Actividade interactiva — Contar difieiro

www.webardora.net

Actividade na que o usuario debera relacionar a representaciéon grafica de certa cantidade de
moedas e/ou billetes co seu correspondente texto ou viceversa. Poderemos incluir tamén imaxes e sons

propios.

Na pestana " Actividade" temos:

Purtuacidn: Publicar actividad

o Escoja la moneda y & hE Por cada respuesta comecta 1 5 Primeras letras para el nombre de los archivas

Por cada respuesta inconecta =

ftble clic para introducir datos

nidades |Cént. |Texto |Imagen

5 DOS EUROS Y% C IMOS | C\Ardora7_2_W\Templitmp|

antidad completa [gjm. 4,05€] Unidades

< Cért.
() Uridades v decimales [gjem. 4 €y 5 cént Cent.

@ Las dos

() Minguna [Uricamente para "libre")

g2 de trabajo

ZONA 1

Aqui despregaremos primeiro a lista da parte superior esquerda - - -

N . .. Evro - £ -
para indicar o tipo de moeda coa que queremos traballar: euros (Union _

Europea) novo sol (Pert) ou real (Brasil). Unha vez escollido o tipo de gz:l‘ﬁ g ol -5/ ‘

moeda, na parte inferior apareceran todas as moedas e billetes coas que
podemos traballar. Enriba de cada un dos elementos, indicatemos a cantidade maxima de moedas e/ou

billetes de cada clase que queiramos que sexan accesibles para o usuario na nosa actividade:
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Na parte
inferior poderemos
indicar se queremos
que os recadros da
non 0s bordos
facela compatible con

thctil (2).

ZONA 2

Faremos dobre clic nesta taboa para ir
introducindo os datos dos distintos exercicios
que se lle iran presentando ao usuario, ata un
maximo de 19. Aparece a seguinte venta

emerxente:

No campo (1) indicaremos o nimero de
euros, soles, reais... No campo (2) os céntimos.

No campo (3) escribiremos o texto que

www.webardora.net

2 5]

actividade teflan ou
redondeados (1) ou

dispositivos de pantalla

Unidades | 13 Cént.

452 (=]

Testo UMELROY 45 CENTIMOS 3 6

=] C:\4[:ra?_2_h'ﬂTemp‘l.1mpﬁM'l.2&1ﬂﬁ_1 @

|

mp3 'W'\Eﬂp'xtmpFiMHpista_maps.mpS @
o | D ®

X7 &

corresponda a cantidade de difieiro que indicamos nos campos (1) e (2). Usando o botén da carpeta do

campo (4), poderemos importar unha imaxe propia que aparecerda na parte superior esquerda da

pantalla para apoiar a actividade. Usando os boténs a esquerda dos campos (5) inseriremos pistas de

audio en formato MP3 e¢/ou OGG que se reproducirin de forma automitica ao inicio de cada un dos

exercicios da serie.

Unha vez introducidos todos os datos do exercicio, non temos por que facer clic no botén de

aceptar (8) e volver facer dobre clic novamente na taboa para introducir o seguinte; abondara con usar

os botons de frechas verdes das esquinas supetior dereita/esquerda (6) para insetir un novo exercicio
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ou pasar ao anterior para modificalo, respectivamente. Se queremos cancelar a edicién usaremos o

botén (7).
ZONA 3

Nesta area temos un recadro con 5 pestanas:

Pestana "Aspecto".

Aszpecta | Entarno de zolucian: I Texto I Imagen I Saonidos

Mosztrar / Escribir:

ad cormpleta [gjm. 4.05 €] Unidades @12

' 6 °
: Cént, - 7 .
JEm. v 5 cént] Cért. e ez

a [Uricamente para "libre')

Area de trabajo

T amafio e :2215 = Faorndo [&@D Dlo
+0 3 (coned)) () K5 ooo11l

Cos boténs de opcién excluintes (1) indicaremos se o usuario terd que escribir ou a aplicacion
mostrara a cantidade unificada (primeiro botén), a cantidade separada en unidades e céntimos (segundo
botén), ambas as duas ( terceiro botén) ou ningunha delas (cuarto botén) no caso de que optemos por

unha actividade de tipo "libre".

En "Area de traballe" axustaremos o ancho e o alto (2) do recadro que aparecera na parte inferior
esquerda da paxina onde o usuario desenvolvera a actividade. Se o recadro ¢ de grandes dimensions,

apareceran as consabidas barras de desprazamento na venta do navegador.

No campo (3) axustaremos o grosor da lifia do recadro de interaccion da actividade. Na lista
despregable (4) escolleremos o tipo de lifia do devandito recadro. Co botén (5) elixiremos a cor da lifia
dos recadros onde se mostraran as cantidades que teremos que arrastrar ao recadro principal ou

escribir, segundo o caso.
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Os campos (6) son personalizables, e¢ neles podemos escribir nomes para as unidades ou

céntimos que apatreceran na actividade. Por exemplo, en vez do simbolo "€" podemos escribir "euros".

Cos botons excluintes (7) elixiremos se queremos que entre as unidades e os céntimos haxa unha coma

ou un punto. Cos boténs excluintes (8) elixiremos se queremos que os caracteres que elixiramos nos

campos (6) vaian detras ou diante dos numeros respectivamente.

Co botén "Fondo" (9) podemos determinar a cor do recadro principal da actividade. Os boténs

(10) son similares a outras actividades Ardora, para establecer o recheo solido ou degradado para o

recadro principal, asi tamén como os boténs (11) para establecer a situacion da sombra.

" Método

solucion"

Pestana ""Ambito de soluciéon'’.

Azpecto | Entomo de solucidn; | Testo | Imagen | Su:uniu:h:us|

b étodo de zolucicn; koztrar monedas y/o billetes:

@ Seleccionando las monedas o billetes @ Ordenadas de mayor a menor

(") Ezcribienda la cdhtidad
1 Libre Aleatoriamente

Aceptar como respuesta comecta;
@ Cualquiera walida IZI
(7 La que use &l menosinmeno de monedas w/o billetes

Comprobar solucicn; Colocacian inicial:

@ Manual 3 7 Aleataria &
i) Automatico @ Fija, igual a loweefado

de
©)

optaremos por que o usuario tefla que arrastrar as moedas e/ou billetes dentro do recadro principal,

que o difieiro apareza no recadro e que o usuario tefia que escribir a cantidade, ou o método libre, no

que a medida que o usuario vai arrastrando moedas e billetes ao recadro, van aparecendo as cantidades

nos rectangulos (dependendo do que escolleramos na pestana "Aspecto").
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En "Aceptar _como_resposta_correcta" (2) marcando o botén superior faremos que unha vez a
cantidade de moedas e billetes se corresponda co pedido, o programa déao como valido; tanto se
pofiemos duas moedas de 50 céntimos como unha dun euro. Se marcamos o botén inferior, o
programa sé dard como valida a resposta que inclia o menor numero de moedas e/ou billetes

necesarios para completar a cantidade estipulada.

En "Comprobar solucion" (3) optaremos por que o programa avance de forma automatica unha

vez o usuario deu a resposta correcta ou que apareza o botén de verificacién e que o usuario tefia que

pulsalo para comprobar unha vez que plasme a sta resposta.

Os botons de "Mostrar moedas e/ ou billetes" (4) estaran dispofiibles dependendo de se en " Método

de solucion" eliximos a opcion "Escribindo a cantidade”. Neste caso poderemos elixir se as moedas e/ou os

billetes se mostraran desordenados ou ordenados de maior a menor valor.

Finalmente e, no apartado " Colocacion inicial" (5), poderemos facer que os exercicios da taboa se

presenten ao usuario de forma aleatoria ou de forma ordenada tal e como estan dispostos nesta.

Pestana " Texto".

| Agpecto | Entorno de solucion; | Testo | Imagen I Sl:unil:ll:n$|

Cos : controis  da
Texto VYerdana, Geneva, sang-serf 12 = E] 1

parte superior 1
W2 o

Anchio 40 3 Fonda @] 0 O @5
Ooo6

determinaremos o tipo, tamafio e cor da fonte dos textos que introduciramos na taboa. Cos controis da

F

]

£  Verdana, Geneva, sanz-sernf 12

4

lina "€" (2) o tipo, tamafio e cor da fonte dos textos que apareceran nas caixas de texto adxuntas ao
recadro principal da actividade; e se marcamos a casa da dereita faremos que estes recadros presenten

sombra. No campo "Ancho" (3) regularemos a anchura das devanditas caixas de texto adxuntas. Co
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botén "Fonde" (4) podemos colorear o interior desas caixas de texto adxuntas e cos botons (5-6) o

degradado do fondo e a sombra dos devanditos recadros.

Pestana ''Imaxe".

| Agpecto I Entarno de solucion; | Texto | Imagen | Sons |

Tamanol 00 S 115D .

campos @ 2

a0 :3450 =

"Tamafiol" (1) axustaremos o ancho e o alto das imaxes adxuntas aos exercicios que crearamos na

Nos

taboa. Se marcamos a casa (2) faremos posible que o usuario poida facer clic na imaxe para ampliala ata
o tamafio que indiquemos nos campos (3). A imaxe ampliada aparecera superposta 4 actividade e
abondara con facer clic nesta para que desapareza. Se as dimensions nos campos (3) superan o tamafo

orixinal da imaxe, Ardora fara caso omiso a eses parametros e s6 a aumentara ata o seu tamafio orixinal.

Pestana ""Sons".

| Aspecto I Entarno de solucidn: | Texto | Imagen| Sans |
Sons 5 1 @ ¢

LD 16 :215 =

achegamos pistas de audio aos nosos exercicios, Ardora colocara un pequeno altofalante como o que a
g )

vai na figura para que o usuario poida reproducir a pista cando desexe. Se queremos substituir esa icona
por defecto e achegar unha imaxe propia para o altofalante, podemos facelo pulsando na carpeta
amarela (1) para abrir o explorador de arquivos e seleccionar a imaxe desexada. Tamén poderemos

axustar as dimensions da devandita imaxe variando os valores dos campos (2).
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