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Como realizar un puzzle en JClic

En este documento encontraras de una manera sencilla y concreta el aprendizaje

necesario para crear actividades de tipo puzle con JClic Author.

Para esto, vas a:

>

% Conocer las actividades de tipo PUZZLE.

L)

X4

Construir PUZZLES de diferentes tipos y contenidos.

L)

o
*

*

Conocer los tipos de PUZZLES que se pueden crear

(Intercambio, Doble, Agujero)

o

Elegir el tipo y el contenido adecuado a cada una de las actividades que se
deseen disefar.

Iniciaras disefiando un Puzzle de modalidad INTERCAMBIO a partir de una

imagen.
También se puede realizar para textos, sonidos o videos.
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD.

1. Abrir JClic Author.

Aicator-derpo T TN R
. Archivo Edicﬂ qum i Ver Ayuda
2. Abrir el proyecto pulsando . oG 2
Archivo — Abrir Archivo. EUE A L _
Eicumes|@vﬂ|m|@m]alnaﬂ
3. Seleccionar la  pestaia v Desrpoin —
Tioo: | puzzles.DoublePuzze m
Actividades. - [

Desapodn:

4. Pulsar el boton Anadir una
nueva actividad al proyecto. -

|V) Inclur esta actividad en los informes  Codigo:

[ Redgistrar también las acciones

v Interfaz de usuario
Piel: -

Sonidos de evento: 7m
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- -
er Ayuda
| & Secuendas|
3 5. Seleccionar como
I | = opciones & Vemana| 3 Mensajes | Panel . L.
= besrain tipo de actividad Puzzle
F CTS — ™ [
Tipa: puzzles.Doublel] 2] Nueva actividad... F ﬂ . .
Tipo de actividad:
onve: swior || TS de intercambio y darle el
= E Asociacion compleja
Descripddn: Asociacion simple Puzzle doble - o
s e nombre que tu elijas.
Actividad de exploradién Se muestran dos paneles. En unp aparece |a
‘E“"‘d”*‘“"“ﬁﬂéﬂﬂ" Informacidn desordenada y el otrp estd vacio. Hay que | . . . ..
 Informes 1| |Pantalla de informacién reconstruir el abjeto en el panel vicio arrastrando las 1 (e]em p|0 . ejeI'CICIO].) .
- 1 e 1
| Indluir esta actividad en || |Puzzle de ntercambio
Puzzle de E 122k iz
[P Registrar también las acll T::::l :o::fgratexto Clase Java: @ouzzles DoubleFuzzie
E— 4| [Texto: rellenar agujeros -
¥ Interfaz de usuario 4| [Texto: identificar elementos i A
Piel: 1 [Texto: ordenar elementos 6 . Apareceran
Sriiad | L'JJ] Respuesta escrita
ridos de evento: |v| {il Crucigrama ~
Y |<con cerewas | -~ ahora las pestafias que
w Generador de contenido  {f oo - )
Generador automético de conll) IR 4 HH
tees definiran la actividad. Se
w Contadores Nombre de la actividad 1
| i ey debe trabajar en la
e e J
7] Contador de intentos 1 et jCanealn
) Cortacr e aciercs pestana Opciones.
w Botones

7. En Descripcion se puede cambiar el nombre de la actividad y también se
puede afadir una descripcion del contenido o cual es el objetivo de la
actividad.

8. También se puede elegir el Interfaz que se desea aparecer en la ejecucion
de actividades. Si se desea probar antes de tomar la eleccion adecuada, se
puede ir eligiendo y se prueba dandole clic en el botén Probar el
funcionamiento de la actividad.

9. Guardar el proyecto dando clic en Archivo - Guardar.

MENSAJE INICIAL Y FINAL.
Ahora, se definird el mensaje inicial y final de la actividad.

1. Pulsar sobre la pestafia Mensaje.

2. Activar la casilla de Mensaje Inicial y hacer clic sobre el cuadro de mensaje.
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3. Insertar un texto que indique cudl es la tarea que se debe realizar por la

persona a contestar o jugar con el puzzle. (Ejemplo: “Realiza el siguiente

rompecabezas”).
4. Activar Mensaje Fi

texto. (Ejemplo: “Ex
5. Se puede cambiar

nal y hacer clic en el cuadro de mensaje para insertar el

(celente trabajo”)
el formato del textc

la caja de mensaje:

5 Si se hace clic en

6. Guardar el proyecto pulsando Archivo

4| Kic author - gjemplo T R |

Archivo Edicién [nsertar Herramientas Ver Ayuda
| Q,Prnyeml & Mnﬂatzcn‘ @ Actividades | & secuencias

D, los colores del texto y del fondo de
el botén de Estilo.

— Guardar.

[@ravouoenu

EJE’“‘ | A= Opciones | & ventana| @ Mensajes | B panel|

[V] Mensaje inicial:

REALIZA EL SIGUIENTE ROMPECABEZAS!! ‘

7] Mensaje final:

EXCELENTE TRABAJO!! ‘

[¥] Mensaje de error:

INTENTALO DE NUEVO ‘

02:06 p.m.

ol W ol
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FORMA DEL PUZZLE.

Ahora se debe variar la forma de las casillas del puzzle.

Archivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

<y Proyecto | s Medsteca| @ Actvidades | & secuencis|

@ PaAvDXadit

EEPLOL 3= Sl -
A= 0 Ventana

T — T
£ Panel | B Distribuadn
2 Recleoger 1] Barajar

8:= 2 [Hm:fe) 3 (4] magen: [ ]

B: =] 20 & @: [ 120 [#] esso: [U[EBE] ¥)50rde

///l/////ﬂ//////l////ﬂ////////////////////w///lm//l//////

7

——1 - Hacer

Panel.

clic en la pestafia

2. Elegir la forma que tendran

las piezas del rompecabezas.

3 Desplegar la lista y elegir
entre las diferentes opciones.
4. Seleccionar el numero de
filas y columnas del rompecabezas.
5. Otra manera de simplificar o
complicar el rompecabezas, seria

variando las Medidas de los dientes.

6. Se puede también designar una Distribucion Aleatoria para la colocacion de

los dientes en las fichas.

7. Guarda el proyecto pulsando Archivo —

Guardar.
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INSERTAR IMAGEN.

La imagen que se desee insertar en un rompecabezas puede ser una imagen

estatica o también un .gif animado.

1. En la pestafia Panel hacer clic sobre el boton Imagen y seleccionar ahora la
imagen que se debe tener guardada dentro del disco duro.

2. También existe la opcién

Barajar’ que Si se aCtiVa, Herramientas Ver Ayuda

ﬂ @ Actvidades | @ sequencias
¥ 09 E

hace que cada vez que se i T

.. .. _VEPanel"E\r:bsn-'urmcﬁn
inicia la actividad, las —

- Barajar

. . B 2 WmE o [ e G
piezas aparezcan barajadas B o B0 @ [ ek G B

aleatoriamente y, por tanto,
en posiciones de inicio
distintas.

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

4. Guardar el proyecto
pulsando Archivo -

Guardar. i 2 M e

5. Para ver como esta quedando el proyecto, se puede pulsar sobre el Menu:
Ver — Mostrar Actividad o también puede ser por Probar el funcionamiento
de la actividad.

6. Cada evento va acompafiado de un sonido, estos sonidos pueden ser
activados o desactivados en la pestafia Opciones, dentro de la Interfaz del
Usuario.

7. No olvidar guardar el proyecto.
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La segunda modalidad de rompecabezas es el rompecabezas doble.

MODIFICANDO EL TIPO DE ACTIVIDAD.

Teniendo lista la actividad anterior se puede trabajar con las otras modalidades de

puzzles.

Dando asentado que para la realizacion de cualquier tipo de rompecabezas en sus
tres modalidades, se deben seguir las indicaciones primeras como en el caso de

un Puzzle de Intercambio.

1. Seleccionar la actividad anterior de la columna izquierda.
Hacer clic en el boton de copiar y después en el boton de pegar.
3. Ahora aparecera en la columna de la izquierda otra actividad con el sub-fijo
2.

4. Seleccionaf de la pestaiia Opciones esa actividad.

5. Dar clic en el
|<>,Pmy=cm|trtmm| @ Actvidedes | & Secuerkias b z T
@y »vexeaun oton Tipo.
E6MPL0_2 1 opcones | 48 ventana | B Mensayes | il panel| H
o ol e — 6. Seleccionar la
'?Rmo 5 < Tpo:  puzzes Doubie] 4 Nueva actividad... S
Tipo de actvidad: H
- P [—— modalidad Puzzle
Descrpcin: Asociacin smple s
Juego de memaria
Acthidad de exploracén Se muestran dos paneles. En uno aparece la bl
:‘“Z““i": ’:,”“ﬁ“f-‘“" informacion desordenada y el otro estd vacio. fay que D ople.
antala de informacién i
v Informes | prumecer reconstruir el objeto en el panel vacio arrasirajdo las —
[¥] Indurr esta actividad enlall| [Puzze -

Puzzle de agujero £l [ clase Java 1221es DoublePuzzl
| Registrar también las acol| [rexto: completar texto > Custimnintol

[Texto: relenar agujeros -
vinterfazdeustario | [Texto: identficar elementos. -
Piel: |Texto: ordenar elementos

sonidos de evento: (VLI [crucgrama

ISopa de letras |
 Generador de conterido W Jopras... B

Nombre:
v Contadores Nombre de la actividad
[¥] Contador de tempa Tl

] Contador de intentos 14| [Caceptar ] [ Cancdar

7| Contador de adiertos

 Botones
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. Al aceptar aparecera la nueva actividad, qué es una copia de la anterior
pero en la Modalidad Doble.

. Para ver cambios pulsar el botdbn de Probar el funcionamiento de la
actividad.

. Guardar el proyecto dando clic en Archivo — Guardar.

" mmmmy
- ==
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VENTANAS PRINCIPALES Y DE JUEGO.

Para cualquier actividad se puede elegir entre distintos estilos para las ventanas

principales y de juego.

1. Dar clic en Ventana.

2. Se puede cambiar el fondo de la ventana principal. Hacer clic sobre el color
de fondo y elegir un color.

3. Se puede elegir también un gradiente entonces esta opcion prevalecera
sobre la anterior.

4. También es posible elegir upa imagen como fonda.

| 1= Opdones | @8 ventans | 3 mensaies | fpanel|

I Voo

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

2 Seleccién del color

Ventana de juego:
Color de fondo: Gradients: [ [Tl Transparente
7] Borde Margen: [=] & |4

Posicién: @ Centrada Posicion absoluta

x| o [+ -] o [+

5. En segundo lugar, se puede cambiar el fondo de la ventana de juego.
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6. Hacer clic sobre el color de fondo o sobre el gradiente. Si se elige una
opcidn como otra, cuando se activa la opcion de transparente, la ventana

de juego adquirira el color o gradiente de la ventana principal.

7. Se puede Desactivar la opcion de borde para ver el efecto sin él.
| B= opcones| @B ventana | [ Mensajes | [ panel|
I (Voo
AG radiente = | E E
color inicas: [l i i
Color final: || ) E E
= : i
Ventana princpal: Ventana de juego:
Color de fondo: (1] Golor de fondo: (1] Gradiente: [ [ Transy
Gradiente: [[[__] Borde Margen: (=] 8 [
Imagen: [ ] Posicién: @ Centrada () Posicidn absoluta

8. En tercer punto, se puede cambiar el fondo del segundo panel de la
ventana de juego.

9. Para ello, volver a la ficha Panel y hacer clic sobre el boton Estilo y elegir un
color para Color de estado inactivo.

10. Guardar el proyecto pulsando Archivo — Guardar.

Utilizando la misma actividad primera, se creara un puzzle de agujero.

1. Seleccionar la actividad primera de la ficha Actividades.
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. . P

2. Después hacer clic en

Secuencias |

copiar y pegar. Una vez

| = Opciones| & Ventana | [ Mensajes | &) Panel]

= duplicada la actividad
E=rgl - aparecera con el sub-fijo _3.
jActividad de exploracién Enun tnico panel se hace desaparecer una piezay se i . .
s | | Gepaear o e oo, ! 3. Para cambiar su tipo se
Puzze doble hasta tenerlas todas en el orden original. |
R T - || it A N
o , debera hacer en la pestafia
e : ,
e ; Opciones.
Sopa de letras :
= = , 4. Ahora es momento de
Nombre de la actividad ejemgloyl | == ‘ ) )
elegir la modalidad de puzzle
(e ] [ |
cmmdefmh:cl]_] Color de fondo: [ Gadente: [ [ Tramserent de agUJerO.
Gradente: | 7] Borde Margen: (=] 8 [+ .
iogen £ i v 5. Elegir el color para la

Ventana de juego y para la
Ventana principal.
6. Guardar el proyecto pulsando Archivo — Guardar.
Para ver los cambios dar clic en el boton de Probar el funcionamiento de la
actividad.

10
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Existen en JClic tres diferentes tipos de contadores para hacer un seguimiento en
la ejecucion del ejercicio.

Estos son: Contador de tiempo, contador de aciertos y contador de intentos.
Para poderlos utilizar aqui se encuentran unas sencillas indicaciones:

El Contador de tiempo
ANicwrer Gopo . IR .

e U e e ¥ Apes | permite determinar un tiempo
| 4 Proyectn | @ Medateca| @ Actividades | B secuencas|
B Parvn 6 OB s . | |
— B Ty =T maximo para realizar la tarea.
ejemplo2 .
Sy = - 2. Ajustar el contador vy
Sones deevent: 941 L . .,
e e elegir si el tiempo se medira
Generador automético de contenido: | Ninguno | [ Configura
S — con cuenta atrds 0 cuenta

[¥] Contador de tiempo  Tiempo maximo: = 0 (4] | Cuen!

¥] Contador de intentos  Intentosméx.: (= 0 |[#] [ Cuen

hacia adelante.

[¥] Contador de adertos

e 3. De igual forma el

Mostrar este mensaje:

Contado de intentos puede

determinar el nidmero maximo

— de intentos en cuenta atras o

Mezdas: (=] 31 [[4]

hacia adelante.

] Comprobar orden de resokicién

4. Si el jugador tiene

logra, puede aparecer un MENSAJE DE ERROR, que puede definirse en la
pestaia de Mensajes.

11
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Esta opcion ayuda a generar formas diferentes y a personalizar el rompecabezas.

1. Seleccionar la actividad primera de la ficha Actividades.

2. Después hacer clic en copiar y pegar. Una vez duplicada la actividad
aparecera con el sub-fijo _4.

3. En la pestafia Panel seleccionar como generador de formas la opcién
Recortes.

4. Hacer clic en el botdn Examinar.

5. Se encontrara con las Herramientas para generar formas.

6. En este momento se pueden insertar formas que dividan la imagen en un
rompecabezas. Estas formas pueden ser rectangulares, elipticas,
poligonales. Cada forma estara definida por unos puntos.

7. Para las formas poligonales se tendra que hacer clic para definir dichos
puntos y conseguir la forma deseada.

8. Para cerras la forma el dltimo punto se obtiene haciendo clic sobre el primer
punto que se marco.

9. Para ver el resultado se debe pulsar el botén de Probar el funcionamiento
de la actividad.

10. Guardar el proyecto.

12
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Existen muchas mas opciones para poder lograr un rompecabezas de manera
efectiva y exitosa, qué sea atractivo para ti y a la vez educativo y divertido.

Lo que se te recomienda también es seguir probando con el sin fin de opciones
gue se pueden tener haciendo un rompecabezas.

iEXITO!

Lecturas

Colaborador: LIC. YAMYR JOSE CARRASCO MONROY

Nombre de la Asignatura: JClic una ventana hacia la innovacién
didactica

Area del Conocimiento: Pendiente

Programa Académico Educacién Continua.
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