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Manual para crear actividades con el programa Jclic %

» INTRODUCCION

Este manual se basa en el Curso para creacion de actividades
educativas con Jclic, que esta en la pagina web de Jclic, http://clic.xtec.net .

El manual esta disefiado y pensado para que los maestros puedan crear
actividades (relacionadas con su curriculo) sin necesidad de tener profundos
conocimientos de informatica.

Quiza muchos de los que consulten este manual ya conocen el antiguo
programa Clic 3.0; esta nueva version nos ofrece una forma mucho mas sencilla
tanto de crear actividades como de utilizar actividades creadas por otros.

Para realizar las actividades que propone el manual se adjuntan unas
carpetas con imagenes y sonidos.

Al final de cada apartado se proponen unas actividades para reforzar lo
estudiado previamente.

El manual tiene cuatro partes: las tres primeras llamadas proyectos (1,2 y
3) en las que se estudia la creacion de actividades; y una cuarta parte llamada
anexo en la que se estudia la gestion de las actividades.

Cualquier sugerencia, duda o aclaracion podéis enviarla a la direccion de
la portada.

» JCLIC
Con esta version Jclic pretende:

Utilizar las aplicaciones Clic en red o directamente desde Internet.
Utilizar Clic en distintos sistemas operativos.
Mantener la compatibilidad con aplicaciones de la version Clic3.0
Ampliar el intercambio de datos y aplicaciones entre escuelas de
distintos paises y facilitar su traduccion.
Mejorar el funcionamiento con las sugerencias de usuarios.
6. Novedades:
= Uso de graficos GIF, JPG y PNG
=  Uso de recursos multimedia en formato :
e sonidos WAV, MP3,AU,AIF
e video AVI, MPEG, MOV
e Flash 2.0, y gifs animados.
e Archivos MIDI
=  Usos de diversos entornos graficos de usuarios (“skins”).
= Sonidos de eventos configurables para cada actividad.
= Mejoras visuales: como el uso de gradientes para los fondos
de las ventanas, ventanas transparentes, etc...
= Nuevas caracteristicas de las actividades: tiempo maximo,
limitacion de numero de intentos...
= Generador de formas (“sharpers”), ya las casillas no son
siempre rectangulares.

=

9]
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Manual para crear actividades con el programa Jclic %

1. Creacion de un nuevo proyecto

{3
1. Abrir el programa ﬂé

IClic Author

2. Archivo --- nuevo proyecto: nos aparece la pantalla de abajo sin nombres.

3. Escribimos el nombre del proyecto:
proyectol

4. Hacemos clic en aceptar y nos aparece esta

El programa da el mismo nombre al
archivo.

El programa nos crea una carpeta para
ese proyecto (por defecto la ubica en la

carpeta projectos de Jclic)

2 Creacidn de un nuevo proyecto JClic

Mambre del proyecto: pruyed01|
Marrbre del archiva: | proyectol Jelic: zip

Catpets; |CWchivusdeprugramaUC\icmrojects\pmyedm | [ Mavegar... I

Aceptar Cancelar

pantalla

o Proyecto | B Medi

| b Descripcion

| } Creacion \

| b Descriptores

| P Interficie de usuario

Para desplegar cada uno de los apartados
si estan cerrados, hacemos clic en la

Deseripcin:

v Creacn
Auoresios:

Certote:

Revisones:

Nvees:

\\\\\

pestafia.
I :Eescripcién
Y la pestafia aparece asi M

Rellenamos los diferentes apartados:
o Descripcion
o Creacion
o Descriptores

¥ Deseros

H-wa~

WA~

1610505 - created

WA~

o Interfaz del usuario: elegimos blue
En las casillas de Creacion y descriptores nos aparece debajo los siguientes

botones

DRI

¥y ¥ W

seleccionado.

E] eliminar un elemento

+| . .. )
afiadir nuevo elemento a la lista

@ modificar el elemento seleccionado.
mover hacia arriba o hacia abajo el elemento

5. Ahora guardamos el proyecto: archivo --- guardar y queda guardado en la
carpeta que nos ha creado el programa en el paso 3.

proyectol
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Manual para crear actividades con el programa Jclic %

2. Creacion de un puzzle doble con imagen.

o

1. Abrimos el programa Jclic Autor 10lic Author
2. Archivo---- abrir el archivo- EEEEEID __[&]
Buscar e L) projects vl 53 _9||E|
1 = () adivinanzas
aparece la pantalla de abajo y |3 0w

Documentos 123 aves

1 recientes h calculo
abrimos la carpeta proyectol y - @t
() caleulod

dentro de la carpeta tenemos el e [ Dewe

(3 musica
1 o ge __J rhprwectm
archivo proyectol.jclic ; hacemos | . | Suma
| ¥ prary
doble clic y se nos abre el proyecto g “" |
MiPC -
ue ahora tenemos sin ninguna "
(q g Mls:gde Mombre de srchive: | | ‘ e
aCth]dad)_ red Archivos detipel  |proyectos JCic ( jolic, * ol zik) v | cancetar |
I

3. Pinchamos en la pestafia actividades

4. En la siguiente pantalla activamos el icono & nueva actividad

5. Y aparece una pantalla con la lista de actividades.

6. Elegimos puzzle doble al marcarlo

~Tipo de actividad

en la ventana de la derecha aparece |[omemeomen =
Azociacian simple
. .y Jusgo de memaoris

una breve descripcion de  1as | [utvisase expercin
Actividad de idertificacion

r . . Partalla de informacion
caracteristicas de la actividad. ot dobe
Puzzle de intercambio
Puzzle de agujero
Texdo: cotnpletar texto
Texto: rellensr agujeros
Texto: identificar elementos

7. Escribimos el nombre de la | [ e e

\~ Respuesta escrita L

actividad: ~ puzzlel.  (conviene | 2

Mombre:

establecer un buen criterio para el

N
’7Numhre de laactividad | |

nombre de las actividades; es

recomendable el numérico 01,02...)

5 proyectol f.garcia/j.rello
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8. Nos aparece la pantalla de opciones de la actividad

| v Proyect | @ Mediateca |
BPaAavD
15

3

Noribte: | puzzie!

Descripcién

~ Informes

[l inglir esta oclividad enlos informes Godgo | |

Generador atométis ds corteric: [nguna v

o (=0 |8 [lcuerta atiés
os max: —| 0 Cuerta sirds

Mostrar este mensae

Mostrar fa solucion

74 Inicio I 2 Explovadorde ..~ | 73 D73, Médulo2, Pra... | 3 Microsoft OFfic.. = % JCic author - proy... i Dibujo - Paint. Es &) M, B 1759

8.1.Descripcion: aparece el tipo y nombre de la actividad; junto a ellos aparece el
iconowl ; si activamos el que estd junto al nombre nos abre una pantalla en la que

podemos cambiar el nombre de la actividad. El mismo icono W] que aparece detras

& Renombrar

de tipo lo estudiaremos mas tarde.

@ Cambiar el nombre del recurso
8 .Z.En infOI‘mes 10 dej amos tal como Muevo nombre: | puzzlel

aparece por defecto.

8.3.Interfaz elegimos piel: green.xml ( esta piel prevalece por encima de la del
proyecto)

8.4.Los sonidos de evento los dejamos marcados por defecto. Si quisiéramos
cambiarlos s6lo tenemos que activar el icono . ) | que nos da acceso a una pantalla
para poder modificarlos.

8.5.En generador automatico no elegimos ninguno.

8.6.En contadores lo dejamos marcados por defecto; también tenemos las opciones
de establecer un tiempo maximo o un niimero maximo de intentos.

8.7.En botones marcamos ayuda y mostrar la solucion.

8.8.En barajar lo dejamos marcado tal como nos aparece (este botdn nos permite

establecer el nimero de veces que se mezclaran las piezas.

6 proyectol f.garcia/j.rello



Manual para crear actividades con el programa Jclic %

9. Ahora vamos a dar aspecto a las ventanas de la actividad. Pinchamos la pestafia

l - OF'CiDﬂES(% 'x-"er‘ltana (5 Mensajes Patel

ventana.

9.1.Nos aparece el aspecto de las ventanas por defecto.

B2 Opciones {68 Vertana | [Z) Mensaies | Bl Panel

9.2.Vamos a cambiar el aspecto a =

la ventana principal.

Ventana principal

Ventana de juego

Ventana principal:

Color de Forgge |
Gadene: [ |
Imagen: [ |
En mosaico

9.2.1. Pinchamos en color

Ventana de juega:
Color d fondo: [ Gradients: [ | [ Transparente
Eorde Margen: (=] 8 |4
Posicién: () Centrada () Posicién absoluta

de fondo, nos aparece la siguiente pantalla para elegir colores

9.2.2. lapestaiia muestra permite elegir uno de los colores de la gama.

| vistaprevia

D Texto de ejemplo. Texto de ejemplo

[pcsptar ] [ concelar | [ Restablecer

9.2.3. La pestafia HSB permite elegir un color basico y lo puedes aclarar y

¥ Seleccidn del color 3

Muestras | HSE | RGE | Opacidad

oscurecer.

Vista previa

D Texto de ejemplo. Texto de elemplo

[_acenter | [ canceler | [ Restabiecer

proyectol

f.garcia/j.rello



Manual para crear actividades con el programa Jclic %

9.2.4. La pestana RGB permite elegir proporciones de rojo y ver.

¥ Seleccidn
| Muestras ” HSE
Rajo

Werde

Azul

X

....._W.J.....
a a5 170 2585
....._W.J.....
a a5 170 2585
oo Y [ezg
a a5 170 2585

Wista previa

D Texto de ejemplo Texto de ejemplo

[ Aceptar H Cahcelar ][ Restablecer ]

9.2.5. Opacidad: elegir la opacidad del color

2| Seleccidn del color

| Muestras | HsB | ReB || Opacidad |

0 50 100 150 200 250

o

A vista previa

.
D Texto de efemplo. Texdo de jemplo

[_cepter | [ concelr | [ Restablecer |

9.2.6. También podemos elegir como fondo un gradiente de colores.

9.2.7. Pinchamos en gradiente y nos aparece la pantalla; donde tenemos las

siguientes opciones:

% Gradiente

Caolor inicial: m
Calar final: C]

Ciclos: EI I_J I

e
Oriertacion: | ?”l. |

[ Aceptar H Cancelar ]

- Color inicial

- Color final

- Ciclos: namero de veces que se repite el gradiente.

- Orientacion.

proyectol

f.garcia/j.rello
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9.2.8. También podemos poner como fondo una imagen entera o en

mosaico (esta opcion la utilizaremos en otra actividad)

9.3.Aspecto de la ventana de juego: en la ventana de juego tenemos las mismas
opciones que en la principal (menos la imagen ) y ademds podemos elegir la posicion,
borde, y transparencia.(en este caso la ventana de juego toma el mismo aspecto que la

ventana principal)

~Nertana de juego

9.3.1. Centrada (para esta
(p Color de fondo: D Gradiente; [D [ ] Transparente

actividad)

9.3.2. Marcamos borde [v] Borde Margen: E]

9.3.3. Margen alrededor
de los objetos: 8

Posicidn. (%) Cenfrada () Posicidn absolita

9.3.4. Posicion absoluta: Xo= |I| + Y = IIl +

la pantalla de juego la

podemos situar segun los valores de X ,Y.
9.3.5. Para nuestra actividad elegimos color de fondo un color amarillo
claro (255,255,153).

9.4.Para ver el aspecto de las ventanas de nuestra actividad pinchamos el icono——
probar la actividad y nos aparece la pantalla del Jclic player ; para volver al Jclic
autor tenemos que cerrar la pantalla del Jclic player.

*{ JClic author - proyectol

Archivo Edicion Insertar Herramientas ver Ayuda

| & Provecta | @

= puzzlel [proyectol] - JClic test player

Imagen: [D

En mosaico

Posicién: () Certrada (O Posicién ahsoluta

Greaderte: (7] ‘ [#] Beree Margen: B

proyectol f.garcia/j.rello



Manual para crear actividades con el programa Jclic 2

10. Ahora vamos a escribir los mensajes de la ==
actividad: pinchamos la pestafia mensajes. | [~ 9Pones | & vertana (i@ wenseie3) Bl panet
Y nos aparece la siguiente pantalla:

@PavnEOD
BRI | - orciones | 2 Vertora | @ Merssies | B panel|
[ Menssie inici:

[ ensaie fincl

[ Mensaie de error:

10.1. Marcamos la casilla mensaje inicial y aparece la ventana donde
podemos escribir el mensaje: Coloca bien las piezas

¥ Contenido de la casilla

Texto: (=& RBE Estas flechas
% (4] (=] ] nos permiten
= = [E] E] [E] colocar el texto
Imagen: ED E]E]E] y la imagen.
_ L (()()
|:| Evitar sobreposicion imagentesxto E] E] E]

Estio: [“[abe | [JBorde
Contenido activa: EB

[ Aceptar ][ Cancelar l

10.2. Pinchamos el boton estilo [282] para dar formato y color al mensaje;

aparece la siguiente pantalla: : —

. N * Estilo |£|
elegimos el tipo de letra, el

~ Color de fondo: B Gradiente: EC] DTransparente
tamafio y los colores tanto para
Tipa: ‘Arial v| Tamafio: |1? v| @
la  letra como para el

fondo_CuandO inChamOS IOS Color del texto: _] Color aternativo: _] Margen interno: BlII
p |:| Sombra Color de la sombra: B

Color del borde: B Grozor del borde: q00 ':;I D0 00]
Color de estado inactiva: B Grozor del marcador: _J

botones relacionados con los
colores nos aparece en todos las
pantallas de colores que vimos
en el apartado 9.2.

10.3. Marcamos la casilla
de mensaje final y seguimos los mismos pasos que para el inicial.Escribrimos:
bravo.

10.4. En esta actividad no escribimos mensaje error.

10.5. Pinchandol probamos como queda la actividad.

10 proyectol f.garcia/j.rello
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NP | |
[_Q_:I I%: Opciones | (= Yentana || (5 Mensajes || F‘anel|
| |

Las pestaiias opciones, ventana y mensajes son comunes a todas
las actividades

Estan explicadas con detalle en los apartados 8, 9y 10.

Algunas variantes se introducirdn en otras actividades.

11. Pinchamos la pestana panel para trabajar los contenidos del puzzle. Nos aparece la

siguiente pantalla.

11.1. Hacemos clic en el boton imagen y nos aparece la pantalla Selecciéon del

% Seleccign del objeto multimedia.

objeto multimedia vacia, puesto que todavia no

hemos guardado ningun objeto en la mediateca. Para

ello pinchamos la pestafia mediateca

¥ JClic author - proyectol e

Archivo Edicion  Insertar Herramientas Yer Avuda

| S Proyecto ' y @ actividades | 2 sscuencias |
B b A U—mr—y @ W E:E

H | a- Opciones ” = “ertana " = Mensajesl Panel |

| H Panel | =la] Distribuc:iénl

11.1.1. Nos aparece la ventana de la mediateca totalmente vacia

11 proyectol f.garcia/j.rello
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11.1.2. La mediateca tiene los siguientes botones par gestionar los recursos:

o B para afiadir una imagen u objeto multimedia.
o @ para ver previamente el objeto

o W para eliminar un recurso siempre que no se esté
utilizando.

o ® actualizar lo recursos cargandolos en la mediateca con
las modificaciones que se hayan podido hacer.
o B Extrae todos los archivos del proyecto jclic.zip y los

coloca en la carpeta de proyectos; asi podemos utilizarlos
para realizar cambios.

Si abrimos la flecha de tipo de recursos podemos elegir un tipo
determinado para facilitar la eleccion.

Tipo de archivos: IT:::du:us oz recursos l I

Imagenes (*.gif, *jpg, *.png)
Sonidos [*owvaw, *mpd, fau, *aiff)
Archivos MIDI(* mic)

Wideo (*avi, *mov, *mpeg)
Archivos Flash 2.0 (* swi)
Entornos vuisuales (*xml)

Tipos de letra (* i)

En la parte inferior podemos tener informacion de un objeto seleccionado:
Nombre, archivo, tipo de recursos, tamafio, en qué actividad se utiliza y si
activamos la casilla editar podemos ver la pestafia de esa actividad.

21 ohjetos
Mammbre: | caball~1 gif A (6l
Archivo: | caball~1 gif

Tipo de recurso: Imagen (231x3300

Tarmafo del archiva: 115 Kh

Guardarlo en el archivo ZIP ’ & Editar... ,—l

12
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11.1.3. Ahora vamos a introducir la imagen para realizar esta actividad:

pinchamos B para afiadir la imagen y nos aparece una pantalla para
buscar la carpeta donde tenemos la imagen (en la carpeta material™®)
elegimos el archivo hola.jpg (doble clic en ¢él) y nos aparece la
siguiente pantalla de confirmacion; elegimos si y de esta forma tenemos

los archivos multimedia en la misma carpeta que el proyecto jclic.

Confirmar operacion D_(l

El archiva

F: ifran/tutorialjclic kutarialiclic/mitutarialimaterialhala. jpg
se encuentra en una carpeta distinka a la del proyecto
ackual,

Se recomienda tener bodos los archivos en la misma carpeta,
iDesea copiar el archivo seleccionado a la carpeta del

proyecto?

11.1.4. Ahora ya tenemos la primera imagen en la carpeta del proyecto.
Pinchamos la pestafia actividades y volvemos a la pantalla del punto 11.
Pinchamos el botén imagen y ahora nos aparece el panel de seleccion

con la imagen que hemos metido anteriormente. La elegimos,

% Seleccion del objeto multimedia

aceptamos y nos aparece en el panel de la
actividad.
11.1.5. — Probamos la actividad ( no olvidar s
Tipo de recurso: Imagen (288x283)
cerrar la pantalla de Jclic player para
volver al panel de trabajo)

11.1.6. Ahora vamos a cambiar el recorte rectangular por otro mas atractivo.

En el generador de formas elegimos encajes con unién ovalada. Y probamos la

[+ | A= Opciones || & ventana || Pz Mensajesl Panel |

actividad — = |m|
\‘EI: Fectangular
B: E] m: E] Iacen; E[E]
- E] [l E] Estila: E [v] Borde

11.1.7. Veamos algunos elementos de la pestafia panel

Barajar

o) CI;elllrlerln (ileatSG.rminar el numero de filas y 5. E] i E]

" la direccion de la carpeta es C:\.......... especificar segun se haya guardado

13 proyectol f.garcia/j.rello
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Para determinar el tamafio de las . E] @ B

casillas

El botén imagen permite poner una imagen de fondo magen: ([ |
para todo el 4rea

La opcion borde para poner bordes a las casillas Borde

El boton estilo que permite establecer un estilo para todas Extila: E
las casillas
11.1.8. Para nuestro rompecabezas elegimos 3 filas y 3 columnas

11.1.9. Vamos a cambiar el fondo gris de uno de los paneles de juego para
que tenga el mismo color amarillo: hacemos clic en estilo y marcamos
transparente. Probamos la actividad.

P v Estilo: [ abe |

11.1.10. Guardamos la actividad.

La actividad tiene que quedar parecida a esta

= puzzlel [proyectol] - JClic test player

14
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Manual para crear actividades con el programa Jclic Z

11.1.11.  Si activamos la pestafia di
podemos elegir cuatro formas p

. ., & Uo Distribuciar
stribucion H Pa”

ara distribuir la pantalla de juego

L e

5

tenemos los siguientes botones de trabajo.

. Pantalla estilo: esta pantalla es comun a casi todas las actividades y en ella

= Color de fondo: para cambiar el & corilo X
Gfonddo de las CaSIHan: d Color de fordo: B Gradierts: [D [ Transparente
= radiente: poner un fondo con
gradientespde colores e o 8 o 8] [B] [ £
& Transparente El fondo es el mismo Color del textao: B Color afternativo: B Margen interno; E]III
de la pantalla principal. |:| Sornbra Color de la sombra: B
= Tipo: tlpO de letra Colar del borde: B Grozor cel barde: ITJI D0 00]
= Tamario: tamafio de letra (en negrita | color de estado inactive: (J) Grosor del marcador U
0 cursiva)
COlO}" del texto [ Aceptar l [ Cancelar ]

¥ W

casillas.
Margen interno: espacio entre los bordes de

W ¥

texto.
Color del borde de las casillas.

WYY

casilla se encuentra marcada

Color alternativo: color en el que se muestran el contenido alternativo de las

la celda y el texto.

Sombra: texto con sombra. Color de la sombra: color que se le da a la sombra del

Grosor del borde: el borde de las casillas lo podemos tener de distinto grosos.
Color estado inactivo: color utilizado cuando la casilla esta desactivada.
Grosor del marcador: grosor del trazo utilizado para dibujar el borde cuando la

E Actividad n° 1:
v' Abrir el proyectol.jclic.zip
v
incorporar a la mediateca-punto 11.1.3)con
Limitar el nimero de intentos a 12
Encaje de union triangular
3 por 3 casillas. Distribucion BA
Borde blanco con un grosor medio.

O O O O O O

Guardalo como practical

Crear un puzzle doble con la imagen Alcal27 de la carpeta material ( que tienes que

La ventana principal con gradiente de colores.

estas caracteristicas.

15 proyecto
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3. Creacién de un puzzle de intercambio con contenido
textual.

1. Poner en marcha Jclic Autor. Archivo ---- abrir archivo --- proyectol.jclic que esta
en la carpeta C:\Archivos de programa\JClic\projects\proyecto1\proyecto1.jclic

2. Pestana actividades y haz clic en el iconol e para crear una nueva actividad.

3. Elige puzzle de intercambio en la lista de actividades.

4. Dale el nombre de puzzle2

5. En la pestafia Opciones rellena la descripcion y en interfaz de usuario elige la piel
orange.xml

6. En la pestafia Ventana da a la ventana principal un color en gradiente y a la de
juego transparente.

7. En la pestafia Mensajes escribe el mensaje inicial: Ordena el siguiente texto y el

final: muy bien los dos con fondo en gradiente.

Ve la pestafia panel : marca los valores como los de la imagen (para que los

cuadros tomen esas medidas pulsamos la tecla INTRO)

g:d 2 HmE s @
9. Haz clic sobre la primera casilla = E] - E]

*

B B s [P
8: 5 20 [Hm: g (@ estio: [ orde
YR ; truco

A veces no podemos abrir esta casilla,
para abrirla tenemos que cambiar el
numero de casillas (nos aparecen con un
color mas claro). Luego no tenemos mas
que restablecer el nimero de casillas que
queremos.

10. En la ventan contenido de la casilla
escribe: En un lugar confirma con aceptar.

11. Haz los mismo en las otras casillas y escribe en cada una el texto en fragmentos
En un lugar/ de la mancha/ de cuyo nombre/ no quiero acordarme/vivia no
ha mucho/ un hidalgo (cada separacion hay que escribirla en una casilla)

12. Haz clic en botdn estilo de la pestafia panel y elige tipo de letra: book antiqua,
tamafo 16 , color azul (RGB: 51, 0, 153).negrita.

13. Color de fono amarillo (RGB: 204, 255, 153) confirma con aceptar

14. Comprueba el funcionamiento de la actividad b
15. Guarda la actividad: archivo --- guardar.
16. Tiene que aparecer asi: £ puzaoz poyacor) -l ot plaer
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4. Creacion de un puzzle de intercambio con una
imagen.

1. Poner en marcha Jclic Autor. Archivo ---- abrir archivo --- proyectol.jclic que

esta en la carpeta C:\Archivos de
programa\JClic\projects\proyecto1\proyecto1.jclic

Pestana actividades y haz clic en el iconol e para crear una nueva actividad.
Elige puzzle de intercambio en la lista de actividades.
Dale el nombre de puzzle3

DR W

Abre la ventana mediateca e incorpora B en ella los archivos Espanal.gif'y
Andromeda.gif que estdn en la carpeta material.

Vuelve a la pestaiia actividades.

7. En la pestafia Opciones rellena la descripcion y en interfaz del usuario elige la
piel default.xml; en contadores limita el nimero de intentos a 14. Marcar el

a

botén ayuda.
8. En la pestana Ventana : vamos a poner una imagen de fondo a la ventana
principal Vertana princisa:
a. Haz clic en el botdn imagen. ez ||

Gradiente; E[:]
levizget: E
En mosaico

b. Nos aparece la ventan de seleccion
de objeto multimedia y elegimos el archivo

4 Seleccién delobjeto mulfmedia

Andromeda.gif
c. En la ventana de juego elegimos transparente i
Transparente et
==

9. En la pestafia Mensajes escribe el mensaje inicial:Coloca las piezas del mapa 'y
final : bravo los dos con fondo negro y el texto en blanco y con la imagen
Andromeda.gif a la derecha...

2| Contenido de la casilla &|

Texte: haz el wapa de espafla e E]E]
EE
Ber]

imegen: (7 2% RGN
nagen cielo

|:| Evitar sobreposicion imagendexta @

[P [ Eorde

Contenico sotivo: EC]

Aceptar Cancelar
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10. Abre la pestafia panel : marcar 3 por 3 casillas
11. Clic en boton imagen y en la pantalla de seleccion de objetos multimedia

elegimos espanal.gif Magen &)

il Ercajes con unidh rectangular [ . .
12. En el generador de formas gl Encaies con uridn rectanguiar K308 elegimos Encaje
con union rectangular.

13. Clic en el botoén :]Abrimos las propiedades del generador de forma y se nos
abre la siguiente pantalla.

2 Propiedades del generador de formas

a. Cambiar la altura de los e
. Altura de los dientes: (IS )
dientes o 2 50
b. Cambiar la anchura de los Archura de s dertes: u;”"z‘s‘ﬂ" EREERITEEN)
dientes . [ Distribucisn slestoria
¢. Marcar distribucion s

MAR CANTABRICO

aleatoria.

14. ¥ Probamos la actividad.
15. Guardar ; archivo ---guardar

puzzle3 [proyecto1] - JClic test player,

Aceptar Cancelar

E Actividad n° 2
v Abre el proyectol .jclic.zip
v Crea un puzzle de intercambio de texto
Piel de usuario simple.xml
Limitar el tiempo
3 por 3 casillas (busca un texto adecuado)
Ventana principal con fondo en gradiente y la
de juego transparente y sin borde.
En la pestafia panel en estilo quita el borde y
activa transparente;
o tamafio 24 para el texto
o Guardalo como practica 2

O O O O

O
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5. Creacion de un puzzle doble (con recortes)

10.

11.

12.

Poner en marcha Jclic Autor. Archivo ---- abrir archivo --- proyectol.jclic que
esta en la carpeta C:\Archivos de
programa\JClic\projects\proyecto1\proyecto1.jclic

Pestafia actividades y haz clic en el iconol & para crear una nueva actividad.
Elige puzzle de doble en la lista de actividades.

Dale el nombre de puzzle4

Abre la ventana mediateca ¢ incorporal B en ella los archivos casa.jpg y
fondocasa.jpg que estan en la carpeta material.

Vuelve a la pestana actividades.

En la pestafia Opciones rellena la descripcion y elige la piel simple.xml;
Marcar el boton ayuda.

En la pestaiia Ventana: en ventana principal haz clic en imagen y en la pantalla
de seleccion de objeto multimedia elije fondocasa.jpg; confirma con aceptar y
deja marcada la opcién mosaico.En la ventana de juego elige blanco.

Pestafia mensajes : escribe el mensaje inicial:Coloca las piezas de la casa 'y
final: Estupendo tal como hemos hecho otras veces.

Abrimos pestaiia panel hacer clic en el boton imagen 1™a9en: ] y de las
imagenes elegimos casa.jpg

En el ment del generador de formas elegimos recortes . Ahora el panel de la

imagen ya no esta divido en piezas.
geny p a5 |Recortes w

=F Encajes con unidn ovalada

H: [Encajes con unidn rectangular
Reckangular
Encajes con unidn triangular

¥ Propiedades del generador de formas
Haz clic en el boton -] que aparece a |1t B -
la derecha de la imagen anterior. Y nos Ig\
aparece la §1gulente pantalla para =1
recortar la imagen. o

4

.

i~

Jr\ &

A

= i

19}

U

< >
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13. Vamos a recortar la imagen:

a. Selecciona I O dibuja una elipse redonda que coincida con la forma
redonda de la imagen
b. Una vez dibujada la podemos ajustar estirado los puntos que la delimitan.

c. Una vez realizado el primer recorte aparece en la columna de la derecha el
namero 0, que corresponde a este recorte.

d. Escogemos la herramienta [ y dibuja un recorte encima de las piezas
cuadradas y de las rectangulares.
<

e. Selecciona la herramienta para dibujar poligonos
triangulares.

v’ Haz clic en el vértice superior y aparece un pequeiio cuadrado.
El puntero se convierte en un lapiz.

v' Traza una linea hasta un vértice inferior; en el
vértice haz clic y aparece otro cuadrado.

V' Repite la accion hasta el otro vértice.

V' Por ultimo sube la linea al vértice de partida (en este caso el
superior) y pincha justo encima del cuadrado. Entonces el
puntero deja de ser un lapiz y ya tenemos toda la figura
seleccionada.

f. Con esta misma herramienta
1. dibuja un tridngulo en las piezas que tienen cuarto de circulo
ii. selecciona el lado que tiene que ser redondo.

y repasa las piezas

>

. A .
iii. Selecciona que convierte la recta en curva.

g. Una vez dibujados los recortes confirma con aceptar
h. En el boton estilo elige color inactivo blanco. o
i.  Marca borde y el boton estilo subelo un punto. e B e

j. Comprueba la actividad P Debe quedar asi. Finalmente guarda la
actividad.
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< puzzled [proyectal] - JClic test player

Monta las piezas de |a casita =
[povesdsnmada | [ [

»>»>» Cambiar el tipo de una actividad creada.

v' Abrimos el proyecto:
C:\Archivosdeprograma\JClic\projects\proyecto1\proyecto1.jclic
v En la ventana de actividades elegimos el puzzle?
v Elegimos la pestaia opciones
v" En la descripcién vemos lo primero el tipo de actividad en este caso
puzzles. ExchangePuzzle.
v"Alguna vez nos puede interesar cambiar el tipo de actividad o probar
otro tipo. Para ello hacemos clic en boton que esta detras del tipo de
L Tigo: | puzzles ExchangePuzzle | W
actividad —_—
v" Se nos abre una ventana con el listado de actividades que podemos
transformar.
|
Atencion: El cambio del tipo puede causar la pérdida de algunos de los atributos y
objetos de la actividad gue se esta editando. jUtilice esta funcidn con cuidadol
Puzzle doble
Puzzle de intercambio
Puzzle de agujero
Juego de mermaria
Azaciacion simple
Asociacion compleja
Actividad de explaracidn
Actividad de identificacion
Partalia de informacidn
Respuesta escrita
Cras...
Aceptar Cancelar |
v' Hay que tener en cuenta el aviso de atencion que aparece en la pantalla,
porque esta opcidén no siempre funciona bien.
v' Transforma el puzzle2 en un de agujero. Y prueba el resultado. b
v Cierra el programa y no guardes los cambios.
Actividad n° 3:

v Abre el proyectol .jclic.zip
v" Crea un puzzle de agujero con la imagen alca27.gif de la carpeta material

Piel de usuario blue.xml

Limitar el tiempo

3 por 3 casillas

Ventana principal y de juego con color solido
Guardalo como practica3

O O O O O
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6. Creacién de un juego de memoria
a) Con elementos iguales

1.Poner en marcha Jclic Autor. Archivo ---- abrir archivo --- proyectol.jclic que esta
en la carpeta C:\Archivos de programa\JClic\projects\proyecto1\proyecto1.jclic

2.Pestafia actividades y haz clic en el iconoI e para crear una nueva actividad.
3.Elige juego de memoria en la lista de actividades.
4.Dale el nombre de puzzle5

5.Abre la ventana mediateca e incorporal ® en ella los archivos balo6. gif,
balo8.gif ,baloo.gif, bill.jpg, butterfly.jpg ,caperpillar.jpg que estan en la carpeta
material. ( puedes seleccionarlas todas a la vez para incorporarlas, pero saldrd un
aviso de confirmacion para cada una de ellas)

Confirmar operacion

El archiva
F:/fran/tutorialidicitutorialiclic/mitutorialimaterialfhola.jpg
se encuentra en una carpeta distints a la del proyecto
ackual,

Se recomienda tener kodos los archivos en la misma carpeta,

éDesea copiar el archivo seleccionado a la carpeta del

proyecko?
~ . . SI’
6.Vuelve a la pestaia actividades.

7.En la pestaia Opciones rellena la descripcion y en interfaz del usuario elige piel:
orange.xml
8.En la pestafia ventana en ventana principal selecciona:
v’ gradiente con color inicial azul (102,102,255) y final blanco
ciclos:4,orientacion 52
v’ imagen y en la ventana de elementos multimedia selecciona balo6.gif
v’ deja marcado la opcidén mosaico.
9.En la ventana de juego elegimos de fondo color blanco
10. Activamos la pestaiia mensajes en mensaje inicial escribimos: busca las parejas
y en el mensaje final: muy bien. (elige los fondos que quieras)
11. Vamos a la pestafia panel:
- Elegimos forma rectangular

- 2 casillas por 3 B: E] m: E]
- Tamafio 100 por 100 =F E] [ E]

- Hacemos clic encima del primer

panel.
=2

o7 | Rectangular b |

- En el panel contenido de casilla marcamos el boton imagen y elegimos la
imagen balo6.gif

¥ Contenido de la casilla X
Textos EEE
@BE
HE)E
noger: @EE

Estlo; [ [Bords

Contenido activo: [
Aceptar
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- Repetimos los pasos en las otras cinco casillas eligiendo estas imagenes:
balo8.gif, baloo.gif, bill jpg, butterfly.jpg, caperpillar.jpg
- Probamos la actividad y comprobamos el tamafo de las casillas si

creemos necesario aumentarla podemos hacerlo tirando de las esquinas
en la pestafa panel

. . . Estila: b . .
- Pinchamos el boton estilo E y cambiamos el color alternativo

y elegimos color canela (255,204,153) confirmamos con aceptar
- En distribucion dejamos AB (podemos probar otras).

- Y probamos la actividad b y tiene que tener este aspecto.

£ puzzle5 [proyectol] - JClic test player

coe

Actividad en marcha

busca las parejas

- Por ultimo cerramos la pantalla del Jclic test player y guardamos la
actividad.
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b) Juego de memoria con parejas formadas por fragmentos repetidos
de una imagen que ocupa todo el panel y queda dividida en trozos

[®] Para realizar un juego de memoria con una sola imagen
realizamos los mismos pasos del apartado anterior. En el paso 11 para elegir

imagen en la pestafia panel elegimos imagen ™33 L y elegimos la
imagen hola.jpg y probamos la actividad. La actividad una vez resuelta nos
debe aparecer asi .

£ puzzle 2 [proyectol] - JCHic test player

[®] Otro método para realizar esta actividad es copiar la actividad la
actividad puzzle5 con las herramientas que tenemos en la pestafia de
actividades.

B copiar la actividad boa v B @
& pegar la actividad. practical) | B2 opciones | 68 ven
puzzlel

puzzlez H Panel | 0g pistribu

Si observamos la lista de actividades la ||nuzzies

actividad copiada nos aparece con el ||puzzled 1 | Rectangular

nombre de puzzle_2~. Poderpos cambiarle el =F E] m
nombre en la pestafia opciones.( le damos HlpuzzleS

el nombre de puzzle6) Al igual que todas las otras caracteristicas.

Imagen:

Elegimos imagen ED y realizamos los pasos como en el anterior.

Comprobamos la actividad. Por ultimo guardamos la actividad.

¢) Juego de memoria con parejas formadas por dos casillas con
contenido diferente.
Vamos a crear un juego de memoria formado por parejas de elementos
diferentes y de diferentes tipos: gifs animados y texto

1. Poner en marcha Jclic Autor. Archivo ---- abrir archivo ---proyectol.jclic
que esta en C:\Archivodprograma\JClic\projects\proyecto1\proyecto1.jclic

2. Pestafa actividades y haz clic en el iconol & para crear una nueva
actividad.
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3. Le damos el nombre de puzzle7.

4. Abre la pestaiia mediateca y abre el boton i yafiade los recursos
uno.gif, dos.gif, tres.gif, cuatro.gif, cinco.gif, seis.gif, siete.gif, ocho.gif,
nueve.gif, diez.gif. (que estan en la carpeta material).

5. Vuelve a la pestafia de actividades. En opciones en interfaz del usuario
elige piel : blue.xml.

6. En pestaia ventana a la ventana principal ponle un color en gradiente (el
que elijas) pero con ciclo:1 y orientacion: 91. confirma con aceptar. A la
ventana de juego dale color blanco.

7. En la pestaiia mensajes escribe el mensaje inicial: find the numbers 'y
final.

8. Abre la pestafia panel

v" Numero de casillas 2 por 5 y tamafio 70 por 70

=0z BmE s @r
80 o0 08

v" Hacemos clic en primera casilla y en contenido de casilla
activamos en boton imagen y elegimos uno.gif

: A
2| Contenido de la casilla & H
—1

Texto: BEE ?
i

;

1

Imagen: E[: FHEE E
o]

O - e o]

H

4

Esti: Borde 1
o |

Contenido activo: H
E 5

H

1

a

H

=

v Realizamos el mismo paso con los archivos dos.gif, t tres.gi
cuatro.gif, cinco.gif, seis.gif, siete.gif, ocho.gif, nueve.gif,
diez.gif.

Contenido alternativos [+] | ALT |

v" Marca la opcion contenido alternativo
y hacer clic sobre el boton ALT

Nos aparece de nuevo el panel con las casillas vacias.

Hacer clic en la primera y en contenido de casilla escribir : one.

Lo mismo hacemos en las demas casillas, se trata de escribir los
10 numeros en inglés: one / two / three / tour / five / six / seven /
eight / nine / ten ( hay que escribir el nimero en la misma casilla
donde antes hemos colocado la imagen de ese numero).

v Una vez relleno el contenido alternativo haz clic en el boton

estilo Estio: [7[abe] elige color de fondo negro; color de la letra
blanco y tipo Georgia tamano 22.( haciéndolo desde este boton

se aplica a todas las casillas).Color inactivo: blanco
gy

AN

En la pestafia distribucion elige

Probamos loa actividad
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v Guarda la actividad que tiene que tener ese aspecto

£ puzzle7 [proyecto1] - JClic test player

3 nine one
5 eight a four
7 (
three ] £ 6
2l
ten seven /ﬁf two 1@

o ° @ aciertos intentos tiempo
bravo
OO0

T
0l

i Actividad teminadal

Actividad n°® 4

v’ Abre el proyectol.jclic.zip
v" Crea un juego de memoria
= Con seis imagenes
= Elige los elementos de mensajes, ventanas como quieras.

* Guardala como prdctica4

Actividad N° 5

v Crea un nuevo proyecto.
v" Dentro de este proyecto crea las siguientes actividades:
o Un puzzle doble con imagen
o Un puzzle de intercambio con texto
o Un puzzle de intercambio con imagen
o Un juego de memoria con cuatro imagenes y un texto relacionado con
ellas ( puede ser el nombre de las imagenes)
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7. Resumen de los 6 primeros apartados
Proyecto1

1) Creacion de un proyecto
2) Creacion de un puzzle doble con imagen
3) Creacion de un puzzle de intercambio con texto
4) Creacion de un puzzle doble con recortes
5) Creacion de un juego de memoria:

a. Con elementos iguales

b. Con fragmentos de una imagen

¢. Con casillas con contenido diferente.
6) Técnicas utilizadas ( 1a mayoria son comunes a todas las actividades)
Opciones de las actividades
Dar fondo a las ventanas y utilizar la seleccion de color
Escribir y dar formato a los mensajes.
La ventana estilo
Manejar la pantalla de Contenido de la casilla
Incorporar imégenes y elementos multimedia a la mediateca.
El generador de formas.
Cambiar el tipo de actividad creada.
Copiar y modificar una actividad.

J- Utilizar la opcion del contenido alternativo.
7) Actividades creadas:

a. Siete puzzles

b. Cinco actividades de practicas.

N e
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Proyecto 2

P P PR N S )
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8. Creacion de una sopa de letras con contenido
asociado.

1. Para este bloque de actividades vamos a crear un nuevo proyecto. Abrir el
programa Jclic autor: Archivo ---- nuevo proyecto y damos el nombre de
proyecto2 (ver el naimero 1 de la pagina 1) y rellenamos los campos de la
pestaiia del proyecto.

2. En la pestafia actividades hacemos clic en este icono & para afiadir una nueva
actividad. En la ventana de tipo de actividades elegimos sopa de letras y le
ponemos el nombre alcala. CT———

3. Pestana opciones: rellenar los datos y elegir
piel como ya sabemos.

4. Pestafia ventanas: dar el color a las dos
pantallas de juego.

5. Pestana mensajes: escribir el mensaje inicial
y final. En este caso encuentra monumentos

>

Sopa de letras

Hay que encontrar 1as palabras escondidas en una
parrilla de lefras. Las casillas neulras de s parilla

IPantala de informacin ,
{aquéllas que no pertenecen a ninguna palabra) se

Puzzle doble

O g e rellenan con caracteres seleccionados al azar en tada

jugada

Clase Java: @textGrid. WordSearch

[Respuesta
Crudigrama

de Alcala
6. Pestafia mediateca: vamos a incorporar a la  moeesmes e
mediateca las imagenes que necesitamos.

Hacer clic en el icono B y en la ventana buscar recurso en la carpeta
material(2. Incorporamos las imagenes alcaOlgif., alca02.gif, alca03.gif,
alca04.gif, alca05.gif, alca06.gif

7. Pestana panel de la pestaia actividades:
a. Activar la casilla Utilizar panel B. Se muestran dos nuevas
HH Panel & | B Panel B | B Distribucion |

pestarias
b. Panel A: 10 filas por 11columnas

Tamato 30 por 30
c. Panel B: 3 filas por 2 columnas. Tamafio 135 por 100.

8. Pestana panel A : ahora colocamos las palabras en las parrilla del panel A.:
universidad, convento, torre, magistral, puerta, murallas. (en la imagen inferior
podemos ver una posible distribucion). El resto de las casillas quedan marcadas
con un asterisco. Para desplazar de una a otra podemos usar el raton o las flechas
del teclado. Para eliminar una letra situar el cursor en esa casilla y pulsar
espacio, suprimir o bien asterisco.

UIN]J T [V|EIR|S|IT|D|A]|D
* * * * * * * * * * "
Ltz i panel 6
cl*|*|T|o|R|R|E|~]|~|" & E 0 @ ]
B 5 30 (3 m: G a0 [#) estibr [[abc] [l Borde
(9] L] L L L L L L L L L 7' 7777777777
AU|N|[I|V|E|R|[S|I|D|A|D
N * * * * * * * * * *
VI*IMIAIG] I [S|T|IR|A|L
E| * * * * * * * * * "
T * * * * * * * * * *
Of"IM[U|R[A|L|[L|A|S]|"
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10.

11.

12.
13.

14.

15.

. |+ . . . .
Hacer clic en el boton de las casillas de palabras escondidas para introducir el
listado de las palabras que se tienen que encontrar; nos aparece la siguiente ventana

Palabras escondidas: Afadir un nuevo elemento de texto

N \?) Muewn texto: |universidad| |

TEHHFAD

- Se tienen qué introducir una a una. Si se escriben con mintscula en el listado
aparecen ery mayusculas.

- Si hay que‘modificar el orden, o borrar alguna podemos utilizas los botones
de abajo.

- La sopa de letras ya estaria hecha. Pero ahora vamos a introducir imdgenes
asociadas.

Hacer clic en la pestaiia del panel B. Y hacer clic sobre la primera casilla(ver

imagen pagina anterior) y en la ventana de contenido de la casilla hacemos clic

en imagen BIEET ED y escogemos la imagen que queremos que aparezca.
El orden de las imagenes tiene que ser el mismo que el de las palabras
escondidas. En nuestro caso: alca0l.gif alca06.gif, alca04.gif, alca02.gif
,alca05.gif, alca03.gif

En la pestafa distribucion comprobamos como queda en las distintas
combinaciones. Para esta elegimos AB.

Desmarcar la opcion borde tanto en el panel A como en el panel B.

Panel B: clic en el botén estilo F= E y en color de fondo marcamos
transparente.

Panel A: el boton estilo marcamos el boton de negrita. Y elegimos el color y
formato de texto que mas nos guste.

Comprobamos la actividad. Cerrar la ventana de comprobacion y guardar la
actividad. La actividad resuelta tiene que presentar este aspecto.

alcala [proyectyo02] - JClic test player

o+4zm<zooflc
o-21Hp x v 1
cel -l ERd - B <
Ml =Glo cEl -
S cil B < = El < El
HcEBI=El> ol =~ &
=z = ofl~ - o~
T oo owfidn~c < mfEl

N
H
P
R
w
B
L
u
R
Q

SMEl=-Bc sEl- B
ol oo 0 o = =l

=

30

proyecto2 f.garcia/j.rello



Manual para crear actividades con el programa Jclic %

10. Creacion de una asociacion simple.

wh W

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 sélo un
elemento del conjunto imagen (Panel B).

= Asociaciones: descubrir la relacion existente entre dos conjuntos de
informacion.
a) Asociacion simple Texto —imagen (con contenido alternativo)

Abrir el programa Jclic autor y abrir el proyecto?.

En la pestafia actividades hacemos clic en este icono & para anadir una nueva
actividad. En la ventana de tipo de actividades elegimos asociacién simple y le
damos nombre en nuestro caso asociacionsimple.
Pestafia opciones: rellenar los datos y elegir piel como ya sabemos.
Pestafa ventanas: dar el color a las dos pantallas de juego.
Pestania mensajes: escribir el mensaje inicial y final. En este caso Relaciona el
nombre de los monumentos con la foto. Final: Muy bien
Vamos a utilizar las imagenes de la actividad anterior por lo tanto no tenemos
que actualizar la mediateca. S6lo necesitamos la imagen alca27.gif que esta en
la carpeta material(2 (la incorporamos como ya sabemos)
Pestafia panel: para esta actividad necesitamos dos paneles:

a. Panel A : 2 columnas y 3 filas y tamafio 140 por 140

' H Panel & | H PaneIE" On Distril:uuu:iuf-n|

47 | Rectangular w | o

B: E] [Im: E] Imagen:
=E E] A E] Estila!

b. Panel B: 2 columnas por 3 filas y tamafno 140 por 140

M Parel 4| B PanelEB | On Distril:uuu:iufun|

& | Fectangular w | .

50 : EmE o [
80 w BEE w @

c. Distribucion AB —

d. En el panel B dejamos activada la opcion BTG

e. Panel A: vamos a introducir los nombres en la parrilla del panel.
Hacemos clic encima de la primera casilla y en el contenido de la
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casilla escribimos Universidad, convento, murallas, magistral, torre,
puerta.

Panel B: hacemos lo mismo que en el panel A pero ahora en el

. . . . Imagen: [+ .
contenido de la casilla elegimos imagen E[]:] y seleccionamos
las  imagenes que ya tenemos en la  mediateca

(alca01.gif,alca02.gif,alcal03.gi,alca04.gif,alca04.gif,alca06.gif) Y 1la
=)(=
2]
colocamos centrada pinchando en el botén del centro BE)
Las imagenes las tenemos que colocar en el mismo orden en que
hemos escrito los nombres en el panel A. (Lo mismo ocurre si en el

panel B es un texto lo que escribimos) Ver imagen pagina siguiente:

universidad Convento Murallas

Magitral Torre Puerta

h.

. ., Zskilo: b
Panel A: hacer clic en el boton es‘ulo"smcl E y dar color de fondo y

tipo y tamafio de letra. Desactivamos la opcién borde ) Barde

. ., Zskilo: b
Panel B: hacer clic en el boton es‘ulo"smcl E y dar color de fondo y

. . . Zolor de estado inackivo:
el mismo en color de estado inactivo [:]

Desmarcamos la opcion borde.

Panel A: ahora vamos a colocar el contenido alternativo (en este caso
una imagen de la Universidad de Alcald) que ird apareciendo segun
resolvamos la actividad.

. . Cantenido alternativo: -‘
i. Hacemos clic en el boton ALT y nos

aparece la parrilla del panel A vacio.

ii. Hacemos clic en el botébn imagen magen: ED y elegimos
alca?7.gif
iii. Nos aparece la imagen seleccionada ocupando toda la parrilla.

. . ., . Barajar
iv. Desactivamos la opcion barajar D ! para que€ nos aparczca

bien la imagen.
v. Para ver el panel de los nombres desactivamos contenido

Contenido alkernativo: ‘

alternativo hacemos clic en ALT
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k. Comprobamos la actividad b

< asociacionsimple [proyectyn02] - IClic test player E % asociacionsimple [proyectyo02] - JClic test player

universidad Convento Murallas

Magitral Puerta

Actividad 2: Realiza una asociacion simple que tenga un aspecto parecido a la pantalla
de abajo. Guardala como actividad2

= actividad? [proyectyo02] - JClic test player

Relaciona el pais con su gentilicio

\Mividad enmarcha | | | W
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nhkw

7.

8.

¥ Contenido de la casilla

b) Asociacion simple texto — sonido

Abrir el programa Jclic autor y abrir el proyecto?.

En la pestafia actividades hacemos clic en este icono & para afiadir una nueva
actividad. En la ventana de tipo de actividades elegimos asociacion simple y le
damos nombre en nuestro caso asociacionsimplel.
Pestafia opciones: rellenar los datos y elegir piel como ya sabemos.
Pestafia ventanas: dar el color a las dos pantallas de juego.
Pestafia mensajes: escribir el mensaje inicial y final. En este caso Escucha y
relaciona el sonido con el animal. Final: Muy bien
Pestafia mediateca: incorporamos estos archivos de sonido que estan en la
carpeta material02: lobo.wav, cerdo.wav, caballo.wav, gallowav, y
pregunta.gif.
Pestafia actividad = pestafia panel:

a. Panel A: 1 fila por 4 columnas. Tamafio: 144 por 180

b. Panel B : 1 fila por 4 columnas. Tamaio: 144 por 40

c. Distribucion:
Panel A : vamos a introducir el contenido:
a. Haz clic en la primera casilla y el contenido de la casilla rellénalo asi:

i. Texto : ;qué animal es? Coloca el texto parte superior &
ii. Imagen : haz clic en el botén imagen y selecciona pregunta.gif
Activa la opcidn evitar sobreposicion imagen/texto y colocalo
AR ES
Ar| =] n
abajo =)+
iii. Estilo y borde lo dejamos desmarcado ( lo haremos con el boton
del panel)
iv. Haz clic en el boton contenido activo y en la pantalla contenido
activo y multimedia marca interpretar sonido y marcamos el
archivo caballo.wav confirma con aceptar.

T ;
&l Contenide activo ymultimedia & 2 Seleccisn del objeto multimedia.

(=

e B besthoven.mp3
[CRepete ndefridnente [ Amsncue stcmnitic caballo.wav
Teds! | oug animal es? mEE cerdo. wav
E]E]@ — i | lical gallo, wav
HEE . (T —
. b L/ h) - mp3
mnagen: 4 7] o i
; —>
[¥] Ewitar sobreposicidn imagenjtexto E] —p> — e
. _* Archivar laba.wav
Estilo: [[:] [Barde . Tipo de recurso: Sonido digital
T Tamafio del archivo: 41 Kb
CopkEnido activo: E -
b
iy
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v. Repetir los mismos pasos para los archivos: cerdo.wav,gallo.wav.
lobo.wav

9. Panel B: haz clic en cada casilla y escribe el nombre del animal en el apartado
texto .(recuerda que hay que escribirlas debajo de la casilla con la que va
relacionada).

10. En el boton estilo del panel A estlo: [ 2be] elige fondo blanco, tamano de la letra
16 y negrita y cambia el color de estado inactivo(al hacer en este botén lo
aplicamos a todo el panel).

11. Realiza lo mismo en el panel B.

12. Prueba la actividad y guardala. Debe tener este aspecto

= asociacionsimplel [proyectyo032] - JClic test player

¢ Qué animal es?

9

& Qué animal es?

‘)

& Qué animal es?

6)

¢ Qué animal es?

9

caballo

og Escucha y relaciona el sonido con el animal

il

Actividad 3: realizar una asociacion simple con imagenes de escritores para
relacionarlas con su nombre. Guéardalo como actividad3
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11. Creacién de una asociacion compleja

-

(98]

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
4 pueden dar diversos tipos de relacion: 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

Abrir el programa Jclic autor y abrir el proyecto?.

En la pestafia actividades hacemos clic en este icono & para anadir una nueva
actividad. En la ventana de tipo de actividades elegimos asociacion compleja
y le damos nombre en nuestro caso asociacioncompleja
Pestafia opciones: rellenar los datos y elegir piel como ya sabemos.
Pestania ventanas: dar el color a las dos pantallas de juego. En la ventana
principal coloca de fondo el archivo pregunta.gif
Pestafia mensajes: escribir el mensaje inicial y final. En este caso Relaciona las
provincias con sus rios . Final: Muy bien
Como va a ser una actividad s6lo con texto no necesitamos actualizar la
mediateca.
Pestafia actividad = pestafia panel:
a. Panel A: 8 filas por 1 columna. Estira el panel hasta que las palabras
queden bien ajustadas.
i. Escribir 8 provincias (recuerda que hay que hacer clic encima de
cada casilla): Zamora, Soria, Cordoba, Sevilla, Toledo, Madrid,
Guadalajara, Almeria

ii. Como todo el contenido tiene que tener el mismo estilo haz clic
_I pBarajar
Imagen: I'_|

en el boton estilo del panel A &= FeE|Feme vy Jos colores y
fuentes que quieras. Aumenta el grosor del borde.
b. Panel B: 3 filas por 1 columna
i. Escribe el nombre de tres rios: Duero, Tajo, Guadalquivir.
ii. Haz lo miso que en el panel A para ajustar tamano del panel y
estilo.
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c. Pestafia Relaciones: Ahora vamos a marcar la relacion de las casillas
del Panel A con las del Panel B: Nos aparecen unas marcadas; pero que
tenemos que modificar:

i. Haz clic encima de la primera casilla (Zamora) la flecha que
habia desaparece y aparece la punta de una nueva flecha y la
arrastramos hasta la casilla B de destino (Duero)

ii. Realizar el paso anterior en las demas casillas.

iii. La casilla de Almeria no esta relacionada, arrastramos se flecha
a cualquier punto de la zona rayada fuera de los paneles.

d. Probamos la actividad b para asegurarnos que hemos marcado bien las
relaciones.

e. Guarda la actividad que tiene que tener este aspecto

£ asociacioncompleja [proyectyo02] - JClic test player.

P P [ gotora 103

[

© ® Guatk}a@ra ® P

Soria D €

Duero |

O ] Zamora ® <
Ghdalquivir

Almeria D €

Tajo i

@ ® Toledo & i

‘) ‘) Madrid ¢

Sevilla r J |

¥ . @ (|

L Ly Relaciona las PR . aciertas intentos tiempa

? 0 Kk provincias con sus rios [0 of 3

|actividadenmarcha | | i =

Actividad 4 : realizar una asociacion compleja que tenga 10 elementos en el
panel Ay 4 en el panel B; guardala como activida4.
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12. Creacidn de una actividad de exploracion

nhw

¥ Contenido, de la casilla 3

< estas casillas tiene asociada. Esta informacién puede repetirse en diferentes >

. ™
1. Esun tipo de actividad donde se muestra una informacion inicial. Al hacer clic
encima de las casillas de un panel, se muestra la informaciéon que cada una de

casillas

2. Laactividad de exploracidn 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.

/

Abrir el programa Jclic autor y abrir el proyecto?2.

En la pestafia actividades hacemos clic en este icono e para anadir una nueva
actividad. En la ventana de tipo de actividades elegimos actividad de
exploracion y le damos nombre en nuestro caso actividadexploracion.

Pestafia opciones: rellenar los datos y elegir piel como ya sabemos.

Pestafia ventanas: dar el color a las dos pantallas de juego.

Pestafia mensajes: escribir el mensaje inicial y final. En este caso Escucha el
fragmento de musica. No escribimos mensaje final.

Pestafia mediateca: incorporamos desde la carpeta material()2 estos archivos:
mozart.mp3, beethoven.mp3, prokofiev.mp3, vivaldi.mp3, saint-saens.mp3, y
clave.gif.

Pestaia actividad = pestaia panel:
a. Panel A ( como tenemos cinco archivos de musica necesitamos cinco
casilla): 5 filas por 1 columna
e [Escribir en cada casilla el nombre de uno de los compositores:
mozart, beethoven, prokofiev, vivaldi, Saint-saens.
e Haz clic en el botén estilo B 2| comun a toda la parrilla y
elige color de fondo, tipo, tamafio y color de fuente.
e Estira la parrilla para darle un tamafo apropiado.

b. Panel B: 5 filas por 1 columna

e Tamafio de las casillas: aproximadamente la mitad de las del panel A.

e Haz clic en la primera casilla: en contenido de la casilla selecciona el
botdn imagen y elige clave.gif ( no cierres la ventana de contenido
de la casilla)

e Ahora haz clic en el boton contenido activo = interpretar sonido = [
archivo: mozart.mp3. y vamos cerrando las ventanas con aceptar.
(ver esquema de la pagina siguiente)

# Seleccion del objeto multimedia

beethoven, mp3

Texto:

cué animal es? E]E]E]

caballo, waw
cerdo.way

P3

Imagen: [/

prokofiey.mp3 L] .)))))
sint-saens mp3

Evitar sobreposicidn imagen/texta E]E]

Estilo: [D [7] Barde
Contenido activo: E

) vivaldi.mp3

Hombre: lobo,way
archiva: lobo. waw
Tipa de recurse: Sanida digital
Tamafia del archiva: 41 kb
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e Haz lo mismo con las otras cuatro casillas ( seguimos el mismo orden
que las casillas del panel A)

R . = Relaciones
c. Pestafia Relaciones

casillas del panel A ydelB.

marcamos las relaciones entre las

DR S A AR

S ARRRRAR

AR AN

R

RRRARA

o

d. Probar la actividad P y guardar.

£ actividadexploracion [proyectyo02] - JClic test player,

ﬂ/ﬁ}({l’/
DBeothooon
7% );(ié{t//mb

Divatdi

Haint - Haens

Esucha el fragmento de musica

Actividad 5: Realizar la misma asociaciéon anterior pero con imagenes de los
compositores en el panel B. Guardar como actividad5
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13. Creacion de una actividad de exploracion (2)

nhw

Abrir el programa Jclic autor y abrir el proyecto?

En la pestafia actividades hacemos clic en este icono e para anadir una nueva
actividad. En la ventana de tipo de actividades elegimos actividad de
exploracion y le damos nombre en nuestro caso actividadexploracion01
Pestafia opciones: rellenar los datos y elegir piel como ya sabemos.

Pestafia ventanas: dar el color a las dos pantallas de juego.

Pestafia mensajes: escribir el mensaje inicial y final. En este caso Haz clic en los
dibujos. No escribimos mensaje final.

Pestafia mediateca: incorporar el archivo letra0l.gif que estd en la carpeta
material(02.

Panel actividad = pestaiia panel:

i. Panel A: haz clic en el botén imagen del panel [M39=™ ME7) y
selecciona el archivo letra0l.gif
= En el generador de formas elige recorte Recortes |
» Haz clic en boton
» Y se abre la ventana de propiedades del generador de forma. Marca los
recortes (como ya se explico en el proyecto 1) para que queden asi

¥ Propiedades del generador, de formas B

G e-o]+em e | 8-+ eH=H
(e | B S

T 0O F GO

CC|HE>YSNROO[=

ii. Panel B: marcamos 8 filas por 1 columna
= Escribir un nombre en cada casilla : mono, dedo, nifio, abuela, numero,
pina, arbol, enano (podriamos poner los nombres en inglés o con
sonido)
= Activar el botén estilo Estie: [ 2bc | y elige color de fondo, tipo color
y tamafio de la fuente
= Estirar de la parrilla para darle un tamafo apropiado
iii. Pestafa distribucion : dejamos AB
iv. Pestafia relaciones: en esta pestafia nos aparece el panel A con los
recortes y el panel B con las casillas de los nombres. Para establecer las
relaciones pinchar en un recorte y el cursor se convierte en flecha y lo
llevamos a la casilla de su nombre correspondiente. Y nos queda asi:
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“
7
7

BT AL
,_.tg:—bﬂﬂl,ﬂ
eSO

&wbol

Actividad 6: Realizar una actividad de exploracion con 9 palabras para que el alumno
vea si son agudas, llanas, esdrujulas. Guardala como actividadé.
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14. Creacion de actividad de identificacion
\
En la actividad de identificacion s6lo se presenta un conjunto de informacion. Para
resolver esta actividad se tienen que apretar las casillas que cumplen la condicién
que se especifica en el mensaje. La informacién de las casillas y los mensajes >
pueden ser de texto, sonoras, graficas, musicales y de animacién, o una
combinacion de diferentes tipos.

_/

1. Abrir el programa Jclic autor y abrir el proyecto?2

2. En la pestafia actividades hacemos clic en este icono e para afiadir una nueva
actividad. En la ventana de tipo de actividades elegimos actividad de
identificacion y le damos nombre en nuestro caso actividadidentificacion

3. Pestafa opciones: rellenar los datos y elegir piel como ya sabemos.
4. Pestana ventanas: dar el color a las dos pantallas de juego.
5. Pestana mensajes: escribir el mensaje inicial y final. En este caso ;Qué planetas no

son Saturno?.. mensaje final: Saturno el planeta de los anillos
6. Pestafia mediateca: incorporar los archivos tierra.gif, saturno.gif, jupiter.gif,
pluton.gif que estan en la carpeta material(?2.
7. Panel actividad = pestafia panel: En esta actividad tenemos un tnico panel;
como tenemos cuatro imagenes dividimos el panel en cuatro casillas (2 por 2).
i. En cada casilla introduce una imagen diferente en este orden.: Jupiter, Saturno,
Tierra, Pluton.

ii. Tamafio de las casillas 200 por 200.
Estilo: [w| abc
iii. Boton estilo =——————— del panel : color de fondo negro, y colores claros al

texto, al borde y al contenido alternativo.

1 Estilo X
Calar de fonda: B Gradiente: EE [] Transparente
Tipo: lﬁ.rial v| Tamario: @ E]

Calar del texto; D Calor alternativo: [: Margen interno: E]III
[JSombra  Calar de la sombra: E

Color del borde: D Grosor del borde:

Color de estado inactivo: E Grosor del marcador:

l Acepkar ” Cancelar ]

L
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Contenido alternativo: [ALT

iv. Activar la opcion contenido alternativo y haz clic
en el boton ALT. Las imagenes desaparecen para poder introducir el contenido
alternativo:

a. Haz clic en la primera casilla ( la de Jupiter ) y en el contenido de la
casilla escribe: El mas grande del sistema solar. Haz clic en el boton
imagen e inserta otra vez la imagen jupiter.gif- Activa la opcion evitar
sobreposicion imagen/texto y busca una buena posicion de la imagen y
el texto.

~ ¥ Contenido de la casilla

El planeta was grande del sistewa QB[E)

golar ()
e

Texto:

e [T s
Evitar sobreposicion imagenjtexta E]]

Estio: [ | [Jeorde
Contenido activa: [ |

b. En Pluton escribe: el planeta mas alejado del sol

c¢. En Tierra escribe : el planeta donde vivimos.

d. El planeta Saturno no tiene contenido alternativo y la que da incorrecto
como respuesta.
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e. Pestaiia relaciones: haz clic sobre Jupiter, Pluton y Tierra y nos aparece
el color inverso del fondo de la casilla.

f. Comprueba la actividad y guardala

4 actividadidentificacign [proyectyo02] - JClic test player

El
dont

Actividad 7: realizar una actividad de identificacion con palabras para identificarlas
segin su silaba tonica. Puede ser un panel de 6
palabras.

> Observacion: esta actividad nos da muchas posibilidades porque todo
depende del mensaje inicial. Por ejemplo podemos pedir que se identifiguen las
agudas; y este mismo panel los usamos para que identifiquen las llanas y
esdrijulas. Con lo que con un panel popdemos realizar 3 actividades distintas.

lapiz | cereal ! candil esdrujula

libro habil  [murcielago | balcon

[actividad en marcha | I [ <.
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15. Creacién de una pantalla de informacién

[ Es una sola parrilla que tiene asociada una informacién 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 informacion.
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 informacidn con diferentes
casillas que se refieran a diversos niveles o diferentes recorridos.

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

\ J

< curso [proyectyo02] - JCIic test player < selecciona [proyectyo02] - JClic test player

Cap Alcala de HENARES
Francisco Garcia-pozuelo

g Escoge una actividad
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Vamos a realizar estas dos pantallas de informacién que estan vinculadas: la primera
con la segunda y esta a su vez con dos actividades que hemos realizado anteriormente.

= Vamos a comenzar por la segunda pantalla de la ilustracion

1. Abrir el programa Jclic autor y abrir el proyecto2

2. En la pestaia actividades hacemos clic en este icono & para afiadir una nueva
actividad. En la ventana de tipo de actividades elegimos actividad de
informacion y le damos nombre en nuestro caso selecciona
Pestafia mensajes escribe el mensaje inicial Escoge una actividad
Pestaia opciones: rellenar los datos y elegir piel como ya sabemos.
Pestafia ventanas: dar el color a las dos pantallas de juego.
Panel actividad = pestafia panel:

a. 2 filas por 1 columna

b. Escribe en la primera casilla : Asociacion simple
c. Escribe en la segunda casilla : Asociacion compleja
d

Botén estilo EH° E : establece el color de fondo, tipo, tamafio y
color de fuente.

Redimensiona las casillas hasta un tamafio adecuado con el del texto.
Haz clic sobre la casilla Asociacion simple y en la ventana contenido
de la casilla activa la opcidon contenido activo, en la siguiente pantalla

haz clic en boton ir a la actividad.
Tipo: Wivel de prioridad: | — + |
i e
.
ctividad: |
O —

3 Interpretar MIDT Proyecto: | ]

SN

-

# Contenido de la casilla

Texto! pzociacidn simp le|

@ Irterpretar 0 audio

Imagen: [[:]

[[] Evitar sobreposicidn imagen/texto
Estilo: [[:] [ Barde

=
Er——
Zontenido ackivo: v

[Caceptar_J [ concelr EST—

PR HED
@O @2 §
PEE O (B

I
NS

. _ Actividad: | |[ ]
g. Haz clic en botén y nos

abre un menu donde aparecen las actividades que tenemos en este
proyecto.

h. Elegir asociacionsimple y confirmamos con aceptar.

i. Realizar los mismos pasos en la casilla de Asociacion compleja y elegir
asociacioncompleja.

j.  Probamos la actividad y la guardamos.'

! Has comprobado en el Test Player que no has podido volver atras desde la actividad a la cual se dirige
una casilla. Esto es debido al hecho de que todavia no tienes la secuencia de actividades que permite
enlazar una actividad detras de otra. Esto lo veremos mas adelante.
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21 Seleccidn de la ... B3

actividadz
actividade:xploracion
actividadidentificacion
alcala
asociacioncompleja
asociacionexploracion0l =
asociacionsimple
asociacionsimplel w

Acepkar H Cancelar

Vamos ahora a realizar la primera pantalla de la ilustracion

1. Abrir el programa Jclic autor y abrir el proyecto?2
2. En la pestafia actividades hacemos clic en este icono & para anadir una nueva
actividad. En la ventana de tipo de actividades elegimos actividad de
informacion y le damos nombre en nuestro caso curso
3. Pestafia opciones: rellenar los datos y elegir piel como ya sabemos.
4. Pestaia ventanas: dar el color a las dos pantallas de juego
5. Pestafia mensajes escribe el mensaje inicial Haz clic en la imagen
6. Abre la mediateca y coloca en ella el archivo ordenador.jpg que estd en la
carpeta materila(?2
7. Panel actividad = pestaiia panel
a. 1 fila por 2 columnas . Tamafios 300 por 375
b. Botén estilo = E selecciona el color del fondo y tamaio y color
de las fuentes
c. Haz clic en la primera casilla y en la pantalla de contenido de la casilla
I I [ . .
haz clic en el boton imagen magsr E[: y elige el archivo
ordenador.jpg  Después haz clic en el boton contenido activo
Conkenido ackivo: E-—rE ) o
- y elige la actividad selecciona
Ackividad: | selecciona H y cierra las pantallas con
aceptar
d. Escribe en la segunda casilla: Curso Jclic Cap Alcala de Henares
confirma con aceptar.
e. Probar la actividad y guardarla ene. Proyecto. Si esta bien nos tiene que
abrir la pantalla que hicimos anteriormente.
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16. Generacidén automatica de contenidos (arith)

= El generador automatico de contenidos Arith permite crear actividades con
operaciones de calculo mental que se generan al azar a partir de unos

determinados criterios fijados en el momento de disefar la actividad.

» El generador de contenidos nos aparece en panel actividades =pestaiia

opciones. w Generador de contenida
Generador automético de contenida: | Minguno w
Minguno
T

= El generador Arith es operativo con estas actividades:

asociacion simple ( empargjar unas casillas con operaciones con otras con el resultado)
actividad de exploracion (se ensefia el resultado de una operacidn)

juego de memoria (encontrar parejas formadas por una operacidn y su resultado)
respuesta escrita (escribir el resultado)

puzzle doble

puzzle de intercambio < (ordenar el resultado de forma ascendente o descendente )
puzzle de agujero

= Para estudiarlo lo vamos a hacer con una asociacion simple

AN N N SN

1. Abrir el programa Jclic autor y abrir el proyecto2

2. En la pestafia actividades hacemos clic en este icono &% para afiadir una nueva
actividad. En la ventana de tipo de actividades elegimos asociacion simple y le

damos nombre : cdlculo
3. Pestafia opciones:
a. rellenar los datos y elegir piel como ya sabemos.
b. Abrir el generador automatico Arith (ver figura de arriba)

[ Configuracian, .. ]

c. Hacer clic en el boton y nos aparece la pantalla
Edicion del generador de contenidos : selecciona las opciones del

modelo.
2 Edicidn del generador de contenido
Qperaciones: Primer operando
Decimales:
S Desde: | 10 L | Hasta: |2D - |
; () # (entera)
o] Con: [JO [J1 []-1 O
[] Multiplicaciones ‘
[] uno de la lista: | | O #,88
[ Divisiones
. Sequndo operando
Incagnita:
B |D |H : |ID | Decimales:
Fla@mE=7 esde! * | Hasta: “
(¥ # (entera)
7= B -
dJamr=c Com: [JO []J1 []-1 O
[Jr@e=C [ uno de la lista: | | O #,88
[]arBE=C
Resulbado: Condiciones:
[lc-a@s Desde: Haska: (2999 W
() Indiferente
[ 5in "llevar"
[OF %1
Crdenar por resultado:
O Aa<B
[] Evitar duplicados
I Aceptar ] [ Cancelar ]
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9]

Pestafia ventanas: dar el color a las dos pantallas de juego

Pestaiia mensajes escribe el mensaje inicial Calcula mentalmente y un mensaje
fina.

Pestafia panel: 5 filas por 1columna para los dos paneles. En el panel A damos
de tamafio 180 por 40 y en el B 80 por 60.

Estilo: uno para cada parrilla tal como muestra la imagen.

Comprueba la actividad. Haz clic en el boton
d y observa que cada vez se carga la actividad

con operaciones diferentes.

Panel A: activa la opcion contenido alternativo, comprueba de nuevo la
actividad y observa que ahora en el panel A nos aparece la operacion resuelta.
Guarda la actividad.

= calculo [proyectyo02] - JClic test player.

14 +5=19

14+6=

17 -4 =

16 -7 =

15 +56=20

998 Calcula mentalmente ._21 _ 2]l 13]

Actividad en marcha
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Sl A O o o

Proyecto 3

CREACION DE UNA ACTIVIDAD DE TEXTO: RELLENAR AGUJEROS (I)
CREACION DE UNA ACTIVIDAD DE TEXTO: RELLENAR AGUJEROS (1)
CREACION DE UNA ACTIVIDAD DE TEXTO: RELLENAR AGUJEROS CON AYUDAS
CREACION DE UNA ACTIVIDAD DE TEXTO: IDENTIFICAR ELEMENTOS
CREACION DE UNA ACTIVIDAD DE TEXTO: ORDENAR ELEMENTOS

CREACION DE UNA ACTIVIDAD DE TEXTO: COMPLETAR TEXTO

CREACION DE UNA ACTIVIDAD DE RESPUESTA ESCRITA

CREACION DE UN CRUCIGRAMA
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17. Creacion de una actividad de texto: rellenar
agujeros (l)

SN

> Esta actividad consiste en dejar un espacio vacio en un texto, que

el alumno tendra que rellenar.

Abrir Jclic autor y crear un nuevo proyecto: Archivo = nuevo proyecto y
le damos el nombre de proyecto 3.

En la pestaiia proyecto en descripcion escribe: actividades de texto y
respuesta escrita y crucigramas.

Selecciona en interfaz del usuario la piel blue.xml

Pestafia Actividades ™ nueva actividad = texto: rellenar agujeros, le
damos el nombre: rellenar agujeros en blanco.
Pestana opciones rellenar la descripcion y elegir piel de usuario.
Pestafia ventanas elegir el color de fondo para las dos ventanas.
Pestana mensajes escribir el mensaje inicial: escribe las palabras que faltan
y el mensaje final.
Pestafia texto :
1. Pestafia contenido: copiar el texto en el recuadro blanco

Contenido | Aa Estilo

Eé’*%: -- W B:[-) 40 [+ @[] s00

CIEM ANOS DE SOLEDAD {fragmenta) //

Muchos afios después, frente al pelotdn de fusilamiento, el coranel
Aureliasno Buendia hahia de recardar aguella tarde remota en gue su
padre 1o llevd a conocer el hielo. Macondo era entonces una aldea de
veinte casas de harroy cafiabrava construida a la orilla de un ro de
aguas diafanas gue se precipitaban por un lecho de piedras pulidas,
hlancasy enormes como huevos prehistdricos. El mundo era tan
reciente, gue muchas cosas carecian de nombre, ¥ para mencionarlas
habia que sefalarlas con el dedo.

= El texto lo podemos escribir directamente en la pantalla blanca como
vemos en el ejemplo.

51

proyecto 3 f.garcia/j.rello




Manual para crear actividades con el programa Jclic %

=.Si ya tenemos un texto escrito en otro documento y lo queremos copiar
directamente aqui tenemos que usar esta combinacion de teclas: para
copiar Control + C y para pegarlo Control+V.

ii. Seguimos en la pestafia contenido:
» Selecciona la palabra soledad del titulo

= Hazclic en el icono y se abre el siguiente cuadro de didlogo

* Incégnita &|

Respuestas validas: |solEDAD ‘Wentana emergente

|Sin ventana emergente W |

— || [
Longitud méxima: E]
Caracter de rellano

Longitud inicial: E]

Texto inicial: |

[] Mastrar una lista de opciones:

+ || = ||| |

I Aceptar H Cancelar

> Respuestas validas: soledad

» Longitud maxima: aparece el numero de letras de la palabra
(cuando hay varias respuestas validas hay que tener en cuenta la
longitud de la palabra mas larga para dar la longitud maxima de
ella)

» Caracter de relleno: es el que visualiza el usuario. Por defecto
viene el guion (aparece como una linea continua). Pero podemos
introducir otros como el asterisco que permite contarlos.

» Longitud inicial. El nimero de caracteres de relleno que se
visualizan

= Para nuestra practica dejamos todo por defecto y aceptar.
= Marca las incognitas: peloton, aldea, orilla ,dedo.

- b comprueba la actividad.

iii. Pestafia estilo Iﬂ para cambiar el aspecto del texto. Desde el boton

estilo del documento se puede coger el tipo de letra, tamano y
colores que se aplicaran por defecto a todo el documento.

Con la lista desplegable solo se aplica al texto que se tiene
seleccionado

pid viiz_v| [b][i][u] T (W [

iv. Haz clic en el boton Iﬂ escoge estilo de letra Lucila bright y
tamaio 16.
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Estilo principal: m - | |16 V| @ E] @
Colores: B ¢ E] O D
Espacios entre marcas de tabulador: J
[ T T e T B I |
a 10 Z0 30 40 50
Colores de las incognitas: B B L : D
Colores de error: B ¢ B L : D
Viska preliminar;
TO T1 T2 T3 T4 2
Texto normal incognita texto normal error texto
normal.
Texto normal incognita texto normal error texto
normal s
I Acepkar l [ Cancelar l

v. probar la actividad b
9. Para resolver esta actividad también tenemos la opcion de presentar todo el
texto antes de la actividad.

1.

il.

iil.

1v.

Contenido

Pestaiia contenido
siguiente pantalla

Marcar: Mostrar el  texto
completo del ejercicio

Hacer clic encima de
mensaje previo y escribe un
mensaje para leer
previamente el texto.
Cuando el alumno esta en
la actividad y necesita
volver a leer el texto solo
tiene que apretar el boton

y vuelve a aparecer la
pantalla con el texto.
Prueba la actividad y
guardala

y hacer clic en E y nos aparece la

*| Ventana previa...

() Mo mastrar ningun bexto antes de empezar |a actividad

(%) Mostrar el texto completa del ejercicia

() Mostrar este texto:

Estilo abe
Mensaje previo:

leer detenidamente el texto y haz
clic encima cuando acabes.

Tiempa maxima: = III

[ Arceptar H Cancelar ]
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10. La actividad anterior la podemos plantear como una actividad para
corregir los errores de un texto.
i. Realizamos los mismos pasos que en la actividad anterior.

ii. Seleccionar incognita y en el cuadro de didlogo escribimos
en texto inicial la palabra que queremos que aparezca en la
pantalla para corregir.

* Incégnita ['E|

Respuestas validas! |precipitaban Wentana emergente

|Sin venkana emergents |

— || ||
Longitud maxima: E]

Caracter de relleno |:|

Longityd i S T E
@ precipitavan )

[l Mostrar una lista de opciones:

+ || = ([0

[ Aceptar H Cancelar

Asi nos aparece la pantalla de estas actividades

<. rellenar agujeros en blanco [proyecto3] - JClic test player < zvcbzey [proyecto3] - JClic test player

CIEN ANOS DE SOLEDAD (fragmento)

CIEN ANOS DE f+t+-++++ (fragmento)

Muchos afios Hespues, frente al peloton de fusilamiento, el coronel
Aureliano Buendia habia de recordar aquella tarde remota en que
su padre lo llevé a conocer €l hielo. Macondo era entonces una
aldea de veinte casas de barro y cafiabrava construida a la orilla de
un rio de aguas didfanas que se precipitavan por un lecho de
piedras pulidas, blancas y enormes como huevos prehistéricos. El
mundo era tan reciente, que muchas cosas carecian de nombre, y
para mencionarlas havia que sefialarlas con el dedo.

Muchos afios después, frente al _______ de fusilamiento, el
coronel Aureliano Buendia habia de recordar aquella tarde
remota en gue su padre lo llevd a conocer el hielo. Macondo era
entonces una de veinte casas de barro y
construidaala______ de unrio de aguas diafanas que se
precipitaban por un lecho de piedras pulidas, blancas y
enormes como huevos prehistoricos, El mundo era tan reciente,
que muchas cosas carecian de nombre, y para mencionarlas
habfa gue sefialarlas conel ____

Escribe correctamente las palabras sefialas en el texto

Actividad en marcha Actividad en marcha
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18. Creacion de una actividad de texto: rellenar
agujeros (ll)
> Esta actividad se resuelve eligiendo un elemento de una lista
desplegable

1. Abre el proyecto de Jclic proyecto3.jclic.zip

2. Pestafia Actividades S nueva actividad = texto: rellenar agujeros, le
damos el nombre: rellenar agujeros con lista
Pestafia opciones rellenar la descripcion y elegir piel de usuario
4. Pestana ventanas elegir el color de fondo para las dos ventanas Pestafia
ventanas elegir el color de fondo para las dos ventanas
Pestafia mensajes escribe el mensaje inicial: escoge una palabra de la lista
6. Pestafa texto
a. Pestafa contenido escribe en la pantalla en blanco el siguiente texto
Las palabras agudas son las que llevan la silaba tonica en la ultima
posicion.
Llevan tilde cuando terminan en -n (corazon), en -s (jamds) o en vocal (sofad)

(O8]

e

b. Selecciona la agudas y haz clic en para crear la incdgnita.

e S | Mostrar una liska de opciones:
En el cuadro de didlogo de la incognita marca F

d. Haz clic en para afiadir palabras a la lista, nos aparece esta pantalla,
afiadimos las palabras sin olvidar afiadir la respuesta valida.

Anadir un nuevo elemento de texto

:\!/I MNuewvo bexko: |es-:|r|_'|julas |

[ Arcepkar ] [ Cancelar ]

e. Las funciones de los otros botones son
1. tJleliminar una palabra de la lista
il ) modificar una palabra de la lista
1il. | ! 'mover arriba o abajo una palabra de la lista.( el orden que
tenga en la lista es el mismo que el que aparece en el ejercicio)
f. Seleccionamos como incognitas las palabras tonica, ultima, tilde(escribe

las opciones que quieras)
g. Si queremos hacer alguna modificacion en la incégnita tenemos que

hacer clic en E

. 2 4a . ~
h. Pestana estilo hacer clic en .—] y dar estilo y tamafio al texto.
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s con el programa Jclic ﬂ

Probar la actividad P y guardar.

= rellenar, agujeros con lista [proyecto3] - JCli

Las palabras |E|

c test player

son las que llevan la silaba enla

vagudas
esdrijulas

srminan en -n {corazén), en -s (jamas) o en

llanas
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19. Creacion de una actividad de texto: rellenar
agujeros con ayudas

1. Pestaiia Actividades ™ nueva actividad = texto: rellenar agujeros, le
damos el nombre: rellenar agujeros con ayudas
2. Pestana opciones rellenar la descripcion y elegir piel de usuario
3. Pestana ventanas elegir el color de fondo para las dos ventanas Pestafia
ventanas elegir el color de fondo para las dos ventanas
4. Pestafia mensajes escribe el mensaje inicial: Completa el texto
5. Pestafia mediateca incorpora el archivo huracan.png que esta en la carpeta
material03
6. Pestafia texto
a. Pestafia contenido escribe en la pantalla en blanco el siguiente texto
¢;Como se forman?
La formacion de un huracan depende, al menos, de cinco factores:
temperatura del mar calido, invasion de aire frio en las capas altas de la
atmosfera, humedad elevada, vientos calientes cerca de la superficie
maritima y tormenta pre-existente. Estos factores se dan en las zonas
tropicales, donde se combinan para aumentar la tormenta, que se
desplaza circularmente y que puede alcanzar unas dimensiones
gigantescas. El remolino se forma por el movimiento de rotacion de la
Tierra.
b. Antes de comenzar a elegir las incognitas vamos a insertar una imagen:
1. coloca el cursor delante de todo el texto y pulsa Intro .
ii. Vuelve a colocar el cursor arriba (en la primera linea que ya no
tiene texto)

11i. Haz clic en el boton insertar una celda E = contenido de la
casilla = imagen = huracdn.png*

&

c. Selecciona la palabra huracan como incognita £_ y en el cuadro de
didlogo incégnita  elegimos aparicion automatica en ventana
emergente.

# Incognita @

Respuestas validas: huracan Yentana emergente

d. Hacer clic encima de la casilla

-
y nos aparece la paptalla de =TT
contenido de la casilla y Longtud méina: (05—

T P Srdek reenol:‘
escribir: fenémeno o =

meteoroldégico de —— | |

gran ac ti Vi dad [ Mastrar una lista de opciones: ? ]

tempes tuosa, [ Solamente interpretar sonido
Retardo de aparicion: —| 0 |%

acompafiada de ,

ven til eras e e Tiempo méximo: — II'

poderosisimas.

% Al ser una casilla dentro de otra casilla no podemos redimensionarla arrastrandola, sino que hay que
darle los valores. Hay que dar valores que estén dentro del tamafio original 340 y 270 pixeles (El
programa si permite achicarla arrastrandola) . En nuestro ejemplo vale 200 por 130
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c.

h.

1.

Boton estilo: fondo amarillo, tamafio 20. Al aceptar la pasilla aparece
pequefia como en la figura de arriba, la agrandamos estirando de ella. Y
queda asi:

¥ Incégnita

Respuestas validas: |huracén Werkana emergente

Aparicion automatica v

fenomeno Y
- | WAl meteoroldgico de
Longitud méxima: B'j gran actividad
Caracker de rellena D tempestuosa, —
Longitud iniclal: E]E] acompaﬁada de
Texto inicial: S VentOI'er.s
[ Mastrar una lista de opciones: pOderOSl‘SlmaS 5 1y

1 lamente interpretar sonidy

Retardo de aparicion: —| 0
75y ' P Tiempo maximo: —|—D @

Acepta y comprueba la actividad, y cambia si es oportuno el tamafio de
la letra del texto.(conviene que el tamafio del texto y de la ayuda sea el
mismo)

Queda la pantalla asi.

2 rellenar agujeros con ayuda [proyecto3] - JClic test player

fenémeno
meteoroldgico de
gran actividad
tempestuosa,
acompafiada de
¢Como se forman? ventoleras
poderosisimas
La formacion de un depende, al menos, de cinco factores:
{temperatura del mar calido, invasién de aire frio en las capas altas de
la atmosfera, humedad elevada, vientos calientes cerca de la
superficie maritima y tormenta pre-existente. Estos factores se dan en
las zonas "|, donde se combinan para aumentar la
tormenta, que se desplaza circularmente y que puede alcanzar unas
dimensiones gigantescas. El remolino se forma por el movimiento de
rotacion de la Tierra.

oo@ aciertns intentos tismpo
? d D,

00 Completa correctamente el texto

Volver al texto y marcar tropicales como incognita.
Marcar la opcion mostrar lista de opciones y afadir mediterraneas,
tropicales y continentales.
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j. En la ventana emergente clegir aparicion en errores y escribir en la
casilla: zonas situadas en el tropico. Le damos el tamafio y estilo

1 Incognita

Respuestas validas: ropicales ‘entana emergente

|P.|:uaricién en errares w |

[

zonas
WAy situadas en el

Longitud mé&xima; = I:l + tropl co
% A
mediterraneas l >

Caracter de relleno
kropicales [] solamente inkerpretar sonido

] 2
Longitud inicial: = I:l + //
4
continentales Retatdo de aparicion: = III

Texto inicial: |
— |WF A Tiermpo maximo: —III

Mostrar una lista de opciones:

[ Aceptar H Cancelar

k. Dar estilo al texto principal.
1.  Comprobar la actividad y guardar.
m. En caso de error aparecera la pantalla asi:

< rellenar agujeros con ayuda [proyecto3] - JClic test player

¢Como se forman?

La formaci depende, al menos, de cinco factores:
\temperatuies Zas invasion de aire frio en las capas altas de
la atmosRLSEECCICUIEE: 1o vientos calientes cerca de la
superficie tropico ta pre-existente. Estos factores se dan en
las zonas continentales v | donde se combinan para aumentar la
tormenta, que se desplaza circularmente y que puede alcanzar unas
dimensiones gigantescas. El remolino se forma por el movimiento de
rotacién de la Tierra.

aciertos intentos tiempo

Completa correctamente el texto
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20. Creacion de una actividad de texto: identificar
elementos

> En esta actividad el alumno tiene que senalar con un clic los
elementos del texto que se hayan definido como incégnitas

1. Abre el proyecto proyecto3

2. Pestana Actividades % nueva actividad = texto: identificar elementos, le
damos el nombre: identificar palabras.

3. Pestafia opciones rellenar la descripcion y elegir piel de usuario

4. Pestafia ventanas elegir el color de fondo para las dos ventanas Pestafia
ventanas elegir el color de fondo para las dos ventanas

5. Pestania mensajes escribe el mensaje inicial: Marca los adjetivos de la poesia

6. Pestafia texto

a. Pestafia contenido: escribe el texto siguiente

ibase el Amor

por entre unos mirtos
en la verde margen
de un arroyo limpio.
Los ninos con él

tras los pajarillos
que de rama en rama
saltan fugitivos.

En un verde valle

de alamos cefnido
vieron dos colmenas
en guardado sitio.

Lope de Vega (El galan de La Membrilla)

b. Al elegir este 0 de actividad en la pestafa contenido se ha activado

este boton . Haz clic encima del botobn y marca identificar
palabras (que viene por defecto)

% Tipo de actividad [X]

() Identificar caracteres

[ Arcepkar H Cancelar

60 proyecto 3 f.garcia/j.rello



Manual para crear actividades con el programa Jclic ﬂ

c. Senala como inc()initas todos los adjetivos de la poesia: pestaiia

contenido = botén (no se abre ningun cuadro de dialogo).

- . |
d. Haz clic en el boton evaluacién y nos aparece esta pantalla ;
podemos cambiar el texto del boton (por ejemplo comprueba, evaluate).

*1 Opciones de evalua... |E|

Bokan de evaluacion

Miostrar botdn de evaluacior

Textko del bokdr; | Evaluacian

[ Acepkar H Cancelar ]

e. Pestana estilo da estilo al texto principal y a las incdgnitas.

7. Comprueba la actividad b y guardala.

< identificar palabras [proyecto3] - JClic test player

ibase el Amor

por entre unos mirtos
en la verde margen
de un arroyo limpio.
Los ninos con él

tras los PRIEHIES

que de rama en rama
saltan fugitivos.

En un verde valle

de alamos cenido

vieron dos colmenas

en guardado sitio.
Lope de Vega(El galan de la Membrilla) A

Evaluacidn

Marca los adjetivos de la poesia

Actividad en marcha ]
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21. Creacion de una actividad de texto: ordenar
elementos

> En esta actividad el alumno tiene que poner en orden los
elementos de un texto que aparecen desordenados

1. Abre el proyecto proyecto3

2. Pestafia Actividades @ nueva actividlad = texto: ordenar elementos, le
damos el nombre: ordenar elementos
3. Pestaia opciones rellenar la descripcion y elegir piel de usuario
4. Pestaiia ventanas elegir el color de fondo para las dos ventanas Pestafia
ventanas elegir el color de fondo para las dos ventanas
5. Pestaiia mensajes escribe el mensaje inicial: ordena las palabras que no estan
en su lugar.
6. Pestafia texto
a. Pestana contenido: para esta actividad vamos a utilizar un texto de otra
actividad, el de Cien Anos de soledad.
b. Par ello abre la actividad rellenar agujeros en blanco, abre la pestafia
texto = contenido ; selecciona todo el texto y copialo con las teclas
control + C.
c. Sithiate ahora en la pestafia texto = contenido de esta nueva actividad
y pégala en la pantalla con las teclas control+V

[T

d. También aparece el boton ; hacer clic sobre ¢l y nos aparece la
siguiente pantalla; marcar la opcién ordenar palabras y barajar
palabras entre parrafos.

¥ Tipo de actividad  [X]

() Ordenar palabras

Barajar palabras entre parrafos

[ Acephar H Cancelar ]

e. Marcar las incognitas: pelotén, hielo, , barro, nombre, dedo.’ Recuerda
que hay que seleccionarlas y hacer clic en el boton [E

f- Pestaia estilo boton da estilo al texto y a las incognitas.
7. Prueba la actividad.
8. También podemos mostrar el texto para leerlo antes de hacer el ejercicio de
ordenar.
a. Copiar el texto: seleccidnalo, y copialo con control+C

b. Hacer clic en el boton i de la pestafia contenido=mostrar este
texto.

c. Pegar el texto en la ventana en blanco con contro+V

d. Dar estilo con el boton estilo del mismo cuadro ( conviene que el
tamafio del texto sea igual que el que se va a presentar en el ejercicio)

3 Si queremos borrar una incognita basta con poner el cursor sobre ella, sin seleccionar y dar al boton [“ﬁ? |
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e. Escribir un mensaje previo: lee el texto y haz clic en él

9. Abrir el boton de evaluacion xa y cambiar el texto del boton

*| Ventana previa...

* Ventana previa...

() Mo mastrar ningun kexto antes de empezar la actividad

() Mo moskrar ningin texto antes de empezar |a actividad

() Mastrar el texto completa del ejercicio

(#) Moskrar este texto:

() Mastrar el texto completa del ejercicio

a conocer el hielo, Macondo era entonces una aldea ~
de veinkte casas de barro v cafiabrava construida ala
otilla de un rio de aguas didfanas que se precipitaban

por un lecho de piedras pulidas, blancas v enormes

como huevos prehistéricos, El mundo era tan reciente,

mencionarlas habia que sefialarl

que muchas cosas carecian de nombre, v para

az con el dedo.

< |

Estiln [ abe | > Estila [ abe |

Mensaje previo: : .
Mensaje previo:

R III Tiempo maximao:  — II'

Lee el texto y haz clic en él

[ Acepkar ][ Cancelar

[ Acepkar ][

Cancelar ]

= Comprueba la actividad y guérdala.

£ ordenar elementos [proyecto3] - JClic test player

Muchos afios después, frente al barro de fusilamiento, el
coronel Aureliano Buendia habia de recordar aquella tarde
remota en que su padre lo llevd a conocer el nhombre,
Macondo era entonces una aldea de veinte casas de hielo.
'y cafiabrava construida a la orilla de un rio de aguas

| diafanas que se precipitaban por un lecho de piedras

| pulidas, blancas y enormes como huevos prehistoricos. El
'mundo era tan reciente, que muchas cosas carecian de

| pelotén y para mencionarlas habia que sefialarlas con el
dedo.

Comprueba silo has hecha bien

5

Ordena las palabras que no estan en su lugar

-4
=<

Actividad en marcha

intentos tiempo
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22. Creacidén de una actividad de texto: completar texto

> Esta actividad es parecida a la de rellenar agujeros, pero aqui no
aparecen los huecos donde hay que colocar las palabras ya que
no aparece ninguna marca visual.

> Es por tanto una actividad dificil por lo que es conveniente
mostrar el texto de trabajo antes del ejercicio, bien escrito o bien
con un documento de sonido para escuchar el texto.

Abre el proyecto proyecto3

Pestafia Actividades © nueva actividad = texto: completar textos, le
damos el nombre: completar el texto
Pestafia opciones rellenar la descripcion y elegir piel de usuario
Pestaia mediateca: incorpora de la carpeta material03 el archivo /ull.gif
Pestafia ventanas elegir de fondo para la ventana principal la imagen [ull.gif
Pestafia mensajes escribe el mensaje inicial: ahora escribe las palabras que
faltan.
7. Pestana texto:
a. Pestafia contenido escribe el texto en la ventana blanca
Calzas de hierro se le dan al caballero para que tenga seguros sus pies y sus
piernas, para significar que el caballero debe mantener seguros los
caminos con el hierro, esto es, con espada y con lanza, con maza y con las
demas armas.
b. Antes de comenzar a elegir las incognitas vamos a insertar un titulo:
1. coloca el cursor delante de todo el texto y pulsa Intro .
Vuelve a colocar el cursor arriba (en la primera linea que ya no
tiene texto)

N =

SN NS

3. Haz clic en el boton insertar una celda = contenido de la
casilla = texto: El libro de la orden de caballeria (Ramon
Llull.

4. Con el boton estilo aplica tipo de fuente Old englishs text Mt
y tamaio 36; aplica el color de fondo que quieras.

5. Dimensiones de la celda 450 por 100 . Confirma con aceptar.

1 Contenido de la casilla E|
Texto! |E1 libro de la orde de caballeria. (=2l
[Ramon Llull)
(J(z)(=)
Imagen: [D %%%
[ Evitar sobreposician imagen/texto E]

Estilo: E []Borde
Conkenida ackiva: [B

Dimensiones: E] (& E]

’ Acepkar ” Cancelar ]
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C.

e.

f

Hacer clic en el boton ventana previa [E] y sigue los pasos del punto 8
de la actividad anterior.

Ahora selecciona las incognitas 7 caballero, piernas, hierro, espada ,
lanza.

Pestaia estilo haz clic en el boton y da un tipo y tamafio de fuente
al texto.

En la pestafia contenido activa el botoén de evaluacion y cambia el
texto del boton: comprueba tu texto

8. Comprueba el funcionamiento P y guarda la actividad.

£ completar el texto [proyectod] - JClic test player

s

T BT E R R
i | i

El libro de la orden de caballeria.
{Ramon LIull)

__tenga seguros sus pies y sus piernas, para
significar que el caballero debe mantener
seguros los caminos con el hierro, esto es, con

! Yespaday con lanza, con maza y con las demas

Actividad en marcha

= completar el texto [proyecto3] - JClic test player

S rF1rd TR g o E—

| '_ con el , esto es, con y con, con mazay con las |
* ||demas armas.

Comprueba tu texta

Actividad en marcha
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23. Creacién de una actividad de 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 sdlo 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

[98)

Sald

Abre el proyecto proyecto3

Pestafia Actividades ®* nueva actividad = respuesta escrita, le damos el
nombre: poner nombres.

Pestafa opciones rellenar la descripcion y elegir piel de usuario

Pestana mediateca: incorpora de la carpeta material03 el archivo
caballo.wav, cerdo.wav, gallo.wav, perro.wav

Pestaia ventanas elegir fondo para las dos ventanas.

Pestafia mensajes escribe el mensaje inicial: escribe el nombre de los
animales.

Pestaia panel : 4 filas por 1 columna para los dos paneles (A y B) y tamafio
320 por 76.

a. Panel A botén estilo Etie [ 2] para dar el mismo estilo a todas las
casillas.

b. Hacer clic en la primera casilla = contenido de la casilla = texto ,;qué
animal es? = contenido activo=interpretar sonido=archivo:
caballo.wav (esto ya se ha hecho en actividades anteriores; ver esquema)

# Contenido de la casilla

Texto:

LOué animal es? E]E]

‘ Imagen: ED FHEE
| [] Evitar sobreposicion imagen/texto E]E]

Estila: [D [ Barde
Contenido activo: E]I)

N=mles

’ @) Interpretar sonido ]

Archivo; | |? l

¥ Seleccidn del objets multimedia

-

caballo.way
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¢. Haz lo mismo con las restantes casillas del panel A.

d. Panel B haz clic encima de las primera casilla y en el contenido de la
casilla escribe las posibles respuestas que se pueden dar a la primera
casilla ( en este caso el relincho del caballo) en este caso caballo| yegua.
La barra | se escribe con la combinacion AltGr+1. Los mismo hacemos
en las demas casillas ( por ejemplo en la del perro podemos aceptar como
respuestas perro| perrito|perra)

8. Comprueba la actividad, después de escribir la primera respuesta hay que dar a
la tecla intro y guarda la actividad.

| = poner. nombres [proyecto3] - JClic test player

Jqué animal es?

Jqué animal es?

e

ciertos intentos tiempo

Escribe el nombre del animal
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24. Creacién de un crucigrama

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 automaticamente 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.

1. Abre el proyecto proyecto3

2. Pestafia Actividades ™ nueva actividad = crucigrama, le damos el
nombre: crucigrama

3. Pestafia opciones rellenar la descripcion y elegir piel de usuario

4. Pestafia ventanas elegir fondo para las dos ventanas.

5. Pestafia mensajes escribe el mensaje inicial: resuelve el crucigrama.

6. Pestafia panel:

a. Panel A: 8 filas por 8 columnas; de tamafio 39 por 39; estilo
Arial 22; elegir el fondo y color de la letra (los cuadros sin rellenar iran
del color de la letra). Colocamos una letra por casilla para formar la
palabra, como muestra la figura. Para la casillas en negro pulsamos supr.

L
L
A
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b. Panel B : para rellenar el panel B ( donde van las definiciones de las

palabras del crucigrama):

i. seleccionar con el ratén la letra inicial de la palabra del panel A,

por ejemplo la ABRIL

ii. hacer clic encima de la casilla de la definiciéon horizontal del

panel B

iii. abre la pantalla de contenido de la casilla y escribimos la
definicion horizontal: cuarto mes del ario.

iv. Hacer lo mismo con la definicion vertical de ARROZ

v. Rellenar las siguientes definiciones con la tabla de abajo (o bien

libremente).
asc, | Definiciones ssc,| cuarto mes del ano
horizontales
= l Definiciones verticales ] ; l |ng rediente de |a
¢ ¢ paella
8|
DEFINICINES HORIZONTALES § 2S5

DEFINICIONES VERTICALES

A : cuarto mes del afio

A: ingrediente de la paella

C: otra forma de negacidn

E: forma del verbo ser

R: con la siguiente nota musical

B: sequnda letra del abecedario

E: con |a anterior nota musical

0: negacitn al revés

A: representacian geogréafica de un terreno ( al revés)

E: nombre de letra

R: en inglés es Red

R: diminutivo de reja

0: metal precioso I as
0 : relativo a los suefios 0: ----parece plata no es
L: la dltima del abecedario N: negacian

L: pajaro parlanchin

L: articulo femening

U: Ia altima vocal

I: moverse de un lugar a otro

E: articulo determinado

A: repetido madre (al revés)

S: sonido

P: antonimo de muchos

E: mujer no muy alta

P: letra 278

L: cincuenta y uno

C: de precio elevado

S: pronombre reflesivo

0: se forma en la superficie de las aguas

I: antanimo de par

A: duefio

U: juntar

7. Pestana distribucion: elegimos una distribucion y probamos la actividad.

Si activamos en el panel A la opcion

Separadares transparentes

los cuadros en

negro ( separadores) se muestran transparentes. Esto es 1til para un crucigrama

del tipo de palabras cruzadas.
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£ crucigrama [proyecto3] - JClic test player

pajaro parlanchin

diminutivo de reja

aciertos intentos tiempo

Resuelve el crucigrama

Actividad en marcha

[®:| Cuando elaboramos muchas actividades Jclic nos ofrece la posibilidad de darlos
a todas los mismos atributos (colores de las ventanas, estilos de los mensajes, estilos de las
actividades de texto, tipo de botones, etc.); esto nos permite ahorrar mucho tiempo, pues
solo tenemos que elaborar una actividad cuya forma de presentacién nos guste y copiar
estos atributos a todas las demas.

Por ejemplo: si nos gusta como ha quedado la forma de la primera actividad de este
proyecto3 (rellenar agujeros en blanco), realizamos las demas sin darle los atributos.

(Coémo hacerlo? :

=  Pestana actividades = seleccionar la actividad de la que vamos a copiar los

. . , B+B . .
atributos = hacer clic en el botén 8§38 Copiar atributas y nos aparece la

siguiente pantalla=y aqui seleccionamos las actividades a las que queremos
copiar los atributos de la seleccionada.

*| Copiar atributos a...

4 Atributos:
=74 Wentana principal

Aplicar a; |

>

Color de fondo
Gradiente
Imagen de Fondo
‘entana de juego
Calor de fonda
Gradiente

Fondo transparente
Eorde
Margen

“ [] Posicie
=4 Mensajes
Estila del mensaie previa
stilo del mensaje inicial
stilo del mensaje final

Formes

o [] Resistrar accinnes
-9 Inkerfaz de usuario

Estllo del mensaje de error

- [] Incluir 1a actividad en los informes

crucigrama
identificar palabras

ordenar elementos

poner nombres

rellenar agujeros con ayuda
rellenar agujeros con lista
rellenar agujeros corregir
rellenar agujeros en blanco

completar el texta -

-] Entarno visual [ seleccionar todo | [ Deshacer seleccion |
- [ Sanidns de Avantn b
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Anexo

Las secuencias de actividades

Instalacion de proyectos JClic

Gestionar las bibliotecas de proyectos JClic
Crear y colgar un pagina Web con un applet Jclic
Jclic player

Instalacion de Jclic

Jclic reports
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25. Las secuencias de actividades

1. Las secuencias de los proyectos JClic son listas en las que se especifica el orden
en que 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.

2. Lo primero que tenemos que establecer es el orden en que vamos a presentar las
actividades (no necesariamente el mismo en que las hemos elaborado) para
conseguir el mejor aprendizaje del tema en estudio.

3. El paso de una actividad a otra lo podemos establecer de tres formas:

e Automaticamente, después de un cierto tiempo desde Ia
finalizacion de la actividad.

e Haciendo clic en alguna casilla que tiene como contenido activo
el ir a otra actividad ( esta se emplea principalmente en las
actividades que nos sirven de menu)

e A voluntad del alumno, haciendo clic en los botones que permiten
avanzar o retroceder.

1.  Creacion de una secuencia de actividades

1. Abrir el proyecto3.jclic.zip
2. Haz clic en la pestafia secuencias:

|| 5 Provecto " fp Mediateca " 7 Actividad@

3. Nos aparece la lista de actividades que hemos realizado; encima de la lista nos
aparecen botones que ya conocemos que nos permiten mover, copiar, cortar,
pegar, eliminar®...)

E b A v B ¥ 6 @

etiqueta ackividad 4

+ K

rellenar agujeros en blanco
rellenar agujeros corregir
rellenar agujeros con lista
rellenar agujeros con ayuda
identificar palabras

ordenar elementos
completar el kexto

poner nombres

Crucigrama

| | | | |
| 4a| 4a| 40| 4a| 4a| =] 4=

4. Los botones que aparecen a la derecha del nombre de la actividad son.

¥ & retroceder / avanzar: pasar a la actividad anterior o
siguiente ( son los que vienen por defecto).

* Si elminnamos una actividad de la pestafia de secuencias, no la eliminamos de la carpeta del proyecto.

72 secuencia de actividades f.garcia/j.rello



Manual para crear actividades con el programa Jclic %

> saltar: ir a un determinado punto de la secuencia definido por

una etiqueta.(también se pueden dar saltos a otro poyecto)
® detenerse : el boton que tiene esta funcion se muestra inactivo.
I volver si se ha dado un salto se vuelve al punto desde donde se

habia efectuado.
E salir

5. Configurar los botones lo hacemos con el panel que queda a la derecha de la

pantalla.

Actividad: |rellenar agujeraos en blanco v| [ Eﬁ Editar. .. l

Ekiqueta: |

Descripoion:

B Mostrar bakdn

Accidn:

& Avanzar

L. Salar a. .,
# Detenerse
L Wolver
Retardo: B Salir de 1lic

Saltos condicionales

Salto superior:

4 Mostrar bokan

Salbo inferior:

Accidn: | i Retroceder

-

6. Definir etiquetas (las etiquetas son como puntos que nos van a permitir dar

saltos de una actividad a otra)’

e Selecciona la primera actividad y escribe en la casilla de etiqueta de la

derecha : inicio
e Ajustar los botones:

o Flecha adelante avanzar

o Flecha atras detenerse *

o Colocar la accidn volver en la tltima actividad

etiqueta actividad
rellenar agujeros en bla...

rellenar agujeros corregir

imicio

&

rellenar agujeras con liska

rellenar agujeros con a...

identificar palabras

ordenar elementos

completar el texto

poner nombres

crucigrama

SN

E ||| x| = || =

Actividad: |rellenar agujeros en blanco V| [ E'j Editar...

Etiqueta: | inicio |

Descripcion:

Flecha adelante:

3 Mastrar bokdn

> Por ejemplo en un paquete de lengua podemos colocar la etiqueta de ortografia en el punto en que estan
las actividades de ortografia, la etiqueta gramatica en las actividades de gramatica, y la etiqueta
comprension en actividades de comprension lectora. Podemos tener 30 actividades agrupadas en 3

etiquetas.
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e Sigue el modelo del punto 6 y arregla las secuencias del proyectol.jclic.zip y
proyecto2.jclic.zip

26. Las secuencias de actividades (Il)

En esta actividad vamos a enlazar proyectos diferentes. Vamos a hacer un
proyecto que sea la lanzadera de otros proyectos.

1. Crear un nuevo proyecto con Jclic autor: Archivo = nuevo proyecto y
le damos el nombre de curso clic

* Creacion de un nuevo proyecto JClic

MNombre del provecto: | curso clic |

Mombre del archivio: | curso_clic |.j|:|i|:.2i|:|

Carpeta; |C:'l,.ﬁ.r|:hiv-:us de programalJClichprojectsicurso_clic | [ Mavegar. ..

L Acepkar J[ Cancelar ]

2. Primera actividad: crear una pantalla de informacion con el nombre
de portada; con una Unica casilla donde se lea Practicas del curso de
Jclic. Elige el estilo y colores que quieras.

3. Segunda actividad: crear otra pantalla de informacién con el nombre
menu y que tenga 3 casillas (1 fila por 3 columnas) con el texto
proyectol, proyecto2, proyecto3 y que tenga el mismo aspecto que la

a8

o

primera. Para ello hacer clic en el boton
atributos de la primera.

y copiar a esta actividad los

£ practicas del curso [curso_clic] - JClic test player menu [curso_clic] - JClic test player

4

PRACTICAS DEL

CURSO DE JCLIC
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4. Pestana secuencias haz clic en el boton nuevo elemento de secuencia

—
%y nos aparece esta pantalla y afiadimos las dos actividades a la

secuencia. Si hemos probado el funcionamiento de la actividad no hace
falta realizar este paso.

uevo elemento de secuencia. .. [3_(|

Selecrione una actividad para el nueva elemento de

\:{) SeCUencia,

Actividad: e
Ekiqueta: Rl
porkada
[ Aceplar ] [ Cancelar ]

5. Coloca las flechas como ves en la figura. Y guarda el proyecto.

etiqueta actividad s 4| B
portada

6. Las tres casillas de la pantalla de informaciéon menu todavia no estan
enlazadas con los proyectos. Para ello tenemos que colocar los tres
proyectos dentro de la carpeta de la carpeta cursoclic que es donde esta
el archivo curso_clic.jclic.zip :

a. Abrir: C:\Archivos de programa\JClic\projects\proyectol,
marca el archivo proyectol.jclic.zip, copialoy pégalo en la
carpeta cursoclic.

b. Realizar lo mismo con los archivos proyecto2.jclic.zip y
proyecto3.jclic.zip

7. Volvemos al Jclic autor y al proyecto curso_clic.jelic.zip y
establecemos los saltos de las tres casillas de la actividad menu:

a. Pestafia actividades = hacer clic en la primera casilla
PROYECTO 1= contenido activo = selecciona ir a la
secuencia

¥ Contenido de la casilla

Texto! progectao 1 RBE

Imagen: ED RARE!
[]Evitar sobrepasicion imagentexto Ber

Estilo: [~ Borde
Contenida ackiva: E

[ Aceptar ” Cancelar
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b. Hacer clic en el boton : y elegimos la secuencia
inicio(también lo podemos escribir), y en la ventana proyecto
escribimos el nombre completo del archivo proyectol.jlic.zip

¢. Haz lo mismo con los otros dos proyectos

¥ Contenido activo y multimedia

Tipa: Mivel de prioridad: —| | + l

, | [ Desconocido l Repetic indefinidamente ] Arranque automético

’ el Interpreta‘Desmmcile —
iniciaﬁ

[ Secuencia: |

|
l ’ Jg Interpretar MIDI ] Proyecta: | provectal jclic. zip | ‘

B Interpretar video ]

@y Interpretar CD audio

i ’ 2 Grabar sonido ]

3 ’ Ca] Interpratar grabacidn ]

[ += 1 ala actividad ]

l += Ir ala secuencia

’ IE} Ejecukar un programa

[ @ Mostrar la LIRL

’ @ acabar
[ i Volver
t —
[ fceptar ][ Cancelar ]
8. Guardar el proyecto curso_clic.jclic.zip y comprobar su

funcionamiento; al hacer clic sobre una de las casillas de la actividad
menu aparece una advertencia, esto es porque estas trabajando con el
visualizador dentro de un proyecto y esta acciébn se remite a otro
proyecto.

PROYECTO 1 PROYECTO 2 PROYECTO 3

jAtencion! E|

En este punta se produciria un salko al provecta:
__\_U) provectol . jclic.zip

Para comprobar su buen funcionamiento abrimos el programa Jclic=
Archivos=abrir el archivo=buscar en la carpeta cursoclic el archivo
curso_clic.jclic. Silo hemos hecho bien al acabar las actividades de cada
proyecto vuelve automaticamente a la actividad menu, esto es debido a
que en este punto de la secuencia hemos indicado que el boton de
avanzar tiene que obedecer el orden "Volver" I,
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27. Instalacion de proyectos Jclic

JClic autor permite crear unos archivos especiales que servirdn para instalar los
proyectos JClic en las bibliotecas de otros ordenadores.

Estos archivos llevan en su nombre la doble extension .jclic.inst., y deben ir siempre

acompafiados del archivo principal del proyecto, que como ya sabes lleva la extension
.Jjelic.zip.

Vamos a crear un archivo de instalacion del proyecto3.jclic.zip

3
&
1. Abrir Jelic autor IClic Author : archivo = abrir el archivo =carpeta proyecto3
= abrir proyecto 3.jclic.

2. Herramientas= crear instalador de proyecto & Crear instalador del proyecto.. y

aparece la siguiente pantalla

Rellenamos el campo autores ( si no estd ) en el campo descripcion.

4. En archivos a copiar ya aparece el archivo proyecto3.jclic.zip; los otros no hay
que copiarlos

(98]

¥ Edicign del archivo de instalacién del proyecto

Autoresfas: | francisco

|
Titulio: | priovyeckod |
|
|

Carpeta: | proveckod

Archivios a copiar;

caballo. wav M| wmoafiadie == |provectod.jdic.zip
cerdo, wav
delfin.jpg << quitar <<
galla, waw

huracan,prg

labie06, gif v

Botdn de activacian

Provecta principal: | proveckad.jclic. zip

Icono: |

|
Efiqueta: | proyeckod |
|
Descripcio | actividades de texto |

[ Aceptar H Cancelar
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5. Confirmamos con aceptar y nos aparece la pantalla de guardar el archivo en:
conviene asegurarse de que se guarda en la misma carpeta que el proyecto.

* Guardar archivo

6. Si buscamos la carpeta proyecto3 podemos ver el nuevo archivo que se ha
generado.

7. Siqueremos que otro usuario instale nuestro proyecto en su disco hay que
gprny ectn3, jclic 208 KE  Archivo WinZip

pasarle los dOS archivos proy EEtDS.jE"E.iI‘lSt 1KE  Archivo TNST

B

8. Ahora vamos a instalar el proyecto en el Jelic  IClic ;

Archivios de kHpo;

a. Archivo= abrir archivo=carpeta proyecto3= abrir la lista desplegable de
archivos vy seleccionar Instaladores de proyectos Jclic .
| provectod, jclic.inst

b. Selecciona y aparece el asistente de instalacion de
Jelic sigue los pasos que te marca el asistente.

¥ Instalacion de proyectos JClic

Ha solicitado instalar el proyecto:

“nroyecto3"
francisco

Desde: CrArchivos de programailClic/projects/prayvectods

Haga clic en "Siguiente" para empezar.

< Anterior Siguiente =
c. Al finalizar habrd un icono mas en la pantalla de Jclic {J‘
proveckod
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&

28. Gestionar la biblioteca de proyectos de Jclic i

Las bibliotecas de proyectos de Jclic player nos permiten organizar los

proyectos de Jclic en diversas carpetas para tenerlos facilmente accesibles

1. GESTIONAR LA BIBLIOTECA PRINCIPAL
1. Abrir el programa JClic

2. Herramientas = biblioteca...
3. Aparece la siguiente pantalla. (la biblioteca principal aparece por

defecto)

¥ Seleccign de la biblioteca de proy...

= Biblioteca principal

I WEd'ﬂar H ﬁr\]ueva ” ﬂSuprimir ]

[ & Selecciotar ” sCancelar ]

Tlustracion 1

4. Pinchamos en editar y nos aparece esta otra pantalla

¥ Biblioteca de proyectos JClic

ecibicteca orincipal &S Propiedades ol biblitteca
1= 4 Mend principal

adivinanzas
B aves
@ calculo
@ célcula?
E céloulod
& rompecabezas
& vertebrados

& lengual -~ o
Mombre: | Biblioteca principal
@7 alcala

’ D/Ac:eptar H 0Cancelar ]

Iustracién 2
En esta pantalla tenemos

v" El nombre la biblioteca
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v Y las carpetas de actividades que forman esa biblioteca
v Si seleccionamos la carpeta menu principal nos aparece una
pantalla parecida a la anterior pero con una barra para gestionar

la carpeta

¥ Biblioteca de proyectos JClic

= Biblioteca principal
SR |1ieni princips]
7 adivinanzas BEaE A v B X 6 W
E:? aves
B calcuat
E:? calculoZ
E} calculnd
Ef} rompecabezas
EU vertehrados
E:} lenguss

E:i alcala

& Propiedades de la carpeta

Motnbre: | Mend principal

[ Dz.i\\ceptar H aCanceIar l

v En esta nueva pantalla tenemos estas herramientas

= Propiedades de la carpeta

BE AR X6 @

Ilustracion 3

.- Si abrimos este icono podemos crear una nueva carpeta
de proyectos

La nueva '
carpeta nos ¥ Nuevo botén de proyecto E'
gparece con el = Propiedades de la carpeta
icono de un
punto, porque Baaav i X oW
estd vacia.

) Motnbre: | MNueva carpeta |

&= | Mend principal
. ' inf anti Mombre de la carpeta
-] primero O Aceptar I I @ cancelar
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v & si abrimos este icono podemos crear un nuevo boton de

proyecto dentro de la carpeta elegida.

v" Elegimos el proyecto ¥ Nuevo botén de proyecto |
v" Podemos elegir un icono si 1 Propiedades del boton |

abrimos el botén icono | @%“ vh & 6 m
v El texto con el que se

presenta el boton.

Una breve descr1pc10n. (que Provyecto: T‘ianguaSﬂenguaS.j-:liu:.zip |

5 e
aparecera como texto flotante — @ 2 |
cuando se deje quieto el raton o [ |
SObI‘e el bOtéIl). Descripcion: | lengua pars 3° |
E‘,Acep’far ” a Cancelar ] |

Tlustracion 4

v" Con los otros iconos de esta barra también podemos hacer:

= Propiedades de la carpeta

BE aAav B X W

Ilustracion 5

w * ¥ Mover hacia arriba o hacia abajo el elemento

seleccionado

I

= copiar.

4
- B

cortar

pegar.

= L] eliminar.

biblioteca de actividades f.garcia/j.rello



Manual para crear actividades con el programa Jclic Z’

siguiente:

If
ﬁ Para gestionar esta biblioteca en red tenemos que tener en cuenta lo

1) En el ordenador servidor

v

v

Guardar todos nuestros proyectos en una carpeta

compartida. Al instalar el programa nos crea una carpeta

projetes. (esta misma nos puede servir) I adivinanzas

I slcala
1) aves

En esta misma carpeta nos aparece el 1) caleuiot

I calculo?
e -

. . . it

icono de la biblioteca principal | ey I calculod

150 lenguas

150 musicar

I rompecabezas
1) wertehrados
libarzry

2) En los ordenadores de usuarios

v

v
v
v
v

Abrir el programa JClic

Herramientas = bibliotecas.

Nos aparece esta pantalla de la ilustracion 1

Elegimos Nueva

Y en la siguiente pantalla elegimos Afiadir un enlace a
una biblioteca ya existente y buscamos la biblioteca que
hemos creado y guardado en el punto 1). Aceptamos y ya
tenemos la biblioteca en el ordenador usuario.(Cualquier
modificacion que hagamos en la biblioteca de origen la

tendremos en la del usuario)

% Nueva biblioteca de proyectos le

{:} Crear una nueva biblioteca de proyectos

@ Afadir un enlace a una biklictecs va existente

Archivo o URL: | : de programafClicirojectzlibrary jolic | [ l

[ Aceptar H Cancelar ]

Tlustracion 6
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Aspecto de la pantalla del JClic con las carpetas organizadas

524 GED | IUNBK L DIDLIU I EUA UE PRUTEL 1US UL JULEC = PHEFOSORCYEOrD. i

4 % Menii principal [Sin_nombre] - JClic
i Archivo  Actividad Herramientas Ayuda

infantil primero sequnda tercero cuarto quinta sexto

irll

Actividad en marcha

o

Menu principal
200

Tlustracion 7

2. CREAR UNA NUEVA BIBLIOTECA

v Abrimos el programa JClic
v Herramientas ----- bibliotecas...

v’ Aparece la ventana siguiente.

¥ Seleccion de la biblioteca de proy...

= Biklioteca principal

[ WEdﬂar J ﬁNueva H ﬂSuprimir ]

[ & Seleccionar ” gCancelar ]

v" Pinchamos en Nueva.
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v" Nos aparece la ventana

¥ Nueva biblioteca de proyectos E

(#) Crear una nueva biblioteca de provectos

(" Afiadir un erlace a una biblicteca ya existente

Archivio o LRL: | |

[ Arcepkar H Cancelar ]

e —

v’ Ahora elegimos Crear una nueva biblioteca de proyectos.
v' Aceptar -—--y guardar en la carpeta de proyectos.(le damos

nombre la nueva biblioteca)

Mombre de archivio: ibrary. jclic

3. Instalar proyectos de actividades en las bibliotecas
desde la pagina Web de Jclic

v" Abrir la zona clic con esta direccion : http://clic.xtec.net/

v' Seleccionar el idioma espafiol y buscar el boton @que lleva ala

seccion Actividades. Nos aparece el siguiente esquema

Area: |T|:|das las dreas j

Idioma: |T|:|d|:|5 los idiumasj

[T Incluir actividades con contenido
textual minimo

Mivel: |T|:|d|:|5 los niveleaj

Titulo: |

sutorda: I

Descripcion: |
Mostrar: |25 resultados par pagina

buscar... |

Tlustracion 8
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v Buscamos el proyecto que nos interese. Hacemos clic en el titulo y

nos aparece una pagina con la informacién de la actividad.

inicio | actividades | bisqueda

Area

Nivel

Fecha
Observacionss

Licencia de uso

Cajon de sastre

Francisco Garcia-Pozuelo Diaz y Juana Rello Serrano
GP Luis Vives
4lcald de Henares {IMadrid)

Un paguete de 55 actividades para repasar los
conocimientos de 40 de educacion primaria,

Lenguas, Materndticas, Diversos
Primaria (6-12)
25/01/05

nuevo

Esta obra estd bajo una
licencia de Creative Commons

b~
1
>

Version JClic - espafiol

@ icomo funciona?

B verlo (applet) 770 Kb
R instalarlo en el ordenadar

25/01/05
55 actividades

httpi#/clic. xtec.net/projects/aincasiclic/ginca jolic.zip

Tlustracion 9

v’ Haz clic sobre la opcién @ verlo (applet) y se ejecutara la

actividad desde Internet sin necesidad de instalarla en el

ordenador.

en

Si nos gusta la actividad no situamos en su pagina y hacemos

R, instalarlo en el ardenadar

Nos aparece una advertencia de seguridad, pinchamos en si.

v’ Aparece la siguiente pantalla

Cancelar | <anterior || siguiente »

£ Tnstalacion de proyectos Clic B

Instalacién de proyectos JClic

Ha solicitado instalar el proyecto:

"Cajin de sastre”
Juana Rello y Francisco Garcia-Pozuelo

Desde: fittpiclicxac.netiprojsctsigincaclic/

Haga clic en “Siguiente" para empezar.

Ilustracion 10
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» Pinchamos siguiente y nos aparece la pantalla que nos ofrece en qué

biblioteca queremos instalar el proyecto

2 Instalacion de proyectos JClic X
1. Seleccion de la biblioteca

Seleccione la biblioteca en la gue se instalara el proyecto:

Biblioteca de proyectos JClic

= Biblioteca luis vives
£ tic
| W Editar H @‘Num || jif Suprimir ‘
| < Anterior ‘ | Siguiente >

Hustracién 11
» Aparece una pantalla similar con el paso 2 Descarga de Archivos

» La pantalla del paso 3 Creaciéon de Iconos nos permite elegir la
carpeta en la que queremos instalar el proyecto.

» El paso 4 Instalacion acabada y nos permite ver la actividad.
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29. Crear y colgar una pagina Web con un applet de
Jelic

Un applet es una aplicacion interactiva insertada en una pagina web, que puede
mostrarse en cualquier navegador que soporte Java. Al abrir una pagina web con un
proyecto JClic se esta iniciando un applet. El applet hace el mismo trabajo que JClic:
carga los datos del proyecto, muestra las secuencias de actividades al alumno y
comprueba su realizacion.

La principal diferencia entre JClic y el applet JClic es que en el primer caso las
aplicaciones se descargan y guardan en una unidad local de almacenaje (que se puede
compartir en red), mientras que el applet esta disefiado para funcionar sobre internet, sin
guardar nada en el disco.

1. Abrir Jclic autor y abri el archivo curso_clic.jclic.zip
2. Barra de menu: herramientas = crear pagina Web y se activa la siguiente
6
pantalla

#| Creacién de una pagina HTML con un applet ... [‘5__<|

Titulo de la pagina: | curso clic| |

Al saliv, ir a; | |

(%) El applet ocupa toda la pagina
() El applet tiene unas dimensiones especificas
Tamario del applet:

Color de fondo:

Cadigo HTML previo:

Anchura: | | Altura: | |

Centrado

Cadigo HTML posteriar:

[ Aceptar H Cancelar ]

3. Dejamos las opciones tal como aparece (podemos cambiar el titulo) y aceptamos
4.  Nos aparece la pantalla para guardar el archivo, que por defecto aparece como
index.htm y que lo guarda en la misma carpeta que el proyecto.

% hay dos maneras de insertar los applets (miniaplicaciones) en una pagina web: haciendo que ocupen
todo el espacio de la ventana o dandoles unas dimensiones especificas (anchura y altura). En el primer
caso no hay que indicar nada mas, ya que el applet ocupara toda la pagina web sin dejar ningtin espacio
libre. En cambio, en el segundo caso puedes especificar el color de fondo, la alineacién y el texto que
quieres que aparezca encima y debajo del applet.
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5. Fijate que, por defecto, el nombre que da el programa para la pagina web que
contiene el applet es el mismo que tiene normalmente la pagina de inicio de un
sitio web (index). Puedes cambiar el nombre y poner un nombre corto, en
minusculas y sin espacios.

6. Confirmamos con aceptar y nos aparece el siguiente mensaje:

o | Lapagina web "index. htm" ha sido creada con &xita,
\tl) iDesea abrirla ahora con el navegador?

Si contestas afirmativamente tienes que asegurarte de estar conectado a
Internet, ya que la pagina web contiene indicaciones que haran que el navegador tenga
que descargar los archivos necesarios para poner en marcha el applet JClic.

Para publicar la pagina hay que transferir al espacio web dos archivos: el
proyecto JClic (xxx.jclic.zip) y el documento html (index.htm).
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5

30. Jclic i

desd

Este es el programa principal que nos permite ver y ejecutar las actividades
e el disco duro (o desde la red).

Una vez que lo tenemos instalado nos aparece en nuestro escritorio con un

acceso directo con el icono de arriba.

= Aspecto:

:Il_llIlIl_lllllIIlIlIl_llIlll_l_llllll_llllll_llll.
u 3 .
n o]
u gerlr ey |
= s n
n ] ]
™ Pantalla u
| principal  H
n o un
. oy |
- 4l |
mit ]
= ]
n -
n = U
[ i M
| antallade m
[ Juego: A7
n ; ¢ n
- ]
n '
n .
= ]
- ]
m u
| Barrade ™
u estado .
me s : & il a u
- Caja de mensajes Pl contadores heagy
AEssssESEEEESSEEESEEENEEESEEENSEEEEESEEEEEEEEEE R

Descripcion de los componentes:
o Pantalla principal:(ventana principal): agrupa todos los elementos.
Puede tener distintos colores, imagenes, etc..
o Pantalla de juego (ventana de juego): es la zona donde se desarrolla la
actividad.
o La caja de mensajes: sucle estar en la parte inferior. Las actividades
pueden tener tres tipos de mensajes:
v' Inicial: aparece al iniciar la actividad y da las instrucciones para
realizarla.
v" Final: aparece cuando se ha realizado la actividad.
v' De error: solo aparece cuando la actividad tiene limitado el
tiempo o el nimero de intentos.
v' Los mensajes pueden tener textos, sonidos, animaciones o
combinarlos.
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Los botones: nos permiten pasar de
una actividad a otra, repetir la
actividad, solicitar ayuda, acceder a
informacion adicional o ver los
informes del usuario. Los botones
pueden tener distintos aspectos.

Los contadores: indican el nimero de
aciertos, intentos y tiempo.

La barra de estado: nos indica si la actividad:

esta activa o se estd cargando
v & sin sonido

v 190 con sonido.
La piel: es el entorno visual en que

actividad actividad
anterior  siguiente
reiniciar
4 ® [ Tactividad
ayuda sobre_? £ o
la actividad
informacion informes
adicional de usuario

aciertos intentos tiempo

3. 4 14

se muestran las actividades. Hay

distintas pieles para escoger que se diferencian por el color y el disefio.
La barra de menus: permite acceder a las diferentes funciones para
realizar las actividades y utilizar el programa.

Archivo  Actividad  Herramientas  Ayuda

e Las opciones mas importantes son
Archivi

=3 Abrir el archivo...
6 Abrir una ubicacidn web

e Archivo ¥ Salr
archivos y cerrar el programa.

e Actividad

desde aqui se pueden abrir los

Las flechas siguientes y anteriores el

permiten avanzar o retroceder en la P Siguient=
secuencia de actividades. 4] Anterinr
La flecha volver lleva al ultimo menu. £ Yolver

Con reiniciar volvemos a comenzar la @ Reiniciar

actividad.

También podemos acceder a ayuda,
informes o informacion; como también

desactivar el sonido.

) Informacian
P Syuds

£ InfFormes
i) Sonidaos

e Herramientas Herramienkas

(=1 Bibliotecas. ..

2= Configuracian. ..

v" Bibliotecas: accedemos al menu de bibliotecas (donde guardamos
los proyectos),bien para crear una nueva o editar una ya

existente.
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o Seleccion de la biblioteca de proy i[

WEdﬂar | gNueva | ﬁ' Suprirnir |

& Seleccionar I O Cancelar |

v Configuracion: accedemos a este menu

o Configuracion

v Seguridad: podemos proteger nuestra
configuracion

r Proteger los cambios de configuracion con contrazefia

Mueva cortrazefa; I

Confirmar nueys cortraseris: I

v General: para elegir, aspecto, idioma.
Aspecto; Isystem LI
Piel: k@defaurt.xml LI
Ilioma: Iespaﬁu:ul (es) LI

v' Multimedia: elegir el sistema multimedia y activar /
desactivar los sonidos de eventos

¥ Multimeia sctivado

- Sistema multimedia;

3

" Java Media Framework (JMF)
" QuickTime

[¥ Saridos de everto activados
v' Ayuda: informacion sobre Jclic y la actividad que esta

abierta.... [

? Acercade...
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31. Instalacion de Jclic.

1. Comprobar si nuestro ordenador dispone del programa Java y si cuenta con todos los componentes

necesarios. En nuestras aulas de informatica hay que actuar con el perfil de administrador.

$

1.1. Inicio ---Configuracién-— panel de control y buscamos el icono J3¥a Plug-n

1.2. Comprobar si la version es igual o posterior a 1.4.0. Si es asi pasamos al punto. Si no
procedemos a instalarlo:

2. Instalar Java: ve a la pagina http://www.java.com y sigue las instrucciones.

3. Instalar el complemento multimedia JMF: para instalarlo descarga y ejecuta

custumsJUMinstal.exe desde la zona clic.

4. Instalar Jclic: abre en Internet http://clic.xtec.net y selecciona el apartado instalacion. Esto nos abre

el lugar para instalar el programa y las actividades de
ejemplo.

5. Veamos la tabla:

JClic

caracteristicas | instalacion | proyecto

JCLIC

Instala el programa principal

JCLIC AUTOR

Instala las herramientas para crear, y probar las actividades

Actividades de demostracion

Facilita la descarga de proyectos

Jelic report Permite gestionar los resultados de los alumnos en una

base de datos.

5.1. Haz clic sobre el icono Jclic y comenzara la instalacion. Primero se descargan los archivos y
luego se pide confirmacion para empezar a instalarlo. Nos aparecera esta pantalla. Sigue los pasos y

elige idioma y carpeta donde quieres instalarlo. El programa quedara instalado y se ejecutara.

B Security Worning B
JAVvA™ WEB START
This application is requesting unl‘l;ﬁtted at.c.es;m your local

g machine and network.

Do youwant 1o install and nun: JClie

demostracion. Signed and distbutad by Clic

‘Wamning: Fallad to verify the authenticity of this cerificate. No assertlons can be
made of the origin or validity of the code

5.2. Vuelve a la zona web de clic o sea http://clic.xtec.net e

instala el Jelic autor.

5.3. Si quieres puedes instalar las actividades de

Itis highly recommended not to install and run this code.

| st (| potais || Bm |

92 Instalacion f.garcia/j.rello



Manual para crear actividades con el programa Jclic ﬂ

32.JClic reports 6

Jelic reports es un sistema de registro de los resultados de las actividades.
Recopila los datos (tiempo empleado en cada actividad, intentos, aciertos, etc....) y los
presenta en diversos informe estadisticos.

1. Funcionamiento: JClic reports se basa en un esquema cliente- servidor. El
servidor puede ser cualquier ordenador y los clientes son de dos tipos: las
aplicaciones JClic (applet y player) y los navegadores web desde los que se
pueden consultar y administrar la base de datos. Necesitamos tres elementos:

a. Un sistema de base de datos para almacenar la informacion.
b. Un conector para establecer comunicacion entre la base de datos y
JClic reports.
c. El programa JClic reports que realiza dos funciones:
1°. Ofrece a los clientes la informacién para identificar a los
usuarios al iniciar las sesiones de trabajo y recibir los resultados.
2°. Procesar los datos almacenados y mostrarlos en varios formatos.

2. Configuracion estandar con MS- Access
a. Creacion de una base de datos
1°. Abrir Access
2°. Crear una base de datos nueva
3°. Darle el nombre de JClicReports.mdb (puede ser otro nombre)
4°, Guardar la base de datos en una carpeta.
5°. Cerrar el programa Access.
b. Configuracion del conector.
1°. Panel de control =herramientas administrativas = origenes de datos
ODBC =pestafia DSN de sistema...
2°. Clic en agregar = y de la lista selecciona Microsoft Access Driver
(*mdb) haz clic en final
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3°. En Nombre del origen de datos escribe “JClic” y en Descripcion
cualquier texto explicativo, por ejemplo “Base de datos de informes
JClic”.

4°.  Hacer clic en seleccionar y buscar el archivo “JClicReports.mdb”,
que hemos creado en el apartado a. Confirmar con aceptar y cerrar la
ventana de control de ODBC.

Configuracidn de ODBC Microsoft Access

Mombre del ongen de datos: |m J Aceptar
D escripoion; B ase de datos de informes JCT
Cancelar

Baze de datoz

Baze de datn@suclicﬂ epnrts_@ Ayuda

Seleccionar... | Crear.. Reparar... | Compactar... |

Ayvanzadas...

Pl

Baze de datoz del sistema

* Minguna

(" Baze de datos:

Opciones:»

I

c. Configuracion de JClic reports
1°. Poner en marcha JClic reports ( que previamente hemos
descargado de la pagina de descargas de Jclic).

2°. Hacer clic en configuracion = pestafia base de datos:

1. En Controlador escribir:
sun.jdbc.odbe.JdbcOdbcDriver

2. En URL escribir: jdbc:odbc:JClic
3. Marcar la casilla Crear tablas si no existen
4. Prefijo de los nombres de las tablas: JCLIC_

%\l Configuracicn del servidor de informes JClic

Base de datos | Servidor web |

Iniciar || ® Parar || @ Iniciar el navegador... |

Mensajes de sistema:

19/08/05 11:59:56 S¥'STEM START 9000

Controlador:

3un.jdbc.0dbc.JdchdbcDriver|

URL: [jdbc:odhe:JClic

Usuario de la base de datos |c|ic_user

Contrasefia: |"""*‘*‘*

Prefijo de los nombers de las tablas: |JCLIC_

- Z e 2 v| Crear tablas sino existen
[v] Mostrar informacidn ampli... | i) Limpiar || [y Copiar |

| B Configuracion... | | P Acercade... | | T salir | Aceptar || Cancelar |
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. . . . @ Iniciar el navegador...
= Para comprobar si todo ha ido bien hacer clic en . yel

navegador nos mostrara la primera pagina; la contrasefia la podemos dejar inicialmente
en blanco.

Diteccian @ hiktp: fimariajosé: 000/

0 I Informes JClic
il

Conexion ala base de datos

Debe escribir una contrasefia correcta para acceder a la base de datos de informes.

Contrasefia: | |

’ Enviar datos.. ]

Si hacemos clic en Enviar datos... nos aparece la pagina del menu principal

)/ l Informes JClic
il

Menu principal

Administracion de grupos

Informes de grupo

Informes de usuario/a

Informes de actividad

Administracion de la base de datos
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3.

[n]

[n]

[n]

Configuracion de los clientes JClic
a. Poner en funcionamiento Jclic reports en algun ordenador de la red.

A= - =
p. . o= Configuracion... 4. yciic reports=> pestafia | SenAdor web | o,

anotar el Puerto de comunicaciones, que normalmente es 9000.

¢. Buscar el nombre o la direccion IP del ordenador en el que funciona
JClic reports. (por ejemplo “servidor” o los nimeros como
192.168.1.10).

d. Abrir Jelic en cualquier ordenador de la red.=herramientas =
configuracion = pestafa Informes.

e. Marcar la casilla Guardar los resultados de las actividades en una
base de datos,

f. Seleccionar la opcion Conectarse a un servidor de informes JClic y
escribir en el campo Servidor el nombre o la IP de ordenador donde
tenemos funcionando JClic reports.

g. Confirmar los cambios; cerrar Jclic y volver a abrirlo.

¥ Configuracicn [zl

F Seguridad ” B General | [ InFormes§| i) Multimedia ” = Biblintecas‘

Guardar los resultados de las actividades en una base de datos

Reporter type:

() Conectarse a un servidor de infarmes JClic:

Servidor; ‘ localhost: 2000 |

(") Conexién directa a una base de datos JDBC:

Controladar: ‘ |

URL: | |

() Otros:

Clase! ‘ |

Parémetros: ‘ |

Primero abrimos JClic reports en el ordenador servidor.
| & Iniciar el navegador...

y creamos un grupo en la pagina que se abre hacer

Erviar datos... | . ..
y se abre la pagina del menu principal.

. .. Muewvo grupa...
Seleccionamos administrar grupos = y nos aparece la

pagina con los campos del
grupo. D Informes JClic

Los rellenamos y confirmamos DDH Administracién de grupos
con enviar datos... Mend principal | Administracién de grupos
Aparece una pantalla similar
para crear usuarios nuevos;
creamos uno de prueba.

clic en |

Identificador: | |

MNombre: | |

Icunl:l:| |

[ Enviar datos... ” Cancelar ]
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Ahora abrimos Jelic (sin cerrar JClic reports) y nos aparece la pantalla de inicio
con el recuadro de grupos; elegimos un grupo y nos aparece la lista de usuarios
de este grupo.

Identificacion de usuario A Identificacign de usuario
. Seleccione su grupa: . Seleccione su nombre:
\‘-’/ <P, \‘t’/
SENErica
francisco
CAP ALCALA
[- n
] [ Muewvo usuario. ] n
[ Aceptar ] [ Cancelar ] [ Acepkar ] [ Cancelar ]

L 4
*

Ventanas del navegador de Jclic reports

)/ I Informes JClic
il

Menu principal

+ Administracion de grupos

Informes de grupo

Informes de usuario/a

Informes de actividad

+ Administracién de la base de datos
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DDDI:I Informes JClic

Administracion de grupos

Mend principal

Grupos
GEnErico
francisco

CAP ALCALA

Muewo grupo...

Z|::|7|:||:| Informes JClic

Administracion de grupos: francisco

Mend principal | Administracion de grupos

Identificador: fran

MNombre: francisco

Icono: ---
kModificar... ][ Eliminar... ” Eliminar informes. ..
Usuarios
pozuelo
[ Crear un nueso usuariofa... ]
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Informes JClic

il

Informes de grupo

Mend principal

Grupa: | francisco

Proyecto: | Todos los proyectos

Evolucidn del grupo

B Precizidn global

v Clave: Desde: |15 ¥ || agosto w2005 v
hd Cadigo: Hasta: 02 ¥||septiembre ¥ | 2005 +

B Actividades resuekas

Distribucidn de resultados

Evolucion del uguario/a

B Precizion global H Actividades resueltas

K=} A

AL AA i
AL WA |
N { V L

1308 2208 3108 3108 3105

308 3108 3108 3108 3108 3108

100 100
75 \ ga
GO

50
40
/’v 20
a a

15/08 22408 05 0% 20% 40% 60% 80%

Resumen global fecha  usuariofa sesiones actividades act. resueltas tiempo precision
Sessiones: 33 15/08/05 pozuelo 1 16 15 {93%) 07:53 T7%
Proyectos: 4 22/08/05 pozuelo 4 21 0{0%) 02:30 11%
Actividades realizadas: 128 31/08/05 pozuelo 28 a1 22 (24%) 1:24:27 37%
Actividades resueltas: 37 (28%)

Tiernpo total: 1:34:50
Precisidn global: 37%
D Informes JClic
|:||:| Informes de usuario/a
Mend principal
Grupo: | francisco v Clave: Desde: | 15 ¥ || agosto (2005 +
Usuarin: | pozuelo b Cadigoa: Hasta: | 02 ¥ ||septiembre v | |2005% v
Proyectn: | T0d0s los provectos w | Contexto:

Digtribucion de resultados

G0
a0
40
30
20
10

0

0%

20% 40% 60% S0%

Resumen global fecha proyecto actividades act. resueltas tiempo precision
Sessiones: 33 15/08/05 alcala 16 15 (93%) 07:53 77 %
Froyectos: 4 B 22/08/05 caculol 4 0{0%) 01:09 12%
Actividades realizadas: 128 actividad bien acciones aciertos tiempo precision
Actividades resueltas: 37 (28%) 01 M ] 2 (33%) 00:12 11%
Tiempo total: 1:34:50 0z M 7 3 (42%) 0022 21%
Precision global: 37 % 03 I 14 4 (28%) 00:25 19%

04 M o 0 (0% ao:10 0%
e e I L= o] - PV P ] 4 LT F 44
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[JoW informes Jcic
|:||:| Informes de actividad
Menid principal
Proyecto: | Ccalculol > Clave: pesde; | 17 ¥ || agosto || 2005
Actividad: | Todas las actividades v Cadigo: Hasta: |02 *|| septiembre v || 2005
Evolucion del proyecto B Precisidn global B Actividades resuetas Distribucion de resultados
100 a0
75 40
30
a0
20
25
10
o 0

22005 b S 0%  20% 40% BO0% 80%

Resumen global fecha wusuariofa sesiones actividades act. resueltas tiempo precision
Sessiones: 27 22/08/05 pozuelo 3 17 0{0%) 01:21 10%
Actividades realizadas: 66 31/08/05 pozuelo 24 49 Fi14%) 16:06 F2%
Actividades resueltas: 7 (10%)

Tiempo total: 17:27
Precision global: 27%

DDI]U Informes JClic

Administracion de la base de datos

Mend principal

Permitir a los usuarios crear nuevos grupos

Permitir a los usuarios la creacian de nuevos LsUarios
Seleccionar grupo en una lista

Seleccionar el nombre de usuariofa en una lista

La base de datos tiene tablas de usuarios v grupos

Tiempo entre conexiones (segundos):

Editar propiedades... | [ Establecer contrasefia...
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