Actividade interactiva - Aforcado

Actividade na que temos que adivifiar unha palabra pulsando unha a unha
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ZONA 1

Faremos, como sempre, dobre clic na tiboa e aparece unha ventd emerxente para introducir
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Na taboa de introducién de datos observamos que hai 10 filas, polo que nunha mesma

actividade poderemos incluir ata 10 palabras diferentes que o usuario tera que acertar unha a unha.

1. - Na primeira columna escribiremos a palabra ou palabras que o usuario terd que descubrir.
O programa preséntaas automaticamente en maiusculas. Admitense palabras con til, efies e mais dunha
palabra; neste dltimo caso o usuario deberd introducir, tamén ademas das letras, os espazos que

houbese entre as palabras.

2. - Na columna 2 pulsaremos nas pequenas carpetas para abrir o explorador de arquivos e
buscar graficos asociados a cada unha das palabras. Estes graficos apareceran na parte superior das

casas que forman a palabra a descubrir, como pode observarse na primeira imaxe deste manual.

3-4. - Nas columnas 3 e 4 pulsarin nos pequenos boténs grises para abrir un explorador de
arquivos e inserir sons en formato MP3 e OGG respectivamente se queremos asociar sons a cada unha

das palabras a buscar. Nese caso aparecerfa un pequeno botén na parte superior esquerda da area de

y . L L
actividade para reproducir ese son:

5. - Na columna 5 escribiremos as pistas/preguntas que corresponden a cada palabra no caso de

que queiramos que aparezan. Estes campos e os das columnas 2, 3 e 4 non son obrigatorios.
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En  "Método de solucion" (1)

indicaremos se a actividade se resolvera
polo método "Tradicional', no que o usuatio ira pulsando letras nos boténs ou no teclado que se iran

incorporando 4 palabra ou a lista de erros; ou "Ordenando letras da palabra". Neste Gltimo caso a palabra

aparecera coas letras desordenadas e o usuario terd que usar o rato para movelas aos seus lugares

correspondentes e o numero de intentos sera ilimitado.

No recadro inferior temos a opcién de substituir a imaxe do altofalante que o programa trae por
defecto por outra que nds teflamos no noso equipo. Pulsaremos na carpeta (2) para importala e
indicaremos o seu tamafio nos campos (3). Folga dicir que se non incorporamos sons 4 actividade estas

accions serfan inutiles pois a imaxe nunca apareceria.
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No caso de que incluiramos imaxes na actividade, aqui podemos indicar o tamafio que teran (1).
Tamén poderemos especificar o tipo de letra (2) e o tamano (3) dos caracteres que apareceran nos
boténs. No campo 4 axustaremos o ancho do recadro que contera a actividade e no caso de que nesta
haxa mais dunha palabra para descubrir; podemos indicar se queremos que cando o usuario acerte
correctamente unha palabra, apareza un botén que nos dea acceso 4 seguinte palabra (no caso contrario
o salto serfa automatico unha vez solucionada a palabra). Neste caso marcaremos a casa "Poser botin

ara_seguinte" (5) e obrigatoriamente esctibitemos un texto no campo "Texts" (7) que aparecera dentro
do botén e no que o usuario pulsard para avanzar 4 seguinte palabra. O tamafio dos caracteres deste

texto pode aumentarse ou diminuirse no campo "Tamasio Fonte" (6).

ZONA 4

1. - Aqui indicaremos se o rectangulo que

rodea a drea de traballo da actividade e os que rodean ] @] 1 d @
os boténs dos caricteres van ter as esquinas 0o E] 2 0

redondeadas. ,
ABC ABCDEFGHILMNGDRRSTUWE]
2. - Marcar se queremos que o recheo sexa
sélido (esquerda), degradado de arriba a abaixo (centro) ou degradado dos bordos cara ao centro
(dereita). As areas dentro dos rectangulos seran enchidas coa cor especificada na pestana 2 ("Opcions

de execucion") no apartado "Seleccion" do recadro "Cores" da parte superior dereita da pantalla.

3. - Neste campo facemos clic e borramos as letras que non queiramos que aparezan na lista de
letras a elixir. Por exemplo, se estamos a traballar nun aforcado con palabras en inglés, serfa absurdo que

nesta aparecese a letra N ou vogais acentuados, por exemplo...

4. - Esta casa de verificacion xa ¢ ben cofiecida: faremos que a actividade sexa compatible con

dispositivos tactiles como comprimidos, mébiles, etc.

5. - Nesta casa de verificaciéon poderemos indicar se queremos que os boténs dos caracteres

tefian sombra (se o marcamos) ou non (se o deixamos desmarcado).

Xogos de palabras4



