ENTORNO JCLIC

El programa principal de JClic permite ver y ejecutar las actividades desde el disco
duro (o desde la red) sin necesidad de estar conectados a Internet.

Utiliza un formato homogéneo para presentar las actividades en el que se diferencian
diversas zonas

barra de -
mends = [ e
_ ventana
principal
piel —
| wventana
| de juego

botones  ORDENA LAS PIEZAS DE ESTE PUZZLE
——— 1 [ " barra de
||
; estado
caja d:a contadores
mensajes

+ La ventana principal agrupa todos los elementos. Puede tener distintos colores,

texturas o imagenes de fondo.

La ventana de juego es la zona en la que se desarrolla la actividad. Muestra los
contenidos de los paneles. Puede contener uno o dos paneles segun el tipo de
actividad, y éstos pueden estar situados en cualquier lugar de la ventana principal.

La caja de mensajes acostumbra a aparecer en la parte inferior de la pantalla.
Las actividades pueden tener tres tipos de mensajes: un mensaje inicial, que se
muestra al inicio, un mensaje final, que aparece Unicamente al resolver la actividad, y
un mensaje de error, que Unicamente puede llegar a aparecer en las actividades que
tengan limitados el tiempo o el ndmero maximo de intentos.
Estos mensajes pueden contener texto, imagenes, sonido, animaciones 0 una
combinacion de estos recursos.
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« Los botones permiten acceder a actividad actividad
diversas funciones: pasar a la actividad anterior  siguiente
reiniciar

ant.er|or o] a' la siguiente, repetlr la P » [::]_actiuidad
actividad, pedir ayuda para solucionarla,
_ N < ayuda sobre_? )
acceder a informacion adicional o ver 1os  |a actividad
informes de usuario. informacion informes

adicional de usuario
Los botones pueden tener aspectos
diferentes y estar situados en un lugar
distinto en funcién de la piel (o entorno visual) que esté utilizando JClic.

« Los contadores indican el nimero de aciertos, intentos y tiempo. Acostumbran a
aparecer a la derecha de la caja de mensajes.
aciertos intentos tiempo

BIWIED

En el momento de crear las actividades se puede decidir que algunos de los contadores y/o
botones no estén activos.

- Labarra de estado , en la parte inferior, nos informa si la actividad esté activa o se esta
cargando. A su derecha un icono nos informa también sobre si el sonido de la actividad
estd o no activado. Haciendo clic en este icono podemos activar o desactivar
temporalmente el sonido.

i o

con sonido sin sonido

« La piel, o entorno visual, es el marco en el que se muestran las actividades. Hay
diversas pieles para escoger, que se diferencian en el disefio, el color y el aspecto y
situacion de los botones y contadores. La piel de JClic puede ser definida por el
usuario, pero si la actividad lleva una definida se mantendra ésta.

« La barra de menus , siempre en la parte superior de la ventana principal, permite
acceder a las diferentes funciones para utilizar las actividades y para configurar el
programa.

Archivo  Actividad  Herramientas  Awuda

Las opciones mas importantes de la barra de menus son:
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Archivo
=1 Abrir el archivo..
&9 abrir una ubicacidn web
@ Salir

Actividad

9 Siguienkte
€| Anterior
2 Volver

'@J Reeiniciar

@) Infarmacian
¥ fyuda

£ Informes
i)l Sonidos

Herramientas

=l Bibliokecas, .,

2> Configuracion. ..

Pagina 3 de 47

Archivo :

Desde ahi se pueden abrir archivos (que se encuentran en el
ordenador en el que se esté trabajando, en la red local o en
Internet) y cerrar el programa.

Actividad :

Las flechas verdes Siguiente y Anterior permiten moverse por
las secuencias de actividades (equivalen a los botones de paso
de actividad), de la misma manera que la opcidon Reiniciar
equivale al boton para volver a hacer la actividad.
La flecha Volver lleva al dltimo mend por el que hayamos
pasado.

Desde aqui se puede acceder también a la informacion y a la
ayuda de la actividad (en caso de que tengan) y a los informes de
usuario (de nuevo se encuentran menus equivalentes a los
botones)

Desde Sonidos se puede activar o desactivar el sonido de la
actividad.

Herramientas :
El menu de Configuracion contiene 5 pestafias desde las cuales
se pueden configurar algunos aspectos del programa.

Y Contiguracion

| ¥ Seguridad!| B2 General| [ informes | {) Mulimedia | & Bibliotecss |

Desde Seguridad

[ Proteger los cambios de configuracion con contrazefa

Mueyva contrazefa: I

Confirmar nueva contrazefa: I

se puede poner una contrasefia para proteger la configuracion
establecida y las bibliotecas de proyectos que se hayan creado.

Desde General se puede escoger el aspecto, la piel y el idioma
de JClic.
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Azpectao: Isystem j

Piel: i@defauﬂ.xml ;I

Ilioma; Iespaﬁnl =) j

El "aspecto” permite elegir entre diversas maneras de mostrar los
menus y botones del programa.

La piel escogida determinard el marco con que se visualizan las
actividades, con respecto al disefio, color y aspecto y situacién de
los botones y contadores, siempre que la actividad que esta en
marcha no tenga una piel definida por el autor.

El cambio de idioma afecta a los menuds y botones del programa,
no de la actividad.

Desde la pestafia Multimedia se puede configurar el sistema
multimedia y activar o desactivar los sonidos de eventos

v muttimedia sctivado

Sigterna multimedia;

' Deteccion autométics:

" Java Media Framework [JKF
" GuickTime

v Sonidos de evento activados

Por ultimo, desde la pestafia Bibliotecas se pueden crear, borrar
o editar bibliotecas de proyectos.

Las bibliotecas son los almacenes donde se guardan los
proyectos de actividades JClic. Las bibliotecas se pueden
organizar en carpetas, en las que se situan los botones que
permitiran poner en marcha los proyectos.

Desde el Menu Herramientas | Bibliotecas se accede al dialogo
de seleccion de la biblioteca de proyectos.



W Editar | ﬁNueva | ﬁ' SLprimir |

= Seleccionar @ Cancelar |

Con el boton Editar de la ventana de Seleccion de la biblioteca
de proyectos se accede a una ventana desde la que se pueden
crear, borrar o modificar carpetas e iconos

5 Bibliateca de proyectos Wk

Ermnmd;wmn
B aAavbh 80O

Froyecto Prw_-rmm icic zip =

e 'C‘j | =
Teodo |De-r=:-JC‘E:e:|=ca-’-cl
I gF...-...- Ml:tnm:demuﬂﬂde&
Fouct

W R i
el i on

s 2

[ Aceptor I @ Corceiw ]
Aryuda Ayuda :
? fcercade... Proporciona informacion sobre JClic, el proyecto y la actividad

que esté abierta. También muestra los informes de progreso e
informacion técnica sobre el sistema Java.

JCLIC AUTOR

JClic autor es el programa de JClic que permite crear nuevas actividades de una
manera sencilla, visual e intuitiva.
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En el area de trabajo de JClic autor se encuentra la barra de menus y las 4 pestafias
en que se organizan las diferentes herramientas del programa.

barra de
mends —

®{ 1Clic author

Archivo  Edicién  Inserkar  Herramienkas  Wer  Ayuda

pestaitas— v Pravects | @ Medisteca | ©7 sctividades | B Secuencias |
L]

Estas pestaias son:

Proyecto : desde aqui se introducen y/o modifican los datos generales del
proyecto. Es la que aparece en pantalla cuando se abre el programa.

Mediateca : desde la mediateca se gestionan las imagenes y los otros recursos
multimedia utilizados en el proyecto. Hay que activar la pestafia Mediateca
para afiadir, borrar o visualizar los recursos multimedia del proyecto y sus
propiedades.

Actividades : desde aqui se crean y/o modifican las actividades del proyecto.
Esta pestafia contiene cuatro apartados (pestafas), tres de los cuales son
iguales para todos los tipos de actividades (Opciones, Ventana y Mensajes) y
uno que varia en funcién del tipo de actividad que se esté creando o
modificando, la pestafia Panel.

g: Cpciohes | % 'x-"entanal @J Mensajesl F'anell

Secuencias : en la dltima pestafia de JClic autor hay las herramientas para
crear y modificar secuencias de actividades. Desde aqui se determina el orden
en que se presentaran las actividades y como se han de comportar los botones
de estas actividades.

Desde la barra de menus de JClic autor se accede a opciones de abrir y guardar
archivos, funciones de edicion y acceso a las diversas pestanas.

Desde el Menu Herramientas se accede a las opciones de configuracion del
programa y a las utilidades que permiten crear paginas web e instaladores de
proyectos

Heframientas Wer &wuda

®= Configuracicn...

=2 Arbol del documenta. ..

@ Crear pagina web. ..

,% Crear instalador del proyecta, ..

Estas utilidades se veran con detalle en el desarrollo del curso

CREACION DE UN NUEVO PROYECTO

Cuando se quieren crear actividades con JClic autor hay que empezar por crear un
nuevo proyecto, o abrir uno existente. El proyecto, una vez acabado, estara formado
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por el conjunto de las actividades, sus relaciones y el conjunto de los recursos
multimedia utilizados.

Los proyectos se pueden crear desde JClic autor. En el momento de crearlos hay que
especificar

« El nombre del proyecto

- El nombre del archivo que contendra el proyecto. Este archivo llevara la doble
extension .jclic.zip . El programa da automéaticamente al archivo el mismo
nombre que al proyecto, reemplazando si fuese necesario los caracteres
problematicos por otros que faciliten su localizaciéon en internet o en cualquier
sistema operativo.

Conviene que el nombre del archivo no tenga acentos ni espacios, y conviene
gue no sea demasiado largo ya que después podria ser problematico publicarlo
en Internet. Si el nombre del proyecto no es adecuado por contener acentos o
espacios el programa lo transformara automaticamente.

Los archivos jclic.zip usan un formato ZIP estandar. Se pueden abrir también
con cualquier herramienta que soporte este tipo de documentos, como WinZip
0 7zip, aunque lo mas recomendable es manipularlos siempre desde JClic
autor.

« Lacarpeta en la que se guardara, que por defecto es:

C:/Archivos de programa/JClic/projects/ nombre del proyecto (en Windows)
$home/JClic/projects/ nombre del proyecto (en otros sistemas)

JClic autor crea la carpeta automaticamente. Es aconsejable guardar en esta
carpeta todos los recursos que se vayan a utilizar en el proyecto.

Una vez creado el nuevo proyecto hay una serie de informacion que conviene
especificar antes de empezar a crear las actividades y que se podra modificar cuando
convenga, cdmo son el titulo y la descripcidn del proyecto, los datos de los autores y el
nivel y area a que va dirigido y el idioma o idiomas que utiliza. También desde aqui se
pueden configurar algunos aspectos del interfaz de usuario, como son la piel y los
sonidos de evento.

Toda esta informacion se introduce desde la pestafia Proyecto de JClic autor.

| i Proyecto !% Medisteca | 7 Adtividades | & Secuencias |

Esta pestafia contiene 4 apartados, que se muestran en franjas desplegables de
controles.

%y Proyecta | B Mediz

¥ De=zcripcian
F Creacion
F Descriptores

F Interficie de uzuario
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« Descripcion

Contiene las casillas para escribir el titulo y la
descripcion del proyecto.

¥ Descripcidn
La casilla Descripcion esta destinada a Thuie: |
contener una pequefia explicacion del Descripeir:
contenido del proyecto. Conviene dedicar un

rato a rellenar este campo, ya que la

informacion que escribimos resultara de gran

ayuda para hacerse una idea de los objetivos

y contenido de las actividades. La

descripcion se mostrard también a los

alumnos que realicen las actividades, en una

de las pestafas de la ventana que aparece al

activar el boton "JClic".

« Creacion

Contiene las casillas para introducir el

nombre y otros datos del autor/a o
autores/as, delllos centro/s que ha/han ¥ Creacion
participado y de las fechas de creacién y Autoresies
modificaciones.

+|—|Q’f‘|&|v|

Se aconseja afadir una nueva linea en el Centro/s:

apartado Revisiones cuando se realice

alguna modificacién significativa del proyecto +| - |@]|a]v]
original. Por ejemplo, cuando realicemos Revisiones: (111104 - crested
modificaciones importantes a un proyecto ya

existente, elaborado por otra persona. El +| - |®[A]v]

objetivo de este registro es dejar constancia
de las diferentes personas que han
intervenido en la realizacion del proyecto, vy el
papel que en €l han jugado.

« Descriptores ¥ Descriptores

Miveles: I

Contiene las casillas para introducir
informacién sobre el niveles, ciclos

Areas:

educativos y areas a las cuales se dirige el Descriptores:

proyecto, sobre los descriptores y sobre los Idiarnas:
idiomas que utiliza.

+| - @]
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. Interfaz de usuario ¥ |rterficie de usuario
Piel: ﬁsimple.xml 'I

Por ultimo, desde aqui se puede definir, si se _
Sonidos de evente: [ o))

quiere, la piel del proyecto, es decir el marco
con que se visualizan las actividades, y
decidir si se asignan sonidos de evento
distintos a los que se utilizan por defecto.

LA MEDIATECA

La mediateca es el almacén de recursos multimedia de un proyecto.

Desde la mediateca se gestionan las imagenes y demas recursos que pueden ser
utilizados por las actividades.

En la ventana principal de la mediateca se muestran miniaturas de las imagenes y los
gifs animados. Los demas materiales aparecen representados por un icono que indica
su tipo de recurso

Gy Proyects B Medieteca | @ actividades | 2 Secusnciaz |

daued

‘ JOIL 1

raim o scralch prg =cratch, oml Simplesanim ol simedria. gif

<

tarorg.of tanris o test] sl trasipol.git fres: gt

i A f
% @B | | =
) ) | |

o

whistiedonsm wiay wiesteup vway ot g Tehraal

Desde la mediateca se pueden afiadir, borrar o visualizar los recursos multimedia del
proyecto utilizando los botones de la parte superior.

) Afiade una imagen o un objeto multimedia a la mediateca.

@ Muestra una visualizacion preliminar del recurso.
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Elimina el recurso seleccionado, siempre que no se esté utilizando en ninguna
actividad. El boton de borrar no estara activo si el recurso seleccionado esta
siendo utilizado en alguna actividad del proyecto, .

Actualiza todos los recursos volviendo a cargar en la mediateca los archivos con
las modificaciones que se les hayan podido hacer.

Extrae todos los recursos de archivo jclic.zip y los coloca en la carpeta del
proyecto. De esta manera se pueden editar para realizarles cambios.

Cuando se afiaden recursos se puede optar entre ver todos los recursos o Unicamente
los de un determinado tipo. Esto facilita la tarea cuando se trabaja con muchos
archivos.

=]

Tipo de archivos: ITn:ndn:ns loE recursos

Todaos [os recul
Ifrénenes (*.oif, * jpg, * ano)
=onidos (*awvay, *mp3, *au, *aiff)
Archiviaz MIDEC* mid)

Wideo [*avi, *mov, *mped)
Archivos Flash 2.0 (* 5w
Entornos wuisuales (*xoml)

Tipos de letra (* HiN

En la parte inferior de la ventana se encuentra informacion sobre las propiedades de
los recursos, como el tipo de archivo, el nombre, el tamafio y en qué actividad o
actividades se esta utilizando, asi como los botones para cambiar el nombre o el
archivo por otro, y para extraer y actualizar el archivo seleccionado

36 ohjetos

Nomore: | astrajpg Referenciado por:

puz02 puz

%‘l maxTimeSample

|5
=l

Archiva: | astrojpg

Tipo de recurso; nagen (301 x423)

Tamafo del archivo: 43 Kb

|7 Guardarlo en el archivo ZIP

Informacion ofrecida en la mediateca sobre uno de los archivos de la demo

CREACION DE ACTIVIDADES

Una vez creado el proyecto y colocados en la mediateca los archivos necesarios, se
puede pasar a crear la actividad desde la tercera pestafia de JClic autor, la de
Actividades .
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L P'ru:uy'ectu:ul B Medisteca 0 Actividades | =g Secuenciasl

G

A& v [ H OB W 58

atirrr]

ahitr.ass

#= Opciones | = Ventanal [ Mensajesl F'anell

:l

En la parte izquierda de la ventana de JClic autor hay una columna donde se puede
ver el listado de todas las actividades del proyecto. Es aqui donde se selecciona la
actividad que se quiere modificar una vez esta creada.

Esta pestafia contiene una serie de botones y cuatro apartados (pestafias) mas con
las herramientas para la creacion y/o modificacion de actividades

Botones

& Afade una nueva actividad al proyecto.

[+ Prueba el funcionamiento de la actividad seleccionada abriendo una ventana
similar a la de JClic
Esta ventana se tiene que cerrar para poder continuar trabajando con el JClic
autor.

o P Mueve la actividad seleccionada arriba o abajo en el listado de actividades.

I Copia la actividad seleccionada.

b Recorta la actividad seleccionada.

] Pega la actividad seleccionada.

i | Elimina la actividad seleccionada.

838 Copia a otras actividades algunos atributos de la actividad actual abriendo una
ventana que permite seleccionar qué atributos son los que se quieren copiar, y a
cudl o qué actividades del proyecto.

Pestanas

A= Opeiones Contiene las herramientas para configurar diversas opciones de la

actividad, como el titulo, autor, piel, botones...

& Wentans Contiene las herramientas para establecer el aspecto, tamafio y posicion

de la ventana donde transcurre la actividad.
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(5 Menzajes Desde aqui se establece el contenido y la forma de los mensajes de la
actividad.

Estas tres pestafias son comunes a todos los tipos de actividades.

Panel / [& Texto La ultima pestafia tiene herramientas diferentes segin
el tipo de actividad que se esté editando. Puede llevar
las etiquetas Panel o Texto.

OPCIONES DE LA ACTIVIDAD

La primera de las pestafias que se encuentra en Actividades es la de Opciones . Esta
pestafia es comun a todos los tipos de actividades de JClic.

Desde esta pestafia se pueden definir algunas caracteristicas que habiamos visto ya
en la pestafia Proyecto. La diferencia es que los cambios efectuados en esta pestafa
afectan Unicamente a la actividad que se esta editando.

Estas caracteristicas son:

« Descripcion

Informa del tipo y del nombre de la actividad y permite hacer cambios si se desea. Los
cambios de tipo solo son posibles entre modalidades de actividad similares.

Contiene también una casilla en la que podemos escribir una descripcion de la actividad.

* Dezcripcion

Tipo: | panelz Information=creen

Motmbre: | nou

LERTiasii Movedades de JClic

+ Informes

Permite decidir si se quiere o no que los resultados de la actividad se incluyan en los
informes de usuario. Conviene dejar esta casilla desmarcada en aquellas actividades
gue sean sélo informativas o que tengan algun tipo de contenido irrelevante de cara a
la evaluacién global del proyecto.

* |nformes

¥ incluir esta actividad en los informes. Codigo: I

I Registrar tamhién las acciohes
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» Interfaz de usuario

Desde aqui se puede definir la piel para la
actividad que se est4d editando. Esta piel

¥ Interfaz de usuario

prevalece por encima de la del proyecto, si éste Fiel: f@etautom =]
tuviera alguna' Sonidos de eventa; b &) |

También se encuentra aqui el botén que permite
asignar sonidos de evento distintos a los
definidos para el proyecto.

+ Generador de contenido

Las actividades pueden utilizar generadores automaticos de contenido, que son
programas auxiliares encargados de definir el contenido que la actividad acabara
mostrando al alumno. En el momento de redactar este documento habia un unico
generador de contenido disponible. Se llama Arith y se encarga de suministrar a la
actividad operaciones de calculo mental que se generan al azar a partir de criterios
fijados en el momento de disefar la actividad.

Este tema se verd mas detallado en el tema Generacidon automatica de contenidos

¥ enerador de contenido

GZenerador automatico de contenido: | itk b | Configuracian...

Minguno |

+ Contadores

Otra caracteristica de las actividades que se puede determinar desde la pestafa
Opciones es la de mostrar o esconder los contadores de tiempo, intentos o aciertos.
También se puede establecer un tiempo maximo para resolver la actividad, asi como el
namero méaximo de intentos permitidos.

w Cortadores

¥ Cortador detiempo  Tiermpo méximo: —l 1 il [T Cuerta stras
IV Cortador de intertas  Itertos mé: = 1 #| [ Cuerta atrés

|7 Contadaor de aciertos
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« Botones

Los botones de ayuda e informacién se
pueden mostrar 0 esconder en las actividades.

Desde este apartado se establece cudl sera el
contenido de la ayuda y el tipo de informacién
que se ofrecerd al invocarla.

- Barajar

Por ultimo, se puede determinar el nimero de
veces que se mezclaran las piezas. Este valor
solo es utilizado en las actividades en las que
se mezcla informacion.

ASPECTO Y POSICION DE LAS VENTANAS

* Botones

v Ayuda
" Mostrar este mensaje:

" Wostrar ks solucidn

% ostrar esta URL: I
" Ejecutar el comando: I

w Barajar

WECESD! —l i ﬂ

Visualmente, las actividades de JClic se sitllan en dos ventanas:

« La ventana principal, que agrupa todos los elementos y puede tener diferentes

colores, texturas o imagenes de fondo.

- La ventana de juego , que es la zona donde se desarrolla la actividad. Es donde se
muestra el contenido de los paneles, que pueden ser uno o dos segun el tipo de
actividad y pueden estar situados en cualquier lugar de la ventana principal.

« Ventana principal

Yentana principal:

Calor de fondo: |

[¥ Enmossico

En una nueva actividad las dos ventanas son de color gris.

El programa permite cambiar el gris de la ventana principal por:

un color de fondo solido del cual se puede establecer la opacidad, es decir, se puede hacer

que sea MAas 0 menos transparente;

un gradiente , estableciendo el color inicial y el final y las veces que se quiere que el gradiente
se repita en la superficie que ocupe, asi como su orientacion;

una imagen , que puede aparecer centrada 0 en mosaico.
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También se pueden hacer combinaciones entre las diferentes posibilidades, por ejemplo, una
imagen centrada con un color de fondo diferente del gris o con un gradiente.

EzWIEWFWIEMI
[ iste previe

principal o el
Color de for: | cotor detonc [J]  Gradents T | T Transparenss
Graserte: T_| Fomwss  magen = 5 3|
magere | Pasicider (% Cortrads (" Posicién sbeckibs
¥ En mosstcn = o =# v=l o #

Tanto la una como la otra tienen unas caracteristicas que se pueden modificar desde la
pestafia Ventana . Esta pestafia es igual sea cudl sea el tipo de actividad.

« Ventana de juego
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“Yentana de juego:

Color de fondo: D Gradiente: [ | | Transparente

¥ Borde hargen: —I i ﬂ

Posicidn, % Centrada © Posicidh absoluts

=0 #  v=o

La ventana de juego tiene mas opciones de configuracién que la principal.

Las caracteristicas que se pueden definir en la ventana de juego son:

El color de fondo , bien por un color sélido o bien por un gradiente.

Establecer que sea totalmente transparente , dejando ver por completo lo que
tiene detras, es decir, la ventana principal.

Si tiene que tener o no una linea de borde alrededor.
El tamafio del margen alrededor a los objetos.

La posicion , dado que la ventana de juego esta centrada, por defecto, en la
ventana principal. Esta posicion centrada se puede cambiar por una posicion
absoluta y determinar el lugar exacto donde tiene que ir definiendo los valores
de X y Y. Estos valores se miden desde la esquina superior izquierda de la
ventana principal excepto en un caso especial: cuando la ventana principal
tiene una imagen que no estda en mosaico. En este Unico caso las
coordenadas se miden desde la esquina superior izquierda de la imagen.
Sean cudles sean las medidas indicadas en esta seccién, JClic siempre
intentara recolocar la ventana de juego si cae fuera del area de la ventana
principal, ni que sea parcialmente.

LOS MENSAJES

Las actividades JClic pueden contener tres tipos de mensajes:

Estos

un mensaje inicial , que aparece cuando empieza la actividad y a menudo informa de
lo que se tiene que hacer;

un mensaje final , que se muestra sélo cuando se ha resuelto la actividad, y

un mensaje de error , que puede aparecer en las actividades que tienen limitados el
tiempo o el nUmero de intentos.

mensajes pueden contener texto, imagenes, sonido, animaciones, o bien una

combinacion de estos recursos.

Desde la pestafia Mensajes de la actividad, que es igual para todos los tipos de actividades,
se establece qué mensajes tienen que aparecer y qué contenido tienen que tener.
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¥ mensaje inicial:

v Menzaje final:

Para editar un mensaje primero se tiene que activar marcando qué mensajes tiene que
contener la actividad.

Una vez activados, el espacio de cada uno de los mensajes se comporta como una casilla 'y
haciendo clic encima suyo se abre la ventana de Contenido de la casilla , desde donde se
establece el contenido correspondiente.

Contenido de la casilla x|

Textdl |texto del mensaje AR
i n ap
o] &[4l
limagen: meel B fls‘-‘
dufl = ap
[V Ewitar sobreposicion imagentexto o ;'T‘

Estilc: [V ab-:l [™ Borde

Contenido activa: [ |

Brcepkar | Cancelar

Esta ventana es la que aparece cuando se hace clic encima de cualquier casilla, tanto de los
mensajes como de los paneles, y contiene las herramientas para introducir texto y
determinar su estilo (tipo de letra, color, tamafio, sombra ...), escoger una imagen, establecer
un color o gradiente de fondo o determinar un contenido activo.

LOS PANELES
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La ultima pestafia de las actividades es, excepto en las actividades de texto, la pestafia Panel.
El panel es el &rea que contiene la actividad propiamente dicha y es aqui donde se encuentran
las herramientas para crearla.

B Dpu:iu:unesl = Ventanal (2 Menssjes Panel I

A diferencia de las anteriores, esta pestafia no es igual para todas las actividades, sino que
ofrece unas opciones u otras en cada una de las actividades.

Las actividades de texto son un caso aparte, ya que cuando se crea una actividad de este tipo
en vez de la pestafia Panel esta la pestafa Texto.

Una actividad puede tener un panel o dos, dependiendo de qué tipo sea.

Asociacion simple 2
compleja 2
Juego de memoria 1
Actividad de exploracion 2
Actividad de identificacion 1
Pantalla de informacion 1
puzzle doble 1, aunque tiene dos no tiene la

pestafia del panel B ya que
éste solo tiene la funcion de
ser el sitio donde se tienen
que ir colocando las piezas del
puzzle. Lo que si tiene es la
pestafa de distribucion.

de 1

intercambio

de agujero 1
Respuesta escrita 2
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Crucigramas 2

Sopa de letras 1, aunque tiene la opcién de
un segundo panel donde
aparece el contenido
asociado.

En las actividades que tienen dos paneles éstos se llaman A y B, y en cada uno de los paneles
se trabaja desde una pestafia que se encuentra al seleccionar la pestafia Panel de la
actividad.

B Opcinnesl r= 'x-"entanal [5 Mensajes Panel |

M panel & B PanelB | 0o Distrioucién |

Siempre que una actividad tiene dos paneles o parrillas también aparece la pestafa
Distribucion , desde la cual se establece la posicion de los paneles en la ventana de juego.

A B |
AB BA f g

En la mayoria de actividades el panel esta R B PSR DI (SRR R
dividido en casillas. Cada casilla es
independiente de las otras, tiene su propio
contenido y puede tener unas caracteristicas
propias de color, estilo, etc.

ey

casilla casilla casilla

el ke

|

e

casilla casilla casilla

PRI R EeY

Este panel, por ejemplo, tiene 4 casillas con contenidos y estilos completamente diferentes.
Se puede establecer un estilo determinado para una casilla, independientemente de las
otras, desde la ventana de Contenido de la casilla , que se abre haciendo clic encima suyo.

CASILLA

CASTILLEA
L

Los cambios hechos desde la ventana de Contenido de la casilla afectan sélo a la casilla
en que se esta trabajando, y no al resto del panel.
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Los paneles tienen herramientas comunes independientemente del tipo de actividad que se
trate.

£ Opn::in:nnesl = Ver‘danal [Z Mensajes Panel
Lk IRedangular ;I _| [ Barsjar

o e

B: == +|@: =250 +| Estio: Pﬁl [V Borde

Estas herramientas son:

a5 |Hemangu|ar Ll La lista desplegable para seleccionar el tipo de generador
de formas.

= —| 1 il [: —| 1 il Los botones para determinar el nimero de filas y nimero
de columnas en que se distribuyen las casillas.

B: =57 +|@: = 2a0 +| Los botones para determinar los tamafos (anchura y altura
en pixeles) de las casillas.

e |'_| El boton de imagen, que permite poner una imagen de
fondo que llenara toda el area del panel. En este caso
prevalecen siempre las dimensiones de la imagen, y se
ignoran los valores indicados en las casillas de tamafios.

¥ Borde La opcion activada indica que las casillas del panel estan
rodeadas por un borde.

Estile: [ abe Boton de Estilo, que permite determinar el tipo, color y
tamafio de la letra, color y tamafio del borde, color de
fondo...

Todas las caracteristicas que se determinen desde este
boton afectaran a todas las casillas del panel.

Si se quiere que alguna casilla tenga un estilo diferente se
tiene que establecer desde la ventana que se abre
haciendo clic encima suyo.

A) PUZZLES

Los puzzles son un tipo de actividad consistente en reconstruir un contenido, grafico o textual,
gue inicialmente se presenta desordenado.

Hay tres modalidades diferentes de puzzles: puzzle doble, de intercambio y de agujero.
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« El puzzle doble presenta en pantalla dos paneles, uno en que se muestra
desordenada la informacién que hay que ordenar y otro vacio donde se trasladara

ordenado el contenido de la primera.
No importa en qué orden se coloquen las piezas, siempre que al final la informacién
esté bien construida.

Para mover las piezas de los rompecabezas hay que hacer un clic con el raton para
seleccionarlas y arrastrarlas al lugar correspondiente.

« En el puzzle de intercambio también esta toda la informacion desordenada. La
diferencia estd en que sélo hay un panel y para reconstruir el contenido se tienen que ir
cambiando las piezas de lugar hasta que las casillas estén ordenadas. Igual que en el
rompecabezas doble, para mover las piezas hace falta hacer un clic con el ratén para
seleccionarlas y arrastrarlas al lugar correspondiente.

» El puzzle de agujero consta de un solo panel con las piezas desordenadas y una
casilla vacia. El contenido de esta casilla, que es una de las piezas escogida por el
programa aleatoriamente, aparece a la derecha. Esta casilla es la Ultima pieza que se
colocara sola en el rompecabezas cuando se haya resuelto.
Los desplazamientos de las piezas es restringido, s6lo se pueden mover las piezas
contiguas a la casilla vacia y eso hace que esta modalidad resulte la mas complicada
de todas, especialmente si el contenido no es gréfico o si tiene un elevado numero de
piezas

- Para mover las piezas so6lo hay que hacer clic con el raton sobre la pieza que se quiere
cambiar de lugar y ésta, siempre que esté al lado de la casilla vacia, se desplazaré al
lugar libre.
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Creacion de los puzzles

e

En el momento de crear un puzzle hace falta escoger de qué tipo se quiere hacer: puzzle
doble, puzzle de intercambio o puzzle de agujero

Mueva actividad...

~Tipo de actividad:

Azociacion commpleja =
Azociacidn simple

Juego de memaria
Actividad de exploracion
Actividad de identificacidn
Pantalla de informacion
Puzzle doble

Puzzle de intercambio
PuUzZle de agujero
Texto: completar texto
Texto: rellenar agujeros

Texto: idertificar elementos
Texta: ardenar elementos
|FRespuesta escrita —
Crucigrarma

~nhA de IRtras LI

Méas adelante se puede cambiar el tipo, si conviene, desde la pestafia Opciones de la
actividad.

Sea cudl sea el tipo de puzzle escogido, las opciones del Panel seran las mismas.
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H Panel | OO Distribucicn |

Gl IRemangular LI _l ¥ Earaiar

B: =2 #m =5 # imagen |__|

B: =72 +|@: = &5 +| Estio Pﬂl [V Borde

7

El contenido del puzzle puede ser gréfico o textual, también se pueden combinar los dos. El
contenido gréfico se escoge desde el boton Imagen y el contenido textual se introduce
directamente desde cada casilla.

La distribucion de los paneles sélo puede variar en la modalidad doble, ya que en la de
intercambio y en la de agujero s6lo hay un panel.

Hay 4 opciones de distribucion de los paneles en los puzzles dobles. El panel A corresponde
siempre a las piezas que se tienen que colocar, y el panel B a la solucién. Desde JClic autor,
sin embargo, aunque se cambie la opcion, siempre se ve s6lo un panel y para ver el efecto de
las diferentes distribuciones hay que abrir la actividad en la ventana de pruebas.
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Cuando se crea un puzzle también se puede determinar:

El nimero de casillas , indicando el numero de filas y de columnas que tiene que tener el
panel.

El tamafio de las casillas . Hay que tener en cuenta, sin embargo, que en caso de que el
contenido del panel sea una imagen, las dimensiones de la imagen prevalecen sobre las
medidas que se indiquen.

La forma de las piezas , desde el generador de formas que se detalla en el documento
generador de formas de este modulo.

Al disefiar un puzzle con una imagen y con las piezas de forma rectangular (que es la mas
adecuada para puzzles de intercambio o de agujero), se tiene que tener en cuenta que pueden
aparecer zonas de fondo con un Unico color. Se tiene que procurar que en la division de filas y
columnas que se indique no haga aparecer nunca dos casillas que tengan exactamente el
mismo contenido, ya que puede ser que visualmente pareciera que el puzzle esta resuelto
aunque el programa detecte que aun hay piezas fuera de lugar. Aqui hay un ejemplo:
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En este puzzle las cuatro casillas de los extremos tienen exactamente el mismo contenido: el
color de fondo. Si no se modifica la imagen o se cambia el numero de filas y columnas
resultara muy dificil que el programa dé por buena la resolucion del puzzle, ya que estas
piezas pueden estar intercambiadas entre si sin que visualmente se note ninguna diferencia.

También es importante trabajar previamente la imagen con un editor grafico a fin de que tenga
las dimensiones adecuadas. Si la imagen es demasiada grande se puede recortar el trozo que
interese, o redimensionarla al tamarfio adecuado.

GENERADOR DE FORMAS

Las piezas de los puzzles pueden tener diferentes formas: piezas rectangulares, o bien con
encajes que pueden ser ovalados, rectangulares o triangulares. También se pueden definir
otras formas recortando partes de la imagen.

ff‘ B
& W
\

=0T

Rectangulares ) » Encajes con union
) Encajes con uniéon ovalada
(vienen dados por defecto) rectangular
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Encajes con unién triangular Recortes

Las formas de las piezas se establecen con el generador de formas , escogiendo desde el
menu de Seleccion del tipo de generador de formas del panel uno de los 5 tipos de encajes.

: IRedangular ;I _l

Encajes con unidn ovalads

Fecortes

Encajes con unidn rectanoular
ZrARectangular M

Encajes con union triangular

Por defecto viene definido el rectangular, que no tiene ninguna opcion por configurar. Este tipo
de generador de formas es el mas adecuado para puzzles de intercambio o de agujero.

A los encajes con uniones ovalada, rectangular y triangular se puede ajustar la forma de las

piezas activando la ventana Propiedades del generador de formas  con el boton [:] .
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Propiedades del generador de formas x|

Altura de loz dientes: L Y I I’Jn (|

Anchura de los dientes: |||||||||||||||f|||||
a 23 a0 73 100

[ Distribucidn sleatoria

Yige previe:

_U%R(%U_

Aceptar | Cancelar |

Desde esta ventana se pueden determinar la altura y la anchura de los dientes y establecer
si se quiere o no la opcidn de distribucion aleatoria . Si esta casilla no estd marcada, la forma
de las piezas es la misma en todas las actividades, segln unos patrones establecidos. Si esta
marcada la posicion de los dientes se combina aleatoriamente dando piezas de formas
diferentes.

Un caso aparte es el tipo de generador de formas llamado Recortes . Esta herramienta permite
definir piezas con diversas formas. Pueden ser formas geométricas predefinidas (rectangulos y
elipses), pero también permite dibujar poligonos y transformar las lineas rectas de éstos en
curvas.

Esta herramienta permite, por ejemplo, recorrer &reas concretas de una imagen para
convertirlas en piezas de una actividad. También dispone de herramientas de edicién para
copiar, enganchar, girar o contraer y expandir.

Pagina 27 de 47



Propiedades del generador de formas |
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En este documento se ha hablado del generador de formas en relacion a los puzzles, pero
también se puede utilizar en actividades de asociacion, exploracién, identificacion o
informacion.

B) JUEGO DE MEMORIA

En las actividades de juego de memoria se tienen que ir descubriendo parejas de elementos
iguales o relacionados entre ellos, que se encuentran escondidos. En cada tirada se destapan
un par de piezas que se vuelven a esconder si no hacen par. El objetivo es destapar todas las
parejas.

Cada una de las casillas del panel donde se construye el juego puede contener un recurso
(imagen, sonido o animacion) o bien un texto.

Las casillas que forman las parejas pueden tener el mismo contenido, o bien contenidos
diferentes relacionados entre ellos y que pueden ser de diferentes tipos.

Cuando se construye la actividad, desde JClic autor sélo se ven la mitad de las casillas que
tendra el juego, es decir una casilla por pareja. Por lo tanto, un juego de memoria de 6 parejas
tendra 12 casillas, pero en el panel donde se construye soélo se veran 6.

Se pueden crear tres tipos de juegos de memoria:
« Juego de memoria con parejas de elementos iguales.

En el panel se pone cada elemento una sola vez y al poner en marcha la actividad
aparecen el doble de casillas con los elementos repetidos.
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ventana de juego

del 1Clic plaver
con la actividad resuelta

panel del
1Clic autar

« Juego de memoria con parejas formadas por dos casillas con contenido diferente.

Uno de los elementos de cada pareja se introduce en cada una de las casillas del panel
y el otro, en el mismo orden, en el panel de contenido alternativo que se activa con el
Contenido sternativas ¥ ALT I

botén
i 1 2 3 ¢
¥
L
i 4 5 6 ¢
3 i

R R T P PR A FF I AT iavTarass

panel del 3
IClic autor
a 0% o |0® @
i i i .... - Y ] 1 4 .q
‘e | @ 00
L

™Y '..0 ﬂ.. ventana de juego
i@ a8 2% . del 1Clic Player
AR ATT PP -" G g con la actividad resulta
panel del contenido alternativo
al JClic autor

T T

« Juego de memoria con parejas formadas por fragmentos repetidos de una imagen que
ocupa todo el panel y queda dividida en trozos.

Se selecciona la imagen desde el botén Imagen del panel y automaticamente queda
dividido en tantas piezas como casillas tenga el panel. Al ejecutar la actividad cada
trozo de la imagen aparecera dos veces.

ventana de jueqgo
del 1Clic plaver
con la actividad resuelta

panel del
1Clic autor

C) SOPAS DE LETRAS

El objetivo de las sopas de letras es encontrar palabras escondidas en una parrilla llena de
caracteres. Para indicar al programa que se ha localizado una palabra hace falta hacer clic
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encima de la primera letra, llevar el cursor del ratdén hasta la Gltima letra y hacer un segundo
clic. Si la palabra es correcta quedara marcada de otro color (el inverso).

Las palabras se pueden esconder en cualquier direccién: horizontal, vertical o diagonal, del
derecho o al revés.

La sopa de letras de JClic puede ser simple o con contenido asociado. En esta segunda
modalidad va apareciendo el contenido de una segunda ventana a medida que se van
encontrando las palabras dentro de la sopa. El contenido de esta ventana alternativa puede
ser un texto, una imagen, un sonido o una animacion.

La sopa de letras se crea en el Panel A, dénde se colocan las palabras que se tienen que
encontrar. JClic no combina aleatoriamente las posiciones de las palabras, sino que parte de la
distribucion que se le indigque y rellena con caracteres, seleccionados al azar en cada jugada,
las casillas que hayan quedado vacias.

H Panel & |

[ Ltiizar el panel B
B: :IE:_iI [m: :lE:_iI
H: = 20 #|@: =21 +|estic: ¥ abc | ¥ Borde

7

Si se quiere crear una sopa de letras con contenido asociado hay que marcar la casilla
Utilizar el panel B para disponer de dos paneles: el Panel A, que corresponde a la sopa de
letras, y el Panel B donde se definen los contenidos que tienen que aparecer (imagenes,
sonidos, animaciones ...)

F Panel & | B PaneiB| Bo Distrioucin |

E:;lﬁ_ﬂ I]]]:;lﬁ_ﬂ

* & * & * &

* * * * * *

Tal como se ha hecho en las actividades de puzzles, se puede determinar la distribucién de
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los paneles y el numero y tamafio de las casillas

Ademas de escribir las palabras en la sopa de letras hay que introducir el listado de palabras
escondidas en la casilla que hay a la derecha. En las practicas se vera con detalle como se
hace.

Palabraz escondidas:

+| - WAl

Es muy importante escribir correctamente la lista de palabras escondidas, ya que JClic no
puede deducir qué expresiones son correctas y cuales no.

Si la actividad utiliza el panel B (donde se indica el contenido escondido que tiene que
aparecer) hace falta que las palabras se escriban en el mismo orden en que se tendran que
mostrar sus casillas.

D) ACTIVIDADES DE ASOCIACION

ASOCIACION SIMPLE

En las actividades de asociacion simple se presentan dos conjuntos de informacion que
tienen el mismo nimero de elementos (casillas). A cada elemento del conjunto origen (Panel
A) corresponde uno y sd6lo un elemento del conjunto imagen (Panel B).

Para hacer la relacion hace falta hacer un clic dentro de la casilla de una parrilla y arrastrar el
cursor hasta la casilla correspondiente de la otra parrilla. El orden de este emparejamiento de
casillas no es significativo para la asociacién. El acierto de la relacibn se verifica al
desaparecer el contenido de las dos casillas, a menos que se haya seleccionado un contenido

alternativo en el panel A:

JUE NES
VIE TES
SAB VES
MAR ___.—BLES

MIERC

LU ADO

Al editar actividades de asociacion simple con el JClic autor , la pestafia Panel define la
actividad con los siguientes elementos:
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La informacién que contienen las casillas puede ser textual, sonora, musical, grafica o de
animacién y, lo que es mas importante, pueden complementarse entre ellas.

La disposicion de filas y columnas de las dos parrillas tiene que ser la misma. La
distribucion dentro de la misma ventana de juego puede variar en posicién vertical u

horizontal.

7

Z

En la asociacion simple la relacion entre los elementos  de un panel y del otro siempre es la
misma, empieza por la casilla superior izquierda y sigue la misma direccionalidad que la
escritura, hasta la casilla inferior derecha, sea cual sea la distribucion de las parrillas. JClic
siempre asume automaticamente esta relacion:

=
|

El Panel A permite editar un contenido alternativo , es decir, una vez que el usuario ha
realizado correctamente la relacion aparece en la casilla el acierto de la eleccién en formato de
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imagen, texto, sonido, animacién, o la combinacién de formatos, que corrobora este acierto.

Las opciones de imagen, estilo y borde funcionan igual que en las actividades descritas
anteriormente.

También la forma de los encajes de las casillas y la seleccion del nimero de columnas vy filas
actuan de la misma manera que los puzzles.

La eleccion de la anchura y altura de ambos paneles son independientes, y tanto se pueden
hacer por los botones + y -, por la introduccion de los nimeros a través del teclado o por el
arrastre del raton desde los dos lados y el vértice inferior de las parrillas que aparecen a la
parte gréfica del entorno a trabajo.

ASOCIACION COMPLEJA

En el tipo de actividad de asociacion compleja se presentan también dos conjuntos de
informacion, pero éstos pueden tener un numero diferente de elementos y entre ellos se
pueden dar diversos tipos de relacién: uno a uno, diversos a uno, elementos sin asignar ... De
cada casilla del conjunto origen (Panel A) puede salir ninguna o una relacion. Las casillas del
conjunto destino (Panel B) pueden recibir ninguna, una o mas relaciones:

instrumentos
de cuerda

instrumentos
de viento

instrumentos
de percusion

Al editar una asociacion compleja, se abre una actividad de clase
@associations.ComplexAssociation, en qué el comportamiento de las pestafias Panel A,
Panel B y Distribucion es el mismo que en la asociacion simple, teniendo en cuenta que el
namero de casillas de los dos paneles puede ser diferente.

La diferencia se encuentra en la nueva pestafia Relaciones .
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¥ Maostrar todas las flechas  Color de las flechas: -l

™ Resolucidn inversa

TS

Las relaciones entre los elementos del Panel A y el Panel B se tienen que indicar
manualmente, ya que es imposible que el programa descubra cudl tiene que ser la relacién
entre estos elementos. Por defecto, al crear una actividad de este tipo, se visualizan las
flechas guardando una relaciéon de una casilla en una casilla, como si fuera una asociacién
simple.

Las asociaciones se consideran resueltas cuando se ha encontrado la pareja de cada una de
las casillas del panel A, exceptuando las casillas "no asignadas” (aquéllas de las cuales no
sale ninguna flecha). La opcion Resolucién inversa , en cambio, hace que la actividad se
considere resuelta cuando se haya encontrado al menos un elemento asociado para cada una
de las casillas del panel B.

Por ejemplo, imagina una asociacion con diez imagenes de frutas y una lista con los nhombres
de tres colores. Para resolverla habria que encontrar el color de cada fruta. En cambio, si se
marca la casilla Resolucién inversa habra bastante con encontrar una fruta de cada color.

ACTIVIDAD DE EXPLORACION

Es un tipo de actividad donde se muestra una informacion inicial. Al hacer clic encima de las
casillas de un panel, se muestra la informacion que cada una de estas casillas tiene asociada.
Esta informacion puede repetirse en diferentes casillas.

La actividad de exploracién no tiene fin. Es el usuario quien decide cuando quiere pasar de
actividad, apretando antes, tantas veces como quiera, en las casillas que muestran la
informacion.

El contenido de la informacién inicial y la informacion asociada puede ser textual, gréfico,
sonoro, musical y de animacién, o una combinacion de diversos tipos.

Para crear una actividad de exploracion hace falta que se introduzca en JClic autor el

contenido de las casillas del panel A (del cual se visualiza toda la parrilla) y el contenido del
Panel B (del cual s6lo se verd en JClic una sola casilla con la informacién o contenido
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asociado).

Los emparejamientos entre las casillas del Panel A y el Panel B se definen desde la pestafia
Relaciones de JClic autor. Por defecto, el programa relaciona los contenidos de esta manera:

_E

Se puede variar tanto el niumero de casillas de los paneles, como la distribucion y las
relaciones.

W

W

ACTIVIDAD DE IDENTIFICACION

En la actividad de identificaciébn sélo se presenta un conjunto de informacién. Para resolver
esta actividad se tienen que apretar las casillas que cumplen la condicion que se especifica en
el mensaje. La informacion de las casillas y los mensajes pueden ser de texto, sonoras,
graficas, musicales y de animacion, o una combinacion de diferentes tipos.

El acierto de la respuesta se verifica con la desaparicion del contenido de la casilla o bien con
la aparicion de un contenido alternativo:

F Sn I S Br
Ar Ga | O(gas) {“q':'lf'dﬂ} C
Au Na Al N (gas) Mg
H Fr Fe Cl Bi

i Cuales de estos elementos no son soélidos?
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Al editar una actividad de identificacion, para poder sefalar las casillas que reldinen la condicién
deseada se utiliza la apretada de estas parrillas en la pestafia Relaciones del Panel:

B opeione

SI o= "-.r“er'ltanal 2 Menzajes Panel |

oy

H Pane

T,

7

Puede haber tantas casillas marcadas como se quiera. Evidentemente, tiene que haber como
minimo una casilla que cumpla la condicién, ya que de lo contrario resulta imposible resolver la
actividad.

El uso de la pestafia Panel es el mismo que con las asociaciones simples y complejas.

PANTALLA DE INFORMACION

Es una sola parrilla que tiene asociada una informacion que tanto puede ser la entrada a un
proyecto como un contenido multimedia.

Sirve, en muchos casos, para mostrar una determinada informacion que hace falta que el
usuario lea, mire o escuche antes de continuar con el resto de actividades.

Es muy recomendable que los proyectos JClic se inicien con una pantalla de informacién. En
una sola casilla puede constar el titulo y el autor e ilustrar graficamente el contenido del
proyecto. También se puede iniciar con una pantalla de informacién con diferentes casillas que
se refieran a diversos niveles o diferentes recorridos.

Incluso se encuentran proyectos que vinculan una primera pantalla de informacién, a modo de
caratula y créditos, con una segunda de eleccion de secuencias de actividades. En el disefio
de la secuencia, la ultima actividad enlaza con esta pantalla de informacion inicial a fin de que
el usuario escoja otra secuencia.

CAP A ON?

Etapa

> G
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Desde JClic autor, las opciones de disefio son iguales que para el resto de actividades de este
madulo.

E) GENERACION AUTOMATICA DE CONTENIDOS

Los modulos de generacidbn automatica se encargan de proveer las actividades de los
contenidos que tienen que mostrar las casillas. Hoy por hoy sélo existe el médulo de célculo
mental (Arith). Para crear un generador automéatico de contenidos se tiene que programar en
Java, lo cual no es objetivo de este curso.

El generador automético de contenidos Arith permite crear actividades con operaciones de
célculo mental que se generan al azar a partir de unos determinados criterios fijados en el
momento de disefiar la actividad.

Esta opcion la puedes ver en el desplegable que hay en el apartado Generador de contenido
de la pestafia Opciones de las Actividades . No todas las actividades tienen esta opcién
visible. Como el Arith genera un tipo de contenido pensado para emparejar u ordenar casillas,
s6lo lo tienen perceptible las actividades que trabajan con casillas:

« asociacion simple

« asociacion compleja

« actividad de identificacion
» actividad de exploracién

e juego de memoria

e respuesta escrita

+ puzzle doble

» puzzle de intercambio

e puzzle de agujero

De estas actividades, la asociacion compleja y la actividad de identificacidbn no pueden utilizar
la generacion automética de contenidos por la légica de cada una de las actividades. La
primera porque relaciona parrillas de diferente nUmero de casillas y, en consecuencia, deja
operaciones sin origen o sin fin, lo cual imposibilita la finalizacion de la actividad. En la
actividad de identificacibn no se puede escoger cuél es la marca que no sefiala alguna o
algunas casillas ni por los nimeros ni por las operaciones. Los pardmetros que se establecen
son siempre al azar.

Las modalidades restantes tienen un tratamiento diferente del célculo mental, segun la
organizacién que tenga cada una:

« En la asociacion simple se tiene que emparejar una parrilla con operaciones con la
segunda que muestra los resultados.

En la actividad de exploracion se ensefia el resultado de las operaciones.
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« En el juego de memoria se tienen que encontrar parejas formadas por una operacion y
su resultado.

» Enlarespuesta escrita se espera que el resultado se escriba desde el teclado.

+ Los puzzles solo se pueden utilizar con la opcion de ordenar el resultado, de manera
ascendente o descendente.

El botén Configuracion abre la ventana Editor del generador de contenido

®Edicion del generador de contenido X

[FOperacionsas; - 1-Primer operando - i

¥ Bumes pesde: fo | Hesta[10 | R

 Restes . (+ @ (entero)

Co: i) 1 -
- Il Cia
Hipe
il I Unodealista: | oy

[ Divizionez | ! |
; [ Swgundo opsrando
incoonita; - - Discitiae:

Diesie; |n *| Hasta: |1u v] i

W a@mB=17 & & (ertero)

FA@?=C Zoec ] O0RT iRy T o

[ 2@B=C I~ Unodelalista: | C o

[MazB=C ~Resutado: ~Candiciones; —|

Cc=a@B Desde; |n v| Hastar [9995 - |
- * Inclitererte

™ S llewar
(A B
Ordenat por resultado; |Aleatnriu:u v
O AAE

I Ewitar duplicados

Aceptar | Cancelar ]

Aqui es donde se decide qué tipo de operaciones de calculo mental son las que pueden
aparecer en la actividad que se esta editando:

Operaciones Se escogen una o varias operaciones aritméticas basicas

Incognita Se escoge cudl de los cuatro elementos de una operacion (primer
operando, operacién, segundo operando y resultado) sera la
incognita (lo que se tiene que completar). Normalmente la
incognita es el resultado, como: "4+2=?", pero es posible plantear
la misma operacion escribiendo "4+?=6", "?+2=6" 0 "472=6".
También se puede hacer que las operaciones se escriban
empezando por el resultado, en la forma "6=4+2".
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Limites de los
operandos y el Segun la posicién en la operacion se escoge desde -9999 a 9999.
resultado

Decimales Por defecto no hay (# entero), pero se puede escoger entre uno o
dos decimales en las cifras.

"Sin llevar" Es la posibilidad de plantear sumas y restas "sin llevar", es decir,
que la operacion aplicada digito a digito no sea nunca superior a 9
ni inferior a 0.

Ordenacion Es muy util cuando se plantean puzzles dobles o de intercambio.

F) ACTIVIDADES DE TEXTO

En las actividades de texto se presenta un documento escrito en una Unica ventana y el
usuario tiene que completar, ordenar, corregir o identificar partes (una palabra, una frase, una
letra o un parrafo entero) de este texto.

El usuario interactta con el escrito, segun lo que se le pide en estos tipos de actividad.
Hay cuatro modelos diferentes de actividades de texto:

» Rellenar agujeros

« ldentificar elementos

« Ordenar elementos

« Completar texto

En la creacion de actividades de texto, se llama incégnita a las partes del texto que se
seleccionan para interactuar con ellas. Cualquier actividad de texto tiene que tener como
minimo una incégnita.

El texto se escribe en la ventana de edicidon que aparece desde la pestafia Texto. Si el que se
quiere es importar un texto de un documento, se tienen que utilizar la combinacion de teclas
CTROL+C en el texto original, y CTROL+V, en la ventana de JClic autor.

A diferencia de las otras actividades de JClic, las actividades de texto tienen mas variables a
las cuales dar contenido. Hay botones que se activan segun la actividad de texto escogida.

El panel Texto contiene dos pestafias desde donde se accede a todas las funciones que
definen el comportamiento del texto y las incognitas:

Contenido:

Cortenido I Aa ES‘tilDI

é’lf"l | El"l »/l | E:—Ian?ﬂ [ﬂ:—|353ﬂ
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Estilo:

B Conterido A2 Estia |

[Bx] = | Y A Y M

da estilo al texto normal seleccionado

da estilo al texto normal, la incdgnita ¥ los emores

La evaluacion de las actividades de texto es una caracteristica singular en estos tipos de
actividades y se puede hacer de dos maneras diferentes: corrigiendo las respuestas del
usuario a medida que las va escribiendo (evaluacion inmediata) o bien esperando que acabe el
ejercicio y haga clic en el boton que se muestra a la parte inferior de la ventana de juego
(evaluacion diferida).

RELLENAR AGUJEROS

En esta modalidad se seleccionan en un texto determinadas palabras, letras y frases que se
esconden o se encubren y el usuario tiene que completarlas. La resolucion de cada uno de los
elementos escondidos se puede plantear de maneras diferentes:

« escribiendo en un espacio vacio (agujero en blanco) que puede rellenarse con
caracteres escogidos previamente,

« corrigiendo una expresion inicial que contiene errores,
» seleccionando de una lista desplegable diversas respuestas posibles.

Las incognitas pueden llevar asociada una ventana emergente de ayuda que puede contener
un mensaje, una imagen, una animacion ... La aparicion de esta ventana de ayuda se puede
activar en diferentes momentos:

« de manera automatica, al iniciarse la actividad de texto,
« cuando se escribe una respuesta que contiene algun error,
» a peticion del usuario, apretando F1.
Se puede definir también una ayuda no visual, como es la interpretacién de sonido.
En todas estas ayudas se puede fijar un retraso y un tiempo maximo para su aparicion.

La evaluacion de las actividades de rellenar agujeros puede ser inmediata o diferida, y en
ambos casos se puede hacer que Clic intente detectar qué letras o palabras son las que
provocan un error dentro de una respuesta y las destaque con un cambio de color. También
estd, sin embargo, la posibilidad de que se limite a decir si la respuesta es correcta o no, sin
dar mas pistas de donde puede estar el error.

En este tipo de actividades se recomienda apretar siempre la tecla Retorno (o la flecha de
cursor adelante) después de haber escrito la respuesta en cada uno de los agujeros; asi JClic
sabe que se ha acabado de escribir y puede proceder a evaluar la respuesta.
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IDENTIFICAR ELEMENTOS

En la identificacion de elementos, el usuario tiene que sefialar con un clic de ratdon
determinadas palabras, letras, cifras, simbolos o signos de puntuacion que en el momento de
disefiar el ejercicio se hayan definido como incégnitas.
La evaluacion de este tipo de actividad tiene que ser siempre diferida. Al hacer clic en el boton
de correccién el programa marca visualmente las letras o palabras incorrectamente sefialadas
y, Si hace falta, informa del nUmero de elementos que todavia no han sido encontrados.

ORDENAR ELEMENTOS

En estos tipos de actividades, el usuario tiene que poner en orden los elementos (palabras o
parrafos) que aparecen mezclados dentro del texto.

Para crear este tipo de ejercicio hace falta escribir un texto y marcar determinadas palabras o
parrafos como incognitas. Al iniciarse la actividad las incégnitas se mezclan entre si. La
reordenacion se realiza siempre conmutando las posiciones de una pareja de elementos, de
una manera similar a como se resuelven los rompecabezas en la modalidad intercambio.
Evidentemente, para crear un ejercicio de este tipo hay que crear como minimo dos incognitas;
de lo contrario, seria imposible desordenar nada.

La evaluacion de las actividades de ordenacién esta también siempre diferida

COMPLETAR TEXTO

En las actividades de completar texto se hacen desaparecer determinadas partes de un escrito
(letras, palabras, signos de puntuacion, frases) y el usuario tiene que completarlo.

Cuando se inicia una actividad de completar texto los bloques marcados como incognitas
desaparecen totalmente, mostrandose en la ventana de juego el resto del documento. La
funcién del alumno es completarlo, escribiendo lo que falta alli donde haga falta. El programa
no da ninguna pista de donde tiene que ir el texto que falta, ni de cuantas incoégnitas han
desaparecido.

A diferencia de las actividades de rellenar agujeros, donde al alumno sélo se lo deja escribir en
unas determinadas zonas (los agujeros), en las actividades de completar texto tiene libertad
absoluta para escribir donde quiera y con la extension que desee.

La evaluacién siempre tiene que ser diferida: el alumno escribe lo que cree que falta, revisa el
ejercicio y, cuando cree que lo tiene bien, hace clic en el botén de corregir la actividad que
aparece a la parte inferior de la ventana. En este momento, JClic evalla el trabajo hecho,
marca los posibles errores y, si hace falta, informa del numero de incégnitas que no se han
resuelto.
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RESPUESTA ESCRITA

Este tipo de actividad presenta un aspecto visual parecido a las de la modalidad de
exploracion: muestran todo el contenido del panel A y s6lo una casilla del panel B, donde el
usuario tendra que escribir el texto que considere oportuno para la casilla de A que se
encuentre seleccionada en cada momento.

Tiene que haber como minimo una respuesta para cada una de las casillas de A, y las
respuestas correctas se tienen que escribir en una casilla de texto que se asigna en la parrilla
B. Las respuestas de este archivo se tienen que escribir en el mismo orden que se haya
seguido para las preguntas de A, igual que en las actividades de exploracion:

El programa no llega a mostrar el contenido del panel B en ningin momento: sélo lo utiliza
para comprobar que las respuestas dadas por el usuario sean correctas.

W

W

Si una casilla admite mas de una respuesta correcta hay que indicarlo separando todas las
posibilidades por una barra vertical dentro de la misma linea de texto. Por ejemplo, la linea de
texto:

Bici|Bicicleta|Velo

... hard que el programa dé por buena cualquiera de las tres respuestas. La barra vertical se
obtiene con la combinacion de teclas AltGr + 1.

Para evaluar las respuestas el programa no tiene en cuenta si se han escrito en mayusculas o
en mindsculas. Los acentos y los signos de puntuacién si hace falta escribirlos correctamente.

G) CRUCIGRAMAS

Esta modalidad de actividad es una variante interactiva de los pasatiempos de las revistas y
los diarios. El objetivo es ir rellenando el tablero de palabras a partir de sus definiciones. Las
definiciones pueden ser textuales, graficas o sonoras. El programa muestra automéaticamente
las definiciones tanto verticales como horizontales de las dos palabras que se cruzan en la
posicion donde se encuentre el cursor en cada momento.

Los crucigramas se tienen que disefiar antes de introducir las entradas, aunque siempre se
pueden hacer modificaciones sobre la actividad en JClic autor.
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Cuando se edita una actividad de crucigramas, JClic autor muestra en la pestaia Panel el
siguiente entorno a trabajo:

E Panel & | BB Fanel 6| Oa Distribucién |

B: —I 3 ﬂ [m: —I 3 ﬂ [T =eparsdores transparentes
= —| 20 ﬂlj:]: —I 20 ﬂEstiIu:u: ¥ sbe | ¥ Borde

ABC
AlB|C
D|E
GIH]|I EJ'
B
c

7

El Panel A es donde se compone la actividad. En cada casilla se inserta la letra conveniente
para formar la definiciobn. Los separadores de definiciones se dejan sin resolver. Si los
crucigramas no tienen una figura regular (por ejemplo, un rectangulo), se puede hacer que los
separadores sean transparentes, aunque al hacer la edicidn si que se tiene que hacer encima
de esta figura.

Es conveniente escribir este panel antes de pasar a la otra parrilla.

El Panel B es donde se lee, se ve 0 se escucha la definicion. Hay la misma entrada para todas
las letras de la definicion.

LAS SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

Las secuencias de los proyectos JClic son listas en las que se especifica el orden en qué se
han de mostrar las actividades a los alumnos, y la funcion que en cada momento se asignara a
los botones de avanzar y retroceder.

Es importante diseflar adecuadamente la secuenciacion de las actividades, intentando
acompasar el ritmo de dificultad de los ejercicios y combinando los elementos expositivos con
los puramente evaluativos, dando coherencia al conjunto.

El paso de un punto a otro de la secuencia se puede realizar de tres maneras:
« Automaticamente, transcurrido un cierto tiempo desde la finalizacion de una actividad.

« Haciendo clic en alguna casilla que tenga como contenido activo la accién de saltar a
un determinado punto de la secuencia. Esta técnica se utiliza especialmente en
actividades que hacen de menu en los proyectos formados por diversas secciones.

« A voluntad del alumno, haciendo clic en los botones de JClic que permiten avanzar y
retroceder.

El aspecto y la posicion de los botones de avanzar y retroceder puede variar segun cual sea el
entorno visual de usuario que hayamos seleccionado:
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« % [0 [0 X 00

Otro botén importante de JClic es el que permite reiniciar la actividad en cualquier momento:

oM [Q Q (0

Las acciones efectuadas por estos botones se pueden invocar también desde el menu
Actividad de JClic, y con las combinaciones de teclas Ctrl+Derecha - Ctrl+lzquierda (flechas)
y Ctrl+Entrar (reiniciar).

CREACION DE UNA SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Las secuencias de actividades se configuran desde la pestafia Secuencias :

= — g
¢ Proyecto | @ Medistecs | 7 Actividsdes & Secuencias |

Después de crear algunas actividades, en esta pestafia puedes ver como estan distribuidas
secuencialmente. Mira el ejemplo del proyecto del modulo 4:

etigueta activicad 4
“Rellenar agujeros con lista
Fellenar agujeras para carredgiv
Idertificar palabraz

Fellenar agujeros con ayudas.
Ordenar elementos de texto
Completar el texto

Fellenar agujeros en blanco
Porer nambres

+ Kl

| e | o | o | e |
S ES B ES A S S

Los elementos de esta lista se pueden cambiar de orden, copiar, borrar..., mediante los
botones de la barra de herramientas:

EE kA v Db B 00

El comportamiento de los botones de avanzar y retroceder se configura, para cada elemento
de la lista, en el panel de opciones que hay a la derecha:
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Actividad: IREIIenar agujeros con lista LI tfj‘ Editar ... |

Eticqueta: I

Descripcion:

Flecha adelante:

BV Mostrar botdn

Accidn: I L Avanzar ;l _I

[ Avance automético

Retardo: —I 1 ﬂ

Satos condicionales

Salto superior; r |Sart|:| inferior; [ |

Flecha atrés:

4 ¥ Mostrar hotén

Accidn; I'ﬁ‘ Retroceder ;I _I

En una secuencia se pueden marcar determinados elementos con una "etiqueta". Las
etiquetas son como puntos de libro que nos pueden servir para definir saltos de un lugar a otro.

Por ejemplo, en un paquete de conocimiento del medio podriamos poner la etiqueta "social" en
el punto de la secuencia donde aparece la primera actividad de medio social, otra etiqueta con
el texto "natural” en la primera actividad de medio natural y una tercera etiqueta "inicio" en el
primer punto de la secuencia. Eso nos servir4 para programar saltos desde las casillas de la
pantalla menu inicial al punto de la secuencia donde empiezan las actividades de cada tipo, y
configurar el funcionamiento de las flechas de avanzar y retroceder a fin de sirvan para volver
al menu inicial al acabar cada serie. Lo vemos:

Primero preparamos las actividades y creamos una secuencia en la que aparezcan todas. Los
botones de la barra de herramientas nos serviran para afiadir y eliminar elementos de la lista,
asi como para modificar su orden:

etiguets

S~

Historia 1
Historiz 2
Economis

Pablacidn

Eritorno natural

Clitna
Wegetacion
Fauna

| | | | | | | |
o| o 4a| oo 4a| 4o 4a| oo 42

A continuacion definimos etiquetas en los puntos singulares de la secuencia. Para definir una
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etiqueta hay que seleccionar el elemento y escribirla en el control de texto de la derecha:

etiqueta actividad 4| b Actividad: |Presentacion j 7
inicio Preserntacion 4 —— E—
Ment opciones | & < Eticjuieta: Ii”iCi'Z'l )
social Histaris 1 i | & Brseia
Histaria 2 i | &
Econarmis i | &
Poklacidn i | &
hatural Ertorno natural i | &
Clirma PR Flecha adelante:
Wegetaciin T % ¥ Maostrar botén
Fauna i | &
Accid: | L Avanzar

El paso siguiente ser& ajustar el funcionamiento de las flechas de avanzar y retroceder. Las
acciones posibles son: Avanzar (o retroceder), Detenerse (el botdn queda inactivo), Saltar a
una etiqueta, Volver al lugar desde donde se hizo el dltimo salto, o Salir de JClic:

Accitr: | & Avanzar -]

L Sattar &...

# Detenerse
sk Walver

B Zalir de JClic

En nuestro caso tendremos que hacer las siguientes modificaciones:

actividad 4

+ K

zertacion

Menu opciones T | %
social Hiztaria 1 |5
Histaria 2 i | &
Ecanamia i | &
Foblacidn i | sy
riatural Entorno natural # |5
Clirna i | &
Yegetacion T | &b
FaLina i | sy

Boton de avanzar (flecha adelante):

+ Lo desactivamos en "Menu de opciones". En esta actividad hay que seleccionar
obligatoriamente una opcion, no tiene sentido continuar avanzando con el botén de
flecha adelante.

- En las ultimas actividades de los bloques de medio social y medio natural asignamos a
este boton la funcién "Volver". Eso provocard el retorno a la actividad "Menu de
opciones". También podriamos asignarle la funcién "Saltar a..." apuntando a la etiqueta
"inicio", pero siempre es mejor utilizar 6rdenes genéricas (como Volver) en vez de
indicaciones absolutas, ya que asi damos mas flexibilidad a los proyectos.

Boton de retroceder (flecha atras):

» Lo desactivamos para el primer punto de la secuencia, ya que no tiene sentido ir hacia
atrds. Si lo dejdramos sin desactivar JClic haria un enlace circular, saltando a la ultima
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actividad de la lista (Fauna).

« Lo desactivamos también en el primer elemento del bloque de medio social (Historia 1)
y de medio natural (Entorno natural), y asi evitamos que se pueda pasar de un bloque a
otro con la flecha de retroceder.

Observa que JClic autor dibuja unas lineas rojas para delimitar cada bloque dentro de la
secuencia.

JClic permite también el uso de saltos condicionales , que son bifurcaciones en las que el
camino a seguir se decide en base a los resultados obtenidos y el tiempo empleado en la
realizacion de las actividades. Con los saltos condicionales se pueden preparar paquetes de
ejercicios que vayan aumentando o disminuyendo el grado de dificultad en funcion del
porcentaje de errores y aciertos de cada alumno en la realizacion de actividades.
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