
 

  

Actividades del Aula: 

Juego - Crucigrama 
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¿Cómo añadir el Juego Crucigrama a una clase? 
 
Al visualizar el aula, e identificar la clase a trabajar y activar la edición de la misma, verá que en 
la parte inferior de la clase o tema, se encuentra la pestaña “Añade una actividad o un recurso”,  
esta opción al ser presionada mostrará una ventana con los recursos que ofrece la plataforma 
para completar y dinamizar las clases. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Luego verá una ventana en la cual se podrá desplazar y visualizar todas las opciones y 
herramientas que incluye el apartado Actividades como también las de Recursos. Seleccione la 
actividad “Juego - Crucigrama”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Agregar actividades o 

recursos extras en la clase  
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Apartado Actividades 

11. Juego - Crucigrama: Este juego obtiene palabras de un Glosario 
o de preguntas de respuesta corta para cuestionario, y genera 
un crucigrama aleatorio. El profesor puede configurar el número 
máximo de columnas/filas o palabras que contiene. El estudiante puede pulsar el botón 
"Revisar crucigrama" para verificar si sus respuestas son correctas. Cada crucigrama es 
dinámico, por lo que es diferente para cada estudiante.  

La actividad ofrece una serie de apartados para editar y configurar el juego. Simplemente se 
debe ir presionando en cada una de ellas y editando. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“General”, el apartado nombre viene incluido por defecto, podrá escribir una breve descripción 
acerca del mismo si lo requiere. En los siguientes ítems, deberá definir la fuente de la cual se 
basará el juego (Glosario-Cuestionario-Preguntas); posteriormente selccionará con cúal 
trabajará y la categoría. Tendrá que definir en el apartado “Only approved or teacher`s glosary 
entries” si solo se usarán aquellas palabras o conceptos aprobados por el profesor. 
Puede incluso definir el número máximo de intentos para jugar, y el puntaje más alto 
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“Calificación”, podrás definir los aspectos vinculados a la nota necesaria para la aprobación de 
la actividad, calificación máxima, el método que se usará para calificar, y la fecha de inicio y 
cierre del juego. 

Fuente para 

el juego 

Opciones de 

acuerdo a la 

fuente elegida 

Activar resumen 

Mostrar puntaje máximo 

Número de intentos del juego 

Activar solo los 

conceptos que el 

profesor aprobó 
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“Opciones del crucigrama”, en este apartado configurará el valor máximo de columnas a utilizar 
en el juego, el número mínimo y máximo de palabras, permitirá o no el uso de espacios en 
palabras, configurará el diseño del crucigrama donde podrá seleccionar dos opciones para 
visualizar las frases que estarán en el juego  (Parte inferior o Parte superior), incluso puede 
determinar el tiempo máximo de cálculo expresado en segundos. 

 

 

En el apartado “Header/Footer Options” podrá escribir un texto breve para el encabezado y pie 
de página de la actividad del juego.  

 

 

  

Tiempo máximo de 

cálculo en segundos 
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En los siguientes apartados del juego podrá establecer con opciones simples  la forma de la 
disponibilidad que tendrá el juego, restricciones de acceso, la fecha de finalización, y la acción 
al concluir la actividad. Al finalizar no olvide “Guardar los cambios. 

 

 

Configurado los aspectos del juego, lo visualizará en la parte inferior de la clase. Para ingresar 
al juego deberá presionar en el icono del “lápiz”. 
 

 

 

 

Al presionar el juego, verá que la nueva ventana le permite visualizar el juego e iniciarlo 

 

 

 


