Actividad interactiva — Sopa de letras

Actividad en la que tenemos que resolver una sopa de letras:

www.webardora.net

Sitiia o punteiro do rato enriba dos recadros e aparecerd a foto da illa a buscar na sopa. Como pista

indicase o arquipélago 6 que pertence.
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 DEFINICIONS:

En la pestafia " Actividad" aparecen los siguientes elementos:

Sopa de letras
Crear sopa de letras
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Primeiras letras para o nome dos arquivos

h Faga doble clic na tdboa para introducir as palabras
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Definicidn

C:\Ardora7K\Temp'relevo
C:\Ardora7K\Tempirelevo

IALLORCA Balearas

ENORCA Baleares C:\Ardora7K\Tempirelevo
[TENERIFE Canarias C:\Ardora7K\Templrelevo
FERRO Canarias C:\Ardora7K\Tempirelevo
EIVISSA Baleares C:\Ardora7K\Templrelevo
FORMENTEIRA Baleares C:\Ardora7K\Tempirelevo
[CABREIRA Baleares C:\Ardora7K\Templrelevo
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En la tabla de introduccién de datos, hacemos doble clic y aparece otra tabla en la que

introduciremos los datos:
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Palabra Definicidn mp3 ogg Imaxes
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En la columna 1 escribiremos las palabras que tendran que buscarse en la sopa. El programa las

presenta automaticamente en mayusculas.

En la columna 2 escribiremos las definiciones que corresponden a cada palabra en el caso en

que queramos que aparezcan. Estos campos y los de las columnas 3, 4 y 5 no son obligatorios.

En las columna 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. Estos sonidos se reproduciran haciendo clic en los pequefios

cuadrados que aparecen a la derecha de la sopa, al inicio de cada una de las definiciones.

En la columna 5 pulsaremos en las pequefias carpetas para abrir el explorador de archivos y
buscar graficos asociados a cada una de las palabras. Estos graficos apareceran de manera emergente a
la vista del usuario situando el puntero del ratén (sin hacer clic) en los pequefios cuadrados que
aparecen a la derecha de la sopa, al inicio de cada una de las definiciones tal y como puede observarse

en la primera imagen de este documento.
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En la zona izquierda tenemos:
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9 Seleccione os distintos parametros para a actividade

~Métadn de zolucidn:

™ Con ligta de palabras a buscar 1 Filas:

{* Con definicionz das palabras a buscar Definicidn

10 _:l % Columnaz |11 _:l

Ancho |2DD—:I 3’\t8 IE

™ Sen ningunha asuda I‘Jerdana, Geneva, sanz-zerf A | 52 _I;

1.- En "Método de solucion", indicaremos si al lado de la sopa apareceran directamente las palabras que hay

que buscar, las definiciones (en el caso en que las hayamaos escrito en la correspondiente columna de la

tabla) o nada. Estas tres opciones son excluyentes (si aparece una no puede aparecer otra).

2.- Aqui indicaremos el nimero de filas y de columnas que tendra la sopa, cuidando de que sean las

suficientes para poder contener la palabra mas larga que hemos introducido en la tabla superior.

3.- En estos dos campos indicaremos el ancho que tendra el area en la que apareceran las definiciones y

el tamano de la fuente de las mismas.

4.- En estos dos ultimos campos de la parte inferior pulsamos el botén con la “A” para elegir el tipo de

fuente que presentaran las letras de la sopa. Este tipo de letra se aplicara también a los textos de las

definiciones en el caso en que existan. En el campo de su derecha indicaremos el tamano de la fuente

solo para las letras de la sopa; el programa dimensionara automaticamente el recuadro de la sopa

dependiendo del tamafio que aqui indiquemos.

En la zona derecha tenemos:
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1.- Marcamos las casillas segun queramos que el programa pueda situar las palabras a buscar en la sopa

de izquierda a derecha, de arriba a abajo, etc.

2.- En este campo hacemos clic y borramos las letras que no queramos que aparezcan en la sopa. Por
ejemplo, si estamos trabajando en una sopa con palabras en inglés, serfa absurdo que en la misma

apareciera la letra N o vocales acentuadas, por ejemplo...

3.- En este recuadro podremos indicar (de arriba a abajo) si queremos que el rectangulo que rodea la
sopa y el que rodea el titulo de “Definiciones” tengan sombra en la parte derecha e inferior (casilla de
verificacion superior). En los botones de opcién centrales indicaremos si el recuadro que rodea el titulo
de “Definiciones” va a tener relleno o no y en los botones de opcién inferiores indicaremos si el
rectangulo que rodea el area de trabajo de la actividad y el que rodea el titulo de “Definiciones” van a
tener las esquinas redondeadas. La casilla de verificacion de la derecha ya es bien conocida: haremos

que la actividad sea compatible con dispositivos tactiles como tabletas, méviles, etc.

4.- Marcando las casillas de verificaciéon “Sonidos” e “Imagenes” haremos que el usuario tenga acceso a
la activacion de estas caracteristicas cuando ejecute la actividad y haga clic o sitde el puntero del ratén
encima de los pequefios cuadrados situados a la derecha de la sopa respectivamente; siempre que
hayamos introducido previamente estos archivos en las columnas correspondientes de la tabla. En
cuanto a los campos de ancho y alto de la parte inferior, se corresponden con las dimensiones de las
imagenes emergentes que se mostraran en el area de trabajo siempre que el usuario sitie el puntero del
ratoén encima de los pequefos cuadrados situados a la derecha de la sopa (si previamente hemos
introducido estos archivos JPG en las columnas correspondientes de la tabla inicial y hemos marcado la

casilla correspondiente, por supuesto).
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