JClic
Creacion de actividades

/.

SERVICIO o
FORMACION o
PROFESORADO

C/ TORRELAGUNA, 58
28027 — MADRID




indice de contenido

I I ©1 (= Tox (o] o o (== Tod 1Y/ o F= Lo (=S | PSR 3
01 X Tod = Tod (o =] 1141 (= PP 3
Ejercicio 18: Creacion de una asoCiaCion SIMPIE..........uuuuuuruueeriiieieieeeetieeateeaaaaaaaaasaaasaaaaaaaaaannnenenes 4
17 XY Yo = Yo (o] o 7] 0 0] o] =1 - R 7
Ejercicio 19: Creacion de una asoCiacion COMPIEJA.........oeeiiieiieiiiieae ittt eeeeeeeeeeeas 8
SCTRC T 2o 11V o = To lo [T =" o] (o] = Yo o] o IS 10
Ejercicio 20: Creacion de una actividad de eXploracion..................ueeuuueuuuruneenenrennnennennneenneenenennnnes 11

S 2o 11/ o = To o C=N T (= oL 11T Lo o o PSSR 13
Ejercicio 21: Creacion de una actividad de identificacion.............couvveveieeeeieeieiiie s 14
ST == 1ol = | = e (=TT 0] 11 = Tod o) o 16
Ejercicio 22: Creacion de una pantalla de informacion.............couvueeeiieiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 16
3.6. Generacion automatica de CONLENIAOS..........oeeiieeei e eneeneneee 18
Ejercicio 23: Generacién automatica de CONENIAOS. ........cevieeiiiiiiiiiiiiiee ittt e e 20
Ejercicio 24: Crear un proyecto a partir de una pantalla de informacion ..............cccccevvvvviviiiiinnnns 22

Médulo 3 2 de 22



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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