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DIVERSOS SOFTWARE (jclic, derive, cabri, corel draw, entre otros)

METAS DE COMPRENSION

> Planteay propone ideas y/o proyecto de sintesis haciendo uso de software comercial.
» Desarrolla comprensién al elaborar materiales educativos para sus pares trabajados con diversos
software (software educativo)

METODOLOGIA DEL AREA

Durante la ejecucién de cada una de las actividades propias en cada una de las asignaturas que
componen el area se tendran en cuenta los aspectos de asistencia, contextualizacion del tema,
produccién individual o grupal, evaluacién y/o socializacion de los resultados y cumplimiento de las
normas.

O: orden y aseo

T: trato digno y respetuoso

A: atencion y asistencia

C: cumplimiento

U: utiles y uniforme

Puzzles

Los puzles (rompecabezas) 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
informacion 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 informacién desordenada. La diferencia esta en
gue 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 raton 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.
Los desplazamientos de las piezas es restringido, sélo se pueden mover las piezas contiguas a la
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casilla vacia y eso hace que esta modalidad resulte la mas complicada de todas, especialmente si
el contenido no es grafico o si tiene un elevado numero de piezas.
Para mover las piezas sélo hay que hacer clic con el ratén sobre la pieza que se quiere cambiar
de lugar y ésta, siempre que esté al lado de la casilla vacia, se desplazara al lugar libre.

N

Creacion de los 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

Muewva actividad...

Tipo de actividad:

Azociacion compleja ==
Azociacion simple

Juedo de memariz

Actividad de exploracian
Actividad de identificacion
Partalla de informacion

Puzzle dakble
Puzzle de intercambio

Puzzle de agujero
L}

Mas adelante se puede cambiar el tipo, si conviene, desde la pestafia Opciones de la actividad.
Sea cudl sea el tipo de puzzle escogido, las opciones del Panel seran las mismas.

3= Opcinnesl = Ver‘ltanal [Z) Mensajes Panel I

EH Panel | Ba Distribucian |

7 IRectangular LI _I v Earajar

H: = 2z #Hlm = 5 +|magen: |

B: = 72 #|@E: = &l *| Estic Pa;hcl ¥ Borde

7

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

La distribucion de los paneles sélo 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 solucién. Desde JClic autor, sin embargo, aunque se
cambie la opcion, siempre se ve solo 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 nimero de casillas, indicando el nimero de filas y de columnas que tiene que tener el panel.

El tamafio 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.

La forma de las piezas, desde el generador de formas que se detalla en el documento generador de
formas de este médulo.

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), se tiene que tener en cuenta que pueden aparecer zonas de fondo
con un Unico color. Se tiene que procurar que en la division de filas y columnas que se indique no haga
aparecer nunca dos casillas que tengan exactamente el mismo contenido, ya que puede ser que
visualmente pareciera que el puzzle esta resuelto aunque el programa detecte que aun hay piezas fuera
de lugar. Aqui hay un 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 nimero de filas y columnas resultara muy dificil que el
programa dé por buena la resolucién del puzzle, ya que estas piezas pueden estar intercambiadas entre si
sin que visualmente se note ninguna diferencia.

También es importante trabajar previamente la imagen con un editor grafico a fin de que tenga las
dimensiones adecuadas. Si la imagen es demasiada grande se puede recortar el trozo que interese, o
redimensionarla al tamafio adecuado.

DEJEMONOS DE TANTA TEORIA Y VAMOS A PRODUCIR

El objetivo de este ejercicio es crear un juego de PUZZLE formado por elementos
diferentes y de diversos tipos. Imagenes y texto.

1. Para hacer este ejercicio necesitaras tener en su carpeta los recursos necesarios,
es decir la imagen a trabajar.. (Se debe guardar en su carpeta).

Ingrese al programa Jclic Autor

Haga clic en el mena Archivo nuevo proyecto.

En el cuadro de Dialogo escriba San Pablo

Haga clic en el menu insertar opcion nueva actividad y seleccione Puzzle doble y
en nombre de la actividad rompecabezas y Aceptar.

abrwn

6. Ve a la pestafia Mediateca y con el boton %" afiade los recursos de cada una
de las imagenes a trabajar
7. Haga clic en la pestafia panel y cambie el numero de filas (4) y de columnas (4),

. g . . . . Imagen: | .
a continuacion haga clic sobre el boton imagen J mag [ﬂj seleccione la
deseada y aceptar.
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8. Vamos de esta manera.

4| JClic author - san_pablo

Archivo Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda

‘\7 < ProyechoI & Mediahacé] @ Actividades \' = Secuencias[
@ P A v I X @ W 538
| rormi} L &= Opdones] = Vean;[ (P Mensajesj Panel J

EH Panel | Og Distribucion |

451: | Rectangular -~ 2 Barajar

B: EJ 4 [B m: E] 4 Imagen: ;j[m

:[=) so |[# @m: [T 30 Estilo: [¥[@be | [¥] Borde
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9. Desde la pestafia Opciones y en el apartado Contadores, sitlate en la casilla
gue indica el tiempo maximo para resolver la
actividad, que ahora tiene el valor 0, lo cual Tietpa Hiximg; ﬁ ﬂ F Euerrtaatraﬁ
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
50 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.

10. 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 pestafa
Mensajes.

®= Opciones | = Ventana [ Mensajes | Panel|

Mensaje inicial:

Es nuestro guia

Mensaje final:

Este es Pablo de Tarso

Se relaciona con nuestra Institucion

11.Acaba de dar formato a los mensajes escogiendo el color de la letra y el del
fondo, el tipo de letra y el tamafio, y cambia el color de las ventanas a fin de que,
una vez resuelta la actividad, sea similar a la de la imagen siguiente:

12. Comprueba el funcionamiento de la actividad. Comprueba también qué pasa si no
se resuelve la actividad en el tiempo establecido.

13.Cierra la ventana de pruebas y guarda el proyecto. (GURDE UNA COPIA EN SU
CARPETA).

14. Repita el procedimiento para diversas imagenes y trabaja con las otras opciones
de puzle. (dos de cada uno).

http://clic.xtec.cat/es/jclic/curs/d73ml1/d73m1t10.htm



LOLEGIO PABLD OF TARSD IED N
@JCIic

"CONSTRUCLION DE PROYECTES DE VIDA PRODUCTIVES™
SOFTWARE DE APLICALION- PRACTICAS — OOC RAUL MONROY PAMPLONA

http://clic.xtec.cat/es/jclic/curs/d73ml1/d73m1t10.htm



