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Produccion de actividades con Clic

Rompecabezas

Para no buscar fichas bajo los armarios....

Los rompecabezas o puzzles son herramientas muy conocidas en las salas de jardin y en las aulas de
los primeros grados de EGB. Construccién, de-construccién y re-construccion de objetos, el manipu-
lar, y a través de ello, familiarizarse con imagenes relativas a cualquier contenido, elaborar las estrate-
gias de resoluciéon de problemas (de este tipo de problemas) son sélo algunas de las posibilidades
educativas de estos juegos. Ademas no podemos obviar la gran ventaja de estos juegos educativos
cuando los mismos se desarrollan en la computadora: no se pierden las piezas..!

Como vimos en la Introduccion, contamos con cuatro tipos de rompecabezas diferentes:

e Intercambio. El rompecabezas se resuelve acomodando las piezas
EroL en una ventana Unica.

Doble. Se arrastran las piezas desde la ventana izquierda a la dere-
E @ cha, en la que se resuelve el rompecabezas.

- Agujero. Se resuelve en una ventana, en la que falta una pieza del
wi ) . . ,
Lggel] 4 rompecabezas. Haciendo clic sobre alguna contigua, ésta se desplaza
al agujero.

Memoria. Es una actividad de tipo memotest. En la ventana hay dos
copias de cada una de las piezas, con su imagen oculta. En cada juga-
da se destapan dos piezas. Cuando estas piezas son iguales, quedan
resuelta.

Veremos cémo se construyen, y luego revisaremos algunas aplicaciones de cada uno de los tipos,
que abren muchas posibilidades.
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Rompecabezas de intercambio

No tiene mucho sentido ver ejemplos de este tipo de actividades, por lo que encararemos direc-
tamente la construccién de uno.

& Clic - CARRO.PUZ [SUPER.PAC] _ O] x] 0

Archivo  Edicion  Opciones  Informes Ayuda

En este tipo de rompecabezas
hay que arrastrar cada pieza
hasta la posiciéon deseada.

Se intercambia con la pieza
que ocupa ese lugar.

aciertos fintentos

E <« " ROMPECABEZA? 11 2

§ Clic _[O[x] e

Archivo  Edicion  Dpciones  |Informes Ayuda

1) Vamos al men( Archivo/
Muewo. Bom Pe 1S Nuevo___/Rompecabezas_
Abrir Cirl+F12 Asociacion 2) cuando aparece la
pantalla para elegir el
directorio de trabajo
vamos a act\curso\super

3) Aprobamos con Aceptar.

) Sopa de letras
(ELEREEE [ EssEulas+EE

Crucigrama.
(EUErEER e, ElE

Actividad de texto

Imprimmir.. Eaguete de actividades

Salir Alt+F4 [ —_

@ Francesc Busquets 1992-99

Directorio de trabajo: m

Directorio de trabajo:
|c::\|::|i|::\ﬁ|::t\cursu\super @J | 3¢Q08pta[
J-d 2] s
[-a]

[-b-]

{:3:]] x[fancelar
[e-]

o

-g- |

[-h-] ? Ayuda
[-i] z

_| No lo preguntes més
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Edicion de actividades - Rompecabezas m e

L L La pantalla de edicién de
e Modalidad: actividades de rompecabezas

4 Text . Culumnas es bastante mas sencilla que
g magen Texto * Intercambio @ la de otras actividades.

@eamoat ___Z| | S agiers D e gomo
Editar contenido

intercambio.
(4) v

Fllas

~ Doble

2) Seleccionamos imagen

~ Memoria 6) | Comprimir la imagen 3) Cargamos el archivo
carrito.gif

4) Tildamos delimitar casillas

fFuente E e 5) Establecemos 3 columnas
por tres filas.

La cantidad de columnas
. y filas establece el grado
Mensajes: de dificultad (sumado a la

. TE ANIMAS A ARMAR EL ROMPECABEZAS? | imagen elegida).
6) La opcién de comprimir
iBRAVO! |LO LOGRASTE! | imagen es
desaconsejable. En este
caso no se notara
diferencia...

wcepta[ xganceh, ? Ayuda 7) Escribimos los mensajes
inicial y final

8) Vamos a Opciones...

Inicial;

Final:

Dpcinnes. _I B_qu:ne:: @ O
PR v Ayuda
v| Rompecabezas 1) Los valores de medidas de
las casillas no se habilita
v| Bandera verde en este caso
[P ttoess T —| Disca 2) Colocamos los botones:
e ol e (IEs (SN 18] ] ¢| Puerta Ayuda: mostrara una
:I _.:| Do v D[] L et | Impresora imagen completa,
e fracprn | armada.
e —— Ieppissen ‘ bamosoin  Comendo TIPO: ,
acwndod o, Rompecabezas. Permite
i TR, ~ Grandes editar la cantidad de
! c...._." ISR IS [ | @ + Pequefios 1 casillas.
o Acrws v (] oo, | © Pequefios 2 Bandera verde: permite
-] e ¥ Cosirada mezclar para empezar de
S e e R Contadores: nuevo.
I T s | v| Aciertos Puerta: para salir.
Elutin du siurmsiin Copras wilile de. i
; Intent 3) Dejamos los botones en
:::m ] I:,l =] [2=] C “ :__n S0 tamano Pequefios 1
4) Destildamos tiempo.
et e _| Botones arriba Ono...
_ v| Resaltar marcos 5) Colocamos como color de
fondo nuestro crema
- B BN fondo
. : Color salido_.
5 | Con Aprobar en las dos
_| Imagen: | ;|| pantallas, tenemos nuestro

rompecabezas terminado.
@ o omoeaion > Dentrads

Yentana de juego:

_| Fondo transparente

L (B B <N

% Color solido.. |
5

| Centrada
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§ Clic - (Sin nombre) _ O] x|

Archivo  Edicion  Opciones  Informes Ayuda

N
Ml
el |
L

B e e 7

aciertos fintentos

O) 1 0

m B

ROMPECABEZAS?

‘ & TE ANIMAS A ARMAR EL

Rompecabezas 2 m
o
- Columnas: = i
i} Filas: il

_| Comprimir imagen Estandar |

Modalidad:

Intercambio

;_" s y _;'
2P0
ot gﬁ?ﬁ.‘!‘&‘!ﬂ

e = e =~

‘:é

g —

2)

3)

4)

Gabriela y Juan Carlos Asinsten

Olvidamos colocar el
color también en las
ventanas de texto...

El botén rompecabezas,
que abre la ventana que
permite cambiar la
cantidad de columnas y
filas.

Si se observa que los
chicos se traban en la
resolucién, puede
achicarse el numero de
casillas.

Esta pantalla también
permite cambiar el tipo de
rompecabezas.

Hay que tener en cuenta

que al colocar el botdn, el
mismo puede ser utilizado
por los chicos. La decision
de incluirlo o no, depende
entonces del docente.

El botén de ayuda que
muestra, en una ventana
separada, la imagen
completa.

Esta ventana debemos
cerrarla para seguir
trabajando (con el botén
de la puerta que incluye).

Si queremos que la ayuda
quede abierta, deberemos
usar el botén de
informacion.

No olvidemos guardar el
trabajo...
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Imagenes para rompecabezas.

Como pudimos comprobar, el armado de rompecabezas es una actividad realmente sencilla. La
dificultad principal esta en la elaboracién o seleccién de imagenes.

)
Culumnas:é’

Filas: él

_| Comprimir la imagen

2)

Las imagenes deben ser de un tamafo adecuado a la resolucién maxi-
ma del monitor. Debe entrar en la ventana de juego de Clic.

Si la imagen supera ese tamafio, Clic recorta lo que sobra. No lo
muestra.

La opcién de comprimir imagen, que coloca la misma en el espacio
disponible, no es recomendable, ya que puede deformar la imagen.

Los graficos no deberian superar los 500 x 300 pixels.

Tampoco deben ser demasiado pequenos. Es necesario que los ele-
mentos se puedan «leer» e interpretar correctamente.

Cuidar que las imagenes no contengan piezas iguales. Clic reconoce-
ra como validas las posiciones originales.

Esta situaciéon es muy comun cuando se trabaja con graficos dibuja-
dos por los chicos, que contienen grandes superficies del color del

papel.

La solucién es
recortar el

3)

4)

grafico, o colocar
elementos en las
zonas vacias del
fondo.

El reconocimiento previo de la imagen del rompecabezas es necesa-

rio en muchos casos. Habitualmente al rompecabezas lo precede una
actividad de informacién en la que se muestra el grafico.

Mantener el correcto equilibrio entre complejidad/sencillez, referi-

do a la cantidad y disposicién de los elementos en la imagen.
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Seriaciones con rompecabezas

Muchas actividades de seriaciéon pueden realizarse mediante las actividades de rompecabezas de
intercambio. Veamos algunos ejemplos.

¥ Clic - INICLASS [SERIES0.PAC] _[Of %) Todos los ejemplos que

Archivo  Edicion  Opciones  |nformes Ayudas | Siguen corresponden al
paquete Séries, creado por
Montse Vega.

No necesitan comentario
alguno.

El paquete, llamado
series.pcc, (\ejemplos\series|)
no contiene ninguna
consigna escrita.

Montse Vega 1997

II | aciertos |intentos | tiempo

§ Clic - LLAPIS.PUZ [SERIES PAC] [_ O] x|

Archivo  Edicion  Opciones  Informes Ayuda

i~
nn

ﬂ ﬂ‘. : . acierto’Is intentEs) tiempz

¥ Clic - GOT_PUZ [SERIES. PAC] [_ O] x|

Archivo  Edicion  Opciones  Informes Ayucla

acigrtos fintentos | Hiempo

2 0 3

I
§
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& Clic - ORDRE3.PUZ [SERIES_PAC] _ O] x|

Archivo  Edicion  Dpciones  Informes Ayucla

ﬂl ﬂ ﬂ‘“ n = ! . Iau:iertu'; iintentu:s tiempé

& Clic - NOLPUZ [SERIES.PAC]
Archivo Edicidn Opdiones  [nformes

Como se hacen

‘E
o8
ol

mm
1

Las series son rompecabezas de una sola fila. El grafico contiene la serie bien ordenada. Hay que
tener en cuenta:

I) El espacio que ocupa cada elemento debe ser el mismo para todos.
Recordemos que Clic cortara luego el grafico en porciones.

2) Se pueden armar con graficos individuales (uno para cada casilla).
Convocandolos mediante un TXT, como ya hemos hecho.

En este caso hay que poner, en Opciones, el tamafo de las casillas.
Todos los graficos deben tener exactamente la misma medida.
Hay que tener en cuenta que el proceso de resolver la serie no es el mismo en el caso de seriaciones
con material concreto.
La accién que se efectiia con material concreto (fichas o elementos fisicos de cualquier tipo) es
intercalar las piezas en su lugar. No tiene importancia cual se acomoda primero.
En el caso de los rompecabezas, cuando colocamos una pieza en «su» lugar, la que estaba alli
ocupa el lugar de la primera. Para realizar la tarea en la menor cantidad de operaciones posible, hay
que ordenar desde uno de los extremos.
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& Clic - CARRO.PUZ [SUPER.PAC]

Archivo  Edicion  Opciones  Informes Ayuda
-
we
EF_L
. ‘ » ¢',TE ANIMAS A Al R EL aciertos |intentos
ROMPECABBS4? 1 2

Rompecabezas doble

Este tipo realmente rompe las
cabezas! Funciona
desplazando las piezas
contiguas al agujero a ese
lugar. La solucién del
rompecabezas requiere
minuciosas estrategias. No es,
de ninguna manera, apto para
chicos pequefos.

Al cliquear sobre la pieza
contigua (1) la misma se
desplaza a la casilla vacia (el
agujero) (2).

Cuando esta todo en su lugar,
la pieza sobrante (3) ocupa la
Gltima casilla vacia.

Este rompecabezas se arma de
manera idéntica al de
intercambio. Sélo cambia la
modalidad.

{§ Clic - CARRO.PUZ [SUPER PAC] [_ O] x|

Archivo Edicion  Opciones  |nformes Ayucla
=
v
Er_iL

aciertoz |intentos

E €» ¢ TE ANIMAS A ARMAR EL ROMPECABEZA? 17 2

FOEMAPLUZ

& Clic

Archivo Edicsdmn Dpriones  [néormes

Aviso
Clasifica

Y que cdetras
de ellas

por las gque
antre &l mundo

se abran los

cual si fueran

|

Busco
casit ”

paisajes magos
de distintos cuando tenga con cinco
trajes. ganas; ventanas

Vamos a reamar &l poema

i Fileohe | leego

1

1 24

El rompecabezas tiene dos
ventanas. En la de la izquierda
(ventana A) estan las piezas
desordenadas. Las mismas se
arrastran hasta la ventana de
la derecha (ventana B) para
armar el rompecabezas.

Las piezas deben ir a su
posicién correcta. Clic, en este
modo de rompecabezas, no
permite el error.

El armado es igual que los dos
modos anteriores. Sélo
cambia la seleccién del modo.

No sélo es posible trabajar
con imégenes. Este
rompecabezas propone
rearmar una poesia.

El poema est4 en un archivo
TXT. El texto de cada casilla se
escribe en una linea.
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& Clii: - POFMA FLIZ

Archivo  Edicion  Qpciones

Infarmes
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Como los poemas se leen
mejor linea por linea,
armamos esta versién con una

y que detras de ellas

columna y 9 filas.

Hubo que modificar el
tamafio de las casillas para

Aviso Clasificado:

que las lineas entren
completas.

Aunque achicamos también la
altura, Clic ni se entero...

de distintos trajes.

\ejemplos\poema\poema.puz

Medidas de las casillas:

por las que entre el mundo

Yentana A: VYentana B:

se abran los palsajes

Anchura: | 3nn|i| | 3ﬂﬂ|i|

cual si fueran magos

Altura: | ?n|i|| ?u|i|

cuando tenga ganas;
S

Puede

ﬁ { con cinco ventanas

hacerse en
cualquiera de
las tres
modalidades.

]

Busco una casita

VVamos a reamar el poema

& Clic - PILOTES.PUZ [P4.PAC]

archivo  Edician  Opciones

Informes

g||:E |.I

cahdl

=1

o0 2
mammem 3

=
Ariihne intendns: | Bempn E':I i
0 0 19
- |EI| X .
x| Otro ejemplo de
Aryuda rompecabezas doble,
utilizado para odenar
ndmeros.
Como es para chicos muy
pequefos, la consigna es
grafica.
aciertoz intentoz | hempo
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Memoria

El memotest o juego de pares, no es, estrictamente hablando, un rompecabezas. Pero, claro, en
alglin lado lo tenian que poner...

& Clic - MEMO PUZ [SUPER PAC] A medida que encontramos
Archiva  Edicién  Dpciones  Informes Ayude los pares, los mismos quedan

a la vista.

Se construye de manera
idéntica a los otros modos.
Pero los graficos deben ser
disefiados respetando la
grilla. En el material «Graficos
para Clic» veremos algunos
trucos para construir graficos
en una grilla.

Se usa un solo grafico. Clic se
encarga de duplicarlo y
mezclar las piezas
aleatoriamente.

|  Observemos que para el
o €jemplo usamos el mismo
32  grafico que en la actividad de
—— asociacion de respuesta
escrita.

]

E ##‘ VAMOS A BUS

No colocar el botén de
rompecabezas, ya que NO es un
rompecabezas, y en caso de ser
editado por error puede dejar de
funcionar bien

La cantidad de columnas y
filas que establezcamos en
la pantalla de Edicién debe
ser exactamente igual a las
que corresponden al
contenido del gréfico.

En este caso es de 3
columnas por 3 filas.

Grillas

Los graficos para los juegos tipo memotest requieren que cada elemento esté colocado
exactamente en el espacio que le corresponde. Clic recorta en partes iguales, y si un grafico
ocupa el lugar de las lineas de corte, pues... lo cortara.

Hemos elaborado un conjunto de grillas que sirven para hacer facilmente la distribucién
de los elementos sobre el fondo. En el material 08-graficos_en_clic.pdf encontraremos
instrucciones detalladas para utilizar las grillas en varios programas graficos.
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