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UNIDAD 3
"REALIZO PUZZLES CON JCLIC AUTHOR”

ISIDORO ESPINOSA DE LOS MONTEROS PEREZ

CQué vas a aprender?

En esta unidad aprenderds a crear actividades de tipo puzzle con JClic
Author. Para ello vas a:

eConocer las actividades del tipo Puzzles.

«Construir puzzles con diferentes contenidos.

eDistinguir las diferentes modalidades (Intercambio, Doble, Agujero).
sElegir la modalidad y el contenido adecuado a la actividad que se quiera

disenar.

* (Apuntes basados en el programa jclic que produce Luz Gonzdlez Dominguez-Adame y Luis Rodero Gardufio)
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4.1. Puzzle de Intercambio

Comenzards por disefiar un Puzz/e de la modalidad Intercambio a partir de una
imagen. También se pueden realizar a partir de textos, sonidos, videos, etc.

- aciertos intentor tempo
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4.1.1. Descripcion e Interfaz de una actividad

Comenzards por disefiar un Puzz/e de la modalidad Intercambio.

ok

Abre JClic Author.

Abre el proyecto ejercicio.jclic.zijp que estd en la carpeta curso_jclic
pulsando Archivo-Abrir archivo.

Selecciona la pestafia Actividades.

Pulsa sobre el botén AAadir una nueva actividad al proyecto )
Selecciona como tipo de actividad Puzzle de Intercambio y némbrala
como nieve.

Aparecerdn ahora las pestafias que definen la actividad. Trabaja en la
pestafia Opciones.

£n Descripcion puedes cambiar el nombre de la actividad y afadir una
descripcion del contenido u objetivo de la actividad.

Puedes elegir también el Interfaz que quieres que aparezca en la
ejecucion de las actividades. Si quieres probar cada una de ellas antes de
decidirte, las puedes ir eligiendo y hacer clic en el boton Probar e/

funcionamiento de la actividad ..
Guarda el proyecto pulsando Archivo-Guardar.
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4.1.2. Definicion de los Mensajes
Vas a definir los mensajes /nicial y final de la actividad.

1. Pulsa sobre la pestafia Mensajes, activa la casilla de Mensaje Inicial
haz clic sobre su cuadro de mensaje. Inserta un texto que indique qué
tarea tiene que realizar el alumno en dicha actividad. Por ejemplo: Haz un
mufieco de nieve.

2. Activa Mensaje Final haz clic en su cuadro de mensaje para insertar
el texto. Por ejemplo: /Muy Bien!.

3. Puedes cambiar el formato del texto y los colores del texto y del fondo
de la caja de Mensajes si haces clic sobre el botdn Estilo Estie: eIl

4. Guarda el proyecto pulsando Archivo-Guardar

== LT
[ Merissie iniciat

Haz un muneco de nieve
] Marza tinal

4.1.3. Forma del Puzzle

Ahora vas a variar la forma de las casillas del Puzzle.

1. Haz clic sobre la pestaiia de Panel. En primer lugar puedes elegir la
forma que tendrdn las piezas del rompecabezas. Por ejemplo, despliega la
lista'y elige Encajes con union rectangular.
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2.

Selecciona el nimero de filas y columnas del rompecabezas. Por ejemplo,
3x3. Si posteriormente quieres confeccionar un puzzle mds dificil podrds
aumentar el ndmero de filas y/o columnas.

. Otra forma de simplificar o complicar el puzzle es variar las medidas de

Jos dientes. Haz clic sobre el botén L=y cambia la anchura o altura de
los dientes para ver el efecto. También puedes designar una Distribucion
Aleatoria o no para la colocacion de los dientes en las fichas.

4. Guarda el proyecto pulsando Archivo-Guardar.

L] 25 50
Anchura de ks dientes: ] vy
25 50 Fi] 100
| Destribucitn aleatoria
Wista pemda

4.1.4. Insercion de imdgenes en el puzzle
La imagen que quieras insertar en un puzzle puede ser una /magen estdtica, o un

gif animado.

1. En la pestafia panel, haz clic sobre el botén Imageny selecciona ahora la
imagen nieve.gif que guardaste en la Mediateca.

2. La opcién Bargjar, si se activa, hace que cada vez que se inicia la
actividad las piezas aparezcan barajadas aleatoriamente y, por ftanto, en
posiciones iniciales distintas.

3. La opcion Borde rodea con un borde cada pieza del rompecabezas.

4. Guarda el proyecto pulsando Archivo-Guardar.

5. Para ver como queda la actividad pulsa sobre el mend Ver - Mostrar
actividad o sobre el botén Probar el funcionamiento de la actividad. ‘P

6. Habrds visto que durante la ejecucién de la actividad cada evento va
acompafiado de un sonido. Podrds activarlo ¥ilo desactivarlo H¥ilen la
pestafia Opciones, dentro de la Interfaz de usuario.

7. Si has realizado algin cambio Guarda el proyecto.

8. Observaciones.
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4 2. Puzzle Doble

La segunda modalidad de Puzzles es el Puzzle Doble.

ma  dclerns intentos tiempo
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4.2.1. Modificar el tipo de actividad
Vas a ver cémo queda la actividad del mufieco de nieve en cada una de las otras
modalidades de Puzzles.

1. Selecciona la actividad NIEVE de la columna de la izquierda. Haz clic en

el botén Copiar By después en el botén Pegar .. Ahora aparecerd en la
columna de la izquierda otra actividad denominada NIEVE_Z.
2. Selecciona la pestafia Opciones de la actividad NIEVE_2y haz clic en el

boton Tipo , selecciona la modalidad Puz/e Doble. Al Aceptar aparece
la nueva actividad, que es copia de la anterior, pero en la modalidad
Doble.
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3.

Para ver los cambios pulsa el en el boton Probar el funcionamiento de la
actividad, ¥

4. Guarda el proyecto pulsando Archivo-Guardar.

A Opeiones l B vertana | (& Mensajes | Bd Panel |

w Descripoion

Tigo |puzzles.DnublePuzzle |
Mormbre: | NIEYE_2 |

Desepcion: | pota s cThiDAD ES DE PUZZLES

4.2.2. Ventanas Principal y de Juego
En cualquier actividad puedes elegir distintos estilos para las ventanas principa/

y de juego.

1. Haz clic en la pestaiia denominada Ventana.

2. En primer lugar, puedes cambiar el fondo de la ventana principal. Haz clic
sobre el color de fondo y elige uno. Si en lugar de un color de fondo,
eliges un gradiente entonces esta opcion prevalece sobre la otra. En otra
ocasién elegiremos unha imagen como fondo.

3. En segundo lugar, puedes cambiar el fondo de la ventana de juego. Haz
clic sobre el color de fondo o sobre el gradiente. Tanto si eliges una
opcion como otra, cuando activas la opcion transparente, la ventana de
juego adquiere el color o gradiente de la ventana principal. Desactiva la
opcion borde para ver el efecto sin él.

4. En fercer lugar, puedes cambiar el fondo del segundo pane/ de la ventana
de juego. Para ello, vuelve a la ficha Panel/y haz clic sobre el boton Estilo
estio: [Tl elige un color para Color de estado inactivo.

5. Guarda el proyecto pulsando Archivo-Guardar.

Ventana peincipal
Colos e fondo: ||
Gradiernte: D]___]
IFFidigien: DD [T] En masaken
Margen: (=8 |+

4.3. Puzzle de Agujero
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Vas a ver como queda la actividad del mufieco de nieve en la modalidad puz/e de
Agujero.

1. Selecciona la actividad NIEVE de la ficha Actividades. Después haz clic
en Copiar lt’gy clic en Pegar® . Una vez que tienes duplicada la actividad,

te aparecerad con el nombre NIEVE_3. Cambia su Tipo en la pestafia
Opciones. elige ahora la modalidad Puz/e de Agujero.

2. Elige el color para la ventana de juego y la ventana principal.

3. Guarda el proyecto pulsando Archivo-Guardar.

4. Para ver los cambios pulsa el en el botén Probar el funcionamiento de la

actividad, ®

|
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4.3.1. Contadores

Los contadores de tiempo, aciertos e intentos permiten al alumno hacer un
seguimiento de su ejecucion

1. El contador de tiempo permite determinar un tiempo mdximo para
realizar la tarea. Ajusta el contador y elige si el tiempo se medird con
cuenta atrds o hacia adelante.

2. De igual forma el contador de intentos puede determinar el nimero
madximo de intentos en cuenta atrds o hacia adelante.

3. Si el alumno tiene un tiempo o nimero de intentos mdximo para completar
la actividad y no lo logra, puede aparecerle un Mensaje de Error, que
puedes definir en la pestafia de Mensajes
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4 4. Generador de formas

Vas a aprender a recortar la imagen con el generador de formas y a
personalizar ftu puzzle.

1.

oOksw

Selecciona la actividad NIEVE de la ficha Actividades. Después haz clic

en Copiar By clic en Pegar. B'Una vez que tienes duplicada la actividad,
te aparecerad con el nombre NIEVE_4.

En la pestafia Pane/ selecciona como generador de formas la opcidn
Recortes.

Haz clic en el botén Examinar. |=]

Te encontrards con las herramientas para generar formas.

Ahora puedes insertar formas que dividan la imagen en un puzzle. Estas
formas pueden ser rectangulares, elipticas o poligonales. Cada forma
estard definida por unos puntos (4 en el caso de las rectangulares y
elipticas). Para las formas poligonales tendrds que ir haciendo clic para
definir dichos puntos y conseguir la forma deseada. Para cerrar la forma
el Ultimo lo obtienes haciendo clic sobre el primero.

Para ver el resultado pulsa el en el botdn Probar el funcionamiento de /a

actividad. P
Guarda el proyecto.
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