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Resumen / Abstract

En este trabajo se exponen algunos aspectos que caracterizan la educacion a distancia, la
posibilidad de incluir los crucigramas como una herramienta de motivacién para este tipo de
ensefianza, se analizan los métodos basicos de construccién de crucigramas y se describe un
algoritmo desarrollado parala construccion de estos.

In this work some aspects that characterize the education at distance are exposed. Also, the
possibility toincludethe crosswordslikea motivationtool and the basic methods of construction
of crosswordsareanalyzed. Finally, an algorithmfor the crosswords construction isdescribed.
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INTRODUCCION

El desarrollo delainforméticay de las tecnologias de las comunicaciones, ocurrido afinales del
siglo XX, haabierto nuevas posibilidades parael desarrollo de la educacién adistancia (EaD).

A pesar de |las opiniones criticas de algunos que consideraban |a educacion a distancia como un
sustituto inadecuado de la ensefianza presencial, ha ocurrido un aumento de la demandade acceso a
estas facilidades educativas.

Al estar ante un proceso de ensefianza semipresencial 0 no presencial, se hace necesario utilizar
herramientas de motivacion atractivas y alternativas, tales como juegos instructivos o de
entretenimiento, que proporcionen contextos adecuados en los cuales los estudiantes puedan
practicar las habilidades adquiridas y que promuevan su interés por continuar participando en el
curso. Debido a que los crucigramas han sido utilizados como elemento de educaci6n abierta por
una gran cantidad de revistasy diarios en todo el mundo y han llegado a convertirse en un gran
atractivo se analizala posibilidad de incluir estos en cursos de EaD.

Como se sabe un crucigrama es un pasatiempo que consiste en adivinar un cierto nimero de
palabras a partir de unas definiciones dadas y escribirlas en una cuadricula compuesta por casillas
blancas y negras, de forma tal que las letras que ocupan las casillas blancas se cruzan vertica y
horizontal mente.

Laconstruccion manual decrucigramasesunatarea dificil querequieredeunamplio conocimiento
del lenguaje, historiay culturageneral. Enlabusqueda de sol uciones se encuentraun conjunto de
palabras que completa la cuadricula de la forma correcta. Esta tarea de responder preguntas en
lenguaje natural, tener un conocimiento previo, buscar un conjunto 6ptimo de palabrasy ubicarlas
de forma correcta en las casillas, de manera tal, que se completen palabras validas dentro del
dominio con el gque se trabaja, hace que los crucigramas constituyan un interesante reto parala
InteligenciaArtificial .t



A pesar de las ventajas que posee la educacion a distancia,
una de sus principales deficiencias es que la cantidad de
abandonosesgrande, por lo que deben disefiarse actividades de
aprendizaje que guarden un equilibrio entre el conocimiento que
se deseaimpartir y lamotivacién del alumno para adquirirlo. La
utilizacion de técnicas de motivacién como los crucigramas
permiten obtener este propdsito, pero seriamuy complejo parael
profesor del curso hacer crucigramas a mano.

Laposibilidad de que el profesor cuente con un software que
le permita combinar las palabras deseadas auxiliandose de un
diccionario (o glosario detérminosde su curso) quepuedacargar
en el momento que lo desee, le ayudaria en su propoésito de
construir crucigramas. Es esta la razén por la cua se desarroll6
este trabajo.

GENERALIDADESDE LA EDUCACION
A DISTANCIA

El mundo estaviviendo unavancetecnol 6gico sin precedentes
gue impacta, sin duda alguna, lavida de los seres humanos. De
esta manera, la educacion en todos los niveles, ha tomado
direccionesdiferentesy haevolucionado en varios aspectos. La
tecnologiahaentrado alasaulasy se haconvertido en unaparte
muy importante del proceso de ensefianza. Se habla de
instituciones virtuales que brindan lainstruccion a diferentes
niveles de educacion.

En cualquier proceso de aprendizaje el papel principal de
los estudiantes es aprender, por tanto, esta actividad requie-
re motivacion y organizacion para lograr en |os estudian-
tes la habilidad de analizar y aplicar la informacién que
adquieren.

La educacion a distancia es un fenémeno que ain cuando
genera desafios y preocupaciones en muchos sectores de la
comunidad educativa, encierrapromesasparael enriguecimiento
de este proceso.?

Tradicionamente, laeducacién convencional, haconstituido
el medio bésico por el cual los colegiosy universidades educan
alosestudiantesen el masamplionivel. Laeducacion adistancia
desafia a la educacién convencional, fortaleciendo y
contribuyendo la tendencia educativa hacia el autoaprendizaje,
la capacitacion, el entrenamiento y |a especializacion.

L a educacién a distancia también tiene sus inconvenientes?
entre ellos:

* Pocainteractividad entre profesoresy alumnos.

* Laretroalimentacion puede ser muy lenta.

* Es més dificil larectificacion de errores en los materiales,
evaluaciones, etcétera.

* Hay més abandonos que en |a ensefianza presencial .

L os abandonos estan dados por un aspecto esencial y esla
faltademotivaci 6n que en algunos casos esta presente en muchos
individuos. Esto se debe a caracteristicas propias de cada ser
humano como no tener habitos de estudio independiente, la
distraccion, sentimientos de soledad, entre otros.

La motivacion se define como el conjunto de estados y
procesos internos de la persona que despiertan, dirigen y

sostienen una actividad determinada. Este concepto de
motivacién implica que un alumno motivado es aquel que:

1. Despiertasu actividad como estudiante, apartir deconvertir
suinteréspor estudiar unaciertadisciplina, en accionesconcretas
deinscribirse aun programa o a una materia determinada.

2. Dirige sus estudios haciametas concretas, procurando el egir
un programa o una materia que tenga objetivos de aprendizaje
acorde con sus metas personal es.

3. Sostiene sus estudios en unaformatal que, con esfuerzoy
persistencia, [lega a conseguir las metas predeterminadas*

La motivacién es fundamental en cualquier proceso de
ensefianza-aprendizaje, pero en programas de educacion a
distancia, dirigidos a adultos, este aspecto tiene caracteristicas
especiales; las que se refieren al énfasis que debe existir en el
modelo educativo para que el aprendizaje sea auténomo,
autodirigidoy autorreguladoy alavez evitequeel alumno desista
de alcanzar sus metas educativas por falta de esfuerzo y
persistencia.®

La incorporacién de juegos en el proceso de ensefianza es
casi tan antiguo como laensefianzamisma. Enladécadadel 80, la
aparicion de microordenadores trajo consigo la inclusién de
programas informaticos: gjercicios, tutoriales, simulaciones,
juegos, paraapoyar el procesoy mantener al estudiante motivado.

Dentro del campo delainforméticaeducativa, |osjuegos han
sido muy usados como recursos didacticos en la ensefianza
fundamental mente de nifios. Recientemente muchos autores han
planteado preocupacién sobre ciertos juegos que trasmiten
valores negativos parajévenesy adultos. Sin embargo, existen
muchos recursos que son apropiados paraadultosy queraravez
seusan dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Entre estos
juegos es posible citar: crucigramas de diversas formasy sopas
deletras5’

L os adultos deben ser convenientemente motivados dentro
de su contexto personal y socioprofesional, puesto que son
capaces y no estan menos dispuestos para aprender, aunque si
poseen estructuras diferentes para ese aprendizaje, diferentes
puntos dereferencia, deinteresesligadosalapréacticadelavida
real y alassituacionesindividuales?

Para crear estos juegos, en muchos casos no es necesariala
participacion del profesor o personal conocedor de la materia.
Por ejemplo, un profesor que ha dado el glosario completo con
las definicionesdetodos|ostérminosrel evantes de su curso, asi
como unalistade personalidadesimportantesde su materia, puede
recibir como producto agregado a su curso, un crucigrama don-
de aparezcan algunos de estos el ementos. En el crucigrama pue-
den agregarse otras pal abras que ayudaran alaformacién deuna
cultura general en los estudiantes y que no tienen por qué ser
dadas por €l profesor.©

Muy pocas veces se haincluido este tipo dejuego en cursos
deeducacion adistancia, pero sin dudaalgunaesunrecurso que
inevitablemente amplialos horizontes de l0os que gustan de esta
manera de entretenimiento.
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METODOSEMPLEADOS

EN LA CONSTRUCCION DE CRUCIGRAMAS

L os primerostrabajos serios en laconstrucci 6n computarizada
decrucigramasfueron realizados por Lawrence Mazlack en 1976,
quien se centrd en la generacion automatica de estos
enfrentandol os como un problema de busqueda heuristica. El
no tuvo éxitos con el método de completamiento pal abra por
palabray se retract6é a realizar una aproximacion letra por
letra con retroceso.® Otros investigadores, varios afos
después formularon el problema en términos de satisfaccion
derestricciones combinando varias estrategias parael |lenado
de las cuadriculas, unos han visto alguna aproximacién de
solucion enfrentandolo como ejemplo de problemas de
satisfaccion de restricciones probabilisticas y otros han
utilizado diferentes métodos de busqueda.®*°

L os crucigramas se definen como sigue. Setiene un lenguaje
L formado por un conjunto de secuenciasdeletrasdeun alfabeto
A (letras desde la A hastala Z y un simbolo que representa un
separador: cuadrado negro). Un crucigrama de tamafio n es una
matriz de n x n donde todas la filas son secuencias (de lon
gitud n) apartir deL y las columnas son también secuencias (de
longitud n) apartir de L.

El problemadelaconstruccion decrucigramas hasido defini-
do por varios investigadores como:

Definicién 1: Dado un conjunto finito de palabras P y una
cuadricula de dimensién, en la que algunas celdas son
sombreadas, mientras que otras son celdas abiertas para ubicar
letras, todas | as cel das abi ertas deben ser compl etadas de forma
tal que cualquier grupo de letras adyacentes ubicadas de forma
horizontal o vertical formen palabras que pertenezcan a P.1%13

Este problema hapermitido el surgimiento de otros problemas
relacionados:

Definicién 2: Problema de construccion de crucigramas
abiertos: se enfoca a tratar de dar soluciones vélidas en
crucigramas gque no poseen cuadrados negros, esdecir, desarrollar
algoritmos para completar crucigramas completamente

interrel acionados. Este problemaes masdificil deresolver debido
aquetodaslas celdas en la cuadricula son celdas abiertasy por
ende compartidas.*

Definicién 3: Problema de construccién de crucigramas no
restringidos: laposicion delos cuadrados negros es definidaen
tiempo de g ecucion .’

L os métodos basicos para la construccién de crucigramas
son:

* Método de completamiento letra por letra.

* Método de completamiento palabra por palabra.

M étodo de completamiento letra por letra

El método de completamiento letra por letra trabaja
escogiendo unacelda vacia de la cuadriculay unificAndola con
alguna letra. Las celdas pertenecen a ranuras de palabras. El
método termina cuando todas las celdas de la cuadricula han
sido completadas. Para cada unificacion se debetener en cuenta
gue laletraescogida parallenar la celda, permita completar otra
ranura que tengalamismaletra.

Método de completamiento palabra por palabra

El método de completamientopalabrapor palabraconsisteen
[lenar la cuadricula haciendo busguedas de ranuras de palabras
vacias o parcialmente vaciasy compl etandolas con palabras del
diccionario. Se dice parcialmente vacias porque puede ocurrir
gue en las celdas compartidas de esa ranura de palabra existan
letras, por lo que el proceso seriatomar el patrén y buscar una
palabraen el diccionario que unifiquecon é (figural). El método
terminacuando lacuadriculaestallena, esto quiere decir queno
existen mas ranuras de pal abras por completar.

Si en cualquier punto delacuadriculano esposible encontrar
unapalabraen el diccionario que se puedaponer enlaranurade
palabra, entonces se hace un retroceso paraencontrar otro patron
que pueda ser llenado.® (Ver figura2.)

Es importante notar que este método esta dirigido a la
construccion de crucigramasteniendo en cuentalageometriadel
mismo.

Fig. 1 Muestra € completamiento de un patrén: a) Es encontrado € patrén
' R_E'; b) Sehacompletado e patrén conunapalabraencontradaen el diccionario
que unifico con é, en este caso la palabra 'BRAE'.
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Fig. 2 Ungemploderetroceso. Despuésdeinstanciar'__B ' para'BOBS, sedetect6 que no existen
unificaciones validas para 'PB_', y serealiza un retroceso buscando otra unificacion para’__B .

APLICACIONESACTUALES

Enlaactualidad, es posible encontrar softwares que permitan
al usuario generar o construir crucigramas y exportarlos a un
formato interactivo para web para que sean resueltos
posteriormente. Otros programas son juegos gque contienen un
nimero de crucigramas preestablecidos que el usuario puede
escoger y resolverlos. Enlatablal seexponen algunasdeestas
aplicaciones, teniendo en cuenta caracteristicas como precio,
companfias que los comercializan, la base teéricay si son
generadores de crucigramas, juegos o ambos (tipo).°

ALGORITMO DESARROLLADO
PARA LACONSTRUCCION DE CRUCIGRAMAS

Lasmetasen estetrabgjo estan dirigidasaencontrar unaforma
mediante la cual un profesor, que prepare un curso a distancia,
puedabrindar asusestudiantes uno o varioscrucigramascon el
fin de motivarlos.

Hay quetener en cuentaqueel profesor puededar un glosario
de términos para especificar definiciones o términos que a él le
interesa que sus alumnos dominen. Estaclaro que el glosario de
términos dado por el profesor esta generalmente formado por
pocas palabras (puede ser entre 30 y 90 términos).

Como se pudo apreciar anteriormente, el problema de cons-
truccion de crucigramas representa un tipo de estos a los que
varios autores llaman crucigramas restringidos, debido aque la
configuracion de lacuadriculay lalista de palabras son conoci-
das antes de la gjecucion del programa.l® Existe una diferencia
entreloscrucigramasrestringidosy losno restringidos, mientras
quelosprimeros se orientan alaformageométricadelacuadricu-
la, los no restringidos se centran en el diccionario. Paralos obje-
tivos de la educacion a distancia son mas relevantes|os no res-
tringidos, debido a que lo mas comun es que se disefien cursos
enlosqueel diccionario (glosario detérminos) no seamuy exten-
S0, puede ser una lista de 50 palabras. Si se parte de la forma

geométrica seria casi imposible completar un crucigrama con
unalista de tales dimensiones, no asi, si se vaconstruyendo la
forma geométricaamedidaque seinsertan palabras en lacuadri-
cula. Cuando se piensaen construir un crucigrama, si separte del
problema de construccién de crucigramas clasico, es necesario
contar con un diccionario o listade palabras |o suficientemente
grande, que permitabrindar a algoritmo que generael crucigra-
ma varias posibilidades de combinar palabras y permitir ademas
laposibilidad de realizar retrocesos con €l fin de cambiar lapala-
bra por otra que cumpla determinados requisitos para llenar €l
patrén.

En el problemaque se analizaen estetrabgjo, si setieneuna
lista muy grande de pal abras, se puede incumplir el objetivo de
lograr que @ estudiante recuerde |l as definicionesmasimportantes
de un tema impartido. Esto puede implicar que el estudiante se
desmotive, al tener que recordar un conjunto muy grande de
definiciones pararesolver un crucigramadeun tema. Deaqui que
seanecesario enfocar laconstruccién de crucigramasaunaforma
gue permita generarlo a partir de una peguefia lista de palabras,
sin importar laforma geométrica.

| deas basicas del algoritmo

Teniendo en cuentael andlisisanterior se pensé en disefiar un
algoritmo que permitiera cruzar palabras. Las palabras pueden
obtenerse apartir de un diccionario o glosario de términos defi-
nido por el profesor, 0 por una palabra que é desee insertar
directamente en la cuadricula

En el caso que se analiza, no se parte de una geometria del
crucigrama por o tanto no existen ranuras de palabras previa-
mente establ ecidas, estas se establecen amedidaque seinsertan
palabras en la cuadricula; por 1o que en este caso nunca se en-
contraran ranuras de palabras vacias. El método de
compl etamiento pal abra por palabra consiste en llenar la cuadri-
culahaciendo busquedas de ranuras de pal abras vacias o patro-
nes y completandol os con palabrasdel diccionario. En estetrabajo
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se penso en utilizar el método de completamiento palabra por
palabra pero en lugar de buscar ranuras de palabras vacias o
patrones en la cuadriculalo que se busca es algiin caracter que
permitacruzar lapal abraque se deseainsertar con unaya ubica-
daenlamatriz. Lafigura3 muestraun ejemplo parael caso enque
yaexiste unapalabra en la cuadriculay es necesario ubicar una
nueva palabra.

En el g emplo delafigura3lapalabraque se deseainsertar es
'RBC, la ranura de palabra se calcula de la siguiente forma: se
buscaun caracter coincidente entre lanuevapalabray laqueya
hasidoinsertada. El caracter coincidente paraestegjemploes'C',
si la palabra que contiene el caracter de cruce esté en direccion
horizontal, la nueva palabra se ubicara en direccion vertical y la
posicién paralanuevaranurade palabrase calculadelasiguien-
teforma:

* Sedeterminalaposicion queocupael caracter decruceenla
palabra que se desea insertar, en este ejemplo es la posicion 3
parad caracter 'C' en 'RBC..

* Sedeterminalaposicion queocupael caracter decruceenla
pal abraubicadaen lacuadricula, en este egemplo eslaposicion 1
para'C' en'CASOS.

* Como lapalabra'CASOS  tiene orientacion horizontal, ala
filadonde se encuentraubicadaselerestalaposicion que ocupa
'C'en'RBC'menos 1, en estecaso el resultado es 2, por lotanto si
'CASOS estabaen lafila4, 'RBC' comenzara apartir delafila2.

¢ L acolumnase cal culasumandolealacolumnaqueocupala
palabra ya ubicada en la cuadricula la posicion del caracter de
cruce en esa palabra menos 1, en el g emplo, 'CASOS' ocupa la
columna?2y laposicién del caracter decruce'C' es 1, por lotanto
lacolumna paralanuevapalabra sera 2.

Lanueva pal abra para este ejemplo ocuparala posicion (2,2)
en lacuadricula, como se apreciaen lafigura 3.

Si se supone que existen varias palabras insertadas en la
cuadriculael proceso seriabuscar en todalamatriz un caracter
de cruce que esté disponible, esto quiere decir que no haya
intercepcion de ranuras de palabras en la celda que contiene
el caracter. Evidentemente recorrer toda la matriz haria muy
ineficiente el algoritmo. Pararesolver esta situacion se penso
en tener unalista de pal abras ubicadas, donde se almacenen
| os siguientes datos:

* Lapaabra.

¢ Lafilay columnaque ocupaen lacuadricula.

* Laorientacion: horizontal o vertical.

Con estalistade palabras ubicadas no es necesario recorrer
la cuadricula completa buscando caracteres coincidentes, |la
busqueda se restringe solamente alalista, pero eranecesario
pensar en un método que permitieramostrar en cadamomento
los caracteres disponibles para cada pal abra ubicada.

La posibilidad de tomar |a palabray hacerle una marca en
la posicién que ocupa el caracter utilizado es una buena
opcién. De esta forma se incluy6 en la lista de palabras
ubicadas otro dato: se le llamdpatrén de cruce. En € patrén
de cruce de una palabra ubicada, cada caracter utilizado es
sustituido por el caracter '?'.26 Una forma aproximada del al-
macenamiento de palabras en la lista puede ser mostrado en
lafigura 4.

Nétesequecuando lapalabra'CASOS esinsertadapor primera
vez el valor del patr6n decruceeslapropiapalabra, esto indica
guetodos sus caracteres estan disponibles. Cuando seinsertala
palabra’RBC' enlamatriz, losdatosenlalistade palabras ubicadas
tomarian laforma mostrada en lafigura5.

Ranura de
palabra obtenida
para la palabra
‘RBC’.

de palabra obtenida.

Fig. 3 Lapalabra‘CASOS previamente insertada, se trata de insertar ‘RBC’, las flechas indican la nueva ranura
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TABLA 1
Algunos programas desar rollados para la construccion de crucigramas
Nombre ddl Software Compafiia Precio Base tedrica Tipo
Trabgo de investigacion .
PROVERB desarrollado por la :Sat.)l ?;i;e construedion de Generadior
Universidad de Duke 9
Crossword Creator Centron Software $ 64,90 Propl ema de constrgcqon de Generador
crucigramas no restringidos
$89,00 paguete esténdar cI:Drrl?ub I errar;iac(jse corsescn de Generador
Crossword Compiler Sharelt & SWREG $ 159,00 paquete profe- g .
: Problema de construccion de
sond . o
crucigramas no restringidos
., Generador
Crossdown 6.0 Crossdown $ 59,95 Prot_JI ema de construccion de y juego
crucigramas
Clic 30 Francesc Busquets Free Propl ema de construccion de Generador
crucigramas
New York Times ATARI $825 Propl ema de congtruccion de Juego
Crossword Puzzles crucigramas
Coded Crosswords Tracker Software $10,00 Problema de consiruccion de Jego
crucigramas
CompuCrissCrow COMPUNAC $19,00 Problema de construccionde | Juego
crucigramas.
Tracker Fll in Tracker Software $ 10,00 Prot_JI ema de construccion de Juego
Crosswords crucigramas
Tracker Crossword 2.0. || Tracker Software $ 20,00 Propl ema de consiruccion de Jego
crucigramas
Migery Crosswords. Tracker Software $ 10,00 Prot_JI ema de consirucaion de Jego
crucigramas
Skeleton Crosswords | Tracker Software $ 10,00 Propl ema de consiruccion de ego
crucigramas
Software programado en
PROLOG paragenerar | Trabgo de investigacion Problema de construccion de Generador

crucigramas 'y sopas de
letras

redizado en la CUJAE

crucigramas ho restringidos
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En las figuras 4 y 5 puede notarse el cambio que sufre el
patr 6n de cruce en cada pal abra ubicada. En este punto al tratar
de ubicar una palabra que contenga 'C' no se puede porque en
los patrones no existe ningun caracter coincidente. Esto quiere
decir que en lamatriz la celda que contiene el caracter 'C' esuna
celda compartida.

En lafigura4 se pudo apreciar unaranura de palabra. Puede
ocurrir que esa ranura de palabra esté totalmente disponible y
por lo tanto es posible insertar en ellala palabra deseada, pero
puede ocurrir gue aun cuando se encuentre unaranura de pala-
bra, esta puede contener otros caracteres que impiden la posibi-
lidad de ubicar lanueva palabraen lacuadricula.®> (Ver figura6.)

Como se puede apreciar enlafigura6, en laranurade palabra
encontradano es posibl e ubicar |a pal abradeseada debido aque
no esta totalmente disponible. Existe un cuadrado negro al
principio, en laposicién que debiaocupar €l caracter 'R'. Por esta
razon cada vez que una ranura de palabra es localizada es
necesario hacer un andlisis dela misma:

* Si laranura contiene un cuadrado negro, la palabra no se
puede ubicar.

* Si no esposible poner los cuadrados negros enlos extremos
delaranuraporqueexisten caracteresdeotras palabras, lapalabra
deseada no se puede ubicar. (Ver figura7.)

Palabras Fila Cdumna Orientacion Patron de cruce
CASOS 4 2 HORIZONTAL "CASOS
Fig. 4 Lista de palabras ubicadas.
Palabra Fila Cdumna Orientacion Patr6n de cruce
"CASOS 4 2 HORIZONTAL “?CASOS
"RBC" 2 2 VERTICAL "RB?
Fig. 5 Una actualizacion en la lista de palabras ubicadas.
C | — Ranura
o B e
palabra
O .
obtenida
parala
M e RBC
Fig. 6 Muestra la ranura de palabra obtenida para ubicar la palabra '‘RBC'.
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Si arededor delaranurade pal abraencontradaexisten caracte-
res, la pal abra deseada no se puede ubicar. (Ver figura8.)

El dltimo punto garantiza la no formacion de patrones que
impliguen la obtencion de nuevas palabras no incluidas en el
glosario de términos dado por el profesor del curso.El algoritmo
anterior fueimplementado utilizando el lenguaje de programacion
Borland Delphi en su version 7, obteniéndose un software que
varias funcionalidades para la construccion de crucigramas. El
programapermitetambién laobtencién de sopasdeletrasapartir
de los crucigramas generados. A continuacion se muestran
ejemplos de un crucigramay una sopade letras obtenida con el
programa.®> (Ver figuras9y 10.)

F‘R|E vl ]als Renura
de
A, palabra
_aREEs N

Fig. 7 Muestra de unaranura de palabra detectada parainsertar
'RBC', pero no es posible porque no se puede poner € cuadro
negro antesdelaR, al ocurrir esto seformaria una palabra que
no esta en el glosario de términos: 'RRBC'.

< g Ranura
5 de
T palabra

Fig. 8 Muestra de una ranura de palabra completada justamente
al lado delaranura detectada para'RBC'. S se ubica'RBC' alli,
seformarian nuevos patrones en sentido horizontal . Al no ubicar
'RBC' se garantiza la no formacién de patrones que impliquen la
obtencion de nuevas palabras no incluidas en €l glosario de tér-

l-!_--ll-l-l---lrrl_l-
siLjoT R U S H: H- N

| |
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HN:-EE"EEEN-EEEE EE R
GEEEEE N BN B EREEE
TN - s 2D s R EIE
!_Hl_l_!_ll_l-l_--l_l
r I = I T
o
B |V

s
HE

v

||
(o]
N -

B alr[D[walr[E[P[P[E[v]I [T [P[R[B[D[V[R
[sle|lalFlElolR|MclplUlMc|w YT |Cc[T|E[B
[pla|Mule|olo|T|R[1[s|B]|E|WE|L[N] W 4alF
iTiD|H|GIX|N|I [x|s[xrp|1 [MP[R[E[s|O[R]A
[P|R|cC|c|F|G|B|Y|T|E[v|U|O|E [N |[N[D[O[C|a
[ofw|c B|N|U UIMJ_|L ElcTlolr|clp|E|E[E
IDju|olalT|o|s|a|r|plalc|a|I [x[s]alB]1]T
G|L|R /W s | D|/ME|E/sMXE|P | WYNE|VI
[1lMo|D|E M s]o|¥[E[s|c|r[1 [T[C[R]I [0O]5
LM v]s|L|T|E|R[CD|N|B]x|v]alML|MF
ulg|ulr|c|Mv|[x|E[xr|L|o][r]a|[D|O[R|U[D
[olL|p|plalolviMplxaglolalrlololglolalr
[lo|T|olw|Els|oly[ElUlp|r|o|G|R A M Als
[clT|olulelultly|s[FlI |MD|wls|clwolTc
lo[x|clalr|p|E|T|a[xE[C|L]r [D[1|c|0|N]O
Fig. 10 Sopa de |etras obtenida por e software.

PROGRAMAQUE IMPLEMENTA

EL ALGORITMO DESARROLLADO

El programa que implementa el algoritmo fue elaborado en €l
lenguaje de programacion Borland Delphi en su version 7.0. El
software ofrece varias posibilidades a través de una interfaz
agradable:

* Permite almacenar el crucigrama activo y cargar uno
previamente guardado.

* Parael trabajo con el diccionario se brindalaposibilidad de
gueel usuario genere el diccionario o glosario de palabrasen un
formato de fichero véalido que puede almacenar y cargar el
programa.
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* Brindalaposibilidad deintroducir y revisar definiciones de
las palabras que ya han sido ubicadas en la matriz.
Los crucigramas generados, la solucion y sopas de letras son
convertidosaformato HTML y XML.

El programapermitequeel usuario especifiquelascoordenadas
delacuadricula, puede especificar coordenadas paracuadriculas
no simétricas. (Ver figuras11y 12.)

Pulshim tewsies

Fig. 11 Algunas opciones que permite realizar el software.

Fig. 12 Generando un crucigrama.

CONCLUSIONES

La educacion a distancia es un proceso en desarrollo, pero a
pesar de sus grandes beneficios|o que més preocupaalas organi-
zaciones educacionaleses el problemadelos abandonos. Muchos
coinciden en que estos se originan por lafaltade motivacion queen
algunos casos esta presente en los individuos, por |o que se hace
necesario incluir herramientas de motivacion en este tipo de cur-
SOS, en este caso se expuso laposibilidad de utilizar crucigramasy
seexplicd un algoritmo desarrollado paralaconstruccion de cruci-
gramas no restringidos. El agoritmo fue implementado dentro de
un software que permite la utilizacion préactica de los resultados
dentro de los programas de educaci 6n a distancia que se desarro-
[lan en el paisy especialmenteenlaCujae. i1
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