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Guia del curso

Consideraciones previas

Para realizar este curso se requieren unos conocimientos y destrezas basicas en el
dominio del entorno Windows y de Internet. En concreto conviene estar
familiarizado con operaciones como crear carpetas, copiar archivos, cambiar los
nombres de archivos y carpetas, instalar programas, comprimir y descomprimir con
WinZip, navegar por la web, enviar y recibir mensajes de correo electrénico...

Antes de iniciar el curso es conveniente haber adquirido conocimientos basicos en
la creacién y tratamiento de imagenes y sonido digital.

Objetivos del curso
Los principales objetivos del curso son:

- Conocer el entorno Clic 3.0 y sus posibilidades didacticas.

- Realizar actividades en las diversas modalidades que ofrece el programa.

- Integrar recursos multimedia en materiales didacticos.

- Programar secuencias de actividades organizadas en paquetes.

- Retocar y adaptar materiales existentes a necesidades didacticas especificas.

- Familiarizarse con el funcionamiento del sistema de informes y seguimiento de
progreso de los alumnos.

Estructura del curso

El tiempo necesario para realizar el curso completo se estima en unas 24 horas. El
curso consta de cuatro mddulos, de seis horas de duracién cada uno. Los modulos
constan de:

A. Un documento principal donde se explican los contenidos basicos.

B. Un conjunto de practicas comentadas paso a paso. Conviene realizarlas en el
orden que se propone, ya que a menudo en una practica se aprovechan
materiales creados en las anteriores.

C. Una propuesta de ejercicios a realizar. Si sigue el curso a través de alguna
institucidn oficial deberd enviar por correo electrénico estos ejercicios resueltos
a su tutor/a para obtener el correspondiente certificado.

Requisitos de software

Aunque el programa Clic funciona también en entornos Windows 3.1, los materiales
de este curso se han disefiado para un ordenador multimedia equipado con
Windows 95, 98, o NT.

Conviene comprobar que los controladores de la tarjeta de sonido estén
correctamente instalados y configurados, asi como las conexiones y funcionamiento
de los altavoces y el micréfono.
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Para realizar las practicas y los ejercicios del curso debe disponer del software
siguiente:

El programa Clic 3.0, que puede descargar desde la web del "racé del Clic".

Un editor grafico que permita trabajar con los formatos GIF y BMP.
Recomendamos PaintShop Pro, que se puede descargar en su version
shareware desde la seccién de recursos del "racé del Clic".

Un editor de sonidos que permita grabar en distintas resoluciones y manipular
el sonido digital. Una buena opcién puede ser el programa shareware CooolEdit
96, también disponible en la seccién de recursos del "racé del Clic".

La utilidad WIinZip, que le permitird comprimir los materiales que envie a su
tutor/a.

Se recomienda también descargar e imprimir el manual de la version 3.0 de
Clic, que se encuentra en la seccidon de informacion del "racé del Clic".

Organizacion de los archivos

Antes de empezar el curso hay que descargar el archivo CURSO.EXE, que
encontrara en el "racé del Clic" de Internet. Al ejecutar este archivo se crearan las
carpetas con los materiales necesarios para realizar las practicas y los ejercicios del
Curso.

Los materiales se instalan por defecto en la carpeta C:\CLIC\CURSO y presentan
la siguiente estructura:

=& Hdl ()
= Clic

=] Modulal
- Practica
-_7 Trabajo
=] Modula?
- Practica
-_7 Trabajo
=] Modula3
- Practica
-_7 Trabajo
=7 Modulod
-] Practica
-_7 Trabajo
-2 Proyecto

Las carpetas "Practica" de cada modulo contienen los materiales necesarios para
realizar las practicas, y las carpetas "Trabajo" estan preparadas para que usted
realice en ellas los ejercicios. Se crea también una carpeta "Proyecto" que le servira
de almacén para el proyecto final.
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Modulo 1

Presentacion

Clic es un programa abierto que permite realizar diferentes tipos de actividades
educativas: Rompecabezas, asociaciones, sopas de letras, crucigramas, actividades
de texto... y otras modalidades que iremos descubriendo a lo largo de los mddulos
del curso.

Antes de empezar con las practicas es importante realizar una modificaciéon en la
configuracién por defecto de Clic:

Ponga en marcha Clic y abra el menlu Opciones - Opciones globales

Observe la zona en la que se indica el Editor grafico. Apunta por defecto al
programa PBRUSH.EXE, que corresponde al programa de dibujo basico del
Windows. Paintbrush sélo permite trabajar con archivos BMP. En este curso
utilizaremos también imagenes en formato GIF, por lo que sera necesario
modificar esta linea para que apunte al programa PaintShop Pro o a cualquier
otro programa capaz de trabajar con archivos GIF.

Haga clic en el botén Buscar... que hay en esta zona y localice el archivo
PSP.EXE, que se encuentra normalmente en la carpeta
C:\ARCHIV~1\PAINTS~1, (expresion abreviada de "C:\Archivos de
programa\Paint Shop Pro"). Clic es un programa de 16 bits y no puede ver las
carpetas y archivos con los nombres largos del Windows 95, por eso hay que
utilizar siempre las expresiones abreviadas a 8 caracteres.

Haga clic en Aceptar y, cuando Clic lo pregunte, diga que Si que desea
conservar las modificaciones para el futuro.

El "raco del Clic"

Este es el nombre que recibe el espacio de Internet dedicado a recopilar todo tipo
de informacién y materiales relacionados con el programa Clic. Alli encontrara las
Gltimas versiones del programa, documentacion, utilidades, una pagina con las
preguntas mas frecuentes y miles de actividades que han sido creadas por los
usuarios del programa. Las actividades se organizan en tres indices: por areas
tematicas, por niveles educativos y por idiomas.

En el "racéd" encontrard también un motor de buUsqueda por palabras que le
permitira localizar facilmente los materiales que traten una tematica especifica.

La puerta de entrada del "racé del Clic" es:

http://www.xtec.es/recursos/clic

Le recomendamos visitarlo y descargar aquellos materiales que mas le interesen.

Un vistazo a las actividades de ejemplo

La mejor manera de empezar a conocer Clic es examinar las actividades de ejemplo
que se instalan con el programa. Active el icono Demo de Clic y vaya siguiendo los
menus que le llevaran a los ejemplos de los diferentes tipos de actividades. Si
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siente curiosidad por saber como han sido creadas active los menus Edicién -
Editar la actividad (definicion basica del contenido y modo de operacién de la
actividad) y Opciones - Opciones de la actividad (aspecto visual y otras
propiedades). No se preocupe si no acaba de entender la funcion de cada
componente en estas ventanas: a lo largo del curso iremos descubriendo como
funcionan. Ahora se trata sélo de echar un vistazo y descubrir los distintos tipos de
actividades que se pueden realizar con el programa.

Tipos de actividades

Tal como habra visto en los ejemplos, Clic permite realizar cinco tipos basicos de
actividades:

* Los rompecabezas plantean la reconstruccion de una informacién que se
presenta inicialmente desordenada. Esta informaciéon puede ser grafica, textual,
sonora... 0 combinar aspectos graficos y auditivos al mismo tiempo.

= Las asociaciones pretenden que el usuario descubra las relaciones existentes
entre dos conjuntos de informacion.

= Las sopas de letras y los crucigramas son variantes interactivas de los
conocidos pasatiempos de palabras escondidas.

= Las actividades de texto plantean ejercicios basados siempre en palabras,
frases, letras y parrafos de un texto que hay que completar, corregir u ordenar.
Los textos pueden incluir también imagenes y ventanas con contenido
multimedia.

Algunos de estos tipos presentan diversas modalidades, dando lugar a 19
posibilidades distintas:

TIPO 'MODALIDAD | DESCRIPCION |
Rompecabezas |Doble Se muestran dos paneles. En uno aparece la
informacién desordenada y el otro esta vacio.
Hay que reconstruir el objeto en el panel vacio
arrastrando las piezas una por una.

Rompecabezas |Intercambio En una Unica ventana se mezcla la
informacién. En cada jugada se conmutan las
posiciones de dos piezas hasta ordenar el
objeto.

Rompecabezas |Agujero En una Unica ventana se hace desaparecer
una pieza y se mezclan las restantes. En cada
jugada se puede desplazar una de las piezas
que limitan con el agujero, hasta tenerlas
todas en el orden original.

Rompecabezas | Memoria Cada una de las piezas que forman el objeto
aparece escondido dos veces dentro de la
ventana de juego. En cada jugada se destapan
un par de piezas, que se vuelven a esconder si
no son idénticas. El objetivo es localizar todas
las parejas.

Asociacion Normal Se presentan dos conjuntos de informacion
gue tienen el mismo nimero de elementos. A
cada elemento del conjunto imagen
corresponde sélo un elemento del conjunto
origen.
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TIPO
Asociacion

' MODALIDAD
Compleja

' DESCRIPCION |
También se presentan 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...

Asociacion

Identificacion

Se presenta sélo un conjunto de informacién y
hay que hacer clic en aquellos elementos que
cumplan una determinada condicion.

Asociacion

Exploracién

Se muestra una informacion inicial y al hacer
clic en ella aparece, para cada elemento, una
determinada pieza de informacion.

Asociacion

Informacion

Se muestra un conjunto de informacion vy,
opcionalmente, se ofrece la posibilidad de
activar el contenido multimedia asociado a
cada elemento.

Asociacion

Respuesta
escrita

Se muestra un conjunto de informacion vy,
para cada uno de sus elementos, hay que
escribir el texto correspondiente.

Sopa de letras

Normal

Hay que encontrar las palabras escondidas en
una parrilla de letras. Las casillas neutras de la
parrilla (aquéllas que no pertenecen a ninguna
palabra) se rellenan con caracteres
seleccionados al azar en cada jugada.

Sopa de letras

Con contenido
asociado

Lo mismo que en el caso anterior, pero
ofreciendo la posibilidad de ir desvelando un
elemento de un conjunto de informacién
(texto, sonidos, imagenes...) cada vez que se
localiza una palabra nueva.

Crucigramas

Modalidad Unica

Hay que ir rellenando el panel de palabras a
partir de sus definiciones. Las definiciones
pueden ser textuales, graficas o sonoras. El
programa muestra automaticamente las
definiciones de las dos palabras que se cruzan
en la posicidon donde se encuentre el cursor en
cada momento.

Actividad de
texto

Rellenar
agujeros

En un texto se seleccionan determinadas
palabras, letras y frases que se esconden o se
camuflan. La resolucion de cada uno de los
elementos escondidos se puede plantear de
maneras diferentes: Escribiendo en un espacio
vacio, corrigiendo una expresién que contiene
errores o seleccionando en una lista entre
distintas respuestas posibles.

Actividad de
texto

Completar texto

En un texto se hacen desaparecer
determinados elementos (letras, palabras,
signos de puntuacién, frases) y el usuario
debe completarlo.
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TIPO 'MODALIDAD DESCRIPCION |

Actividad de Identificar letras | El usuario debe sefialar con un clic del ratén

texto las letras, cifras, simbolos o signos de
puntuacion que cumplan una determinada
condicion.

Actividad de Identificar Lo mismo que en el caso anterior, pero aqui

texto palabras cada clic sirve para sefialar una palabra
entera.

Actividad de Ordenar En el momento de disefiar la actividad se

texto palabras seleccionan en el texto algunas palabras que
se mezclaran entre si. El usuario tiene que
volver a ponerlas en orden.

Actividad de Ordenar Los parrafos marcados al disenar la actividad

texto parrafos se mezclaran entre si y sera preciso volverlos
a poner en orden.

Evaluacion de resultados

Clic memoriza las acciones que el alumno realiza para resolver cada una de las
actividades. El resultado se expresa mediante una variable numérica llamada
precision, que indica el porcentaje de aciertos en el total de acciones hechas. Una
precision del 100% indica que se ha resuelto la actividad en el nimero minimo de
acciones y sin ningun error.

El programa permite registrar en una base de datos la precision obtenida y el
tiempo utilizado por cada alumno en las diferentes sesiones de trabajo. La utilidad
ClicDB, que veremos mas adelante, facilita la consulta de la informacion de esta
base de datos a partir de diferentes criterios, presentandola en forma de graficas
donde se observa la evolucién de cada alumno.

Los paquetes

Las actividades se pueden agrupar en secuencias llamadas paquetes de
actividades. Un paquete es, basicamente, una lista ordenada de actividades que
se presentan al alumno para que las realice una tras otra. El paso de una actividad
a la siguiente se puede realizar a voluntad del usuario (haciendo clic en las flechas
de desplazamiento) o de manera automatica (el programa pasa a la siguiente
actividad una vez transcurrido un cierto tiempo). También es posible disefiar
encadenamientos de paquetes a partir de los resultados obtenidos (precision
global y tiempo), de manera que el programa pase a un paquete mas facil o mas
dificil segun el grado de acierto que haya demostrado el usuario.

Clic utiliza dos tipos de paquetes de actividades: los paquetes normales se
guardan en archivos con la extensién PAC y sus actividades pueden ser editadas y
modificadas en cualquier momento. Los paquetes compactos llevan la extensién
PCC y agrupan en un unico archivo todos los ingredientes de las actividades que
forman el paquete (textos, graficos, asociaciones, rompecabezas...), excepto los
programas externos y archivos multimedia. Los paquetes compactos no pueden ser
modificados directamente, y constituyen el formato idéneo para distribuir las
aplicaciones una vez acabadas. La utilidad ClicPac, que veremos en el mddulo 4,
permite pasar del formato abierto al compacto y viceversa.
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Las zonas de la pantalla

Clic utiliza un formato homogéneo para presentar las actividades, en el que se
distinguen las siguientes zonas:

& Chc - ASSDEASS [MENUASS PAL]
barra c_le G i fivda
menus
MAXIm {0 . SRR
locat | PPIT0OD o e ventana
,,,,,,,,,,,,,,,, gl Ry B principal
” punt |
—s -j" dinflexid | (L] B L
aaaaaaaaaaaaaaaa i } T : .
R [:} x=h if=)=-12
botones | |- ___| ventana
Bl ! de juego
%= §1|x|=I] x<0 |
g | . St
| IR I] al Localitza els punttdaquut: ences [intents | temps
funcié de 3er grau | 0] | 0 |‘| 1
I —
L caja de mensajes
L contadores

botones de paso de actividad

La caja de mensajes aparece siempre en la parte inferior de la pantalla. Las
actividades pueden tener dos mensajes: Uno que aparece al inicio y otro que se
muestra solo cuando se ha resuelto la actividad.

La ventana de juego es la zona central en la que se desarrolla la actividad. Segun
la modalidad puede mostrar los contenidos en uno o dos paneles, formados por un
numero variable de filas y columnas.

Los contadores indican el numero de intentos, aciertos y tiempo. Aparecen
siempre a la derecha de la caja de mensajes.

Los botones permiten al alumno acceder a diversas funciones: Salir del programa
(puerta), abrir otra actividad o paquete (disquete), volver a hacer la actividad
(bandera verde), pedir ayuda (interrogante), imprimir la pantalla, cambiar el tipo
de rompecabezas o consultar informacién adicional. Los botones se pueden situar a
la izquierda o en la parte superior de la ventana de juego.

Los botones de paso de actividad sélo aparecen cuando se estd utilizando un
paquete, y permiten pasar a la actividad anterior o a la siguiente.

La ventana principal agrupa todos los elementos, y puede tener diferentes
colores, tramas o imagenes de fondo.

La barra de menus, siempre en la parte superior de la ventana principal (como en
todas las aplicaciones Windows), permite acceder a las diferentes funciones de
creacion y modificacion de actividades.

En el momento de crear las actividades y los paquetes se puede decidir que algunos
de estos elementos sean invisibles al usuario.
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Las dimensiones de la pantalla

Este es un tema especialmente complicado cuando se disefian actividades que
después tendran que funcionar en ordenadores diferentes. Los ordenadores PC no
tienen una Unica resolucion de pantalla, sino que permiten al usuario escoger entre
distintas opciones: 640 x 480, 800 x 600, 1024 x 768, etc. Una actividad hecha con
imagenes que aparecen perfectamente ajustadas en un monitor configurado a
800 x 600 se puede ver recortada o deformada cuando se muestra en una pantalla
a 640 x 480.

Antes de empezar a disefar una aplicacion Clic hay que decidir el formato a utilizar:
Si la hacemos para monitores a 640 x 480 podemos garantizar que todo el mundo
vera las actividades tal como las hemos disefiado, mientras que si trabajamos a
800 x 600 dispondremos de mas superficie Util pero limitamos el nimero de
usuarios que podran verlas correctamente. En los ordenadores mas recientes es
habitual la resolucion de 800 x 600, pero algunas de las maquinas mas antiguas no
se pueden configurar a esta resolucién y trabajan siempre a 640 x 480.

Queda totalmente desaconsejado disefiar actividades a resoluciones superiores de
pantalla (1024 x 768...). Pocos usuarios tienen sus monitores configurados a esta
resolucidon y casi seguro que tendremos problemas para garantizar que las
actividades se visualicen correctamente fuera del ordenador en el que han sido
creadas.

Estos son los tamafios maximos recomendados para las imagenes y las casillas de
texto en las actividades Clic:

& Clic - PROVA.PUZ BEE % Clic - PROVA.PUZ [_[5]x]
fuchivo  Edicin  Dpeiones | nformes Apuda Archivo Edicion  Opeiones  Informes Apuda

= W - N

2
9|
[&
ll ‘ Caja de mensajes ’11 ’IO ’% ‘ Caja de mensajes ’:1 ’IO %
Pantalla con botones a la izquierda Pantalla con botones arriba
pantalla pantalla
640x480| 800x600
A 320 440
B 540 700
C 260 340
D 280 500
E 610 770
F 300 380

Todas estas dimensiones han sido calculadas teniendo en cuenta que la barra de
tareas de Windows 95/98 oculta una franja en la parte inferior de la pantalla.

Los valores E y F también son aplicables a las pantallas con botones a la izquierda
si se esconden todos los botones o se deja visible sélo uno.

pagina 11



Creacidon de materiales educativos multimeédia con Clic 3.0 Moédulo 1

Referencias directas e indirectas a contenidos

Para disenar una actividad Clic hay que indicar al programa cuales son los
"ingredientes" que apareceran en escena: textos, graficos, sonidos, animaciones...
La seleccion de estos contenidos se puede hacer de manera directa (seleccionando
un archivo en una lista en la que se muestran los textos y las imagenes
disponibles), o mediante referencias indirectas.

Las referencias indirectas se hacen siempre escribiendo entre claves ({y }) el
nombre del archivo que contiene la informacion que se quiere mostrar. Por
ejemplo, si en el momento de crear una actividad se escribe en el mensaje final el
texto "{muybien.wav}" se activard el sonido "muybien.wav" al completar la
actividad. En la mayoria de teclados espafioles las claves se obtienen con la
combinacién de teclas AItGR + diéresis y AItGr + C.

También se pueden utilizar llamadas indirectas a funciones especiales: Saltar a otra
actividad o paquete, ejecutar un programa externo, grabar un sonido con el
micréfono, reproducir un sonido previamente grabado, cerrar Clic... En la seccién
Vincular graficos, recursos multimedia y Ordenes especiales del manual de Clic
encontrara la relacién completa de las diferentes instrucciones admitidas por el
programa.

En una misma casilla se pueden combinar multiples referencias a archivos
externos, siempre que su contenido no sea incompatible. Por ejemplo, podemos
escribir el texto "{hola.bmp}{hola.wav}" en una casilla (0 en la caja de mensajes),
y eso hara que aparezca la imagen hola.bmp mientras se escucha el sonido
hola.wav. Se puede indicar un sonido y un grafico, pero no dos sonidos distintos o
dos graficos al mismo tiempo.

Organizacion de los archivos

Clic 3.0 es un programa de 16 bits desarrollado para el entorno operativo Windows
3.1. Eso significa que es incapaz de trabajar con archivos y carpetas que tengan
mas de ocho caracteres en su nombre, o0 mas de tres en la extensidon. Los nhombres
largos soportados por Windows 95 y posteriores se manifiestan en Clic en su
version abreviada de 8 caracteres mas 3 de extensidon. Por ejemplo, si con la
utilidad Paint de Windows 95/98 se hace un dibujo y se guarda con el nombre
"Mapa de la luna" Clic y todas las aplicaciones de 16 bits lo veran como
MAPADE~1.BMP Hay que ir en cuenta, pues, con los nombres que se dan a los
archivos que después se quieran utilizar: hay que limitarlos siempre a un maximo
de 8 letras sin espacios, acentos ni signos "extrafios". En el ejemplo anterior
probablemente fuera mejor nombrar al archivo MAPALUNA.BMP

Se recomienda que todos los archivos que intervienen en una actividad o en un
paquete se encuentren en la misma carpeta. Aunque se pueden hacer llamadas
relativas a otras carpetas, la aplicacion resultard mas sélida y transportable si se
sigue este consejo.

Al crear actividades Clic se acostumbra a trabajar con bastantes archivos al mismo
tiempo. Imagine que quiere hacer una asociacidn entre seis nombres de
escritores/as y sus fotografias. Primero debera preparar la "materia prima" de la
actividad: Buscar las fotografias, escanearlas, descargarlas de Internet o copiarlas
de algun CD-ROM. Tendra seis archivos en formato BMP o GIF, que deberan
almacenarse en una misma carpeta. Después sera preciso preparar dos archivos de
texto: Uno con los nombres de los personajes y otro con las referencias a las
fotografias (con la técnica de escribir el nombre del BMP o el GIF entre claves).
Finalmente tendra que crear la actividad Clic y definir los colores, tipo de letra,
tamano de las casillas y otros elementos graficos: Todo eso se guardard en un
archivo ASS. En total se necesitaran 9 archivos diferentes para crear esta actividad:
6 fotografias, 2 archivos de texto y un archivo ASS. Resulta muy importante
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organizar correctamente la informacion. Si todo este material se almacena en una
misma carpeta después sera mucho mas facil hacer modificaciones, copiarlo en
disquetes, pasarlo por Internet, etc.

Cuando haya acabado de crear un paquete de actividades puede utilizar el
programa ClicPac (que se explica en el médulo 4) para compactar los diversos
archivos en uno. Eso facilitara el transporte de la aplicacién a otros ordenadores, e
impedirad que pueda ser modificada accidentalmente. ClicPac también nos ayudara a
"hacer limpieza" borrando los archivos que ya no se necesiten.

Proceso de creacién de actividades
Los pasos a seguir para crear una actividad Clic son:

Decidir el tipo de actividad y el contenido que tendrd, a partir de los objetivos
didacticos de la aplicacion que se desee realizar.

Preparar los ingredientes de la actividad: graficos, textos, sonidos...

Poner en marcha Clic, activar el mend Archivos - Nueva actividad vy
seleccionar el tipo de actividad que se desee crear.

Indicar cudl es la carpeta de trabajo en la que se creara la actividad. Esta
carpeta debe ser aquella en la que se hayan guardado los ingredientes.

Ajustar los parametros propios de cada actividad: Numero de casillas, tipo de
contenido, tipo de letra, mensaje inicial, mensaje final...

Confirmar y comprobar el funcionamiento de la actividad.

Hacer las modificaciones oportunas mediante los menus Edicion - Editar la
actividad (o mediante la combinacion de teclas CTRL+E) y Opciones -
Opciones de la actividad (teclas CTRL+0).

Guardar la actividad.

Cuando se han creado unas cuantas actividades conviene agruparlas en un
paquete. Para crear un paquete hay que activar el menu Archivos - Nueva
actividad - Paquete de actividades e ir construyendo la secuencia a partir de la
lista de actividades disponibles.

Los rompecabezas

En los rompecabezas (o puzzles) se mezcla un conjunto de informacion que el
usuario debera volver a poner en orden. Este conjunto de informacion puede estar
formado por zonas de una imagen, una frase desmontada, una grabacidén sonora
fragmentada, una secuencia cronoldgica...

Tal como se ha visto en los ejemplos y en la tabla que aparecié anteriormente, hay
cuatro modalidades distintas de rompecabezas. Las mas usuales son la de
intercambio y la doble, que muestran en pantalla toda la informacién a ordenar.

La modalidad agujero permite desplazar solamente las piezas contiguas a la casilla
vacia y eso hace que resulte la mas complicada de todas, especialmente si el
contenido no es grafico o tiene un elevado niumero de piezas.

La modalidad memoria no es exactamente un rompecabezas, ya que aqui no hay
que reordenar sino recordar el contenido de cada casilla para encontrar las parejas
en el minimo ndmero de intentos.

Algunas consideraciones a tener en cuenta en el disefio de rompecabezas:

- Si se utilizan archivos de texto se asignara una linea a cada casilla. Los
cambios de linea sirven para separar el contenido de una casilla del de la
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siguiente. Eso es aplicable también a las asociaciones: Siempre una linea por
casilla.

- Si la actividad tiene una cantidad de casillas superior a las lineas del archivo de
texto apareceran casillas en blanco.

En algunas imagenes pueden aparecer zonas de fondo con un Unico color. Hay
que procurar que en la division de filas y columnas elegida no aparezcan nunca
dos casillas que tengan exactamente el mismo contenido, ya que podria darse el
caso que el puzzle parezca resuelto cuando en realidad el programa detecta que
todavia hay piezas fuera de lugar. Por ejemplo:

En este rompecabezas las casillas 1, 5, 6, 19 y 24 (empezando a contar desde
arriba a la izquierda) tienen exactamente el mismo contenido: el color blanco de
fondo. Si no modificamos la imagen o cambiamos el numero de filas y columnas
resultard 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.

- Cuando se crea un rompecabezas grafico hay ajustar las dimensiones de la
imagen utilizada para que quepa dentro de la ventana de juego de Clic. Si la
imagen es demasiado grande (cosa que acostumbra a pasar cuando proviene de
un escaner configurado a alta resolucién) hay dos opciones: Dejar que Clic la
recorte, dejando fuera la zona que no cabe en la pantalla, o comprimirla
forzando un cambio de dimensiones que no siempre tendra el aspecto deseado.

En la modalidad "doble" se pueden seleccionar distintas posiciones iniciales para las
dos ventanas: "A a la izquierda de B", "B a la izquierda de A", "A encima de B" y "B
encima de A". En las del tipo memoria se puede optar por duplicar el nimero de
casillas horizontales (modalidad "AB") o hacerlo con las verticales (modalidad
|IBAII)'

Las asociaciones simples y complejas

Las asociaciones son uno de los tipos de actividades mas versatiles de Clic. En una
asociacion siempre intervienen dos conjuntos de informacion denominados A y B,
entre los elementos de los cuales se definen unas determinadas relaciones. La
Unica excepcidn a esta regla es la modalidad Pantalla de informacién, que no es
exactamente una asociacion a pesar de estar incluida en este grupo.

El contenido de las ventanas A y B puede ser un grafico o un archivo de texto vy,
como en todas las actividades Clic, los archivos de texto se pueden utilizar para
realizar referencias a elementos multimedia escribiendo su nombre entre claves.

En las asociaciones de respuesta escrita el contenido de B debe ser siempre un
texto, y en las de la modalidad identificacién siempre es el conjunto formato por
las expresiones Si y No.

En las modalidades normal y compleja siempre se muestra el contenido completo
de ambas ventanas, que el usuario debe relacionar con clics del raton. En las otras
modalidades el contenido de la ventana B no se llega a mostrar nunca al usuario,
pero el programa lo utiliza para validar las respuestas (en respuesta escrita e
identificacion) o decidir qué tipo de mensaje se tiene que mostrar (en las de
exploracion).
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El ndmero de casillas es el mismo para ambas ventanas en las modalidades
normal y respuesta escrita. En las otras modalidades puede ser distinto.

En las modalidades normal, compleja, identificacion y respuesta escrita es
posible también hacer entrar en juego un tercer conjunto de informacion,
denominado Solucion a la ventana A. La funcidn de éste tercer componente es
mostrar informacion adicional cuando se resuelven cada una de las casillas de la
ventana A. Por ejemplo, supongamos una asociacion en la que hay que relacionar
operaciones aritméticas y resultados. A la izquierda hay una casilla con el texto
"2+2", y a la derecha otra con la expresién "4". Cuando el usuario resuelve el
emparejamiento la casilla de la izquierda desaparece, mostrando un rectangulo de
color gris que indica que ya ha sido resuelta y esta inactiva. Utilizando la Solucién
a la ventana A se puede obtener un efecto mas dinamico, haciendo que cuando se
resuelva el emparejamiento aparezca la expresion completa "2+2=4".

Asociacion normal

En las asociaciones normales siempre hay el mismo nimero de casillas en ambas
ventanas, y tienen la misma disposicion de filas y columnas. Los elementos de A y
B se relacionan uno a uno a partir del orden en que han sido escritos o dibujados
en los archivos de contenido. Por ejemplo, si el contenido de A es un texto con las
palabras:

Francia
Grecia
Italia
Portugal

El de B podria ser:

Paris
Atenas
Roma
Lisboa

Clic asumira automaticamente que la primera palabra de A se relaciona con la
primera de B, la segunda de A con la segunda de B, etc. Si se utilizan graficos la
relacion se hace también casilla a casilla, empezando a contar por la de arriba a la
izquierda.

Cuando se resuelve un emparejamiento desaparecen las dos casillas que se han
relacionado, a no ser que se haya especificado un contenido para la Solucién a la
ventana A: en este caso aparece en A el contenido alternativo y desaparece el de
la casilla B.

Asociacion compleja

En las asociaciones complejas el niumero de elementos de A (filas y columnas) se
indica en la pantalla de edicién de la actividad, y la distribuciéon de B se hace en la
ventana de asignacion de relaciones, que se explica mas adelante. Dado que
pueden tener un nimero distinto de elementos, resulta imposible para el programa
deducir cual es la relacion correcta entre los elementos de A y B. Por ello hay que ir
siempre a la ventana de asignacion de relaciones para definir las relaciones una
a una.

Cuando se resuelve un emparejamiento desaparece el contenido de la ventana A (o
aparece el contenido alternativo si se utiliza la Soluciéon a la ventana A), pero el
de B queda como estaba ya que podria ser que hubiera algun otro elemento en A
que lo necesitara. Por ejemplo, imaginemos una asociacidon donde interviene el
conjunto "2+42", "34+2", "2x2", "4+1" en la ventana A y las expresiones "4" y "5" en
la ventana B. Si al resolver el emparejamiento entre "3+4+2" y "5" desaparecieran
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ambas casillas y seria imposible resolver después el elemento "4+1", ya que el "5"
habria desaparecido en la jugada anterior.

La asignacion de relaciones

En las asociaciones de las modalidades Compleja, Identificacion y Exploraciéon
Clic no puede deducir cudl es la relacién existente entre los elementos de las
ventanas A y B, ya que éstas pueden tener un numero diferente de casillas. Para
definir cual es el emparejamiento correcto entre las piezas hay que ir a la pantalla
de edicion de la actividad y, desde alli, activar la ventana de asignacion de
relaciones mediante este botoén:

[m]a] |
[[ex]
Fl=] (EI=]

Al entrar a la ventana de asignacidon de relaciones se mostrara el contenido de las
ventanas A y B en dos listas o zonas graficas. Inicialmente tienen ambas el mismo
numero de elementos (los definidos para la ventana A en la edicion de la
actividad). El proceso para definir las relaciones es el siguiente:

Si la ventana B necesita un nimero de elementos diferente al de A, empezar
ajustando sus dimensiones en los campos Columnas B y Filas B.

Hacer clic encima del primer elemento de la ventana A, en la lista o la zona
grafica de la izquierda.

Seleccionar el elemento correspondiente en la lista o zona grafica de B.
Hacer clic en el segundo elemento de A.
Seleccionar el elemento de B que le corresponda.

Continuar con el resto de elementos: Siempre hay que seleccionar primero en A
y marcar después en B su correspondiente.

Si alguna casilla de A no tiene ninguna asignacion definida hay que marcarla y, acto
seguido, activar el campo Casilla no asignada. Cuando se inicie la actividad estas
casillas apareceran inicialmente escondidas (o mostrando su contenido alternativo
si se ha seleccionado algun archivo en la zona Solucién a la ventana A de la
ventana de edicion de la actividad).

pagina 16



Creacidon de materiales educativos multimeédia con Clic 3.0 Moédulo 1

En algunas asociaciones se puede dar el caso de que haya muchos elementos en la
ventana A que correspondan a una misma casilla de B. Por ejemplo, en la actividad
del paquete de demostracién donde se explora el mapa del mundo la mayoria de
casillas son "Agua":

Asgignacion de relaciones

Columnas B: ﬂ Filaz B: ljljl

Yentana A [origen]: ¥entana B [destino]:

i

Alaska —
Lituania

Siberia

California

Eszpana

China

Perd

Kenia

Indonesia s
Chile

Lezotho

Mueva Zelanda

Groenlandia

Rusia

Canada

Europa 4

Asignarlo todo a la seleccidn actual | | CASILLA ND ASIGNADA

xiancelal ? Auuda

Cudndo se edita una actividad de este tipo resulta mucho mas practico utilizar el
botén Asignarlo todo a la seleccién actual, que hace que todas las casillas de A
tengan el mismo emparejamiento. En esta actividad empezariamos seleccionando a
la izquierda una casilla de una zona del mar, después seleccionariamos a la derecha
el texto "Agua" y hariamos clic en el boton Asignarlo todo a la seleccion actual.
A partir de ahi se irian seleccionando una por una las casillas donde aparezca algun
pais o zona del mundo y se haria clic a la derecha en la linea de texto que le
corresponda.

En las asociaciones complejas aparece en la pantalla de asignacion de relaciones
un campo con el texto Resolucién inversa. Marcando este campo se obtiene una
actividad que tendra un comportamiento distinto a las demas asociaciones: No sera
necesario resolver todas y cada una de las casillas de A, sino que bastara con
aparejar todos los elementos de B con alguno de A. Por ejemplo, si se marca esta
opcidén en la actividad ASS02.ASS de la demo de Clic se observa que solamente hay
gue encontrar tres casos de verbos (uno en cada tiempo verbal) para que Clic dé la
actividad por resuelta.
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Practicas

Para realizar las practicas de este modulo utilizaremos los materiales que se
encuentran en la carpeta C:\Clic\Curso\Modulo1l\Practica. Si todavia no lo ha
hecho descargue el archivo CURSO.EXE para crear la carpeta y copiar en ella los
materiales necesarios.

Creacion de un rompecabezas a partir de una imagen

En esta primera practica se propone la realizacién de una de las actividades mas
sencillas de Clic: un puzzle basado en una imagen que se descompone en
rectangulos.

Ponga en marcha Clic y active el menu Archivo - Nueva actividad -
Rompecabezas.

El programa le pedird que indique el directorio de trabajo que desea utilizar.
Busque la carpeta C:\Clic\Curso\Modulol1l\Practica y confirme la operacién.
Para avanzar en el arbol de carpetas basta con hacer clic en su nombre. Para
retroceder hacia la raiz hay que hacer clic en la linea donde aparece la
expresioén [..].

Observe que en la zona Contenido de la ventana hay dos opciones: Imagen o
Texto. En esta practica seleccionaremos la opcion Imagen.

Despliegue la lista que hay bajo estas dos opciones, donde inicialmente dice
NUEVA IMAGEN, vy seleccione el archivo AFRICA.GIF. Si no aparece significa
que se ha seleccionado mal el directorio de trabajo o que no se ha
descomprimido el archivo ZIP donde se indicaba: en este caso, cancele la
operacion y vuelva a empezar la practica desde el principio.

Seleccione la modalidad Doble e indique 3 filas y 3 columnas.
Escriba en Mensaje inicial el texto:

Ordena las piezas de esta foto de la tierra

... Y en Mensaje final:

iMuy bien!

Confirme la operacion haciendo clic en el botéon Aceptar y compruebe el
funcionamiento de la actividad.

Active el menu Archivo - Guardar y guarde la actividad con el nombre
TIERRA1.PUZ

Ahora podriamos hacer algunas modificaciones que ayuden a mejorar el aspecto de
la actividad:

Active el menu Opciones - Opciones de la actividad y haga clic en el botén
Color sélido de la zona Ventana principal. Seleccione el color negro.

Haga lo mismo con la Ventana de juego.
Confirme la operacion y compruebe como queda.

Para impedir que se visualice la linea que enmarca la ventana de juego vaya
nuevamente a las Opciones de la actividad y desmarque la casilla Marcos
sombreados. Compruebe qué aspecto tiene ahora.

Para acabar haremos que los mensajes aparezcan con texto negro sobre blanco:
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Edite la actividad (mediante el menu Edicién - Editar la actividad o, mas
rapido, con la combinacion de teclas CTRL+E).

Haga clic en el botén Fuentes.
Marque la casilla Mensajes.

Haga clic en el boton Texto y seleccione el color blanco. Cambie también el
Fondo para que sea negro. Confirme la operacion y compruebe el resultado.

Observe que los contadores también han adoptado los colores seleccionados
para la caja de mensajes.

Active el menu Archivo - Guardar. Como que ya se habia guardado con
anterioridad el nombre seguira siendo el mismo: TIERRA1.PUZ.

Antes de continuar comprobaremos cual es la funcion del campo Comprimir la
imagen: Edite la actividad, cambie la posicién al tipo "A encima de B" (la tercera
opcion empezando por la izquierda) y haga clic en el botén Aceptar. Vera que la
imagen aparece recortada por la parte inferior. Vuelva a editar la actividad y active
la casilla Comprimir la imagen: ahora las dimensiones de las ventanas se ajustan
a las proporciones de la imagen original, que el programa comprime a fin de que
guepa entera.

Compruebe cémo cambia el aspecto de la actividad en las modalidades
Intercambio, Agujero y Memoria. Lo puede hacer editando la actividad o
directamente desde la pantalla principal de Clic, mediante el botén Tipo de
rompecabezas que hay encima del interrogante amarillo de ayuda.

Pruebe qué pasa cuando se cambia el nimero de filas o columnas, y qué efecto
tiene la opcién Delimitar casillas.

Creacion de un rompecabezas a partir de un texto

En esta actividad las piezas del rompecabezas seran las lineas de un archivo de
texto en lugar de los rectangulos de una imagen:

Active el menu Archivo - Nueva actividad - Rompecabezas. Si el programa
le pregunta si desea guardar la actividad que creé en la practica anterior
responda que NO.

La carpeta de trabajo serd la misma que en la practica anterior:
C:\Clic\Curso\Modulo1\Practica

Haga clic en la casilla Texto y observe que en la lista desplegable aparece la
expresion NUEVO TEXTO.

Active el boton Editar contenido: el programa le preguntard qué nombre
desea dar al archivo de texto que se va a crear. Escriba PLANETAS.

Se pondra en marcha el programa Notepad (Bloc de notas), que es un sencillo
editor de texto que forma parte de Windows. Escriba los nombres de los
planetas, uno en cada linea:

MERCURIO
VENUS
TIERRA
MARTE
JUPITER
SATURNO
URANO
NEPTUNO
PLUTON
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Cierre Notepad y cuando le pregunte si desea guardar los cambios responda que
SI.

Observe que el archivo PLANETAS.TXT aparece seleccionado en la lista de
contenido de la actividad. Si no fuera asi, despliéguela y seleccidnelo
manualmente.

Al haber 9 planetas tenemos tres opciones para distribuir las casillas: 3x3, 9x1
o0 1x9. Para empezar probaremos con 3 filas y 3 columnas. Seleccione
también la modalidad Doble.

Escriba en Mensaje Inicial el texto:

Pon los planetas en orden de proximidad al sol

...y en Mensaje Final:

iFantastico!

Confirme la creacién de la actividad y compruebe su funcionamiento. Aunque en
principio parece que marcha bien, parece poco légico proponer la ordenacion de
una lista de palabras en una ventana de dos dimensiones. Seria mas razonable
organizar las palabras en una Unica fila o columna:

Edite la actividad y cambie la distribuciéon a 1 columna y 9 filas.
Compruebe su funcionamiento.
Para acabar, guarde la actividad con el nombre PLANETA1.PUZ

Creacion de una asociacion simple texto-texto
El objetivo de esta actividad serd relacionar cada planeta con una frase descriptiva.

Vaya al menu Archivo - Nueva Actividad - Asociacion.

El directorio de trabajo serd el mismo que en la practica anterior:
C:\Clic\Curso\Modulo1\Practica

El Tipo serd una Asociacion normal. En las dos ventanas habra el mismo
numero de casillas.

Seleccione el tipo de contenido Texto en la ventana A y en la ventana B.

Para la ventana A crearemos un nuevo documento de texto: Compruebe que en
la lista desplegable aparece la expresion NUEVO TEXTO y haga clic en el botdén
Editar contenido.

El programa exigird un nombre para este archivo de texto: Escriba PLANDESC
(seria mejor escribir "Descripcidon de los planetas", pero recuerde que debemos
limitarnos a nombres de 8 caracteres porque Clic es una aplicacion de 16 bits).
Cuando se active el bloc de notas escriba estas frases:

Lo hay en los termémetros
La diosa del amor

La casa donde vivimos

El planeta rojo

El m&s grande de todos

Lo rodea un gran anillo
El séptimo planeta

El rey de los mares

El més lejano

Guarde el documento y cierre el bloc de notas.

Despliegue la lista correspondiente a la ventana B y seleccione el archivo
PLANETAS.TXT que escribid para la practica anterior.
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Fije una distribucion de 3 filas y 3 columnas.

Escriba en Mensaje Inicial el texto:

Asocia cada frase con un planeta

... Y en Mensaje Final:

i Sabes mucho!

Compruebe el funcionamiento de la actividad y si fuera necesario haga las
modificaciones oportunas.

Guarde la actividad con el nombre PLANETA1.ASS

Creaciodn de una asociacion texto-imagen

En esta practica relacionaremos los nombres de los planetas con determinadas
zonas de una imagen.

Active el menu Archivo - Nueva actividad - Asociaciéon y confirme que desea
seguir trabajando en la carpeta C:\Clic\Curso\Modulol1\Practica

Cambie el Tipo a Asociacion compleja. En esta practica la ventana B tendra
mas zonas que A.

Seleccione para la ventana A el tipo Texto, despliegue la lista y marque el
archivo PLANETAS.TXT que se cred en la practica anterior.

En la ventana B seleccione el tipo Imagen, despliegue la lista y busque el
archivo PLANETAS.GIF.

Seleccione 3 columnas y 3 filas: ésta serd la distribucidon que utilizaremos en
la ventana izquierda.

o ==

Haga clic en el botdon de Asignacion de relaciones y ponga el valor 5
en Columnas B y 6 en Filas B. Esta imagen se ha hecho pensando en esta
distribucion de casillas.

Seleccione en la lista de la izquierda la palabra "Mercurio" y haga clic en casilla
de la ventana derecha correspondiente a este planeta (el mas proximo al sol).

A continuacion haga clic en la palabra "Venus" y, acto seguido, en la casilla
correspondiente de la ventana derecha.

Continle con el resto de planetas: Siempre hay que seleccionar primero en la
lista de A y después hacer clic en la casilla correspondiente de B. Dado que la
imagen se presenta comprimida hay algunos planetas que no se acaban de
distinguir suficientemente: Plutén es una pequefia mancha que aparece arriba a
la izquierda.

Confirme la asignacién de relaciones haciendo clic en Aceptar. Volvemos a la
ventana de edicién de la actividad.

Pruebe ahora el aspecto de la actividad haciendo clic nuevamente en Aceptar. No
es exactamente lo que esperdbamos porque el contenido de B se mezcla y esto
hace que se pierda el significado del grafico. Vuelva a editar la actividad con
CTRL+E.

Desmarque las casillas Delim. Casillas y Mezclar de la ventana B. Las de A
pueden seguir marcadas.

Escriba un mensaje inicial del tipo:

Localiza cada planeta en este esquema

... Y un mensaje final de felicitacién.
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Compruebe el funcionamiento de la actividad.
Guarde el archivo con el nombre PLANETA2.ASS

Creacion de una asociacion con referencias indirectas

En esta practica construiremos una asociacién entre un conjunto de fotografias de
los planetas y sus nombres. Las fotografias estan en unos archivos GIF que se
deberian encontrar en la carpeta de trabajo si se han seguido correctamente las
instrucciones que se dieron al inicio de la practica.

En esta practica no nos servira seleccionar el tipo Imagen para la ventana B, ya
gue no se trata de un unico grafico sino de 9 fotografias repartidas en 9 archivos
distintos, y en la lista desplegable sdlo podriamos escoger una. Tendremos que
utilizar a la técnica de crear referencias indirectas a graficos escribiendo su nombre
entre claves dentro de un archivo de texto.

Vaya al menu Archivo - Nueva actividad - Asociacion. La carpeta de trabajo
sera la misma que hemos utilizado hasta ahora.

Seleccione para la ventana A el archivo PLANETAS.TXT que ya hemos utilizado
en las practicas anteriores.

Para la ventana B debera crear un NUEVO TEXTO. Haga clic en el botéon Editar
contenido y, cuando el programa lo pregunte, asignele el nombre IMGPLANE

En el bloc de notas escriba estas lineas de texto:

{mercurio.gif}
{venus.gif}
{tierra.gif}
{marte.gif}
{jupiter.gif}
{saturno.gif}
{urano.gif}
{neptuno.gif}
{pluton.gif}

Es importante escribir los nombres de los archivos entre claves, que no se
deben confundir con los corchetes "[" y "]" (recuerde que en los teclados
espafoles las claves se obtienen con las combinaciones de teclas AltGr +
diéresis y AItGr + C). También es importante no dejar ningun espacio en
blanco delante o detras de cada linea, y escribir los nombres sin acentos.

El hecho de escribir en un archivo de texto nombres de archivos entre claves hara
que el Clic muestre su contenido dentro de las casillas en lugar de la expresién
literal de cada linea.

Guarde el archivo y cierre el bloc de notas.

Fije una distribucién de 3 filas y 3 columnas.

Escriba en Mensaje inicial el texto:

Relaciona cada planeta con su fotografia

...Y en Mensaje final:

iMuy bien!

Haga clic en Aceptar y compruebe el funcionamiento de la actividad.
Guardela con el nombre PLANETA3.ASS

Funciona bien... pero algunas fotografias salen recortadas. Para mejorar el aspecto
de la actividad podriamos plantear una distribucion distinta de las casillas: Poner en
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vertical la lista de nombres en una Unica columna a la izquierda y mantener la
ventana de 3 x 3 para las fotografias. Los pasos a seguir seran:

Utilice la combinacién de teclas CTRL+E para activar la ventana de edicidon
(equivale a activar el menu Edicion - Editar la actividad).

Cambie el Tipo a Asociacién compleja. Hay que hacer este cambio porque en
las asociaciones normales no es posible indicar una distribucion de casillas
distinta para cada ventana.

Cambie la distribucién a 1 columna y 9 filas. Eso afectara en principio a la
ventana A.

B . o ==
Haga clic en el boton de Asignacion de relaciones y cambie los valores
de Filas B y Columnas B para que ambos indiquen 3.

Para comprobar que la asignacion de relaciones todavia es la correcta vaya
haciendo clic en cada una de las lineas de la lista de la izquierda: a la derecha
deberia aparecer seleccionada de manera automatica la misma fila. Si no fuera
asi, marque la opcién correcta.

Haga clic en Aceptar para volver a la edicion de la actividad, y otra vez en
Aceptar para probar su funcionamiento. La distribucién ha cambiado, pero las
casillas de la ventana A son demasiado grandes y las de la B demasiado pequefias.

Antes de modificar las dimensiones de las casillas haremos unos cuantos calculos
sencillos:

Las imagenes de los planetas tienen unas dimensiones maximas de 100 x 100
puntos de pantalla (lo puede comprobar con PaintShop Pro o cualquier otro editor
grafico). Para dejar un poco de margen entre las fotografias podriamos asignar a
las casillas de B unas dimensiones de 120 x 120. Eso dara un total de 360 x 360
para la ventana B.

En la ventana A hay ahora 9 filas, mientras que B continda con 3. Para que ambas
ventanas tengan la misma altura las casillas de A tendrian que medir un tercio de
las de B. Un tercio de 120 son 40 puntos.

Para modificar las dimensiones de las casillas siga estos pasos:
Edite la actividad (CTRL+E) y haga clic en el boton Opciones.

Cambie los valores de las anchuras a fin de que sean 120 en ambas ventanas.
Para las alturas indique 40 en A y 120 en B.

Confirmelo todo y compruebe el aspecto de la actividad. Ahora la distribucion es
mas adecuada.

La ventana B quedaria mejor si las casillas tuvieran el fondo negro:
Edite la actividad (CTRL+E) y haga clic en el botén Fuentes.

Marque la casilla Ventana B. Es muy importante seleccionar siempre la zona
antes de hacer modificaciones de color o tipo de letra.

Haga clic en el botén Fondo y seleccione el color negro.

Haga clic en Texto y seleccione el color blanco. Aunque no hay texto en la
ventana B, siempre es recomendable evitar dejar el mismo color para el texto y
el fondo por si mas adelante modificaramos la actividad.

Confirmelo todo y compruebe el cambio de aspecto.

Para evitar que aparezcan las lineas divisorias entre las casillas de B edite la
actividad y desmarque Delim. casillas.

Vuelva a guardar la actividad con el mismo nombre: PLANETA3.ASS
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Creacion de un paquete de actividades

Para acabar la practica enlazaremos de manera secuencial las actividades que
hemos creado:

Active el menu Archivo - Nueva actividad - Paquete de actividades.

La carpeta de trabajo serd la misma que hemos utilizado hasta ahora:
C:\Clic\Curso\Modulo1\Practica

Si ha seguido las practicas propuestas tendrian que aparecer 5 archivos en la
lista de la izquierda. Haga clic en el archivo TIERRA1.PUZ para que quede
marcado y, a continuacion, utilice el boton >>AfRadir>> para incorporarlo a la
lista de la derecha.

Afada el resto de actividades en este orden: PLANETA1l.PUZ,
PLANETA1.ASS, PLANETA2.ASS y PLANETA3.ASS.

Confirme la creacién del paquete haciendo clic en Aceptar. Clic le preguntara si
lo quiere guardar: Responda que Si y asignele el nombre PLANETAS.PAC

Compruebe el funcionamiento del paquete. Si desea hacer alguna modificacion
puede utilizar el menu Edicion - Editar el paquete de actividades.
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Ejercicios
Busque en Internet fotografias de 4 escritores o escritoras de Europa o de América

Latina y un mapa o una fotografia satélite de Europa o América. Cdpielas en la
carpeta Trabajo del médulo 1.

Con PaintShop Pro hay que trabajar las fotografias a fin de que tengan un tamafo
maximo de 100 x 100 puntos. No es preciso que sean exactamente 100 x 100: lo
importante es que quepan en un rectangulo de 100 x 100. El mapa o fotografia de
Europa tendria que tener unas dimensiones maximas de 200 x 200.

Con este material debe elaborar:

Una asociacion entre los nombres de los escritores/as y los titulos de cuatro
libros que hayan escrito.

Una asociacion entre el lugar de nacimiento y el nombre de los escritores/as.
Una asociacion entre las fotografias y los nombres de los escritores/as.

Una asociacién entre las fotografias de los escritores/as y la zona del mapa
donde han nacido.

Un rompecabezas con el mapa.
Un paquete donde se encadenen todas las actividades que se han realizado.

Cuando haya elaborado las actividades y el paquete comprimalo todo en formato
ZIP y envielo por correo electrénico al tutor o tutora del curso.

Algunas pistas que le resultaran UGtiles para localizar la informacién en Internet:

En la web de la fundacidon Nobel encontrara biografias, bibliografia y fotografias
de todos los autores/as que han ganado alguna vez el premio de literatura:

http://www.nobel.se

Entre en The Electronic Nobel Museum Project > Lists of laureates > Literature.
En lo que concierne a mapas y fotografias de Europa, aqui hay unos cuantos:

http://www.xtec.es/rtee/europa/mapa.htm

http://www.nationalgeographic.com/maps/atlas/europe/europe.html

http://www.fourmilab.ch/earthview

Para capturar una fotografia o una imagen de Internet hay que hacer clic en ella
con el botén derecho del ratén y seleccionar en el menu la opcién Guardar imagen
como.
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Modulo 2

Mas asociaciones

En el mddulo anterior hemos visto los dos tipos basicos de asociaciones: las
normales y las complejas. Clic permite realizar algunos tipos mas de actividades
donde también interviene implicitamente una asignacidn de relaciones entre los
elementos de dos conjuntos distintos.

Identificacion

En este tipo de actividad s6lo hay que seleccionar un contenido para la ventana Ay
pasar a la ventana de asignacion de relaciones, donde se indicara para cada uno
de los elementos de A si se asignan a la expresién Si o a la expresion No.

En las actividades de identificacion es muy importante plantear una pregunta en
la caja de mensajes, ya que la tarea del usuario sera hacer clic encima de las
casillas que respondan afirmativamente a la cuestion planteada. Las casillas
correctamente identificadas se mostraran en gris o, alternativamente, mostraran el
contenido que se haya seleccionado en el campo solucién a la ventana A.

Modalidad de exploracion

En este tipo de actividad se muestra el contenido de la ventana A completo y una
sola casilla de B. El usuario puede ir haciendo clic encima de las casillas de A y el
programa mostrara el contenido que tienen asociado.

No es preciso que el usuario resuelva nada: Solo tiene que ir buscando por su
cuenta la informacidn que se esconde en cada casilla de A.

Aungue sdélo se muestra una casilla de B el programa hace una division virtual en
filas y columnas de su contenido. El nimero de elementos de B y su distribucién se
realizan en la ventana de asignacion de relaciones.

Respuesta escrita

Este tipo de asociaciones presenta un aspecto visual parecido a las de la modalidad
de exploracion: Muestran todo el contenido de la ventana A y sélo una casilla en
B, donde el usuario tendra que escribir la respuesta que considere correcta para la
casilla de A que se encuentre seleccionada en cada momento.

Debe existir como minimo una respuesta para cada una de las casillas de A. Las
respuestas correctas escriben en un archivo de texto que se asigna a la ventana B.
En este archivo hay que escribir las respuestas en el mismo orden que se haya
seguido para las preguntas de A.

El programa no llega a mostrar el contenido de B en ningln momento: Sélo lo
utiliza para comprobar que las respuestas escritas por el usuario sean correctas.
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Si una casilla admite mas de una respuesta correcta hay que indicarlo separando
todas las posibilidades con una barra vertical dentro de la misma linea de texto. Por
ejemplo, la linea:

Bici|Bicicleta|Biciclo

... hard que el programa dé por buena cualquiera de las tres respuestas. La barra
vertical se obtiene en los teclados espafioles con la combinacion de teclas
ALTGR+1.

Para evaluar las respuestas el programa no tiene en cuenta si se han escrito en
mayusculas o en minusculas. Los acentos y los signos de puntuacién si que se
deben escribir correctamente.

La mayoria de asociaciones de respuesta escrita se pueden plantear también como
Actividades de texto, que veremos en el mdédulo 3.

Pantalla de informacion

Este tipo de actividad no es exactamente una asociacién, aunque por cuestiones
practicas se incluyé en este grupo. Sirven para mostrar una determinada
informacién que el usuario debe leer, mirar o escuchar antes de continuar con el
resto de actividades de un paquete.

Para crear una pantalla de informacién sélo hay que indicar un contenido para la
ventana A y el formato de filas y columnas en las que queremos que aparezca.

Se puede insertar contenido activo en las casillas escribiendo los nombres de los
archivos vinculados entre claves: Esta es una técnica que se puede utilizar para
hacer menus que activen otros paquetes de actividades. Por ejemplo, suponga que
ha preparado tres paquetes de actividades sobre el cuerpo humano Illamados
"digesti.pac", "circula.pac" y "locomoto.pac", y quiere hacer una pantalla-mena que
permita al usuario elegir cual de ellos desea utilizar. Una posible manera de hacerlo
seria creando una asociacion del tipo pantalla de informacion, darle un formato
de 3 filas y 1 columna y asignhar a la ventana A el siguiente archivo de texto:

Aparato digestivo{digesti.pac}
Aparato circulatorio{circula.pac}
Aparato locomotor{locomoto.pac}

Cuando el usuario haga clic encima de las casillas el programa pondra en marcha el
paquete de actividades correspondiente.

Colores, tipo de letra, graficos de fondo y otras opciones

El aspecto visual de la pantalla donde se presenta la actividad se controla mediante
dos ventanas:

Con el botén Fuentes que aparece en la edicién de la actividad (CTRL+E) se
ajustan los colores y el tipo de letra de las zonas susceptibles de mostrar texto
o contenido activo.

En las Opciones de la actividad (teclas CTRL+0) se establecen otros
parametros como el color de fondo, la posicion de la ventana de juego, los
botones que deben aparecer, etc.
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Veamos con detalle el funcionamiento de estos dos cuadros de configuracion:

La ventana de Tipo de letra y colores tiene un aspecto diferente segun el tipo de
actividad que se esté disefiando:

Fuente: | Negiita  {Cuerpo del texto - Caia de mensajes
) )  Texto en las casillas  Ventanas de ayuda

;I Altura: 21 ;I J Cutsiva
Anchura: : Z -

= = ) Moot

ABCDEFGHIJK ~ - _| Cursiva
abndefghijk Anchurazj Altura: j | Sombread S
ABCDEF GHIJK
abcdefghijk

I:l Texto I - Fondo | - Sombra I Cancelar

usuaro

i [ [E

 Ventana B  Mensajes - Texto | l:l Fondo | - Sombra |
Aplicar el estilo actual a las tres zonas | e |
|%ceplar| annce\arl ? i | - Texto usuario I I:l Texto eror |
l:l Fondo usuario I - Fondo error |
Aspecto de la ventana Tipo de letra 'y Aspecto de la ventana Tipo de letra y colores en las
colores en los rompecabezas, actividades de texto.

asociaciones, sopas de letras y
crucigramas.

Para ajustar el tipo de letra y los colores hay que seguir estos pasos:

Seleccionar la zona que se quiere modificar. Las zonas principales son la
ventana A, la ventana B y la caja de mensajes. En las actividades de texto
hay cuatro zonas: cuerpo del texto, texto en las casillas, ventanas de
ayuda y caja de mensajes.

Seleccionar el tipo de letra desplegando la lista Fuente. Se recomienda utilizar
los tipos de letra basicos de Windows, especialmente si piensa instalar sus
actividades en diversos ordenadores, para asegurarse de que todos los usuarios
disponen de ellas. Los tipos de letra basicos de Windows son: Arial,
TimesNewRoman, CourierNew y System.

Ajustar la anchura y la altura del tipo de letra, asi como los atributos Negrita,
Cursiva y Sombreado.

Modificar los colores. Para escoger un color hay que hacer clic en los botones
que aparecen en la derecha de los rectangulos de muestra.

Si se desea que todas las zonas tengan el mismo aspecto bastara con hacer clic
en el botén Aplicarlo a las tres zonas (0 a las cuatro zonas, en las actividades
de texto).

Hay que tener en cuenta que no serd siempre posible mostrar los textos en las
dimensiones indicadas. Cuando Clic detecta que el texto de alguna casilla se sale de
los margenes que tiene asignados efectla una operacion de reduccion de las
dimensiones del tipo de letra que se aplica a toda la zona a la que pertenece la
casilla afectada. Las dimensiones de las casillas y las de los tipos de letra son dos
variables que van relacionadas muy directamente.

El color seleccionado para la Sombra se utiliza también para rellenar el agujero
dejado por las casillas que desaparecen mientras se resuelve la actividad. Pruebe a
modificar este color en los rompecabezas de la "demo" del Clic y verd cémo se
manifiestan los cambios.
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El resto de parametros que afectan al aspecto visual se controlan en las Opciones
de la Actividad:

Opciones de la actividad

Medidas de las casillas: Botones: Ventana principal:

X ) _ | Ayuda
Ventana A;I Ventana B-;I V| Bomposabaray . l:l . I:I 2 I:I 4 I:I
Anchura: =l =l —| Bandera verde * - Color sdlido... I

_ | Disco

_| Impresora “ Enmosaico  Centrada

Descripcion de la actividad: TIPD:

Actividad con progresion limitada “ Grandes Yentana de juego:

a aciertos - Pequefios 1 _ | Fondo tranzparente
+ Pequefios 2

> > > >

Contadores: l:l I:I I:I I:I

_ | Regeneracidn automatica (| (el 2 l:l afty saftiln... I
| Intentos

[=l| | Configuracicn | || Tiempo __| Centrada L N

_| Botones amniba X -] Y =]

+/| Incluir en informes de uguario +| Resaltar marcos

Yalores normales |

_ | Botén de informacion Buscar el archivo. | Copiar estilo de... |

Archivo: | |

Tema/pardmetros: | | %ceptar anncelar ? Auuda

Para la Ventana principal (ver el apartado Zonas de la pantalla del médulo 1) hay
tres opciones:

a) Elegir una de las cuatro tramas grises.

b) Elegir un color. Para hacerlo hay que marcar primero el rombo que hay delante
de la muestra de color y después hacer clic en el botén Color sélido.

c) Elegir un grafico de fondo. Este grafico se puede distribuir en mosaico
(rellenara toda la ventana) o mostrarse en el centro de la pantalla rellendndose
el resto con el color o la trama seleccionadas. En la "demo" de Clic hay algunas
actividades de texto en las que se utilizan imagenes de fondo: Por ejemplo,
TXAO02.TXA (en mosaico) o TXA06.TXA (centrada).

Para la Ventana de juego hay también tres opciones:

a) Hacerla transparente. En este caso dominaran los colores, tramas o imagenes
de fondo seleccionadas para la ventana principal.

b) Seleccionar una trama.
c) Seleccionar un color sélido.

Por defecto la ventana de juego aparece centrada en la pantalla, pero existe la
posibilidad de situarla en unas coordenadas concretas. Esta opcidn se acostumbra a
utilizar conjuntamente con una imagen de fondo centrada en la ventana principal,
gue actla como decorado de la actividad.

En las opciones de la actividad se controlan muchos otros parametros que
intervienen en el aspecto visual de la actividad:

Los botones y contadores que deben aparecer.

pagina 29



Creacidon de materiales educativos multimeédia con Clic 3.0 Médulo 2

El tipo de disefio de los botones. Hay tres posibilidades:

= | =

Botones grandes Botones pequeiios 1 Botones pequeiios 2
Rectangulos soélidos con Se dibuja la imagen en  Dibujos lineales a una
sombras, como los colores directamente en sola tinta dibujados en
botones clasicos de la pantalla principal. el fondo de la pantalla.
Windows.

El color utilizado para dibujar los "botones pequefios 2" es el mismo que se
haya seleccionado para el texto de la caja de mensajes en la ventana Fuentes.

La posicidn de los botones: a la izquierda o en la parte superior de la pantalla.

La aparicidon o no de un rectangulo en torno a la ventana de juego, la caja de
mensajes y los contadores. Eso se controla mediante la opcion Marcos
sombreados.

La anchura y la altura de las casillas.

Cuando se indican unas dimensiones para las casillas que sobrepasarian las
permitidas por la pantalla el programa se encarga de reducirlas hasta que quepan,
respetando la relacién entre altura y anchura que se haya indicado. Por ejemplo:
Suponga que ha hecho una actividad con 10 filas y 10 columnas en una ventana
gue dispone de un espacio maximo de 540 x 320. Si se indican unas dimensiones
de 100 x 50 para las casillas es evidente que sobrepasamos el espacio disponible
(iharia falta una superficie de 1.000 x 500 puntos!). Ante esto Clic acabara
utilizando unas dimensiones de 54 puntos de anchura (540/10=54) y 27 puntos de
altura, dado que las medidas que hemos indicado (100x50) implican que la altura
siempre tiene que ser la mitad que la anchura (54/2=27). Sobrara espacio vertical:
La ventana ocupara 270 puntos (10x27) y hay 320 disponibles, pero Clic intenta
siempre respetar la relacién entre anchura y altura que se le haya indicado.

Cuando intervienen dos ventanas los calculos se complican un poco mas, pero se
sigue el mismo principio: encoger las casillas tanto haga como falta para que
quepan en la pantalla, respetando sus proporciones.

Estas consideraciones sobre las dimensiones de las casillas sélo se tienen en cuenta
cuando su contenido es del tipo "texto". Cuando se trata de un grafico Clic calcula
automaticamente las dimensiones y proporciones a partir del tamafio real de la
imagen.

En las actividades de texto sdlo se consideran las dimensiones de la ventana A,
gue tiene una Unica casilla.

Automatizacion de estilos

Para homogeneizar el aspecto de las diversas actividades que vayan en un mismo
paquete se puede utilizar el boton Copiar estilo de... que aparece en la ventana
de opciones de la actividad. El proceso a seguir seria:

Crear una actividad y ajustar los colores, tipo de letra, imagenes de fondo, etc.
hasta obtener el aspecto deseado.

Guardar la actividad.

Crear una segunda actividad y, antes de definir su contenido, ir a las Opciones
de la actividad (CTRL+0O) y hacer clic en el botén Copiar estilo de...
Seleccionar el nombre de la actividad patron que hemos creado en el paso
anterior y confirmar. Con eso daremos a la nueva actividad el mismo aspecto
visual que la anterior.
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Completar la creacion de la segunda actividad retocando si fuera necesario las
dimensiones de las casillas y el tamafno del texto.

Seguir el mismo proceso con el resto de actividades del paquete.

Las dimensiones de las casillas suelen a ser una caracteristica muy especifica de
cada actividad: después de haber importado un estilo externo conviene siempre
revisarlas.

Las sopas de letras

El objetivo de las sopas de letras es encontrar palabras escondidas en una ventana
llena de caracteres. Para indicar al programa que se ha localizado una palabra hay
gue hacer clic encima de la primera letra, llevar el ratdon hasta la Ultima letra y
hacer un segundo clic. Si la palabra es correcta aparecerda marcada en video
inverso.

Las palabras se pueden esconder en cualquier direccidon: Horizontal, vertical o
diagonal, del derecho o al revés.

Opcionalmente se puede indicar a Clic que vaya mostrando el contenido de una
segunda ventana a medida que se vayan encontrando las palabras en la sopa. El
contenido de esta ventana alternativa puede ser un texto, un grafico, o cualquier
tipo de material multimedia.

Clic no combina de manera aleatoria las posiciones de las palabras, sino que parte
de la distribucién que se le indique y rellena con caracteres escogidos al azar las
casillas que hayan quedado vacias. Para obtener diferentes distribuciones de un
grupo de palabras en wuna ventana se pueden utilizar programas como
WordSearch, que encontrara en la seccién de recursos del "racé del Clic".

Es importante escribir correctamente la lista de palabras escondidas, ya que Clic
tampoco puede deducir qué expresiones son correctas y cuales no. Si la actividad
incluye una segunda ventana es preciso que las palabras se escriban en el mismo
orden en que se tendran que mostrar sus casillas.

Los pasos a seguir para crear una sopa de letras serian:

Dibujar en una hoja de papel la distribucion de las palabras que queremos que
aparezcan o utilizar el WordSearch para obtener una distribucion.

Crear una nueva actividad del tipo sopa de letras.

Indicar el niumero de filas y columnas de la sopa. EIl maximo son 10 filas y 21
columnas.

Escribir las palabras escondidas en la ventana, dejando el resto de caracteres
con los asteriscos que Clic muestra inicialmente. El desplazamiento de una
casilla a otra se puede hacer con las flechas de desplazamiento del teclado. Si
se produce algun error se puede corregir situando el cursor en los caracteres
incorrectos y pulsando alli la tecla ESPACIO.

Escribir en el apartado Palabras escondidas la lista de palabras que se han
camuflado en la ventana.

Opcionalmente, marcar la casilla Ventana derecha y seleccionar un tipo de
contenido y una distribucion de filas y columnas. El producto de filas por
columnas debe ser igual al nimero de palabras escondidas.

Escribir un mensaje inicial y otro final, fijar el tipo de letra y los colores, etc.

pagina 31



Creacidon de materiales educativos multimeédia con Clic 3.0 Médulo 2

Los crucigramas

La creacion de crucigramas se hace en una pantalla similar a la de las sopas de
letras: normalmente hay que disefiarlos antes en una hoja de papel y seguir estos
pasos:

Fijar el nUmero de filas y columnas de la ventana.

Escribir el crucigrama resuelto dejando con un asterisco las casillas que
tendran que aparecer en negro. Para desplazarse por las casillas es
recomendable utilizar las flechas del teclado.

Escribir las definiciones horizontales y verticales, separandolas con punto y
coma cuando haya mas de una palabra en una fila o en una columna. Las
definiciones pueden ser mensajes de texto o referencias entre claves a un
archivo grafico, de sonido o video digital.

En el paquete de actividades "Nombres de Animales" de Toni Miquel Molla, que
encontraréis en el "racd del Clic", se muestra una manera alternativa de hacer
crucigramas mediante asociaciones complejas con solucién en la ventana A.

Referencias a contenidos multimedia

Ya hemos visto que se puede mostrar una imagen en cualquier zona de Clic que
admita contenido textual (casillas, mensajes inicial y final, definiciones de
crucigramas...), escribiendo entre claves el nombre de un archivo BMP o GIF. Esta
técnica se utiliza también para activar otros contenidos multimedia como archivos
de sonido WAV, MIDI (MID) o video digital (AVI), y también para o6rdenes
especiales como enlazar con otra actividad o paquete, grabar un fragmento de
sonido con el micréfono, reproducir un fragmento previamente grabado, activar la
interpretacion de un CD de musica, cerrar Clic o ejecutar programas externos.

Para una descripcién detallada de la sintaxis admitida en las expresiones entre
claves recomendamos consultar el apartado Vincular graficos, recursos multimedia
y ordenes especiales de la seccidon Creacion de actividades de la ayuda o el manual
de Clic.

En una misma zona o casilla se puede incluir mas de una expresion entre claves,
siempre que los archivos utilizados no sean incompatibles. Por ejemplo, se puede
combinar un archivo multimedia y un texto (o un grafico) escribiendo en una misma
linea las dos referencias:

Bicicleta{bici.wav}
{vaca.bmp}{vaca.wav}
{leon.gif}{leon.avi}
E1l cuerpo humano{cuhumano.pac}

En el primer caso se mostrara en la casilla el texto "Bicicleta", y al hacer clic en ella
se escuchara el archivo "bici.wav". En el segundo se verd la imagen "vaca.bmp",
que hara sonar el archivo "vaca.wav", y en el tercer caso se mostrara la imagen
"leon.gif" hasta que se active el video "leon.avi". El cuarto ejemplo es el que se
acostumbra a utilizar en las pantallas de informacion que actian como menus para
navegar entre diversos paquetes de actividades.

Funciones de accesibilidad

Clic tiene unas funciones especiales pensadas para facilitar el uso del programa a
alumnos con dificultades sensoriales o motrices. Estas funciones se controlan en el
menu Opciones - Opciones globales.
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El cursor automatico hace que el puntero del ratén vaya saltando por si solo
de una casilla a la siguiente. Para simular el clic encima de una casilla hay que
esperar a que el cursor se sitle en ella y pulsar entonces la barra de espacio, la
tecla RETORNO o el botdn izquierdo del ratén.

El cursor grande hace que Clic utilice un puntero mas facil de distinguir
visualmente.

cursor normal  cursor grande

El pardmetro grosor del hilo facilita la visualizacién de las lineas que unen la
casilla seleccionada con el puntero del ratéon cuando se estd resolviendo una
asociacion o un rompecabezas de intercambio.

La ayuda de la ayuda tiene un efecto que puede parecer anecdoético, pero
resulta util para los alumnos mas pequefios o con dificultades motrices: Impide
que puedan activar accidentalmente el documento de referencia de Clic desde
las ventanas de ayuda de las actividades.

B 7 E

Con la "ayuda de la ayuda" Sin la "ayuda de la ayuda"

La barra de menis también se puede mostrar o esconder. Esta funcion sdlo
tiene efecto cuando se activa Clic desde un icono que ponga en marcha
directamente un paquete de actividades: el icono "Clic 3.0" siempre activa el
programa con menus.

Estos parametros se consideran propios de la instalacién del Clic en un determinado
ordenador, y no caracteristicas propias de una actividad o un paquete. Eso significa
que no se puede crear una actividad que use siempre el cursor grande, pero se
puede configurar un ordenador en el que por defecto todas las actividades lo
utilicen.

Para mas informacion sobre las funciones de accesibilidad recomendamos consultar
el apartado Opciones globales de la ayuda o el manual de Clic.
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Funciones de impresion

Una de las novedades del Clic 3.0 es la posibilidad de imprimir el contenido de la
pantalla tal como se muestra en un determinado momento. Eso puede resultar util
para preparar fichas de trabajo en papel.

Para acceder a las funciones de impresion hay que situarse en la actividad deseada
y activar el menu Archivo - Imprimir. También se puede hacer aparecer en la
pantalla principal un botén que active directamente la impresion, marcando la
casilla correspondiente en las Opciones de la actividad.

Imprimir la actividad

Impresora: Imprezora predeterminada [HP

= DeskJet H560C Printer en LPT1:)
Configurar.__ |
Cancelar |
LCalidad de impresion: |Alla jl
.. . Ayuda |
[ Imprimir a un archivo

Elementos a imprimir Tamano

¥ Hombre del archivo Reducir al X jl
I™ Graficos y colores de fondo

" Contadores Posicidn

[ Botones [ Centrar horizontalmente
¥ Marco [ Centrar verticalmente

En la ventana que aparece antes de realizar la impresion se pueden ajustar
diferentes parametros, como qué elementos tienen que aparecer y la posiciéon de la
imagen en la hoja de papel. Clic siempre intenta ocupar al maximo el area
imprimible de la hoja que utiliza la impresora, pero mediante la opcién Reducir se
pueden obtener impresiones mas pequenas.

El botdon de informacion

En todas las actividades puede aparecer un botén extra que llame a un documento
0 a una aplicacién auxiliar:

Nil

El comportamiento de este botdn se especifica en la pantalla de Opciones de la
actividad (CTRL+0). Puede tener distintas funciones:

Abrir un documento de ayuda de Windows, tal como se hace en algunas
actividades de la "demo" del Clic (como la PUZ05.PUZ). En este caso hay que
indicar en el campo Archivo el nombre del documento HLP y, opcionalmente, el
titulo de la pagina que se tiene que abrir en el campo Tema/parametros.

La creacién de documentos de ayuda del Windows es un poco complicada, pero
si os interesa podéis encontrar diferentes herramientas y documentacion en la
seccion Recursos del "racé del Clic".

Abrir cualquier documento susceptible de ser activado por Windows. Por
ejemplo, una imagen BMP que se abrird con la utilidad PaintBrush, un archivo
Write (WRI) o de Word (DOC), una pagina web (HTM), etc. En todo caso
siempre es preciso que el archivo referenciado tenga el formato correspondiente
a su extension y se encuentre en la carpeta de trabajo de la actividad que se
estd editando.

En el paquete de actividades "Jack y la habichuela magica" de Antoni Prim, que
se puede descargar desde el "raco del Clic", se utiliza esta técnica para activar
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PaintBrush con unas imagenes en blanco y negro que los alumnos pueden
colorear e imprimir.

Abrir cualquier programa ejecutable escribiendo su nombre en el campo
Archivo. El programa se puede encontrar en la carpeta de trabajo o, si se trata
de una utilidad de Windows, en las carpetas C:\WINDOWS o
C:\WINDOWS\SYSTEM. El campo Tema/Parametros se puede utilizar para dar
ordenes adicionales al programa.
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Practicas

En esta practica se utilizan algunos materiales que provienen de los CD-ROM
"Enciclopedia multimedia de les seres vivos" de Editorial Planeta, que el periddico
La Vanguardia de Barcelona regalé con las ediciones dominicales del ano 1997.

Creacion de una actividad de exploracion

En esta practica haremos una actividad que permita descubrir los nombres de
cuatro animales:

Abra Clic y active el menu Archivos - Nueva actividad - Asociacion. La
carpeta de trabajo sera la correspondiente a las practicas del médulo 2 (donde
se acaba de descomprimir el archivo ZIP).

En la zona superior de la ventana de edicidon seleccione la Modalidad de
exploracion.

En esta practica utilizaremos 4 fotografias de animales. Indique una distribucion
de 2 filas y 2 columnas.

En la ventana A situaremos las fotografias de los animales. Al ser 4 archivos
distintos serd preciso realizar referencias indirectas desde un archivo de texto.
Seleccione el tipo Texto, deje seleccionada la entrada NUEVO TEXTO y haga
clic en Editar contenido.

El programa le pedird un nombre para el archivo. Escriba FOTOSANI vy
confirme la operacion.

En la libreta de Windows escriba estas cuatro lineas, sin acentos:

{elefante.gif}
{leopardo.gif}
{lobo.gif}
{delfin.gif}

Guarde el archivo y cierre la libreta de Windows.

Para la ventana B utilizaremos también un archivo de texto, donde escribiremos
los nombres de los cuatro animales. Deje marcada la entrada NUEVO TEXTO y
haga clic en Editar contenido. El nombre del archivo sera ANIMALES.TXT
(sélo hay que escribir ANIMALES), y su contenido tendria que ser:

Elefante
Leopardo
Lobo
Delfin

Guarde el archivo y cierre la libreta de Windows.

En las actividades de exploracidon no hay que poner ningin mensaje final.
Escriba en Mensaje inicial esta frase:

Haz clic en las fotografias para saber el nombre de estos animales
Confirme la creacion de la actividad haciendo clic en Aceptar.
Guardela con el nombre ANIMAL1.ASS.

Parece que funciona, pero las fotografias quedan recortadas al no caber en las
casillas. Arreglémoslo :

Edite la actividad (teclas CTRL+E) y cambie la posicion de las ventanas al tipo
A Encima de B.
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Haga clic en el botén Opciones y modifique las dimensiones de la ventana A
para que tenga una anchura de 220 y una altura de 150 puntos. Para la
ventana B fije unas dimensiones de 220 x 40.

En las actividades de exploracién no hay que resolver nada: desmarque los
contadores de Aciertos, Intentos y Tiempo.

Confirmelo todo y compruebe el funcionamiento de la actividad: iahora tendria
que ir mejor!

El fondo blanco no combina bien con las fotografias. Vamos a hacer algunos
retoques estéticos:

Edite nuevamente la actividad (CTRL+E) y haga clic en el botén Fuentes.

Marque la casilla Mensajes y haga clic en el botén Aplicarlo a las tres zonas.
Con eso conseguimos que el color gris de fondo sea uniforme para toda la
pantalla (también habriamos podido hacer las modificaciones zona por zona,
pero este camino es mas rapido).

Marque la casilla Ventana B y seleccione unas dimensiones de letra de 12 x 30
y el estilo Negrita. Haga clic en el botén Texto, seleccione el color rojo y
confirme.

Volvemos a la ventana de edicion de la actividad. Desmarque Delimitar
casillas, tanto para la ventana A como para la B.

Haga clic en el botén Opciones y desmarque la casilla Marcos sombreados.
Confirmelo todo y compruebe el funcionamiento de la actividad.

Guardela de nuevo con el mismo nombre: ANIMAL1.ASS

Integracion de archivos de sonido

Construiremos una variante de la actividad anterior que nos permitird escuchar el
sonido de cada animal:

Active nuevamente el menu Archivo - Nueva actividad - Asociacion. La
carpeta de trabajo es la misma que en la practica anterior.

Marque el tipo Modalidad de exploracién y fije también una distribucién de 2
filas y 2 columnas.

Despliegue la lista de archivos de texto de la ventana A y seleccione
FOTOSANI.TXT

Haga clic en el boton NUEVO TEXTO de la ventana B y dé al archivo el nombre
SONIDOS. En el bloc de notas de Windows escriba:

{elefante.wav}
{leopardo.wav}
{lobo.wav}
{delfin.wav}

Guarde el archivo de texto y cierre el bloc de notas de Windows.
Escriba en Mensaje inicial el texto:

Escucha el sonido de cada animal

Seleccione una distribucion del tipo A encima B.

Confirmelo todo y compruebe el funcionamiento de la actividad.
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Como en el caso anterior, las dimensiones de las casillas son demasiado pequenias,
pero ahora en lugar de modificar uno por uno los parametros que controlan el
aspecto de la actividad nos limitaremos a copiarlos de la practica anterior:

Vaya a las Opciones de la actividad (CTRL+0) y haga clic en el botén Copiar
estilo de...

En la ventana que aparecera escoja el archivo ANIMAL1.ASS y confirme la
operacion.

La apariencia grafica es muy parecida a la que teniamos para la primera
actividad. Sélo falta desmarcar la opcion Delimitar casillas para las ventanas
A y B, en la ventana de Edicion de la actividad (CTRL+E).

Al hacer clic en la foto de cada animal se oye su sonido y se muestra en la ventana
B un icono con un altavoz. Podriamos hacer que en lugar de este altavoz apareciera
escrito el nombre del animal:

Edite la actividad (CTRL+E) y haga clic en el botén EDITAR CONTENIDO de la
ventana B. Se tendria que abrir el bloc de notas de Windows con el archivo
SONIDOS.TXT.

Modifique este archivo de texto a fin de que quede asi:

Elefante{elefante.wav}
Leopardo{leopardo.wav}
Lobo{lobo.wav}
Delfin{delfin.wav}

iNo lo guarde aun! En el bloc de notas de Windows active el menu Archivo -
Guardar como... y cambie el nombre del archivo a fin de que sea
SONIDOS2.TXT. Cuando lo haya hecho cierre el bloc de notas de Windows.

En la ventana de edicion de Clic despliegue la lista de la ventana B y seleccione
el archivo que acaba de crear: SONIDOS2.TXT.

Compruebe el funcionamiento de la actividad y guardela con el nombre
ANIMAL2.ASS

Creacion de una asociacion sonido-imagen

En esta actividad utilizaremos los archivos de texto creados en los pasos anteriores
para montar una asociacion entre los sonidos de los animales y sus fotografias.
Cuando el alumno acierte cada emparejamiento le aparecerd escrito el nombre del
animal.

Active el menu Archivo - Nueva actividad - Asociacion. La carpeta de
trabajo sigue siendo la misma que en los pasos anteriores.

Indigue una Asociacion compleja (aunque podria ser también una asociacion
normal, optamos por esta modalidad porque nos permitird una distribucién de
filas y columnas especial para las ventanas A y B).

Indique 1 columna y 4 filas.

Seleccione el archivo SONIDOS.TXT para la ventana A y FOTOSANI.TXT para
la B.

Marque la casilla Soluciébn a la ventana A y seleccione el archivo
ANIMALES.TXT

Escriba esta frase como Mensaje inicial:

Relaciona el sonido de cada animal con su fotografia
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Y ésta otra como Mensaje final:
iMuy bien!
Desmarque las opciones Delimitar casillas de las ventanas Ay B.

Compruebe el funcionamiento de la actividad. Funciona, pero nos encontramos de
nuevo con problemas en las dimensiones de las casillas que alojan las fotografias.
Para arreglarlo podemos seguir estos pasos:

Edite la actividad (CTRL+E) y haga clic en el botén de asignacion de
relaciones que se encuentra encima del botén Fuentes.

Para la ventana B fije una distribucion de 2 filas y 2 columnas. Compruebe
que las asignaciones entre los elementos de A y B siguen siendo correctas, tal
como hicimos en el moédulo anterior con los planetas.

Confirme la operacion y haga clic en el botén Opciones.

Modifique las dimensiones de las casillas para que sean de 110 x 80 en
ventana Ay 220 x 160 en la ventana B.

Confirme la operacion y compruebe el funcionamiento de la actividad.

Observe que cuando se hace clic en el boton de ayuda (el interrogante amarillo
situado a la izquierda en la ventana de juego) aparece la lista de los archivos WAV
entre claves, que corresponderia al contenido inicial de la ventana A. En estos
casos en los que el contenido de A no es un texto significativo se recomienda
desactivar el boton de ayuda: se puede hacer facilmente accediendo a las
Opciones de la actividad.

También seria conveniente cambiar el color de fondo de la ventana B para dejarlo
en gris, utilizando el botéon Fuentes de la ventana de edicion de la actividad.

Cuando acabe de hacer estas modificaciones guarde la actividad con el nombre
ANIMAL3.ASS

Actividades de identificacion

Las actividades de identificacién se basan en una pregunta que se formula en la
caja de mensajes. El alumno tendra que seleccionar los elementos que se avengan
con la cuestiéon planteada:

Cree una nueva asociacion y cambie el tipo a Identificaciéon.
Fije una distribucién de 2 filas y 2 columnas.

Seleccione para la ventana A el archivo FOTOSANI.TXT y desmarque la opcion
Delimitar casillas.

Escriba en Mensaje inicial el texto:
;Cuédles de estos animales son carnivoros?
Y en Mensaje final:

iPerfecto! jLos has encontrado todos!

Haga clic en el botén de asignacion de relaciones y asocie sucesivamente
cada elemento de la lista izquierda con las expresiones Si o No de la derecha,
segln corresponda.

Vuelva a la ventana de edicion de la actividad y haga clic en el botén Opciones.
Cambie las dimensiones de las casillas de la ventana A a 220 x 160. En las
actividades de identificacion no hay ventana B, por lo que son indiferentes las
dimensiones que se le asigne.
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Compruebe el funcionamiento de la actividad.

Los archivos de sonido también se pueden llamar desde las cajas de mensajes.
Afada el texto {bravo.wav} detras del mensaje final y verd qué pasa cuando
se completa la actividad.

Guarde la actividad con el nombre ANIMALA4.ASS

Integracion de archivos AVI

Los archivos AVI contienen secuencias de video digital que normalmente ocupan
mucho espacio, por lo que sélo es recomendable utilizarlos en aplicaciones que se
distribuyan en formato CD-ROM. Los videos que utilizaremos en esta practica son
muy breves y tienen unas dimensiones muy pequefias para facilitar la descarga por
Internet.

Cree una nueva asociacion en la misma carpeta de trabajo que hemos utilizado
hasta ahora.

Fije una distribucion de 2 filas y 2 columnas.

En la ventana A cree un nuevo texto con el nombre AVIANI.TXT. Su
contenido sera:

{ciervo.avi}
{rana.avi}
{cebra.avi}
{oso.avi}

Para la ventana B cree un nuevo archivo de texto con el nombre ANIMAL2.TXT
(para distinguirlo de ANIMALES.TXT que ya hemos utilizado antes) y escriba:

Ciervo
Rana
Cebra
Oso

Escriba en Mensaje inicial el texto:

;Conoces estos animales?
Y algun texto de felicitacidon para el Mensaje final.

Haga clic en el boton Opciones y fije unas dimensiones de 120 x 88 tanto para
las casillas de A como para las de B. Son las que corresponden a los videos de
ejemplo que hay en el archivo ZIP de la practica.

Confirmelo todo y compruebe el funcionamiento de la actividad.

Habrd observado que al iniciarse la actividad se muestran en las casillas unos
iconos con una bobina de cine: Es la imagen genérica que Clic utiliza para las zonas
que sélo contienen una animacién o un video, de la misma manera que para los
archivos WAV se mostraba un altavoz. Este aspecto inicial se podria modificar
haciendo aparecer un mensaje o una imagen que llene el espacio de la casilla
cuando el video AVI se encuentra inactivo.

En los materiales de la practica se han preparado unas imagenes GIF que
corresponden al primer fotograma de cada video. El objetivo de los pasos que se
explican a continuacién es combinar estos GIF con los AVI, para dar la sensaciéon de
un tablero de imagenes que se ponen en movimiento al activarlas con un clic:

Edite la actividad (CTRL+E) y haga clic en el botéon Editar contenido de la
ventana A.

pagina 40



Creacidon de materiales educativos multimeédia con Clic 3.0 Médulo 2

Modifique el archivo AVIANI.TXT a fin de que quede asi (el caracter que hay
detras de los nombres de los archivos GIF es un cero, no una “0” mayuscula):

{ciervoO.gif}{ciervo.avi}
{rana0O.gif}{rana.avi}
{cebral.gif}{cebra.avi}
{oso0.gif}{oso.avi}

Guarde el texto y compruebe el funcionamiento de la actividad.

Desactive el botén de ayuda, dado que el texto que muestra no es
significativo.

Guarde la actividad con el nombre ANIMALS.ASS

Creacion de una sopa de letras

En esta practica haremos una sopa de letras en la que estaran escondidos los
nombres de cuatro animales. En esta sopa se mostraran al usuario los videos AVI
que hemos utilizado en la practica anterior a medida que se vayan descubriendo las
palabras escondidas.

Active el menu Archivo - Nueva actividad - Sopa de letras.

Modifique las dimensiones de la parrilla a fin de que tenga 10 columnas y 6
filas.

Esconda los nombres de los cuatro animales que hemos utilizado en la practica
anterior. Una posible combinacion seria ésta:
*khkkhk Kk Kk Kk Kk Kk kK

*CIERVO***

****A*S***

xR KRN KFQOQ* * K

CEBRA*X*** %
*hkkhkkkkhkkKkkk

En la lista de palabras escondidas escriba:

CIERVO
RANA
CEBRA
0SO

Marque la casilla Ventana Derecha y cambie el tipo de contenido a Texto.
Seleccione en la lista desplegable el archivo AVIANI.TXT y especifique 2 filas
y 2 columnas.

Escriba un mensaje inicial:

A ver si encuentras los cuatro animales que se han escondido en
ésta sopa de letras

... Y un mensaje final con una felicitacion.

Haga clic en el botén Opciones y modifique las dimensiones de las casillas: 28
X 28 para la ventana A y 120 x 88 para la B.

Compruebe el funcionamiento de la actividad.
Guardela con el nombre ANIMAL1.SOP
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Creacion de un paquete de actividades

Igual que hicimos en la practica anterior, unificaremos en un paquete las
actividades que hemos ido creando:

Active el menu Archivo - Nueva actividad - Paquete de actividades.

Construya la lista de actividades del paquete en el orden siguiente:
ANIMAL1.ASS, ANIMAL2.ASS, ANIMAL3.ASS, ANIMAL4.ASS, ANIMAL5.ASS vy
ANIMAL1.SOP.

Marque la casilla Necesita 256 colores, confirme la creacién del paquete y
cuando Clic le pregunte si desea guardarlo responda que Si. Su nombre podria
ser ANIMALES.PAC
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Ejercicios
Para realizar los ejercicios de este médulo encontrard algunos archivos en la
carpeta C:\Clic\Curso\Modulo2\Trabajo

Son cuatro fotografias de instrumentos musicales y cuatro archivos WAV con una
muestra de su sonido. Las fotografias tienen unas dimensiones maximas de 200 x
200, y los archivos de sonido se han comprimido en formato MPEG-3 a fin de que
ocupen el minimo espacio posible.

Con estos materiales intente construir las siguientes actividades:

Una actividad de exploracion que permita escuchar el sonido de cada
instrumento haciendo clic en su fotografia.

Una asociacion entre las fotografias y los nombres de los instrumentos. Haga
que cuando se acierte cada uno de los emparejamientos se escuche el sonido
del instrumento.

Una asociacion entre los sonidos y las fotografias.

Una sopa de letras con los nombres de los instrumentos escondidos, en la que
cada vez que se encuentre una palabra aparezca la fotografia del instrumento y
se escuche su sonido.

Un paquete que contenga todas estas actividades.

Para aprovechar mejor el espacio disponible le recomendamos trabajar con la
pantalla de Windows configurada a 800 x 600.

Cuando acabe comprima todos los materiales en un archivo ZIP y envielo por
correo electrénico al tutor o tutora del curso.
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Modulo 3

Las actividades de texto

Este tipo de actividades consiste en completar, ordenar, corregir o identificar partes
de un documento de texto que se presenta en una Unica ventana. Antes de
empezar a estudiarlas conviene aclarar algunos de los términos que utilizaremos:

El cuerpo del texto es la base de la actividad, el material con que interactuara
el alumno. Todo el cuerpo del texto tiene los mismos atributos de tamafo, tipo
y estilo de letra.

El concepto de linea de texto es muy relativo: Clic va distribuyendo las lineas
de manera automatica a partir de la longitud de las palabras y la anchura de la
ventana de juego. Un texto que en la ventana de edicidn de la actividad ocupa
un determinado nimero de lineas puede acabar ocupando muchas mas en la
ventana de juego, segun la anchura que se indique para la ventana A en las
opciones de la actividad (en las actividades de texto sdlo hay una ventana). Si
el texto necesita mas lineas de las que caben en la ventana de juego aparecera
automaticamente una barra de desplazamiento vertical que permitira recorrerlo
de arriba abajo.

El concepto de parrafo, en cambio, es mucho claro: los "retornos de carro"
generados con la tecla "enter" o "retorno" separan siempre un parrafo de otro.
En la ventana de edicién de la actividad se muestran los retornos de carro con
el simbolo § para facilitar la distinciéon entre los saltos de linea debidos a la
distribuciéon automatica y los provocados por un cambio de parrafo.

En el cuerpo del texto se pueden insertar casillas, que son rectangulos de
dimensiones variables donde puede aparecer un texto, una imagen o cualquier
tipo de recurso multimedia. Como en todas las actividades Clic, las referencias a
las imagenes y a los contenidos multimedia se obtienen escribiendo el nombre
del archivo entre claves.

Las incégnitas son determinadas partes del texto que se han marcado como
zonas especiales en las que interactuara el alumno. Una incoégnita puede ser
una palabra, una frase, una letra o un parrafo entero, segun el tipo de ejercicio
gue se quiera crear. Cualquier actividad de texto deberia tener como minimo
una incognita. En el caso de las actividades del tipo rellenar agujeros las
incégnitas pueden tener muchos atributos especiales, que se veran mas
adelante.

La evaluacion de las actividades de texto se puede hacer de dos maneras
distintas: Corrigiendo las respuestas del usuario a medida que las va
escribiendo (evaluacién inmediata), o esperando que acabe el ejercicio y se
haga clic en un botdn que se le muestra en la parte inferior de la ventana de
juego (evaluacion diferida).
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Las caracteristicas de las actividades Clic que hemos visto hasta ahora
(asociaciones, rompecabezas, sopas de letras...) se controlaban desde una o dos
pantallas de edicion. La complejidad de las actividades de texto hace que sea
necesario utilizar diversos botones para acceder a todas las funciones que definen
su comportamiento, tal como se muestra en esta imagen:

Edicid d*achivitats - Activitat de text

TIPD: -+ Llenar huecos = Identificar letras > DOrdenar palabras

e slslel mel
—— |

> Identificar palabras > Drdenar pamafos

Cortar, copiar
¥ pegar

Boton de creacion y
edicion de casillas

Boton de opciones
de evaluacin

Botdn de creacidn
automéatica de incgnitas

anncelall

2

fFuente
Tabulador: jl

Botan de creacion y
edicion de incognitas

Mens. inicial: | |

Mens. final: | |

La mejor manera de descubrir el funcionamiento de las actividades de texto es
poner en marcha la "demo" de Clic y examinar los ejemplos que contiene. Observe
que las hay de 6 tipos diferentes: Rellenar agujeros, completar texto, identificar
letras o palabras y ordenar palabras o parrafos. En las paginas siguientes se
explican las caracteristicas de estas modalidades y la funcién de cada uno de los
botones de la ventana de edicién.

Rellenar agujeros

Las actividades de texto del tipo "rellenar agujeros" son las que ofrecen una mayor
versatilidad. Las incognitas se pueden plantear de tres maneras distintas:

Como un agujero en blanco que hay que rellenar. Estos agujeros pueden
aparecer inicialmente con un nimero variable de guiones, asteriscos, espacios
en blanco o cualquier otro caracter.

Con una expresion inicial que el alumno tendra que corregir.

Como una lista desplegable de opciones entre las que hay que seleccionar
una.

En esta modalidad las incégnitas pueden llevar asociada una ventana flotante de
ayuda que puede contener un mensaje, un sonido, una imagen, una animacion... o
cualquier tipo de material multimedia. Estas ventanas de ayuda se pueden activar
en tres momentos:

a) De manera automatica.
b) Cuando se escribe una respuesta que contiene algun error.
c) A peticién del usuario, pulsando F1.

También se puede fijar un retraso inicial y un tiempo maximo de aparicion de las
ventanas flotantes de ayuda.
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La evaluacion de las actividades de rellenar agujeros puede ser inmediata o
diferida, y en ambos casos se puede hacer que Clic intente detectar qué letras o
palabras son las que provocan el error y las destaque con un cambio de color.
Existe también la posibilidad de que Clic se limite a decir si la respuesta es correcta
0 no, sin dar mas pistas sobre déonde esta el error.

En este tipo de actividades se recomienda pulsar siempre la tecla retorno (o la
flecha de cursor adelante) después de haber escrito la respuesta en cada uno de los
agujeros: asi Clic sabe que ha acabado de escribir y puede proceder a evaluar la
respuesta.

Completar texto

Cuando se inicia una actividad de completar texto los blogues marcados como
incégnitas desaparecen totalmente, mostrandose en la ventana de juego el resto
del documento. La funcidén del alumno es completarlo, escribiendo lo que falta
donde sea necesario. El programa no da ninguna pista sobre donde se debe escribir
el texto que falta, ni de cuantas letras o bloques de texto han desaparecido. A
diferencia de la modalidad anterior, donde el alumno sélo puede escribir en unas
determinadas zonas (los agujeros), aqui tiene libertad absoluta para escribir donde
guiera y con la extension que desee.

La evaluacién de las actividades de completar texto siempre es diferida: El alumno
escribe lo que considera que le falta al texto, revisa el ejercicio y, cuando lo
considera terminado, hace clic en el botdn de corregir la actividad que aparece en
la parte inferior de la ventana. En este momento Clic evalla el trabajo hecho,
marca los posibles errores e informa del nimero de incégnitas no resueltas.

Identificar letras y palabras

Estos tipos de actividades se tienen que resolver con clics del ratéon. Hay que
marcar las letras o las palabras, segin la modalidad escogida, que en el momento
de disefiar el ejercicio se hayan definido como incognitas.

La evaluacion de este tipo de actividad también es siempre diferida. Al activar el
botéon de correccion el programa marca visualmente las letras o palabras
incorrectamente sefialadas y también informa del nimero de elementos que faltan
para completar el ejercicio.

Ordenar palabras y parrafos

Como en todos los casos anteriores, para crear este tipo de ejercicio hay que
escribir un texto y marcar como incognitas determinadas palabras o parrafos. Al
iniciarse la actividad las incognitas se mezclan entre si, y el trabajo del alumno es
volver a ponerlas en orden. La reordenacion se realiza siempre conmutando las
posiciones de una pareja de elementos, de una manera similar a como se resuelven
los rompecabezas en la modalidad intercambio.

Para crear un ejercicio de este tipo hay que definir como minimo dos incdgnitas, ya
que de lo contrario seria imposible desordenar nada.

En el momento de crear actividades en la modalidad ordenar palabras hay la
posibilidad de limitar el desorden inicial a nivel de parrafos. En este caso las
palabras s6lo se mezclan con sus vecinas facilitando asi la resolucién del ejercicio.

La evaluacion de las actividades de ordenacién es también siempre diferida.
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Proceso de creacion de las actividades de texto
Los pasos a seguir para crear una actividad de texto son:
Activar el menu Archivos - Nueva actividad - Actividad de texto.
Escoger el tipo de actividad entre las seis opciones disponibles.
Escribir el texto de la actividad, pulsando Retorno soélo al final de los parrafos.

Si se desea insertar alguna casilla en el texto, situar el cursor en la posicion
donde debe aparecer, hacer clic en el botén:

y fijar sus dimensiones y el contenido que tendra que mostrar. Si mas
adelante desea modificar las caracteristicas de alguna casilla bastara con hacer
un solo clic en ella.

Las casillas se comportan como un caracter mas dentro del texto: Para borrarlas
se puede utilizar la tecla Supr, o eliminarlas desde atrds con la tecla
Retroceso.

Cuando se hacen muchas modificaciones seguidas en las casillas puede ocurrir
gue se pierda el formato del texto en la ventana de edicién. En este caso haga
clic en el botéon Aceptar y vuelva a editar la actividad con CTRL+E.

Los colores y los tipos de letra que se muestran en las casillas se seleccionan
mediante el boton Fuentes.

Seleccionar el texto que sera la primera incégnita. Para seleccionar bloques de
texto se puede utilizar alguna de estas técnicas:

a) Poner el cursor al inicio del bloque, pulsar la tecla de mayusculas vy, sin
soltarla, avanzar el cursor con las teclas de desplazamiento hasta que quede
totalmente marcado. Si ademas de mayulsculas se mantiene apretada
también la tecla Control se avanza de palabra en palabra.

b) Hacer clic con el botéon izquierdo del ratéon en el inicio del bloque y, sin
soltarlo, arrastrar el puntero hasta el final.

Una vez marcado el bloque, hacer clic en el boton de creacion de incognitas:

N

Si se trata de una actividad de rellenar agujeros aparecerd una ventana
donde hay que indicar tres cosas: cual es la respuesta correcta, qué
comportamiento tendra la incégnita (lista desplegable, agujero, texto
inicial...) y si tiene asociada o no una ventana de ayuda. En las otras
modalidades solo cambia el color del texto, indicando que el bloque se ha
convertido en incégnita.

Para modificar el comportamiento de una incégnita en las actividades de
rellenar agujeros hay que poner el cursor dentro del bloque (no es necesario
volver a marcarlo todo) y al hacer clic en el botén de creacion de incdgnitas
aparecera de nuevo su ventana de control.

Hay dos maneras de hacer que un bloque marcado como incognita deje de
serlo:

a) En las actividades de rellenar agujeros, borrar el bloque y volver a escribirlo.

b) En el resto de modalidades, situar el cursor dentro de la incdgnita y hacer
clic en el botén de creacién de incognitas (el mismo que se ha utilizado para
crearla).
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La manera mas rapida de eliminar todas las incdgnitas de un ejercicio es
cambiar su modalidad (botones de la parte superior de la ventana de edicion) y
responder afirmativamente a la advertencia que mostrara Clic.

Continuar seleccionando texto y creando las incognitas que sean necesarias. Si
en la actividad intervienen diversas incégnitas que tienen algin texto comun se
puede utilizar el botén de creaciéon automatica de incognitas:

ki

Este botédn permite generar un conjunto de incognitas en una sola operacion.
Por ejemplo, esconder a la vez todas las palabras que contengan una
determinada letra o todas las apariciones de una determinada expresion en el
texto. En la ayuda y el manual del Clic hay mas informacién sobre la creacion
automatica de incégnitas.

Ajustar el tipo de letra y los colores mediante el botéon Fuentes. Esto permite
actuar sobre cuatro zonas diferentes:

a) Para el cuerpo del texto hay tres combinaciones de colores: La principal, la
que se utiliza con las incognitas (texto usuario y fondo usuario) y la que Clic
utiliza para marcar los errores cuando realiza la evaluacién del ejercicio.

b) Para las casillas se puede indicar también un tipo de letra y una
combinacién de colores.

c) En las actividades de rellenar agujeros se puede seleccionar un estilo
especifico para las ventanas de ayuda que pueden ir opcionalmente
asociadas a las incégnitas.

d) Como en todas las actividades Clic, también hay una combinacién para la
Caja de mensajes.

Comprobar el funcionamiento de la actividad y, si es necesario, ajustar las
opciones de evaluacion mediante el botoén:

&

En la pantalla de opciones de evaluacion hay cuatro grupos de parametros:

a) La tolerancia a determinadas faltas de coincidencia entre la respuesta
correcta y la que escribe el usuario: mayusculas/mindsculas, acentos vy
caracteres especiales, signos de puntuacion, espacios repetidos...

b) El momento en que se realiza la evaluacién: Inmediatamente después
de cada respuesta o al acabar la actividad, y si se obliga o0 no a resolver
correctamente cada incégnita antes de permitir el paso a la siguiente.

c) Decidir si el programa tiene que analizar las respuestas letra a letra
marcando donde estan los posibles errores, o si solo debe limitarse a
indicar si cada una de las incognitas se ha resuelto bien o mal. En el
primer caso incluso se pueden ajustar los parametros que se utilizan en
el proceso de evaluacion de la respuesta del usuario.

d) Activar o no la aparicion de una pantalla inicial antes de empezar a
resolver la actividad, y el tiempo que esta pantalla inicial permanecera
visible. La pantalla inicial puede mostrar la solucién del ejercicio (por
ejemplo, ensefar el texto completo antes de proceder a mezclar los
parrafos) o bien otro documento explicativo.

Ajustar, en las opciones de la actividad, las dimensiones de la ventana de
texto (ventana A), los colores o graficos de fondo, los botones y contadores que
se mostraran, etc.
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Practicas

Los materiales utilizados en las practicas de este mddulo provienen de la web de la
ONG Intermén (http://www.intermon.org)

Creacion de una actividad de rellenar agujeros

En esta practica haremos una actividad de lectura comprensiva: se mostrara un
texto al alumno, desapareceran algunas palabras y habra que escribirlas.

Ponga en marcha Clic y active el menlu Archivos - Nueva actividad -
Actividad de texto. La carpeta de trabajo sera la correspondiente al médulo 3:
C:\Clic\Curso\Modulo3\Practica

En la ventana de edicion escriba el texto siguiente, teniendo en cuenta que sélo
debe pulsar la tecla Retorno al final de cada parrafo (aparecera el simbolo ):

La educacidén mundial estd en crisis. Aparte de los millones de
nifios y nifias que no van a la escuela, uno de cada cuatro adultos
es analfabeto.

La peor parte se la llevan las mujeres: forman el 70% del colectivo
que no sabe leer ni escribir.

La situacidén es muy grave. La educacién es un medio fundamental
para salir de la pobreza. Las personas con acceso a la educacidn
tienen mds posibilidades de obtener un salario digno, conocer y
reivindicar sus derechos, construir su propio futuro. Sin
educacidén, los nifios y las niflas de hoy serdn los analfabetos de
mafiana. Tendrdn que subsistir con salarios precarios y no podréan
enviar a sus hijos a la escuela.

El circulo de la pobreza se perpetuara.

Cuando acabe de escribir el texto haga clic en el botén Aceptar y guarde la
actividad con el nombre EDUCA1.TXA.

Vuelva a la ventana de edicidon y sitle el cursor al principio del documento.
Inserte un retorno para crear una linea en blanco. Sitlese al inicio de esta
primera linea en blanco y haga clic en el botén de crear casillas:

En la ventana de creacion de casillas escriba este texto:
{logo.gif}

Fije unas dimensiones de 500 de ancho por 90 de alto (para subir rapidamente
hasta el 500 aguante el clic encima de la flecha del contador), desmarque la
casilla Con marco y confirme. Si todo fue bien tendria que aparecer el logotipo
de la campafia "Educacién ahora".

Marque la palabra "analfabeto" del primer parrafo. Para marcar una palabra
puede utilizar cualquiera de las dos técnicas que se han explicado
anteriormente: hacer clic y arrastrar el puntero, o desplazarse con el teclado
manteniendo apretada la tecla de mayusculas. Cuando lo haya marcado haga
clic en el botén de creacion y ediciéon de incégnitas:

N
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En la ventana que aparecerda se controla el comportamiento que tendra el
agujero que acabamos de marcar: Mostrara inicialmente 9 guiones, permitira
escribir 9 caracteres como maximo y la respuesta correcta sera "analfabeto".
Confirme estas opciones haciendo clic en el boton Aceptar.

Marque la expresion "las mujeres" que aparece en el segundo parrafo y haga
clic de nuevo en el botédn de creacién de incdgnitas. En este caso plantearemos
la incognita como una lista desplegable. Para ello active la casilla Presentar
opciones en una lista y escriba:

los hombres
las mujeres
los nifios
las nifas

Cuando haya rellenado la lista confirme la creacién de la incégnita.

Marque la palabra "pobreza" y haga clic de nuevo en el botdén de creacion de
incognitas. En este caso consideraremos como validos algunos sinénimos de la
expresion inicial: sitlese en la casilla Respuesta correcta y escriba esta
expresion:

pobreza|miserialindigencia

Las barras verticales que separan las palabras se obtienen con la combinacion
de teclas ALTGR+1. No hay que escribir ningln espacio en blanco.

Dado que la palabra "indigencia" tiene mas de 7 caracteres hay que hacer
posible que Clic permita escribir la expresién en el agujero: cambie el valor
Namero maximo de caracteres a 10.

Cree una nueva incégnita para la palabra "salario", donde se admita también la
respuesta "sueldo".

Marque también como incognita la palabra "subsistir", admitiendo los sindnimos
"sobrevivir" y "vivir".

Para acabar, convierta en incognita la palabra "circulo", presentandola en una
lista desplegable donde también aparezcan las opciones '"cuadrado" vy
"triangulo".

Escriba en mensaje inicial esta frase:

Escribe las palabras que faltan en este texto
Y anada un mensaje final de felicitacion.

Compruebe el funcionamiento de la actividad. Recuerde que conviene pulsar
Retorno después de haber escrito cada respuesta para que Clic las valide.

Dado que se trata de una actividad de lectura comprensiva seria conveniente que el
alumno pudiera leer detenidamente el texto original antes de empezar a responder:

Edite la actividad (CTRL+E) y haga clic en el boton de opciones de
evaluacion:

&

Marque la casilla Mostrar antes de empezar y la opcion Mostrar el texto
original. Ponga el contador de tiempo maximo a cero (asi se da un tiempo
indefinido, hasta que el alumno haga clic o pulse una tecla) y escriba en
Mensaje inicial este texto:

Lee atentamente este texto y cuando acabes haz clic para empezar el
ejercicio
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Compruebe el funcionamiento de la actividad. Ahora ya se parece mas a lo que
pretendiamos, pero todavia hay un problema: Como que el texto es bastante largo
aparece una barra de desplazamiento vertical que impide que se pueda leer entero.
Para arreglarlo tenemos dos opciones: hacer la letra un poco mas pequefa o
ampliar las dimensiones de la ventana de juego. La segunda opcion seria la mas
adecuada si la actividad se disefia s6lo para pantallas a 800 x 600, pero creara
problemas a 640 x 480 ya que el tamafio actual de la ventana es casi el maximo
disponible en esta resolucion. Optamos, pues, por hacer la letra mas pequefia:

Edite la actividad (CTRL+E) y haga clic en el botén Fuentes.

Aseglrese que en la parte superior de la ventana se encuentra seleccionada la
zona Cuerpo del texto y cambie el tamafo de la letra Arial a 7 x 18. A
continuacion seleccione la zona Ventanas de ayuda, cambie también el
tamafio a 7 x 18 y confirme la operacion.

Compruebe el funcionamiento de la actividad. Si sigue apareciendo la barra de
desplazamiento vertical puede ser debido a que se haya afadido un retorno al
final del documento. Si es asi, eliminelo.

Guarde de nuevo la actividad con el mismo nombre: EDUCA1.TXA

Afnadir ventanas de ayuda a una actividad de texto

En esta practica completaremos la actividad anterior afiadiendo algunos mensajes
que ayuden al alumno a completar el texto.

Abra la actividad EDUCA1.TXA que se cred en la practica anterior. Para abrir
una actividad hay activar el menu Archivo - Abrir, hacer clic en el botén de la
izquierda correspondiente al tipo de actividad que buscamos (en este caso sera
el boton de las actividades de texto, aeiou), buscar la carpeta donde se ha
almacenado, seleccionar el archivo y confirmar.

Edite la actividad con CTRL+E.

Situe el cursor dentro de la palabra "analfabeto" y haga clic en el boton de
creacién y edicién de incégnitas:

N

Active la casilla Ventana de informacion y escriba el texto:

Persona que no sabe leer ni escribir

Fije las dimensiones de la ventana de informacion a 180 x 60, active la opcidn
Texto centrado y haga clic en la opciéon Aparicidon en errores.

Confirme la edicion y compruebe qué pasa cuando se escribe una respuesta
incorrecta en la primera incognita.

Para reforzar la aparicion de la ventana de ayuda podriamos hacer que se
escuchara un aviso sonoro que llame la atencion del alumno:

Vuelva a editar la actividad, sitle nuevamente el cursor dentro de la palabra
"analfabeto" y haga clic en el botdn de incognitas.

Afada detras del mensaje el texto "{error.wav}". Tendria que quedar asi:

Persona que no sabe leer ni escribir{error.wav}

Compruebe ahora el funcionamiento de esta incdgnita cuando se escribe en ella
una expresion errénea.
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Edite la actividad, sitle el cursor en la incognita "pobreza" y active una ventana
de ayuda con las mismas dimensiones y comportamiento que en el caso
anterior. El texto podria ser:

Carencia o gran escasez de lo necesario para vivir{error.wav}

Realice la misma operacion con las incognitas "salario" y "subsistir". Los textos
de ayuda podrian ser:

Dinero que se recibe a cambio del trabajo{error.wav}
Continuar viviendo{error.wav}

Para acabar podriamos introducir algunas modificaciones en el aspecto grafico de la
actividad:

Edite la actividad, haga clic en el botéon Fuentes, active la zona Ventanas de
ayuda y modifique el color del texto para que sea rojo.

Abra la ventana de Opciones de la actividad y realice estas modificaciones:

- En la zona correspondiente a la Ventana de juego haga clic en el botdén
Color soélido y cambielo para que sea blanco. Eso reducira el efecto visual
de flash en gris que se produce cuando se activan las ventanas de ayuda.

- Para la Ventana principal marque la casilla Imagen, despliegue la lista y
seleccione el archivo fondo.gif.

- Desmarque la casilla Resaltar marcos.
- Seleccione el tipo de botones Pequeiios 2.

Compruebe el funcionamiento de la actividad y guarde el trabajo activando el
menu Archivo - Guardar.

Creacion de actividades de ordenar palabras

En esta practica presentaremos un texto en el que se mezclaran algunas palabras
gue sera preciso volver a poner en su sitio:

Cree una nueva actividad de texto y seleccione el tipo Ordenar palabras.

Escriba este texto:

Esta nifia se llama Ramdwa Saidi. Tiene 11 afios y vive en Tanzania.
Quiere ir a la escuela. Sin embargo, no puede. Antes la escuela era
gratuita, y Ramdwa y su hermana iban al colegio.

Pero el gobierno de su pais se vio obligado a empezar a cobrar
tasas, y su madre, Mwange, no tiene dinero para pagarlas, ni
tampoco puede asumir el coste de los uniformes y todo el material
necesario para ir al colegio.

El aspecto grafico de la actividad sera parecido a la que hemos creado en la
practica anterior: Active la ventana de opciones de la actividad (botoén
Opciones) y haga clic en Copiar estilo de... Seleccione el archivo educal.txa
y confirme. Antes de cerrar la ventana de opciones marque la casilla Imagen
de la ventana principal y seleccione el archivo fondo.gif.

Inserte una linea en blanco al principio del documento.

En esta primera linea inserte una casilla con unas dimensiones de 90 x 130,
sin marco y con el texto {ramdwa.gif}

Confirme la operacion con el boton Aceptar y observe el aspecto de la
actividad.
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Guardela con el nombre RAMDWA1.TXA y vuelva a editarla (CTRL+E)".

Situe el cursor justo antes de la fotografia, inserte tres espacios en blanco v,
con el cursor en la misma linea, vuelva a hacer clic en el botén de insertar
casillas. Esta vez indique unas dimensiones de 300 x 60, desmarque las
opciones Texto centrado y Con marco y escriba:

RAMDWA

Confirme la creaciéon de la casilla, haga clic en el boton Fuentes, active la zona
Texto en las casillas y seleccione un tipo Arial de 12 x 30 en negrita.
Cambie el color del texto a naranja y confirme la operacion.

Sitde el cursor en la palabra "nifia" y haga clic en el botén de creacién de
incégnitas: vera que toda la palabra queda marcada con un color distinto.

Marque también como incognita en el primer parrafo las palabras "Tanzania",
"escuela" y "hermana".

En el segundo parrafo marque las palabras "gobierno", "tasas" y "dinero".
Compruebe el funcionamiento de la actividad.

Escriba en la zona de mensaje inicial la frase Pon en orden las palabras que
se han mezclado, Y un mensaje final de felicitacion.

Haga clic en el botéon de Opciones de evaluacion (él) y modifique el texto
que hay bajo el Boton de evaluacioén para que diga:

Haz clic aqui cuando acabes
Compruebe el funcionamiento de la actividad.

Podriamos hacer una ultima modificacion que mejore el aspecto visual de la
actividad: Active la ventana de edicion (CTRL+E), haga clic en el botén
Fuentes, seleccione la zona Cuerpo del texto y haga clic en el botén Fondo
usuario. Seleccione el color blanco y confirme la operacidn.

Vuelva a guardar la actividad con el mismo nombre que le ha dado al principio:
RAMDWA1.TXA

Ahora haremos una segunda actividad que sera la continuacién de ésta. Podriamos
empezar desde cero con un texto en blanco, pero ahorraremos tiempo si partimos
de la actual (guardandola con otro nombre) y le introducimos algunos cambios:

Active el menu Archivo - Guardar como... y cambie el nombre para que sea
RAMDWA2.TXA

Borre todo el cuerpo del texto excepto la primera linea, donde hay las dos
casillas con el titulo y la fotografia. Si accidentalmente se borrara también
alguna de estas casillas vuelva a abrir el archivo RAMDWA2.TXA que acabamos
de guardar en el paso anterior.

Escriba este texto:

Si el gobierno de Tanzania tuviera més dinero, la escuela volveria
a ser gratuita. Pero Tanzania invierte en el pago de la deuda
externa el triple de lo que destina a educacién. El alivio de la
deuda externa y un aumento de la ayuda internacional para la
educacidén basica permitiria que Ramdwa, su hermana y todos los
nifios y las nifias del mundo pudieran ir a la escuela.

* . o . 3 . . .
Al insertar o modificar casillas es recomendable confirmar el trabajo y volver a editar, para que Clic
pueda dar formato al documento con las dimensiones reales de la ventana de juego.
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Marque como incégnitas las palabras invierte, deuda, externa, ayuda,
internacional y escuela.

Compruebe el funcionamiento de la actividad.

Seria preferible que las expresiones "deuda externa" y "ayuda internacional" se
comportaran como bloques en lugar de quedar divididas en dos palabras. Para
conseguir esto puede hacer lo siguiente:

Sitle el cursor ante la palabra "externa" y borre el espacio que la separa de
"deuda".

Vuelva a escribir el espacio en el lugar donde estaba: aparentemente no se
observa ninguna diferencia, ya que el color de los espacios en blanco de las
incognitas es el mismo que el del cuerpo del texto, pero las dos palabras habran
quedado fusionadas en un bloque.

Repita el proceso con "ayuda internacional”.

Compruebe el funcionamiento de la actividad y guardela mediante la opcion de
menu Archivo - Guardar.

Creacion de una actividad de ordenar parrafos

En esta actividad haremos que determinados parrafos del texto se mezclen entre si.
El objetivo serd volver a ponerlos en orden.

Active el menu Archivo - Nueva actividad - Actividad de texto
Cambie la modalidad a Ordenar parrafos

Entre en las Opciones de la actividad y copie el estilo del archivo
RAMDWA2.TXT. Recuerde que hay que activar la casilla Imagen para la
ventana principal.

Empiece insertando una casilla de 400 x 50, sin marco ni texto centrado y con
el texto:

COMERCIO JUSTO

Inserte un salto de parrafo detras de la casilla y escriba este texto:

Vivimos en un mundo global: el azlUcar puede venir de Brasil, el
café de Uganda, los platanos de Ecuador y la ropa de Taiwan o de
Marruecos.

Las comunidades que en estos paises elaboran los productos que
nosotros consumimos tienen unas condiciones de trabajo muy duras:
Largas jornadas, salarios reducidos, discriminacién de las mujeres,
explotacidén de la mano de obra infantil, agotamiento de los
recursos naturales, prohibicién del derecho a la sindicacién...

Cambiar esta situacidén, colaborar para dignificar el trabajo en el
Sur, es también nuestro trabajo. Todos estamos implicados, ya que

nuestras acciones en el Norte repercutirdn en las comunidades del

Sur.

Hay que apoyar y difundir el comercio justo y practicar un consumo
responsable en favor de las personas del tercer mundo.

Guarde la actividad con el nombre COMJUST1.TXA.

Vuelva a la ventana de edicién, sitle el cursor en el primer parrafo del texto y
haga clic en el botén de creacion de incégnitas. Quedard marcado en video
inverso.

Haga lo mismo con los otros tres parrafos.
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Escriba este Mensaje inicial:

Pon en orden los parrafos del texto
Afada un Mensaje final de felicitacion.

Haga clic en el botén de opciones de evaluacion y marque la casilla Mostrar
antes de empezar. Deje el tiempo maximo a cero (significa que el alumno
tendra todo el tiempo que necesite) y escriba en Mensaje inicial el texto:

Lee este texto y haz clic para empezar el ejercicio

Cambie también el texto del botén de evaluacidn para que diga:

Haz clic aqui cuando acabes
Compruebe el funcionamiento de la actividad.
Guardela con el mismo nombre: COMJUST1.TXA.

Creacion de un dictado

Esta actividad sera similar a la que se encuentra en el paquete de demostracion de
Clic (TXA06.TXA). Grabaremos un archivo de sonido con la lectura de un texto y
prepararemos una actividad del tipo rellenar agujeros, donde las incognitas seran
las frases del documento que hemos grabado precedidas de una casilla que activara
el fragmento de sonido correspondiente.

En las actividades realizadas hasta ahora se ha utilizando a menudo la activaciéon de
un archivo WAV escribiendo su nombre entre claves. En este caso nos interesara la
reproduccion de un determinado fragmento de sonido para cada frase, que
obtendremos afiadiendo las expresiones from (desde) y to (hasta) detras del
nombre del archivo. Estas palabras deben ir seguidas de una cifra que indica una
posicion en el archivo de sonido, expresada en milisegundos. En la pagina 26 del
manual del Clic 3.0 se explican los detalles de esta técnica.

Para grabar el sonido se puede utilizar cualquier programa especializado, como
CoolEdit 96 shareware (que se puede descargar desde la seccién de recursos del
"raco del Clic").

Ponga en marcha el programa de edicién de sonidos y prepare una nueva
grabacion. Con CoolEdit 96 eso se hace mediante el menlu File - New. Para
obtener una calidad suficiente sin que el archivo acabe ocupando un espacio
excesivo le recomendamos fijar las propiedades de la grabaciéon a 11.025 Hz,
mono y 16 bits.

Ajuste el volumen del micréfono con el mezclador de Windows y grabe la lectura
de este texto:

En 1990 empieza el actual movimiento del Comercio Justo, que cuenta
con mads de 3.000 tiendas en Europa.

Su principio fundamental es garantizar a los productores del sur
una compensacidén justa por su trabajo. Para conseguirlo compran los
productos directamente a los campesinos y a los artesanos.

Los articulos respetan asi las garantias sociales: han sido
elaborados sin trabajo esclavizado ni abuso del medio ambiente.

Compruebe que el volumen de la grabacion esté a un nivel correcto (con
CoolEdit le recomendamos normalizarlo a un 90% del volumen maximo
mediante el mend Transform - Amplitude - Normalize) y recortar las colas
de silencio que puedan haber quedado al principio y al final. Guarde el archivo
con el nombre DICTADO.WAV en la carpeta de practicas del médulo 3.
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Ahora deberia anotar en una hoja los intervalos de tiempos correspondientes a
cada frase, expresados en milisegundos. Con CoolEdit 96 se pueden observar
facilmente estos valores siguiendo este método:

- Marque el bloque de sonido que contiene la frase haciendo clic al principio y
arrastrando el puntero del ratén hasta el final.

- Pulse la tecla Espacio para escuchar el bloque seleccionado. Si fuera
necesario ajuste el inicio y/o el final del bloque arrastrandolo con el botén
derecho del ratén. Cuando el bloque seleccionado coincida con la frase que
busca fijese en los valores BEG y END que aparecen abajo a la derecha:

ictat.way - Cool Edit
File Edit “iew Transform Generate Analyze Options Help

i0.0 120 140 16.0
.

o 11025416 hit/ Mono Beg: 0-15.396
330683 Samples End: 0:20.830
Recard |55 Time: 0:05.434

En este ejemplo el fragmento seleccionado empieza a 15.396 milisegundos y
acaba en 20.830.

Estas son las frases cuyos intervalos hay que anotar:

 Frase | Inicio,  Final|
En 1990 empieza el actual movimiento del Comercio 0 3942
Justo

Que cuenta con més de 3.000 tiendas en Europa 3942 7458
Su principio fundamental es garantizar a los 8204 14544
productores del sur una compensacién justa por su

trabajo

Para conseguirlo compran los productos directamente 15396 20883
a los campesinos y a los artesanos

Los articulos respetan asi las garantias sociales 21256 24932
han sido elaborados sin trabajo esclavizado ni 25039 29940
abuso del medio ambiente

ATENCION: Los valores que aparecen en la tabla se muestran a titulo de
ejemplo. Se han obtenido en una grabacién de prueba y no tienen porqué
coincidir con los suyos.

Una vez anotadas estas posiciones ya puede cerrar al editor de sonidos y poner
en marcha Clic.

Cree una nueva actividad de texto en la carpeta de practicas del médulo 3 y
cambie la modalidad al tipo Rellenar agujeros.

Haga clic en el boton Opciones y copie el estilo de la actividad COMJUST1.TXA.
Antes de cerrar la ventana de opciones active la casilla Imagen de la zona
Ventana principal.

Inserte una casilla al principio del documento con unas dimensiones de 400 x
50, sin Marco ni Texto centrado y con el texto:

pagina 56



Creacidon de materiales educativos multimeédia con Clic 3.0 Moédulo 3

COMERCIO JUSTO

Inserte un salto de parrafo detras de la casilla y escriba el texto del dictado, tal
como se muestra al inicio de la practica.

Guardela con el nombre COMJUST2.TXA.

Sitde el cursor delante de la primera "E" del texto e inserte una casilla con
unas dimensiones de 60 x 40, sin marco y con este texto:

{dictado.wav from 0 to XXX}

...substituyendo "XXX" por el valor que ha anotado anteriormente como final de
la primera frase. Los valores se deben escribir sin puntos ni comas separadoras
de millares: "3.942" seria una expresion incorrecta que deberiamos cambiar por
n n
3942".

Confirme la operacion y compruebe el funcionamiento de la casilla en la
actividad. Habra observado que Clic hace aparecer el dibujo de un altavoz, que
es el icono predeterminado para las casillas donde sélo hay un archivo de
sonido:

#)

Este icono resulta demasiado grande para las actividades de texto. En su lugar
podriamos utilizar otro dibujo mas pequefio, que se encuentra en el archivo
minialt.gif (incluido en los materiales del ZIP de esta practica):

e

Edite la actividad y haga clic en la casilla que contiene el altavoz. Cambie las
dimensiones a 30 puntos de anchura por 20 de altura y modifique el texto
afadiendo la referencia en el archivo GIF:

{minialt.gif}{dictado.wav from 0 to XXX}
Confirme el cambio y compruebe el aspecto que tiene ahora la casilla.

Edite de nuevo la actividad y marque toda la frase, desde la "E" inicial hasta la
"o" de Justo, procurando que la casilla y la coma final queden fuera del bloque
seleccionado. Cuando lo tenga seleccionado haga clic en la casilla de creacion
de incognitas (lapiz), aumente el nGmero maximo de caracteres a 60
(conviene aumentarlo para no bloquear la incognita si el usuario comete algun
error) y reduzca el espacio inicial de respuesta a 1.

Compruebe el funcionamiento de la actividad tal como estd ahora, y vuelva
después a la ventana de edicion.

Ahora deberiamos crear la segunda incégnita, pero antes haremos una
modificacion que nos simplificara el trabajo: haga clic en el boton Opciones vy
modifique las dimensiones de la Ventana B a 30 x 20. En las actividades de
texto no hay "ventana B", pero Clic utiliza sus dimensiones como valores por
defecto al crear nuevas casillas.

Confirme el cambio en la ventana de opciones y sitle el cursor frente a la "q"
gue estad después de la coma y el espacio. Cree una nueva casilla, desactive la
opcion con marco y escriba este texto:

{minialt.gif}{dictat.wav from XXX to YYY}

...substituyendo XXX e YYY por las posiciones inicial y final de la segunda frase
en el archivo WAV,

Marque la frase desde la "q" de "que" hasta la "a" final de "Europa", dejando el
punto fuera del bloque seleccionado. Cree una nueva incégnita aumentando el
numero maximo de caracteres y reduciendo el espacio inicial de respuesta a 1.

pagina 57



Creacidon de materiales educativos multimeédia con Clic 3.0 Moédulo 3

Confirme y continle creando casillas e incognitas para el resto de frases.
Recuerde dejar fuera de los bloques de incdgnita los signos de puntuacion: eso
ayudara a los alumnos a contextualizar cada frase.

Escriba en Mensaje inicial este texto:

Escribe este dictado. Para escuchar los fragmentos de texto hay que
hacer clic en los altavoces.

... Y aflada un Mensaje final de felicitacién.

Compruebe el funcionamiento de la actividad. Observe que Clic es capaz de
detectar la mayoria de errores que se puedan producir dentro de las respuestas,
indicando al alumno dénde se encuentra la expresidon que provoca el error. Eso
es debido que en las Opciones de evaluacion (boto "dedo") tenemos marcada
la funcién Indicar los errores letra a letra.

Para acabar la practica podriamos hacer que el alumno lea el texto entero antes de
empezar el ejercicio:

Edite la actividad y entre en las opciones de evaluacién (botén "dedo").
Marque las casillas Mostrar antes de empezar y Mostrar el texto original.
En la caja Mensaje inicial escriba:

Ahora haremos un dictado. Lee el texto y cuando acabes haz clic
para empezar el ejercicio.

Ponga el tiempo maximo a cero y confirme las modificaciones.

Compruebe el funcionamiento de la actividad y guardela otra vez con el mismo
nombre: COMJUST2.TXA

Algunas sugerencias complementarias para mejorar el funcionamiento de la
actividad:

En la segunda frase también se podria considerar correcto escribir el nimero 3.000
en letras ("tres mil"). Podriamos editar la incégnita y asignarle una solucién
alternativa, separandola de la original con una barra vertical. El texto de la
respuesta correcta quedaria asi:

Que cuenta con mads de 3.000 tiendas en Europalque cuenta con mas de
tres mil tiendas en Europa

Hay que asegurarse de que el nimero maximo de caracteres de esta incognita
permite escribir la segunda respuesta.

Se podria hacer que los fragmentos de sonido se pusieran en marcha
automaticamente al entrar en cada incognita, sin que fuera necesario hacer clic en
las casillas de los altavoces. Para conseguir eso habria que editar las incégnitas,
activar la casilla Ventana de informacion, escribir el texto:

{dictado.wav from XXX to YYY}

...y marcar la casilla Solo interpretar, que hara que se escuche el WAV sin que se
muestre visualmente ninguna ventana adicional.
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Creacion de un paquete de actividades

Como en las practicas anteriores, acabaremos creando un paquete que agrupe las
actividades que hemos hecho en este moédulo:

Active el menu Archivo - Nueva actividad - Paquete de actividades, y
seleccione la carpeta de trabajo correspondiente a las practicas del modulo 3.

Sitie en el paquete las actividades en este orden: EDUCA1.TXA,
RAMDWA1.TXA, RAMDWA2.TXA, COMJUST1.TXA y COMJUST2.TXA

Marque la casilla Necesita 256 colores y guardelo con el nombre
INTERMON.PAC
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Ejercicios
Busque en un periddico o revista seis articulos breves (o fragmentos de articulos),
de entre 100 y 150 palabras. Con este material vamos a elaborar:

Una actividad de texto del tipo "rellenar agujeros" donde se hagan desaparecer
cuatro palabras que el alumno tendra que escribir. Utilice ventanas de ayuda en
las incognitas si el contexto no permite deducir facilmente cual es la respuesta
correcta.

Otra actividad del tipo "rellenar agujeros", donde se planteen cuatro incégnitas
en listas de opciones.

Una actividad de texto del tipo "identificar palabras" donde se pida marcar todos
los sustantivos de un texto.

Una actividad de texto del tipo "ordenar parrafos". Aqui es importante que el
texto utilizado esté formado por una secuencia légica de parrafos cortos.

Una actividad del tipo "ordenar palabras", en la que se mezclen diez palabras
del texto.

Un paquete que reuna las cinco actividades anteriores.

Todas las actividades y el paquete deben crearse en la carpeta "Trabajo" del
madulo 3.

Cuando acabe comprima todos los materiales en un archivo ZIP y envielos al
tutor/a del curso.

Para localizar los textos puede utilizar un periédico convencional o la edicidon
electronica que muchos ofrecen en Internet. Estas son algunas direcciones que le
pueden resultar utiles:

http://www.elperiodico.es
http://www.lavanguardia.es
http://www.elpais.es

Si utiliza la edicion electrénica puede capturar alguna de las imagenes que
acompafnan a los articulos e insertarla en una casilla dentro de las actividades.
Procure que tenga unas dimensiones pequefias’ para que quede espacio suficiente
en el cuerpo de la actividad.

* Se recomienda utilizar algin editor grafico como PaintShop Pro para modificar las dimensiones de las
imagenes si son demasiado grandes. Recuerde que siempre hay que guardarlas en formato BMP o GIF.
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Modulo 4

Generacion automatica de contenidos

En la carpeta C:\Clic\Act\Demo hay un archivo llamado ARITH2.DLL. Se trata de
un programa especial que actia como complemento externo de Clic, generando
operaciones de calculo mental al azar a partir de unos determinados criterios
fijados en el momento de crear la actividad.

Ponga en marcha la "demo" de Clic y en los ejemplos de asociaciones vaya hasta la
actividad ASS07.ASS. Si activa la ventana de edicién (CTRL+E) observard algo
curioso: El archivo ARITEXT.TXT se utiliza como contenido de las ventanas A y B,
pero si edita su contenido verd que no contiene ningln tipo de operacion
matematica. ¢{Como puede ser que el aspecto de la actividad sea tan diferente a lo
que inicialmente parece deducirse de los archivos de contenido?

El secreto estd en la ventana de Opciones de la actividad. Si la abre verd que la
casilla Regeneracion automatica se encuentra marcada, y en la lista estd
seleccionado el archivo ARITH2.DLL. Clic no utiliza para nada los archivos
ARITEXT.TXT: Solo estan ahi porque en las asociaciones es siempre obligatorio
indicar un archivo de contenido para cada ventana, pero el médulo ARITH2 es el
responsable de lo que acabara apareciendo en pantalla.

Los mddulos de generacién automatica se encargan de suministrar a las actividades
los contenidos que se muestran en las casillas. Las especificaciones de
funcionamiento de las DLL estan publicadas en la ayuda y el manual de Clic, y
cualquier programador que conozca el lenguaje C++ y sepa hacer una DLL (ino es
el objetivo de este curso!) podria crear médulos adicionales que generaran el
contenido de otros tipos de actividades al azar.

El botén Configuracion, que aparece junto a la lista desplegable de maddulos,
realiza una llamada a ARITH2 para que muestre su pantalla de control:

Configuracion ARITHZ2.DLL
rF ] -A -
mz Primer operando: Decimales:
De |1 =] a|s0 ] eon Jo 1 4 ¢ B [entero)
Operaciones _ o e
| Suma _ | Uno de la I|sla:| | D %
| Resta
¢| Multiplicacién | Segundo operando: Decimales:
| Divisién De [1 =] a[20 T con 10 11 a4 #enter)
T Sl
Incdgnita: _ | Uno de la Iisla:| | SO
vIA@B =7
_la@?=C Resultado: “ Desordenado Condiciones:
_|?@B=C De |'] j| a |9999 j| ~ Drden ascendente “ Indiferente
_|A?B=C | Sin "llevar” ~ Drden descendente S A>B
|C=A@B | Evitar duplicados - A<B
w xtancelar ? fuda
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Es aqui donde se decide qué tipo de operaciones de calculo mental pueden aparecer
en la actividad:

Cudles de las cuatro operaciones aritméticas basicas tienen que aparecer.

Cudl de los cuatro elementos de una operacién (primer operando, operacion,
segundo operando y resultado) sera la incégnita. Normalmente la incégnita es
el resultado, como en "3 + 4 = ?", pero se puede plantear la misma operacion
escribiendo "3 + ? = 7", "? + 4 = 7" o incluso "3 ? 4 = 7". También se puede
hacer que las operaciones se escriban empezando por el resultado, en la forma
"7 =3+4".

Los limites de cada uno de los dos operandos y el resultado.
El nimero de decimales del resultado (ninguno, uno o dos).

La posibilidad de plantear sumas y restas "sin llevar". Esto significa que la
operacion aplicada digito a digito no sera nunca superior a 9 ni inferior a 0.

La ordenacion de las operaciones a partir de sus resultados, que resulta Util
para plantear puzzles como los de la actividad PUZ05.PUZ de la demo del Clic.

El mddulo Arith2 intenta generar operaciones al azar a partir de los parametros
establecidos siempre que éstos sean razonables, pero se vera obligado a infringir
alguna de las condiciones fijadas si encuentra situaciones irresolubles (por ejemplo,
sumas con operandos entre 10 y 20 que den un resultado inferior a 5).

Para crear actividades que utilicen el médulo Arith2 hay que copiar el archivo
ARITH2.DLL (que forma parte de los archivos de la demo de Clic) a la carpeta de
trabajo correspondiente.

Los paquetes de actividades

Los paquetes son esencialmente una lista de actividades Clic que se iran
presentando al usuario una detras de la otra. El montaje de un paquete acostumbra
a ser el Gltimo paso en la creacién de una aplicacion Clic, una vez elaboradas sus
actividades.

PAQUETE DE ACTIVIDADES

Actividades: Paquete:

azzll. ass Menuass. ass
azzl2 ass azzll._azs
assh3.ass ass02.ass
assD4.ass ass03.ass
ass095.ass o P assD4.ass
asslb.ass oo Aifizlin o ass05.ass
ass07 ass ass0b_ass
assDB.ass o ass07.ass
ass09.ass EElimirvar - ass08.ass

assll.ass ass09.ass

assll.ass ass10.ass
assl2 ass ass1l.ass
assld.ass ass12.ass
crwll_crw - ass13.ass

_ | Pazo automatico = 5
v Hotonee de pase Retardo: ljl;l Encadenamiento .. |

_ | Botones de paso de actividad separados
v| Botdn DISCO _ | Mecesita pantalla a 800600

| Botén PUERTA _ | Mecesita 256 colores

| %ceptarl x[lancelar ? Eyuda

El funcionamiento de un paquete de actividades se controla a partir de cuatro
parametros basicos:

La lista de actividades que se presentaran al usuario. Esta lista se construye a
partir de las actividades existentes en la carpeta de trabajo mediante los
botones Afadir y Eliminar.
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El mecanismo utilizado para pasar de una actividad a otra: Normalmente el
usuario puede hacer clic en los botones de paso de actividad (las flechas para
avanzar o retroceder en el paquete), pero si se marca la casilla de paso
automatico el programa avanzard a la siguiente actividad al terminar, con la
posibilidad de dejar un cierto retraso de tiempo entre una y otra. Si se activa el
paso automatico y se desmarca la casilla Botones de paso de actividad se
obtiene un paquete cerrado donde el usuario tendrd que resolver
obligatoriamente cada una de las actividades propuestas para llegar al final.
Esta técnica sdlo se deberia utilizar en casos muy puntuales: Normalmente es
preferible combinar el paso automatico con los botones para no dar al alumno la
sensacion de callejon sin salida cuando se encuentre con alguna actividad que
no sea capaz de resolver.

El aspecto visual del paquete: Si los botones de paso de actividad tienen que ir
juntos o separados, si se tienen que mostrar o no los botones Disco y Puerta, o
si hay que advertir al usuario de que el paquete necesita una pantalla de 800 x
600 o 256 colores cuando intente utilizarlo en condiciones inferiores.

El encadenamiento con otros paquetes de actividades permite definir circuitos
gue retornan a un menu de opciones o avanzan segun el grado de acierto del
alumno. Hay tres tipos de encadenamiento de paquetes:

- El encadenamiento por defecto indica el paquete que se pondra en marcha
de manera automatica cuando acabe el actual.

- El encadenamiento inferior hace que se pase a un paquete distinto (se
supone que mas facil que el actual) cuando no se alcance una precision
minima, o si se supera un cierto margen de tiempo.

- El encadenamiento superior estd pensado para ir a un paquete mas
complejo cuando el alumno supere un determinado umbral de puntuacién en
un tiempo razonable.

El mecanismo de célculo de las puntuaciones que utiliza Clic para decidir los
encadenamientos inferior y superior corresponde al concepto de precision
utilizado en los informes, que se explica mas adelante.

La utilidad ClicPac

Tal como se vio al principio del curso, los paquetes Clic se pueden presentar en dos
formatos distintos: Los paquetes abiertos (extension PAC) y los paquetes
compactos (extensién PCC). La diferencia fundamental entre los dos tipos de
paquetes se da en el tipo de informacion que reside en los archivos: Los PAC
contienen solo referencias a los nombres de las actividades (podriamos decir que
son como la lista de la compra), mientras que los PCC contienen la mayor parte de
los ingredientes necesarios para hacerlas funcionar (siguiendo la analogia anterior,
serian el equivalente al cesto con la compra). Los archivos multimedia no se
pueden poner nunca en el "cesto" y tienen que quedar como elementos
independientes en la carpeta de trabajo.

Cuando se utiliza un paquete compacto (PCC) quedan inhabilitadas todas las
funciones de edicion de las actividades. Para repasar la "lista de la compra" y
examinar o modificar lo que contiene hay que abrir el "cesto" y extraer su
contenido.

El formato compacto (PCC) es idoneo para distribuir las aplicaciones Clic una vez
acabadas. Presenta dos ventajas claras con respecto al formato abierto:

- Protege a los materiales de modificaciones accidentales o voluntarias por parte
de los alumnos.
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- Facilita el transporte del material de un ordenador a otro, ya que la mayoria de
ingredientes se encuentran integrados en un Unico archivo.

La utilidad ClicPac, que se instala con Clic, sirve tanto para empaquetar paquetes
abiertos como para desempaquetar paquetes compactos.

< ]

ClicPac

paquete abierto

prueba.pac

lista de actividades

pruebal.ass
asociacion

pruebal.txt
texto ventana A

paquete compacto

prueba.pcc

pruebal.pac
pruebal.ass
pruebal.txt

prueba2.txt
texto ventana B

imgl.b
— il prueba2.txt
imgl.bmp
4‘ img2.gif img2.gif
img3.gif
prueba.wav

archivo de sonido

prueba.wav
archivo de sonido
muybien.wav
archivo de sonido

pruebal.puz

i pruebal.puz

imagen

muybien.wav
archivo de sonido
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Compactacion de paquetes

Estos son los pasos a seguir para compactar un paquete:

Poner en marcha el programa ClicPac. Se mostrara una pantalla como ésta:

ClicPac [ x|
" T:g: o5 Cli o5 [* PAL Referencias del archivo
EpetEs T Ramess | c:helichacthdemaohdemo. pac
= Panquetes Clic compactos [* PCC) demo_pac < =
menul.pac =1 | |Wersidn: 114 -
|E|c: [LIFEEDOK] j| MENUD.ASS Descripcidn: | Mend de los pa
- |menul. txt —1 | |Fuente 1: 32,13.00,700.C
= Arial
%cl'cl MENUACT2. TXT Color1: | BOFFFF,0000C
menuact pac Feste2 231000700
) MENUTXA ASS Aial
menutxzal_bxt Calor 2: SOFFFF. 404080
TRADT.THA Fuente 3: 20,9,0,0,700.0,
la_lonia.g_i[ Avial
demo.pac - C"B'es:[g" Calor 3 SO0FFFF 000000
0. —{ |pera.gil B
::::a(::a:ac limona.gif Opciones: 0,0,0,0.80FFFF
menuass-.pac sindria.qif FU"S'_
MENUCTW.pac raim. gif MIricial: Ejemplos de los
Menunou._pac | TXAD2 TXA ‘: = _’ILI
menupuz.pac IIetl_es.glf -
MENUSOp.pac 'I EIL—I
147 Archivos - 9 Paquetes - 56 Actividads
I Mo explorar fuera del directonio del paquete
I Mo explorar encadenamientos de paquetes
Cernar | Compactar... | Copiar.._ | Ayuda |

Seleccionar en la parte superior de la pantalla el tipo Paquetes Clic normales
(*.PAC)

Buscar en las listas de unidades y carpetas la ubicacion de la aplicacion que se
desea compactar.

Seleccionar el archivo correspondiente al paquete principal. El programa
analizara las dependencias entre los diversos ingredientes de la aplicacion, y si
detecta algun error (por ejemplo, una llamada a un archivo inexistente) lo
comunicara. Si hay errores hay que cerrar ClicPac, revisar la actividad que los
ha provocado, solucionarlos y volver a empezar.

Hacer clic en el boton Compactar.

En la pantalla que aparece a continuacidn se muestra a la izquierda la lista de
todos los archivos que pasaran a formar parte del paquete compacto, y a la
derecha la de los que quedaran excluidos (archivos WAV, MID, AVI, DLL...):

Compactar [ <]
Archivos incluidos en el Archivos excluidos del
paquete compacto: paquetl: pacto: D p
demo_pac - oveja.way «| |Paquete de actividades de
menul_pac nuria.way ejemplo de Clic 3.0

MENUOD.ASS 3> Excluin »» | |ARITH2.HLP
menul_ txt arith2.dll
menuact ass . sants.mid
MENUACT2.TXT <& Ineluii << | | pEMO_HLP

menutxa.pac foca.wav

menuact.pac gallo.wavy

MENUTXA ASS vaca.way

menutxal.txt bycicle. way Crear el paquete compacto

TXADL.TXA car.way |

taronja.gil lory. wav

cireres. gif motorcyc.way : |
pera.gif muybien.way ‘ Cancelar I
llimona. gif x mozart. mid x -
Paquete compacto: Ayuda |

|c:\clic\acl\demu\demu.PCC |

Hacer clic en el botén Crear el paquete compacto.

Al terminar el proceso el programa pide si se desea borrar los ingredientes que
han pasado a formar parte del paquete compacto. Es recomendable responder
gue si, ya que con ello evitamos ocupar espacio de disco con archivos
duplicados que no se utilizan.
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Descompactacion de paquetes
Para descompactar un paquete hay que seguir un proceso similar:
Poner en marcha ClicPac.

Seleccionar en la parte superior izquierda de la ventana la opcion Paquetes
Clic compactos (*.PCC)

Buscar en las listas de unidades y carpetas la ubicacion de la aplicacion que se
desea descompactar.

Seleccionar el archivo PCC.

Hacer clic en el boton descompactar. Aparecera una ventana con la lista de los
archivos contenidos en el archivo PCC.

Descompactar B
Seleccione los archivos a extraer y la caipeta de destino:
Destino: Archivos a extraer:
[l 1FEBOOK] I3 B <o 7c.oif
serp8c. gif
Eren

= clic

c:\clichcapaon

Extraer I Cancelar | Ayuda |

Hacer clic en el botdn Extraer. ClicPac creard los archivos como unidades
independientes en la carpeta de trabajo.

Como paso final se recomienda borrar el archivo PCC, ya que no es necesario
conservarlo una vez convertida la aplicacion al formato PAC. Para borrar el archivo
hay que utilizar al explorador de Windows.

Algunas observaciones sobre el proceso de compactar y descompactar paquetes:

- Si se descompacta un paquete directamente desde un CD-ROM o una unidad de
red con derechos "So6lo de lectura" sera necesario seleccionar una ubicacién
alternativa donde ClicPac pueda escribir sin restricciones.

- Los iconos que crean los instaladores de las actividades Clic en el menu "Inicio"
o en el Administrador de programas de Windows acostumbran a apuntar a un
archivo PCC. Si una vez descompactado se elimina el PCC (tal como se sugiere
en las instrucciones) el icono dejara de funcionar. Sera preciso modificar las
propiedades del acceso directo a fin de que apunte directamente al archivo PAC.
En Windows 95/98 los accesos directos acostumbran a encontrarse en la
carpeta C:\Windows\Menu Inicio\Programas\Clic

Durante el proceso de creacién de actividades es normal que se vayan haciendo
pruebas y creando diferentes archivos que puede que al final no se utilicen. ClicPac
ofrece la posibilidad de hacer limpieza copiando a una carpeta vacia solamente los
archivos que realmente utiliza un determinado paquete de actividades. El proceso a
seguir es:

- Crear una carpeta nueva y darle un nombre diferente a la que se ha utilizado
para crear las actividades.

- Activar la utilidad ClicPac, seleccionar el paquete de actividades y utilizar el
boton Copiar para trasladar los archivos necesarios a la nueva carpeta.

- Borrar la carpeta original de la aplicacion.

A partir de ahora la carpeta "buena" serda la nueva, que contendra sélo los
ingredientes realmente utilizados por el paquete de actividades.
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El sistema de informes de Clic

La version 3.0 de Clic permite hacer un seguimiento detallado de los resultados
obtenidos por los alumnos en cada una de las actividades que realizan.

Los items evaluados son:
El tiempo utilizado
El nimero de intentos hechos
El nimero de aciertos obtenidos
Si finalmente se ha resuelto o no la actividad
La precision obtenida. Este valor se computa de la siguiente manera:

a) Clic calcula el nimero minimo de intentos necesarios para resolver la
actividad, al que podriamos llamar "n".

b) Si se ha resuelto la actividad, divide "n" entre el niumero de intentos que ha
hecho al usuario.

c) Si no se ha resuelto se divide el cuadrado de los aciertos por el producto de
"n" y los intentos realizados.

En ambos casos el resultado obtenido se multiplica por 100 con el fin de
expresarlo en porcentaje.

Activando el menu Informes - Informe de la sesion actual se accede a una
ventana en la que se muestra una lista con el valor de estos cinco items para cada
una de las actividades realizadas. En la parte inferior hay un resumen de la sesién,
con los totales y la media de la precision.

Hay determinadas actividades que no se evallan nunca ni se tienen en cuenta para
los totales y las medias: Son las pantallas de informacién, las asociaciones de
exploracion y, en general, todas aquéllas en las que se haya desmarcado la casilla
Incluir en los informes de usuario de las Opciones de la actividad. Es
importante desmarcar esta casilla cuando se crean actividades que no tienen
significado para el informe global: por ejemplo, una asociacidon que se utiliza como
menl para seleccionar entre diferentes paquetes (como el archivo MENUACT.ASS
de la demo del Clic), o una actividad de texto que se utiliza s6lo como soporte para
presentar una informacion (por ejemplo, el archivo NOU0O2.TXA de la demo).

Los informes se pueden guardar automaticamente en una base de datos. El
sistema puede funcionar en red, de manera que los resultados se acumulen en una
base comun independientemente del ordenador utilizado por el alumno en cada
sesion de trabajo. En el anexo del manual del Clic hay instrucciones detalladas para
configurar el sistema de informes en una red local.

Para activar el registro de los resultados en la base de datos hay que acceder a las
Opciones globales y marcar la casilla Registrar informes de actividad.
También hay que indicar la ubicacién del archivo en el que se almacenard la
informacién, que normalmente tiene el nombre CLICDB.MDB y se encuentra en la
carpeta de Clic o, si el ordenador trabaja en red, en una carpeta compartida con
derechos de escritura.

El programa ClicDB

La utilidad ClicDB sirve para gestionar y consultar la base de datos de informes de
Clic. Es un programa pensado para uso exclusivo del profesorado y por ello se
recomienda instalarlo sdélo en el servidor de la red.

El programa realiza tres tipos de funciones:
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Mantenimiento de grupos y usuarios: altas, bajas, modificaciones y limpieza
de datos. Tanto los grupos como los usuarios se identifican normalmente por su
nombre, pero existe la posibilidad de asignarles una imagen (fotografias
escaneadas, iconos, logotipos...) que aparecera en los botones de seleccion de
usuario cuando arranque Clic.

En las Opciones globales de Clic se puede indicar qué tipo de operaciones se
permite realizar a los alumnos respecto a la creacion de nuevos usuarios y
grupos. Lo mas recomendable es que el tutor los dé de alta a principio del curso
(mediante la utilidad ClicDB) y que los alumnos sbélo tengan que seleccionar su
nombre o su foto en la pantalla de identificacion.

La base de datos contiene siempre un grupo denominado .Genérico y un
usuario .Anénimo que sirven para hacer pruebas con el sistema de informes.
Se recomienda limpiar regularmente los datos de este usuario ficticio para no
sobrecargar la base de datos.

Consulta de datos, en tres modalidades distintas:

- Los informes de grupo permiten observar la evolucién del rendimiento de
un grupo a lo largo del tiempo, globalmente o frente a un determinado
paquete de actividades.

- Los informes de usuario realizan una funcién similar, ofreciendo
informacién detallada de todas las sesiones de trabajo, paquetes y
actividades que ha realizado un determinado usuario. Como en el caso
anterior, se pueden calcular datos globales o referidos sélo a un
determinado paquete de actividades.

- Los informes de paquetes y actividades ofrecen una perspectiva inversa,
mostrando el rendimiento global de los usuarios frente a un determinado
paquete de actividades. La informacién obtenida permite observar aspectos
como qué usuarios han trabajado un determinado paquete, qué puntuacion
global ha obtenido un usuario o un grupo, como se distribuyen los
resultados de los usuarios en franjas del 20%, etc.

Todas las pantallas de consulta de datos muestran una grafica con dos
variables: En color verde la evolucion de la precisién y en color azul el
porcentaje de actividades resueltas sobre el total de actividades realizadas.

Los datos se pueden observar globalmente o cifiéndose a un determinado
periodo de tiempo. Para modificar el periodo de observacién hay que hacer clic
en el botdn que aparece arriba a la derecha en todas las pantallas de informes.
En las fechas hay que escribir el afio con todos sus digitos (1999, 2000, 2001...)
para evitar problemas con el efecto 2000.

También es posible imprimir los resultados, ya sea en formato grafico o en
listados detallados.

De vez en cuando conviene compactar la base de datos con el fin de agilizar su
funcionamiento. Es especialmente importante realizar esta operacion después
de realizar altas o bajas de grupos y alumnos.

En el manual del Clic se encuentra mas informacidon sobre la estructura de la base
de datos y el funcionamiento de ClicDB.
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Practicas

En esta sesidn realizaremos dos tipos de practicas: la creacién de actividades
utilizando el mdédulo ARITH2 y la modificacién de un paquete de actividades en
formato PCC.

Creacion de actividades con ARITH2

En esta practica se utiliza el moédulo de generacién automatica de actividades
ARITH2 para crear algunas actividades de calculo mental.

El primer paso sera copiar a la carpeta de trabajo el archivo ARITH2.DLL que
acompaia a la "demo" de Clic:

Ponga en marcha el Explorador de Windows (Botdén Inicio - Programas -
Explorador de Windows).

En el panel izquierdo busque la carpeta C:\CLIC\ACT\DEMO vy seleccidnela.

Haga clic con el botdén derecho del ratén en el archivo ARITH2.DLL, que
deberia aparecer en el panel de la derecha. En el menu de contexto seleccione
Copiar.

En el panel izquierdo busque y seleccione la carpeta de practicas del médulo 4
del curso.

Haga clic con el botdon derecho del ratén en el panel de la derecha y, en el menu
de contexto, seleccione Pegar.

Con esta operacion tendremos una copia del archivo ARITH2.DLL en la carpeta de
trabajo.

Ponga en marcha Clic, active el menlt Archivos - Nueva actividad -
Asociacion y seleccione la carpeta de trabajo del mddulo 4.

Fije una distribucion de 1 columna y 5 filas.

Seleccione para la ventana A el tipo Texto, asegurese que en la lista
desplegable se encuentra seleccionada la opcion NUEVO TEXTO y haga clic en
el boton Editar contenido. El nombre del archivo que crearemos es
VACIO.TXT

Este archivo de texto hara un papel puramente testimonial: servird para crear un
esqueleto de la actividad, pero el contenido que aparecerd en las casillas se
controlara mas adelante con el mdédulo ARITH2.

Cuando se active la libreta de Windows inserte un par de retornos dentro del
texto y active los menus Archivo - Guardar y Archivo - Salir.

Despliegue la lista de la ventana B y seleccione también el archivo
VACIO.TXT.

Marque la casilla Solucion a la ventana A y seleccione nuevamente
VACIO.TXT.

Confirme la ediciéon de la actividad: obtendrd una asociacion simple entre dos
ventanas con casillas en blanco. El paso siguiente sera activar el moédulo ARITH2
para que llene las casillas con contenido:

Vaya a las Opciones de la actividad (CTRL+0) y marque la casilla
Regeneracion automatica.
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En la lista desplegable que hay bajo esta casilla seleccione el archivo
ARITH2.DLL" y haga clic en el botén Configuracién.

En la ventana de configuracion de Arith2 deje los valores predeterminados
(sumas de valores entre 0 y 10) y confirme la operacién.

Compruebe el funcionamiento de la actividad. Observara que cada vez que se hace
clic en la bandera verde se reinicia la actividad con operaciones distintas.

Edite la actividad para escribir en Mensaje inicial el texto:

Resuelve estas operaciones
... y aflada un mensaje final de felicitacion.
Guarde la actividad con el nombre SUMAS1.ASS.

Ahora podriamos hacer algunas modificaciones que mejoren el aspecto visual de la
actividad. Utilizaremos la técnica de mostrar la ventana de juego en un decorado de
fondo, tal como se hace en la actividad TXA06.TXA de la "demo" de Clic:

Vaya a las Opciones de la actividad (CTRL+0O) y haga clic en el botén Color
sodlido de la ventana principal. Seleccione el color blanco.

Seleccione también el color blanco como fondo de la ventana de juego.

Marque la casilla Imagen de la ventana principal, despliegue la lista y
seleccione el archivo FONDO.GIF

Marque la casilla Centrada y confirme los cambios.

Aparecera una imagen de fondo, pero la ventana de juego tiene unas dimensiones
demasiado grandes y no cabe en el marco que se habia dibujado en el decorado de
fondo. Deberiamos hacer todavia algunas modificaciones mas:

Vuelva a las opciones de la actividad y desmarque la casilla Centrada de la
ventana de juego. Bajo esta casilla apareceran dos campos numéricos que
sirven para especificar las coordenadas donde se situard la ventana de juego.
Cambie los valores a X: 270 Y: 10

Modifique los tamafos de las casillas para que sean de 164 x 64, tanto en la
ventana A como en la B.

Desmarque la casilla Marcos sombreados y confirmelo todo.

Ahora si: La ventana de juego se ha situado exactamente dénde queriamos y tiene
unas dimensiones que hacen que quepa en el rectangulo que se habia dibujado en
la imagen de fondo. Haremos sélo unos Ultimos cambios en el aspecto visual:

Edite la actividad (CTRL+E) y desmarque el botéon Delim. Casillas tanto para la
ventana A como para la B.

Haga clic en el botén Fuentes, seleccione la zona Caja de mensajes y escoja
azul marino como color de fondo y blanco como color de texto. Después
seleccione la zona Ventana B y cambie el color de la sombra a blanco (el color
de la sombra se utiliza también para rellenar las casillas cuando se ha resuelto
un emparejamiento).

Vuelva a guardar la actividad con el mismo nombre: SUMAS1.ASS

Ahora aprovecharemos la actividad que acabamos de crear para hacer algunas
variaciones aumentando el grado de dificultad de las operaciones de calculo:

* Si esta casilla se encuentra desactivada significa que no se ha copiado el archivo ARITH2.DLL a la
carpeta correcta: repita los primeros pasos de la practica prestando atencidn a la carpeta donde se copia
el archivo.
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Vaya a las Opciones de la actividad y haga clic en el boton Configuracion de
la regeneracion automatica.

Modifique el primer operando para que esté en un rango entre 10 y 99,
marque la casilla Sin llevar y confirme.

Pulse la tecla F12 (que equivale a activar el menu Archivos - Guardar
como...), cambie el nombre del archivo a SUMAS2.ASS y confirme.

Vuelva a modificar la configuracion de Arith2 para desmarcar la casilla Sin
llevar.

Con F12 guarde la actividad dandole el nombre SUMAS3.ASS

Continuamos el proceso de ir complicando las operaciones y guardando la
actividad con nombres distintos mediante F12. Las actividades que hay que
crear son:

ACTIVIDAD |CONFIGURACION ARITH2 |
SUMAS4.ASS | Segundo operando entre 10 y 99, "sin llevar"

SUMAS5.ASS | Lo mismo que en el caso anterior, pero "llevando"
RESTAS1.ASS | Operacién: resta. Ambos operandos entre 1 y 10
RESTAS2.ASS |Operacidn: resta. Primer operando entre 10 y 99
RESTAS3.ASS | Operacion: suma. Incognita: A @ ? = C (deje marcada sélo
esta opcion)

Si ha seguido todos estos pasos tendra uno conjunto de actividades que le servira
para preparar una serie de paquetes encadenados en la practica siguiente.

Creacion de paguetes encadenados

Clic permite establecer encadenamientos inteligentes entre paquetes de
actividades, saltando hacia una opcién u otra segun el grado de acierto del alumno.
En esta practica prepararemos unos paquetes de dificultad creciente a partir de las
actividades elaboradas en la practica anterior, y les encadenaremos entre si.

Empezaremos preparando una pantalla de informacién que nos servira para sefialar
el final de la secuencia de paquetes:

Active el menu Archivos - Nueva actividad - Asociacion. Seleccione la
carpeta de practicas del mddulo 4.

Cambie el tipo de actividad a Pantalla de informacion.

Haga clic en el botén Editar contenido de la ventana A. El nombre del archivo
de texto sera FINAL.TXT

En la libreta de Windows escriba:

iFelicidades!
Has llegado al final del paquete de sumas y restas
{exit}

Guarde el archivo y cierre la libreta de Windows.

Desmarque la opcién delimitar casillas y fije una distribucién de 1 columna y
3 filas.

Haga clic en el botén Opciones e indique para los tamanos de las casillas de la
ventana A los valores 400 x 60. Desactive todos los marcadores y botones, asi
como los marcos sombreados. Seleccione para la Ventana principal la imagen
FONDO2.GIF en mosaico, y fondo transparente para la Ventana de juego.
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Confirme las opciones y haga clic en el botdn Fuentes. Seleccione para la
Ventana A un tipo Arial de 10 x 25 en negrita y de color rojo.

Guarde la actividad con el nombre FINAL.ASS

Observe que la orden "{exit}" de la ultima linea del texto ha hecho aparecer el
icono de la puerta de salida, que cerrara el programa cuando el alumno haga clic en
ella.

El paso siguiente sera crear los paquetes de actividades:
Active el menl Archivos - Nueva actividad - Paquete de actividades.
Sitle en el paquete las actividades SUMAS1.ASS y SUMAS2.ASS
Confirme y guarde el paquete con el nombre CALCULO1.PAC

Cree un segundo paquete con las actividades SUMAS3.ASS y SUMAS4.ASS, vy
guardelo con el nombre CALCULO2.PAC

Cree los paquetes CALCULO3.PAC, con las actividades SUMAS5.ASS vy
RESTAS1.ASS, y CALCULO4.PAC con RESTAS2.ASS y RESTAS3.ASS

Para acabar, cree un paquete que contenga sélo la actividad FINAL.ASS.
Guardelo con el nombre FINAL.PAC

A continuacion enlazaremos los cinco paquetes que acabamos de crear:
Abra el paquete CALCULO1.PAC y editelo con CTRL+P
Haga clic en el boton Encadenamiento.

Marque el Encadenamiento por defecto y seleccione en la lista el mismo
paquete: CALCULO1.PAC. Esto hara que el paquete entre en un proceso ciclico:
Cuando acabe volvera a empezar.

Marque el Encadenamiento superior, seleccione el paquete CALCULO2.PAC y
aumente la valoracion global al 80%. Esto hard que Clic pase al paquete 2 si se
resuelven como minimo 4 de las 5 operaciones que hay en cada actividad. En
caso contrario prevalecera el encadenamiento por defecto y el paquete volvera
a empezar.

En este caso dejaremos desmarcado el encadenamiento inferior porque se
trata del primer paquete de la serie y no es posible ir a buscar otro mas facil.
Tampoco fijamos ningln limite de tiempo para obtener las puntuaciones
minimas y maximas.

Confirmelo todo y guarde los cambios.

Abra el paquete CALCULO2.PAC, editelo con CTRL+P vy fije wun
encadenamiento por defecto con si mismo, un encadenamiento superior
con CALCULO3.PAC si se supera el 80% y un encadenamiento inferior con
CALCULO1.PAC si no se llega al 40%.

Haga lo mismo con los paquetes CALCULO3.PAC vy CALCULOA4.PAC,
encadendndolos con los respectivos niveles inferior y superior. Para
CALCULO4.PAC el nivel superior sera el paquete FINAL.PAC.

Cuando acabe vuelva a cargar el paquete CALCULO1.PAC e intente llegar hasta la
pantalla final resolviendo las operaciones.
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Adaptacion de un paquete existente

Esta practica consistiré en descompactar un paquete de actividades, hacerle
algunas modificaciones y volverlo a compactar.

En la carpeta de practicas del mdédulo 4 encontrara una adaptacién del paquete
"Puzzles de animales", de Pilar Codina. Se trata del archivo ANIMALES.PCC, que
esta en una carpeta llamada ANIMALES en la carpeta de practicas del mddulo 4.

Observe el contenido del paquete de actividades. Puede abrirlo haciendo doble clic
en el archivo desde el explorador de Windows.

Se trata de un paquete de rompecabezas dénde los mensajes aparecen en letra
manuscrita. Vamos a suponer que en nuestra escuela se trabaja la lectoescritura
con letra "de palo", y que queremos modificar las actividades a fin de que los
alumnos trabajen frases sencillas en inglés.

Tal como estan ahora las actividades no se pueden modificar porque se encuentran
dentro de un paquete compacto PCC y eso hace que los menus de edicidon estén
desactivados. Sera preciso utilizar ClicPac para descompactarlo:

Cierre Clic.

Ponga en marcha el programa ClicPac y en la parte superior izquierda de la
ventana seleccione la opcion Paquetes Clic Compactos (*.PCC)

Busque la carpeta donde se encuentra el paquete y seleccione en la lista el
archivo ANIMALES.PCC. ClicPac analizara el archivo y mostrara la lista de los
ingredientes que contiene.

Haga clic en el botdon Descompactar y a continuacion en Extraer. ClicPac le
informard de que se han creado 15 archivos nuevos. Haga clic en Aceptar y
después en Salir.

En estos momentos tenemos dos versiones del paquete en la carpeta de trabajo: La
compactada (en el archivo ANIMALES.PCC) y la abierta, que se activa mediante el
archivo ANIMALES.PAC

Ponga en marcha Clic, vaya a Archivos - Abrir y busque el paquete
ANIMALES.PAC. Es importante que seleccione la version "PAC", porque el
archivo PCC no nos permitiria realizar modificaciones.

La primera actividad es una pantalla de informacion con el titulo del paquete vy el
nombre de la autora. Vamos a modificarla para que refleje los cambios que
haremos en el paquete:

Edite la actividad (CTRL+E) y haga clic en el botén Editar contenido. Si todo
va bien se pondra en marcha PaintShop Pro con la imagen PORTADA1.GIF .

* Si Clic muestra un mensaje diciendo que los archivos GIF no se pueden editar con Paintbrush, deberia
realizar las modificaciones de la configuracion por defecto que se explicaron al inicio del mddulo 1 del
curso.
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Modifique el grafico para que el titulo sea PUZZLES WITH ANIMALS, vy en el
subtitulo afiada bajo el nombre de la autora la frase "English version by " y su
nombre. Mds o menos tendria que quedar asi:

PUZZLES WITH
ANIMALS

Pilar Codina
English version by Harry Potter

Guarde el archivo y cierre PaintShop Pro.
Cambie el mensaje inicial por:

Go to next screen

Haga clic en el botén Fuentes, seleccione la zona Mensajes, cambie el tipo de
letra a Arial de 14 x 36 y haga clic en el boton Aplicarlo a las tres zonas.

Active el menu Archivos - Guardar (o utilice la combinacion de teclas
Mayusculas+F12).

Confirme las modificaciones hechas en la actividad y guardela.

Haga clic en la flecha de avanzar en el paquete para pasar a la primera
actividad: CAMEL4.PUZ. Editela con CTRL+E y modifique el mensaje inicial
para que diga:

The camel lives in the desert
... Y en el mensaje final:

How hot it is!

Haga clic en el botén Opciones y después en Copiar estilo de. Seleccione el
archivo PORTADA1.ASS y confirme. Eso hara que se utilice el tipo de letra que
habiamos seleccionado para la primera actividad.

Guarde la actividad con Mayusculas+F12 y pase a la siguiente.

Ahora se trataria de ir repitiendo el proceso con el resto de actividades del
paquete. Estas son las posibles traducciones a las frases que aparecen:

Un cocodrilo esta nadando The crocodile takes a bath
iMuy bien! Very good!

Este animal es polar This animal lives near the pole
iQué frio! How cold it is!

¢Qué es ese bicho? What kind of bug is it?

iMuy bienl!iEs una mariquita! Good! It's a ladybird!

Este animal no tiene suefio This animal is not sleepy

Esto es una tortuga This is a turtle!
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Cuando haya modificado y guardado la ultima actividad cierre el programa Clic y
ponga en marcha ClicPac.

Busque la carpeta de practicas del mddulo 4.

Seleccione el archivo ANIMALES.PAC. ClicPac buscara todos los elementos que
intervienen en este paquete.

Haga clic en el botén Compactar y después en Crear el paquete compacto.

Los archivos independientes (actividades, textos, imagenes...) se encuentran
ahora duplicados en el paquete PCC, por lo que Clickac nos pregunta si
gueremos borrarlos del disco duro. Responda también que Si y asi ahorraremos
espacio.

Compruebe el funcionamiento del paquete ANIMALES.PCC

Como practica complementaria puede intentar crear un instalador del paquete de
actividades, utilizando la utilidad MKInst, que puede descargar desde el "raco del
Clic".

Creacion de un menu de paquetes

La practica final consistira en la creacion de un paquete de actividades que sirva de
menu de acceso a las actividades realizadas las practicas de las sesiones anteriores.
Crearemos el paquete-menu en la carpeta raiz del curso, para poder realizar desde
alli los enlaces a los paquetes que hay en cada una de las carpetas de practicas.

Ponga en marcha Clic y active el menud Archivos - Nueva actividad -
Asociacion. En este caso la carpeta de trabajo sera la raiz de los mddulos del
curso: C:\Clic\Curso

Cambie la modalidad a Pantalla de informacion.

Aseglrese que en la ventana A esta seleccionado el tipo Texto y haga clic en
Editar contenido. El programa pedird un nombre para el nuevo archivo de
texto, que podria ser MENU.TXT

En la libreta del Windows escriba este texto:

Planetas{Modulol\practical\planetas.pac}
Animales{Modulo2\practicalanimales.pac}
Solidaridad{Modulo3\practicalintermon.pac}
Célculo mental{Modulo4\practicalcalculol.pac}

Dado que los paquetes se encuentran en carpetas diferentes, sus nombres
deben ir precedidos de la ubicacion relativa al punto de partida (la carpeta raiz
del curso), ya que de lo contrario Clic seria incapaz de encontrarlos.

Cierre la libreta de Windows guardando los cambios.
Fije una distribucidon de 1 columna y 4 filas.
Escriba en Mensaje Inicial el texto:

Practicas del curso de Clic

Haga clic en el botdn Opciones y seleccione para la ventana A unas
dimensiones de 400 x 80. Desmarque los tres contadores y los Marcos
sombreados, seleccione Botones pequeios 2 y elija para la ventana principal
y la ventana de juego el color azul.

Confirme las modificaciones y haga clic en el boton Fuentes. Seleccione un tipo
Arial de 11 x 26, marque las casillas Negrita y Sombreado y seleccione estos
colores: Texto blanco, Fondo azul y Sombra negra. A continuacién haga clic en
Aplicarlo a las tres zonas.
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Confirme todo y antes de hacer clic en ninguna casilla de la actividad, guardela
con el nombre MENU.ASS.

Active el menu Archivos - Nueva actividad - Paquete de actividades. La
carpeta de trabajo vuelve a ser C:\Clic\Curso

Situe la actividad MENU.ASS como Unico componente del paquete, confirme y
guarde el paquete con el nombre CURSO.PAC

Ahora podriamos hacer que cada paquete encadene su final con el mend, de
manera que al acabarlo se vuelva a la pantalla de entrada:

Haga clic en la primera casilla, donde dice "Planetas". Si todo va bien se pondra
en marcha el paquete que creamos en la primera sesion.

Active la edicién del paquete de actividades (CTRL+P) y haga clic en el botén
Encadenamiento. Marque la casilla Encadenamiento por defecto y escriba
en la caja:

..\..\curso.pac

La expresion "..\..\" indica que hay que retroceder dos carpetas para encontrar
el paquete "Curso.pac". Eso es debido a que el paquete "planetas.pac" se
encuentra en la carpeta C:\Clic\Curso\Modulo1\Practica y el menu esta en
C:\Clic\Curso, por lo que hay que bajar dos escalones para encontrarlo: de
"Practica" a "Curso" y de "Curso" a "Clic".

Confirme todo y guarde el paquete con el mismo nombre y en la misma
ubicacion.

Vaya pasando las actividades del paquete "Planetas". Cuando acabe regresara
automaticamente al menu principal.

Repita los pasos anteriores con los paquetes Animales y Solidaridad. En
ambos casos el encadenamiento sera también ..\..\Curso.pac

El paquete de calculo mental es un poco mas complicado: tiene ya sus propios
encadenamientos y tenemos que enlazarlo con el mend principal sin romper su
dinamica de enlaces:

Vaya a Archivos - Abrir y busque el paquete FINAL.PAC que hay dentro de la
carpeta Modulo4\Practica.

Edite el paquete de actividades y encadénelo con ..\..\Curso.pac

Guarde el paquete y compruebe el resultado: para salir de la rama "Calculo
mental" y volver al menu principal serd preciso hacer correctamente los
ejercicios, ya que en caso contrario se activaran los encadenamientos inferiores
y se iran repitiendo las actividades de calculo.

Para acabar podriamos crear un acceso directo de Windows con un icono que ponga
en marcha el paquete-menu:

Haga clic con el botén derecho del ratén en el botén "Inicio" de Windows.

En el mend de contexto seleccione Explorar. Eso pondrd en marcha el
explorador de Windows.

Busque en Programas la carpeta Clic y seleccidnela.

Haga clic con el botéon derecho del ratén en una zona vacia del panel de la
derecha del Explorador de Windows.

En el menu de contexto seleccione Nuevo - Acceso directo. Se pondra en
marcha el asistente de Windows.

En la linea de 6rdenes escriba C:\Clic\Curso\Curso.pac y pase a la ventana
siguiente.
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En el nombre del acceso directo escriba: Practicas del curso de Clic

Confirmelo todo, cierre el explorador de Windows y compruebe el
funcionamiento del icono aparecera en Mena Inicio - Programas - Clic.

Practica complementaria

El paquete de rompecabezas en inglés no se ha incluido en el menu porque esta en
formato compacto (PCC) y eso no nos permitiria entrar directamente a modificar
sus propiedades. Para ello deberia descompactar el pagquete ANIMALES.PCC con
ClicPac, modificar la actividad MENU.ASS para aumentar el niumero de filas a 4,
afadir una linea mas al archivo MENU.TXT y definir el encadenamiento de regreso
desde ANIMALES.PAC hacia CURSO.PAC. Tenga en cuenta que este paquete se
encuentra en un nivel mas de profundidad, en Curso\Modulo4\Practica\Animales,
por lo que el camino de regreso sera "..\..\..\Curso.pac".
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Ejercicios
Descargue del "raco del Clic" el paquete de actividades "Las Islas Baleares", creado
por Angela Martin y Joan Saura, e instalelo en su ordenador.

Observe el contenido del paquete: Verd que hay actividades con un contenido
genérico (localizacién de las Islas, su silueta en el mapa, cordilleras de Mallorca...)
y otros que tocan un nivel de detalle que se escapa de los contenidos basicos que
trabajariamos con los alumnos de otras comunidades: localizacion de todos los
municipios de cada una de las islas, nombres de las cimas, etc.

El ejercicio que le proponemos consiste en descompactar el paquete, copiarlo a la
carpeta "Trabajo" de la sesidon 4, elegir las actividades que le interesaria trabajar
con sus alumnos y crear un nuevo paquete (que podriamos denominar balear2.pac)
donde sélo aparezcan las actividades seleccionadas.

Si quiere puede aprovechar el proceso para realizar alguna modificaciéon en alguna
de las actividades (tipo de letra, colores, arreglar un puzzle que tiene dos casillas
idénticas...) y para afiadir alguna actividad nueva que considere interesante.

Cuando acabe utilice la utilidad ClicPac para convertir el paquete balear2.pac en su
versién compacta balear2.pcc. Péngala en un archivo ZIP junto con el archivo
moltbe.wav y envielo por correo electrénico a su tutor/a.
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Proyecto final

Para completar el curso hay que elaborar un paquete de actividades Clic de
tematica libre, con estas caracteristicas:

Creacidn propia, no una adaptacién de algun paquete existente.

Con una aplicacion didactica especifica en alguna de las areas del curriculum de
primaria o secundaria.

Debe contener al menos una actividad de cada una de las modalidades basicas
de Clic: puzzles, asociaciones, sopas de letras y actividades de texto.
Opcionalmente puede contener también un crucigrama.

La primera actividad sera una pantalla de informacién donde aparezca el titulo
del paquete y el nombre del autor/a.

Tiene que utilizar algun tipo de recurso multimedia: sonido digital, video o
animaciones.

Las imagenes pueden ser propias, capturadas de Internet, provenientes de
algin CD-ROM o escaneadas. Si desea publicar su trabajo en Internet los
contenidos utilizados deberan ser de libre difusion.

Para ahorrar espacio en la transmision de los archivos todas las imagenes
tendran que estar en formato GIF, y los sonidos comprimidos en formato WAV-
MP3".

El paquete se entregarad compactado en formato PCC.
Tendra que ir acompanado de un documento en formato Word con:
El nombre del el autor/a, el titulo, el area y el nivel educativo al que se dirige.

Una breve descripcidon de los objetivos que se pretenden alcanzar con el uso del
material.

Una breve descripcidn de sus contenidos y estructura.

Bibliografia y/o relacién del origen de los materiales graficos y multimedia que
se han utilizado.

Antes de empezar a crear los materiales dirija un mensaje al tutor/a del curso con
una descripcion inicial del proyecto: Tematica que piensa tratar, tipo de actividades,
etc. El tutor/a le podra aconsejar sobre técnicas para elaborar las actividades y
posibles fuentes para obtener los materiales multimedia.

Cuando termine el proyecto comprimalo todo (archivo PCC, archivos multimedia y
documento Word) en un archivo ZIP y envielo al tutor/a del curso.

* Para guardar un sonido en formato WAV-MP3 &bralo con CoolEdit y active el menu File - Save as. En
la ventana que aparecera seleccione el tipo ACM Waveform (*.wav) y haga clic en Options. En la lista
Formato seleccione MPEG Layer-3 y confirmelo todo
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