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Actividad en la que tenemos que adivinar una palabra pulsando una a una en las letras que

creamos que contiene, y que se iran incorporando a la misma:

Descubre os nomes destes accidentes xeogrédficos. Ollo, s6 se permiten 3 fallos.

Esta en Andalucia.
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En la pestafia " Actividad" aparecen los siguientes elementos:
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Aforcado
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1.- Actividads | 2.- Opeiéns de execucién | 3. Péxina web | 4.- SCORM
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Dducir datos

@ Faa doble clig
| Arquivo imaxe |rp3 |ogg | Pista/ Pregunta
Chardora?\Tempicos| DY UWEB_A\Soglling DY\ WEB_AySonshing  Esta en Valencia,
ChArdora?\Temp\cos Esté en Catalufia.
Ria DE FERROL ChArdora?\ Temphcos Esté en Galicia.
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ZONA 1

Haremos, como siempre, doble clic en la tabla y aparece una ventana emergente para introducir

datos:
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En la tabla de introduccién de datos observamos que hay 10 filas, por lo que en una misma

actividad podremos incluir hasta 10 palabras diferentes que el usuario tendra que acertar una a una.

1.- En la primera columna escribiremos la palabra o palabras que el usuario tendra que
descubrir. El programa las presenta automaticamente en mayusculas. Se admiten palabras con tilde,
efies y mas de una palabra; en este ultimo caso el usuario debera introducir también, ademas de las

letras, los espacios que hubiera entre las palabras.

2.- En la columna 2 pulsaremos en las pequefas carpetas para abrir el explorador de archivos y
buscar graficos asociados a cada una de las palabras. Estos graficos apareceran en la parte superior de
las casillas que forman la palabra a descubrir, como puede observarse en la primera imagen de este

manual.

3-4.- En las columnas 3 y 4 pulsaremos en los pequefios botones grises para abrir un explorador
de archivos e insertar sonidos en formato MP3 y OGG respectivamente si queremos asociar sonidos a

cada una de las palabras a buscar. En ese caso aparecerfa un pequefio botén en la parte superior

o . . . L
izquierda del area de actividad para reproducir ese sonido: .

5.- En la columna 5 escribitemos las pistas/preguntas que corresponden a cada palabra en el

caso de que queramos que aparezcan. Estos campos y los de las columnas 2, 3 y 4 no son obligatorios.
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Es importante resaltar que el nimero de letras que el | actvidads | 2.- Dpciénsale evecucion | 3 Fa

usuario puede fallar antes de que termine la actividad no se

eﬁeleccione as op s de tempo & asp

puede indicar aqui, sino que tendremos que ir a la pestafia

Tempao:

"Opciones _de_ejecucion”, marcar la casilla que se indica en la [ Limitar por tempo T
imagen de la derecha e indicar el nimero maximo de fallos Borificacion acertos 0 3
donde pone "Terminar después de ..... fallos". 0 rematar o tempo:

@) Parar

~ Walver a empezar

Si no marcamos esa casilla el nimero de intentos seria _ Amosar solucion

ilimitado.

[ Batdn Comenzar  Comenzar

9 Seleccione oz distintos parametroz para a actividade Intertog:

kétodo de solucion: A
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LL 16 :x35 =

3
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[T] Por puntuacicn

ZONA 2

En "Mcétodo de solucion" (1) indicaremos si la actividad se resolverd por el método " Tradicional”, en

el que el usuario ira pulsando letras en los botones o en el teclado que se iran incorporando a la palabra

o a la lista de errores; o " Ordenando letras de la palabra". En este Gltimo caso la palabra aparecera con las
letras desordenadas y el usuario tendra que usar el raton para moverlas a sus lugares correspondientes y

el nimero de intentos sera ilimitado.

En el recuadro inferior tenemos la opcién de sustituir la imagen del altavoz que el programa
trae por defecto por otra que nosotros tengamos en nuestro equipo. Pulsaremos en la carpeta (2) para
importarla e indicaremos su tamafio en los campos (3). Huelga decir que si no incorporamos sonidos a

la actividad estas acciones serfan inutiles pues la imagen nunca apareceria.
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ZONA 3
Tamafio daz imaxes 2R0 = X12|:||:| = piuelz
En el caso de que hayamos Yerdana, Geneva, sans-serifz.g 20 :3
incluido imagenes en la actividad, aqui Ancha S0 ﬂ-;ixels
podemos indicar el tamafio que tendran
(1). También podremos especificar el tipo F'Dﬁhf'ﬂ para "zeguinte” Tamafio Fonte 30 6
de letra (2) y el tamafio (3) de los Texto ~ 2=Quinte>>>

caracteres que apareceran en los botones.
En el campo 4 ajustaremos el ancho del recuadro que contendra la actividad y en el caso de que en la
misma haya mas de una palabra para descubrir; podemos indicar si queremos que cuando el usuario
acierte correctamente una palabra, aparezca un botén que nos dé acceso a la siguiente palabra (en caso
contrario el salto serfa automatico una vez solucionada la palabra). En este caso marcaremos la casilla

"Poner botdn _para_signiente" (5) y obligatoriamente escribiremos un texto en el campo "Texts" (7) que

aparecera dentro del botén y en el que el usuario pulsara para avanzar a la siguiente palabra. El tamafo

de los caracteres de este texto puede aumentarse o disminuirse en el campo " Tamasno Fuente" (6).

ZONA 4
1.- Aqui indicaremos si el rectangulo que
| | B 0o 1 4
rodea el area de trabajo de la actividad y los que
rodean los botones de los caracteres van a tener las 0O @ 2 (]
esquinas redondeadas. ABC ﬁBcDEFGHmMN&HSTumi

2.- Marcar si queremos que el relleno sea solido (izquierda), degradado de arriba a abajo (centro)
o degradado de los bordes hacia el centro (derecha). Las areas dentro de los rectangulos seran
rellenadas con el color especificado en la pestana 2 (“Opciones de ejecucion”) en el apartado

“Seleccion” del recuadro “Colores” de la parte superior derecha de la pantalla.

3.- En este campo hacemos clic y borramos las letras que no queramos que aparezcan en la lista
de letras a elegir. Por ejemplo, si estamos trabajando en un ahorcado con palabras en inglés, seria

absurdo que en la misma apareciera la letra N o vocales acentuadas, por ejemplo...
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4.- Esta casilla de verificacion ya es bien conocida: haremos que la actividad sea compatible con

dispositivos tactiles como tabletas, moviles, etc.

5.- En esta casilla de verificacién podremos indicar si queremos que los botones de los

caracteres tengan sombra (si lo marcamos) o no (si lo dejamos desmarcado).
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