actividad del módulo de español

Juego de vocabularioJuego de vocabulario

Al entrar encontrará una

imagen y 4 opciones,

deberá elegir la palabra

correspondiente a la

imagen y después

presionar el botón amarillo

de la parte inferior que

dice "continuar", esto para

pasar a la siguiente

imagen, el desafío es

acertar cinco veces.



4.3 Abecedario deslizante4.3 Abecedario deslizante
Tercera actividad del módulo de españolTercera actividad del módulo de español

Juego de abecedarioJuego de abecedario

En la parte inferior se

podrá encontrar un tablero

con las letras del

abecedario de la 'A hasta la

K' esto para que sirva de

guía sobre cómo debe

quedar al finalizar el juego,

ya que se aprende la

estructura, se puede jugar

dando clic al botón de

"inicia".



4.4 Rompecabezas4.4 Rompecabezas
Cuarta actividad del módulo de españolCuarta actividad del módulo de español

Juego de rompecabezasJuego de rompecabezas

En la parte izquierda se

podrá encontrar un tablero

con sus fichas desordenadas,

para completarlo se tendrá

una guía en la parte derecha ,

esto para poder resolver el

rompecabezas, también se

puede elegir el nivel de

complejidad que se desee. 



4.5 Ahorcado4.5 Ahorcado
Quinta actividad del módulo de españolQuinta actividad del módulo de español

Juego de ahorcadoJuego de ahorcado

Encontrará un tablero y una

vista con todo el abecedario,

debe tratar de adivinar una

palabra y como pista tendrá

una imagen en la parte

superior como pista, para

esto puede presionar las

letras amarillas en la parte

inferior, esto para conformar

la palabra y ganar.



5. Ingresando al módulo de matemáticas5. Ingresando al módulo de matemáticas

Vista de actividadesVista de actividades

Una vez inicie sesión se cargarán las

actividades correspondientes que debe

realizar el estudiante, podrá ver las

siguientes cinco actividades; para

acceder a alguna, simplemente debe

oprimir la imagen de la actividad

deseada y será direccionado a otra

pantalla para realizarla.

Para los grados tercero, cuarto y quinto de primariaPara los grados tercero, cuarto y quinto de primaria



5.1 Snake5.1 Snake
Primera actividad del módulo de matemáticasPrimera actividad del módulo de matemáticas

Juego de snakeJuego de snake

El objetivo es recoger 25

cuadros, puede moverse usando

las teclas que contienen las

flechas en el teclado, recuerde

que sí toca los bordes perderá.

En cualquier momento puede

restablecer el juego oprimiendo

el botón “Restablecer”.



5.2 Memorama5.2 Memorama
Segunda actividad del módulo de matemáticasSegunda actividad del módulo de matemáticas

Juego de memoramaJuego de memorama

Para jugar se debe escoger dos

cartas, sí las que se escogen

son iguales, se quedan con

ellas y tiene derecho a escoger

otras dos; si las dos cartas que

se escogen son diferentes el

sistema las pondrá boca abajo

en el mismo lugar. El desafío

es encontrar todos los pares. 



5.3 Rompecabezas5.3 Rompecabezas
Tercera actividad del módulo de matemáticasTercera actividad del módulo de matemáticas

Juego de rompecabezasJuego de rompecabezas

En la parte izquierda se podrá

encontrar un tablero con sus

fichas desordenadas, para

completarlo se tendrá una guía

en la parte derecha para poder

resolver el rompecabezas,

también se puede elegir el nivel

de complejidad que se desee. 



5.4 Sudoku5.4 Sudoku
Cuarta actividad del módulo de matemáticasCuarta actividad del módulo de matemáticas

Juego de sudokuJuego de sudoku

Este se juega en una cuadrícula

de 9 cuadrados, cada cuadrado

está compuesto de 3 x 3

espacios. Cada fila, columna y

cuadrado debe completarse con

los números del 1 al 9, sin

repetir ningún número dentro

de la fila, columna o cuadrado.



5.5 Rompecabezas deslizante5.5 Rompecabezas deslizante
Quinta actividad del módulo de matemáticasQuinta actividad del módulo de matemáticas

Juego deJuego de    deslizantedeslizante

En la parte inferior se

podrá encontrar un tablero

con los números del 1 al 7,

esto para que sirva de guía

sobre cómo debe quedar al

finalizar el juego, ya que se

aprende la estructura, se

puede jugar



6. Vista docente6. Vista docente

Crud en la vista principalCrud en la vista principal

Cuando se ingresa con el rol de docente,

este podrá visualizar el listado de los

estudiantes directamente en la página o

descargando el listado, este listado será

accesible presionando el botón morado

que dice 'Exportar' y también tendrá la

opción de agregar estudiantes y

modificar la información de estos,

además el docente podrá ingresar a las

actividades en el panel a su izquierda.

Uso de crud "Crear, Leer, Actualizar y Borrar" para listado de estudiantesUso de crud "Crear, Leer, Actualizar y Borrar" para listado de estudiantes  



7. Página sobre nosotros7. Página sobre nosotros

Conoce al equipoConoce al equipo  

En el menú de la parte izquierda

encontrará el apartado de "sobre

nosotros" en donde podrá conocer un

poco más del proyecto.

Objetivos, colaboraciones, conociendo al equipo de desarrolloObjetivos, colaboraciones, conociendo al equipo de desarrollo  



8. Cierre de sesión8. Cierre de sesión

Saliendo de la páginaSaliendo de la página

Una vez ya iniciada la sesión y

terminadas las actividades o

visualización de avances dependiendo

del rol, se presiona en el panel de la

izquierda el apartado de inicio y este

desplegara dos opciones 'Sobre nosotros'

y 'cerrar sesión', y al seleccionar la

segunda opción finalizaríamos sesión.

Regresando al inicio de sesión.

Cerrando sesión de usuarioCerrando sesión de usuario


