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Creacion de actividades: JClic author

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 ments y las 4 pestafias en que se
organizan las diferentes herramientas del programa.

® 1Clic author

barra de :
Archivo  Edicidn  Imserbar  Hetramienktas  Yer  Ayuda

menis —
pestafias— v Provecta | @ Medisteca | 7 Actividades | & Secuencias |
L]

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 afiadir, borrar o
visualizar los recursos multimedia del proyecto y sus propiedades.

* Actividades: desde aqui se crean y/o modifican las actividades del proyecto.

Esta pestafia contiene cuatro apartados (pestafas), 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 pestaiia Panel.

f- Opciones | = Ventanal [ Mensajesl Panell

* Secuencias: en la tltima pestana de JClic autor hay 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 pestafias.

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.

Hetramientas Wer Awuda

2= Corfiguracién. ..

=2 arbol del documenta. ..

@ Crear pagina wehb, ..
&5 Crear instalador del provecto, ..
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Creacion de un nuevo proyecto

Cuando se quieren crear actividades con JClic autor hay que empezar por crear un nuevo proyecto,
o abrir 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.

Los proyectos se pueden crear desde JClic autor. En el momento de crearlos hay que especificar:

* El nombre del proyecto.

* El nombre del archivo que contendra el proyecto. Este archivo llevara la doble extension
.jelic.zip. El programa da automaticamente al archivo el mismo nombre que al proyecto,
reemplazando si fuese necesario los caracteres problemadticos por otros que faciliten su
localizacién en internet o en cualquier sistema operativo.

Conviene que el nombre del archivo no tenga acentos ni espacios, y conviene 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 guardard, que por defecto es:

C:/Archivos de programa/JClic/projects/nombre del proyecto (en Windows)
$home/JClic/projects/nombre del proyecto (en otros sistemas)

JClic autor crea la carpeta automaticamente. Es aconsejable guardar en esta carpeta todos los
recursos que se vayan a utilizar en el proyecto.

Una vez creado el nuevo proyecto hay una serie de informacion que conviene especificar antes de
empezar a crear las actividades y que se podra modificar cuando convenga, como son el titulo y la
descripcion 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.

| i Proyecto !% Medisteca | ) Actividades | &8 Secuencias |

Esta pestafia contiene 4 apartados, que se muestran en franjas desplegables de controles.

©y Proyecto | @ mesi

P Descripoian
F Creacion

P Descriptores

P Interficie de usuatio * Descripcion

 Descripcién iy

Descripcian:
Contiene las casillas para escribir el titulo y la descripcion del
proyecto.

La casilla Descripcion estd destinada a contener una pequefia explicacion del contenido del

www.argenclic.org.ar  Ligy argenclic@gmail.com
L

-


http://argenclic.org.ar/

proyecto. Conviene dedicar un rato a rellenar este campo, ya que la informacioén que escribimos
resultard de gran ayuda para hacerse una idea de los objetivos y contenido de las actividades. La
descripcion se mostrard también a los alumnos que realicen las actividades, en una de las pestaias
de la ventana que aparece al activar el boton "JClic".

¢ Creacion > EiEEE

Autoresias:
Contiene las casillas para introducir el nombre y otros datos del

autor/a o autores/as, del/los centro/s que ha/han participado y de
las fechas de creacion y modificaciones. +| = || a|v]

e a g ; . e Centrofs:
Se aconseja afiadir una nueva linea en el apartado Revisiones

cuando se realice alguna modificacion significativa del proyecto
original. Por ejemplo, cuando realicemos modificaciones | | |®| |
importantes a un proyecto ya existente, elaborado por otra uall ol b

persona. El objetivo de este registro es dejar constancia de las Rewvisiones: 11411104 - created
diferentes personas que han intervenido en la realizacion del
proyecto, y el papel que en ¢l han jugado.

+| - W]

* Descriptores

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

Areas: |  Interfaz de usuario v Interficie de usuario

Miveles: I

Dezcriptares: I Piel: &simple.xml "’I

— Por ultimo, .desc‘le aqui. se _ _

puede definir, si se quiere, la Sonidos de evento: pﬂl
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.

+| - |F|av]

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

Desde la mediateca se pueden afadir, borrar o visualizar los recursos multimedia del proyecto
utilizando los botones de la parte superior.

i Afiade una imagen o un objeto multimedia a la mediateca.

@ Muestra una visualizacion preliminar del recurso.
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L} 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, .

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

& Extrae todos los recursos de archivo jelic.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 inicamente los de un
determinado tipo. Esto facilita la tarea cuando se trabaja con muchos archivos.

Tipo de archivos: IT:::du:us los recursos ~ I

[frdnenes (% oif, * jpg, * pno)
Sonidos [ avay, fnpd, *au, *aiff)
Archivos MIDI C* mid)

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

Tipoz de letra (* i)

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

Referenciado por:

puz02 puz
%‘l maxTimeSample

Motnbre: | astrojog

14
=l

Archiva: | astrojpg

Tipo de recurso: nagen (3014230

Tamafo del archivo: 43 Kb

¥ Guardarlo en el archiva ZIP

Informacion ofrecida en la mediateca sobre uno de los archivos de la demo
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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 pestaia de JClic autor, la de Actividades.

L F‘ru:uyeu:t-:ul (B Medisteca 0 Actividades | z Secuenciasl
I T T R =

anim.ass ;l
anirn1

En la parte izquierda de la ventana de JClic autor hay una columna donde se puede ver el listado de

todas las actividades del proyecto. Es aqui donde se selecciona la actividad que se quiere modificar
una vez esta creada.

A= Opeiones | = Ventanal [ Mensajesl F‘anell

Esta pestafia contiene una serie de botones y cuatro apartados (pestaiias) mas con las herramientas
para la creacion y/o modificacion de actividades.

Botones

e Anade una nueva actividad al proyecto.

b 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.

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

my Copia la actividad seleccionada.

# Recorta la actividad seleccionada.

& Pega la actividad seleccionada.

m Elimina la actividad seleccionada.

1]
44
111

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

°B ventana Contiene las herramientas para establecer el aspecto, tamafio y posicion de la ventana
donde transcurre la actividad.

[Z Menssies  Degde aqui se establece el contenido y la forma de los mensajes de la actividad.
Estas tres pestafias son comunes a todos los tipos de actividades.

Panel /[& Teto [ (iltima pestafia tiene herramientas diferentes segtn el tipo de actividad que
se esté editando. Puede llevar las etiquetas Panel o Texto.
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Opciones de la actividad

La primera de las pestaias que se encuentra en la de Actividades, y que es comun a todas las
actividades de JClic, es la de Opciones.

Desde esta pestafia se pueden definir algunos aspectos que afectan sélo a la actividad en concreto y
no a todo el proyecto.

Estos aspectos son:

° Descripcién w [e=cripcion
Informa del tipo y del nombre de la actividad y permite
hacer cambios si se desea.

Contiene también una casilla para incluir una descripcion de Mombre: | nou

la actividad.
. Informes
Permite decidir si se quiere o no que los resultados
de la actividad se incluyan en los informes de
usuario. Conviene dejar esta casilla desmarcada en IV Incluir esta actividad en los informes  Codigo: I_
aquellas actividades que sean so6lo informativas o
que tengan algln tipo de contenido irrelevante de
cara a la evaluacion global del proyecto.
. Interfaz de usuario ¥ Interfaz de usuaria
Desde aqui se puede definir la piel para la actividad en concreto Piel: @defaun.xml v I
que se esta trabajando. Esta piel prevalece por encima de la del _

. o, . . Sonidos de evento: Pﬂl

proyecto, si hubiéramos definido alguna.
También se encuentra aqui la casilla para asignar sonidos de evento distintos a los que se utilizan
por defecto.
. Generador de contenido
Las actividades

pueden utilizar
generadores Zeherador automatico de contenida; | Arith v | Configuracidn...

automdaticos de Minguno

contenido, que

son programas auxiliares encargados de definir el contenido que la actividad acabard mostrando al
alumno. En el momento de redactar este documento habia un tnico 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 disenar la
actividad.

Este tema se verd mas detallado en el documento Generacidn automatica de contenidos del

mobdulo 3.

Tip: | panels InformationScreen

Do fsicn: Movedades de JClic

* |nformes

| Registrar tamhién las acciohes

¥ senerador de contenido

. Contadores ¥ Cortadores

Otro aspecto (,16 la actividad qu? s€ ¥ Contador de tiempo Tiempo méximo; —l 1 ﬂ [ Cuenta atrés
puede determinar desde las opciones

es el de mostrar o esconder los ¥ Contador de intertos  Intertos méx: = 1 #| [T Cuenta atras

contadores de tiempo, intentos o
aciertos. También se puede
establecer un tiempo méaximo para
resolver la actividad y un nimero méaximo de intentos permitidos.

|7 Contador de aciettos
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. Botones
Los botones de ayuda e informacion también se pueden ¥ Ectores
mostrar o esconder en las actividades.

Desde este apartado se establece cudl sera el contenido de la
ayuda y el tipo de informacion que se ofrecerd al invocarla. " Mostrar este mensaje:
. Barajar

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

v avuds

¥ wostrar |a zolucion

¥ Barajsr | Reeamasd
Weces _I_ 31 il ¥ Mostrar esta URL: I
. ms i Ejgcutar &l comanda: I
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.

WW|EW|
- Wiskn previoc

~Vertans principal Ventwna g jusgo:
Cotor e tonco: | conrostonds: [ Groserte: | T Transparerie
Gmr_l ¥ Bords marger: =J &+
Imagest I'_i Posicider % Certraga {~ Posiciin abaoita
¥ En moswica e = o =+ w =5

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

Ventana principal Wentana principsl
En una nueva actividad las dos ventanas son de color gris. Color de fondo: -l
El programa permite cambiar el gris de la ventana principal : |
L. Gradients: [
por: un color de fondo sélido del cual se puede establecer la
opacidad, es decir, se puede hacer que sea mas o menos imagen: [ |
transparente; un gradlente,‘ estableciendo §1 color 1n191a1 yel e
final y las veces que se quiere que el gradiente se repita en la
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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.

Ventana de juego Wentana de juego:

La Yentana de juego tle,n,e mas Colot de fonco: D Gradients: [ | [ Transparerts
opciones de configuracion que la

principal. I¥ Bcrde Margen: = & ¥

Las C?raCterlStlcaS que se pueden Posicidr: % Certrada  Posicidn absoluta
definir en la ventana de juego son:

El color de fondo, bien por un color < 2f o = O

solido o bien por un gradiente.

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

Si tiene que tener o no una linea de borde alrededor.

El tamafio del margen alrededor a los objetos.

La posicion, 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 cudles sean las medidas indicadas en esta seccion, JClic
siempre intentard recolocar la ventana de juego si cae fuera del area de la ventana principal, ni que
sea parcialmente.
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Los mensajes = Dpcinnesl =2 ventana| (& Menssjss pane||

Las actividades JClic pueden contener tres tipos de | ¥ Mensaie inicial
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 s6lo
cuando se ha resuelto la actividad, y

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

¥ Menzaje final

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

Desde la pestaiia 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.

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.

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

Los paneles

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

B 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 pestafia Panel esta la pestafia Texto. Todo lo que hace referencia a este tema se vera con
detalle en el modulo 4.

Una actividad puede tener un panel o dos, dependiendo de qué tipo sea.
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TIPO NUMERO DE PANELES

simple 2
Asociacion :
compleja 2
Juego de memoria 1
Actividad de exploracion 2
Actividad de identificacion |
Pantalla de informacion 1
1, aunque tiene dos no tiene la
pestaia del panel B ya que éste
solo tiene la funcion de ser el
doble sitio donde se tienen que ir
1 colocando las piezas del puzzle.
puzzie Lo que si tiene es la pestafia de
distribucion.
de intercambio |1
de agujero 1
Respuesta escrita 2
Crucigramas 2
1, aunque tiene la opcion de un
Sopa de letras segundo panel donde aparece el
contenido asociado.

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

E Opn::in:nnesl = Ver‘danal (2 Menssjes Panel I

B parel & HH PanelB

OO Distribucian |

Siempre que una actividad tiene dos paneles o parrillas también aparece la pestana Distribucién,
desde la cual se establece la posicion de los paneles en la ventana de juego.

i
AE BA A

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 caracteristicas
propias de color, estilo, etc.

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.
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_%?

&

casilla

casilla

-

-0

casilla

casilla

casilla

ANEL——

casilla

argenclic@gmail.com


http://argenclic.org.ar/

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

CASILLA

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

CASILLS

Ao Op-:i-:unesl = Ventanal [ Mensajes Panel
29; |Rectangular [ _| I~ Barsjar

B =1 #Hm = # imagen: |__|

H: =[5 +|@: =[50 +| Estil: Pa_bcl W Borde

Estas herramientas son:

: |Rectangul - . . .

= I —— [ La lista desplegable para seleccionar el tipo de generador de
formas.

8 o)1 AHm o 4 Los botones para determinar el niimero de filas y numero de
columnas en que se distribuyen las casillas.

B =W srs #| @ =f 20l Los botones para determinar los tamafios (anchura y altura en

pixeles) de las casillas.

Imagen: [ , . . .

? —I El boton 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 tamafios.

I Borde La opcion activada indica que las casillas del panel estan

rodeadas por un borde.

;[ &b . : : . .
S Boton de Estilo, que permite determinar el tipo, color y

tamafio de la letra, color y tamafio del borde, color de fondo...

Todas las caracteristicas que se determinen desde este boton 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 suyo.

Créditos y Licencia

Extraido de “Creacion de actividades educativas con JClic” Dina Abizanda y Martinez, Tona
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