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¢,Qué es JClic?

Es una de las herramientas de autor de mayor difusion en el mundo educativo al permitir aprovechar la
capacidad multimedia del ordenador e incluir animaciones, imagenes, video y sonido.

Esta desarrollado en la plataforma Java y funciona en sistemas Windows, Linux, Mac OS X y Solaris.
JClic esta formado por cuatro aplicaciones:

0 JClic applet
Un "applet" que permite incrustar las actividades JClic en una pagina web.

0 JClic player

Un programa independiente que una vez instalado permite realizar las actividades desde el disco duro del
ordenador (o desde la red) sin que sea necesario estar conectado a Internet.

0 JClic autor

La herramienta de autor que permite crear, editar y publicar las actividades de una manera mas sencilla,
visual e intuitiva.

0 JClic reports

Un médulo de recogida de datos y generacién de informes sobre los resultados de las actividades hechas
por los alumnos.

¢Para qué sirve?

JClic es un conjunto de aplicaciones de software libre con licencia GNU GPL que sirven para realizar
diversos tipos de actividades educativas multimedia: puzzles, asociaciones, ejercicios de texto, crucigramas,
sopas de letras, etc.

JClic es un instrumento que facilitara al profesorado la elaboracién de aplicaciones didacticas e
interactivas para trabajar aspectos procedimentales de practicamente todas las areas del curriculum,
desde educacién infantil hasta bachillerato. La facil elaboracion de estas actividades, asi como su difusion
en la web, responde a las necesidades que plantea la actual sociedad de la informacién y la comunicacion.

¢Para quién puede ser atil?

JClic es una herramienta Util tanto para los profesores como para los alumnos. Asi, los profesores pueden
elaborar con ella gjercicios para sus clases, en cualquier materia curricular; pero también pueden usarla los
alumnos (por la facilidad de su manejo) creando sus propias actividades. Por ejemplo, en la clase de lengua
pueden crearse crucigramas, sopas de letras, presentar informacion, actividades con textos...; en la clase de
matematicas pueden crear actividades con nimeros, etc.

¢, Qué necesitas para utilizarlo?

Tener instalado el programa JClic Player para poder realizar las actividades creadas y el programa JClic
Author para crear, editar y publicar actividades o modificar actividades ya creadas.

Objetivos del curso

Con este curso aprenderemos a utilizar las funciones basicas de JClic y JClic Author para elaborar
aplicaciones didacticas interactivas y descubrir sus posibles aplicaciones en el mundo educativo.

Los objetivos son:
0 Conocer el entorno JClic.

0 Crear actividades de diversos tipos con JClic Autor.
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0 Integrar recursos multimedia de diversos formatos en las actividades.
0 Programar secuencias de actividades organizadas en proyectos.

0 Publicar en la web los materiales JClic creados.

Contenido
El curso se divide en cinco médulos:
0 Modulo 1: JClic y JClic Autor. Aspectos generales.
0 Modulo 2: Creacion de actividades |. Puzzles. Juegos de memoria. Sopas de letras.

0 Modulo 3: Creacion de actividades Il. De asociacion, exploracion, identificacion y Pantallas de
informacion.

0 Modulo 4: Creacion de actividades lll. Actividades de texto. Respuesta escrita. Crucigramas.
0 Mddulo 5: Secuencias de actividades, instalacion y publicacién.

También hay un Anexo con las instrucciones para insalar los programas.

Navegacion por el curso

Este curso estéa disefiado de manera intuitiva facilitando asi la navegacion por los contenidos.

En la portada encontramos los enlaces para acceder a los contenidos del Curso, la presente Guia del
alumno y los autores. Una vez accedamos a cualquiera de ellos siempre podemos volver a la portada
pulsando sobre la cabecera.

&)
CDJC“C Creacion de actividades

Maodulo 1 Modulo2  Moédule3  Médulod  Madule 5 LU0

Au:tl‘-;u:lau:les_de e . : « anterior | giguisnte >
gemostacieny  [ntroduccion: JClic y JClic autor

novedades de

JClic JClic es la nuewva wersion de Clic, que pretende aprovechar las ventajas derivadas de la

evolucion de las TIC, de las prestaciones técnicas de los ordenadores y de los entormos
graficos de usuano vy, sobre toda, de la apancion de Intemet.

IClic consta de tras aplicaciones:

« IClic: Es el programa prncipal v sirve para ver y ejecutar [as actividades previamente
elaboradas.Permite crear y organizar la bibliotecas de proyectos y escoger entre
diversos entornos graficos v opciones de funcionamiento.

+ JClic autor: Esta herramienta permite crear, modificar y probar proyectos JChc en un
entorno visual intuitivo e inmediato, Tambign permite convertir al nuevo formato los
paquetes hechos con Clie 3.0, v otras prestaciones como la publicacion de las

Una vez entramos en los contenidos (enlace Curso), en la parte superior nos encontramos los enlaces a los
modulos y anexos del curso.

Modulo 1 Médulo 2 Médulo3  Médulod  Médules |00

Pinchando sobre un médulo se desplegara en el margen izquierdo un menu con todos los contenidos que
componen ese madulo, asi como el documento en PDF del mismo.
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Pulsando en el contenido de la izquierda te presentara la pantalla que lo desarrolla.

Madulo 1

Creacion de
actividades

Ademas, podras avanzar o retroceder de manera lineal a través del avance o retroceso de pagina que se
encuentra en la parte superior derecha.

# anterior | siguiente *

Las pantallas que desarrollan los contenidos estan formadas por el documento explicativo (texto e
imagenes) y por los ejercicios que aparecen recuadrados en color verde.

I Partalla de
rifordtiin e . N
i Es muy recomendable que los proyactos JClic se inicien con wna Pantalla de informacidn, En una sola casilla puede
[ constar & titulo v al autor & ustrar graficamente o contenido del proyecto. Tambign se puede miciar con una Pantalla
de informacidn con diferentes casillas que se refisran a diversos niveles o diferentes recomdos.

Incluso s& encuantran proyectos que vinculan una primara Pantalla de informacidn, a modo de cardtula y créditos, con
una sequnda de slaccitn de secuencias de actividades. En el disefio de la secuencia, la dltima actividad enlaza con esta
Pantafla de informacidn inicial a fin de que el uswano escoja otra secuencia.

CaP & OMT
Infantil Inicial

+ I w |

Desde Jlic autor, las opciones de disedo son iguales que para el resto de actividades de este midula.

Etapa Cicle

Ejercicio 22: Creacion de una Pantalla de informacion

En &l gj@rcoo 10 creamps wuna Pantalla de informacdn sin ontenido, Lo que haremos en 8ste 85 Crear una nueva,
oonociendo mas opciones del cuadro da didlogo Contenlda active v multimedia.

Recupera ef proyect modulo3.3Cliczip. Desde Actividades, afiade una nueva % de informacién, y ndmbrala
elecciona.

Deasde la pastafia Pamel, cambes & 2 filas y 1 columna,

Para aquellas personas que les resulte dificil leer directamente de la pantalla del ordenador, al final del
menu de contenidos existe un documento en formato PDF (para poder imprimirse) que recoge los

documentos y ejercicios del modulo.
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Metdodologia y seguimiento

Los madulos tienen la siguiente estructura:

» Una serie de documentos en los que se explican los contenidos del modulo. Conviene leer
detenidamente estos documentos.

« Un conjunto de ejercicios comentados paso a paso. Conviene realizarlos en el orden que se
propone, ya que a menudo en una practica se aprovechan materiales creados en las anteriores.

« Un gjercicio al final que sirve para evaluar el progreso en el médulo.

Para la realizacion de algunos ejercicios tendras que usar archivos de imagenes, sonidos... que se
encuentran en la carpeta "archivos" del CD-ROM del curso.

Todos los ejercicios que vayas realizando deberds conservarlos ya que los necesitaras, bien para realizar
ejercicos posteriores basados en ellos, o bien para enviarlos a tu tutor/a cuando asi lo pida la agenda del
curso.

El seguimiento del curso se realizara a través del Aula Virtual. Es conveniente que hagas un recorrido por
sus diferentes apartados. Agenda, preguntas frecuentes, enlaces interesantes, noticias, registro de
evaluacion, foro...

Accediendo al Registro de evaluacion %55 verds las evaluaciones y autoevaluaciones que tienes que
realizar y las que ya has superado. (Algo parecido a la siguiente tabla)

Evaluacion Superada || Fecha

P Presentacion

Al Autoevaluacién Médulol

El Evaluacion del Médulo 1

A2 Autoevaluacién Médulo2

E2 Evaluacion del Médulo 2

A3 Autoevaluacion Moédulo3

E3 Evaluacién del Médulo 3

A4 Autoevaluaciéon Médulo 4

E4 Evaluacion del Médulo 4

A5 Autoevaluacion Médulo 5

E5 Evaluacion del Médulo 5

EF Evaluacion final del curso

\ Valoracion del curso

Para cada modulo del curso hay una autoevaluacién de caracter optativo (aunque es recomendable
realizarla porque te servira para comprobar y revisar los conceptos adquiridos en cada modulo) y una
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evaluacién obligatoria.

Al final hay que elaborar una actividad o evaluacion final que habra que enviar también al tutor o tutora
con el fin de superar una evaluacion positiva del curso.

Para finalizar deberas realiza la Valoracion del curso. Este ejercicio es obligatorio para dar por finalizado
este curso.

Las comunicaciones con el tutor/a asi como el envio de las diferentes evaluaciones las realizaras a través

del correo integrado en el Aula Virtual "™  Cuando el sobre esta de color amarillo es que tienes correo
pendiente de leer.

EnlaAgenda "= estan todas las tareas que tienes que realizar en el curso. Es recomendable
imprimirla e ir sefialando en la columna de la derecha los trabajos realizados. Como sabes, este curso
tiene fecha de inicio y de finalizacion, que encontraras en el Registro de evaluacion. Sin embargo, dentro de
ese tiempo, no hay plazos predeterminados para el seguimiento del curso. Te aconsejamos que, antes de
comenzar, hagas tu propio calendario, aunque sea aproximado.

Recomendaciones iniciales importantes antes de
empezar

Para realizar este curso se requieren unos conocimientos y destrezas basicas en el dominio de alguno de
los entornos en que funciona JClic: Windows, Linux, Solaris o Mac OS X. Es decir, conviene estar
familiarizado con operaciones como crear carpetas, copiar archivos, recortar y enganchar, instalar
programas, navegar por internet...

Los materiales de este curso se han disefiado para trabajar con el programa JClic (Player y Autor) y pueden
ser visualizados con los navegadores Mozilla e Internet Explorer (version 4 y superiores) con las opciones
Javascript y Cookies activadas.

Comprueba si tienes instalados en tu ordenador los programas JClic y JClic Author (En las distribuciones

educativas LinEx, Guadalinex, LliureX, MAX, Molinux... suelen venir). Si no los tienes accede al médulo
Anexos del curso donde se explica como realizar la instalacion.
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1. Introduccién: JClic y JClic autor

JClic es la nueva version de Clic, que pretende aprovechar las ventajas derivadas de la evolucién de las
TIC, de las prestaciones técnicas de los ordenadores y de los entornos graficos de usuario y, sobre todo, de
la aparicion de Internet.

JClic consta de tres aplicaciones:

- JClic: Es el programa principal y sirve para ver y ejecutar las actividades previamente elaboradas.
Permite crear y organizar la bibliotecas de proyectos y escoger entre diversos entornos graficos y
opciones de funcionamiento.

« JClic autor: Esta herramienta permite crear, modificar y probar proyectos JClic en un entorno visual
intuitivo e inmediato. También permite convertir al nuevo formato los paquetes hechos con Clic 3.0,
y otras prestaciones como la publicacion de las actividades insertadas en una pagina Web o la
creacion automatica de archivos de instalacion de proyectos JClic.

« JClic reports: Es un modulo que permite gestionar una base de datos donde se recogen los
resultados obtenidos por los alumnos al realizar las actividades de los proyectos JClic. El programa
trabaja en red y ofrece también la posibilidad de generar informes estadisticos de los resultados.

La herramienta de programacién utilizada en JClic es Java, y los datos de las actividades se almacenan en
formato XML. Sin embargo, no necesitamos saber programar en Java o escribir documentos XML, de la
misma manera que para utilizar Clic 3.0, la anterior version del programa tampoco era necesario conocer el
lenguaje C++.

Para utilizar JClic debemos tener instalada la versién 1.3.1 o superior de la maquina virtual Java, asi como
un certificado digital y diversos complementos. La primera vez que visitemos una pagina Web que contenga
un applet JClic deberemos comprobar la existencia de estos componentes y, en caso negativo, redirigir la
navegacion hacia una pagina desde donde se puedan descargar.

1.1. Actividades de demostracion y novedades de JClic

La mejor manera de empezar a conocer JClic es examinar las actividades de ejemplo.

Ejercicio 1: Ver las actividades de demostracion desde Internet

Si no has instalado aun las actividades de ejemplo, entra ahora en http://clic.xtec.net/db/act es.jsp?id=2740.
En la parte inferior veras este cuadro:

70 actividades
1.263 kb

Pulsa sobre la opcion verlo (applet). Recorre estas actividades para hacerte una idea de los distintos tipos
de actividades que se plantean.

Una de las principales ventajas que tiene el programa JClic con respecto a las anteriores versiones del
programa es la posibilidad de realizar las actividades desde Internet, sin tener que descargarlas a nuestro
ordenador. Sin embargo, la posibilidad de trabajar con las actividades descargadas de modo local sigue
existiendo.

Ejercicio 2: Descargar las actividades de ejemplo

Vuelve a entrar en http://clic.xtec.net/db/act_es.jsp?id=2740. En el cuadro de la parte inferior. Pulsa sobre la
opcion instalarlo en el ordenador.

Una vez descargadas, desde JClic se inician las actividades de ejemplo con el botdn que contiene el icono
de la Demo.
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Demo JClic espafial

En la pantalla inicial podemos escoger entre hacer un recorrido por los diferentes tipos de actividades que
permite JClic, o hacer un repaso a las novedades que presenta JClic con respecto a Clic 3.0 (version
anterior del programa).

* Ejemplos de los distintos tipos de
actividades

* Novedades de JClic

La primera opcion presenta ejemplos de los diferentes tipos de actividades. Permite echar un vistazo y
entender los distintos tipos de ejercicios que se pueden hacer con el programa.

La segunda opcion muestra ejemplos de posibilidades que no ofrecia Clic 3.0, pero que estan disponibles
con JClic.

Las principales novedades son las siguientes:

Uso de JPG, PNG, GIF animados y peliculas Flash. Los tipos de archivos que se podian utilizar
con Clic 3.0 eran muy limitados. Con JClic las posibilidades son mucho mas amplias y se pueden
emplear diferentes elementos multimedia, como archivos de sonido y video con diversos formatos.
Para ello hay que instalar una extension multimedia que permita visualizar videos y otros contenidos
especiales.

Generadores de formas. Hasta ahora todos los puzzles de las actividades Clic estaban formados
por piezas rectangulares. Con JClic las piezas pueden tener distintas formas: poligonos, elipses...

Entornos graficos de usuario. JClic permite el uso de diferentes entornos de usuario, que actian
como "pieles" o skins del programa. Los entornos de usuario consisten en un disefio grafico de las
ventanas, botones y contadores, y un documento XML que describe su comportamiento y
distribucion en la pantalla.
Cada proyecto JClic (o cada actividad dentro de un proyecto) puede utilizar un entorno diferente.

Sonidos de eventos. El programa lleva unos sonidos por defecto que se activan con determinadas
acciones (como aciertos o errores). Estos sonidos se pueden cambiar, activar o desactivar en cada
actividad o proyecto.

Otras nuevas caracteristicas de las actividades:
« Posibilidad de establecer un tiempo maximo para resolver la actividad.
« Actividades que permiten un nimero maximo de intentos.
« Forzar la resolucion de los elementos de una actividad en un orden determinado.
« Actividades de memoria con dos conjuntos de informacion.
+ Mejoras visuales.
» Incrustacion de fuentes TrueType en los proyectos JClic
» Uso de colores con canal alfa (semitransparencias)
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1.2. Tipos de actividades

JClic permite realizar siete tipos basicos de actividades:

Las asociaciones pretenden que el usuario descubra las relaciones existentes entre dos conjuntos
de informacion.

Los juegos de memoria en los que hay que ir descubriendo parejas de elementos iguales o
relacionados entre ellos, que se encuentran escondidos.

Las actividades de exploracion, identificacién e informacion, que parten de un Unico conjunto de
informacion.

Los puzzles, que plantean la reconstruccion de una informacién que se presenta inicialmente
desordenada. Esta informacién puede ser grafica, textual, sonora ... o combinar aspectos gréaficos y
auditivos al mismo tiempo.

Las actividades de respuesta escrita que se resuelven escribiendo un texto (una sola palabra o
frases mas o menos complejas).

Las actividades de texto, que plantean ejercicios basados siempre en las palabras, frases, letras y
parrafos de un texto que hay que completar, entender, corregir u ordenar. Los textos pueden
contener también imagenes y ventanas con contenido activo.

Las sopas de letras y los crucigramas son variantes interactivas de los conocidos pasatiempos de
palabras escondidas.

Algunos de estos tipos presentan diversas modalidades, dando lugar a 16 posibilidades diferentes:

TIPOS DESCRIPCION
Se presentan dos conjuntos de informacion con igual nUmero de
Simple elementos. A cada elemento del conjunto origen corresponde un
elemento del conjunto imagen.
Asociacion

También se presentan dos conjuntos de informacion, pero
pueden tener un numero diferente de elementos y entre ellos se
pueden dar diversos tipos de relacion: uno a uno, varios a uno,
elementos sin asignar...

Compleja

Juego

Este tipo de actividad consiste en descubrir parejas de
elementos entre un conjunto de casillas inicialmente ocultas. Las
de memoria parejas pueden estar formadas por dos piezas idénticas, o por
dos elementos relacionados. En cada intento se descubren dos
elementos, que se vuelven a ocultar si no forman pareja. El
objetivo es descubrir todos los elementos del panel.

Actividad de exploracion

Se muestra una informacion inicial. Al pulsar sobre ella se
muestra, para cada elemento, una determinada informacion.

Actividad de identificacion

Se presenta sdélo un conjunto de informacién y hay que pulsar
sobre los elementos que cumplan una determinada condicion.

Se muestra un conjunto de informacion y, opcionalmente, se

Pantalla de informacién ofrece la posibilidad de activar el contenido multimedia que lleve

cada elemento.

Puzzle

Doble Se muestran dos paneles. En uno esta la informacion
desordenada y el otro esta vacio. Hay que reconstruir el objeto
en el panel vacio llevando alli las piezas una por una.

De intercambio En un dnico panel se mezcla la informacion. En cada intento se
conmutan las posiciones de dos piezas, hasta ordenar el objeto.
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De agujero

En un Unico panel se hace desaparecer una pieza y se mezclan
las restantes. En cada intento se puede desplazar una de las
piezas hacia el agujero, hasta que queden todas en el orden
original.

Completar texto

En un texto se hacen desaparecer determinadas partes (letras,
palabras, signos de puntuacion, frases) y el usuario debe
completarlo.

Rellenar agujeros

Texto

En un texto se seleccionan determinadas palabras, letras y
frases que se esconden o se camuflan, y el usuario debe
completarlo. La resolucion de cada uno de los elementos
escondidos se puede plantear de maneras distintas: escribiendo
en un espacio vacio, corrigiendo una expresion que contiene
errores o seleccionando diversas respuestas posibles de una
lista.

Identificar elementos

El usuario ha de senalar con el ratén determinadas palabras,
letras, cifras, simbolos o signos de puntuacion.

Ordenar elementos

En el momento de disefar la actividad se seleccionan en el texto
algunas palabras o parrafos, que se mezclaran entre si. El
usuario ha de volver a ponerlo en orden.

Respuesta escrita

Se muestra un conjunto de informacién y, para cada uno de sus
elementos, hay que escribir el texto correspondiente.

Crucigramas

Hay que ir rellenando el panel de palabras a partir de sus
definiciones. Las definiciones pueden ser textuales, graficas o
sonoras. El programa muestra automaticamente las definiciones
de las dos palabras que se cruzan en la posiciéon donde se
encuentre el cursor en cada momento.

Sopa de letras

Hay que encontrar las palabras escondidas en un panel de
letras. Las casillas neutras del panel (que no pertenecen a
ninguna palabra) se rellenan con caracteres seleccionados al
azar en cada jugada.

Puede tener un contenido asociado. En este caso se ira
desvelando un elemento de un conjunto de informacion (texto,
sonidos, imagenes o animaciones) cada vez que se localice una
palabra nueva.

1.3. JClic

El programa principal de JClic permite ver y ejecutar las actividades desde el disco duro (o desde la red) sin

necesidad de estar conectados a Internet.

Utiliza un formato homogéneo para presentar las actividades en el que se diferencian diversas zonas:
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La ventana principal agrupa todos los elementos. Puede tener distintos colores, texturas o
imagenes de fondo.

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

La caja de mensajes acostumbra a aparecer en la parte inferior de la pantalla. Las actividades
pueden tener tres tipos de mensajes: un mensaje inicial, que se muestra al inicio, un mensaje final,
que aparece uUnicamente al resolver la actividad, y un mensaje de error, que Unicamente puede
llegar a aparecer en las actividades que tengan limitados el tiempo o el nimero maximo de intentos.
Estos mensajes pueden contener texto, imagenes, sonido, animaciones o una combinacion de estos
recursos.

Los botones permiten acceder a diversas funciones: volver a la actividad anterior o pasar a la
siguiente, repetir la actividad, pedir ayuda para solucionarla, acceder a informacién adicional o ver
los informes de usuario. Los botones pueden tener aspectos diferentes y estar situados en un lugar
distinto en funcién de la piel (o entorno visual) que esté utilizando JClic.

actividad actividad
anterior  siguiente
reiniciar
& ®» [ actividad
ayuda sobre_? £} oo
la actividad
informacion informes
adicional de usuario

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

aciertos intentos tiempo

| 3] 4| 14

En el momento de crear las actividades se puede decidir que algunos de los contadores y/o botones
no estén activos.
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- La barra de estado, en la parte inferior, nos informa si la actividad esta activa o se esta cargando. A
su derecha un icono nos informa también sobre si el sonido de la actividad estd o no activado.
Haciendo clic en este icono podemos activar o desactivar temporalmente el sonido.

i N

Con sonido Sin sonido

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

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

frchivo  Actividad  Herramientas  Awuda

Las opciones mas importantes de la barra de menus son:

archivo Archivo:

Desde ese menu se pueden abrir archivos (que se encuentran en el
ordenador en el que se esté trabajando, en la red local o en Internet) y cerrar
6 Abrir una ubicacidnwelb g programa.

qE Salir

=1 Abrir el archivao.., .,

Actividad Actividad:

Las flechas verdes Siguiente y Anterior permiten moverse por las

b Siguiente secuencias de actividades (equivalen a los botones de paso de actividad), de
4 Anterior la misma manera que la opcion Reiniciar equivale al boton para volver a
2 Volver hacer la actividad. o ]
@ La flecha Volver lleva al ultimo menu por el que hayamos pasado.
Reiniciar

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

¥ fwud . . . . -
¥ AyUda Desde Sonidos se puede activar o desactivar el sonido de la actividad.
£ Informes
i)l Sonidos
Herramientas Herramientas:
i Bibliotecas El menu de Configuracién contiene 5 pestanas desde las que se pueden

configurar algunos aspectos del programa.

Y Contiguracion

| ¥ Seguridad!| B2 General| [ mformes | <) Mutimedia | & Bibliotecas |

®= Configuracion...

Méodulo 1 8 de 36



Desde Seguridad

[ Proteger oz cambios de configuracion con cortrazefia

Muesa contrazefa: I

Confirmar nueva contrasefis; I

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

Desde General se puede escoger el aspecto, la piel y el idioma de JClic.

Aspecto: Isystem j
Piel: k@defauﬂ.xml LI
Iddicrnz: Iespaﬁnl [es) j

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

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

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

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

|7 Multimedia activado

Sizterna multimedia:

{* Deteccion automatics

i~ Java Media Framewark [JMF]
" QuickTirme

|7 Sonidos de everto activados

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

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

Desde el Menu Herramientas | Bibliotecas se accede al cuadro de dialogo
de seleccién de la biblioteca de proyectos.
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WEd'rtar | @Nueva | ﬁ' Suprirnir |

= Seleccionar i Cancelar |

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

& Biblioteca de proyectos 3hc
@ Baiotecs princosl 27 Propiedades del botdn
=4 Merdd princpal .
=4 demo S5 avDh o
B o o esparic]
53 ) W
4+ _I"
AL .
. g —— Provects: [seme_sspaseme cic 1o =
s .|Fj:.?.._ - kono: |y W | S
: gr e — i Tedo: [Drema K0 espariel
gF ol Descripeitn |-tividades de demostraciin de Jic
Feuds
[~ feg i
. n
e 2
D scoptee | @ cancone |

Ayuda Ayuda:
Proporciona informaciéon sobre JClic, el proyecto y la actividad que esté

abierta. También muestra los informes de progreso e informacién técnica
sobre el sistema Java.

7 Acerca de...

1.4. Creacion de actividades: JClic autor

JClic autor es el programa de JClic que permite crear nuevas actividades de una manera sencilla, visual e
intuitiva.

En el area de trabajo de JClic autor se encuentra la barra de menus y las cuatro pestafias en que se
organizan las diferentes herramientas del programa.

® 1Clic author
barra de

meniis Archivo  Edicidn  Insettar  Herramientas Wer  Awuda

pestafias— v Provecta | @ Medisteca | 7 Actividades | & Secuencias |
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Estas pestafas son:

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

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

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

= opciones | = Verltanal [ Mensajesl F‘anell

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

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

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

Hetramienkas Wer Ayuda

B Configuracién. ..

=8 Arbol del documenta. ..

@ Crear pagina web. ..
25 Crear instalador del provecko, .

1.4.1. Creacion de un nuevo proyecto

Para crear actividades con JClic autor empezaremos creando un nuevo proyecto, o abriendo uno existente.
El proyecto, una vez acabado, estara formado por el conjunto de las actividades, sus relaciones y el
conjunto de los recursos multimedia utilizados.

Podemos crear los proyectos desde JClic autor. En ese momento deberemos especificar:
« El nombre del proyecto.

- El nombre del archivo que contendra el proyecto. Este archivo llevara la doble extensién .jeclic.zip.
El programa da automaticamente al archivo el mismo nombre que al proyecto, reemplazando si
fuese necesario los caracteres problematicos por otros que faciliten su localizacién en Internet o en
cualquier sistema operativo.

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

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

- La carpeta en la que se guardara, que por defecto es:

C:/Archivos de programalJClic/projects/nombre del proyecto (en MS-Windows)
$home/JClic/projects/nombre del proyecto (en otros sistemas)
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JClic autor crea la carpeta automaticamente. Es aconsejable guardar en esta carpeta todos los
recursos que se vayan a utilizar en el proyecto.

Ejercicio 3: Crear un nuevo proyecto

Crea un nuevo proyecto, siguiendo las instrucciones de los parrafos anteriores.

o

IClic Author

Pon en marcha JClic autor, desde el icono

o desde Inicio / Programas / JClic / JClic autor. Si todavia no ha aparecido este icono, o si lo has borrado
accidentalmente, pon en marcha al gestor de aplicaciones de Java WebStart, ve al menu Ver /
Aplicaciones descargadas, selecciona el icono JClic autor y activa el menu Aplicacién / Crear accesos
directos (shortcuts o0 métodos abreviados segun la version).

Ve al menu Archivo/Nuevo proyecto, y en la ventana de Creacion de un nuevo proyecto JClic rellena la
casilla del Nombre del Proyecto escribiendo modulol (junto y sin acento).

Creacion de un nueyo proyecto JClic x|

Mombre del proyecto: Imudulm

Matnbre del archiva: Imu:udulu:ﬂ Jjlic Zip
Carpeta: IC:'I.&ru:hiw:us de programatClicharojectsmodulol Mavegar ... |
Acepkar Cancelar

Fijate que el programa pone en Nombre del archivo lo mismo que has puesto en Nombre del proyecto, y
también asigna por defecto una carpeta en la que se guardara el proyecto, en este caso C:\Archivos de
programa\JClic\projects\modulo1 en MS-Windows, o $home/JClic/projects/modulo1 en otros sistemas.
Deja el nombre del archivo y la carpeta tal como propone el programa.

Confirma con el botén Aceptar.

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

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

| L3 Proyecto !& Mediatecal 7 actividades | & Secuencias

Esta pestafia contiene cuatro apartados, que se muestran en franjas desplegables de controles.
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i Proyvecto | B mediz

P Descripcian

b Creacion w Descripcion

« Descripcion

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

F Descriptores Titulo:

b Interficie de usuar | Descripcion:

La casilla Descripcién esta destinada a contener una [1-027.png] [ALT:Apartado Descripcion de la pestana
Proyecto] pequefia explicacion del contenido del proyecto. Conviene dedicar un rato a rellenar este campo,
ya que la informacion que escribimos resultara de gran ayuda para hacerse una idea de los objetivos y
contenido de las actividades. La descripcion se mostrara también a los alumnos que realicen las
actividades, en una de las pestafas de la ventana que aparece al activar el boton Jclic.

« Creacion

Contiene las casillas para introducir el nombre y otros datos de los
autores, de los centros que han participado y de las fechas de
creacién y modificaciones.

Se aconseja afadir una nueva linea en el apartado Revisiones
cuando se realice alguna modificacién significativa del proyecto
original. Por ejemplo, cuando realicemos modificaciones importantes
a un proyecto ya existente, elaborado por otra persona. El objetivo de
este registro es dejar constancia de las diferentes personas que han
intervenido en la realizacion del proyecto, y el papel que en él han
jugado.

« Descriptores

Contiene las casillas para introducir informacién sobre niveles, ciclos
educativos y areas a las cuales se dirige el proyecto, sobre los
descriptores y sobre los idiomas que utiliza.

+ Interfaz de usuario

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

Modulo 1

* Creacidn

Autoresias;

+| - WA v]

Centrofs:

+| - WA v]

Reviziones: 11141/04 - crested

+| - @ av]

¥ Dezcriptores

Miveles: I

Apess:

Descriptores:

IcdiarmEs: |

+| - |W|a|v]

* |nterficie de usuario

Piel: Esimple.xml 7 I

Sonidos de evento: [ oy |
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Ejercicio 4: Dar forma al proyecto

Una vez existe un nuevo proyecto creado, hay que rellenar algunos datos mas antes de empezar a crear

actividades.

Haz clic sobre la pestafia Proyecto.

Para desplegar y poder utilizar cada uno de los apartados, en el caso de que los I :Eescripcic’.n
encuentres cerrados, pulsa sobre la flecha de la izquierda.

Si quieres cerrar de nuevo algun apartado vuelve a pulsar en la flecha, que ahora se I:Eescripcién

muestra hacia abajo.

En el apartado Descripcion de esta pestafa, escribe el Titulo del proyecto y la Descripcidon. Puede
quedar de la siguiente manera:

* Diezcripcian

Titula:

Descripcion

Practicas madula 1

Practicas del modulo 1 del curso de JClic

Para rellenar el apartado Creacién con tus datos tienes que pulsar sobre el botdon que se encuentra
bajo la casilla autor/es, rellena los datos que creas convenientes de la ventana Anadir un autor a la lista y

confirma con OK.

Anadir un autor a la lista

@ Datos del autor)a:
Mombre: ||

Corren electronico:

x|

Rl

LIRL:

Organizacion;

Cotnertatios:

Arcepkar Cancelar

Un proyecto puede tener mas de un autor. Se puede ir anadiendo los datos de las personas participantes
una por una, e iran apareciendo en la lista.

Debajo de cada una de las casillas hay un grupo de botones:

BRI

con estos botones puedes afiadir, quitar y modificar los elementos de las listas

Modulo 1
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Afadir un nuevo elemento a la lista.

Si haces clic en este botdn se abrira una ventana, que sera diferente segun el objeto con el que

esté relacionado (autor, centro o revisiones), en la que podras rellenar los datos necesarios.

E] Eliminar el elemento seleccionado de la lista

Modificar el elemento seleccionado.
Abre la ventana con los datos para poder modificarlos.

Mover hacia arriba o hacia abajo el elemento seleccionado de la lista.

De la misma manera que has introducido los datos personales puedes introducir, si lo deseas, los de tu

centro.

Por ahora dejaremos vacia la pestana Descriptores.

Finalmente, en la pestafia Interfaz de usuario, comprueba que esté marcada la opcién Sonidos de evento

y escoge la piel @simple.xml.

Guarda el proyecto con el menu Archivo | Guardar... y cuando se abra la ventana para guardar confirma

con Guardar. El proyecto se grabara con el nombre modulo1.jclic.zip.

1.4.2. La mediateca

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

Desde la mediateca se gestionan las imagenes y los otros recursos multimedia utilizados en el proyecto.

En la ventana principal de la mediateca se muestran miniaturas de las imagenes y GIF animados, mientras

que el resto de recursos aparecen representados por un icono especifico para cada tipo de recurso.

4 Proyecto ﬁmum| c{?mmm] = MBI

B@auad

& FECUrscs ﬂ
aifr 81 " serstehpha 0 serstehoeml | simplestimg!

=

tarorgs git tenrts gt teat] swt traenpoll.gif

-
B N
o ) S ) =
4 / -
whistedown way wrhistieup wav wolf g Zebra.avi

Desde la mediateca se pueden afadir, borrar o visualizar los recursos multimedia del proyecto utilizando los

Modulo 1
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botones de la parte superior.

;2]

Afade una imagen o un objeto multimedia a la mediateca.

@ Muestra una visualizacion preliminar del recurso.

i Elimina el recurso seleccionado, siempre que no se esté utilizando
en ninguna actividad. El boton de borrar no estara activo si el
recurso seleccionado esta siendo utilizado en alguna actividad del

proyecto.

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

il Extrae todos los recursos de archivo jclic.zip y los coloca en la

carpeta del proyecto. De esta manera se pueden editar para
realizarles cambios.

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

Tipo de archivos: IT:::du:us 0s recursos LI
To BCLIFE
Imagenes [*.gif, *jpg, *.png)
Sonidos [t oweaw, *mpd, fau, *aiff)
Archivos MIDI(* micd)

Wideo (*.avi, *.mov, *.mped)
Archivos Flash 2.0 (* 3wt
Entornos vuisuales (*.xml)

Tipozs de letra (* {1

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

36 objetos

Nombre: | astrajpg Referenciado por:

puz02 puz

ﬁl maxTimeSample

&
=l

Archiva: | astrojog

Tipo de recurso; nagen (301 x423)

Tamaro del archiva: 43 Kh

|7 Guardatlo en el archivo ZIP

Ejercicio 5: Insertar archivos en la mediateca

Como primer paso explicaremos el proceso de uso de la mediateca para gestionar los recursos utilizados
por las actividades (imagenes, sonidos y animaciones).

Para hacer esta practica necesitaremos los archivos curso.png y curso2.png de los materiales del curso.
Estos archivos se encuentran en la carpeta archivos.

Es aconsejable tener preparados en una carpeta los archivos que se utilizaran en las actividades,
preferiblemente en la misma carpeta donde se guarda el proyecto. Durante las practicas de este curso, sin
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embargo, los iras a buscar a otra carpeta.

Desde la mediateca se visualizan y gestionan los recursos utilizados en el proyecto. El primer paso es
afadir estos recursos, que pueden ser de diferentes tipos; los mas utilizados son: imagenes, sonidos y
animaciones, con variedad de formatos.

Pon en marcha JClic autor, ve al menu Archivo/Abrir el archivo y escoge el proyecto modulo1.jclic.zip
que has creado anteriormente y que se encuentra en la carpeta C:\Archivos de
programa\JClic\projects\modulo1 (en MS-Windows) o en $home/JClic/projects/modulo1 (en otros
sistemas).

Confirma con Abrir.

Haz clic en la pestafia Mediateca. En estos momentos, al estar trabajando en un proyecto recién cerrado, la
mediateca esta vacia.

Haz clic en el botdn %f' para afiadir las imagenes en la mediateca. Al abrirse la ventana Buscar recurso...
dirigete a la carpeta en la que se encuentran los archivos del curso y selecciona curso.png y curso2.png,
manteniendo pulsada la tecla Control para poder seleccionar los dos al mismo tiempo.

Una vez seleccionados los archivos confirma con Abrir.

Aparecera un mensaje como éste, debido a que los archivos no se encuentran en la carpeta del proyecto:

x

El archiva Cifd7 3 archivios) cursa, qif
se encuentra en una carpeta distinta a la del provecto
actual,

Se recarienda kener todos [os archivos en la misma carpeta,
iDesea copiar el archivo seleccionado a la carpeta del

proyveckay
Mo |

Confirma con Si.

Este mensaje aparece dos veces, porque has seleccionado dos archivos que no se encuentran en la
carpeta del proyecto. Confirma las dos veces.

Ya tienes los archivos en la mediateca. Guarda el archivo con el mismo nombre (modulo1)

1.4.3. Creacion de actividades

Una vez creado el proyecto y colocados en la mediateca los archivos necesarios, se puede pasar a crear la
actividad desde la tercera pestafia de JClic autor, la de Actividades.

4y F‘r-:uyeu:tu:ul B Medisteca o Actividades | g Secuenciasl

b v Iy BB W
anim%%

En la parte izquierda de la ventana de JClic autor hay una columna en la que podemos ver el listado de
todas las actividades del proyecto. Desde aqui seleccionamos la actividad que queremos modificar una vez
esté creada.

- Opciones | o= 'x-"er‘ltanal [ Mensajesl F‘anell

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

Botones
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& ARade una nueva actividad al proyecto.

i3 Prueba el funcionamiento de la actividad seleccionada abriendo una ventana similar a la de JClic.
Esta ventana se tiene que cerrar para poder continuar trabajando con el JClic autor.

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

[y Copia la actividad seleccionada.

M Recorta la actividad seleccionada.

®  Pega la actividad seleccionada.
| Elimina la actividad seleccionada.

z+5  Copia a otras actividades algunos atributos de la actividad actual abriendo una ventana que
permite seleccionar qué atributos son los que se quieren copiar, y a cual o qué actividades del
proyecto.

Pestanas

B- opciones  Contiene las herramientas para configurar diversas opciones de la actividad,
como el titulo, autor, piel, botones...

= vertana  Contiene las herramientas para establecer el aspecto, tamario y posicion de la
ventana donde transcurre la actividad.

[ menssies  Desde aqui se establece el contenido y la forma de los mensajes de la actividad.

La ultima pestafa tiene herramientas diferentes segun el tipo de
actividad que se esté editando. Puede llevar las etiquetas Panel o
Texto.

Parnel [& Texto

Ejercicio 6: Crear una actividad

Ahora crearas la actividad. Vuelve a abrir el archivo modulo1 que creaste en los ejercicios anteriores.

Ve a la pestaia Actividades y haz clic en el botén e para afadir una nueva actividad al proyecto.
En la ventana Nueva actividad selecciona en el listado de la izquierda el tipo Pantalla de informacion.

En la casilla Nombre, situada en la parte inferior de la ventana de Nueva actividad, escribe el nombre de la
actividad: info.
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Mueva actividad...

~Tipo de actividad:

Azociacion cofmpleja =

Asociacion simple Pantalla de informacidn

Juego de memaria

Actividad de exploracion Se muestra un conjunto de informacidn v,

A ctividad de identificacian opcionalmente, se ofrece la posibilidad de activar el

Partalla de informacion contenido multimedia asociado a cada elemento.

Puzzle doble

PUzzle de irtercambio Clase Java: @paneis. informationscreeh

Puzzle de agujero

Texto: completar texto

Texto: rellenar agujeros

Texto: idertificar elementos
Texto: ordenar elementos
|Fespuesta escrita —
Crucigrama

~nta de Irtras ;I

—Marmbre:

Mombre de la actividad Iinfu:u|

Arcepkar Cancelar

Confirma con el botén Aceptar. Guarda momentaneamente el proyecto pulsando Archivo | Guardar.
Debido a que la actividad no esta incluida en ninguna secuencia de actividades nos informara de que no se

ejecutara. Pulsamos Si para hacerlo. De todos modos, la actividad aun esta vacia.

Actividades huérfanas : 3 _)ﬂ

€p , Las siguientes actividades nunca llegaran a ejecutarse,
\':r/‘ debido a que no aparecen en ninguna secuencia de actividades
del provecto:
[info]
iDesea afiadirlas al final de la dltima secuencia de
actividades?

Mo | Cancelarl

[

1.4.3.1. Opciones de la actividad

La primera de las pestafias que se encuentra en la de Actividades, y que es comun a todas las actividades

de JClic, es la de Opciones.

Desde esta pestafa se pueden definir algunos aspectos que afectan sélo a la actividad en concreto y no a

todo el proyecto.

Estos aspectos son:
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« Descripcion

* Dezcripcion

Informa del tipo y del nombre de la actividad y permite hacer

cambios si se desea. Tipo: | panelz Information=creen

Contiene también una casilla para incluir una descripcién de la Mombre: | nou
actividad.

Descripcian; .
« Informes Movedades de JClic

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

IV Incluir esta actividad en los informes Codigo: I
- Regiztrar tamkién las acciones

+ Interfaz de usuario

Desde aqui se puede definir la piel para la actividad en concreto que = Inertaz de ustario
se esta trabajando. Esta piel prevalece por encima de la del proyecto,

si hubiéramos definido alguna. Fiel: @defaun.xml vI

También se encuentra aqui la casilla para asignar sonidos de evento Sonidos de everto: [ 51 |
distintos a los que se utilizan por defecto.

« Generador de contenido

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

Este tema se vera mas detallado en el documento Generaciéon automatica de contenidos del médulo 3.

¥ zenerador de contenido

Generador automatico de contenido: | Lrith b4 | Configuracian...

Minguno

« Contadores

Otro aspecto de la actividad que se puede determinar desde las opciones es el de mostrar o esconder los
contadores de tiempo, intentos o aciertos. También se puede establecer un tiempo maximo para resolver la
actividad y un numero maximo de intentos permitidos.

¥ Cortadores

IV Cortador detismpa  Tierpa méxime: = 1 #| [ Cuerta atrés
¥ Cortador de irtentos Interdos mdx —I 1 il [T Cuerta atrés

¥ Contador de aciertos
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- Botones w Eotones

. ‘. ‘s v Awudds
Los botones de ayuda e informacion también se pueden mostrar bl

o esconder en las actividades. " Mostrar este mensaje:

Desde este apartado se establece cual sera el contenido de la

ayuda y el tipo de informacién que se ofrecera al invocarla. % Mostrar |a solucidn

¥ moztrar esta URL: I
i~ Ejecutar el comando; I

- Barajar

Por ultimo, se puede determinar el nimero de veces que se mezclaran las piezas de la actividad.

¥ Barajar

WECEE! —I il il

Ejercicio 7: Dar forma a la actividad
Vuelve a abrir el archivo modulo1 que creaste en los ejercicios anteriores.

Ve a la pestafia Panel. Aqui daremos forma a la actividad.

El panel de la pantalla de informacioén se inicia con sélo una casilla. Se pueden anadir mas, pero en este
€aso Nno es necesario.

Haz clic sobre el botén Imagen de la pestafia Panel.
B Dpu:iu:unesl = Ventanal (2 Menssjes Panel I
‘EI: IRectanguIar LI _I I EBarajar
B =1 m: = # mager |__|
Z Fil FAE ;lTiI Ex=tilo: Fa_bcl [+ Borde

Z

En la ventana de Seleccién del objeto multimedia, aparece el listado de todas las imagenes que hay en la
mediateca. Selecciona el archivo curso.gif.
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cursoZ.png

Mombre:
Archivo:

Tipo de recurso:

Tamario del archivo:

v,
idie

CUrsn, phg
Cursn, prg

Imagen (379x280)
16 kb

Acepkar l Cancelar

Confirma con Aceptar.

El tamafio del panel se adapta automaticamente al de la imagen, debido a que hemos indicardo una imagen

para todo el panel y no Unicamente para una casilla.

Si hicieras lo mismo haciendo clic sobre la casilla, y trabajando desde la ventana de contenido de la casilla,

deberias adaptar manualmente su tamano para que tuviera unas dimensiones adecuadas.

Comprueba el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el botén b . Cierra la ventana

de pruebas y guarda el proyecto desde el menu Archivo | Guardar..., selecciona modulo1.jclic.zip y

confirma con Guardar. Vuelve a confirmar con Si cuando el programa te pregunte si quieres reemplazar el

archivo.

1.4.3.2. Aspecto y posicion de las ventanas

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

- La ventana principal, que agrupa todos los elementos y puede tener diferentes colores, texturas o

imagenes de fondo.

- Laventana de juego, que es la zona donde se desarrolla la actividad. Es donde se muestra el
contenido de los paneles, que pueden ser uno o dos segun el tipo de actividad y pueden estar

situados en cualquier lugar de la ventana principal
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= Opeionas marizsjes | Bl parw |

- Vertans principal Ventana ds juusgo:
ok de torcks: [ coorgetondo: [  Graderte: T | T Tracsparsris
smr_| ¥ Bords Marger: =5 4|
Imagpist I'_l Posicider % Corgrags (" Posicide abaohtn
¥ En mosrcn H:;ITII ‘P:"‘.l_ﬂ

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

- Ventana principal

—wentana principal:
Calar de fonda: -l

Gradiente: [ |
Imagen; r |

W En mossica

En una nueva actividad las dos ventanas son de color gris.
El programa permite cambiar el gris de la ventana principal por:

® un color de fondo solido del cual se puede establecer la opacidad, es decir, se puede hacer que
sea mas o menos transparente;

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

® una imagen, que puede aparecer centrada o en mosaico.

También se pueden hacer combinaciones entre las diferentes posibilidades, por ejemplo, una imagen
centrada con un color de fondo diferente del gris o con un gradiente.
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« Ventana de juego

“entana de juego:

Calor de fondo: D Gradiente: [ | | Tranzparente
¥ Borde Margen: = &+
Posicidn: (% Centrada ¢ Posicidn absoluts

e =f ¢ ¥  v=f o &

La ventana de juego tiene mas opciones de configuracion que la principal.
Las caracteristicas que se pueden definir en la ventana de juego son:
® El color de fondo, bien por un color sélido o bien por un gradiente.

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

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

La posicién, dado que la ventana de juego esta centrada, por defecto, en la ventana principal. Esta
posicion centrada se puede cambiar por una posicion absoluta y determinar el lugar exacto donde
tiene que ir definiendo los valores de X y Y. Estos valores se miden desde la esquina superior
izquierda de la ventana principal excepto en un caso especial: cuando la ventana principal tiene una
imagen que no esta en mosaico. En este Unico caso las coordenadas se miden desde la esquina
superior izquierda de la imagen. Sean cuales sean las medidas indicadas en esta seccion, JClic
siempre intentara recolocar la ventana de juego si queda fuera del area de la ventana principal,
aunque sea solo parcialmente.
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Ejercicio 8: Cambiar las propiedades de las ventanas
El objetivo de este ejercicio es modificar las propiedades de las dos ventanas de una actividad: la principal y
la de juego.

Pon en marcha JClic autor, ve al menu Archivo | Abrir el archivo... y escoge el proyecto modulo1.jclic.zip
que has trabajado en las practicas anteriores y que se encuentra en la carpeta C:\Archivos de
programalJClic\projects\modulo1 (en Microsoft Windows), o en $home/JClic/projects/modulo1 en otros
sistemas.

Confirma con Abrir.
Ve a la pestana Actividades. En la columna de la izquierda esta el listado de todas las actividades del
proyecto. Selecciona la actividad info que has creado anteriormente.

& Proyecto | @ Medisteca & Actividades |

@ bA v B XA T S

[ra—

Es posible que la columna del listado de actividades sea tan estrecha que no permita ver totalmente los
nombres de las actividades. Para hacerla mas ancha con facilidad, coloca el ratén sobre el limite derecho de
la columna y, cuando aparezca una doble flecha, arrastralo hacia la derecha hasta que tenga la anchura
deseada.

A- Opcinnesl = Ventanal [=

Haz clic en la pestafa Ventana. Las ventanas aparecen tal como las crea el programa por defecto, es decir,
de color gris y con la ventana de juego centrada en la ventana principal.

B Opciones & Vertars I [ I'-.ﬂensajesl F'anell

Vista previa

Sentana principal; “entana de juego:;

Color de fondo: | Color de fonca: | Gradients: [ | [T Transparente
Gradiente; [ | ¥ Borde Marger: = &  *|
Imagen: [~ | Posicior: © Centrada  { Posicidn absoluta

= x = o #  v=lo 4
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En el espacio central, Vista previa, tienes una previsualizacion de como ira quedando la ventana a medida

que hagas las modificaciones.

En la parte inferior hay dos apartados: Ventana principal y Ventana de juego, con las herramientas para

modificarlas.

Empieza modificando el aspecto de la ventana principal, que es la que contiene todos los elementos de la

actividad. Modificando la ventana principal, modificaras el fondo de la actividad. Prueba las diferentes

opciones que tienes para la ventana principal:

® Haz clic en el botén Color de fondo. Se abrira una ventana con cuatro pestafas. Las tres primeras

son para seleccionar el color. Cada pestafa corresponde a una manera diferente de hacerlo:

Muestras, HSB y RGB.

® Las tres te muestran, en la parte inferior, como es el color que escoges en contraste con el color

negro, blanco, gris y con texto.

® Puedes utilizar la que te sea mas practica en cada caso. [1-079.png] [ALT: Pantalla de seleccion del

color. Pestana Muestras]

La pestana Muestras te permite escoger uno de los colores que tienes en la paleta de colores, las otras dos

te permiten ajustar este color a tu gusto.

#¥ seleccion del color

Muestras |

224=

B0=

i FBI 1DI33Z

— v | 102

A 255

Vista previa

n - . Texto de gjemplo Texto de ejemplo
N=E ]

Texto de ejemplo Texto de ejemplo

Aceptar Cancelat | Restablecer |

Con la pestafia HSB te puedes desplazar con la barra vertical para escoger un color basico y después lo
puedes aclarar u oscurecer moviendo con el ratén el circulo pequefio que se encuentra dentro del cuadro de

la izquierda.
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®¥ seleccion del color

Muestrasl HsE RGE | Opacidadl

Yista previa

n - . Texto de ejemplo Texto de ejemplo
N=0

Texto de gjemplo Texto de ejemplo

Aceptar Cancelar | Restahlecer |

La pestana RGB te permite determinar la proporcion de rojo, verde y azul con qué se formara el color, bien
desplazando las flechas a derecha e izquierda o bien introduciendo los nimeros de cada color para obtener

una tonalidad exacta.

Haz pruebas con las diferentes modalidades.

La cuarta pestana de la ventana de seleccion de color te permite determinar la Opacidad del color que has

escogido.

¥ seleccion del color

Muestras | HSE | ReB Opacided |

0 30 100 130 200 230

Opacidad |255

x|

Vista previa

n - . Texto de gjemplo Texto de ejemplo
L L=

Texto de ejemplo Texto de ejemplo

Aceptar Cancelat | Restablecer |

Modulo 1

27 de 36



Si mueves el indicador hacia la izquierda el color se ira haciendo mas transparente. Si lo desplazas hacia la
derecha sera mas soélido.

La vista previa de la parte inferior de la ventana también te permite apreciar cual es el efecto producido.
La ventana principal puede tener un color sélido o se puede rellenar con un gradiente de color.

Haz clic sobre el botén Gradiente de la ventana principal. La ventana Gradiente que se abre te permite
escoger el color inicial y el final, los ciclos y la orientacién.

Para escoger los colores haz clic primero en el botdn de Color inicial, escoge el color deseado y confirma
con Aceptar. Después haz lo mismo con el Color final.

El valor Ciclo te indica el numero de veces que se repite el gradiente sobre la superficie a rellenar.

Haz pruebas con diferentes valores. Para cambiar este valor mueve la flecha de la derecha. El efecto se ve
en el cuadro de muestra que hay a la izquierda. Si quieres indicar un valor exacto puedes escribirlo con el
teclado en la casilla correspondiente.

El valor Orientacion indica la inclinacién del gradiente, medida en grados sobre la horizontal. De la misma
manera, como en el valor anterior, se puede cambiar arrastrando el indicador o escribiendo su valor en la
casilla de texto.

Haz pruebas hasta dejar los valores de la ventana principal tal como se indica en la imagen:

x|
i Calor inicial: -I
Colot final: |
]
Ciclos: |12 | IJ | | |
|
Orientacion: |145 Lo ".’ Lo
Acepkar | Cancelar
Utiliza la pestafia RGB para escoger los colores.
Los valores de los colores del gradiente son: ﬂ
Color inicial: 102,101,255 =. i -
. HlE 102 102, 255 H
Color final: 153,153,255 ==...-..-.=

[1-084.png] [ALT: Seleccidn

Estos valores son los niumeros que aparecen sobre los colores de la paleta
que ap P de color RGB]

de la pestafia Muestras de la ventana Seleccién de color, cuando pasas el
ratén por encima, y también los valores del color en la pestafia RGB.

Otra opcién para modificar el aspecto de la ventana principal es poner una imagen como fondo.

Se hace desde el boton Imagen, seleccionando la imagen deseada, que debe encontrarse en la mediateca.
La imagen se puede mostrar centrada (opcion por defecto) o en Mosaico, repiténdose hasta rellenar todo el
espacio disponible. Lo haras en practicas posteriores.

Comprueba el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el botén b [1-051.png]
[ALT:Boton Probar Actividad] y observa el efecto de las modificaciones introducidas.

Cierra la ventana de pruebas para poder seguir trabajando con JClic autor.
Ahora modificaras la ventana de juego cambiando el color del fondo, la posicién y el margen.

La ventana de juego, como la principal, puede rellenarse con un color sélido o con un gradiente, pero a
diferencia de ésta no se puede rellenar con una imagen.

Haz clic sobre el botén Color de fondo de la ventana de juego y escoge el color que tiene como valor RGB:
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204,255,102. Confirma con Aceptar.

Comprueba de nuevo el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el boton.  [1-
051.pn¢g” B;\LT:Botc’m Probar Actividad]

Cierra la ventana de pruebas y vuelve a JClic autor.
Regresa a las propiedades de la ventana de juego y comprueba que esta marcada la opcion Centrada.

Siguiendo con las propiedades de la ventana de juego, modifica el valor del Margen en 26, y comprueba
que esté marcada la opcion Borde

IV Borde Margen: = 26+

[1-085.png] [Configuracion de margen y borde]

Comprueba el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el botén b [1-051.png]
[ALT:Botén Probar Actividad].

Llegados a este punto, este es el aspecto que deberian tener las ventanas de la actividad:

[1-086.png] [ALT. Ventana de actividad con imagen incluida]

Cierra la ventana de pruebas y guarda el proyecto mediante el menu Archivo | Guardar... selecciona
modulo1.jclic.zip y confirma con Guardar. Vuelve a confirmar con Si, si te pregunta si deseas reemplazar
el archivo.

1.4.3.3. Los mensajes
Las actividades JClic pueden contener tres tipos de mensajes:

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

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

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

Estos mensajes pueden contener texto, imagenes, sonido, animaciones, o bien una combinacién de estos
recursos.

Desde la pestafia Mensajes de la actividad, que es igual para todos los tipos de actividades, se establece
qué mensajes tienen que aparecer y qué contenido tienen que tener.
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E Opu:iu:unesl 2 ventana| (& Menssjes F‘anell

v Mensaje inicial:

v Menzaje final:

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

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

Contenido de la casilla |

Texte! |texto del mensaje AR
-

ol I

Imagen: me] AR
-

[V Evitar sobreposicicn imagentesxto Yy

Estilo: v abcl ™ Borde

Contenido activo: I_ |

Brcepkar | Cancelar

Esta ventana es la que aparece cuando se hace clic encima de cualquier casilla, tanto de los mensajes
como de los paneles, y contiene las herramientas para introducir texto y determinar su estilo (tipo de letra,

color, tamafo, sombra ...), escoger una imagen, establecer un color o gradiente de fondo o determinar un
contenido activo.

Ejercicio 9: Los mensajes de una actividad

El objetivo de este ejercicio es crear y configurar los mensajes de una actividad.

Inicia JClic autor, ve al menu Archivo | Abrir el archivo y escoge el proyecto modulo1.jclic.zip, tal como
has hecho en ejercicios anteriores.

Confirma con Abrir.

Ve a la pestaia Actividades y en la columna de la izquierda selecciona la actividad Info.

Haz clic en la pestafia Mensajes.

En esta pestafia se muestran los tres tipos de mensajes que puede tener una actividad. En esta practica
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s6lo pondras el mensaje inicial de la actividad, pero el procedimiento para los otros dos es idéntico.

Marca la casilla correspondiente al Mensaje inicial.

Haz clic sobre el espacio gris inferior que, al marcar la casilla, se ha vuelto de un gris mas claro.

En la ventana de Contenido de la casilla, puedes insertar el contenido del mensaje. Este puede ser un

texto, una imagen, un contenido activo o bien una combinacion de los anteriores.

Contenido de la casilla x|

Textd! |précticas del médulo 1 AR
i n af
[l I I
Imagen: [ | A
i n af
[ Ewitar zobreposician imagentexto ol o] %

Estilc: [ | [~ Borde

Contenido activa: [ |

Aceptar Cancelar

Escribe el texto del mensaje en la casilla texto: Practicas del médulo 1,y haz clic en el botéon Estilo .

Estilc: [ ahbc .
. Se abre la ventana Estilo.

Desde esta ventana se puede dar formato al mensaje. Prueba con las distintas posibilidades, confirmando

con Aceptar para ver el resultado.
Finalmente configura el estilo del mensaje de la siguiente manera:
® Cambia el formato del texto desde Tipo, Tamaino y Color del texto.
® Marca la casilla Sombra y establece el color desde Color de la sombra.

® Cambia el Color de fondo de la casilla.

Color de fondo: -l Gradierte: [ | [ Transparerte

Tipo: l::::mi:: Sanzs M= ;I Tamamo: EE 'I il LI

v Somibra Calor de la zombra: |

Color del borde: -l Grozor del borde: r

Color de estado inactivo: -l Grozor del marcador:

Color del texto: -l Color atternativo: -l hdargen interno: —I 5] il

Aceptar Cancelar |

Cuando los valores de la ventana Estilo sean como los de la imagen, confirma con Aceptar.

De nuevo en la ventana Contenido de la casilla, haz clic en el botén Imagen:
Iimaget: r |
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Selecciona el archivo curso2.gif del listado de imagenes de la mediateca y confirma la operacion.

Fijate que tanto la imagen como el texto quedan centrados y por lo tanto se superponen. Para evitarlo
vuelve a hacer clic en la casilla del mensaje y marca la opcién Evitar sobreposiciéon imagen/texto.
Confirma con Aceptar.

Ahora sélo queda situar la imagen y el texto. Utiliza los botones con flechas correspondientes al texto y a la
imagen para situar el texto centrado y la imagen a la derecha.

(=) () (s
(=)
(][]

P

Comprueba el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el boton

Una vez acabada la actividad deberia quedar como en este modelo:

Cierra la ventana de pruebas y guarda el proyecto.

1.4.3.4. Los paneles

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

m- Opu:iu:unesl = "-.-"entanal [Z Mensajes Panel I

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

Las actividades de texto son un caso aparte, ya que cuando se crea una actividad de este tipo en vez de la
pestafa Panel esta la pestafia Texto. Todo lo que hace referencia a este tema se vera con detalle en el
modulo 4.
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Una actividad puede tener un panel o dos, dependiendo de qué tipo sea.

TIPO NUMERO DE PANELES
simple 2

Asociacion
compleja 2

Juego de memoria 1

Actividad de exploracion 2

Actividad de identificacion

Pantalla de informacion

puzzle

doble

1, aunque tiene dos no tiene la
pestafa del panel B ya que éste
solo tiene la funcion de ser el sitio
donde se tienen que ir colocando
las piezas del puzzle. Lo que si

tiene es la pestana de distribucion.

de intercambio

1

de agujero

Respuesta escrita

2

Crucigramas

2

Sopa de letras

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

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

E Opn:in:nnesl = ‘-.fentanal (2 Menzsjes Panel |

B parel & H PanelB

OO Distribucisn |

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

AE EA

il B |
E il
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En la mayoria de actividades el panel esta dividido en
casillas. Cada casilla es independiente de las otras,

tiene su propio contenido y puede tener unas casilla casilla casilla
caracteristicas propias de color, estilo, etc.
PANEL
1 1
i casilla casilla casilla

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

CASILLA

CASILLA
L

Los cambios hechos desde la ventana de Contenido de la casilla afectan solo a la casilla en que se esta
trabajando, y no al resto del panel.

Los paneles tienen herramientas comunes independientemente del tipo de actividad que se trate.

E Opcinnesl = Ventanal [ Mensajes Panel
JEI: IRectanguIar LI _I r Eiarajar

B: =1+ m =+ magen |__|

H: =[=zra +|@: =200 +| Estio Fa_bcl ¥ Borde

Estas herramientas son:

£y Iﬁmmmular LI La lista desplegable para seleccionar el tipo de generador de formas.

B: =1 #m =] 1+ +| Los botones_ para determinarnel numero de filas y numero de columnas
en que se distribuyen las casillas.

B: = s7a +|@: =) 2s0f +| Los botones para determinar los tamafios (anchura y altura en pixeles)
de las casillas.

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

Médulo 1 34 de 36



La opcidn activada indica que las casillas del panel estan rodeadas por

v Eorde
un borde.
Esti: [ abe | Boton de Estilo, que permite determinar el tipo, color y tamafio de la

letra, color y tamafo del borde, color de fondo...

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

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

Ejercicio 10: Crear un proyecto con una pantalla de informacion

Crea un nuevo proyecto, como has hecho en los ejercicios anteriores con una nueva pantalla de
informacion. Para hacerla necesitaras los archivos ordenador.jpg y logo.png que se encuentran en la
carpeta archivos.

Una vez creada la actividad deberas modificar todos los aspectos necesarios para que quede lo mas
parecido posible a la de la imagen.

Tienes que trabajar con las cuatro pestafias de la actividad.
Aspectos a tener en cuenta:

el interfaz de usuario

® los contadores
® el aspecto de las ventanas (color de fondo, gradientes, margen, posicion, borde)
® el estilo de los mensajes (fondo, tipo de letra, tamafio, color, sombra, imagen, posicién de los

elementos)

® ¢l estilo del borde del panel (grosor y color)
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2. Creacion de actividades |

En este segundo mdédulo se empiezan a ver las caracteristicas de tres tipos de actividades: los puzzles, el
juego de memoria y las sopas de letras, asi como el procedimiento para crearlas.

2.1. Puzzles

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

Hay tres modalidades diferentes de puzzles: puzzle doble, de intercambio y de agujero.

El puzzle doble presenta en pantalla dos paneles, uno en que se muestra desordenada la

informacioén que hay que ordenar y otro vacio donde se trasladara ordenado el contenido de la
primera.

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

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

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

El puzzle de agujero consta de un solo panel con las piezas desordenadas y una casilla vacia. El
contenido de esta casilla, que es una de las piezas escogida por el programa aleatoriamente,
aparece a la derecha. Esta casilla es la ultima pieza que se colocara sola en el rompecabezas
cuando se haya resuelto.

El desplazamiento de las piezas esta restringido, sélo se pueden mover las piezas contiguas a la
casilla vacia y eso hace que esta modalidad resulte ser la mas complicada de todas, especialmente
si el contenido no es grafico o si tiene un elevado nimero de piezas.

Para mover las piezas sélo hay que hacer clic con el ratéon sobre la pieza que se quiere cambiar de
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lugar y ésta, siempre que esté al lado de la casilla vacia, se desplazara al lugar libre.

LY

¥

2.1.1. Creacion de puzzles

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

intercambio o puzzle de agujero.

Mas adelante se puede cambiar el tipo, si conviene, desde la pestana Opciones de la actividad.

Sea cuadl sea el tipo de puzzle escogido, las opciones del Panel seran las mismas.

Mueva actividad...

—Tipo de actividad:

Azociacion commplaja
Azociacion simple

Juedo de memaria
Actividad de exploracion
Actividad de identificacion
Pantalla de informacion

Puzzle doble

Puzzle de intercambio
PUzZle de agujero
Texto: completar texto
Texto: rellenar agujeros
Texta: idertificar elementos

Texta: ordenar eletnentos
|Fespuesta escrita
Crucigrarms

Snna de lrtras

e

=
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A= Opciones | & ventana | [3 Mensajes Panel |

H Panel | Ba Distribucion |

Ll IHectangular j _| [¥ Earsjar

B = 2 #m = 5+ magen |__|

H: =72 #|@: =& +| kst Pﬁl v Borde

7

El contenido del puzzle puede ser grafico o textual; también se pueden combinar ambos. El contenido
grafico se escoge desde el boton Imagen y el contenido textual se introduce directamente desde cada
casilla.

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

Hay 4 opciones de distribucion de los paneles en los puzzles dobles. El panel A corresponde siempre a las
piezas que se tienen que colocar, y el panel B a la solucion. Desde JClic autor, sin embargo, aunque se
cambie la opcidn, siempre se ve sélo un panel y para ver el efecto de las diferentes distribuciones hay que
abrir la actividad en la ventana de pruebas.
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Cuando se crea un puzzle también se puede determinar:
® El namero de casillas, indicando el numero de filas y de columnas que tiene que tener el panel.

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

® Laforma de las piezas, desde el generador de formas que se detalla en el apartado “generador de
formas” que aparece mas adelante.

Al disefiar un puzzle con una imagen y con las piezas de forma rectangular (que es la mas adecuada para
puzzles de intercambio o de agujero), hay que tener en cuenta que pueden aparecer zonas de fondo con un
unico color. Debemos procurar que en la divisién de filas y columnas que indiguemos no aparezcan nunca
dos casillas que tengan exactamente el mismo contenido, ya que el puzzle podria aparecer visualmente
resuelto, aunque el programa detectaria aun piezas fuera de lugar. Por ejemplo:

En este puzzle, las cuatro casillas de los extremos tienen exactamente el mismo contenido: el color de
fondo. Si no se modifica la imagen o se cambia el numero de filas y columnas resultara muy dificil que el
programa dé por buena la resolucion del puzzle, ya que estas piezas pueden estar intercambiadas entre si
sin que visualmente se note ninguna diferencia. Para JClic las cuatro piezas son diferentes y Unicas.

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

Las piezas de los puzzles pueden tener diferentes formas: piezas rectangulares, o bien con encajes que

pueden ser ovalados, rectangulares o triangulares. También se pueden definir otras formas recortando
partes de la imagen.

£E

WIS AN

Rectangulares Encajes con unién ovalada  Encajes con union
(vienen dados por defecto) rectangular

111%1%

-

Encajes con union triangular Recortes

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

ﬁEI: IRedangular LI _I

Encajes con unidn ovalads

Fecortes

Encajes con Unidh rectanoular
mrectangular M

Encajes con union triangular

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

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

activando la ventana Propiedades del generador de formas con el botén [:] [2-018.png] [ALT: Boton de
Propiedades del generador de formas].

Propiedades del generador de formas x|

|
Altura de los dientes: [ L T T | R. T

Anchura de los dientes: |||..|....|....f....|
0 25 50 75 100

[ Distribucidn aleatoris

Vide previe:

_U%R(%U_

Arceptar Cancelar

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

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

Esta herramienta permite, por ejemplo, recorrer areas concretas de una imagen para convertirlas en piezas
de una actividad. También dispone de herramientas de edicién para copiar, enganchar, girar o contraer y
expandir.
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Propiedades del generador de formas |

[ mostrar puntos  Rejilla: IO::urtar rejilla TI I 19 Radio del imarn: IE TI
y|+] -] ofo x| || 7| oled+ele]]~ =
b
1
2

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

Ejercicio 11: Creacién de un puzzle doble a partir de una imagen

El objetivo de este ejercicio es crear una de las actividades mas sencillas de JClic: un puzzle de modalidad
doble basado en una imagen.

Para hacer esta practica necesitaras el archivo pez.jpg que se encuentra en la carpeta archivos del
material del curso.

Inicia el programa JClic autor, ve al menu Archivo|Nuevo proyecto... y, en el apartado Nombre del
Proyecto, escribe modulo?2 (todo junto y sin acento). Veras que en Nombre del archivo aparece el mismo
nombre; déjalo como esta.

En Carpeta donde dejar el proyecto, el programa habra puesto C:\Archivos de
programa\JClic\projects\modulo2 en MS-Windows, o $home/JClic/projects/modulo2 en otros sistemas.
Deja el nombre del archivo y la carpeta tal como propone el programa.

Confirma con Aceptar.

Ve a la pestafia Mediateca y haz clic sobre el boton i para afiadir una nueva imagen.

Selecciona el archivo pez.jpg, que es la imagen que utilizaras para el puzzle y que se encuentra en la
carpeta archivos. Confirma con Abrir. La imagen aparece en la galeria.

Ve ahora a la pestafa Actividades y haz clic sobre el boton e para afadir una nueva actividad al
proyecto.

Se abre una ventana donde te pide el nombre y el tipo de la actividad nueva.

En el listado del tipo de actividades selecciona puzzle doble. En la casilla Nombre de la actividad escribe
puzzlel. Confirma con el botén Aceptar.
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Mueva actividad...

~Tipo de actividad:

Aznciacion compleja
Azociacion simple
Juego de memaoria
Actividad de exploracion
Actividad de identificacidn
Pantalla de informacion

Puzzle de intercambio
PuzZle de agujero
Texto: completar texto
Texto: rellenar agujeros
Texto: idertificar elementos
Texto: ordenar elementos

Crucigramsa

r

|Respuesta escrita —

~nna de Irtras ll

Puzzle doble

Se muestran dos paneles. E
informacidn desordenada y
reconstruir el objeto en el pz
piezas una por una.

Clase Java: @ouzzlies Dol

—Marmbre:

Marmbre de la actividad Ipuzzle1

Aceptar Cancelar

Ve a la pestaia Panel, la uUltima de las pestafas inferiores. Esta pestafia muestra el contenido del panel;
desde aqui construiras el rompecabezas.

E Opcinnesl = Ventanal [ Mensajes Fanel |

H panel | OO Distribucicn |

dEI: IRE::'tanguIar

=

[ Earaiar

B =2 #m =5 # magen: |
B: = =0 #| @ =30 +| Estio Pab-:| ¥ Baorde

[

7

i 5 Imagen. ﬂ i A
Haz clic en el boton Imagen . Se abre una ventana donde se muestran las imagenes que

tienes en la mediateca.

Selecciona la imagen pez.jpg, que en estos momentos es la Unica que hay, y confirma la operacion con el

botén Aceptar.
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Mambre: pez jpg

Archiva pez jog
Tipo de recurso: magen (295226

Tamafio del archivo: 10 Kb

Aceptar Cancelar

Ahora indica el numero de filas y columnas que quieres que tenga el puzzle. Lo puedes hacer cambiando
los nimeros en las casillas con los botones +/- o bien seleccionando el numero y escribiéndolo
directamente.

B: ;lS_iIIIIH: =

filas columnas

En este caso indica 3 filas y 4 columnas.

El tamano del panel y las casillas, al trabajar con una imagen definida en el panel, se ajusta
automaticamente al tamafo de la imagen seleccionada. Si cambias el tamafio el resultado puede deformar
la imagen. Por lo tanto, déjala como esta.

Para cambiarla se hace con las casillas de anchura y altura de las casillas que se encuentran en la parte
inferior de las de numero de filas y columnas y que funcionan de la misma manera.

El paso siguiente es seleccionar el tipo de forma que quieres que tengan las piezas del rompecabezas.

Desplega el menu de Seleccion del tipo de generador de formas del panel haciendo clic sobre la flecha
de la derecha.

47: IRedangular LI _I

Encajes con unidn ovalada

Fecortes

Encajes con Lnidn rectanoular
TRectangular M

Encajes con union triangular

Ve seleccionando los diferentes tipos de encajes y observa los resultados (JClic da 5 posibilidades). Deja
seleccionada la opcion Encajes con unién ovalada.

Haz clic sobre el botén E] [2-018.png] [ALT: Botdon de Propiedades del generador de formas] que hay a
la derecha del menu de Seleccion del tipo de generador de formas del panel. Se abre una ventana
donde se pueden modificar las propiedades del generador de formas que has escogido.
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Modifica la altura y la anchura de los dientes. Para hacerlo desplaza las flechas de altura y anchura hacia la
derecha o hacia la izquierda y observa en la Vista preliminar como van cambiando. Una vez has
conseguido la forma deseada confirma con el boton Aceptar.

|
Afturs delos dientes: £ 1 v o0 0 e |

.&nchuradelnsdier‘ﬂes: ||l||||||||||||f| (R
0 25 50 75 100

[ Distribucidn aleatoris

“Vige previe;

“hcepkar Cancelar

Ahora escribiremos mensajes en la actividad. Para ello iremos a la pestafia Mensajes y, de la misma
manera que hicimos en el ejercicio 9, escribimos un mensaje inicial que puede ser:

Ordena las piezas de este rompecabezas
y uno final que aparezca al resolver la actividad: Muy bien!

Modifica las propiedades de los mensajes (tipo de letra, tamafio y color de la letra, sombra, fondo), de
manera que quede parecido al modelo que hay mas abajo.

Solo hay que cambiar los colores de las ventanas (principal y de juego) tal como lo has hecho en la practica
3 del modulo 1.

Prueba el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el botén b b

La actividad tiene que quedar parecida a ésta:
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ncieries itenles tesma

ol 0l 20

Cierra la ventana de pruebas y guarda los cambios del proyecto.

Una vez realizado el puzzle con imagenes, veremos el modo de realizar otro con contenido de texto.

Ejercicio 12: Creacion de un puzzle de intercambio con contenido textual

El objetivo de esta practica es crear un puzzle de modalidad de intercambio en que el contenido de las
casillas es texto y que hay que ordenar para formar una frase, en este caso una definicion.

Pon en marcha JClic autor, ve al menu Archivo|Abrir el archivo y escoge el proyecto modulo2.jclic.zip
que se encuentra en la carpeta C:\Archivos de programa\JClic\projects\modulo2 en MS-Windows, o
$home/JClic/projects/modulo2 en otros sistemas.

Confirma con Abrir.

Ve a la pestana Actividades y haz clic sobre el botén S para afiadir una nueva actividad al proyecto.

En el listado de tipos de actividades selecciona puzzle de intercambio. En la casilla Nombre escribe el
nombre de la actividad: puzz1e2. Confirma con el botén Aceptar.

Ve a la pestafa Panel.

Modifica el nimero de filas y columnas que quieres que tenga el puzzle y la anchura y la altura de ambas,
haciendo que tengan los siguientes valores:

B: :lZ—ﬂ : ;lS—iI
B: = z0 + @ =100 +

Recuerda que se puede hacer subiendo o bajando con los botones +/- o seleccionando el niumero de la
casilla y escribiéndolo directamente.

Las casillas también se pueden redimensionar situando el ratén en uno de los bordes del panel vy, al
aparecer una doble flecha, estirarlo hasta que tenga el tamafno deseado.

Ahora sittate en el panel y haz clic sobre la primera casilla para empezar a introducir el texto que formara el
puzzle.
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En la ventana Contenido de la casilla, haz clic dentro del espacio para escribir el texto y escribe el primer
trozo del texto del puzzle: Omnivoro: y confirma con Aceptar.

Haz lo mismo para cada una de las 6 casillas del puzzle, escribiendo en cada una el fragmento de texto
correspondiente. El texto que tienes que escribir es:

Omnivoro: / Animal que / consume indistintamente / materia de origen / animal /
y vegetal.

Haz clic sobre el botdon Estilo del panel y da formado al texto: tipo de letra Verdana, tamafio 16 y color azul
(RGB: 51, 0, 153).

Establece el color amarillo (RGB: 204, 255, 153) como color de fondo de las casillas.
Confirma con Aceptar.

Estos cambios, hechos del botén de estilo del panel, afectan a todas las casillas.
Pulsa sobre la primera casilla para darle un formato diferente a las otras.

Con el boton Estilo de la ventana de contenido de la casilla accederas a las herramientas para modificar el
estilo de la casilla seleccionada. Haz que el texto sea Verdana, tamafio 17, negrita, de color negro, y el
fondo de la casilla de color naranja (RGB: 255, 153, 102).

Desmarca la casilla Borde a fin de que la separacion entre las piezas del puzzle no sea visible.
Ve a la pestafia Mensajes y escribe y configura un mensaje inicial: Ordena esta definicién
y uno final: jCorrecto!

Modifica las propiedades de los mensajes y de las ventanas a fin de que la actividad sea similar al modelo.

Animal gue animal materia de origen
consume Indistintamente Omniveoro y vegetal
‘ * L. FRE L e Lo e T
2 = Ordena esta definicién 1 ol 10
Actieidad en mardha [rig

Comprueba el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el botén
Cierra la ventana de pruebas y guarda el proyecto.

Lo siguiente que haremos sera cambiar la modalidad de una actividad que ya esté creada. Logicamente,
esta posibilidad viene matizada por el hecho de que la actividad anterior y la nueva sean compatibles.
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Ejercicio 13: Cambiar el tipo de actividad creada

El objetivo de este ejercicio es ver cual es el procedimiento para cambiar la modalidad de una actividad ya
creada, en este caso un puzzle de intercambio, por un puzzle de otro tipo.

Ponemos en marcha JClic autor y abrimos el proyecto modulo2.jclic.zip.

En la pestafia Actividades, en la columna de la izquierda, selecciona la actividad puzzle2, que acabas de
crear en el ejercicio 12.

Situate en la pestafia Opciones. Lo primero que encuentras es el tipo de actividad, en este caso
puzzles.ExchangePuzzle, que corresponde al médulo Java que controla los puzzles de intercambio.

Una vez creada la actividad se puede dar el caso de que quieras cambiar de modalidad, o simplemente que
quieras probar diferentes antes de decidirte por una.

Haz clic sobre el botdén que hay al lado del tipo de actividad para cambiar el tipo.

Tip: | puzzles ExchangePuzzle

Se abre una ventana donde se muestra el listado de los tipos de actividades en que puedes transformar de
manera automatica la que tienes seleccionada.

®{ cambiar el tipo de actividad x|

Atencidn: El cambio del tipo puede causar la pérdida de algunos de los atributas y
ohjetos de la actividad que se esta editando. jUtilice esta funcidn con cuidadol

Puzzle doble

Puzzle de intercambio
Puzzle de agujero

Juedo de memariz

A zociacion simple

A zociacion compleja
Actividad de exploracion
A ctividad de identificacion
Pantalla de informacion
Fespuesta escrita
Ctras...

Aceptar Cancelar

Pero fijate que en la parte superior de la ventana hay un mensaje de advertencia. Tienes que utilizar esta

utilidad con cuidado ya que el paso de un tipo de actividad a otra puede comportar la pérdida de objetos y
atributos de la actividad que se esta editando y te puedes encontrar que, después del cambio, no funcione
como esperabas, o simplemente que no funcione.

Cambia la actividad puzzle2 por otro tipo de puzzle, por ejemplo, selecciona Puzzle de agujero.

Comprueba el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el botén b .
Cierra la ventana de pruebas, para volver a JClic autor.
Haz cambios por otros tipos de actividades. Ve probando el funcionamiento de cada uno de los cambios.

Fijate que no ocasiona ningun problema si se cambia la actividad puzzle2, que es un puzzle de intercambio,
por un puzzle de agujero o doble. También se puede transformar esta actividad concreta en una pantalla de
informacion. Otros cambios, sin embargo, hacen que la actividad no funcione correctamente o que necesite

Modulo 2 15 de 26



hacer modificaciones en el panel.

Cierra la ventana de pruebas y JClic autor, en este caso sin guardar los cambios. Cuando el programa
pregunte si quieres guardar los cambios haz clic en el botén NO.

El objetivo del siguiente ejercicio serd crear un puzzle de modalidad doble con las piezas definidas con la
opcion Recortes del generador de formas.

Ejercicio 14: El generador de formas: recortes

Para hacer esta practica necesitaremos los archivos casa.jpg y fondocasa.jpg que se encuentra en la
carpeta archivos del material del curso.

Pon en marcha JClic autor y abre el proyecto modulo2.jclic.zip.

Ve a la pestafia Mediateca y, con el botén % afnade los recursos casa.jpg y fondocasa.jpg

Ve ahora a la pestafia Actividades y haz clic sobre el botén % [1-050.png] [ALT:Botdn anadir actividad]
para afiadir una nueva actividad al proyecto del tipo Puzzle doble; nébmbrala puzzle3.

Activa la pestafia Panel. Haz clic en el botén Imagen y, de las imagenes que tienes en la
mediateca, selecciona casa.jpg. Confirma la operacion con el botén Aceptar.

Despliega el menu Seleccién del tipo de generador de formas del panel y selecciona el tipo Recortes.
Este tipo de generador de formas es diferente a los otros.

En el ejercicio 11 trabajamos con la opcién Encajes con unién ovalada, que tiene las mismas opciones y
sigue el mismo procedimiento que los encajes con union rectangular y triangular. La opcién Recortes es un
caso aparte. Aqui trabajaras con algunas herramientas basicas.

Una vez seleccionada la opcion Recortes fijate que en el panel la imagen ha dejado de estar dividida en
piezas. Las piezas del puzzle las tienes que crear desde la ventana de Propiedades del generador de
formas.

Haz clic sobre el boton [:] que hay a la derecha del menu Seleccién del tipo de generador de formas
del panel para acceder.
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Esta ventana contiene las herramientas para recortar las formas de la imagen que se convertiran en piezas
del puzzle.

Selecciona la herramienta para dibujar circulos O . Dibuja uno que coincida con
la pieza redonda de la imagen.

Una vez dibujada se puede ajustar el tamafo estirando los puntos que la
delimitan. También se puede mover arrastrandola con el raton.

Una vez dibujado el primer recorte fijate que en la columna de la derecha aparece el nimero 0. Este numero
corresponde al primer recorte que has hecho. Aparecera un niumero para cada recorte y para trabajarlos
posteriormente los tendras que seleccionar desde aqui. El recorte seleccionado se vera de color azul y los
puntos que lo delimitan estaran marcados con cuadrados mayores.

Escoge ahora la herramienta para dibujar rectangulos [ y dibuja un recorte que coincida con una de las
piezas cuadradas y otro con una rectangular. Ajustalos de la misma manera que la redonda.

Selecciona la herramienta para dibujar poligonos E{ . Repasa la forma de una de las piezas triangulares.
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Ajustala de la misma manera que los anteriores.

Con esta misma herramienta haz un recorte que se ajuste a la pieza que tiene forma de un cuarto de
circulo.

® Dibuja un tridngulo.

. : . : o~ ,
® Selecciona el lado que tiene que ser redondo y haz clic sobre la herramienta que te ayudara a
convertir la recta en curva.

® Estira el cuadrado negro que ha aparecido en la recta hasta que tenga la forma deseada.

Una vez dibujados los 5 recortes confirmamos con Aceptar y volvemos al panel donde tenemos la imagen
con los recortes, es decir las piezas del puzzle, definidos.

b .

Cierra la ventana de pruebas para volver a JClic autor.

Comprueba la actividad con el botén

Haz clic sobre el botén Estilo del panel y haz que el Color de estado inactivo sea blanco.

Marca la opcion Borde del panel y desde la ventana de Estilo aumenta un poco el grueso, a fin de que las
piezas queden mas delimitadas.
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Ve a la pestafia Ventana. Haz que el color de fondo de la ventana de juego también sea blanco. De esta
manera se veran las piezas que has recortado pero no la forma de los recortes en el panel B.

Haz clic en el boton Imagen de la ventana principal y selecciona fondocasa.jpg. Marca la opcion En
mosaico y, de esta manera, la imagen se repetira hasta rellenar toda la ventana principal.

Si quieres puedes poner mensajes.

El aspecto de la actividad tiene que ser parecido a éste.

E aceior nberias  tiempa

ol 0] 5

.g*
=

B‘ .

Vuelve a comprobar el funcionamiento de la actividad desde la ventana de pruebas con el boton

Cierra la ventana de pruebas y guarda el proyecto.

2.1.3. Juego de memoria

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

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

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

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

Se pueden crear tres tipos de juegos de memoria:
- Juego de memoria con parejas de elementos iguales.
En el panel se pone cada elemento una sola vez y al poner en marcha la actividad aparecen el
doble de casillas con los elementos repetidos.
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« Juego de memoria con parejas formadas por dos casillas con contenido diferente.

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

Corterido aftermative:  ALT |

L rrA &y Ll s A s L r
s
1 1 2 3 E
f
e
T4 | 5|6 |
‘r"f g 3 . ‘.. E 2 5
panel del )
1Clic autor 0.. ® .. 1 4 ..ﬂ
iy 0% © | we e e
e
.
® o |o |
‘99 '..ﬁ ﬂ.. e ventana de juego
i@ o @ -E del IClic Player

ARPRAIIR G ’ G ' con la actividad resulta
panel del contenido alternativao
al 1Clic autor

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

Se selecciona la imagen desde el botén Imagen del panel y automaticamente queda dividido en
tantas piezas como casillas tenga el panel. Al ejecutar la actividad cada trozo de la imagen
aparecera dos veces.
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Ejercicio 15: Creacion de un juego de memoria

El objetivo de este ejercicio es crear un juego de memoria formado por parejas de elementos diferentes y de
diferentes tipos: gifs animados y texto.

Para hacer este ejercicio necesitaras los archivos uno.gif, dos.gif, tres.gif, cuatro.gif, cinco.gif, seis.gif,
siete.gif, ocho.gif, nueve.gif y diez.gif que se encuentran en la carpeta archivos del material del curso.

Pon en marcha JClic autor, y abre el proyecto modulo2.jclic.zip.
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Ve a la pestafia Mediateca y utilizando el botdn B2 [1-041.png] [ALT:Botén Afiadir Objeto Mediateca] aniade los
recursos uno.gif, dos.gif, tres.gif, cuatro.gif, cinco.gif, seis.gif, siete.gif, ocho.gif, nueve.gif, diez.gif.
Las puedes seleccionar todas de golpe con la ayuda de los botones Mayusculas o Control.

Ve a la pestaia Actividades y afiade una nueva actividad al proyecto, del tipo Juego de memoria, y
lldmala memory.

Ve a la pestafia Panel.
Haz clic en la primera casilla y, una vez abierta la ventana de contenido de la casilla, haz clic en el botén

Imagen:
Imagen

Selecciona la imagen uno.gif de la mediateca y confirma la operacion con el botén Aceptar.

Haz el mismo proceso en cada una de las casillas escogiendo los archivos dos.gif, tres.gif, cuatro.gif,
cinco.gif, seis.gif, siete.gif, ocho.gif, nueve.gif, diez.gif

Marca la opcion de Contenido alternativo que hay en la parte superior derecha del panel y haz clic sobre el
botén ALT para introducir los segundos elementos de las parejas.

Cortenido aternativa: [ ALT |

Tienes de nuevo el panel con las casillas vacias. Haz clic en la primera y, en el espacio para introducir el
texto de la ventana de Contenido del panel escribe: one. Confirma con Aceptar.

Haz lo mismo con cada una de las casillas del panel. Se trata de escribir los nombres de los numeros del 1
al 10 en inglés:

one / two / three / four / five / six / seven / eight / nine / ten

Ten en cuenta que tienes que escribir cada nombre en la misma casilla donde antes has colocado la imagen
correspondiente.

Una vez lleno el panel de contenido alternativo, haz clic sobre el botén Estilo del panel y haz que el fondo
de las casillas sea negro, la letra blanca con sombra naranja, y del tipo Comic Sans MS, tamao 28.

Haciéndolo desde este boton y no desde la casilla, las propiedades se aplicaran a todas las casillas y no
habra que hacerlo uno por una.

Los paneles se tienen que ver de la siguiente manera:

two three four five

six | seven eight nine ten

Panel con casilla ALT desmarcada Panel con casilla ALT marcada

Escribe los mensajes de la actividad, que pueden ser Find the numbers / OK,y da formato escogiendo
el color de la letra y del fondo, el tipo de letra y el tamafio.

Cambia el color de las ventanas con la finalidad de que sean similares a la imagen.
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Comprueba el funcionamiento de la actividad.

Cierra la ventana de pruebas y guarda el proyecto.

2.1.4. Las sopas de letras

El objetivo de las sopas de letras es encontrar palabras escondidas en una parrilla llena de caracteres.
Para indicar al programa que se ha localizado una palabra es necesario pulsar sobre la primera, llevar el
cursor del ratén hasta la tltima y volver a pulsar. Si la palabra es correcta quedara marcada con el color
inverso.

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

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

La sopa de letras se crea en el Panel A, donde se colocan las palabras que se tienen que encontrar. JClic
no combina aleatoriamente las posiciones de las palabras, sino que parte de la distribucién que se le indique
y rellena con caracteres, seleccionados al azar en cada jugada, las casillas que hayan quedado vacias.
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Si se quiere crear una sopa de letras con contenido asociado hay que marcar la casilla Utilizar el panel
B para disponer de dos paneles: el Panel A, que corresponde a la sopa de letras, y el Panel B donde se
definen los contenidos que tienen que aparecer (imagenes, sonidos, animaciones ...)
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Tal como se ha hecho en las actividades de puzzles, se puede determinar la distribucion de los paneles y
el nimero y tamaiio de las casillas.

Ademas de escribir las palabras en la sopa de letras hay que introducir el listado de palabras escondidas en
la casilla que hay a la derecha. En los ejercicios veremos con detalle cémo se hace.

Palabraz escondidas:

+| - |F|av]

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

Si la actividad utiliza el panel B (donde se indica el contenido escondido que tiene que aparecer) es
necesario que las palabras se escriban en el mismo orden en que se tendran que mostrar sus casillas.
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Ejercicio 16: Creaciéon de una sopa de letras con contenido asociado

El objetivo de este ejercicio es crear una sopa de letras con contenido asociado al panel B, de manera que
al ir encontrando las palabras escondidas vayan apareciendo imagenes.

Para hacer esta practica necesitaras los archivos primavera.png, verano.png, otono.png e invierno.png
del material del curso.

Pon en marcha JClic autor y abre el proyecto modulo2.jclic.zip.

Ve a la pestafia Mediateca y con el botén & [1-041.png] [ALT:Botén Aradir Objeto Mediateca] afiade los recursos
primavera.gif, verano.gif, otono.gif, invierno.gif que son las imagenes que utilizaras como contenido
asociado.

Desde la pestana Actividades afiade una nueva actividad al proyecto, del tipo Sopa de letras, y pon como
nombre estaciones.

Haz clic en la pestafa del Panel A y modifica las dimensiones de la parrilla a fin de que tenga 9 columnas y
9 filas.

Coloca las palabras en la parrilla del panel A, en este caso el nombre de las 4 estaciones del afio:
PRIMAVERA, VERANO, OTONO, INVIERNO.

El resto de las casillas tienen que quedar con un asterisco. El desplazamiento de una casilla a otra puede
hacerse con el ratén o con las flechas del teclado, y si tienes que sustituir una letra que ya has escrito en
una casilla por un asterisco puedes hacerlo situando el cursor encima de los caracteres incorrectos y
apretando la tecla Espacio, Suprimir o bien el asterisco.

Una posible combinacién seria ésta:

*IVIEIR|A|N[O| * | *
LI R B B B B B ol B
x| x| x| x| x| x| x| x
® | x| x| x| x| % ﬁl x| %
x|l x| x| x| x| x| *)|*

PIR|[I' MA|VIE|RIA

El paso siguiente es ir a la casilla de palabras escondidas para introducir el listado de las palabras que se

tienen que encontrar para resolver la sopa. Para hacerlo haz clic en el botén [1-034.png] [ALT: Botén
Mas] y en el cuadro de dialogo vas escribiendo las palabras.

Se tienen que introducir una por una. Aunque las introduzcas con minusculas en el listado aparecen siempre
con mayusculas, ya que las palabras de las sopas de letras siempre se muestran en mayusculas.

Afadir un nuevo elemento de Eexto x|

@ Mugvo textor [PRIMAVERA]

Acepkar | Cancelar |

Si las quieres borrar, modificar u ordenar puedes utilizar los botones de la casilla de Palabras escondidas
que se activan al seleccionar una de las palabras.
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La sopa de letras ya estaria acabada si quisieras hacer una simple, sin contenido asociado. En esta
practica, sin embargo, haras que, a medida que se van descubriendo los nombres de las estaciones, vayan
apareciendo unas imagenes que las representen. Para hacerlo utilizaras el panel B.

Al marcar la casilla Utilizar el panel B se muestran dos nuevas pestanas al lado de la pestafia Panel A.

H Panel & | B panelB | Po Distrioucién

Pulsa en la pestafia Panel B e indica que la parrilla tenga 2 filas y 2 columnas.
Pulsa sobre la primera casilla y sobre la ventana de Contenido de casilla.
Como en este ejercicio el contenido asociado esta formado por archivos PNG, es decir imagenes, pulsa

i Imagen: ﬂ i i i
sobre el cuadro de imagen y escoge la imagen que quieres que aparezca: primavera.png,
verano.png, otono.png, invierno.png.

El orden de las imagenes se tiene que corresponder
con el de las palabras escondidas.

primavera.png | verano.png

atono.png INvierno png

Orden de los archivos PNG en el panel B

En la pestafia Distribucion comprueba cémo quedan las diferentes posiciones de los paneles en la
pantalla. Puedes dejar lo que hay por defecto (panel A en la izquierda y panel B a la derecha).

I I -
AB E=F||B|H|

Desmarca la opcion borde tanto en el panel A como en el B, de esta manera no se veran las lineas de las
casillas.

Desde la pestafia Opciones y en el apartado Contadores, situate en la casilla que indica el tiempo maximo
para resolver la actividad, que ahora tiene el valor 0, lo cual quiere decir que no hay limite de tiempo.

Introduce el valor 30, bien con los botones +/-, bien escribiendo directamente el nimero con el teclado. De
esta manera limita a 30 segundos el tiempo para resolver la actividad.

Marca también la casilla Cuenta atras, que hara que el contador de tiempo empiece con el numero 30 y
vaya contando hasta el 0.
Tietmpo s —I 30 ﬂ I+

Escribe un mensaje inicial, uno final y uno de error, que es el que aparece en el caso de que no se resuelva
la actividad antes de 30 segundos, desde la pestafia Mensajes.
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Acaba de dar formato a los mensajes escogiendo el color de la letra y el del fondo, el tipo de letra y el
tamafo, y cambia el color de las ventanas a fin de que, una vez resuelta la actividad, sea similar a la de la
imagen siguiente:
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Comprueba el funcionamiento de la actividad. Comprueba también qué pasa si no se resuelve la actividad
en el tiempo establecido.

Cierra la ventana de pruebas y guarda el proyecto.

Ahora trataremos de crear un grupo de actividades completo.

Ejercicio 17: Creacidén de actividades: puzzle, juego de memoria y sopa de letras.
Crea, dentro de un nuevo proyecto, tres actividades con las caracteristicas siguientes:
« Un puzzle del tipo que prefieras.

« Un juego de memoria en el cual las parejas sean 6 imagenes y un texto relacionado con cada uno
de estas imagenes (que pueden ser sus nombres correspondientes).

« Una sopa de letras con 6 palabras, que pueden ser las utilizadas en el juego de memoria, y las
imagenes utilizadas antes como contenido asociado.

Tienes que tener presente que en cada actividad también tienes que trabajar el aspecto de las ventanas y
los mensajes.

Las tres actividades tienen que tratar un mismo tema.
Las imagenes las puedes obtener de Internet.

Las fotografias, también agrupadas por temas y de un tamafo mayor, las puedes encontrar en el Banco de
imagenes del MEC.

Para el puzzle puedes buscar una imagen mayor del tema escogido en el buscador de imagenes del
Google.

Puedes encontrar mas facilmente lo que buscas desde Busqueda avanzada de imagenes, indicando por
ejemplo que busque imagenes de tamafo medio, si lo que quieres es una foto o un dibujo para el puzzle.
Cuando acabes el gjercicio guardalo.
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3. Creacion de actividades i

El presente mdodulo trata las caracteristicas y la creacién de cuatro tipos de actividades JClic: asociaciones,
tanto simples como complejas, actividades de exploracion, de identificacion y pantalla de informacién, asi
como la utilidad de generacion automatica de contenidos.

3.1. Asociacion simple

En las actividades de asociacidn simple se presentan dos conjuntos de informacidn que tienen el mismo
namero de elementos (casillas). A cada elemento del conjunto origen (Panel A) corresponde uno y sélo un
elemento del conjunto imagen (Panel B).

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

JUE NES
VIE TES
SAB VES

MAR __——BLES

LU ADO

Al editar actividades de asociacion simple con el JClic autor (Clase Java: @associations.SimpleAssociation),
la pestafia Panel define la actividad con los siguientes elementos:

%: Opcinnesl % Ventanal EJ Mensajes P |
E Panel & | B Panei6 | Oo Distribucien |

JEI: IRemangular LI _I |7Eiarajar
B: —I 2 ﬂ m: —I 3 ﬂlmagen: |__|
= —l 50 ﬂ[iﬂ: —l 30 ﬂ Estilc: Pa_b-:l ¥ Borde

7

La informacion que contienen las casillas puede ser textual, sonora, musical, grafica o de animacion y, lo
gue es mas importante, pueden complementarse entre ellas.

La disposicion de filas y columnas de las dos parrillas tiene que ser la misma. La distribucién dentro de
la misma ventana de juego puede variar en posicion vertical u horizontal.
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En la asociacion simple la relaciéon entre los elementos de un panel y del otro siempre es la misma,
empieza por la casilla superior izquierda y sigue la misma alineacién que la escritura, hasta la casilla inferior
derecha, sea cual sea la distribucién de las parrillas. JClic siempre asume automaticamente esta relacion:

% -——.._______‘%/////
— |

L —r =
.

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

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

También la forma de los encajes de las casillas y la seleccién del nimero de columnas y filas actian de la
misma manera que los puzzles.

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

Ejercicio 18: Creacién de una asociacion simple

El objetivo de este egjercicio es aprender a crear una asociacion simple. Para hacerlo, utilizaremos diferentes
recursos, unos que ya estan incorporados en la mediateca y otros que tendremos que afadir.

Guardaremos los ejercicios que vayamos creando en un nuevo proyecto.

Desde JClic autor, crea un nuevo proyecto: Archivo|Nuevo proyecto. Escribe como nombre del proyecto:
nodul 3. También queda introducido el nombre del archivo que incluird este proyecto y crea la carpeta por
defecto en el camino que os indica (tal como ha pasado en el proyecto del médulo 2). Pulsa en Aceptar.

Ve a la pestafia Proyecto. En el apartado Descripciéon aparece el titulo que has dado al proyecto. Cambia
el nombre por su transcripcion correcta (médulo 3). En la casilla Descripcion, afiade: Act i vi dades del

del nbdul o 3. En el apartado Interfaz de usuario, escoge en el desplegable la piel: @green.xml. Este

tipo de interfaz afectara a todo el proyecto.

Para realizar la primera actividad del proyecto Médulo 3, la asociacion simple, tenemos que ir a la carpeta
archivos para buscar los archivos caballo.wav, gallo.wav, perro.wav, cerdo.wav y pregunta.png.

Desde la pestafia Mediateca, haz clic en el boton de afiadir un objeto multimedia ] [1-041.png]
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[ALT:Botén Anadir Objeto Mediateca]. Desde el cuadro de dialogo, busca la carpeta donde tienes los
archivos del curso. Para facilitar la busca, selecciona:

Tipo de archivos: (Selllell=N U1 *.r‘nr:-:Ei,*.:au,*.:aiff:]u

Con la tecla Control apretada haz clic sobre los archivos caballo.wav, gallo.wav, perro.wav, cerdo.wav.Y
a continuacion encima del botén Abrir. Como los archivos estan fuera de la carpeta de trabajo, el programa
te avisa si quieres copiar el archivo seleccionado en la carpeta del proyecto. Haz clic en el botén Si. Lo
haras cuatro veces, ya que son cuatro los archivos seleccionados.

Repite esta operacion de afiadir un objeto multimedia, ahora para seleccionar el archivo de imagen
pregunta.gif. Para hacerlo mas rapido, escoge la opcion:

Tipo de archivos: 5 | *Jpd, * png) ﬂ

Cuando tengas los archivos deseados en la carpeta de trabajo y para asegurarte de que estan, vuelve a
seleccionar la opciéon Todos los recursos, a Tipo de archivos.

Desde la pestafia Actividades, haz clic sobre el boton = . Selecciona Asociacion simple y da el mismo
nombre a la actividad (Asociacion simple).

Ve directamente a la pestafia Panel. En el entorno de trabajo visualiza las dos parrillas necesarias para este
tipo de actividad. Fijate que cada panel (A y B) tienen su pestafia correspondiente. Como es una asociacion
simple, las parrillas tienen que tener el mismo nimero de casillas (en este caso, tendran 4). Dimensiona los
paneles a una fila y 4 columnas, y selecciona una distribucion de tipo “A sobre B”.

H F‘aneIA| A Panel& | B0 Distriow

%I: Fectangular LI

Dimensiona las casillas del Panel A en 144 de anchura por 180 de altura, y las del Panel B en 144 por 40.
Lo puedes hacer de dos maneras: haciendo clic y arrastrando los bordes de cada panel hasta obtener los
valores indicados, o escribiéndolos directamente en las cajitas correspondientes. En este segundo caso hay
gue pulsar la tecla Retorno después de haber escrito los valores a fin de que JClic autor los lea.

EE Panel B | 00 Distribu  FH F'anel B0 Distribuw

%I: IRectanguIar LI JEI: Iﬁemangular LI
8 f o+ #m s o B0 #m

4 I RN I =T -

Una vez resuelta la distribucién de los paneles (aunque siempre puedes hacer modificaciones en el disefio
inicial), daras contenido a las casillas. Este contenido se define a partir del objeto u objetos multimedia que
hay en la mediateca o que se introducen sobre cada casilla.
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En las casillas del Panel A introduce texto, imagen y sonido.

Haz clic sobre la primera casilla. El cuadro de didlogo, rellénalo de la siguiente manera:

- Texto: escribe: ¢Qué ani nal es? Posiciona el texto en la parte superior ' &
- Imagen: aprieta el botdn de seleccidn de una imagen y escoge pregunta.png. Ademas de activar la
AR

dn| = |

opcién de Evita sobreposiciéon texto/imagen, posiciona la imagen abajo &J ¥ 4|,

- Estilo y Borde: Como en esta actividad todas las casillas de cada panel tendran eI mismo aspecto,
mejor que dejes estas opciones desmarcadas Yy utilices los botones correspondientes del panel. De
lo contrario, te tendras que entretener en efectuar los cambios casilla por casilla.

- Contenido activo: haz clic en el boton . En el cuadro de dialogo selecciona el tipo
Interpretar sonido. Haz clic sobre el botén y escoge el archivo caballo.wav en el cuadro
Seleccion del objeto multimedia. Confirma con el boton Aceptar dos veces hasta que tengas esta
ventana:

# contenido de la casilla x|

Texto: |-qué animal es? mf+ o
drf| |

ol Bl I

IrEgem: v | e
du| w || ap

|7Ev'rtar zobreposician imagentexto els

Estil: [ | [ Borde

Contenico sctivac

Aceptar Cancelar

Al apretar el botén Aceptar habras acabado el contenido de la primera casilla. Repite el mismo
procedimiento con las siguientes tres casillas, escribiendo el texto, colocando el interrogante y los sonidos
gallo.wav, perro.wav y cerdo.wav. Si quieres, varia las posiciones del texto y de la imagen de cada casilla.

Una vez rellenado el panel A, continua con el Panel B. Este sélo tendra contenido textual. Recuerda cémo
se relacionan las casillas de los dos paneles en las asociaciones simples.

Colocate sobre la pestafia del Panel B. Haz clic encima de la primera casilla. Como contenido tienes que
rellenar el apartado Texto con la palabra caballo (si quieres, puedes poner un texto que defina este animal).

Acto seguido haz la segunda casilla escribiendo el nombre de cuyo animal has introducido el sonido en la
segunda casilla del Panel A (gallo). Y lo mismo con la tercera y la cuarta casilla (perro y cerdo).

Para acabar, y desde el entorno visual de trabajo, modifica los estilos de cada panel para obtener unos
resultados parecidos a la imagen que se muestra mas abajo y estira o encoge las parrillas (por los lados
inferior y derecho de la parrilla o por el vértice que une estos lados) hasta que tengan el tamafio mas
favorable al contenido de las casillas.

Prueba el funcionamiento de la actividad con b .

Introduce desde la pestafia Mensajes un texto que invite a la realizacion de la actividad (Mensaje inicial) y
otro para felicitar su finalizacién (Mensaje final).

También desde la pestafia Ventana, da color a la ventana principal (puede ser el mismo que el de los
paneles) y a la ventana de juego (si seleccionas Transparente, el efecto sera que no hay ventana de
juego).
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Cuando des por terminada la actividad, guarda el proyecto: Archivo | Guardar. Como que ya le habias
dado nombre, tienes que confirmar que quieres reemplazar el archivo con el botén Si.

Asodiacion simple [modulad] = 306 best player

LOue animal es?

)

£Cue animal es?

()

LCue animal es?

)

ACOug animal es?

)

cerdo

gallo

caballo

perro

e

1

Escucha y relaciona las voces con los animales

oy el tenga

3.2. Asociacion compleja

En el tipo de actividad de asociacion compleja se presentan también dos conjuntos de informacioén, pero
éstos pueden tener un numero diferente de elementos y entre ellos se 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 relacién. Las casillas del conjunto destino (Panel B) pueden recibir ninguna, una o

mas relaciones:

instrumentos
de cuerda

instrumentos
de viento

instrumentos
de percusion

Al editar una asociacién compleja, se abre una actividad de clase @associations.ComplexAssociation, en

gué el comportamiento de las pestafias Panel A, Panel B y Distribucion es el mismo que en la asociacion
simple, teniendo en cuenta que el nimero de casillas de los dos paneles puede ser diferente. La diferencia
se encuentra en la nueva pestafia Relaciones.
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E Opl:il:unesl = Ventanal [ Mensajes Parel |
H Panel & | B PanelB| Do Distribucin = Relaciones |

¥ Mostrar todas las flechas  Colar de las flechas: -l

[T Resclucidn inversa

TS

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

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

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

Ejercicio 19: Creacién de una asociacion compleja

Después de la creacion de una asociacion simple, el objetivo de este ejercicio es crear una asociacion
compleja, donde hay diferentes elementos en los dos conjuntos de informacion.

Abre el archivo modulo3.jclic.zip. Lo puedes cargar directamente desde el desplegable que se abre sobre
el menu al hacer clic en Archivo (también lo podrias hacer por la combinacion de teclas Alt+1, en caso de
que fuera el ultimo archivo guardado).

La asociacion que crearas tendra toda la informacion textual. No necesitas ningin archivo de la Mediateca.
Se trata de relacionar el nombre de diferentes ciudades con sus rios.

Desde la pestafia Actividades, afiade una actividad de asociacion compleja al proyecto = .
Nombrala "Asoci aci 6n conpl ej a".
Ve a la pestafia Panel. Inicialmente se visualizaran dos parrillas iguales.

Desde el Panel A, aumenta el nimero de casillas hasta disponer 8 (2 x 4, 4 x 2 0 8 x 1, para poder verlas
s6lo en columnas). Introduce dentro de cada casilla el nombre de ciudades del mundo hasta rellenar la
parrilla, menos uno. Por ejemplo: Perd, Brasil, Sudan, Egipto, Minnesota, Arkansas, China. La tltima casilla
rellénala con el nombre de Andorra.

Puedes estirar el panel hasta visualizar las letras correctamente.

Como todo el contenido textual tiene que tener el mismo estilo, haz clic en el botén de estilo del Panel A:
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| v Earajar
Iimager: r |

Estil: [ abo | v Borde

Cambia el color de fondo, el tipo y el tamafio de la letra, y el color del texto y del borde.
Redimensiona el panel segun el tamafio de letra que has seleccionado.
Desactiva la opcion de Contenido Alternativo.

Sittate en el Panel B: puedes hacerlo desde la pestafia, o bien haciendo clic directamente sobre una casilla
de este panel.

Escoge 4 filas y 1 columna. Dentro de cada casilla escribe: Amazonas, Nilo, Mississippi y Yang-Tsé-Kiang.
Puedes ver que hay alguna casilla de ambas parrillas que no tiene ninguna relacion. Selecciona el estilo que
quieras pero que no difiera mucho del escogido para la primera parrilla; redimensiénala en caso necesario
arrastrando los lados del panel.

Ve a la pestafia Relaciones.

Las cuatro primeras casillas se han relacionado automaticamente con las cuatro casillas del panel B. Tienes
gue ajustar todas las relaciones.

Haz clic sobre la primera casilla del panel A (por ejemplo, Per(). La flecha que habia desaparece y aparece
la punta de una nueva flecha. Arrastra la flecha hasta su destino. Sigue el mismo procedimiento para todas
las casillas del panel A dejando sin ninguna relacién, en el caso del ejemplo, Andorra (coprincipado por
donde no pasa ninguno de los rios incluidos en la actividad). Para dejar una casilla sin relacion lleva su
flecha a cualquier punto de la zona rayada que hay fuera de los paneles.

Comprueba la asociacion con el boton b .

Desde la pestafia Ventana, da como fondo la imagen pregunta.png, que ya tienes en la Mediateca,
seleccionando la opcidn a través del boton de Imagen, y seleccionando este archivo, como objeto
multimedia:

ertans principal Vertana de jusgo:
Color de fordor | Color de fonder | Gradierte: [ | [ Transparerte
Gradiente: ™| M Borde  Margen = & 4|
Imagert ﬁ_l Posicidr: % Cerfrada ¢ Posicién absoluta
Bl = oo o # v - B

Activa la opcién En mosaico. A la ventana de juego, dale color y estilo propio.
Prueba la actividad otra vez. Ailade los mensajes de inicio y final.

Guarda los cambios reemplazando el archivo modulo3.jclic.zip.
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Asociacion compleja [modulod] - 06 best player

2D D)

Egipto
Sudan

Milo
Brasil

China Mississippi

Perd Amazonas

Arkanzas

Yang-Tsé-Klang
Minnesota

Andorra

A4

3.3. Actividad de exploracion

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

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

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

Para crear una actividad de exploraciéon hace falta que se introduzca en JClic autor el contenido de las
casillas del panel A (del cual se visualiza toda la parrilla) y el contenido del Panel B (del cual s6lo se vera en
JClic una sola casilla con la informacion o contenido asociado).

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

Vi

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

W

W
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Ejercicio 20: Creacion de una actividad de exploracion

Con un entorno muy similar a las asociaciones, en este ejercicio realizaremos una actividad de exploracion
utilizando objetos multimedia combinados.

Desde el JClic autor, colocate en la pestafia Mediateca para poder incorporar los archivos necesarios en
esta actividad. Los archivos son: mozart.mp3, beethoven.mp3, prokofiev.mp3, vivaldi.mp3, saint-saens.mp3,
y clau.gif (imagen extraida de la pagina http://www.edu365.com/primaria/muds/musica/mozart/index.htm).
Todos estos archivos podras encontrarlos en la carpeta archivos de los materiales del curso.

Aprieta el boton B . Con la ayuda de la lista desplegable, selecciona la opciéon Sonidos (*.wav, *.mp3 ...)
para afiadir los archivos de sonido (recuerda que puedes apretar la tecla Control para seleccionar diversos
archivos en la misma operacion), e Imagenes (*.GIF ...) para el archivo de imagen.

Haz clic en el boton & y crea una actividad de exploracion. LlamalaActi vi dad de expl oraci én.
Como hay 5 archivos de musica, divide las columnas y las filas del Panel A y del Panel B a fin de que
tengan 5 casillas (1 x 505 x 1).

En el Panel A, introduce en cada casilla el nombre de los compositores MOZART, BEETHOVEN, VIVALDI,
PROKOFIEV y SAINT-SAENS. Utiliza un estilo comun para toda la parrilla. Fijate que la opcion Barajar no
esta activada. No es una opcién imprescindible en este tipo de actividad.

En el Panel B, pon la misma imagen (clau.gif) en todas las casillas (haciendo clic sobre la casilla y yendo al
botén Imagen|Seleccion del objeto multimedialclau.gif). Y, en cada una, el archivo de sonido que tienes
en la Mediateca. Como sabes el orden en que introduces el archivo de sonido en las casillas del Panel B,
puede ser el mismo que en el Panel A. En este caso, es preferible que lo tengas en cuenta para no tener
gue cambiar las relaciones posteriormente.

Ve a la primera casilla del Panel B. Selecciona la imagen (si no lo has hecho) y seguidamente haz clic sobre
el boton del Contenido activo. Escoge el botén Interpreta sonido y busca el archivo mozart.mp3. Acepta,
en los tres cuadros de dialogo abiertos.

Haz la misma operacion en el resto de casillas.

Cuando todas las casillas tengan contenido, col6cate en la pestafia Relaciones. Asegurate que todo sea
correcto. Empareja las casillas que no tengan relacion:

7

MOZART

£~

OVEI

VIVALD

PROKCFIEV

SAINT-SAENS
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Para acabar, escoge un estilo adecuado para las ventanas y un mensaje inicial (el final no se tiene que
escribir, ya que la actividad no tiene fin).

Guarda el proyecto, sobreescribiendo el archivo modulo3.jclic.zip.

Actividad de explorastion [modulad] - J06C best player

MOZART
BEETHOVEN
VIVALDI
PROKOFIEW

SAINT-SAENS

oog Escucha un fragmento de obras de estos compositores

Puedes hacer actividades de exploracién con diferente niUmero de casillas en el dos paneles. Siguiendo con
el ejemplo de la practica, puedes escoger menos compaositores y mas obras de cada uno de ellos.

Como ampliacion del ejercicio, podrias buscar en Internet retratos de cada uno de los compositores y
colocarlos como imagenes en las casillas del panel B.

3.4. Actividad de identificacion

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

El acierto de la respuesta se verifica con la desaparicién del contenido de la casilla o bien con la aparicion
de un contenido alternativo:
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F Sn [ S Br

Hc
Ar Ga O (gas) {“.qui-'dﬂ} c
Au Na Al N (gas) Mg
H Fr Fe Cl Bi

i Cuales de estos elementos no son soélidos?

Al editar una actividad de identificacion, para poder sefialar las casillas que retinen la condicion deseada se
utiliza la apretada de estas parrillas en la pestafia Relaciones del Panel:

i Dpu:iu:unesl = 'x-"entanal (5 Mensajes Panel I

R,

Z

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

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

Ejercicio 21: Creacion de una actividad de identificacion

El objetivo de este ejercicio es montar una actividad de identificacion sobre imagenes de animacion. Hay
que tener cuidado en el uso de imagenes de animacion, dado que pueden distraer al usuario en relacién al
objetivo de la actividad.

También incluiras un contenido alternativo en algunas casillas, aprovechando los mismos archivos de
animacion junto con el contenido textual.

Recuerda que es imprescindible escribir el mensaje inicial, que es el que pauta la actividad al usuario.

En la carpeta archivos tienes el siguientes archivos de animacion: tierra.gif, saturno.gif, jupiter.gif y
pluton.gif que puedes encontrar en la carpeta archivos de los materiales del curso. Ponlos en la
Mediateca, tal como has hecho en otras practicas. Una vez introducidos podras observar que los archivos
tierra.gif y pluton.gif son visibles y los otros dos no. En cambio, si haces clic dos veces si que los
visualizas. Fijate que los que no se ven son los que tienen fondo estatico. De todas formas, son cuatro
archivos con contenido animado.

Desde la pestafia Actividades, y apretando = [1-050.png] [ALT:Botdn afiadir actividad], afiade una
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Actividad de identificacion y ponle este mismo nombre: Acti vi dad de identificaci on.
Como son cuatro imagenes, divide el Unico panel en 4 casillas (4 x 1,1 x4 0 2 x 2).
En cada casilla, introduce una imagen diferente. Sigue el siguiente orden: Jupiter, Saturno, Tierra y Plutén.

Utiliza el botén Estilo del panel para dar un color de fondo negro y colores claros al texto, al borde y al
contenido alternativo.

Feo x4
Color de forlo; !] Gradiente; I__l ™ Transparents
Tio: paial =] temericc iz <] i‘ LI
Color del festo: _I Color sbernativo _l Mlargen interro jTﬂ

[ Sombra  Color ce la sombeac [
Color del borde: | Grosor del borde:

Jirona prinang

Color de estado inactivor [l Grosor del marcador. W J_ o]

Aceplar I Cancelar |

Antes de seguir con el contenido de los paneles, sitlate en la pestafia Mensajes. Escribe en el Mensaje
Inicial: (Qué pl anetas no son Sat ur no? Por lo tanto, hace falta que el usuario apriete las casillas de
Jupiter, la Tierra y Plutén. Escribe el mensaje final: Sat urno: el planeta de |os anill os.

En las casillas con estos planetas, colocaras un Contenido Alternativo (es decir, lo que visualiza el usuario
cuando aprieta la casilla con la animacién y ésta desaparece):

Vuelve a la pestafia Panel. Activa la opcion Contenido Alternativoy aprieta el boton ALT:

Contenido atternativod ¥ ALT I

Las imagenes han desaparecido. Las casillas esperan que introduzcas el contenido alternativo. Este boton
sirve para pasar del contenido principal al contenido alternativo.

Haz clic sobre la primera casilla, que contiene Jlpiter. Escribe el texto: Jupi ter: el planeta nas
grande del Sistema Sol ar. Puedes afadir la misma imagen. Hace falta activar la opcién Evita
sobreposicidn imagen/texto y jugar con la orientacién del bloque de texto y de la imagen.

En Plutdn, escribe: Pl ut 6n: el planeta mas al ejado del Sol.YenlaTierra:la Tierra: el
pl anet a donde vi vi nos. El planeta Saturno no tiene contenido alternativo. Es la casilla que, si se
aprieta, da el incorrecto como respuesta.

u

N
s
;
gl

Jupiter: el pla el
- —

La Tier
planata do
VIVIMO®

Flutan: e
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A continuacion, coldcate en la pestafia Relaciones. Haz clic sobre Jupiter, Plutén y la Tierra. El fondo de la
casilla se muestra en color inverso.
;/I A
b |

T R

Q.‘k\.\\‘x\‘\\\\.\\\\'\\\‘C\.\.\K\\\K\\.\.“

o i e o e e e

Comprueba el funcionamiento de la actividad. A continuacion pon el estilo que mas convenga a la actividad.

¢ Actividad de identificacidn [modulo3] - 0l best player

apier Edeas Sempa

L .l- ]
S scke E"j"z

|ictividad beminadof ] [

Guarda la actividad en modulo3.jclic.zip.

Esta actividad da muchas posibilidades. El mismo contenido puede servir para hacer actividades contrarias,
s6lo hay que cambiar el mensaje inicial y las relaciones.

3.5. Pantalla de informacién

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

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

Es muy recomendable que los proyectos JClic se inicien con una pantalla de informacién. En una sola
casilla puede constar el titulo y el autor e ilustrar graficamente el contenido del proyecto. También se puede
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iniciar con una pantalla de informacion 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 tltima
actividad enlaza con esta pantalla de informacion inicial a fin de que el usuario escoja otra secuencia.

CAP A ON? Etapa Cicle

Infantil Inicial

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

Ejercicio 22: Creacién de una pantalla de informacion

En el ejercicio 10 creamos una pantalla de informacion sin contenido. Lo que haremos en este es crear una
nueva, conociendo mas opciones del cuadro de didlogo Contenido activo y multimedia.

Recupera el proyecto modulo3.jclic.zip. Desde Actividades, afiade una nueva % , de informacién, y
némbrala Sel ecci ona.

Desde la pestafia Panel, cambia a 2 filas y 1 columna.

Escribe en cada casilla: Asoci aci 6n si npl e, en una, y Asoci aci 6n conpl €j a, en la otra. Modifica el
estilo del panel hasta que tengas aproximadamente el siguiente:

(Hestio x|
Color de forco: | Gradiente: [/ | I Transparente
Tipo: farial =] Tamao: f5 7| il ﬂ
Color del textor color sternstive: | mergenintema: =[5 +|
I Sombra  Color de fa somorac [
Color delborce: [l Grosor delvorde: —

Color de estado inactho: -I Grozor del marcador;

(R |

Aceptar | Cancelar |

Redimensiona la parrilla hasta un tamafio que permita una lectura correcta del texto de las casillas.

Haz clic sobre la casilla donde has escrito Asoci aci 6n si npl e. Activa el boton Contenido activo.

—+= | a la actividad

Selecciona el botén del cuadro de didlogo.

Este boton hara que al hacer clic encima de la casilla se produzca un salto a alguna de las actividades del
mismo proyecto en que estas trabajando. Como ya tienes disefiadas las actividades Asoci aci 6n si npl e
y Asoci aci 6n conpl ej a, esta pantalla de informacion podria llevar directamente a estas actividades.

Haz clic sobre el botén de seleccién de actividad:

Activicad:
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En el mend emergente, escoge Asociacion simple y confirma con Aceptar.

*{Seleccion de la ackivesled

Actividad de exploracian
Actividad de identificacion
Azociacidn compleia

acion simple

Selecciona

Aceptar Cancelar |

Haz la misma operacion con la casilla de Asociacién compleja, escogiendo la actividad adecuada.

Verifica el comportamiento de la pantalla de informacién pulsando el botén b .

Selecciona [modulod] - 1Ckc test player

Asociacion simple

Asociacién compleja

a
e Escoge una actividad

Afade un mensaje inicial y guarda el proyecto.

Si pruebas la actividad comprobaras que no se puede volver atras desde la actividad a la cual se dirige una
casilla. Esto se debe a que todavia no tienes la secuencia de actividades que permite enlazar una actividad
detras de otra. Mas adelante veremos cOmo se establecen las secuencias.

En el cuadro de diadlogo de Contenido activo y multimedia, has podido ver el boton

<=l & 2 SEEUEREE . Este botdn actiia de manera muy parecida a los "saltos" que trabajaremos en el

ejercicio XXXXX (poner luego ejercicio 2, practica 5 del curso del XTEC)
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3.6. Generacion automatica de contenidos

Los mddulos de generacién automatica se encargan de proveer las actividades de los contenidos que tienen
gue mostrar las casillas. Hoy por hoy solo existe el médulo de calculo mental (Arith). Para crear un
generador automatico de contenidos se tiene que programar en Java, lo cual no es objetivo de este curso.

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

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

- asociacion simple

« asociacion compleja

- actividad de identificacion
- actividad de exploracién

* juego de memoria

» respuesta escrita

* puzzle doble

* puzzle de intercambio

* puzzle de agujero

De estas actividades, la asociacién compleja y la actividad de identificacion no pueden utilizar la generacion
automatica de contenidos por la légica de cada una de las actividades. La primera porque relaciona parrillas
de diferente nimero de casillas y, en consecuencia, deja operaciones sin origen o sin fin, lo cual imposibilita
la finalizacién de la actividad. En la actividad de identificacion no se puede escoger cual es la marca que no
sefiala alguna o algunas casillas ni por los niUmeros ni por las operaciones. Los parametros que se
establecen son siempre al azar.

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

- Enla asociacién simple se tiene que emparejar una parrilla con operaciones con la segunda que
muestra los resultados.

- Enla actividad de exploracion se ensefia el resultado de las operaciones.

- En el juego de memaoria se tienen que encontrar parejas formadas por una operacion y su resultado.

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

» Los puzzles so6lo se pueden utilizar con la opcion de ordenar el resultado, de manera ascendente o
descendente.

El boton Configuracién abre la ventana Editor del generador de contenido:
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% Edicion del generador de contenido . x|
rDperaciones: | 1 Primes operanda
e ~Decimales:
I Bumas Desde: 0 = | Hasta: 10 ~|
{+ # rentero)
[ Restas
com o C1 [T
— g
Multiplcacionss
e I~ Uno de lalista: | C g

[ Diviziones
- [ Segundo operando
Incoonita: - Dacimsles:

PR Desde: 0 | Hasta 10+ | '

f % # (entero)

Fa@?=c con. 0 M1 [T Y

[ r@B=C I Uno de la lista: I [T

[ A?B=C Resultadoc Condiciones:

[ c=r@B Desde; |I] "l Hasta: (9999 vI
. (% Indlitererte

[ Sin llevar”
" A=B
Ordenat por resuftado; IAIeatoriu:u r
O A2B

[ Evitar duplicados

Aceptar | Cancekar |

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

Operaciones

Incognita

Limites de los
operandos y el
resultado

Decimales

"Sin llevar"

Ordenacioén

Se escogen una o varias operaciones aritméticas basicas

Se escoge cual de los cuatro elementos de una operacion (primer operando,
operacion, segundo operando y resultado) sera la incégnita (lo que se tiene que
completar). Normalmente la incégnita es el resultado, como: "4+2=?", pero es posible
plantear la misma operacion escribiendo "4+?=6", "?+2=6" 0 "4?2=6". También se
puede hacer que las operaciones se escriban empezando por el resultado, en la
forma "6=4+2".

Segun la posicion en la operacion se escoge desde -9999 a 9999.
Por defecto no hay (# entero), pero se puede escoger entre uno o dos decimales en

las cifras.

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

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

Ejercicio 23: Generacion automatica de contenidos

En este ejercicio haremos una asociacion simple de calculo mental, para el que utilizaremos la generacion
automatica de contenidos. Si quieres utilizar el modulo Arith con otras modalidades de actividades, la
edicién del generador de contenido se aplica de idéntica manera.

Desde JClic autor crea una asociacion simple y llamalacal cul o nent al .

En la pestafia Panel, selecciona las filas y las columnas para cada una de las parrillas Ay B, como el
grafico siguiente. Da un estilo propio a cada parrilla:
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7

A continuacion, sitlate en la pestafia Opciones. Selecciona el médulo Arith en el apartado Generador de
contenido. Aprieta el botdn Configuraciéon.

¥ Generadar de contenido

Generador automético de cortenido: Configuracidn. .

Selecciona o activa las diferentes opciones del editor siguiendo este modelo:

Qperaciones: Pritner aperando
Decimales:
V' Sumas Desde: Im 'I Hasta: |2|:| "I
oo = = = ¥ # rertero)
Can: ] 1 -1
- g
hMultiplicaciones

& [ Uno de Ia lista: I o pn

[ Diviziones
Segundo operando
Incagmita: St
ecinales:
Desde: |1 "’I Hasta: I“II:I 'I
") =7
r.ﬂ.@Eﬂ ' g # (enterao)
r.&@?ﬂ? come o 1 I 4 f‘#.#
M 2@B=C [ Uro de = lista: I (T
M azB=C Resulado: Condiciones:
[[c=p@E Desde: IEI - I Hasta: IEIEIEIEI 7 I e .
" Indiferente:
[ Sin "levar"
" A=B
Ordenar por resultado: I.&.Ieatu:urin ~ I

[ Ewitar duplicados

Comprueba el funcionamiento de la asociacion extendiendo previamente, desde la pestafia Panel, las
parrillas. De esta manera visualizaras mejor el contenido cuando haces la comprobacion.

Desde la ventana de pruebas puedes apretar el boton Q . Observa que cada vez se carga de nuevo la
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actividad con operaciones diferentes.

Vuelve a la pestafia Panel A de JClic autor y activa la opcién del contenido alternativo. Vuelve a
comprobar la asociacién. Cuando haces clic en la respuesta correcta, aparece en la casilla la expresion
completa de la operacion ya resuelta.

Pon un mensaje inicial y un fondo en la ventana principal y en la ventana de juego. El resultado puede ser
parecido a éste:

# caboul mental [rmodulod] - 10lic best player i -' x|
24
20-4 =18
12-2= e
< [
14-2 = 18
18+6=
12
i » q ackivied lenied e mes
2 Realiza estas operaciones mentalmente [ 9

El fondo de la ventana principal es un gradiente con los dos colores de las casillas. El efecto de la ventana
de juego se consigue activando la opcidn de transparente:

[ Wentana principat - Tientans de juedo: -
Color de fonda: | Color de fondo: | Gradierte: [ | [¥ Transparerte
Gradiente; F_l I™ Borde Margen: = & #|
mager: | Posicion: & Cenfrada ( Posicién absola

Guarda la actividad en el proyecto modul3.jclic.zip.

El médulo Arith intenta generar operaciones al azar a partir de los parametros establecidos siempre que
éstos sean razonables. Si encuentra situaciones irresolubles (por ejemplo, sumas con operandos entre 10 y
20 que den un resultado inferior a 5) se ve obligado a infringir algunas de las condiciones fijadas.

El siguiente ejercicio debe servir para recapitular todo lo visto anteriormente. Para ello realizaremos un
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conjunto completo de actividades.

Ejercicio 24: Crear un proyecto a partir de una pantalla de informacion
Este ejercicio consistird en crear un proyecto nuevo que contenga cinco actividades:
una asociacion simple

una asociacioén compleja

a

a

0 una actividad de exploracién
0 una actividad de identificacion
a

También una pantalla de informacion con 4 casillas que haga de mend inicial. Haciendo clic en cada
casilla del menu se tiene que producir un salto a cada una de las actividades.

Empieza haciendo la pantalla de informacion inicial, y coloca las cuatro casillas con los cuatro letreros
correspondientes a cada tipo de actividad. Después haz las cuatro actividades vy, tras esto, establece el
contenido activo de cada casilla de la pantalla de informacion inicial a fin de que se produzca el salto.

Todas las actividades tienen que partir del mismo tema. Puedes escoger el tema que quieras, pero los
paneles de las actividades tienen que combinar diferentes recursos: imagenes, texto y sonido, ya sea como
archivos WAV, como MP3 o como MIDI (en este caso, el botén del Contenido activo es diferente del de
Interpretar sonido).

En las paginas http://www.findsounds.com/ y http://www.wavcentral.com/ puedes encontrar sonidos de
diversas clases a través de un buscador (en inglés). También encontraras material en el banco de sonidos
del Ministerio de Educacion.

Todo el proyecto tiene que tener la misma piel (interfaz de usuario). También tienes que dar un aspecto
coherente a las ventanas y estilo a los mensajes.

Cuando acabes el ejercicio, guardalo.
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4. Creacion de actividades lll

Este mddulo presenta las diferentes modalidades de actividades de texto, sus caracteristicas y como
crearlas. Trata también las actividades de respuesta escrita y las palabras cruzadas.

4.1. Las actividades de texto

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

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

* Rellenar agujeros

« Identificar elementos
« Ordenar elementos

« Completar texto

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

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

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

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

Contenido:

Contenido | Aa Estill:ul

s:i’ls?"l | El"l v’"| | B: =[eor +| @ —[as3 +|

Estilo:

B Cortenida A3 Estia |

@m_“m = = m|i|lu| |z =

ﬁ:!l Cd: _II

da estilo al texto normal seleccionado

da estilo al texto normal, la incognita ¥ los emores

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

4.1.1. Rellenar agujeros

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

- escribiendo en un espacio vacio (agujero en blanco) que puede rellenarse con caracteres escogidos

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

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

- de manera automatica, al iniciarse la actividad de texto,
« cuando se escribe una respuesta que contiene algun error,
« a peticion del usuario, apretando F1.

Se puede definir también una ayuda no visual, como es la interpretacion de sonido.
En todas estas ayudas se puede fijar un retraso y un tiempo maximo para su aparicion.

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

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

Ejercicio 25: Texto: rellenar agujeros (l)

En este ejercicio crearemos una actividad de rellenar agujeros en una de sus modalidades, la de dejar un
espacio vacio que hay que rellenar. Las dos otras modalidades las haras en los siguientes ejercicios.

Abre JClic author. Ve a Archivo|Nuevo proyecto. Dale el nombre de modulo4. El resto de los espacios de
la ventana se rellenan automaticamente con el nombre que has puesto al proyecto. Acepta.

En la pestafia Proyecto, cambia el titulo y anade la descripcion:

* Dezcripoion

Tituler: Imufudulu:u 4|

Descripcion: En este proyecto e incluyen actividades de texto, en las diferentes

modalidades, v también de rezpuesta escrita.

Selecciona en Interfaz de usuario la piel @blue.xml. Todas las actividades tendran este contorno.

Pasa por la pestafia Mediateca. Ahora esta vacia y, en esta practica, no pondras ningin objeto multimedia.

En Actividades, crea una nueva con I‘ﬂ*. Escoge el tipo Texto: rellenar agujeros. Pon de nombre
Rellenar agujeros en blanco.

Desde Texto, copia el siguiente texto (el autor y la direccién web no lo tienes que copiar). Lo puedes hacer
tecleando todo el escrito, o bien seleccionando el texto (si haces la lectura de esta practica desde la pantalla
teniendo JClic abierto) y haciendo la combinacion de teclas: Control + C desde la practica y Control + V en
el cuerpo de texto de JClic author.

CIEN ANOS DE SOLEDAD (fragmento)

Muchos afios después, frente al peloton de fusilamiento, el coronel Aureliano Buendia habia de recordar
aquella tarde remota en que su padre lo llevé a conocer el hielo. Macondo era entonces una aldea de veinte
casas de barro 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 prehistéricos. El mundo era tan reciente, que
muchas cosas carecian de nombre, y para mencionarlas habia que sefalarlas con el dedo. (...)

José Arcadio Buendia, que era el hombre mas emprendedor que se veria jamas en la aldea, habia
dispuesto de tal modo la posicion de las casas, que desde todas podia llegarse al rio y abastecerse de
agua con igual esfuerzo, y trazé las calles con tan buen sentido que ninguna casa recibia mas sol que otra
a la hora del calor. En pocos afos, Macondo fue una aldea mas ordenada y laboriosa que cualquiera de las
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conocidas hasta entonces por sus trescientos habitantes. Era en verdad una aldea feliz, donde nadie era
mayor de treinta afios y donde nadie habia muerto.

Gabriel Garcia Marquez (Colombia, 1928)

Extracto de: http://www.epdip.com/texto.php?letra=g%#557

Fijate que estas situado en la pestafia Contenido.

Selecciona la palabra Soledad del titulo. Haz clic sobre el botéon que da paso a la seleccion de tipo del

incégnita & . Se abre un cuadro de dialogo en el cual se ha incluido como respuesta valida de la incégnita

la palabra seleccionada:
® Incagnita

Respuestas validas: |solEpaD

+ - |[a]v]
Longitud masxima: —I 7 ﬂ

Caracter de relleno I__

Laonoitud inicial: —I 7 ﬂ

Texta inicial: I

[ mMostrar una lists de fulslelln] o=t

+| - @ Av]

En Longitud maxima aparece el numero de letras de la palabra (Soledad tiene 7). Al teclear una palabra en
el espacio en blanco, el texto acepta como maximo este nimero de letras. Si se pasa de este numero, no se
ve lo que se escribe en el texto. Esta opcion se tiene que tener muy en cuenta cuando hay diversas
palabras escogidas como respuesta correcta.

El caracter de relleno es el que visualiza el usuario. Se puede cambiar a través del teclado. Por defecto,
hay _ (guién bajo). El efecto de este guion en pantalla es de una linea continua. Si quieres que se vean los
caracteres propiamente, tienes que escoger digitos mas cortos (puntos, guiones altos, asteriscos, signo de
suma...). Piensa que para muchos alumnos estos caracteres de relleno al inicio son una guia para saber el
numero de letras de la palabra que tendran que escribir.

La longitud inicial sefiala, a través de los caracteres de relleno, el niUmero de caracteres que visualiza el
usuario al iniciar la actividad. Puedes utilizar uno para cada letra, o bien sélo uno para toda la incognita. En
este segundo caso el alumno sabe dénde tiene que escribir una palabra, pero desconoce la longitud.

Volviendo a la practica, deja lo que tienes por defecto.

Marca también como incdgnitas las palabras peloton, aldea, orilla y habitantes. No cambies ninguna opcion.
P

El texto, hoy por hoy, lo tienes aproximadamente con el siguiente aspecto:

Aprieta para comprobar que la actividad funciona. Cierra la ventana de pruebas.
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CIEM ANOS DE SOLEDAD (fragmenta)

Muchos afios despues, frente al peloton de fusilamiento, gl coronel Aureliano
Buendia habia de recordar aguella tarde rermota en gque su padre 1o llevd a
conocer el hielo. Macando era entonces una aldea de veinte casas de barray
cafiabrava construida a la orilla de un rio de aguas didfanas que se precipitaban
por un lechio de piedras pulidas, blancas y enarmes como huevos prehistdricos.
El rmundao era tan reciente, gue muchas cosas carecian de nombre, ¥ para
rmencionaras habia gue sefialarlas con el dedo.

(ool

José Arcadio Buendia, gue era el hormbre mas emprendedor que se veria jamas
en la aldes, habia dispuesto de tal modo la posicidn de las casas, que desde
todas podia llegarse al vioy ahastecerse de agua con igual esfuerzo, v trazd las
calles con tan buen sentido que ninguna casa recibia mas sol que otra a 13 hora
del calor. En pocos afios, Macondo fue una aldea mas ordenada v [aboriosa gue
cualguiera de las conocidas hasta entonces por sus trescientos hahbitantes. Era
en verdad una aldea feliz, donde nadie era mayor de treinta afios v donde nadie
habia muerto.

Para cambiar el tamano de las letras, ve a la pestafia Estilo. Desde esta pestafia se pueden hacer dos
cosas diferentes:

» Desde el boton estilos del documento Bl se puede escoger el tipo de letra, el tamafio, el estilo
y los colores que se aplicaran por defecto a todo el documento.
- Con las listas desplegadas y los botones

|C|:-urierNEW ﬂhﬁ Ll Ir “"-l T'—Il E | ﬁ:!l I;h:—lseobtiene

un efecto similar, pero que se aplica sélo al fragmento de texto que se encuentre seleccionado.

En general lo mas recomendable es utilizar siempre el botén de estilos del documento, y dejar los otros
controles para cambios puntuales y acotados a un titulo, una palabra o una expresiéon que se quiera
destacar en negrita o en un color diferente, etc.

Aa

Haz clic en el botdn de estilos del documento . Escoge una letra Courier New de tamario 16:
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Besio
E=tilo principal: kn:nurier ey ;I |1l3 ;I
Colores: B -l L |

Eszpacios entre marcas de tabulador:

|

0
Colares de las incoagnitas: EI :

&

Colores de error:

Yista preliminar:

TO T1 T2 -
T3 T4

Texto normal incédgnita texto normal error
texto normal.

Texto normal incognita texto normal error

Aceptar | Cancelar

Acepta. Comprueba la actividad de nuevo con P .

Como es un estilo de letra de tamafo mayor, el texto necesita una barra de desplazamiento para poder
visualizar el texto en la ventana. Amplia la ventana tal como lo has hecho con las parrillas de los otros
modelos de actividades: arrastrando el ratéon cuando el cursor se transforma en una punta de flecha, desde
los dos lados libres. Agranda la ventana hasta que desaparezca la barra de desplazamiento.

Situate en la pestafia Ventana y escoge:

Vartana principal; Yeartans de jueoo
calor de fonc; ] Calor de fonda; | cracierte: [ | 7 Transpacente
Gradients; |__J [¥ Bords Marcjen: :j_EI_:_I-_]
Imsger: r_l Posicion: & Cenfrada ( Posicion absolida

7 En mossico x =] o 4 v = o ¥

Guarda la actividad al proyecto modulo4.jclic.zip.

La actividad de rellenar agujeros en blanco se puede dar por acabada, pero para ayudar a la eleccion de la
respuesta correcta en las incognitas, mostraremos todo el texto al inicio de la actividad, como ayuda para
que el alumno sepa la palabra adecuada en el ejercicio.

Desde la pestafa Contenido, aprieta el boton = . Aparece el cuadro de didlogo de Ventana previa...

Activa la opcién Muestra este texto. Introduce el texto del ejercicio de la misma manera como lo has hecho
antes: selecciona el texto en pantalla (lo tienes ya en JClic author) con la combinacion de teclas Control+C,
coloca el puntero del raton dentro del recuadro que espera la entrada del texto y aprieta Control+V.
Selecciona el mismo estilo que el que tienes: fuente (Courier New), tamafo (16), fondo (blanco).

Escribe el siguiente mensaje previo haciendo clic sobre la casilla:
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¥ Contenido de la casilla |

Textd |Leed el texto detenidamente ¥y haced clic AEE.
encima cuando acabgéis. il L

Ll I I

Imagen: | | AEE.
+f- »

[ Evitar zobreposicion imagentexto el sl

Estilo: Iﬁ [ Borde
Cortenido active: [ |

Aceptar Cancelar

Introduce también el estilo.

Comprueba como esta quedando la actividad con P . El mensaje inicial de la actividad tiene que explicar
aquello que hace falta que haga el usuario. Si lo que habia escrito tiene coherencia con esta actividad lo
dejas; si no es asi, lo cambias por uno nuevo.

Rellenar agujeros en blanco [ndulod] - ke Flut player

CIEN ANOS DE soledad (fragmento)

Muchos afios después, frente al de fusilamiento, el coronel Aureliano
Buendia habia de recordar aquella tarde remota en que su padre lo llevé a
conocer el hielo, Macondo era entonces una puek:1 de veinte casas de barroy
canfabrava construida a la de un rio de aguas didfanas que se
precipitaban por un lecho de piedras pulidas, blancas y enormes como huevos
prehistdrices. El mundo era tan reciente, que muchas cosas carecian de nombre,
¥ para mencionarlas habia que serialarlas con el dedo.

(-}
José Arcadio Buendia, que era el hombre mds emprendedor que se veria jamas

en |a aldea, habia dispuesto de tal modo la posicién de las casas, que desde
todas podia llegarse al rio v abastecerse de agua con igual esfuerzo, y trazé las
calles con tan buen sentide que ninguna casa recibia mas sol que otra ala hora
del calor. En pocos anfos, Macondo fue una aldea mas ordenada v laboriosa que
cualquiera de las cunucidas hasta entonces por sus trescientos

Era en verdad una aldea feliz, donde nadie ara mayor de treinta afios v donde
nadie habia muerto,

Q0@ — 555

e @ Escribe ahora las palabras que faltan en el texto.

Si el alumno se da cuenta de que no ha leido bien el texto y necesita volver a hacer una lectura, puede
apretar el boton - de JClic y volver a empezar la actividad.

Guarda la actividad otra vez en modulo4.jclic.zip.

Echa una ojeada a las opciones de Evaluacién apretando el botén "'/. Posteriormente veremos su
funcionamiento.
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Fijate que no esta activada la opcion de mostrar el botdn de evaluacion:

Botan de evaluacion

[ Mostrar botén de evaluacior

Texto del hatdh: [Evaliacion

Ejercicio 26: Texto: rellenar agujeros (ll)

En este ejercicio crearemos dos actividades de texto del tipo “rellenar agujeros”. La diferencia con la que
hemos elaborado en el ejercicio anterior es la manera de plantear la incégnita. Si anteriormente consistia en
rellenar un espacio o agujero en blanco, las que realizaremos en este ejercicio se mostraran como listas
desplegables donde habra que escoger una opcion, y como expresiones iniciales que el alumno tendra que
corregir.

También practicaras las ayudas asociadas a las incognitas.

Abre el proyecto modulo4.jclic.zip que has guardado en el ejercicio anterior. Crea una actividad de texto de
rellenar agujeros y ndmbrala: Rellenar agujeros con lista. Utiliza un texto extraido directamente de
una pagina web. Sin salir de JClic author, entra en el navegador de tu ordenador y ve a la siguiente pagina
web:

http://www.xtec.net/rtee/esp/tutorial/meto.htm

Escoge los dos primeros parrafos y aprieta la combinacion de teclas Control+C. Vuelve a JClic author (por la
barra de estado o bien cerrando el navegador). En el cuerpo del texto de la actividad acabada de crear,
aprieta la combinacion Control+V. Ya tienes el texto introducido.

Selecciona la palabra profesorado de la primera linea y aprieta el botén 4 . En el cuadro de dialogo sobre
la incognita, activa Mostrar una lista de opciones. Para entrar las palabras que se veran en el desplegable,

tienes que hacer clic sobre el botén + y escribir una palabra, situando primero el cursor dentro del

recuadro.
Anadir un nuevo elemento de texto x|

@ Mueyao texta: Ialumnadn:n|

Acepkar | Cancelar |

Después de aceptar una palabra, inserta la siguiente y asi tantas como quieras (generalmente hay 3 0 4 en
las listas desplegables). Por ejemplo, puedes introducir: alumnado, conserje, profesorado, consejo escolar...
No olvides que uno de los elementos tiene que ser la respuesta correcta a la incégnita.

El resto de botones tienen las siguientes funciones:

Eliminar un elemento seleccionado de la lista
7 Modificar el contenido del elemento seleccionado

S I %’3‘| Mover arriba y abajo un elemento de la lista desplegable

El orden que tenga la lista es el mismo que aparecera en el ejercicio. No hay mezcla automatica de los
elementos.
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Selecciona las siguientes palabras del texto e inserta los elementos de la lista: motivaciéon (desencanto,
motivacion, descuido, embrujo), protagonismo (cultura, juicio, conocimiento, protagonismo) y diversidad
(homogeneidad, diversidad, individualidad, colectividad). No olvides activar Mostrar una lista de opciones,
para cada incognita. Si te equivocas en algun sitio siempre puedes volver a editar el contenido de una

[l ==
incégnita poniendo el cursor encima suyo y haciendo clic en el botdn & 1= .

Comprueba la actividad con el botén b . Abre la lista desplegable de cada uno de los agujeros. Selecciona
palabras erréneas para poder ver como actua ante los errores:

El uzo de la techologia cres en el Ialumnadcu ﬂ necezsidades de
formacidn v autoformacion constantes convertiéndoze en un reto y
Emivacién h I profesional. Ademas cuando el docente introduce las

techologias en el auls =& producen cambios importantes en la manera de
enzefiar y trabajar.

Ina primera apreciacion ez gue el docente pierde Furtura = I como Onica
fuerte de saber v pasa atener un papel de colaboracidn v ayuda en el
descubrimienta v &l aprendizaje de los conocimientos gue llevan & término los
alurmnos. Esto supone que las relaciones entre el profesorada v el alumnado vy el
propio alumnado también cambian. La pérdida de protagonizmo del docente se
refleja en una mayor atencion a la diversidac ~ | v en una mayor
colaboracion v compafierizmo entr ando estas herramientas
todos tenemos cosas gue ensefa

hornogeneidacd

ndividualidad
Colectividad

Vuelve a JClic author ve al botén Baa y aplica un tamanio de letra de 16 puntos.

Dimensiona la ventana con el fin de eliminar la barra de desplazamiento, tal como lo has hecho en la
practica anterior. De todas formas, ve comprobando la actividad porque a veces la eliminacion de la barra
de desplazamiento en JClic author no se coordina totalmente con la visualizacién en JClic.

Pon un fondo de pantalla (pestafia Ventana) y los mensajes adecuados.

Guarda el proyecto modulo4.jclic.zip.

Vuelve a crear otra actividad con el boton . .Némbrala: Rellenar agujeros con ayudas.

Copia el texto que hay a continuacion (traducido del catalan), extracto de
http://www.edu365.com/diariescola/ (Vilaweb, diario electronico independiente. 25 de septiembre de 2004):

¢, Como se forman?

La formacién de un huracan depende, al menos, de cinco factores: temperatura del mar calido, invasiéon 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.

Antes de empezar a escoger incognitas, inserta una imagen que ilustre este texto. Desde Mediateca, anade
la imagen que tienes en la carpeta archivos, que se llama huracan.png.

Recuerda que la tienes fuera de la carpeta y te pide confirmar la operacién para copiarla en la carpeta de
trabajo. Tienes que aceptar esta operacion.

Coloca el cursor delante de todo del texto y aprieta un Retorno. Vuelve a colocarte arriba.

Desde la pestafia Contenido, haz clic en el boton insertar una celda . Desde el botdn de la imagen,
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http://www.edu365.com/diariescola/

busca el archivo huracan.png. Al ser una casilla dentro de una actividad de texto, que de por si es una
casilla, la redimension para ampliar la imagen no se puede hacer arrastrando los lados. Hazlo a través de
los valores numéricos en pixeles de la altura y la anchura de la imagen. Para saber cual es la dimension
maxima puedes ir a Mediateca, seleccionar la imagen y ver las medidas reales:

Archivo: | huracan.phg

Tipo de recurso; Inagen (340x2700

En este caso, entra los valores 340 y 270. Ahora bien, si crees que la imagen es demasiado grande, puedes
arrastrar su esquina inferior derecha para hacerla mas pequefia. Hoy por hoy JClic author sélo permite
utilizar esta técnica para reducir el tamano de las celdas. Para ampliarlas hay que entrar valores numéricos.

Volviendo al texto, selecciona la palabra huracan como incégnita. En la seccién Ventana emergente, abre la
lista desplegable y escoge Aparicién automatica. Haz clic encima de la casilla. En el contenido textual del
texto, escribe: fenémeno meteorolédgico de gran actividad tempestuosa, acompafiada de
ventoleras poderosisimas. Aplicale el estilo: color de fondo (amarillo flojo) y tamafio de letra (22). Al
aceptar veras que la casilla es pequefia para tanto contenido. Agrandala arrastrando los lados de la casilla
con el raton:

Yentana emergernte

Aparicion automatics u

fenomeno meteorolagico
de gran actividad
tempestuosa,
acompanada de
ventoleras
poderosisimas.

=
/////////////////////////////////ﬁ

SRR

Acepta y comprueba la actividad. Naturalmente, como no has cambiado el estilo del texto principal, queda
poco estético. Si el estilo de estas ayudas tiene un tamario de 22, el estilo principal lo tendras que escoger
del mismo tamafio o mayor.

Vuelve al texto y selecciona la palabra tropicales como incégnita. Introduce una lista desplegable donde
haya: mediterraneas, tropicales, continentales. En la ventana emergente, escoge Aparicién en errores.
Escribe el texto: zonas situadas en el Trépico. Da estilo a la casilla.
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Respuestas validas: ropicales Wentana emergente

I.&paricic’un e errares | ¥ I

+| - |F|A|v| ZDﬂaesl_Srlljtgsiigs en %
Longitud maxima: —I 10 ﬂ /

Caracter de relleno I_

Longitud inicial: =J 10 ﬂ

Texta inicial: I

/év

¥ Wostrar una lista de opciones: - I h

mediterransas

ropicales [ Solamente interpretar sonida

i‘:ﬁl:lr'l'tir'lEfr'ltiﬂ|E=E: Retardo de sparicion: <[ 0 ﬂ
+ | - IWI&lvl Tiempo méxime: —I 0 ﬂ

Da estilo al texto principal y a las incégnitas desde la pestana Estilo. Comprueba el funcionamiento de la
actividad. Guarda en modulo4.jclic.zip.

Ahora aprovecha esta misma actividad para hacer una de rellenar agujeros con una expresion inicial que el
alumno tiene que corregir.

Teniendo seleccionada la actividad anterior (rellenar agujeros con ayudas), haz clic sobre el botéon de
Copiar y a continuacion en el de Pegar. Veras que se ha creado una actividad exactamente igual con el
titulo Rellenar agujeros con ayudas_2.

Copiar Pegar

Eﬂb«ﬁ%w&iﬁl

Ir.C
]
Fellenar agujeros con ayudas.
Fellenar agujeros con lista
Rellenar agujeros en blanco &

Desde la pestafia Opciones, haz clic sobre el botén para cambiar el nombre a la actividad. Y la nombras
Rellenar agujeros para corregir.

Tipo: | tesxt FillnBlanks ¥ |

Botin de cambio
Mombre: | Rellenar agujeros con ayudas._2 W || de nombre
Descripoian: |

Renombrar Xl
@ Cambiar el nombre del recurso
Mueswa nomkare; IRellenar agujeras para corredir

Acepkar | Cancelar

¥ |nformes

¥ Incluir e=

|_ Redistrar

Acepta el cambio.
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Ve a la pestaia Texto. Tienes el texto sobre el huracan.

Sitda el cursor en medio de la palabra huracan y haz clic encima del botén & . A la pregunta que os hacen,

contesta que Si.
x

Akencion: esta accidn suprimira la incdgnita ackualmente
seleccionada, éSequro que desea hacerlo?

Las incognitas en esta actividad seran todas las palabras acentuadas. La primera es la palabra huracan.
Seleccionala y, en el cuadro de dialogo, escribe como Texto inicial la palabra sin acentuar.

Fespuestss validas: |haracan

+[ - |F|A|v]
Longitud masxima: —I 7 ﬂ

Caracter de relleno I__

Longitud inicial: —I v ﬂ

Texto inicial: Ihuracan|

Haz lo mismo con todas las palabras acentuadas. Da estilo al texto principal y a las incognitas. Afiade un
mensaje inicial que indique qué hay que hacer en el gjercicio.

Comprueba el funcionamiento de la actividad y guarda el proyecto modulo4.jclic.zip.

En la actividad ultima que has disehado, Rellenar agujeros para corregir, puedes darle a la opcién Longitud
méxima el doble de caracteres que letras tiene la palabra a corregir. Eso permite poder escribir la palabra al
lado de la incorrecta y suprimirla después. Si la longitud maxima es la de la palabra, habra que indicar que
primero se tiene que suprimir.

Lonoitud maxima: —I 16
Cardcter de relleho I__ de rotacidnratacion
Longitud inicial: —I g ﬂ
Texta inicial: Irntacicun

4.1.2. Identificar elementos

En la identificacion de elementos, el usuario tiene que sefialar con un clic de ratén determinadas palabras,
letras, cifras, simbolos o signos de puntuaciéon que en el momento de disefiar el ejercicio se hayan definido
como incognitas.

La evaluacion de este tipo de actividad tiene que ser siempre diferida. Al hacer clic en el botén de correccion
el programa marca visualmente las letras o palabras incorrectamente sefialadas y, si hace falta, informa del
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numero de elementos que todavia no han sido encontrados.

Ejercicio 27: Texto: identificar elementos

En este ejercicio crearemos la actividad de identificar palabras en una poesia. Por lo tanto, el alumno actua
sobre palabras seleccionadas por ti. También podrias seleccionar caracteres concretos del texto, que serian
los que posteriormente se tendrian que sefialar. Podrian ser actividades en las cuales se tuviera que
escoger las vocales ténicas del texto, las consonantes con un sonido determinado...

Abre el proyecto modulo4.jclic.zip. Crea una nueva actividad del tipo Texto: identificar elementos.
Nombrala Identificar palabras.

Desde Texto, copia este poema de Pablo Neruda:

ESTA CAMPANA ROTA...

Esta campana rota

arrastrada en el brusco matorral

de mi jardin salvaje,

campana verde, herida,

hunde sus cicatrices en la hierba:

no llama a nadie mas, no se congrega
junto a su copa verde

mas que una mariposa que palpita
sobre el metal caido y vuela huyendo
con alas amarillas.

Fijate que al escoger este tipo de actividad se ha activado el boton tipo de actividad , que en las
actividades de rellenar agujeros no estaba marcado.

Haz clic encima del botén y verifica que esta escogida la opcion Identificar palabras.

Sefiala como incognitas todos los adjetivos que hay en este poema de Pablo Neruda. La manera de hacerlo
es seleccionando la palabra y haciendo clic encima del boton 4 . No se abre ningun cuadro de didlogo.

b .

Veras que en el mensaje inicial habra que decir que se tienen que sefalar todos los adjetivos del poema, a
fin de que el alumno sepa qué hay que hacer para realizar la actividad.

Cuando hayas marcado todos los adjetivos, prueba la actividad con

Vuelve a la actividad y escribe el mensaje inicial y uno final felicitando el éxito en la busqueda de adjetivos.

Desde Texto, selecciona el botén Evaluacién v . Cambia el texto que aparece (Evaluaciédn) por
Evaluate. Sin embargo ten en cuenta que el color de fondo del botén de evaluacion sera el mismo que el
definido para la Ventana de juego.

Da estilo al texto principal y a las incégnitas. Piensa que cada vez que el alumno marque un adjetivo tiene
que ser lo suficientemente visible para que reconozca que lo ha marcado. Los errores es importante que
queden claros, después de apretar la barra de Evaluacion.

Redimensiona también la ventana principal.

Comprueba el funcionamiento de la actividad y guarda de nuevo el proyecto modulo4.jclic.zip.
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ESTA CAMPANA ROTA...

Esta campanarota

arrastrada en el brusco matorral

de mi jardin salvaje,

campana verde, herida,

hunde sus cicatrices en la hierba:

no llama a nadie mas, no se congrega
junto a su copa verde

mas ¢que una mariposa que palpita
sobre el metal caido y vuela huyendo
con alas amarillas.

Evelimte |

Haz clic sobre todos los adjetivos del texto.

Es recomendable que expliques a los alumnos como seran las marcas de las incognitas acertadas y las de
las erréneas (visuales y auditivas)

Tienes activados por defecto los sonidos de evento en la pestafia Opciones|Iinterfaz de usuario. Lo que se
escucha cuando hay error es muy comprensible. Si te interesa, segun el nivel a quién va dirigido el proyecto,
los puedes desactivar para una actividad concreta desde esta pestafia; también puedes hacerlo desde la
pestana global Proyecto| Interfaz de usuario cuando no quieras que suenen en todo el proyecto.

4.1.3. Ordenar elementos

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

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

La evaluacion de las actividades de ordenacion esta también siempre diferida.

Ejercicio 28: Texto: Ordenar elementos

En este ejercicio de ordenar elementos, como en el anterior, sélo practicaras sobre un contenido (ordenar
palabras) de los dos posibles (ordenar parrafos y ordenar palabras). La manera para resolver el contenido
qgue no se explica es la misma, pero haciendo la seleccion como incégnita de todo un parrafo en vez de
palabras sueltas del texto.

Abre el archivo modulo4.jclic.zip desde JClic author. Crea una nueva actividad de Texto: ordenar
elementos. Da este nombre a la actividad: Ordenar elementos de texto. Recupera el texto que has
insertado en la actividad de Rellenar agujeros en blanco (Cien afios de soledad (fragmento)). Recuerda
que tienes que utilizar la combinacién de teclas Control+C para copiar y Control+V para pegar.

Como en las actividades de identificar elementos, en esta modalidad te encuentras activo el boton afin
de que selecciones si quieres ordenar parrafos o palabras. Déjalo de la siguiente manera:
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" Ordenar parrafos

¥ Ordenar palabras

[¥ Earajar palsbras ertre parrafos

Aceptar Cancelar

Escoge como incognitas las palabras: hielo, barro, lecho, dedo, hombre, sentido, sol. Hemos escogido todas
las palabras del masculino singular para no perder la concordancia de las palabras en el texto. Recuerda

é;;’ .

que tienes que seleccionar la palabra y hacer clic sobre el botén

Cambia el estilo del texto principal y el de las incégnitas (desde el boton Ej.x . Redimensiona también el

cuerpo del texto con el fin de poder leer el escrito sin dificultad.
Prueba el funcionamiento de la actividad.

Veras que cuesta un poco encontrar el sentido si es la primera vez que se hace esta actividad. Quizas seria
conveniente mostrar el texto completo antes de empezar el ejercicio, tal como hemos hecho en actividades
anteriores. Si indicamos en JClic que muestre el texto original antes de empezar, el alumno vera marcadas
con un color diferente las palabras que se mezclaran, y eso quizas haria el ejercicio demasiado facil. Si
queremos mostrar el texto sin que se distingan las incognitas podemos hacer lo siguiente:

Selecciona todo el texto del ejercicio y copialo con Cirl+C.
Haz clic en el boton Er. En este cuadro de didlogo selecciona Mostrar este texto. Sitta el cursor en la caja
que hay bajo esta opcion y engancha el texto con Ctri+V.

Busca un estilo que te guste para el texto. Es recomendable que el tamafio de la fuente sea el mismo que
has seleccionado para el ejercicio.

Escribe también un mensaje previo anunciando que se tiene que leer el texto:

* contenido de la casilla x|

Textd |Lee con atencidn ¥ haz clic encima cuando | | &
e=ztés preparado para hacer la actiwidad. i LN
ol Il ]

A continuacién escribe el mensaje inicial de la actividad (ordena las palabras del texto que no estan en su
sitio) y uno final felicitando por la actividad bien resuelta.

Ve al botén v . Por defecto esta el botén de Evaluacién activado. Cambia la leyenda:

¥ 0pciones de evaluacién x|

Botdn de evaluacian

¥ Mostrar botdn de evaluacicn

Texto del batdn; I:Dmprueba gue o has hecho hien

Aprieta el botén b y realiza la actividad. Si hay algun aspecto que no te guste del estilo, modificalo antes
de guardar el proyecto modulo4.jclic.zip.
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¢ Ordenar elementos de texto [modulod] - I00c best player

CIEN ANOS DE SOLEDAD (fragmento)

Muchos afos después, frente al palotén de tusilamiento, &l coronel Auralians
Buendia habia de recordar aquella tarde remota en que su padre o llevd a conocer
&l sol Maconde era entonces una aldea de veinte casas de hombre y cafiabrava
construida a la orilla de un rie de aguas diafanas que se precipitaban per un lecho
de piedras pulidas, blancas y enormeas coms hueves prehistéricos, El munds era tan
reciente, que muchas cosas carecian de nombre, y para mencienarias habia que
sefialarias con &l hielo.

o)

Jasé Arcadie Buendia, gue era el dedo, mis emprendeder que se veria jamis en la
aldea, habia dispuesto de tal moedo la pesicién de las casas, que desde todas podia
llegarse al rio y abastecerse de agua con igual esfuerzo, y trazd las calles con tan
buen barro que ninguna casa recibia mas sentido que otra a la hora del caler. En
poces anos, Macondo fue una aldea mas ordenada y laboriosa que cualquiera de las
conocidas hasta entonces por sus trescientes habitantes. Era en verdad una aldea
feliz, donde nadie era mayor de treinta afies y donde nadie habia muerts,

Comprusbs gue o Fex hechs ben

ac@ o[l
Crdena las palabras del texto que no estan en su sitio.
2O ¢ :

Actividad en marcha 1

Para hacer una actividad de ordenar parrafos, hace falta que escojas textos donde los parrafos se delimiten
perfectamente. Por ejemplo, puedes utilizar textos instructivos, narraciones cortas con clara secuencia
temporal, poesias conocidas por los alumnos...

4.1.4. Completar texto

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

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

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

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

Ejercicio 29: Texto: Completar texto

En este ejercicio crearemos una actividad de completar texto que posiblemente sea de las mas complejas a
la hora de resolverlas, ya que no aparece aparentemente una marca visual que indique que falta una
palabra o una parte de una palabra. Por este motivo, la practica la realizaras sobre un apoyo auditivo. En
este caso, el archivo de sonido lo encontraras en la carpeta Archivos del curso. También podriais practicar
con el programa de tratamiento del sonido y hacer la grabacién vosotros mismos.

Abre el proyecto modulo4.jclic.zip, crea una actividad de Texto: completar texto y llamala Completar el
texto.

De la pagina web de programas infantiles del grupo rtve (http://www.rtve.es/tve/b/uer), copia parte de la
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siguiente sinopsis en el cuerpo del texto de la actividad:

SINOPSIS

Ménica es una activa nifia de nueve afios con una irrefrenable pasidén por jugar a
fatbol. Un dia el equipo local, los Neptuns, abre una rueda de pruebas para
nuevos jugadores. Mdnica se presenta al lanzamiento de penalties con sus
flamantes botas nuevas pero ese mundo masculino le intimida y la prueba es un
fracaso.

Lo volverd a intentar pero esta vez disfrazada de "Mo", un nifio con vestimenta

"rap" gorra y gafas que cuela un golazo por la escuadra ante el asombro de
todos.

[...]

Hay que afadir el titulo. Sitda el cursor ante la primera palabra (Ménica...) y aprieta Retorno. Vuelve a

situarte arriba de todo y haz clic sobre el boton [4-023.png] [ALT: Botén para insertar una celda].
Rellena el cuadro de didlogo tal como se ve en la muestra siguiente:

#| Contenido de la casilla x|

Textd! |F1 fithol no es para chicas AEE
i =

ol I I

Iimaget: r | < "LI >
i =

[ Evitar sobreposicicn imagentesto o] 5[

Estilo: v ab-:l [ Borde

Contenido activo:

A
Dirmensiones: E:l —I 450 +| [:El:l —I 100 ﬂl

Colot de fohdo: D Gradiente: [ | [ Trar
Tipc: l&rial ;I Tamafo: EE "I
Colar del texta: -l Calar atternativio -l harcien

Recuerda que la celda donde has introducido el titulo se tiene que redimensionar desde el cuadro de
didlogo (marcado de color azul).

Esta actividad va acompanada de la lectura en voz alta de la sinopsis.

Ve a la Mediateca y afiade el archivo moni.ogg que tienes en la carpeta archivos.

Vuelve a la pestafia Contenido de Texto. Haz clic sobre el botén Ef . En la ventana previa, escoge las
siguientes opciones:
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% mostrar este texto;

E=zcucha esta sinopsis

Extila Iﬁ

El estilo es el mismo que has escogido para la casilla del titulo pero invirtiendo los colores. A fin de que
quede como una Unica pantalla, puedes activar la ventana principal (pestafia Ventana) y escoger el mismo
color de fondo (y la ventana de juego con la opcién Transparente activada).

Vuelve al cuadro de didlogo Ventana previa... Ahora introduciremos la lectura en voz alta:

Haz clic sobre la casilla de Mensaje previo. Seguidamente, en el botdén de Contenido activo. Selecciona el

Tipo: Interpretar sonido. Busca el archivo moni.ogg desde el botdn J Acepta. El estilo que tienes que
aplicar es el color de fondo verde fuerte que ya has utilizado anteriormente. Posteriormente, escribe: Aprieta
la pantalla cuando acabes de escuchar el texto. Acepta hasta volver a la actividad.

Ahora selecciona las incégnitas ( & que son las palabras que no saldran en la pantalla de la actividad.
Marca: activa, jugadores, botas, fracaso, vestimenta, golazo. Selecciona un estilo ( B4a de un tamafio que
facilite la lectura del escrito.

Activa también el botén v Evaluacion. De esta manera JClic avisara cuando no se hayan escrito todas
las palabras.

Escribe el mensaje inicial y el mensaje final.

Comprueba el funcionamiento de la actividad y guarda el proyecto.

El futbol no es para chicas

fMénica es una activa nifia de nueve afios con una irrefrenable pasién por
jugar a fltbeol. Un dia el equipe local, los Neptuns, abre una rueda de
pruebas para nueves jugadores, Ménica se presenta al lanzamiento de
penalties ¢con sus flamantes botas nuevas pere ese munde masculine le
intimida y Ia prueba es un fracaso.,

Lo volverd a intentar pero esta vez disfrazada de “Me”, un nifie con
vestimenta “rap” gorra y gatas que cuela un golazo por la escuadra ante el
asombro de tedos.

[

I

ackaton inbenior Bempe

jjiFantastico!!!

11}

En el titulo de la sinopsis, también puedes insertar alguna de las imagenes. Para hacerlo, primero tienes
que guardar la imagen extraida de la pagina web en tu disco duro. A continuacion la puedes afadir a la
celda del titulo, teniendo en cuenta que las dimensiones de esta casilla tienen que ser mayores.
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También la podrias incluir en la ventana previa..., debajo de la orden de escuchar la sinopsis.

4.2. Respuesta escrita

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

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

actividades de exploracion:

_-‘-“-"""--._\

VIV (Y

@

JZ/IL v

7

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

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

Bici|Bicicleta|Velo

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

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

Ejercicio 30: Respuesta escrita

En este ejercicio utilizaremos los archivos del sonido de los animales que hemos utilizado en el ejercicio 18.
Como éste es un ejercicio diferente, dichos archivos no estan en la Mediateca correspondiente a este
proyecto. Hace falta, primero de todo, recuperar estos archivos.

El objetivo es crear una actividad de respuesta escrita. A pesar de tratarse de un tipo incluido en el grupo de
las actividades de texto, la interfaz de creacién es mas parecida a la de las asociaciones.

Recuperamos el proyecto modulo 4 (modulo4.jclic.zip).

Desde la pestafia Mediateca, pulsamos en el boton de afadir nuevos elementos, vamos a la carpeta
Archivos del curso y seleccionamos los sonidos utilizados en la actividad de Asociacién simple:
caballo.wav, cerdo.wav, gallo.wav y perro.wav.

Vamos a la pestana Actividades y creamos una de Respuesta escrita. La llamaremos Poner nombres.
Desde la pestana Panel, situaremos en los dos paneles (A y B) una columna y cuatro filas. Hay que
recordar que el panel B no se visualiza en su totalidad, ya que JClic sélo deja visible una casilla cada vez.

Aplicaremos un estilo comin a todo el Panel A (color de fondo, tipo y color de texto). En cada casilla
introducimos el texto: ;Qué animal es?y, en Contenido activo|lnterpretar sonido, seleccionamos cada
vez uno de los archivos .wav, tal como lo hemos hecho en la Asociacién Simple.

En el Panel B, escribimos la palabra que los alumnos tienen que introducir con el teclado, después de haber
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oido el sonido del animal. Es muy posible que los alumnos tengan varias respuestas para una sola voz
(pueden introducir el nombre en masculino, en femenino, en diminutivo ...), por lo que el disefio de la
respuesta escrita tiene que tener en cuenta todo el abanico de posibilidades que puedan dar la respuesta
como correcta.

Pulsamos sobre la primera casilla del Panel B. A Texto escribe las posibles respuestas que puede dar un
alumno cuando escuche el relincho de un caballo, separandolas con |. Esta barra se entra desde el teclado
con la combinacién AltGr + 1 (es la tercera opcion de la tecla 1).

QUuE & al € caballo|yegua
Qué 3 al € cerdo|cerda
QuUEé & al e gallo|pollo
Que a al € perrolperritojperra

w

Comprueba el funcionamiento de la actividad escribiendo las diferentes opciones que has entrado.
Acuérdate de apretar Retorno después de introducir la palabra.

Guarda la actividad después de escribir el mensaje inicial, el mensaje final y de dar el estilo a la ventana.

A A TR m.

¢ Qué animal es? h
¢, Qué animal es?

yegua

¢ Qué animal es?

¢, Qué animal es?

LR R D

Fijate que por defecto no esta activada la opcién Barajar. Esta tiene mucho mas sentido cuando se
visualizan los dos paneles. En este caso sdélo es uno el que se ve. Es recomendable activar esta opcion
cuando en las casillas del Panel A hay imagenes (en este caso, podrias incluir una fotografia de cada
animal, siempre teniendo en cuenta a qué nivel va dirigido el proyecto).

Tampoco esta activado el Contenido alternativo, que apareceria al resolver cada una de las casillas. En este
caso, el esfuerzo del alumno por escribir correctamente la respuesta es suficiente para no interrumpir la
resolucion de la actividad. Segun el nivel, el contenido alternativo de una casilla puede desviar la atencion
de la siguiente respuesta escrita.

4.3. Crucigramas

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

Cuando se edita una actividad de crucigramas, JClic author muestra en la pestafia Panel el siguiente
entorno a trabajo:

F Panel & | BB Panei 6 | Oa Distribucién |

B: —I 3 ﬂ [m: —I 3 ﬂ [ Separadores transparentes
= —l 20 ﬂlj:]: —l 20 ﬂEstiIu:u: ¥ sbc | ¥ Borde

SRR,
Qo=
m

L

Hi | A
)i

7

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

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

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

Ejercicio 31: Crear un proyecto con actividades de texto
Como ejercicio de este mddulo tienes que crear un proyecto nuevo.

Busca en el periddico seis articulos breves (o fragmentos de articulos), de entre 100 y 150 palabras. Con
este material tienes que elaborar:

- Una actividad de texto del tipo "rellenar agujeros" donde se hagan desaparecer cuatro palabras que
el alumno tendra que escribir. Utiliza ventanas de ayuda en las incognitas si el contexto no permite
deducir facilmente cual es la respuesta correcta.

- Otra actividad del tipo "rellenar agujeros”, donde se planteen cuatro incognitas en forma de lista de

opciones.
- Una actividad del tipo "rellenar agujeros" donde haya cuatro incégnitas en las cuales se muestre un

texto inicial con la primera letra de cada palabra, que el alumno tendra que completar.
- Una actividad de texto del tipo "identificar palabras" donde haya que marcar todos los sustantivos de

un texto.
« Una actividad de texto del tipo "ordenar parrafos". Aqui es importante que el texto que utilices esté

formado por una secuencia logica de parrafos cortos.
« Una actividad del tipo "ordenar palabras", donde se mezclen diez palabras del texto.

Para localizar los textos puedes utilizar un diario convencional o la edicion electrénica que casi todos
ofrecen en Internet.

Si utilizas la edicidn electronica puedes aprovechar para capturar alguna de las imagenes que acompafan a
los articulos e insertarla en una casilla dentro de las actividades. Procura que tenga unas dimensiones
pequefas a fin de que dejen espacio suficiente al cuerpo de la actividad.

Guarda el proyecto.
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5. Secuencias de actividades, instalacion y publicacion

Hasta ahora hemos trabajado en el disefio y creacion de las actividades a partir de sus ingredientes basicos:
imagenes, textos, sonidos, animaciones. En esta parte final del curso veremos otras cosas importantes en el
proceso de creacion y edicion de un proyecto JClic: la definiciéon de secuencias, el sistema de informes y
diversas técnicas que nos pueden servir para publicar y dar difusion a nuestro trabajo.

5.1. Las secuencias de actividades

Una secuencia de proyecto JClic es una lista en la que se especifica el orden en qué se han de mostrar las
actividades a los alumnos, y la funcién que en cada momento asignaremos a los botones de avanzar y
retroceder.

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

El paso de un punto a otro de la secuencia se puede realizar de tres maneras:

- Automaticamente, transcurrido un cierto tiempo desde la finalizacion de una actividad.

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

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

El aspecto y la posicidén de los botones de avanzar y retroceder puede variar segun cual sea el entorno
visual de usuario que hayamos seleccionado:

« » [0 0] X 00

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

= Q Q %)

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

Creacion de una secuencia de actividades

Las secuencias de actividades se configuran desde la pestafia Secuencias:

P —_ .
Oy Proyecto | @ Mesisteca | 7 Actividades 2 Secuercias |

Después de crear algunas actividades, en esta pestana puedes ver cdémo estan distribuidas
secuencialmente. Mira el ejemplo del proyecto del médulo 4:

etiqueta actividad 4

+ hod

Fellenar agujeros ©

Felenar agujeros para carredgic
Idertificar palabraz

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

Relenar agujeros en blanco
Poner nambres

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

E b Dh 0 0

El comportamiento de los botones de avanzar y retroceder se configura, para cada elemento de la lista, en
el panel de opciones que hay a la derecha:

A ctiviclad: IREIIenar agujeros con lista LI E}‘ Eclitar ... |

Etiqueta: I

Descripcion

Flecha adelante:
¥ Mostrar batén

Accidr: | & Avanzar ;I _I

[T Avance automético

Retarda: —I 1 ﬂ

Sattoz condicionales

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

Flecha atrés:
4 ¥ Mostrar botdn

Accidn: |‘i? Fetroceder ;l _I

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

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

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

orden:
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etiqueta actividad 4

+ K

Men opciones T | &
Hiztaria 1 i | &
Histaria 2 i | &
Econamia i | &
Poblacidn i | &
Entarno natural i | &
Clirna i | &
Yegetacion T | &
Fauna i | &

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

etiqueta actividad 4| b Actividad: |Presentacion "’I &
inicio Presentacion 4 —— E—
kel opciones i | & Eticjuietz: Ii”iCiﬂl
social Hiztaris 1 i | & Bl
Historia 2 i %
Econormia i | &
Poblacion i | &
riatural Ertorno matural i | &
Clima P Flecha adelante:
“egetacidn |+ P ¥ Mostrar botén
Fauna i | &
Accidrn; | b Avanzar

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

Acoidh; | L svanzar ;I |

L Sattar &...

# Detenerse
sk Walver

B Zalir de JClic

En nuestro caso tendremos que hacer las siguientes modificaciones:

etiqueta actividad 4

+= k=

Menl opciones T | %
social Hiztariz 1 |4
Histaria 2 i | &
Econarmis T | &
Poklacidn L
hatural Ertorno natural |4
Clirma i | &
egetaciin T | &
Fauna L

Boton de avanzar (flecha adelante):

- Lo desactivamos en "Menu de opciones". En esta actividad hay que seleccionar obligatoriamente
una opciodn, no tiene sentido continuar avanzando con el botdn de flecha adelante.
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- Enlas ultimas actividades de los bloques de medio social y medio natural asignamos a este boton la
funcion "Volver". Eso provocara el retorno a la actividad "Menu de opciones". También podriamos
asignarle la funcion "Saltar a..." apuntando a la etiqueta "inicio", pero siempre es mejor utilizar
ordenes genéricas (como Volver) en vez de indicaciones absolutas, ya que asi damos mas
flexibilidad a los proyectos.

Botén de retroceder (flecha atras):

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

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

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

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

Ejercicio 32: Edicién de la secuencia de actividades de un proyecto

En este primer ejercicio crearemos una secuencia de actividades basica. La realizaremos a partir del
proyecto médulo 4.

Desde JClic autor, abre el proyecto médulo 4 (modulo4.jclic.zip). Colocate en la pestaina Secuencias .

- —+ :
Gy Proyecta | 6 Medisteca | 7 Actividades & Secuencias

Nos aparecera una lista con las actividades que hemos creado en este modulo.

Lo primero que debemos fijar es el orden de las actividades. Hemos de desplazar las diferentes actividades
hasta encontrar el orden deseado. Este es un punto decisivo a fin de que la ejecucion del proyecto sea un
éxito como actividad de aprendizaje.

Nos ayuda en esta tarea el nombre de la actividad que, en pocas palabras, nos da la informacién necesaria
para saber de qué actividad elaborada se trata.

Pulsamos sobre el nombre de una actividad y con las flechas de desplazamiento At 4 [5-019.png] [ALT:
Flechas de desplazamiento] la podemos colocar donde nos parezca oportuno (de todos modos ésta es una
secuencia de prueba y no importa verdaderamente cual sea el orden final).

Los botones de avanzar y retroceder (flechas) de JClic pueden hacer cosas diferentes. En cada punto de la
secuencia de actividades se pueden asignar acciones especificas a cada botdn. Las acciones posibles son:

% 4 Avanzar o retroceder. Pasar a la actividad anterior o siguiente,
segun el caso. Son las acciones por defecto de los botones.

L. Saltar. Accion de ir a un determinado punto de la secuencia,
definido por una etiqueta. También se pueden dar saltos de un
proyecto a otro.

# Detenerse. El botdn que tiene asignada esta accion se muestra
inactivo.

L& Volver. Si se ha dado algun salto se vuelve al punto donde se
habia efectuado. Si todavia no se ha dado ningun salto el boton
se muestra desactivado. Esta accidén se acostumbra a colocar al
final de las secuencias, para facilitar el retorno al punto de
partida.

B Salir. Si el proyecto se esta viendo en JClic se cierra la
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aplicacion. Si esta corriendo en un applet se redirige la
navegacion hacia la pagina que se indique.

Prueba a marcar algunos puntos de la secuencia con etiquetas (puedes poner el texto que quieras).
Después define acciones de saltar, de detenerse, de volver...

Comprueba con el botén b el efecto que tienen estos cambios en la ventana de pruebas.

Cuando acabes de hacer pruebas deja la secuencia tal como se muestra en esta imagen:

stiqueta actividad 4| B

4=

o Idertificar p

Relenat agujetas para corrediv
Relenar agujetos con ayudas.
Relenar agujeros con lista
Ordenar elementos de texto
Cotmpletar el texto

Felenar agujeros en blanco
Paoner nambres

CAE A AR A A A -
NESIESIEIESIE IR 4

Observa que los unicos cambios efectuados son:

1. Desactivar el boton de retroceso en la primera actividad, ya que no tiene sentido ir atras desde aqui.

2. Colocar una accioén "volver" al botdn de avance de la ultima actividad. En condiciones normales eso
hara que no se pueda pasar de aqui, pero si resulta que veniamos de otro proyecto volveremos al
lugar de donde habiamos salido.

3. Introducir una etiqueta "inicio" en la primera actividad. No es imprescindible, pero nos puede ayudar
a definir saltos si mas adelante queremos que este proyecto se integre en otro mayor.

Cuando acabes prueba de nuevo el funcionamiento de las secuencias y guarda el proyecto con su nombre,
modulo4.jclic.zip.

Siguiendo el modelo que acabamos de realizar, arregla las secuencias de los médulo anteriores. El orden
de las actividades puede ser el que tu quieras, pero hace falta que introduzcas en todos ellos los tres
cambios que acabamos de ver.

Ejercicio 33: Edicion de la secuencia de actividades de un proyecto (ll)

En esta practica realizaremos una secuencia utilizando una estructura mas compleja de enlace entre las
actividades. El conocimiento de esta estructura permite vincular proyectos entre si. Realizando saltos de un
punto a otro dentro de la secuencia de un mismo proyecto podemos construir un sistema de menus que
lleven a las diferentes secciones de un proyecto mas amplio.

Ahora haremos algo parecido, pero enlazando proyectos diferentes. Se trata de hacer un proyecto que haga
de lanzadera de los otros cuatro que ya tienes hechos.

Con JClic author crearemos un nuevo proyecto. Esta vez le llamas Médulos. Se creara en la carpeta
C:\Archivos de programa\JClic\projects\modulos si trabajas con Microsoft Windows o
$home/JClic/projects/modulos si lo haces con GNU/Linux u otros sistemas basados en Unix.

_fd Creacibn de un nuevo proyecto ICkc i x|
Motnbre del provecto:  [Madulos

Mombre del archiva:  [modulos Jelic.zip
Carpeta; |C:5.Ar|:hivns de programatChciprojectsmodulos Mavegar...

Areptar Cancelar
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En este proyecto tienes que crear dos actividades:

- La primera actividad tiene que ser del tipo Pantalla de informacién. Ponle el nombre Portada y haz
aparecer una Unica casilla grande que diga "Practicas del curso de JClic". Dale el estilo
que te parezca mas adecuado.

- La segunda actividad tiene que ser también una Pantalla de informacion. El nombre podria ser
Menu, y tiene que tener cuatro casillas con los textos "Médulo 1", "Médulo 2", "Médulo 3"y
"Médulo 4". Dale un estilo parecido al anterior.

—
Una vez creadas las actividades ve a la pestafia de secuencias L y afade dos elementos con el botén
Nuevo elemento de secuencia. Uno con la actividad Portada y el otro con Menu.

Aplicamos las mismas tres modificaciones que hicimos en el ejercicio anterior:

1. Desactivar el botdn de retroceso en la primera actividad.

2. Colocar una accién "volver" al botdn de avance de la ultima actividad para volver al lugar del que
partiamos si procedemos de otro proyecto.

3. Introducir una etiqueta "inicio" en la primera actividad.

Tendria que quedar asi:

actividad

hicio Portada

Guarda el proyecto con el nombre modulos.jclic.zip y prueba su funcionamiento. De momento las casillas
de la segunda actividad todavia no hacen nada.

Ahora tendras que copiar en la carpeta "modulos" los archivos .jclic.zip de las practicas de los otros
modulos. Abre un explorador de archivos, busca la carpeta C:\Archivos de
programa\JClic\projects\modulo1 o $home/JClic/projects/modulo1, marca el archivo modulo1.jclic.zip,
haz Edicion|Copiar, ve a la carpeta vecina modulos y haz Edicion|Pegar. Repite el proceso con los otros
tres modulos.

Vuelve a JClic autor y al proyecto modulos.jclic.zip. Ahora habra que definir los saltos desde las casillas de
la actividad Menu a cada uno de los proyectos de los modulos.

Pulsa sobre la primera casilla, donde dice "Médulo 1"y en el didlogo de edicion haz clic en el boton
Contenido activo. En la ventana de didlogo Contenido activo y multimedia selecciona la opcion Ir a la
secuencia y escribe Tnicio en el campo Secuencia y modulol.jclic.zip en el campo Proyecto.
Tendria que quedar asi:
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® Contenido activo y multimedia x|

Tipa: Mivel de priotidad: —I 1 ﬂ

EI Desconocido

[T Repetic indefinidamerte [ Arrangue automatico

‘Q:':' Interpretar sonicdo
ﬁ Interpretar ¥ideo Secuencia: I Inizic |

&3 Interpretar MIDI

Proyecto: I madulol jolic Zip
Y Interpretar G sudio

t}j-:' Grabar sonido

¥ Interpretar grabacion

+= Ir & la actividad

I += |r a la seCuUenCia

E} Ejecutar un programsa

@] Mostrar 1z LRL

[i Acabar

2 alver

Aceptar Cancelar

Haz lo mismo con las otras tres casillas, enlazandolas con los proyectos correspondientes a su médulo.

Cuando hayas acabado guarda de nuevo el proyecto modulos.jclic.zip y comprueba su funcionamiento en
la ventana de pruebas. Observa que cuando haces clic encima de cualquier casilla de la actividad Menu
aparece una advertencia como ésta:

Modulo 1 Moédulo 2
iatenciént x|

A En este punko se produciria un salto al provecto:
. modulol .jckc. zip

Modul

Esto es porque estas trabajando con el visualizador dentro de un proyecto, y esta accién se remite a otro
proyecto. Para comprobar realmente su funcionamiento tienes que cerrar JClic autor, abrir JClic, ir a
Archivos|Abrir el archivo... y buscar en la carpeta modulos el archivo modulos.jclic.zip. Ahora si:
comprueba que los enlaces funcionen. Si lo has hecho bien, al acabar las actividades de cada proyecto
tendrias que volver automaticamente a la actividad Mend. Eso es debido a que en este punto de la

secuencia has indicado que el botén de avanzar tiene que obedecer el orden "Volver" L [5-024.png] [ALT:
Flecha de Volver].
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5.2. El servidor de informes

Los informes de JClic permiten hacer un seguimiento detallado de los resultados obtenidos por los alumnos
en la realizacion de las actividades. Para visualizarlos hay que pulsar sobre el boton que enmarca el nombre
JClic, y que segun el entorno visual puede tener diferentes aspectos:

= ©

Lo que aparece es lo siguiente:

Este sistema de informes da la informacién sobre la sesion actual, es decir, el proyecto que se esté

realizando en este momento. Al terminar la sesidn se pierde esta informacioén. En la imagen anterior se
muestran algunos de los items que controlan los informes.

T

LY Acerca de...

|/ O sistema |/ (L) Proyecto | [ Informes

| 5¢

3
@JCIic

Resultados de la sesion actual

Inicio de session: BI03505 9:32:56

Sistema de informes: El informe no se estd registrando en ninguna base de
datos

Proyectos: 2

Secuencias: 2

Actividades realizadas: 14

Actiddades correctas: 5 {35%)

Puntuacion global: 9%

Tiempo total en 225"

actividades:

Acciones efectuadas: a4

-

En este mismo informe se muestra informacioén sobre el resultado de cada una de las actividades

realizadas, agrupadas por bloques de secuencia:
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Proyvecto: modulo2

Secuencia Actividad | Correcta | Acciones | Puntuacion | Tiempo

Inicio puzle_m2_t3 Ho 1] 0% s
sopa_mz2_t4 Ho 1] 0% K
memaory Ho 1] 0% s
estaciones Si 4 100% 8"
Totales: 4| 1{25%) 4 25%, 16"

Proyvecto: demo

Secuencia Actividad | Correcta | Acciones | Puntuacion | Tiempo

menupuz.pac |puzll . puz Si 14 0% arm
puzl2 . puz Ho 1] 0% i
puzl3.puz Ho 1] 0% K
inpuzle Ho 1] 0% i
mapa Si 13 100% 31"

Estos resultados se pueden almacenar y acumular en una base de datos, a partir de la cual se puede
obtener informacién estadistica sobre la evolucion de un alumno o un grupo de alumnos ante un conjunto de
ejercicios y a lo largo del tiempo. El médulo que sirve para registrar esta informacién en una base de datos
se llama JClic reports.

5.3. Applet JClic

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.

JClic autor permite crear automaticamente una pagina web que, al cargarse, muestre un applet con el
proyecto que se esté editando. 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.

Hay dos maneras de insertar un applet en una pagina web: haciendo que ocupe todo el espacio disponible,
o especificando unas dimensiones de anchura y altura. En el primer caso el tamafio final del applet
dependera del que tenga la ventana del navegador en cada momento. En el segundo caso el applet puede
convivir con otros contenidos (texto, imagenes...) en la misma pagina.

Para crear una pagina web desde JClic autor hay que ir a Herramientas|Crear pagina web, que muestra
una ventana de didlogo como ésta:
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f.-_f| Creacidn de una pagina HTML con x|

Titula de la pagins: I

Al =alir, ir & I
i F applet ocupa toda la péding

" E applet tiene unas dimensiones especificas

Tamatio del applet:

Calor de fonda: |

Codigo HTML previo:

Anchura:; I JO0 Alura: 450

¥ Centrada

Codigo HTMWL posterior:

Aceptar Cancelar

Observa las dos opciones: hacer que el applet ocupe toda la pagina, o crearlo con unas dimensiones fijas.
En el segundo caso existe también la posibilidad de indicar el color de fondo, la alineacion, y dos bloques de
texto opcionales que se mostraran encima y debajo del applet.

Una vez creada la pagina, JClic autor te preguntara si quieres abrirla. En caso afirmativo se abrira el
navegador de Internet, desde donde podras ver como ha quedado.

Esta pagina web se crea en la misma carpeta del proyecto y, por lo tanto, sélo es accesible desde tu
ordenador. Si quieres que la pagina se pueda ver desde cualquier ordenador conectado a Internet tendras
que publicarla.

Para publicar una pagina web hacen falta dos cosas:

« Un espacio en un servidor web
Algunos portales gratuitos ofrecen espacio para publicar tus propias paginas web. También hay
organismos publicos, consejerias y universidades que ofrecen espacio a sus usuarios.

« Un programa de transferencia de archivos

Puedes utilizar cualquier programa de FTP.

Para publicar la pagina hay que transferir al espacio web dos archivos: el proyecto JClic (xxx.jclic.zip) y el
documento html (index.htm). Se recomienda crear en el servidor una carpeta para cada proyecto, igual que
haces en tu ordenador, con el fin de no mezclar los archivos. A partir de aqui, cualquiera que conozca la
direccion podra abrir la pagina y realizar las actividades que muestre el applet.

Ejercicio 34: Crear y colgar una pagina web con un applet JClic

Finalizadas las secuencias de actividades JClic, en este ejercicio elaboraremos una pagina web (en formato
HTM) que tendra incrustado un applet JClic con una de las secuencias que hemos realizado.

Para realizar la segunda parte de la practica necesitaras disponer de un espacio web. En Internet hay
muchos portales que ofrecen este servicio gratuitamente.

Abre con JClic autor el archivo modulos.jclic.zip que has creado en la practica anterior.

Ve a la barra de menus, Herramientas | Crear pagina web. Se activa el cuadro de dialogo:
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f.-_f| Creacidn de una pagina HTML con x|

Titula de la pagins: I

Al =alir, ir & I
i F applet ocupa toda la péding

" E applet tiene unas dimensiones especificas

Tamatio del applet:

Calor de fonda: |

Codigo HTML previo:

Anchura:; I JO0 Alura: 450

¥ Centrada

Codigo HTMWL posterior:

Aceptar Cancelar

Como hemos visto anteriormente, 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 ningun espacio libre. En cambio, en el segundo caso puedes especificar el color de fondo, la
alineacion y el texto que quieres que aparezca encima y debajo del applet.

En el menu Herramientas|Configuracién, pestafia Applet, se pueden indicar unos valores que son los que
salen por defecto en la ventana de didlogo de creacion de la pagina web:

hicacion del cadiga JClic: Ihttp:J'Iu:liu:_xteu:.esidisﬂ]clic

Calor de fondo: |

Anchura: oa

Aftura: 430

Recuerda, sin embargo, que estas opciones no tienen ningun efecto si decides crear tus applets en la
modalidad de pagina entera.

. - ., 0% Fl applet ocupa toda ls paging )
Volviendo a la practica (con la opcion i i — ), némbrala: Actividades creadas
en el curso D73. Este titulo aparecera en la parte superior de la ventana del navegador cuando visites
la pagina web. Por lo tanto, busca un titulo que no sea excesivamente largo.

Una vez escrito el titulo, acepta. En la siguiente ventana emergente tienes que indicar el nombre del archivo
y su situacion. Fijate que se guardara un archivo HTM. Es la pagina web que tiene insertado el applet de
JClic. Por defecto se propone el nombre index.htm.

Médulo 5 13 de 25



Guarda el archivo HTM dentro de la carpeta médulos. Acepta. Ya tienes creada en tu ordenador la pagina
web con el applet incrustado. Acto seguido JClic autor te pide:

x

@ La pagina web "index3.htm" ha sido creada con &xito,
‘Desea 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. Comprueba que al abrirse la pagina puedes estirarla o encogerla como quieras y
que siempre ocupa toda la ventana.

Si contestas que no, puedes tener la seguridad de que la pagina web creada contiene el applet JClic.
Publicar una pagina con el applet JClic en Internet

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.

5.4. Instaladores de proyectos JClic

JClic autor permite crear unos archivos especiales que serviran 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 acompanados del
archivo principal del proyecto, que como ya sabes lleva la extension .jclic.zip.

Cuando se instala un nuevo proyecto desde el médulo de alumnos de JClic (JClic player) se sigue este
proceso:

1. Se presenta al usuario el titulo del proyecto, el nombre de los autores/as y el lugar desde donde se
descargaran los archivos.

2. Se crea una carpeta nueva en el ordenador del usuario.

3. Se copian en esta carpeta los archivos del proyecto (xxx.jclic.zip), y opcionalmente otros archivos
gque sean necesarios.

4. Se crea un nuevo botdn de activacion en la biblioteca, que servira para poner en marcha el proyecto
que se acaba de instalar.

El archivo de instalacion es solo un guioén que indica a JClic como hay que efectuar estas cuatro
operaciones. En el guién ha de constar el titulo del proyecto, el nombre de los autores/as, el nombre de la
carpeta, la lista de archivos que se copiaran y el titulo y apariencia del botén de activacion.

En JClic autor, el menu Herramientas|Crear instalador del proyecto... abre la ventana de didlogo Edicién
del archivo de instalacién, donde se pueden configurar todas estas variables:
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® Edicion del archivo de instalacién del p x|

Titula: Im::’nduln:n 4

Autoresias: I

Carpeta: Imu:udulu:u4

Archivos a copiar:

caballo way = == ghadit == rnociulod jolic. zip
CEFHa neay
oyallo vy == gUitar ==

huracan png
madulod jclic inst

- hd
FructiFl mirdid

Botan de activacidn

Proyecto principal: Im::nduln:n4.jn::lin::.zip

Etigueta: Imufudulu:u 4|

Izono: I

Descripcid I

Aceptar Cancelar

En la lista Archivos a copiar s6lo es necesario incluir el archivo principal del proyecto (el que lleva la
extension .jclic.zip). Como ya se ha visto, este archivo acostumbra a contener todos los ingredientes
necesarios para ejecutar las actividades, a no ser que en la mediateca se haya indicado lo contrario en
algun elemento. En este caso habria que afadir a la lista los archivos que vayan "por libre".

El icono del botdn de activacion sera el que lleva JClic por defecto si se deja en blanco, o cualquier archivo
grafico (GIF, JPG o PNG) de unas dimensiones pequefias. Incluso se pueden utilizar archivos GIF
animados. Sea cual sea el formato, si decides crear un icono propio para tu proyecto habra que incluirlo
también a la lista de archivos a copiar.

La etiqueta ha de ser un texto breve, que quepa dentro del botén de activacion y que no se pueda confundir
con otros proyectos JClic instalados en la biblioteca. La descripcidon puede ser una frase un poco mas larga,
que se mostrara al dejar el ratén parado unos segundos encima del botén:

s

Arboles .
4| Los arboles de nuestra escuela|

En esta imagen la etiqueta seria "arboles" y la descripcion "Los arboles de nuestra escuela".

Se recomienda comprobar el funcionamiento del archivo de instalacion antes de distribuirlo, teniendo la
precaucion de indicar un nombre de carpeta distinta a la que contiene el original para evitar sobreescribir los
datos.

Ejercicio 35: Instalacién de proyectos JClic

En este ejercicio crearemos un archivo de instalacién a partir de la secuencia de actividades del proyecto
creado en el médulo 4, la secuencia de actividades de texto.

Busca el menu Archivol|Abrir el archivo, ve a la carpeta modulo4 y abre modulo4.jclic.zip. Como en el
ejercicio anterior hemos hecho copia de los archivos elaborados en los médulos en una misma carpeta
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(modulos), tienes que asegurarte de que lo que abres ahora es lo trabajado en el médulo 4 y no en
practicas posteriores.

Desde la pestafia Proyecto, vemos que el Titulo es médulo 4. Afade: del curso JClic. En el apartado
Creacion, escribe tu nombre como autor del proyecto. Guarda el archivo modulo4.jclic.zip y vuelve a
abrirlo. Hace falta que te asegures de tener la ultima actualizacion guardada antes de crear el archivo de
instalacion.

Y, PFDYEE'I'I'l 2] Mediatecal ¥ Actividades | B Secuencias

w Descripcidn

Titulao: IMEu:Iqu:: 4 del curso 1Clic

Descripcion: |en ecke provecto se incluyen actividades de texto, en las diferentes
modalidades, v también de respuesta escrita

w Creacion

Autoresfas:

Cuando vuelves a abrir el archivo modulo4.jclic.zip, no hace falta que te sitles en ninguna pestana
concreta. El procedimiento de creacion del archivo de instalacion es una operacion externa al proyecto.

Ve al menu Herramientas | Crear instalador del proyecto...Tenemos la siguiente ventana:

fd Edicion del archivo de instalacion del proye

Tikulio; IMufu:IuID 4 del curso IClc

Aukores)as; IFernandD Puig

arpeta; Iml:uduh:n"r

—Archivos a copiar:

caballo.waw - = anadit == rodulod . jclic. zip
cerdo.way

gallo, ey

huracan.png
imvierno.png

rmoni.ogg *

== guibar == |

~Biokdn de activacion

Proyecto principal: Imu:u:lulu:u4.jn:|iu:.2ip

Etiqueta: IMufu:IuID 4 del curso IClic

Icono: I

Descripcic I

Los apartados titulo, autor y carpeta ya estan completados. Si hiciera falta, se podrian cambiar.

En los archivos a copiar, ya aparece modulod4.jclic.zip.
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En el Botén de activacion, también esta la informacién necesaria. Como no hemos disefiado ningun icono
no hay que completar este campo. La Descripcién si que la puedes afadir: Actividades de texto y
de respuesta escrita.

Pulsa en Aceptar.

Se abre el cuadro de dialogo preguntando dénde se tiene que crear el archivo de instalacion
modulo4.jclic.inst. Como es la carpeta que tenias seleccionada, guarda.

Comprueba desde el explorador que se ha creado este archivo en la carpeta modulo4:

G_‘J caballo.way
G_‘;:' cerdo.way

G] gallo.way
@ huracan.prig /
rnodulad jclic, inst

@ miodulad . jclic, zip

mani.ogg

= IDEFFD.WEI'-.-'

En el caso de que quisieras que otro usuario utilizara tu proyecto, instalandoselo en su disco duro y creando
un icono en la biblioteca de JClic de su ordenador, tendras que pasarle los dos archivos:

rnodulod jclic.insk 1KB  Archivo INST
@mﬂdubq'.jdit.zip 422 KE WinZip Filz

Para comprobar que no hay problemas, copia estos dos archivos en una carpeta nueva.

Abre JClic y busca la carpeta donde tienes los archivos. Abre la lista desplegable de archivos y selecciona:

Archivos de tipo:

|Dac:|uetes Clic 3.0 (*.pac, * poc)

Instaladares de proy Zlic *.

¥ Instalacion de proyectos IClic ME.. X

Ha solicitado instalar el proyecto:

"Maodulo 4 del curso JClic™
Fernando Puig

Desde: CiArchivos de programaldClicfprojectsfmodulods

Haga clic en "Siguiente" para empezar.

Cancelar | <oamteriar | Siguiente = I
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Sigue los pasos que has realizado en el ejercicio 2 del médulo 1, cuando has instalado las actividades de
ejemplo. Una vez hayas finalizado, tu JClic tendra un icono mas:

Ly
o

Madula 4 del cursa 1Clic

Comprueba el funcionamiento a partir del botdn de activacion.

5.5. Importar actividades de Clic 3.0 a JClic

JClic, ademas de permitir crear proyectos propios con la extension .jclic.zip, ofrece la posibilidad de
importar los paquetes de actividades de Clic 3.0, que pueden tener extensiones .PAC o .PCC.

Esta posibilidad es util en caso de que se tengan actividades creadas con Clic 3.0 y se quieran adaptar a
JClic.

La importacion de actividades se hace desde el menu Abrir de JClic autor. Hay que indicar en la ventana de
Abrir archivo el tipo de archivo PAC o PCC, y buscar y seleccionar el paquete deseado, confirmando con el
botdon Abrir.

JClic autor coloca los archivos utilizados en la mediateca y las actividades en la pestafia de actividades;
desde alli se pueden cambiar como cualquier actividad creada con JClic.

En la pestarfia Actividades, éstas aparecen con el nombre la extensién que se utilizaba en la anterior
version del programa (ASS, PUZZ, TXA... ) y que no tienen las actividades creadas con JClic. Esta
extension no es obligatoria, y se puede cambiar o eliminar modificando el nombre de la actividad.

Una vez importados, los paquetes de actividades de Clic 3.0 se transforman automaticamente en proyectos
JClic. Lo unico que hay que hacer es guardar el proyecto abierto con JClic autor como archivo jclic.zip, que,
por otra parte, es la Unica opcién que nos permite el programa. Hay que indicar el lugar donde se quiere
guardar que, por defecto, es la misma carpeta donde se encuentra el archivo PAC o PCC. Un buen sitio
para situar estos proyectos es la carpeta proyectos de JClic: C:\Archivos de programa\JClic\projects en
MS-Windows, o $home/JClic/projects en GNU/Linux y otros sistemas operativos basados en Unix.

Después de hacer todos estos pasos, el antiguo paquete quedara convertido en un proyecto y se podra
visualizar desde JClic.

Ejercicio 36: Adaptar un proyecto existente

Busca en la zonaClic el proyecto "Las Islas Baleares", creado por Angela Martin y Joan Saura del CP
Montaura de Manacor de la Vall, e instalalo en tu biblioteca de proyectos.

Observa el contenido del proyecto: veras que hay actividades con un contenido genérico (localizacion de las
Islas, su silueta en el mapa, cordilleras de Mallorca...) y otros que bajan a un nivel de detalle que se escapa
de los contenidos basicos que se trabajarian con los alumnos de otras comunidades: localizacién de todos
los municipios de cada una de las islas, nombres de las cimas, etc.

El ejercicio que te proponemos consiste en editar el proyecto con JClic autor y adaptarlo a fin de que se
avenga con los contenidos que trabajarias con los alumnos. Empieza por la pestafia Secuencias,
eliminando aquellos elementos que apuntan a actividades que consideras que no habria que incluir (para
eliminar elementos de la secuencia utiliza el botén que muestra una papelera). A continuacion ve a la
pestafia Actividades y elimina de la lista las mismas actividades que has eliminado en la secuencia,
también con el botén papelera.

Si quieres puedes aprovechar el proceso para realizar alguna modificacion en alguna de las actividades
(tipo de letra, colores, arreglar un puzzle que tiene dos casillas idénticas, jugar con los generadores de
formas...) o para afiadir alguna actividad nueva que consideres interesante.

Modifica la imagen de la portada a fin de que aparezca tu nombre. Para hacer esto el proceso a seguir
seria:

- Busca en la mediateca la imagen port-bal.gif y seleccidnala.

« Hazclic en el botédn Guarda el archivo (extraelo del ZIP)l que aparece a la parte inferior, al lado
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del nombre del archivo, y confirma cuando aparezca el dialogo de guardar.

- Abre con un editor grafico (como el paintShop Pro o el Gimp) el archivo port-bal.gif que encontraras
en la carpeta C:\Archivos de programa\JClic\projects\baleares si estas trabajando con MS-
Windows o home$/proyectos/projects/baleares si lo haces con GNU/Linux, Solaris, FreeBSD u
otro sistema basado en Unix. Modificalo afiadiendo tu nombre como autor/a de la adaptacion y
vuelve a guardarlo con el mismo nombre y en el mismo sitio.

Actividades para el programa Clic

LAS
ISLAS

BALEARES

Angela Martin
Joan Saura
C.P. Montaura

« Vuelve a JClic autor y haz clic en el botén Actualiza el contenido del recurso I@J que hara que el
programa refresque la imagen con las modificaciones efectuadas.
- Comprueba el funcionamiento de la actividad.

Introduce una anotacion en el bloque Revisiones de la pestafia Proyecto, indicando el motivo de la nueva
versidon que estas preparando. Finalmente, guarda el proyecto cambiandole el nombre original por
baleares2.jclic.zip. En el momento de guardar, JClic autor te preguntara si quieres eliminar de la mediateca
los elementos que ya no se utilizan. Responde que Si.

5.6. La Zona Clic

La Zona Clic es la web de referencia de Clic y JClic y, por lo tanto, visita obligada de quien esté interesado
en estar al dia acerca de todo lo relacionado con el programa.

zonaClic

La web, que esta disponible en tres idiomas, esta estructurada en diversas secciones:

Desde la seccion JClic, se pueden instalar JClic, JClic autor y el motor Java necesario para hacerlos
funcionar.

También aqui se encuentra informacién general del programa, manuales, cursos, preguntas frecuentes...
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Una parte muy importante de la web, la seccion Biblioteca de actividades, esta dedicada a las actividades
que, desde que el afio 1992, cuando aparecioé la primera version de Clic, se han ido creando y que sus
autores y autoras han ido enviando a los encargados de este espacio, a fin de que puedan estar a
disposicion de todo el mundo.

En este momento hay en la web cerca de 700 proyectos que utilizan 10 idiomas diferentes. Hasta ahora
estos proyectos habian sido creados con el antecesor de JClic, Clic 3.0, y la mayor parte han sido
convertidos al formato de JClic. En la web se conservan las dos versiones: la original y la nueva.

La web incorpora un buscador para facilitar la localizacién de las actividades. Este buscador permite filtrar a
partir de 5 campos: area, idioma, nivel, titulo, autor y descripcién.

También existe la opcidn de pedir al buscador que incluya los proyectos con contenido textual minimo, es
decir, aquéllos que practicamente no utilizan texto escrito y por lo tanto tiene menos importancia en qué
lengua estén.

Cuantos mas campos se utilicen, mas esmerado sera el resultado.

Una vez hecha la busqueda aparece un listado de las actividades encontradas. En esta lista se ofrece
informacion sobre las lenguas, areas y niveles de cada proyecto.

Pulsando sobre el titulo de cada uno de los proyectos se accede a una pagina en la que se muestra la
descripcion del proyecto, asi como informacion sobre el autor y su direccion electronica, el nivel y el area del
proyecto y la fecha de creaciéon. También contiene una imagen que lo ilustra.

Debajo de esta informacién aparece una barra desde la que se puede abrir el proyecto para trabajar en
linea (en un applet) o bien descargar el instalador para poder instalarlo en el disco duro y trabajar sin
necesidad de estar conectado.

Si el proyecto habia sido creado con Clic, una segunda barra permite descargar la version antigua, que no
se puede ver en linea. Estas actividades deben instalarse en el ordenador y necesitan Clic 3.0 para
funcionar.

Hay proyectos que, por el hecho de haber sido traducidos a una o0 mas lenguas, tendran mas barras, desde
las que se pueden descargar las versiones JClic o Clic 3.0 en los diferentes idiomas. En cada caso se dan
los datos de los que han sido los traductores.

Esta actividad, por ejemplo, fue creada en catalan
con Clic 3.0.

L )

Posteriormente fue traducida al gallego.

Tanto la version catalana como la gallega han sido
adaptadas a JClic.

Yersidgn Clic 3.0 - catalan

2 icomo funciona? Cada una de las barras corresponde a una version.
= W ene (467 Kb)

12

Version Clic 3.0 - gallego

f]- iedmo funciona?t
& egnhexe (427 Kb)
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Las otras secciones de la web son:
Clic 3.0

Comunidad

Documentos

Soporte

Herramientas

Busqueda

Ejercicio 37: Buscar una actividad en la web zona Clic

El objetivo de este ejercicio es utilizar el buscador de actividades de la web zonaClic para encontrar una
actividad que responda a los intereses de cada uno, y una vez encontrada ver las opciones que se ofrecen:
poner en marcha la actividad desde Internet o instalarla en tu ordenador.

Abre el navegador de Internet.

Ve a la web http://clic.xtec.net, selecciona el idioma espanol y busca el botén que lleva a la seccién
Actividades.

Se abrira el buscador de actividades.

Area: ITDdElS las areas j
Idioma: |T|:|d|:|5 los idiumasj

[T 1ncluir actividades con contenido
textual minimo

Mivel: |T|:|d|:|5 los nivelesj

Titulo: |

sutarda: |

Descripcion: |
Maostrar: |25 resultados por pagina

buscar... |

Despliega el campo Area y escoge una opcion.
Despliega ahora el campo Idioma y escoge la opcion que te interese.
Haz lo mismo en el campo Nivel.

Si estas interesado en un proyecto con contenido textual minimo marca la opcion correspondiente. Si no es
el caso, déjala desmarcada.

Si estas buscando una actividad que ya conoces puedes rellenar los campos Titulo, Autor y/o Descripcion
si dispones de estos datos. Piensa que cuantos mas campos rellenes mas esmerada sera la busqueda y
obtendras un listado mas corto de actividades, de manera que sera mas facil encontrar lo que buscas.

Una vez rellenados los campos que te interesen, pulsa sobre el boton buscar...

Acabada la busqueda obtendras informacion del numero de actividades encontradas y un listado de estas
actividades en grupos de 25. Si se han encontrado mas de esta cantidad veras que hay mas de una pagina
y, sobre el listado, el lugar para acceder.

Escoge una actividad del listado y haz clic encima del titulo.

Observa la pagina que se ha abierto y qué tipo de informacién te da.
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Bajo la informacién tienes la primera barra, la de la Versién JClic - idioma original.

Haz clic sobre la opcién < . Se abrira JClic y se ejecutara la actividad desde Internet.

La actividad no quedara instalada en tu ordenador. Si la cierras y la quieres volver a ver lo tienes que volver
a hacer desde la web.

Prueba varias actividades hasta encontrar una que te guste.
Situate en la web de la actividad escogida. Tienes que continuar conectado a Internet.

En la barra de Version JClic del idioma que prefieras, si la actividad esta en mas de un idioma, haz clic

sobre

Se pondra en marcha el mismo proceso de instalacion que ha tenido lugar para instalar las actividades de
ejemplo en el gjercicio 2 del médulo 1. Ve confirmando los pasos.

La actividad ha quedado instalada en tu ordenador. Ahora ya no hay que estar conectado a Internet para
utilizarla.

Cierra el navegador (puedes desconectar) y abre JClic. Localiza en la biblioteca el botén de la actividad que
acabas de instalar y haz un clic para ponerla en marcha.

Si conoces el lenguaje HTML tienes la posibilidad de instalar los proyectos en el ordenador mediante
enlaces, similares a los que se utilizan en la Zona Clic.

Ejercicio 38: Modificar manualmente el codigo HTML
En este ejercicio haremos un enlace para descargar el proyecto del modulo 4:

« Sube a tu web el archivo modulo4.jclic.inst que hemos creado en el ejercicio 35. El otro archivo
necesario es el modulo4.jclic.zip, que ya hemos subido al construir el applet.
- Crea una pagina web nueva, que puedes nombrar instal.htm e introduce un enlace como éste:

<html>

<head>

<title>Instalacién del proyecto...</title>

<head>

<body>

<p> ... titulo ... explicacidén ... etc. </p>

<p><a href="xxx">Haz un clic aqui si quieres instalar este proyecto JClic
en tu ordenador.</a></p>

</body>

</html>

El texto "xxx" se tiene que cambiar por una expresion bastante larga, que explicamos en dos pasos:
http://clic.xtec.net/jnlp/jclic/install.jnlp?argument=yyy
Donde "yyy" es la URL completa del archivo de instalacion que acabas de subir a tu web:

http://ladireccionenlaquepublicasteelapplet/modulo4.jclic.inst

Por ejemplo en el caso hipotético de que nuestro autor, Fernando Puig hubiera publicado su proyecto en su
web personal en el CNICE, dentro de una carpeta llamada “proyectos”, la referencia completa seria:

http://clic.xtec.net/jnlp/jclic/install.jnlp?argument=http://melocotonero.pntic.mec.es/~fernando

puig/proyectos/modulo4.jclic.inst.

Hay que escribir las dos expresiones unidas de modo seguido y sin ningun espacio separador ni salto de
linea, dentro de las comillas del “href”.

« Sube la pagina instal.htm a tu web

Abre con el navegador la pagina que acabas de subir, que tendra una URL parecida a la que ponemos de
ejemplo:

http://melocoteonero.pntic.mec.es/~fernandopuig/proyectos/instal.htm
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Comprueba que cuando se hace clic en el enlace se realiza el proceso de instalacion. Ten en cuenta que si

haces las pruebas desde el mismo ordenador donde has realizado las practicas habra que indicar un

nombre de carpeta diferente, para evitar sobreescribir el original.

En el siguiente ejercicio veremos el modo en que se pueden organizar las carpetas y los botones de la

biblioteca de proyectos de JClic.

Ejercicio 39: Gestionar la biblioteca de proyectos de JClic

Abre JClic.

Ve al menu Herramientas|Bibliotecas. Si tienes mas de una biblioteca selecciona en la ventana de
Seleccion de la biblioteca de proyectos la Biblioteca principal y haz clic en el boton Editar.

& Biblioteca principal

&= Mova biblioteca de projectes

0¥ Editar =¥ Nueva [l Suprimir

= Seleccionar

@ cancelar

Desde la ventana Biblioteca de proyectos JClic que se ha abierto puedes organizar en carpetas los

diferentes botones de acceso a los proyectos.

o Biblioteca de proyectos JClic

[= Biblioteca principal :

& [ Mend principal

x|

= Propiedades de la biblioteca

Hombre: Biklioteca principal

[ Aceptar

@ cancelar

Abre la carpeta Menu principal pulsando sobre el boton + que tiene a la izquierda y seleccidénala. Si no has
hecho ninguna instalacién mas que las que se han hecho durante el curso, la biblioteca principal tendra el
aspecto siguiente (??? corresponde a la actividad que has escogido e instalado en la practica anterior):
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o Biblioteca de proyectos JClic El

[& Biblioteca principal :

@ [ Mend principal -

& ] dermo 1B A v i ¥ 6 W
iy oo :

=1 Propiedades de la carpeta

Hombre: Ment principal

[ Aceptar @ cancelar

Fijate en los botones que han aparecido en la parte derecha de la ventana. Son los que utilizaras para crear
y/o modificar carpetas e iconos de la biblioteca.

Con la carpeta Menu principal seleccionada haz clic sobre el botén = para crear una nueva carpeta de
botones de proyecto. Némbrala con el nombre del area o del ciclo al que corresponde la actividad que has

instalado en la practica anterior.
¥ p
o Muevo boton de proyecko Xl

1 Propiedades de la carpeta
Ba s v X 6 W

Homhre: |n|:|mt:|re de drean cicll:u| |

[ Aceptar @ Cancelar

Confirma con el botén Aceptar.

% .

Ahora selecciona el boton de la nueva actividad instalada y recértalo con la herramienta
Selecciona la nueva carpeta que acabas de crear y engancha el botén con @ . El boton quedara dentro de
la nueva carpeta.

Confirma con Aceptar y de nuevo con Selecciona. Fijate en como han cambiado los botones de la
biblioteca.

Seguidamente crearas un nuevo botén que abra uno de los proyectos que has hecho a lo largo de las
practicas del curso.

Vuelve al menu Herramientas | Bibliotecas. Selecciona la Biblioteca principal y haz clic en el botén
Editar.

Selecciona el Menu principal y haz clic sobre la herramienta = para crear un nuevo botén de proyecto.
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o Muevo botdn de proyecko El

7 Propiedades del boton

L B8 A v B ¥ B

Proyectao: |m|:|duI|:|EIm|:|duIDz.jclic.zip =

lcono: I:Q * | =

Texto: |Madulo 2 |

Descripcidn: |Cursn:| JClic- Modula 2 |

[ Aceptar @ Ccancelar

=
En la ventana Nuevo botén de proyecto, busca el proyecto modulo2.jclic.zip, con el botén . Rellena
las casillas Texto (el nombre que aparecera en el boton) y Descripcidn tal como ves en la imagen.

Ahora cambia el icono, es decir la imagen del botén. Si abres el desplegable, podras ver las opciones que te
da el programa. Hay proyectos que tienen iconos propios, consistentes en archivos graficos (GIF, JPG o
PNG) almacenados en su carpeta. Pero también se puede ir a buscar un icono externo que se encuentre en
cualquier otra carpeta, siempre que sea un archivo con las medidas adecuadas.

Haz clic sobre el boton . que hay al lado del icono y busca el archivo m2.png que se encuentra en la
carpeta archivos de materiales del curso.

Confirma con Aceptar y de nuevo con Seleccionar. Ahora tienes el siguiente botén en la biblioteca, que
abre el proyecto creado en el médulo 2 del curso.

M2

Madulo 2

Puedes organizar los botones de los proyectos que tengas en tu ordenador o en la red de tu centro creando
carpetas para los diferentes ciclos, areas o incluso usuarios.
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Anexo l. Instalacion de JClic

La maquina virtual Java

JClic se ha creado con una herramienta de programacion llamada Java, cuyo cddigo ha sido recientemente
liberado por Sun Microsystems, y que permite que las aplicaciones funcionen tanto en ordenadores tipo PC
(ya sea con MS-Windows, GNU/Linux, BSD o Solaris) como en Power PC o Macintosh. Las aplicaciones
Java que se encuentran insertas en una pagina Web se llaman applets (miniaplicaciones de Java).

Por razones de seguridad, estas miniaplicaciones de JClic llevan una firma digital que garantiza que han
sido creadas por el equipo de desarrollo de JClic y no realizan acciones contrarias a la privacidad o
integridad de los datos de nuestros ordenadores.

Para utilizar las miniaplicaciones es necesario instalar una version actualizada del motor Java y afadir un
modulo adicional para sonidos MP3 y secuencias de video digital.

El motor Java 1.3.1 s6lo funciona correctamente en ordenadores que cumplan los siguientes requisitos
minimos:

Procesador a 166MHz o superior

32 Mb de memoria RAM

50 Mb de espacio libre en el disco duro

Windows 95, 98, NT(SP5), Millenium, 2000, XP, 2003 o Vista
GNU/Linux
Mac OS X
Solaris

Si se instala en ordenadores con menores prestaciones, el rendimiento de las aplicaciones sera muy
deficiente.

Asi pues, tendremos que instalar la Maquina virtual Java, que se encarga de ejecutar este tipo de
programas. Una vez hecho esto, la instalacion sera la misma en cualquier maquina o Sistema Operativo que
utilicemos.

Instalacion de Java en Microsoft Windows

Antes de instalar el programa, y muy especialmente si estamos trabajando desde un ordenador
perteneciente a un centro educativo, sera necesario comprobar si tenemos instalada o no la maquina virtual
de Java y/o el propio programa JClic. En efecto, algunas administraciones educativas ya incluyen el
programa (con la previa instalacién de Java) en las dotaciones destinadas a los centros educativos.

Antes de empezar hay que tener en cuenta que en Windows XP, 2000, 2003 y Vista sélo los usuarios con
perfil de administrador pueden instalar o actualizar componentes del sistema. La mayor parte de los
errores y problemas se dan cuando la instalacion se intenta hacer desde una sesién iniciada por un usuario
sin derechos de administracion.

Para saber si Java ya esta instalado en el ordenador tenemos que ir a Inicio|Configuraciéon|Panel de
control y buscar un icono parecido a éste:

=2

et

Java Plug-in

[E=N

Si existe, debemos pulsar sobre él para arrancarlo y comprobar la versidon que tenemos instalada en la
pestafa "Acerca de ". La respuesta puede ser de este tipo:
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I Panel ] =001l
General I Java | Sequridad | Avanzads |
x|

“ Java~ Platform,

| Standard Edition 6

Wereldn 1.6.0 (bulld 18 0-b 105
Copyright 2006 Sun Microsystams, Inc,
Reservados todos oz derechos. Lo sujato-a oz términos da |3 liceneia,

Para obtener mas informacion sobre Jawa'y examinar algunas buenas
aplicaciones de Java, wisite Bitkp b java com

@ Sun

Aceptar I Cancelar | fiplicar |

En este caso, vemos que la versién de Java instalada es la 1.6.0, por lo que no seria necesario actualizarla.

Si no tuviéramos Java, o en el caso de que la version fuera anterior a la 1.3.1, seria necesario instalarlo.
Para ello el modo mas comodo es utilizar la pagina del propio programa (www.java.com) y seguir desde alli
las instrucciones pertinentes, puesto que eso hara que siempre instalemos la ultima versién disponible. Sin
embargo en el apartado de Java para Windows de la carpeta de Instaladores también podemos encontrar
la version 1.6. Para instalarla, deberemos proceder del siguiente modo:

® Cerrar todas las aplicaciones abiertas, incluido el navegador.

® Hacer doble clic sobre el archivo jre-6u1-windows-i586-p-s.exe. El instalador descomprime los
archivos necesarios para proseguir. Se abre un cuadro de dialogo en el que se refleja este proceso,
que tarda muy poco. Después de mostrar brevemente una pantalla de bienvenida con el logotipo, el
instalador presenta el contrato de licencia.

® Cuando terminemos de leer el acuerdo, si nos parece adecuado, pulsamos en el botén Acepto los
términos del contrato de licencia y a continuacion en Siguiente para proseguir con la instalacion.

® El instalador muestra la pantalla Tipo de instalacién, en la que podemos elegir una instalacién
tipica o una personalizada. Es recomendable seleccionar la opcion Tipica (el valor predeterminado),
salvo que seamos usuarios expertos. Pulsamos sobre el boton Siguiente para proseguir. Una vez
hayamos facilitado al instalador toda la informacién necesaria para proseguir, se abrira un cuadro de
didlogo en el que se mostrara el progreso de la instalacion. Se abriran brevemente varios cuadros
de dialogo para realizar las Ultimas etapas del proceso de instalaciéon y aparecera un mensaje final
con la confirmaciéon "La instalacion ha finalizado".

Como ya se indico al principio de este capitulo, es necesario actuar con perfil de administrador,
especialmente si trabajamos con Windows 2000, XP o Vista. En los ordenadores de las aulas de informéatica
y de otros lugares publicos es frecuente que los usuarios no tengan permiso para actualizar el sistema o
instalar nuevos componentes. En este caso, pide al responsable del aula que te ayude. En los ordenadores
de uso doméstico no acostumbra a existir este problema.

Ademas de la maquina virtual, conviene tener instalados dos elementos mas: el sistema WebStart, que
facilita la descarga, instalacion y actualizacion de las aplicaciones, y una extension multimedia que permita
visualizar los videos y otros contenidos especiales de las aplicaciones. El sistema WebStart se incorpora a
la maquina virtual Java desde la versién 1.4, por lo que no es necesario incorporarlo si usamos esa version
0 una posterior.

Sin embargo, aunque JClic es capaz de interpretar directamente sonido digital (en formatos wav, mp3 y ogg-
vorbis) y archivos MIDI, para visualizar videos, animaciones Flash y otros recursos multimedia avanzados
necesita un complemento especifico. Tenemos dos posibilidades: QuickTime o Java Media Framework. El
mas aconsejable es el segundo (JMF).

Los usuarios de Windows pueden instalarlo mediante el archivo customJMFinstal.exe, que se encuentra
en la carpeta de Materiales o el archivo jmf-2_1_1e-windows-i586.exe que podemos
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descargar desde la Web de Sun y también presente en dicha carpeta.

Instalacion de Java en sistemas Mac OS X

Si usamos un Mac con OS X, nuestro sistema ya cuenta de serie con una maquina virtual Java, equipada
con tecnologia WebStart y con el complemento multimedia QuickTime.

Sélo es conveniente verificar que el sistema esta al dia, ejecutando la utilidad Actualizacién de software
que hay en las Preferencias del sistema:
®)

JClic es capaz de interpretar directamente sonido digital (en formato wav, mp3 y ogg-vorbis) y archivos
MIDI, pero para visualizar videos, animaciones flash y otros recursos multimedia avanzados necesita un
complemento especifico.

Instalacion de Java en sistemas GNU/Linux

En los sistemas basados en GNU/Linux es necesario comprobar si el sistema tiene ya instalada una
maquina virtual Java. La mayor parte de las distribuciones la incorporan como paquete de serie u opcional,
por lo que es conveniente comprobar con el gestor de paquetes que este componente esté instalado.

Para ello, podemos acudir a la pagina http://www.java.com, en la que podemos saber si tenemos la
maquina virtual instalada, y en el caso de que no esté la podemos descargar desde esa misma pagina.:

Descarge Gratuita delboTtware dejavea = Mozlla H

Archivo Editar Wer Ir Marcadores Herramientas Ayuda

QEJ - E';} - @ l:;J @ [_é_: http:fiwww java.comfes/

ELEl pais
(( Bienvenidoa Java.com.
= ) Disponible oracizs 8 Sun Microsysiems:
S
—_—
Java Visite java.com (sede en ingles)
oy —

DESCARGA GRATUITA DEL

SOFTWARE DE JAVA

Descargue va el software de Java en su equipo.

Descargar
AHORA

= Ayvuda

= Verificar la instalacion de Java
= Acerca de la tecnologia Java
= Descarga manual

Si pulsamos sobre la opcién Verificar la instalaciéon de Java, pasaremos a otra pantalla desde la que se
nos explican las caracteristicas de Java y se nos vuelve a pedir que pulsemos en un botén para verificar la
instalacion:
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(( Bienvenido a Java.com.

nible gr Sun Mi 15.
= :
= i
la vd Visite java.com (sede en inglés)
[RYTS———

SOFTWARE DE JAVA para el equipo

El software de Java se utiliza en los equipos integrados de juguetes, automoviles, aviones, cohetes e incluse
en la sonda Mars Rover de la NASA. Ofrece interactividad con Internet, graficos en tiempo real para
televisidn, imagenes al instante para camaras digitales v juegos multijugador para teléfonos mdviles vy
equipos. La tecnologia Java le acompafia dondequiera que vaya.

Verificacion de la instalacion del software de Java

Si ha instalado el software de Java recientemente, aseglrese de haber cerrado vy abierto de nuevo el
MNAVEGADOR antes de realizar una prueba de la instalacion. Una vez que esté listo para realizar una prueba
de la instalacidn, haga clic en el botén "verificar la instalacién".

car la instalac » iMNecesita ayuda?

Desde esta pagina se realiza un chequeo de nuestra maquina:

Archivo  Editar wer Ir Marcadores Herramienzas Ayuda E)
@ -y - 1D P [ £ Ftpaswwjevacomyesdownladirstalled jsprdetect=jrafiry=1 ]B or(d |
BUEl pa's

Bienvenido a [a

Dispanible.

va.com.
Vi s,

G—-J

= Lo
java Visite java.com {sede en inglés)

AT

SOFTWARE DE |AVA para el equipoc

Detectando el entorno de ejecucidn de Java...
EEEEEEEE @ |

La pigna s actuslzaré y moctrard ol antorna en un pariodo da sntrs 10 v 60 sagurdes
Sita-da més es pesible qus el nevegador na utilice a dlima version del ento-na de o scucién de Java o qus
exista Jn problema en |3 Instelactin

Intzntance prueba 1

Meez & AirportMonitor & Inca Quest
Create & shere, fun, sersonalized  Waich alr trafic from your P2 Discover the |ncar treasure -hat
anmatec charactsrs in mnutes! yolfve besn seerching forl

Vina Las Vpgas!
POWERED B

o

Vaults of Atlantis Slots java.com Newslelle:
Vicit this undsrwzter casino and Fnd out how Java tezhnclogy 1
T itk Vihat hapoens in Vegas, happens  cranging the werld every menth
en fava.com,
| Teminads

En el caso de que ya esté instalada la maquina virtual de Java nos lo hara saber:

Pruebardeafinstalacion delfsottware detjava = MozillatHrefox:

r Wer Ir Marcadores Herramientas Ayuda

g @ @ [é_: http:fjwww java.com/es/download/installed jsp?jre_version=1.6.0_01&wvendor=Sun+Mi IB @ r |IGL

Bienvenido a Java.com.

Disponible gracias a Sun Microsystems.

= puscor (I
—_— I |
Java Visite java.com (sede en inglés)

preye—

SOFTWARE DE JAVA para el equipo

LOS RESULTADOS DE LA DETECCION DEL ENTORNO DE JAV A SON LOS SIGUIENTES;

Descripcion Entorno
Proveedor del enterno de ejecucion de Java: Sun Microsystems Inc.
Versidn del entorno de ejecucion de Java 1.6.0_01

ENHORABUENA. Estd instalada la versiéon mas reciente del software de Java.

En caso contrario, la pantalla que nos mostrara sera distinta:
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a-5p- 29 @ [ £ Ftpspmwjzva.comies/dounlzadihzlpftestsr .l ]E] or[d
ElEl Pas

Eienvenido a
Crsparit w

=)

= {1
L}

Java Visite java.com {sede en ingles)

.

Instrucciones de instalacion

& Versién para imprim

brueba de la Méquina virtual de java (jvm)

> Aplicacién applet

Este articuo =2 aplea 2 > Landguracion

> Menszjes do crror
 Platafarmas:

Solaris SPARC. Zolaris =06, Red [lat Uinux SUSEC Unux Wirdows 30, > Instrucciones de
wndows ME, Windows 2000 (SF4+), windows XP (SP1 SF2), Windows fEtelarng
2003, |DS > Legal

e Naveqadores:
Inte-net Fxplarer & & Internet Feplorer & 5, Netscape 4 e Natscape
6.2x, Natszaps 7, Mezilla 14—, Firsfox

w Versiones de JRE: AU SOBHE EL JH=
142 06 150, L3000 13,0000 LA.0 o, LA e
> Preguntas generales
> Mobile Java o Java ME
Prusbe la WM

Java Huntime Environment 1s rot working on your system

Esla paging prucba e luncionamicnlo de la VM en su equipo. Este applel de
pruebz, que utiliza tecnologia Java Musstra nformacisn sobre sl sistsma
operatva. a|VM y el zntorno de ejecuzion de Java JRE).

| Terminado

En esta misma pagina (http://www.java.com) podemos descargarnos las Ultimas versiones de este
programa.

s ol o e e el e T U e i Pl e AT ZIE Pl i

Archive Edilas Mer r Marcaderes Hetamisnbas Ayuds

@- - £ 1 O (£ hteypwwwiave.corvesidonnloadyinux marualjsplacale=esshost=mmviave com || @1 [IGL
BRcl Pais

Blervenido a Java.com,
Sieparibla-graciss 35

arasiss a o Mieraegstame.

= [
Java Visite java com [sede en inglés)
sl

SOFTWARE DE JAVA para Linux
DESCARGA MANUAL

Java Runtime Envirenment Version 6 Usdate 1
(( Cescergar ofras versiones del sefwace de_ova

= Para completar la descares de la versisn 5.0 del Enterno de tempo do cjocucién Java,

“—:  selecciars una cicion ce e siguistee lista. Cuando dispcrge del software de Java podré

Javer acceder & un nueva munda de interactividec, Tenga en cuente que las descargas estan
sujetes a nuestro acuerce d= licercia

PASO T DESCARGA PASO 2:INETA_ATION
Linux APM (aichivu auluexlraible) | Desamgar | Insbiueoicres

framafia de arciva: 17,57 VE)

N . ~ Una ves que | eye
t::(f--yﬂflignl:f;-?'h'gl | Descamat | inctruczicrss insalado e f
i R softwars dejavaen |
4 Linux %641 RPM(archive auteextraibla) - ......
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haya instalado
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Itamaf e arrans 17 15 VRT > Werificar |z
instalacion'

htto:ir avad .5.n.zomwebeppsidownloadiAutoDL B urdl=ld— 12187

En cualquier caso, en el apartado de Java para Linux de la carpeta de Instaladores puedes encontrar la
version 1.6.

En la pagina de Java o en dicha carpeta hallaremos dos tipos de paquetes de instalacion:

® jre-6u1-linux-i586-rpm.bin, que es un archivo empaquetado con el sistema rpm, utilizado por las
distribuciones basadas en Red Hat (la propia Red Hat, Fedora, SUSE, SLEC, TurboLinux y otras).

® jre-6u1-linux-i586.bin, archivo ejecutable para cualquier otro sistema basado en GNU/Linux.

Instalacién y configuracion del paquete en GNU/Linux

La manera de configurar la maquina virtual de Java en cualquiera de los sistemas GNU/Linux es
instalandola como administrador del sistema (superusuario) en un subdirectorio que permitiera el acceso de
cualquier usuario. Para ello antes bastaba con abrir sesion como root. Sin embargo, esta opcion es
desaconsejable, al ser potencialmente peligrosa y algunas de las ultimas versiones de las distribuciones
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Linux mas populares (por ejemplo Ubuntu o Fedora) ya no permiten este tipo de sesién.

La segunda manera de hacerlo era abriendo una consola grafica y escribiendo la orden su en ella
para actuar momentaneamente como usuario privilegiado. Sin embargo esta opcién también tiende a ser
eliminada de las modernas versiones, prefiriéndose el uso de sudo.

Cualquier orden precedida de sudo obliga a introducir la contrasefia de administrador antes de que
se ejecute dicha orden.

Asi pues, ésta sera la opcion que describamos con detalle, dejando claro que no se trata de la Unica
posibilidad de hacerlo.

También a modo de ejemplo, daremos por sentado que el archivo se ha descargado en nuestro
directorio personal, y que deseamos instalar Java en el subdirectorio /usr/java, por lo que si éste aun no
existe, tendremos que escribir desde la consola:

user@maquina:~$ sudo mkdir /usr/java
password:

Una vez escribamos la clave de administrador, se creara dicho subdirectorio.

Paquete RPM (Fedora, SuSE...)

1. Trasladamos el archivo que nos hemos descargado al directorio en el que vamos a realizar la
instalacién, que como ya hemos dicho va a ser el que acabamos de crear (/usr/java). Para ello
escribimos:

user@maquina:~$ sudo mv jre-6ul-linux-i586-rpm.bin /usr/java/
2. Nos cambiamos a dicho directorio Para ello, en una consola grafica escribimos:
user@maquina:~$ sudo cd /usr/java

3. Cambiamos los permisos de este archivo descargado para hacerlo ejecutable, escribiendo:
chmod a+x jre-6ul-linux-i586-rpm.bin

4. Iniciamos el proceso de instalaciéon. Para ello escribiremos:
./jre-6ul-linux-1586-rpm.bin.

Se mostrara el contrato de licencia de archivos binarios:

eduardo@localhost:fusrfjava
Archivo Editar Ver Terminal Solapas Ayuda
Sun Microsystems, Inc. Binary Code License Agreement [+

for the JAVA SE RUNTIME ENVIRONMENT (JRE) VERSION 6

SUN MICROSYSTEMS, INC. ("SUN") IS WILLING TO LICENSE THE
SOFTWARE IDENTIFIED BELOW TO YOU ONLY UPON THE CONDITION
THAT YOU ACCEPT ALL OF THE TERMS CONTAINED IN THIS BINARY
CODE LICENSE AGREEMENT AND SUPPLEMENTAL LICENSE TERMS
(COLLECTIVELY "AGREEMENT"). PLEASE READ THE AGREEMENT
CAREFULLY. BY DOWMLOADING OR INSTALLING THIS SOFTWARE, YOU
ACCEPT THE TERMS OF THE AGREEMENT. INDICATE ACCEPTANCE BY
SELECTING THE "ACCEPT" BUTTON AT THE BOTTOM OF THE
AGREEMENT. IF YOU ARE NOT WILLING TO BE BOUND BY ALL THE
TERMS, SELECT THE "DECLINE" BUTTON AT THE BOTTOM OF THE
AGREEMENT AND THE DOWNLOAD OR INSTALL PROCESS WILL NOT
CONTINUE.

1. DEFINITIONS. "Software" means the identified above in

binary form, any other machine readable materials

(including, but not limited to, libraries, source files,

header files, and data files), any updates or error

corrections provided by Sun, and any user manuals,

programming guides and other documentation provided to you l;l
- -More--|

Para leer las condiciones de la licencia (que estan en inglés) debemos ir avanzando en las pantallas
pulsando la barra espaciadora para pasar a la pagina siguiente. Al llegar al final, si estamos de acuerdo con
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los términos de la licencia escribimos yes para proseguir con la instalacién, con lo que el archivo de
instalacién creara el archivo jre-6u1-linux-i586-rpm en el directorio actual:

eduardo®@localhost:/usr/java

Archivo Editar Ver Terminal Solapas Ayuda
E
For inquiries please contact: Sun Microsystems, Inc., 4150
Network Circle, Santa Clara, California 95854, U.S5.A.
Do you agree to the above license terms? [yes or no]
yes
Unpacking...
Checksumming. ..
Extracting...
UnZipSFX 5.50 of 17 February 2082, by Info-ZIP (Zip-Bugs@lists.wku.edu).
inflating: jre-6ul-linux-i586.rpm
Preparing... ER AR R R R [ 100% ]
1:jre WA AR AR [100%]
Unpacking JAR files...
rt.jar...
jsse.jar...
charsets.jar...
localedata.jar...
plugin.jar...
javaws.jar...
deploy.jar...
Done.
[root@localhost javal#

5. Para instalar los paquetes ejecutaremos la orden rpm en el terminal, escribiendo para ello:

rpm —-iv jre-6ul-linux-1586-rpm

eduardo@localhost:/usr/java

Archivo Editar Ver Terminal Solapas Ayuda

UnZipSFX 5.58 of 17 February 2002, by Info-ZIP (Zip-Bugs@lists.wku.edu). (<]
inflating: jre-6ul-linux-1i586.rpm
Preparing. .. BRI [ 100%)
1l:jre [100%]
Unpacking JAR files...
rt.jar...
jsse.jar...
charsets.jar...
localedata.jar...

plugin.jar..
javaws.jar...
deploy.jar..
Done.
[root@localhost javal# rpm -iv jre
jrel.6.8 01/ jre-6ul-linux-i586-rpm.bin

jre-6ul-linux-i586.rpm
[root@localhost javal# rpm -iv jre
jrel.6.0_ 01/ jre-6ul-linux-i586-rpm.bin
jre-6ul-linux-i586.rpm
[root@localhost javal# rpm -iv jre-6ul-linux-i586.rpm
Preparing packages for installation...

package jre-1.6.8 81-fcs is already installed
[root@localhost javal# Il

6. El JRE se instala en el subdirectorio jre1.6. (ndmero de versioén) del directorio actual. En el caso de
ejemplo del que estamos hablando, el JRE se ha instalado en el directorio /usr/javaljre1.6.0_01.
Hay que comprobar que el subdirectorio jre1.6.0_01 aparezca en el directorio actual, lo que
podemos hacer escribiendo Is.

Paquete binario (resto de sistemas)

1. Trasladamos el archivo que nos hemos descargado al directorio en el que vamos a realizar la
instalacién, que como ya hemos dicho va a ser el que acabamos de crear (/usr/java). Para ello
escribimos:

user@maquina:~$ sudo mv jre-6ul-linux-i586.bin /usr/java/
2. Nos cambiamos a dicho directorio Para ello, en una consola grafica escribimos:

user@maquina:~$ sudo cd /usr/java
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3. Cambiamos los permisos de este archivo descargado para hacerlo ejecutable, escribiendo:
chmod a+x jre-6ul-linux.bin

4. Iniciamos el proceso de instalacion. Para ello escribiremos:
./jre-6ul-1inux-1586.bin.
Se mostrara el contrato de licencia de archivos binarios:

N=1 =_L._uJ_.@aﬂuamu-daak!upﬂuar}ja-.r

Archivo Editar Ver Terminal Solapas Ayuda

sun Microsystems, Inc. Binary Code License Agreement =
for the JAVA SE RUNTIME ENVIRONMENT (JRE) VERSION 6

SUN MICROSYSTEMS, INC. ("SUN") IS WILLING TO LICENSE THE
SOFTWARE IDENTIFIED BELOW TO YOU ONLY UPON THE COMDITION
THAT YOU ACCEPT ALL OF THE TERMS CONTAINED IM THIS BIMARY
CODE LICENSE AGREEMENT AND SUPPLEMENTAL LICEWSE TERMS =]
(COLLECTIVELY "AGREEMENT"). PLEASE READ THE AGREEMENT
CAREFULLY . BY DOWNLOADING OR INSTALLING THIS SOFTWARE, YOU
ACCEFT THE TERMS OF THE AGREEMENT. INDICATE ACCEFTANCE BY
SELECTING THE "ACCEPT" BUTTON AT THE BOTTOM OF THE
AGREEMENT . IF YOU ARE NOT WILLING TO BE BOUND BY ALL THE
TERMS, SELECT THE "DECLIME" BUTTOM AT THE BOTTOM COF THE
AGREEMENT AND THE DOWNWLOAD OR INSTALL PROCESS WILL NOT
COMNTIMNUE.

1. DEFIMNITIONS. "Software" means the identified above in
binary form, any other machine readable materials
(1ncluding, but not limited te, libraries, source files,
header files, and data files), any updates or error
corrections provided by Sun, and any user manuals,
programming guides and other documentation provided to you

=

Léelo. Pulsa la barra espaciadora para pasar a la pagina siguiente. Al llegar al final, si estas de
acuerdo con los términos de la licencia escribe yes para proseguir con la instalacion:

= Ediard 0@ eduardo=0 e SKIO PR IISTjAvE) ==
Archivo Editar Ver Terminal Solapas Ayuda
THIRDPARTYLICENSEREADME. txt file, the disclaimer of B

warranty and limitatien of liability provisions in
paragraphs 5 and 6 of the Binary Code License Agreement
shall apply to all Software in this distribution.

F. Termination for Infringement. Either party may terminate
this Agreement immediately should any Software become, or
in either party's opinion be likely to become, the subject
of a claim of infringement of any intellectual property
right.

G. Installation and Auto-Update. The Software's
i1nstallation and auto-update processes transmit a limited
amount of data to Sun (or i1ts service provider) about those
specific processes to help Sun understand and optimize
them. Sun does not associate the data with personally
identifiable infermation. You can find mere informatien
about the data Sun collects at http://java.com/data/.

For inguiries please contact: Sun Microsystems, Inc., 4150
MNetwork Circle, Santa Clara, california 95054, U.S.A.

Do you agree to the above license terms? [yes or nol
yesll

([«

5. El archivo se descomprime y cada uno de sus componentes se instala en el lugar adecuado. Al final
de este proceso, JRE queda instalado en el subdirectorio jre1.6. (himero de version) del directorio
actual. En este caso, el JRE se ha instalado en el directorio /usr/javaljre1.6.0_01. Una vez
finalizada la instalacion se mostrara la palabra Terminado. Comprueba que el subdirectorio
jre1.6.0_01 aparezca en el directorio actual escribiendo Is.

Configuracién

Ahora tenemos JRE instalado en el subdirectorio /usr/javaljre1.6.0_01. Para configurar la maquina
virtual de Java en el navegador Mozilla Firefox (que vamos a suponer se encuentra instalado en el
directorio /usr/lib/firefox) hay que seguir los siguientes pasos:
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1. Ir al subdirectorio de complementos, situado dentro del directorio de instalaciéon de Mozilla:
cd /usr/lib/firefox/plugins

2. En el directorio actual, hay que crear un vinculo simbdlico al archivo del JRE
ns7/libjavaplugin_oji.so. Escribimos:

In -s /usr/java/jrel.6.0 01/plugin/i386/ns7 /libjavaplugin oji.so.

3. Iniciamos el navegador Mozilla Firefox o lo reiniciamos si ya se estaba ejecutando. Hay que tener en
cuenta que, si se esta ejecutando algun otro componente de la suite Mozilla (como Thunderbird)
también tendremos que reiniciarlo.

4. Vamos a Editar|Preferencias. En |la categoria Contenidos, seleccionamos Activar Java.

Verificacion
Para comprobar si el JRE esta instalado y activado, y si funciona correctamente en el equipo, se puede
ejecutar este applet de prueba desde la sede Web de Sun: Prueba del entorno de ejecucion de Java. Si

puedes ver una imagen animada del logotipo de Duke, la instalacién y configuracion del JRE se han
efectuado satisfactoriamente.

Pasos finales

También hay que comprobar la correcta instalacién del complemento WebStart. Las versiones mas
recientes de Java lo incorporan por defecto, pero en algunos casos hay que instalarlo como paquete
opcional.

Es conveniente que compruebe que tu sistema no esté afectado por la incompatibilidad entre Java
WebStart y glibc 2.3.3.

El navegador debe reconocer el sistema Java. Con Mozilla o Firefox, hay que escribir en la barra de
direcciones about:plugins y observar si en la lista aparece el Java. En caso negativo sera necesario crear
un enlace blando desde la carpeta plugins del navegador hacia un archivo localizado en la carpeta plugins
de Java, como se ha indicado anteriormente.

Hay que instalar el complemento Java Media Framework, necesario para visualizar las actividades que
tengan video y otros contenidos multimedia. Para ello se puede descargar el componente desde la Web de
Sun o ejecutar el archivo jmf-2_1_1e-linux-i586.bin, que se encuentra en la carpeta de Materiales.

Para instalar este archivo, habra que cambiar al directorio en el que se encuentre la instalacién local y

ejecutar la orden % /bin/sh ./[jmf-2_1_1e-linux-i586.bin.

Instalar JClic

Una vez instalado el motor Java, la manera mas facil de poner en marcha las aplicaciones que forman JClic
es mediante Java WebStart.

La instalacion de JClic se hace desde la web zona Clic.
En la seccion JClic|Descarga e instalacién, se encuentran los
botones desde donde se descargaran los programas, que JClic

quedaran instalados en el ordenador. caracteristicas | instalacién | proyecto

Una vez hecho esto se pueden ejecutar las veces que haga falta, tanto desde la ventana de control de Java
WebStart como mediante los iconos que se habran creado en el escritorio y en el menu inicio si asi se
indica. La conexién a Internet sélo es necesaria la primera vez que se activan las aplicaciones.

Desde aqui se instalan tanto JClic, JClic authory las actividades de ejemplo, asi como el médulo de
informes JClic reports.
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JClic
Instala el programa principal que permite ejecutar las actividades.

JClic author
Instala la herramienta que permite crear, modificar y probar proyectos JClic propios.

Actividades de demostracion
Lleva a una pagina desde donde se puede arrancar el asistente de instalacion de JClic, una
herramienta que facilita la descarga de los proyectos y su integracion en la biblioteca.

JClic reports
Instala la herramienta que permite gestionar una base de datos donde se recogeran los
resultados obtenidos por los alumnos al realizar las actividades de los proyectos JClic.

000

Haz clic sobre el botdn JClic. Se iniciara Java WebStart y empezara la instalacion.

Primero se descargan los archivos y acto seguido se pide confirmacién para empezar a instalar el programa
JClic.

E Security Warning

This application is requesting unresticled access to your local
maching and notaork.

—— Do youveant 10 Inslall and nen. JCIG

Signed and distributed by: Clic

‘Warning: Falfed to varify the authenticity of this carfificate. Mo assertions can he
made afthe origin orvalidity of the code

Itz highly recommended notto install and run this code.

Start Detaits | |  Exit

Confirma con el botén Start.

Una vez acabado el proceso aparece el cuadro para escoger el idioma. Busca y escoge espariol (es) y
acepta.

El mensaje siguiente informa de la carpeta donde hara la instalacion y pide confirmacion. Acepta con OK.

El programa quedara instalado en el ordenador y se ejecutara.
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Seguidamente te pide si quieres que JClic quede integrado en el escritorio, es decir si quieres que se cree
un icono y un atajo para facilitar el acceso. Haz clic sobre el botén Si. Si no aparece esta pregunta no te
preocupes: probablemente aparecera la segunda vez que pongas en marcha JClic.

A partir de ahora podras ejecutar el programa desde el icono del escritorio o desde el menu Inicio |
Programas | JClic.

Vuelve a la web zonaClic y haz clic sobre el botén JClic autor. Se repite el proceso y se instala JClic autor.
Por ultimo instalaras las actividades de demostracion.
Vuelve a la web y haz clic en el botén Actividades de demostracion.

Ve hasta la parte inferior de la pagina que se ha abierto, busca la versién en espafol y haz clic en el botén
instalarlo en el ordenador.

4 instalarlo en el ordenadar

Se inicia el proceso de instalacion de la demo con una pantalla de presentacion del proyecto, que en este
caso son las actividades de ejemplo.

Ve confirmando con el botén Siguiente los diferentes pasos por donde pasa la instalacion: seleccion de la
biblioteca, descarga de archivos y creacién de iconos. La ultima pantalla contiene un mensaje final donde
informa que los proyectos se han instalado correctamente, y ofrece la opcién de ejecutar la actividad.

Marca la opcién Abrir ahora el proyecto y confirma con Finalizar. Se abre JClic y puedes ver las
actividades de demostracion. Si no marcas esta opcién finaliza el proceso sin abrir la demo.

Podras abrir el proyecto siempre que lo desees desde el botén de JClic que se ha creado en la biblioteca.

i

o

Demo JClic espafial

En cualquier caso, se pueden encontrar todos estos archivos en la carpeta de materiales.
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Anexo Il. Configuracién de JClic

El objetivo de esta practica es ver como se pueden configurar algunas opciones basicas de JClic, como son
proteger con contrasefia y cambiar el aspecto y la piel.

Abre JClic desde el Menu Inicio | JClic o desde el icono del escritorio

&

IClic

Si todavia no os ha aparecido este icono, o si lo has borrado accidentalmente, pon en marcha el gestor de
aplicaciones de Java WebStart, ve al menu Ver - Aplicaciones descargadas, selecciona el icono JClic 'y
activa el menu Aplicacién - Crear accesos directos (shortcuts o métodos abreviados segun la version).

Si no aparece esta opcion (crear accesos directos) vuelve al menu Aplicacion y selecciona la opcion
Eliminar métodos abreviados. A continuacion vuelve al menud Aplicacion y veras como aparece la opcion
Crear accesos directos.

Si tienes dudas sobre como crear o eliminar accesos directos consulta las PMF de ZonaClic.
Con JClic abierto ve al menu Herramientas | Configuracion.
En la ventana de configuracion que se ha abierto situate en la pestafia Seguridad.

Selecciona la opcion Proteger los cambios de configuracion con contrasena. Al activarse las dos
casillas de abajo, puedes escribir para introducir la contrasena.

En la casilla Nueva contrasena escribe jclic (ésta sera la contrasefia que utilizaras en la actividad). En la
casilla Confirmar la nueva contrasena escribe de nuevo jclic.

v Proteger oz cambios de configuracion con cortrazeha

Muewva contrazefa: I*Hﬂ

Confirmar nueva contrasefs:; I*****|

Confirma con el botén Aceptar.

Vuelve al menu Herramientas | Configuracion. Esta vez no se abrira directamente la ventana de
configuracion sino que te pedira la contrasefa para poder acceder.

B x|

Para efectuar esta operacidn hay gue introducir 1a
contraseria de administracion de 1Chc,

Cortrasefs: I

Arcepkar | Cancelar

Introduce la contrasena (jclic) y confirma con Aceptar. Ahora si, puedes acceder a la ventana de
configuracion.

Esta opcién permite evitar que alguien no autorizado cambie la configuracién de JClic. También sirve para
proteger la biblioteca, impidiendo a personas no autorizadas la instalacion de nuevos proyectos o la
modificacién del arbol de iconos que permiten activarlas.

Ahora desactiva la contrasena. Para hacerlo desmarca la casilla Proteger los cambios de configuracién
con contrasefia y confirma con el boton Aceptar. Desde este momento podras acceder libremente a la
configuracion y modificar la biblioteca de proyectos.
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Vuelve al menu Herramientas | Configuracion y selecciona la pestafia General.

Despliega el menu Aspecto y selecciona system.

Azpecta: [system LI

clefault

Piel:

Idioma; [metal
rrctif

Despliega el menu Piel y selecciona @simple.xml

Aszpectao: Isystem LI

zimple xml

El idioma, déjalo como esta. Si quieres cambiarlo sélo deberas desplegar el menu Idioma y seleccionar el
deseado. Ten en cuenta que aunque el listado es muy largo (corresponde a la lista definida en el estandar
ISO-639) la mayoria de idiomas no estan todavia disponibles.

Confirma los cambios con el botén Aceptar y comprueba los resultados.

Puedes hacer pruebas con diferentes aspectos y pieles para escoger la que mas os guste. Los cambios que
hagas no afectan a las actividades sino la manera de visualizarlas.

El aspecto que se puede ver en las imagenes que ilustran este curso corresponden a la modalidad system
funcionando en Windows 2000 y Java 1.4.2.
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