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Noticies , comentaris i esdeveniments (*.,. |

Seminaris de suport a la gestié (SSG)

& El meu ordinador

El passat 2 de novembre va tenir lloc la primera Etier Eden iualtzasia Auda

sessio del Seminari de suport a la gestié (SSG) = - ) o
en I'entorn del programa WinPri. ”—kij = i)

_ ) ) o L Dizquet de 31 ] [O:]
La finalitat dels seminaris és donar continuitat al &)

procés de formaci6 iniciat, facilitar l'intercanvi
d'informacié entre els usuaris i millorar els | |
coneixements en l'entorn del programa.

2%

Marcatge
directe

Tauler de |mpressores
control

La propera sessio tindra lloc I'L de febrer als
llocs i horaris especificats en la carta de

convocatoria. B2 Marcatge directe M= B

Fitwer  Edicid  Misualtzacid Connexions  Ajuda

]

|nfowia “TEC

Infovia Plus

Al darrer seminari ja us donaven referencia de la | Ferunanova
posada en funcionament del nou servei Infovia | """
Plus, que substitueix el servei Infovia que fins ara
utilitzaven.

Feu un clic amb el boté dret del ratoli sobre la

_ icona corresponent a la trucada i trieu Propietats.
La posada en funcionament d'aquest nou servei

s'ha endarrerit i també el tancament de l|'antic —

servei. Les dates previsibles sén per aquest mes By et Consultar 8
de gener. f';m_, Telefénica
Preveient que molts dels usuaris encara no han T I :
fet el canvi, reflectim novament la informacio E =
basica que cal conéixer. I 7]
Per accedir al servei caldra canviar l'actual B e sl e
namero, 055, per un altre que dependra de la Coapwrtm e

zona geografica des d'on es faci la trucada. [ Mo v ind & 00 =l
També sera necessari canviar el nom de l'usuari. Lriges | Toode e |
El nom d'usuari actual és identificador@pie, amb el meas
Infovia + sera identificador@xtec

. R . Canvieu el nimero de telefon.
El ndmero de teléfon al qual heu de trucar varia

segons la zona geografica. Per saber el nim EelElilELD

que us correspon podeu consultar la segu ®
= Infiowia #TEC

adreca Internet: =
http://www.ttd.net/nuevosip/tnap_formulario.htm Nom defusuati [++ve@t=c D Abans era @pie
Haureu d'escriure el numero del vostre telefor  convasenys: [

us assignara un namero que substituira el 055. I T ——

Per al Windows 95 i 98

Amb Windows 95, cal accedir a la carpeta (
Marcatge directe que es troba dins de El m

ordinador. Connecta I Arukla |

Murn, de teléfon: IW

Trucant des de: IEmpIau;amenl per defecte j Propietats de marcatge... |
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En el moment de fer la trucada, quan feu dolitgik & Play

clic sobre la icona corresponent, us apareixeira

l'anterior quadre de dialeg. Modifiqueu el Nom Dins d'aquest tercer SATI es presenta el
de l'usuari, canviant @pie per @xtec programa Klik & Play per a la creacié de contes i

Per al Windows 3.1 jocs.

. El programa és un entorn dautor. Permet
Haureu de fer els canvis en el Trumpet.

realitzar aplicacions que es poden executar
Aneu a FILE/PPP Options i canvieu I'Username. [liurement, sense disposar de llicéncia.

Aneu a Dialler/Manual login i teclegeu: atdt i el No esta prevista la distribucié generalitzada del
numero de telefon assignat. Klik & Play a tots els centres. El PIE disposa
d'algunes llicencies del programa per a la

o . _distribucié restringida als centres que ho
Si teniu router ho fara el PIE o I'empresa que t€ yomanin.

el router en manteniment.

Routers

Els centres que estiguin interessats en la
utilitzacié del programa amb alumnes poden
demanar-lo per carta al director del PIE. Es
Durant aquest trimestre estd previst la nhecessari especificar el nivell dels alumnes i el

distribucié, directament als centres, d'una novatipus d'activitats que es té previst realitzar.
versio de l'antivirus Panda.

Antivirus

) R Correu electronic per a alumnes
El lliurament es fara en un CD-ROM que P

contindra la versio per 'MS'DOS I Windows 3.1 pjng draquest trimestre hi ha prevista la posada
a versio per a Windows' 95. en servei del correu electronic per als alumnes
Esta previst descarregar els programes sobrelels centres docents. Quan estigui disponible
disquet per tal de fer la instal-lacid6 en maquiness'anunciara a la portada de la Web de la XTEC.
sense CD-ROM Per sol-licitar-lo sera suficient emplenar un
La nova versié de programa esta en catala. Estdormulari disponible a la Web. No sera necessari
estructurada de forma que per realitzar lesrealitzar cap peticio per carta al Programa
actualitzacions del programa sigui suficient amb d'Informatica Educativa.

copiar un Unic arxiu (d'uns 800 Kbytes) amb les | 5 so|.licitud es realitzara utilitzant el compte de

dades actualitzades sobre virus. correu electronic oficial de cada centre, indicant
el nombre de comptes d'alumnes necessaries i el
Material de tauleta periode d'utilitzacié.
Dins d'aquest tercer SATI es lliuren nous S'assignaran comptes numerades, no
materials de tauleta per als centres que disposimpersonalitzades, que es podrann atorgar a
d'aquest periferic. alumnes individuals o a grups segons el criteri de

la direccio. La utilitzacio del correu per part dels
Les lamines recullin les aplicacions de tauleta alumnes es realitzara des dels centres.
gue han estat novetat enS&hera 98 aixi com
d'altres aplicacions encara no distribuides que
apareixeran gbinera 99

Amb la finalitat de racionalitzar el servei existiran
algunes limitacions en el seu funcionament: un
nombre maxim de busties per centre (100), una
grandaria maxima de cada missatge (100 kbytes),
un nombre maxim de destinataris per a cada
missatge (10), una caducitat de cada missatge

El paquet consta dels seguients materials:
= ['aplicacio Doming,

= l'aplicacid Blocs, (30 dies), un maxim de correu sense descarregar
= [aplicacié El Patufet, (1 Mega). Totes les busties caducaran el 30 de
= laplicaci6 Diccionari, juny de cada any escolar.

* |es aplicacions Quadern.
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Lamines d'aplicacions de la tauleta \1‘.*’;.*3
|-

Introduceio B B R bh 6F G
Un any més distribuim en suport paper les =i (@@ (=] =9 (=] ]

lamines de les Aplicacions Tauleta que han estat
novetat en elSinera 98 aixi com d’altres
aplicacions encara no distribuid&snera 99.

e
o1 Bl RE [ R EE
La tauleta sensible és un periféeric que permet

configurar l'accés a l'ordinador i modificar la EERERREEREE
interficie dels programes adaptant-los a les
necessitats especifiques dels alumnes o de les —

.. . ) W [
activitats educatives. La tauleta proporciona un L ! . | Q E{?
entorn de treball segur i controlat que

proporciona confianca als infants i als mestres.
La major part dels materials desenvolupats han

Descripcid: Aquesta aplicacio per a la Tauleta
utilitza el Paintbrush per jugar amb un dominé de

estat pensats per als mes petits i Sénfi ures. Cal utilitzar la tauleta per seleccionar les
especialment adequats per treballar en petit grup gces i. ol ratoli per situar-les P
o en el raco de I'ordinador. P P :

El programa només dibuixa les peces i en cap

La major part de les escoles equipades amb L .
moment vigila si es respecten les normes del joc.

ordinadors pel Departament d’Ensenyament
amb anterioritat al projecte Argo, han estat | .ppjicaci6 treballa amb simbols del temps i no
dotades amb Tauleta sensible. Aquests periferics, |, figures numeriques.

estan en manteniment com la resta d’equipament

i en cas d’avaria cal trucar a Wang Global tel. 93 un cop instal-lada 'aplicacié, s’executa i apareix
496 52 02. el programa de dibuix amb un dibuix en blanc.
En prémer la tauleta s’estampa la peca
seleccionada, com si fos una enganxina. Cal

instal-lat el Tswin, millor 'tltima versio. AQuest  jicar |3 amb el ratoli i arrossegar-la fins situar-la
programa permet fer un test de la tauleta, o o| sey lioc

utilitzar les aplicacions distribuides i crear-ne de

noves. Existeix un curs telematic, BLO, que Al peu de la lamina hi ha quatre icones amb
explica com crear aplicacions per a la tauleta funcions especifiques:

sensible [ una pagina web

http://www.xtec.es/recursos/tauletain podreu
trobar les darreres novetats.

Per utilitzar les aplicacions tauleta cal tenir

Sortir de I'aplicacio
Novetats que hi ha al Sinera 98

;| Girar la peca seleccionada cap a

Entorn: Windows Invertir la peca dreta-esquerra

Autor: Raventdés, Ramon (1998) Esborrar la peca seleccionada

Nivell educatiu: infantil

=LY LN

Iniciar el joc

Programa d'Informatica Educativa 3
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El programa té una doble versi6, segons siAquest programa també té una doble versio,
funciona amb el Paintbrush del Windows 3.x 0 el segons si funciona amb el Paintbrush del
Mspaint del Windows 95, que funciona de Windows 3.x o el Mspaint del Windows 95, que
manera lleugerament diferent, per exemple, en elutilitza unes lamines lleugerament diferents. La
Windows 3.x cal clicar la icona de girar abans de versi6 publicada en paper és la del Windows 3.x i
seleccionar la peca i en el Windows 95 després.l'altra la podeu imprimir a partir del CD-ROM
Aixi mateix I'accidé de la goma en el Windows Sinera.

3.x és limitada.
Al final de la lamina hi ha un grup d’'icones amb

2.-Blocs el significat seglent:

Entorn: Windows
Autor: Raventds, Ramon (1998) m Sortir de I'aplicacio

Nivell educatiu: infantil Canviar el color de les peces

N
Descripcio: aplicacio per a la Tauleta queé Invertir la peca dreta-esquerra
utilitza el PaintBrush per jugar a arquitectur=
dibuixant les peces de les construccions. C
utilitzar la tauleta per seleccionar les peces i ei
ratoli per situar-les.

Esborrar la peca seleccionada
Iniciar el joc
m m 3.- El Patufet
Entorn: Windows
Autors Pere Bassach, Alfons Jambert. Dibuixos

ﬁ //% ﬁ @ de Sonia Clara i Anna Mont-Ros.

Nivell educatiu: infantil, educacié especial

@ 8 8 A Descripcid: activitats de I'area de llenguatge que

treballa sobre el conte del Patufet. Consta de tres
lamines, sobre els personatges, la narracio i
I'escena.

¥ L’aplicacié consta de
& D

Lamina 1: parla dels personatges del conte.

2 Bl
Uﬁa

- , . En aquesta hi ha cinc possibles activitats:
La lamina representa peces d’arquitectura,

semblants a les de fusta, dibuixades en
perspectiva, que es poden utilitzar en quat—

~
colors, pitjant sobre els pots de pintura. Cal trii r’ Activitat de lectura sobre els noms

les peces, prement sobre la tauleta, |IX dels personatges:
desplacgar-les punxant amb el ratoli.
En prémer la tauleta apareix el nom
Quan es treballa de baix a dalt i de dreta d’aquest en pantalla.
esquerra és més facil d'encaixar les peces

correctament.

Programa d'Informatica Educativa 4
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Activitat d’observacié de les figures:

Apareix en pantalla un personatge i
cal clicar el seu dibuix a la tauleta.

Activitat de lectura sobre el nom dels
personatges:

Apareix el seu nom a la pantalla i cal
clicar el seu dibuix a la tauleta.

Activitat de lectura a nivell de frase:

La Lamina 3 és més complexa i presenta un
mural amb les diferents escenes del conte. La
lamina presenta dues opcions:

Nivell 1: que treballa amb paraules.
Nivell 2: que treballa amb frases.

L'activitat consisteix en llegir el text de la
pantalla i localitzar I'objecte a la lamina.

Novetats per al futur Sinera

Apareix en pantalla una frase senzilla ig _pjccionari

cal trobar el
aquesta frase.

personatge que diu

Joc de lectura a nivell de frase:

Cal prémer els diferents personatges i
llegir les frases fins endevinar a qui es
refereixen.

Lamina 2: parla de les escenes del conte

=

=

Activitat de lectura del conte:

En prémer les escenes apareix una

frase explicativa.

Activitat d’observacié de les figures:

Apareix en pantalla una escena i cal
clicar el seu dibuix a la tauleta.

Activitat de lectura sobre les escenes:

Apareix una frase descriptiva a la
pantalla i cal clicar [I'escena
corresponent.

Activitat de lectura a nivell de frase:

Apareix en pantalla la frase de
I'escena del conte i cal localitzar-la a
la tauleta.

Joc de lectura:

Prement

les diferents caselles ens

Entorn: Windows

Autor: Raventés i Mestres, Ramon i la veu
d’Anna Raventos i Elias (1999)

Nivell educatiu: infantil

Descripcio: l'aplicacio Diccionari esta pensada
per treballar la lectura comprensiva a diversos
nivells educatius. Es centra en la practica del
vocabulari de la casa a través de cinc lamines o
blocs tematics: la sala d'estar, la cuina,
I'habitacid, la cambra de bany i el jardi. Cada
bloc agrupa 16 paraules ordenades
alfabéticament i presentades en tres formats: la
paraula escrita, una imatge representativa de la
mateixa i el so de la paraula.

aigliara ganivat

1
h

iy

|

f'-

Lt

oL ) " cafetara YETTL

Mevern

. JI cazsala
I:I| = | f
. ] cHador olla
ﬂ] 'I - culna plal
-fﬁ "‘=} cillera  renladors
_ _ cullerod tasxao
S| | | =W
farguilla AL
T |? = a0 K
j ﬁ \:'5 :\._.' _\_t_
S = e S
thi |8 = @ 9« 8 =
fryipn soairc [l i :J:-.:IJ-II-“ o

donen pistes sobre una escena que cal A la part inferior hi ha cinc icones que permeten

endevinar.

accedir als diferents blocs tematics. Cal canviar
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la lamina que hi ha sobre la Tauleta cada vegada _ _
que es selecciona un nou bloc tematic. 5.- Aplicacions Quadern

Entorn: Windows

— Autor: Gomez, Juanjo; Fonoll, Joaquim; (1993
i 0 ’ auim: (1989

la sala la cambra Nivell educatiu: primaria
d'estar | lacuina | I'habitacié | debany | eljardi

Descripcid: sén aplicacions adrecades als infants
que tot just inicien l'aprenentatge de l'escriptura,
De cada bloc tematic es poden activar els tresamb la intencié de facilitar-los la tasca d'escriure
programes que integren l'aplicacio. i perqué, des del principi, emprin I'escriptura com

una eina per comunicar-se. Les aplicacions
Quan es canvia de programa es carrega el ﬁtXerdesenvolupades inicialment per escriure amb el

corresponent del bloc en que s'esta treballant:Quadern ara funcionen també amb el Write i
.TXT per al Mfwin, .BMP per al Paintbrush i pamiPro.

WRI per al Write

Les aplicacions Quadern es componen de quatre
m L'Mfwin és on es realitzen activitats lamines:
d’'informacié i de pregunta-resposta.

Nens:que treballa el nom dels nens de la classe.

El Painbrush és on es realitzen
- activitats de compondre dibuixos
enganxant objectes.

Associa:per treballar la frase amb dos elements.

Frase ajuda a construir frases coherents a partir

El Write és on es realitzen activitats

% d'un vocabulari concret.
de llegir i escriure. Calendari: treballa I'escriptura de dates i fa

agendes, diaris, etc.
El funcionament de les icones és el previsible,

raona i varia en funcié de I'entorn de treball. Aquestes aplicacions i lamines, que ja s’havien
editat i distribuit anteriorment, ara es presenten

amb una nova versié més simplificada.
? Es un exercici que funciona amb
A | Miwin actiu.
DILLUNS 1123 4 GENER @ ,@
El programa mostra per_pantalla la — 5878 e S| &P
paraula escrita i reprodueix el seu so. proony
! . 9 [10(11/12 P
Llavors cal prémer sobre la imatge de MECHES e
la paraula corresponent. o [13]14)15/16 B F
1718(19/20 —__—&a |0
21|22| 23| 24 [semeee | £ |5
? Z - . DISSABTE CCTUBRE
: Es un exercici que funciona amb 25| 28| 27| 28 [vovame | 2 |
I'Mfwin actiu. e 129] 30 31 | cesens iy
&

st
O
b

El programa mostra per pantalla la ,,..i.,," [
imatge de la paraula i reprodueix el

seu so. Llavors cal prémer sobre la

paraula escrita corresponent.
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Presentacio del CD-ROM: Klik & Play \T;ﬁ
:E“'I "“
Introducci6 -Editor d'events és I'entorn on es programen
El Klik&Play és un programa de creacié les reaccions dels objectes. La programacio es

d'aplicacions interactives multimédia amb una  Molt visual i es realitza amb el ratoli marcant
complexitat senzilla i amb prestacions més que Uuna creu en una graella o seleccionant
suficients per a un centre de primaria. opcions dels menus. Les ordres segueixen una
mateixa sintaxi que es podria resumir en "Si
passa tal cosa, en aquest objecte o al joc,
llavors aquest altre objecte en fara tal altra”

El Klik&Play esta fet perqué nens i joves es
construeixin els seus propis jocs i incorpora:

- importador de fitxers grafics de diferent

forma.t _ _ A.-Editor StoryBoard
- un editor d'animacions

- un llenguatge de programacié visual

- un compilador i generador d'instal-lacions
autonomes.

En aquest entorn la pantalla mostra una
col-lecci6 de caselles que representen les
diferents pantalles o fotogrames. Aquestes poden

_ . T ) ser de tres tipus:
El Klik&Play és una aplicacio Windows 3.x i 95, . .
: . . ) Nivells de joco pantalles complexes
requereix com a minim un ordinador 386 i 4 Mb _ _ . .
de RAM. Per fer Gs de les prestacions ‘lmatges de joco diapositives estatiques
multimedia cal una targeta de so. -Animacions, que visualitzen fitxers

Tot i que el programa es distribueix amb un  FLI-MOV
CD-ROM existeix una versié reduida que ocupaPer crear una pantalla cal seleccionar el boto
un disquet. Herramientasi triar-ne un tipus.

El programa utilitza el boté dret del ratoli per Ahadir Nueva Imagen crea una pantalla
generar menus flotants i donar un accés rapid dormada per una imatge estatica. Es en el menu

les opcions. Configuracion de la Imagenaccessible amb el
boto dret del ratoli es pot programar perque:

Els entorns de treball - S’executi una mausica en fitxer MID

Les aplicacions construides amb Klik&Play €IS canvis de fotograma en funcié del temps,

s'organitzen per pantalles i algoritmes €l teclato pel ratoli.

programats per saltar d'una pantalla a una altra. Afadir Nueva Animacioncrea una pantalla on
Les pantalles o fotogrames estan construide§S Visualitzara un fitxer FLI o FLC

amb objectes, fons, personatges, obstacles... gu&fiadir nuevo nivel al juegocrea una pantalla
funcionen segons una programacio de successanstruida amb objectes que es poden

o “Eventos”. programar. Des de I'Editor Storyboard es pot
La construcci6 d'una aplicacié es realitzen tresoperar globalment amb aquestes pantalles,
entorns de treball diferents: copiant-les, esborrant-les... i assignar parametres

generals del joc i configurar altres parametres

-Editor StoryBoard, que presenta totes les lobal | ida de | talla la i |
pantalles de I'aplicacio i permet manipular-les.g obals com fa mida de fa pantafla, fa icona, 1es

com si fossin un objecte: retallar, copiar, mstrucgons, etc. .
enganxar, ordenar, seleccionar... Des d'aqui e§€leccionant un fotograma el booa .. et
pot veure I'execucié completa de I'aplicacié. Permet accedir a la resta de botons d'edicio del

-Editor de Nivell, que presenta una sola programa.

pantalla de l'aplicacié. Aqui es construeixen i

es distribueixen els objectes i els assigna

atributs. B.- Editor de nivell

Quan s'executa el joc en aquest entorn editor de nivell ens permet construir els
I'aplicacid nomes mostra el funcionament de jiferents objectes d’una pantalla del joc.

la pantalla seleccionada. L'entorn ens presenta:

Programa d'Informatica Educativa 7
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El

-una zona blanca central que és I'espai del joc. S6n objectes animats que es poden desplacar

suna zona gris al voltant on es poden Situardluna banda a I’altra_de la pantalla i actuar.
objectes que no s'han de veure a I'espai de jocTenen nombrosos atributs entre els quals cal
una barra superior amb els objectes de |ad|feren0|ar._ _ _

pantalla. -les animacions o canvi d'aparenca sense

un sistema d'icones a baix a l'esquerra per canviar de lioc.

crear objectes o canviar de pagines. - els moviments o desplacaments.
-unes icones amb llibreries d’'imatges si s’ha
instal-lat des del CD-ROM. Per construir un objecte actiu cal:
1. Seleccionar la icona que portakaditor
boté Herramientas facilita la creacié dels d'animacions.

diferents objectes de la pagina. Els més 2. Fer un doble clic a la primera imatge o
interessants son: fotograma que activara I'editor grafic.

3. Clicar el disquet, seleccionar un dibuix i

retallar-ne la part que interessa.
e By

B

i hap vk . < g .

% q...;*r_. I @ 4. A l'editor grafic omplir el fons amb color
B transparent i prémer la icorRReduir que

retalla i elimina I'espai en sense informacio.

=

‘ﬁ’ # 5. Prémer Acceptar i es torna a l'editor
d'animacions.
J 6. De la mateixa manera es construeixen els

diferents fotogrames d'una animacio.
o 7. LaiconaVeure animacioens permet veure

la pel-licula amb els fotogrames animats en
ka moviment. Si volem un moviment continu

4 o o cal clicar cap enrera la casella "Repetir” fins

1.

gue aparegui el valdnllac.

_ 8. Un mateix objecte pot tenir diferents
Crear objecte nou de segon pla animacions, parat, caminant... que caldra

Son objectes estatics que serveixen de fons a la construir fotograma a fotograma. L'editor
pantalla. Aquests objectes no tenen cap atribut ni  incorpora eines per construir animacions en

re

1.

2.

alitzen cap acci6. Per construir-los cal: les diferents direccions de l'espai. Les
Seleccionar la icona, apareixera un petit ~ animacions i els fotogrames tambe es poden
editor grafic. retallar, enganxar i esborrar.
Triar I'eina disquet per importar dibuixos 9. PrementAcceptar es torna a I'Editor de

apareixera un quadre de dialeg de fitxers  nivell i es situa I'objecte dins de l'escena o
grafics. fora d'escena.
Seleccionar un dibuix, que es pot

previsualitzar, i clicarAcceptar. Es veu la  Els objectes actius poden ser estatics o tenir un
imatge on es pot retallar una part i activar moviment. EI moviment regula la manera com es

una de les opcions de me@Gaptar. desplacen els objectes per la pantalla. Aquest
PrémeAcceptar les vegades que calgui fins moviment pot serControlat per al jugador
tornar a I'editor de nivell. guan segueix el ratoli o les fletxes del cursor i

Deixar l'objecte a qualsevol punt de la Controlat per a l'ordinador quan segueix una
programacié automaticament. Aquests ultims

pantalla, perqué no es perdi. 3 U
. L .SONn generalment els meés dutils.
Ajustar l'objecte a una cantonada perque

quedi ben enquadrat. Per assignar un moviment a un objecte cal:

Crear Nou Obijecte Actiu

Programa d'Informatica Educativa 8
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- seleccionar I'objecte amb el boto dret i triar Propietats que modifiquen el seu comportament.

lopci6 Movimiento i  Selecciona Aguest successos son els events.
movimiento

- seleccionar el tipus de moviment, on els mésEls principals events procedeixen de:
atils son: > el crondmetre que controla el temps que
>Controlado por ratbn on ['objecte passa. Cal distingir entre fenomens que
segueix el ratoli com si fos un cursor succeeixen en un temps determiriaguivale
ampliat. el crondbmetro un valor determinado® de
>Pelota en movimiento on l'objecte es manera repetidaCadd.

mou automaticament en linia recta i pot > el ratoli, es pot distingir entre assenyalar i
rebotar en una o diverses direccions quan clicar, ja sigui una zona de la pantalla o un
surt de la pantalla o topa amb altres objecte.

objectes. Hi ha diferents parametres que s g teclat,quan es prem una tecla.

regulen la velocitat, I'acceleracio i el rebot > els objectes de la pantallaguan es mouen,
>Trayectoria en movimiento on I'objecte xoquen, apareixen o desapareixen...
segueix un itinerari que es marca amb el
ratoli dibuixant una linia poligonal. Aquest
moviment pot ser continu, ciclic,
autoreversible...

>altres valors interns, els jugadors, els punts,
el nivell...

Les reaccions possibles sén globals del

: . rograma:
3. Altres tipus d'objecte prog . . .
. . . >sons executar musica o mostreig (fitxers
El Klik&Play incorpora altres objectes no tan Wav)
atils com: ' .
obiectes de text que mostren un text per >controladors  storyboard... canviar de
-00Ie 9 P pantalla o nivell de joc.
paragraf

>crear objectescrear nous objectes, copiar-ne
d’altres que hi ha en el joc.

>jugador variar la puntuacio i les vides.

>objectes actiusvariar les seves propietats de
moviment, animacio, posicio...

.questionaris d'eleccié multiple
.comptadors de temps i de vides

Un objecte pot tenir diferents copies “cloniques”
en una mateixa pantalla, que tindran exactament

el mateix comportament. A PEditor d os
També és possible copiar objectes d'altres ltor d'events, les icones:

pantalles i d'altres jocs com si fossin biblioteques >Reiniciar el juegopermet veure com
d'objectes. funciona la pantalla actual.

>Continuar repréen el joc a partir de I'tltima
interrupcio.

(0| 3 |ane| O o3| 14| X

C.- Editor d'Events
L’editor d’events és I'entorn de programacio.
Es mostra com un quadre de doble entrada on es
planifica la resposta dels diferents objectes del
joc quan apareix algun succés o "event".
Quant s’engega un joc o aplicacié els diferents
objectes de la pantalla funcionen de manera
automatica segons la seva programacio, fins que
algun succés fa modificar alguna de les

Programa d'Informatica Educativa 9
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Instruccions per a crear activitats amb el Klik & Play \.ﬁ:’
T

Introduccio

Si cliguem damunt d'alguna llibreria, apareixera a

Aquest programa tracta de la fabricacio i creacid@ part de dalt, totes les possibles combinacions
dels teus propis contes o jocs. d'objectes que hem seleccionat. Si cliqguem

A lactivar aquest programa, es poden escollid@munt del que ens agradi mes el podem situar a

entre tres opcions: obrir, modificar o crear un joc!@ nostra plantilla del joc. Podem posar tots
O un conte aquells que volem.

Crear un joc o conte Si ens fixem, alguns olbje_ctes tenen moviment. S_i

) ens situem damunt l'objecte que hem posat i

En prémer aquesta opcio, surt una pantalla amBliquem amb el boté dret, surt un mend on

dues icones: "ir 8" i "herra”, podem canviar el moviment (controlat per un

usuari o per l'ordinador). Si optem perque ho

Ira controli l'ordinador, podem fer una ruta de

moviment. Aix0 serveix perqué el nostre objecte

es mogui per la pantalla, mitjangant la ruta que
nosaltres li hem indicat.

L'opcid "ir a", et permet anar a l'editor de nivell,

I'editor pas a pas, o I'editor d'events. Una altra opcié en aquest menuléslitor de
L'opcio "herra”, pot oferir-te la possibilitat de animaci6, on podem crear noves sequeéncies,
afegir un nou nivell, una nova imatge o una novacanviar el reflex, la velocitat..., del nostre
animacio al joc. objecte.

Si ens situem damunt del nivell, i cliguem,

Qodrem configurar-lo (\o_n podrem po,sar-ll UN També podem posar un altre objecte de nivell
titol, canviar la grandaria...), i tambe podem sctiy, de segon pla o un objecte rapid de segon
editar-lo. Aqui podrem comencar la construccié pja que també podem modificar clicant damunt
del nostre propi cont@ditor de nivell). dells.

En la pantalla de l'editor de nivell, en la part

esquerra, apareixera un conj_unt de_ lhbreries queObjecte rapid de segon pla o de nivell actiu ens
ens ajudaran a la construccio del joc. Aqueste reara un de nou, com nosaltres hem fet el fons

gg?neénstiizr ﬂ?‘?:;s 2?5(122? Ci?)'(fgzs’ ObJeCtesde la plantilla. 1 un de segon pla ens creara un
P P ' altre com l'objecte o personatge que estem

Herra.

modificant.
OBJECTES
irve 5 o pom Una vegada posats tots els objectes, si fem servir
iR EEd B J_ﬁ la icona de "herra", podrem posar:
LLI
BRE @ » 1 2 3 4 5 6 7 8
RIES
B d
= abe Q/A 4144 g
Hsiia. =
| L
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Crear nou objecte rapid de segon pl&) -

Controls de joc i storyboardes van ajuntant

Sén aque"s per posar un fons a la p|anti||a’ és atOtS els nivells amb accions seleccionades

dir, un fons de color.
Crear nou objecte de segon p(2)

(passar a fotograma n°®__ ).

S6n objectes per posar damunt dels rapids- deConfigurar el nostre objecté?odem canviar:

segon pla. Per exemple si volem fer un camp de
futbol, el fons verd ho fariem amb I'objecte
rapid i les linies blanques del camp, ho fariem
amb l'objecte de segon pla.

Crear nou objecte actiy3)

So6n aquells objectes 0 personatges que
nosaltres mateixos creem en un full de dibuix
incorporat en el programa o importar-lo d'un

altre full grafic, amb els seus propis moviments,

grandaria, color, orientacio...

Text: posar un text al nostre joc, canviant el
tipus de lletra, i els atributs (4)

Moviment iniciar,  velocitats,
botar...).

Animacio (Aturar, iniciar, canviar, restaurar).
Posicio (posicié de I'objecte).

Direccio.

Visibilitat (invisible, intermitent...).

Disparar un objecte.

Destruir.

Valors.

Suprimir (suprimir I'objecte).

(Aturar,

Objectes interrogantsiposar preguntes tipus | aixi anem creant els nostres nivells. Solament

test. (5)
Objectes de puntuacio)

ens queda anar a la barra de mendus, i clicar a
sobre d'editar -> configuraci6 del joc.

Vides les vides que volem que tingui cada Aqui podrem posar titol i l'autor al nostre joc o

jugador, (per defecte surten tres). (7)

Comptador: compta els segons que nosaltres
volem que duri el joc o fa de comptador. (8)

conte.

Despres d'haver fet tot aixd ens anem a Il'opcio

arxiu -> salvar joc independent.
Si cliquem sobre la icona "ir a", anirem a un altrel ja estara fet el joc sencer.

editor, editor d'events

L'editor d'events permet configurar totes les
accions d'un nivell complert. En la part superior i

en el costat esquerra surt un llistat dels distints
objectes que podrem utilitzar per configurar i

moure'ns pel joc. Si cliguem damunt d'ells sortira
un menu dels events disponibles o un llistat de
les accions que podran executar-se

En aquest editor, també, podem afegir sons,
canviar puntuacio/vides, controls del joc i

storyboard, crear un nou objecte, configurar el
nostre objecte...

Afegir sons:aquesta opcio afegeix un so a un
event. Selecciona l'arxiu de so que desitgis quan
té lloc I'event i a continuacio selecciona la forma
que desitgis executar.

Canviar puntuacions/vides: aquesta opci6
permet canviar la puntuacio i/o vides d'un o0 més
jugadors.

Programa d'Informatica Educativa 11



Seminari d'Actualitzacié en Tecnologia de la Informacié Sessié 3 CURS 98-99

Aplicacions curriculars: s
El Taller de Contes a l'escola Jacint Verdaguer T

d

Som l'escolalacint Verdaguer, escola publica reduits, una hora a la setmana durant un
de primaria situada &ant Sadurni d'Anoia trimestre.

Tenim doble linia de P3 a sise i un equip de 25 Aquest taller es realitza conjuntament en l'aula
mestres. d'informatica i en l'aula d'audio-visuals.

Un bon dia, ara fa vuit anys, ens vam plantejar 'objectiu del taller és confeccionar un conte

tot un seguit de reflexions encaminades aaudio-visual utilitzant eines informatiques |
actualitzar l'escola de manera sistematica, enjudio-visuals.

funcio dels canvis socials. I, per aguest motiu, les
Noves Tecnologies van ser incorporades com a

eines per treballar el curriculum. 1.- FASE PREVIA
L'execucio de I'experiéncia necessita d'un treball

previ a l'aula, aquest treball va centrat en els
diferents aspectes del treball dels contes (lectura

. previa, les parts del conte, localitzar-les, qué
pretenen aprofundir en el treball de la llengua . .
esperem dels personatges, que creiem que

(EXPRESSIO ESCRITA | ORAL), aixf com el assara, com soOn els personatges, inventem
treball de manipulacié de recursos informatics i P: " P ges,
diferents finals, ...).

audio-visuals (NNTT).
( ) Cal potenciar I'is de la biblioteca d'aula, de la

_ o o _ lectura, de l'explicaci6 de contes (narracio,
Un cop assolits els objectius basics, calia Una,ydicié, dramatitzacio, ...)

estructura que permetés l'aprofundiment i el
treball de les NNTT:

<Al Parvulari i al Cicle Inicial ja MAQUINARI | PROGRAMARI

organlltzaV(Tln taII_ersl des del feia molts an)(/js, El maquinari audio-visual els és més estrany per
ara els tallers inclouen algun aspecte e ;5 ojymnes, per aixd es fan necessaries algunes

treba_lll de I§§ '\_lNTT' _ o sessions per al seu coneixement. Aquestes
- El Cicle Mitja i el Superior van iniciar els  sessions tenen com a objectius:

tallers el curs passat incloent també aquests  -Aprendre el funcionament basic de la
aspectes, pero de manera més profunda. Per  camara de video.

Tots els treballs que realitzem formen part de la
programacio vertical del Centre i la majoria

a la realitzacio d'aquests tallers disposem de  _|njciaci6 en el llenguatge cinematografic.
cinc mestres per a cada nivell, aixo fa que els -Realitzar gravacions.

grups siguin reduits. Tenen una durada d'una  _Realitzar muntatges audio-visuals.

hora setmanal durant tot un trimestre. Dos -Conéixer i utlitzar alguna de les
d'aquests tallers, el dinformatica i el possibilitats de la taula de mescles.

d'audio-visual, van lligats i coordinats, de tal
manera que el treball que s'inicia a l'aula
d'informatica s'acaba a l'aula d'audio-visuals.
La feina que realitzem en aquests dos tallers
és la que us exposarem a continuacio.

Els alumnes ja coneixen basicament el maquinari
informatic (teclat, ratoli...) i per a confeccionar el
conte utilitzem altres programes informatics, per
exemple:

TALLER DE CONTES - EL PRINCIPE FELIZ - CD-ROM Comercial

o En aquest programa es pot visualitzar i escoltar
Aquesta experiencia ha estat portada a terme eRquest conte i també confeccionar-ne un, aquest
els cursos de tercer i quart de Primaria (CM), engs e| nostre objectiu.

el marc dels tallers que realitzem en grups
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Hi ha tota una galeria de fons i personatges dug- PRINCIPE| Els personatges
podem anar col-locant, tant un com els altres FELIZ tenen diferents NARRACIO
estan ambientats en |'época del conte "el Princep posicions.
felic". Es tracta de personatges estatics, només No hi ha
podem canviar algunes posicions i fer-los mes moviment.
grans o mes petits per donar sensacié |d&ARTOONS | Els personatges i
proximitat o de llunyania. Hi ha l'opcid de els objectes DIALEG
posar-hi veu, musica i globus de dialeg, que tenen diferents
nosaltres en aquesta experiencia no utilitzaren ja moviments.
gue ho solucionarem en l'aula d'audio-visuals. DPAINT Personatges
estatics NARRACIO

- CARTOONS .- Programa descatalogata
substituir per qualsevol CD-ROM comercial
existent actualment, ex. Klic & Play.

En aquest programa podem triar entre diferents

fons i diferents personatges i objectes, 2aFASE DE REALITZACIO
diferéncia del programa anterior, en aquest
podem donar diferents moviments als
personatges i objectes. Els personatges del
Princep felic son d'una época determinada, en
aguest hi ha més varietat.

REALITZACIO DEL CONTE EN UN
FULL DE PAPER

Abans de realitzar el conte amb el programa
o triat, és necessari coneixer-lo. Si utilitzen el

- DPAINT .- Programa distribuit pel PIE. Princep Felic o el Cartons han de coneéixer els
Aquest és un programa de dibuix. Es poden anardiferents fons, personatges, objectes que poden
dibuixant les diferents escenes del conte i desprésscollir i que d'alguna manera condicionaran el
col-locar-les en una galeria de dibuixos on esconte final, aixi com les opcions del programa de
poden anar veient d'una forma automatica o dibuix Dpaint.
manual, es pot triar el temps de transicié aixi

cgm el tipus de transicio. _ _ . Una vegada aix0 esta clar, cada grup (en sol
Si_en els dos programes anteriors hi haviahgyer-hi dos o tres grups) agafa un full dividit

linconvenient de que els personatges venien jagmp it vinyetes, on hauran de dibuixar la seva
donats, en aquest podem crear els personatgefisioria, tenint en compte les tres parts de
que nosaltres vulguem, és mes creatiu, pero a I aisevol conte: introduccié, nus i desenllag, per
vegada tambe mes dificultos i laborios. tal que la historia tingui una coheréncia. També
han de escriure la narracié o els dialegs dels
personatges.

REALITZACIO DEL CONTE AMB
L'ORDINADOR

Com ja hem dit els alumnes disposen de tres
programes per confeccionar el conte: el Principe
Feliz, Cartoons o Dpaint.

El Princep Feli¢c i el Dpaint és un treball de
confeccio de diapositives sense cap moviment,
en el segon hi juga un paper més important la
imaginacio i la creativitat.

El Cartoons té una certa complexitat ja que han
de jugar amb el moviment dels personatges, aixo
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fa que hagin de tenir ben estructurats els
personatges i preveure tots els seus moviment

- £s molt important veure si han deixat I'espai
per acoblar-los als dialegs entre els personatges.

necessari entre imatge i imatge per introduir el
text. Si l'espai no és suficient s'ha d'allargar
I'escena corresponent.

En el cas dels contes realitzats amb el Princep
Felic i el Dpaint no hi ha problema ja que es
treballa amb imatge sense moviment, en canvi
amb els contes realitzats amb el Cartons la cosa
canvia ja que és molt més dificultés degut al
moviment dels personatges, per aixo és realment
important que a I'hora de realitzar el conte a
laula d'informatica aix0 estigui previst i deixin
I'espai necessari per a introduir les narracions i
els dialegs dels personatges.

Amb els tres programes es poden fer transicions
entre escena i escena. De tota manera també es

Aquest treball acostuma a durar unes tres opoden posar o canviar amb la taula de mescles.

guatre sessions. A l'acabar, cada grup mostra als

seus companys la historieta feta, es fa unaper posar-hi veu s'utilitza un microfon connectat

valoracié de la feina feta, i si és necessari €sy |3 taula de mescles. Cal escollir, segons els

rectifiquen o s'afegeixen coses que hagin sortit apersonatges, les veus que millor s'adaptin. Tot i

la valoracié dels diferents grups. aixi, en aquestes edats no hi ha massa diferéncia
entre les veus, pel que es fa necessari una mica

Els contes creats es passen a video mitjancant uf’éxageraci6 a l'hora  dinterpretar els
conversor VGA - PAL. Les narracions i/o els Ppersonatges.
dialegs entre els personatges es passen amb un
tractament de text (AmiPro) a un full. Tant el Quan cadascu té el personatge que ha
video amb les imatges com el text es passen al'interpretar, van llegint diverses vegades els
l'aula d'audio-visuals on realitzaran el muntatge dialegs i/o les frases de narracié de manera que a
final. I'hora d'acoblar-les resultin el més espontanis
possibles. En els contes on hi ha moviment hi ha
REALITZACIO DEL CONTE AMB _EL dificultats a I'hora de fer coincidir els dialegs dels
MUNTATGE AUDIO-VISUAL personatges amb el seu moviment, ha d'haver-hi
forga sincronitzacio, i aixd suposa més feina

Basicament les funcions dels components deldegut a la seva complexitat.
taller d'audio-visuals son:

- Visualitzacio de la cinta i els textos

- Allargar les imatges per introduir la veu

- Transicions de les escenes

- Posar-hi la veu

- Posar-hi musica

- Posar els titols i els credits.

Quan arriben els contes i el text a l'aula
d'audio-visual es visualitza la cinta i es llegeix els
dialegs o la narracio, é€s molt important
familiaritzar-se amb la historia abans de treballar
amb ella.
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Paral-lelament porten un seguit de musiques id'altres cursos. El programa del Princep Feli¢ ja
decideixen quines son les que millor s'acoblen ales treballa al Cicle Inicial, només faltaria el pas
muntatge del conte. Es fa veure que a lesper l'aula d'audio-visuals. Tot aquest procés es
escenes, sobre tot les que tenen moviment, ngodria portar a la practica en cursos superior,
totes les musigues hi van bé, el ritme de la Cicle Superior i ESO, amb l'avantatge que sén
musica s'ha d'acoblar al ritme o ritmes que tenenmés grans i poden treballar de forma més
les escenes de la historia. autonoma.

Els titols i els crédits es fan a l'aula d'informatica. Podriem dir que aquesta experiéncia no té edat ja
Es realitzen amb algun programa de tractamentque es pot adequar facilment a diferents cicles o
de text o de dibuix i es passen, igual que amb elnivells amb un grau de més o menys exigencia.
conte, a video.

L'experiéncia comporta hores de coordinacio
entre els responsables de l'aula d'informatica i la
d'audio-visuals, ja que han de treballar
conjuntament per fer que l'experiéncia arribi a
on port i resulti el maxim d'engrescadora per als
alumnes.

3.-FASE FINAL

Una vegada acabats els contes entre el
components del taller d'informatica i els
d'audio-visuals els visualitzen i fan una valoracié

de cara a la realitzaci6 d'altres projectes.
La motivacid dels alumnes esta assegurada

Els videos ja acabats es passen per les classes ggntrada:

Cicle Mitja i es deixen a l'aula d'audio-visuals per

a que qualsevol classe, des dels més petits fins -Tant els mitjans informatics com els
als més grans, puguin anar a veure'ls. audio-visuals sén motivador per si mateixos.
-Allo que estan realitzant és una creacio
propia. Sén ells els que escriuen la historia i
els que van fent tot el procés fins al resultat
final.

-Amb l'ajut dels mitjans informatics i

A finals de curs s'exposen els videos realitzats
conjuntament a les realitzacions dels altres tallers
per a tota la Comunitat Educativa de la nostra

Escola. N .
audio-visuals els resultats sempre son molt
Vistosos.
VALORACIO -El fet d'ensenyar als companys i a d'altres

persones la seva feina fa que aquesta sigui
La nostra escola esta immersa en un procés  molt motivadora.
d'utilitzar les noves tecnologies en profit de -Els alumnes se senten orgullosos de la seva
I'educacié. El procés volem que sigui gradual, es obra.
per aixdo que hem comencgat aquest treball a partir

dels tallers, on hi ,ha menys nombre d'alumnes i-raiem que l'experiéncia ha resultat forca
on ens resulta meés facil aquest treball, tant per

positiva.
als alumnes com per als mestres.
La nostra intencid és fer extensible la feina Josep M@ Esteve i Gibert
realitzada en els tallers a l'aula, fer que les NNTT jesteve@pie.xtec.es
formin part integral de la dinamica normal de les Anselm Alas i Eroles
classes, que sigui un recurs més a I'nora d'assolir aalas@pie.xtec.es
els objectius plantejats. CEIP Jacint Verdaguer

Sant Sadurni d'Anoia

Que l'experiencia estigui centrada en el Cicle
Mitja no vol dir que no es pugui fer extensible a
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_ Aplicacions curriculars: s
La creacié de Contes a I'escola Monsenyor Gibert S

Som l'escolaMonsenyor Gibert, escola publica Temporalitzacio

d'infantil i primaria situada &ant Fruités de . _ _

Bages A 'Educaci6 infantil: Parvulari
Es treballa 1/2 hora setmanal a laula

Inicialment, quan varem comencar a utilitzar elsqinformatica amb 1/2 grup dalumnes, uns 12

programes de dibuix, investigavem una mica, NOgjumnes, encara que no sempre amb el programa

sabiem com respondrien els alumnes i si se'§e dibuix. Disposen també d'un ordinador a la

sortirien com usuaris, etc. seva classe que utilitzen complementariament.

Ens aventurarem, pero, a treballar en la creacio i

el processament de les imatges i ara, desprésadgEducacié primaria. Cicle inicial, mitja i

quasi deu anys!, ens en sentim molt satisfetg perior.

orgullosos. El disseny grafic per ordinador forma part de la

Els ordinadors i aquests programes han donat llofrogramacio dels tallers de plastica. Es realitza a
a nous instruments i noves técniques de treball, faula dinformatica, en grups de 16/18 alumnes

unes imatges de molta qualitat. De mica en micd?®r Professor i durant unes 16 hores per curs i

hem anat veient que nens més petits utilitzaverflumne/a.
les técniques de nens més grans i els resultats han _
estat sorprenents. Metodologia

Els i les alumnes dibuixen individualment i per

Actualment comencem a treballar amb programe arelles a l'ordinador. El treball resultant de tot

de (_Jllsseny grafic ar_nb alumne_s de tr(?s anys, qu in grup d'alumnes sovint s'ajunta en un producte
tot jugant descqbrelxen les eines mes bas'quesinformatic que recull i exposa la feina de tots.

els colors, les figures,. .. D'aquesta manera van
millorant les seves petites creacions, cap al cicleEI mestre ha de donar atencié individual als
mitja ja fan il-lustracions de contes, i quan ambenprojectes dels alumnes i sempre es van combinant

Zlni(r:rllgtes superior creen els seus propis d'bu'xosels aspectes creatius amb els més tecnics.

Els programes amb els que treballem disposen de

[ | ' moltes prestacions i aixo fa que els alumnes quan
E u ﬂ E demanen de fer coses més complicades, puguin
anar ampliant les seves tecniques.

AMLIRELS
MEIUGDE |y poas PINOTxD CHCLE HIETORIETES
DE TE6 8¢

| PRAVIRARL | CaCLE MICIAL | CICLE WITIA | supERsoR

El disseny grafic per ordinador es un eix
transversal que segueix una programacio feta
per mestres del centre:

Relacio amb l'area Visual-Plastica

o . Parvulari: introduccio al dibuix.
L'ordinador, juntament amb els programes de

dibuix, s6n un nou recurs a les técniques deEls nens i les nenes comencen fent tracos
tractament de la imatge. Podem crear dibuixosdescontrolats amb el ratoli (gargots) als que de

modificar imatges, fer i refer per a millorar-les, Mica en mica aniran donant sentit |
transformar-les i animar-les. representativitat. Experimenten, provant |

utilitzant les icones més usuals del programa:
Estem treballant de ple en [larea artisticapinzell, esprai, rodones i triangles, lupa, pot de

visual-plastica, com a un mitja més d'expressio ipintura,... Omplen i canvien de color altres
comunicacio. dibuixos ja fets, i finalment creen els seus propis
dibuixos.

Objectius al Parvulari:
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- Aprendre a utilitzar el ratoli per dibuixarCicle mitja: Il-lustracio d'un conte o

Agafar seguretat en el trac. d'una llegenda.
-Anar explorant les possibilitats del
programa. La creaci6 de narracions grafiques és una
- Fer dibuix liure i d'elements geometrics activitat de grup que posa en joc les tecniques de
(rodoneS, rectang'es’ ||'n|es rectes) d|bU|X apreseS f|nS ara | pel’met apl‘OfundIr en el

llenguatge de la imatge.

Cicle inicial: dibuixos tematics o
La planificacio de treball

eixer el programa i tenir un domini del ratoli, . .
Coneixer el programa i tenir un do del rato Entre tots els nens i nenes, s'escull un conte

rmet al nen comencar ibuixar | o
2ﬁ vopi i rr?idaco u: \(/;: aras:gclzjanatl ais ri(()esn?: ?:gonegut del que haurem de fer-ne els dibuixos o
) 9 P 9 il-lustracions. Es llegeix el conte.

seva precisio en el trag i
utilitza els programes, de
forma més autonoma, per
dissenys que manualment li

Es comenten les parts del conte, quines imatges
hi haurien de sortir, com i qué s'hi podria posar,

) . de quins paisatges
resultaria molt complicats: Pk i con(lta P quigls
figures geometriques, - o 1 35 person’atges
ibuix imetrics, pintar - . :

amb trames dibuixos - simetrics, - pinta - 0 & objectes clau, ...
Es reparteixen les

Es realitzensessions tematiquesger presentar PiINOTXu escenes per als

Ies elneS del programa laller de ey Geil del Chole WL grups_ordlnador

. , . ue hi hagi i ja
- Eina rodones: nuvols, cares, ninots de neu 9 gt
planetes, arbres, rodes, ...

- Eina simetria d'un eix: personatges, objectes qipuixos i les imatges

simétrics. , - , .
, les: rob hicl | Ara ja es dibuixen escenaris més elaborats, amb
- Eina rectangles: robots, vehicles, gratacelsy,gg detalls, utilitzant eines i funcions del

amb mgltes finestres, ... programa més complexes.
- Eina linia recta: cases, carreteres, senyals dg|s personatges es dibuixen a part dels escenaris

podem comencar a fer feina.

trénSit, un CaSte”, una teUlada, e a'treSde manera que es poden utilitzar en diferents
elements urbans. escenes, fent-los més grans o més petits,...
- Eina aerograf: confetti, neu, pols, bombolles Els dibuixos es guarden a la xarxa local creant
d'aigua. una biblioteca de personatges i d'escenaris que
- Eina lupa: engrandeix el dibuix tots poden disposar.
- Selecci6 de pinzell o retallar.
El muntatge
Es fa reflexionar als alumnes sobre: Es monten les escenes del conte seleccionant els
- Perqué serveix cada eina, com s'utilitza.escenaris, dibuixats anteriorment, on es

(actua sola? clicar, clicar i arrossegar, ...)  col-loquen els personatges que també estan
- Quina sera l'eina adequada per fer el dibuixdibuixats. _

gue volem? D'aquesta manera el personatge de la primera
pantalla el reconeixem en la tercera o quarta,... i

- Com estan fets determinats dibuixos la constancia dels personatges fa que obtinguem

Objectius al cicle inicial: una historia amb continuitat grafica.
- Adquirir autonomia en I'is de les eines del A cada escena s'hi posa un petit text explicatiu,
programa. es desa el dibuix resultant i1 s'encadenen les
- Millorar en l'acabat dels seus treballs. pantalles en un programa tipus gallery o
Klik&Play .

- Realitzar dibuixos lliures i tematics.

- Imprimir - amb  paper alguns daquests se n'obté un conte que es pot veure i llegir a
dibuixos. l'ordinador i que també es pot utilitzar com a

Programa d'Informatica Educativa 17




Seminari d'Actualitzacié en Tecnologia de la Informacié Sessié 3 CURS 98-99
material per treballar amb els nens i nenes dé€ns plantegem un exemple concret. Com
cursos inferiors. representem que un nen xuta una pilota i que
aquesta pilota trenca un vidre?

Obijectius al cicle mitja:

. . . nse l'animacid, hauriem d'utilitzar

- Mostrar habilitat i seguretat en el domini Se_se\ animacio, nhaurie d_u arun IIenguatge
.estil comic , amb les animacions ens aproximen a

dels instruments basics que s'utilitzen: ratoli | odis més reals del llenquatae cinematoarafic |
tecniques concretes del programa de dibuix guatg 9

e . Is dibuix i
(per retocar i millorar els dibuixos, saber dels dibuixos animats

quina es la mes adequada a utilitzar, ...) Es essencial l'observacié dels moviments que

- Dibuixar a l'ordinador de forma creativa. després voldrem plasmar a la pantalla, doncs si no
- Coneixer i utilitzar correctament les diferents ens hi fixem gaire, l'accio que voliem representar
eines del programa. ens pot sortir malament.
- Crear una narracio grafica: un conte que es _ L o
podra veure i llegir a l'ordinador. Cal plantejar-se algunes questions técniques
Cicle superior: dibuixos animats. 1 - Com fer que un personatge es desplaci?

Perqué un objecte es desplaci només fa falta un
_ o _ . sol dibuix d'aquest objecte i posar-li moviment
El treball del cicle superior €s continuacio al (amb la direccié i la velocitat que vulguem).
realitzat en els cursos

anteriors. Els alumnes 2 . com fer que un personatge es bellugui, o

comencen a treballar canvii de color,... ?

els moviment de les perqué una cosa es bellugui o canvii de color hi
figures animant les haurem de fer una animacio. Es a dir dibuixarem

escenes, que feien |gpjecte a animar de tantes maneres diferents
es_tétiques al cicle com vulguem les sequéncies. Per exemple un gos
miga, creant contes que mogui la cua amunt i avall, només tindra dos

[iatge a [illa ... [EUSEESEES dibuixos i dues seqiiéncies: una amb la cua amunt
' i una altra amb el mateix gos amb la cua avall.

Aquest treball permet

o ) que _?'S escplars .3 - Com farem que un home o una dona camini?
s'aproximin al mén de l'animacio anant mes enllaperqué un personatge camini, es necessitara
del paper de consumidors passiu. Creant els seugilitzar les dues técniques anteriors: moviment
propis dibuixos animats, comencen a coneixer leerque es desplaci dun lloc a I'altre, i animaci6
tecniques danimacio, a saber observar elgerque fa passes i a cada passa hi han unes
dibuixos animats del nostre entorn: TV, cinema, quantes seqiiéncies, que enllagades fan 'animaci6
ordinador,... del caminar.

Del dibuix estatic es passa al dibuix animat per o . .
oder millorar l'ex rFe)ssivitat rafica i con uF;riré}Jn cop pensades i dibuixades les animacions es
P b 9 9 monten en el programa d'animacid, s'insereixen

un nou mitja municatiu. Acon im n o
. ja de co nunicatiu. Aconseguim que Ung,, o o fons adequat (escenari) i es fan actuar.
objecte es desplaci, que les coses es belluguin, 1

que una persona o un animal camini.

Animacié de personatges

Es treballa amb dos programes diferents , un peg|s alumnes de cicle superior, també fan caminar
dibuixar (Paint) i un altre per a les animacions: personatges.
Klik and Play. Els programes d'animaci6 teneng| primer pas es observar-se i representar-se ells

resolt els aspectes més tecnics i nosaltres hinateixos: el caminar de les persones, qué i com
posarem els més creatius. ens movem...

Disposem d'una plantilla on cada passa que fem,
des que posem el peu esquer al davant fins que li
tornem a posar ho representa amb vuit dibuixos o
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sequéncies, com si caminéssim a camara lenta i ale desenvolupar I'apartat de programacio d'un joc
moment de fer una passa ens fessin vuito historia:
fotografies.

Comencarem explicant la programacio del joc,
Els nois i noies crearan el personatge que vulguirguan comencga, a temps 0, quan s'ha de clicar amb
vestint agquest homenet blanc, utilitzant lesel ratoli per a que faci una accié, com posar-hi la
tecnigues del programa de dibuix que jamdsica, els sonsiles veus....
coneixen. A continuacio posen aquest dibuixos alTambé hauran de coneixer les propietats dels
programa d'animacié i finalment enllacen les objectes
sequéncies. Es queden tots molt parats en veure
que el seu personatge camina! Omplirem la programacié del joc a [I'editor
d'eventos del K&P: temps, clicar, passar de
Ja tenim un personatge que camina, un escenapantalla, desaparéixer, disparar,...
de fons, qué més hi podem posar?
Cada grup d'ordinadors fa una o dues pantalles i
Quan s'arriba aqui la imaginacio se'ls desbordadesprés s'encadenen per a obtenir tot el treball
Ara ja es creuen que si, que els seus dibuixos esomplert.
mouen, .. Comencen a voler posar-hi avions iAl final haurem fet un conte interactiu amb
ocells que volin pel cel, uns animals que corrin itécniques de treball cooperatiu. Ja poden veure
saltin i cotxe, un tren, ... després que dos xoquin les seves propies pel-licules.
un que es dispatri,... i ....

Objectius al cicle superior:

Sovint has de dir que pensin primer coses - .
) Entendre, saber observar els dibuixos animats del
senzilles. Estan acostumats a veure molts

N . . hostre entorn: TV, cinema, ordinador,...
dibuixos animats, a la TV, al cinema, a

Vel - : Crear els propis dibuixos animats.

l'ordinador, i els sembla que qualsevol moviment, . ... brop .

. . o R . . Utilitzar aquest llenguatge creatiu per a la
i/o animacio és igual de dificil fins ara i a partir

) L es s comunicacié amb els altres.
d'ara tot sera facil.

Ells trien un escenari, on dibuixen el fons (tot el
gue no s'ha de bellugar) i en una altra pantalla els
objectes i/o personatges, que tindran relacid amb
el fons i que els hi voldran fer una animacio i/o
moviment.

Després col-locaran aquests escenaris i muntara
les sequencies de les animacions en el programi
d'animacio.

De mica en mica van agafant consciéncia del qué TRLEDEL AR
poden fer o s6n més capacgos. Es tornen meé;g
observadors i critics a l'hora de veure els

dibuixos, saben valorar-los,... Montserrat Sala i Busquets
msalal@pie.xtec.es
Contes interactius multimedia: la programacio CEIP Monsenyor Gibert
Amb el programa, Klik & Play també podem fer Sant Fruitos de Bages

gue els "objectes actius" tinguin una interacci6
amb l'usuari ja sigui quan els cliguen amb el
ratoli, o per temps.

Si volem fer una narraci6 més complexa, alhora
que millorem les actuacions dels personatges hem
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Com s'ha creat el joc "Agafar”, 5
realitzat amb el Klik & Play i<,

Aquesta aplicacio va ser presentada en la sisen&dJna vegada posats tots els objectes, i configurat
sessio de SATIS del curs 1995-96, dedicada ael moviment que fa cadascun, fem servir la icona
I'Educacié Especial i Aules de Refor¢. Podreu "herra®, i en l'opcioé de crear nou objecte de text
trobar-la documentada aSinera Pero, a  posem el titol (AGAFAR PER A WINDOWS), i
continuacio us expliquem el procés de com halinserim a la plantilla.

estat creada, pas a pas.
abe % 144 g

Crear un joc: "AGAFAR" B

R

En comencar es prem l'opci6 crear
Ira un joc.

En prémer aquesta opcio surt unacjiquem sobre la icona "ir a" -> l'editor d'events.
pantalla amb dues icones: "ir a" I gn |3 part de dalt sortira una fila amb tots els
herra’. objectes que hem inserit, amb els que surten per
L'opcid "ir a" et col-loca en l'editor de nivell, defecte, que sén el de storyboard nou objecte
I'editor pas a pas, o I'editor d'events. i jugador. Si cliguem damunt de cada objecte
L'opcié "herra" pot oferir-te la possibilitat surten unes files on es posen les condicions que
d’afegir un nou nivell, una nova imatge o unaha de seguir el programa.

nova animacio al joc.

Herra.

NIVELL 1 hgtw [83 0 b A
Si ens situem damunt del 1r nivell i cliquem amb R b i?? y %,lduim: { fll[w‘»
el boto dret, el configurarem. Aqui comencem la P bemmckioiinm | W | | | | | | |

1 | # Huewe eondiitn

construccio del joc agaféeditor de nivell).

En la pantalla de Il'editor de nivell, en la part
esquerra, apareixera un conjunt d'objectes i
dibuixos (llibreries)

[:l-2| [ 5]]

gk (e [oies Josgn s

- B B CEEGE

ik |

-l cl:-' ¥ :

EEREE g En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res

2 ] | inserit.

t ks En la de Istoryboard si cliguem damunt del nam.

‘-lﬁi AT = - jr 1, (com es pot veure en el dibuix), sortira un
menu on triarem: ratoli i teclat -> ratoli -> usuari

Per fer aquest nivell, hem posat: fa un clic amb el boté esquerre. Aixo fa que quan

cliquis, passis al seguent nivell.

LLIBRERIA

OBJECTE

Objectes de 2n pla, part

Borde de juegos

Personatges (09)

Bufon

Mufieco sorprese

L

Soldado hojalata

Quan hem inserit aquesta condicié ens posem a la
mateixa fila, en la columna destoryboard i
cliquem amb el bot6 dret. Ens sortira un menu
triarem "passar a fotograma" i després al nivell on
ha de saltar el programa per continuar el joc.

En aquest cas és el nivell 13.
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NIVELL 2 En la icona del nou objecte no hi ha res.
Si ens situem damunt del 2n nivell i cliquem el
configurarem. En la icona del jugador hi ha el mateix que en la

En la pantalla de l'editor de nivell, en la part de I'storyboard
esquerra, apareixera un conjunt d'objectes i

dibuixos. En la icona del "torbellino” comenga amb el
Per fer aquest nivell hem posat: mateix questoryboard o jugador. Després les
que surten per defecte (surt de la zona de joc...),
LLIBRERIA OBJECTE en la columna de torbellino, que surt també per
Efectes especials (20) Torbellino defecte "bota}r':: her_n de canviar-h?_z?'mb_ e_I_ boto
dret del ratoli: "moviment -> aturar” i "visibilitat
Kernut -> convertir objecte en invisible".

També hem d’afegir una nova fila. On posa nova
Una vegada posats tots els objectes, i posat etondicio, amb el boto dret, "ratoli i teclat ->
moviment que fa cadascun, fem servir la iconaratoli -> usuari selecciona un objecte amb bot6
“herra”, i cliguem l'opcié de crear nou objecte esquerre -> torbellino”, en la columna de

comptador, numeéric i I'inserim a la plantilla. torbellino "moviment -> fixar velocitat -> 70", i
/ en la columna de comptador "afegir al
comptador -> 1",

A |aee 94 3% g En la icona de Kernut, igual a la de torbellino,

pero on deia torbellino, posar Kernut.
Cliquem sobre la icona "ir a" -> leditor En la icona de comptador ja sortiran els canvis
d’events. que hem fet sobre comptador, en torbellino i
kernut.

fefvm (s 0 e e

e I EIR T
wupaf | GUmmwmmm -J \j NIVELL 3
i = :::;mmmmlﬂ ViV Si ens situem damunt del 3r nivell i cliquem el
configurarem.
o En la pantalla de l'editor de nivell, en la part
S esquerra, apareixera un conjunt d'objectes i
dibuixos.
En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha resPer fer aquest nivell, hem posat:
inserit. Per fer el fons hem triat "herra -> crear nou

En la de Istoryboard,si cliquem damunt del —Objecte rapid de 2n pla”, triem un color, i quan ja
nam. 1, (com es pot veure en el dibuix), sortira €l situem a la plantilia, el fem mes gran.
un menu on triarem: "Kernut (amb boto dret) ->

visibilitat -> és invisible". LLIBRERIA OBJECTE
Tornem a triar el nim. 1, i amb el bot6 dret, Animals i ocells (11) Elefante
"afegir nova condici6é -> torbellino -> visibilitat c

-> és invisible". anguro
Quan hem inserit aquesta condicié ens posem a Pinguino

la mateixa fila, en la columna destbryboardi

cliquem amb el botd dret. Ens sortira un menu

on triarem "seglient fotograma" que €s on saltaraUna vegada posats tots els objectes, i posat el
el programa, i en la columna de jugador, amb el moviment que fa cadascun, fem servir la icona
bot6 dret "puntuaci6 -> afegir a la puntuacio -> “herra”, i cliquem l'opcié de crear nou objecte
1" comptador, el fem ocult i l'inserim a la plantilla.
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Cliguem sobre la icona "ir a" -> I'editor
d’events. En la icona de l'elefant i del pingui, son iguals
gue la del cangur, perdo amb I'animal respectiu.

BT EEENLE En la icona de comptador ja sortiran els canvis
] (o] Juwia que hem fet sobre comptador, en el cangur,
= 1-@».“% \f I'elefant i el pingi.
¥ {es mbie
5 NIVELL 4
I;t
Si ens situem damunt del 4t nivell i cliquem, el

configurarem.

En la pantalla de l'editor de nivell, en la part
esquerra, apareixera un conjunt d'objectes i
dibuixos.

Per fer aquest nivell, hem posat:

Per fer el fons hem triat "herra -> crear nou
objecte rapid de 2n pla", triem un color, i quan ja
el situem a la plantilla el fem més gran.

En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res
inserit.

En la de Istoryboardsi cliguem damunt del nam.
1, (com es pot veure en el dibuix), sortira un
menu on triarem: "elefant (amb bot6 dret) ->
visibilitat -> és invisible".
Tornem a triar el ndm. 1, i amb el boté dret, LLIBRERIA OBJECTE
"afegir _T)?Va condicio -> cangur -> visibilitat -> Carretera i camions (17) Autobus londinense
es invisible". A :
Tornem a triar el ndm. 1, i amb el botd dret Angelrdel inferno
"afegir nova condicié -> pinguii -> visibilitat -> Velocipedo

és invisible". Taxi de Nueva York

Quan hem inserit aquesta condicié ens posem g4 vegada posats tots els objectes, i posat el

la mateixa fila, en la columna destoryboardi  qyiment que fa cadascun, fem servir la icona
cliqguem amb el bot6 dret. Ens sortira un menu “herra”, i cliquem l'opcio de crear nou objecte

on triarem "seguent fotograma” que €s on saltaracomntador, el fem ocult, i linserim a la plantilla.

el programa. Cliguem sobre la icona "ir a" -> Ieditor

. . . d’events.
En la icona de nou objecte no hi ha res.

En la icona de jugador no hi ha res. : .
o e Rl
En la icona de cangur comenca amb el mateix S |winidl
gue storyboard Després, en les que surten per {3 e
defecte, (surt de la zona de joc...), en la columna ' ’:I“““'* \/
de cangur, que surt també per defecte "botar”, k1 *g"__
hem de canviar-ho amb el boté dret del ratoli: |/ § | ="
" . T . 1 | o W condicain
moviment -> aturar" i "visibilitat -> convertir ,

objecte en invisible".

També hem d’afegir una nova fila. On posa nova
condicié, amb el boté dret, "ratoli i teclat ->
ratoli -> usuari selecciona un objecte amb bot6
esquerre -> cangur”, en la columna de cangur
"moviment -> iniciar" i "moviment -> fixar En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res
velocitat -> 60", i en la columna de comptador inserit.

"afegir al comptador -> 1".

Programa d'Informatica Educativa 22



Seminari d'Actualitzacié en Tecnologia de la Informacié Sessié 3 CURS 98-99

En la de Istoryboard, si cliguem damunt del

nam. 1, (com es pot veure en el dibuix), sortira NIVELL 13

un menu on triarem: "autobls londinenc (amb Si ens situem damunt del 13é nivell i cliquem, el
boté dret) -> visibilitat -> és invisible". configurarem.

Tornem a triar el nim. 1, i amb el bot6 dret, En la pantalla de I'editor de nivell, en la part
"afegir nova condicié6 -> angel de linfern -> esquerra, apareixera un conjunt d’objectes i
visibilitat -> és invisible". dibuixos.

Tornem a triar el nim. 1, i amb el bot6 dret,

"afegir nova condicio -> taxi de Nova York -> Per fer aquest nivell, hem posat:

visibilitat -> és invisible".

Tornem a triar el nim. 1, i amb el botd dret, |/ /BRERIA OBJECTE
ngglirncios\ilagpndlmo velocipede -> visibilita Objectes de 2on pla Borde de juegos 2

' - . . ; art (1

Tornem a triar el num. 1, i amb el botd dret; part (1)

"afegir nova condicié -> comptador -> comparar _ _
comptador a un valor -> 4", Una vegada posat el fons, fem servir la icona
la mateixa fila, en la columna destoryboardi actiu, el creem i l'inserim a la plantilla. També

cliquem amb el boté dret. Ens sortira un meng Posarem els titols amb crear nou objecte de text.
on triarem "seguent fotograma", que és on /

saltara el programa.
abc % 144 g

En la icona de jugador no hi ha res. Cliqguem sobre la icona "ir a" -> [leditor
d’events.

En la icona de l'autobus londinenc comenca amb

el mateix questoryboard Després, en les quef™ = = e fe

surten per defecte, (surt de la zona de joc...),| & nwa@ [“N‘fﬁ 81 # |abc|abc{abc|abc

la columna de lautoblds londinenc, que st W L ol otk cen ek, 2o

també per defecte "botar", hem de canviar-|""™L] [=sems] v

En la icona de nou objecte no hi ha res.

amb el bot6 dret del ratoli: "moviment -> atural || 2| e | W
I "visibilitat -> convertir objecte en invisible". o | ¥ e ik coniitin o v ‘J
També hem d’afegir una nova fila. On posa no -|- EREE

s £ i o | ™ Ui egicn ek conlbotinizg, 2oma J
condicio, amb el boto dret, "ratoli i teclat -3——°| @6z

, . . . k] -
ratoli -> usuari selecciona un objecte amb bqg » [Li* s

esquerre -> autobus”, en la columna de l'autot Iy

"moviment -> iniciar" i "moviment -> fixar
velocitat -> 50", i en la columna de comptador _ _ _
"afegir al comptador -> 1". En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res

inserit.
En la icona d'angel de linfern, taxi de Nova
York i del velocipede, sén iguals a la dEn la de Istoryboardsi cliquem damunt del num. 1,
l'autobls, perd amb el respectiu objecte. (com es pot veure en el dibuix),sortira un menu on
triarem: "ratoli i teclat (amb bot6 dret)-> ratoli ->
En la icona de comptador ja sortiran els canwguari selecciona dins d'una zona, bot6 esquerre, i

que hem fet sobre comptador, en els objectes.cerquem una zona". Aquesta operacio I'hem de fer
guatre cops, una per a cada opcié.

D'aguesta manera anirem fent tots els nivells,
en total n'hi ha 13.
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Quan hem inserit aquestes condicions ens posem
a la mateixa fila, en la columna dstbryboardi
cliquem amb el botd dret. Ens sortira un menu
on triarem "passar a fotograma nim. __ ", que és
on saltara el programa. On ha de saltar el
fotograma depen de l'opci6 que esculli. Si
'opcio és estatica, ha d'anar al fotograma 10, si
€s mobil el 7, si és frontd vertical I'11 i si és
futbol el 12.

En la icona de nou objecte no hi ha res.
En la icona de jugador no hi ha res.
En la icona del objecte actiu no hi ha res.

En les icones de l'objecte de text hi ha quatre
fileres, cada una d’elles, seleccionant una zona
de la pantalla amb: "ratoli i teclat(amb botd
dret)-> ratoli -> compara punter de ratoli amb
una zona".

Una vegada posades les fileres, en la columna
dels objectes de text hem de posar sobre
cadascun d'ells: "amb bot6 dret -> fixar color del
text -> i seleccionem el mateix color de I'objecte
actiu”.

Archivo  Editar  Objetoz  Juego  Ayuda

Fet aixd anem a arxiu (barra de menu) salvar joc
independent. | ja estara fet el nostre joc.

Programa d'Informatica Educativa 24



Seminari d'Actualitzacié en Tecnologia de la Informacié Sessié 3 CURS 98-99

Com s'ha creat el conte "El Bruixot" per W 3.x 5
realitzat amb el Klik & Play s

Cliguem sobre la icona "ir a" -> I'editor d'events.
En la part de dalt sortira una fila amb tots els
bjectes que hem inserit, amb els que surten per
efecte, que son el so, storyboard, nou objecte i
jugador. Si cliguem damunt de cada objecte
surten unes files on es posen les condicions que
ha de seguir el programa.

Aquesta aplicaci6 és un conte on pots triar
acabament de la historia. A continuacié us
expliguem el procés de com ha estat creat, pas g
pas.

Si visualitzem el contingut del disquet del bruixot
veurem que hi han 3 fitxers, bruixot.dat,
setup.bin i setup. Aquest ultim és el que hem

d'executar. o G ey
Sortira la pantalla de carregament del conte, or:l
Relaccionsde a ‘IﬂE | 6, |abe
v/

haurem d'especificar el directori on volem que IIM|

s'instal-li, sempre tenint en compte que el discﬁ‘ fuf © e seelzachh con ek g
dur ha de tenir, per a Windows 3.1 un minim de ; ::E::Eh v
887Kb d'espai lliure i per a Windows 95 un @

minim de 1548 Kb, per poder-se instal-lar. +

L'explicacié del bruixot per a Windows 95, per
qui pugui interessar, la podreu trobar a la revistaj "

del Sati d' Internet. g

Crear el conte: "EL BRUIXOT"

Per comencar es prem I'opcié crear un joc. EnEn aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res.

prémer aquesta opci6 surt una pantalla amb due&n 1a de storyboard si cliquem damunt del n°1,
icones: "ir a" i "herra". (com es pot veure en el dibuix), sortira un menu

on triarem: ¥aton y teclado -> ratdn -> usuario
hace un click con el boton izquierd@luan hem
inserit aguesta condicié ens posem a la mateixa
fila, en la columna de storyboard i cliquem amb
el botdé dret. Ens sortira un menu on triarem
"siguiente fotograma"Aixo fa que quan cliquis,

b passis al seguent nivell.

L'opcio "ir a", et col-loca en l'editor de nivell,
I'editor pas a pas, o l'editor d'events.

L'opcié6 "herra" pot oferir-te la possibilitat
d’afegir un nou nivell, una nova imatge o una
nova animacio al joc.

NIVELL 1

Ens situem damunt del ler nivell i cliguem am
el boto dret, el configurarem. Aqui, comencem la NIVELL 2
construccio del cont@ditor de nivell).

) Si ens situem damunt del 2on nivell i cliquem, el
Per fer aquest nivell, hem posat:

configurarem.
En la pantalla de l'editor de nivell, en la part
LLIBRERIA OBJECTE esquerra, apareixera un conjunt de llibreries i
Objectos de 2° plano, 12 borde fantasia dibuixos.
parte (01) Per fer el fons hem tridtherra -> crear nou

objecte rapid de 2on. platriem un color, i quan
ja el situem a la plantilla, el fem més gran.

Una vegada posats tots els objectes, fem servi f
Per fer aquest nivell, hem posat:

l'icona de "herra", i en l'opci6 de crear nou

objecte de text posem el titol (EL BRUIXO
DEL CASTELL ENCANTAT), i l'inserim a la LLIBRERIA OBJECTE
plantilla. & Casas Y edificios (03) castillo dracula
Cielo, tierra, fuegoy | Montafas
- agua (06)
(8% ﬂ abe % p123) 444 g relampago 1
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luna llena 2 Una vegada posats tots els objectes, i configurat

| moviment f n, fem servir la icon
mega estrella el moviment que fa cadascun, fem se a icona

de "herra", i en l'opcié de crear nou objecte de

Vegetacion (07) base de tallo magico text posem el didleg del conte (Volia fer
Mitos y monstruos (12)| arbol monstruo 3 desapareixer la lluna), i l'inserim a la plantilla.
Una vegada posats tots els objectes, i configyrat - &
el moviment que fa cadascun, fem servir la icéL || 66| 3 |awe % 133 g
de "herra", i en I'opcié de crear nou objecte

text posem el dialeg del contér{ dia de tardor,
en el castell encantat... El bruixot estava

preparant les seves pocions per fer alguna €vents. _ _ _
malifeta), i linserim a la plantilla. En aquest nivell, en la icona de so, cliquem

damunt del n°1, on sortira un menu on triarem :
"ir a" -> leditor de controles de storyboard del juego -> inicio de

Cliguem sobre la icona "i o 2
events. nivel". A la mateixa fila, en la columna de so,

Recordeu que en la part de dalt sortira una filacliuem amb el boto dret i prenem Fopcio
amb tots els objectes que hem inserit, amb els Elécutar muestreq'i escollim un so.

que surten per defecte. Si cliguem damunt de . o o
cada objecte surten unes files on es posen le§n 1& d'storyboard si cliquem damunt del n°l,

condicions que ha de seguir el programa. sortira un menu_ on triarerhrat(_jn y teclado ->
ratdbn -> usuario hace un click con el botén
En aquest nivell, en la icona de so, cliquem izquierdo". Quan hem_inse_rit aguesta condicio
damunt del n°1, on sortira un mend on triarem :€NS Posem a la mateixa fila, en la columna de
"Controles de storyboard del juego -> inicio de Storyboard i cliquem amb el bot6 dret. Ens
nivel". A la mateixa fila, en la columna de so, SOrtira un menu on triarem’siguiente
cliquem amb el boté dret i prenem I'opcié fotograma’ Aixo fa que quan cliquis, passis al

"Ejecutar muestreq'i escollim un so. seguent nivell.

Cliguem sobre la icona "ir a" -> l'editor de

En la de storyboard si cliquem damunt del no1, S cliquem sobre Iexglosm' 8, en la fila 1
sortira un menu on triarerfitaton y teclado -> ~ Posarem, amb el boto drétronometro -> )
ratén -> usuario hace un click con el botén ¢€quivale el conometro...? -> 0,30 segundos”.
izquierdo” Quan hem inserit aquesta condici EN 1a mateixa fila, en la columna de luna llena 1,

ens posem a la mateixa fila, en la columna dePSem “hacer invisible, i en la columna de crear

storyboard i cliquem amb el boté dret. Ens NUEVOS objetos;crear objeto ->i busques la

sortirdA un mend on triarem"siguiente llibreria i l'objecte de l'explosié 87 la situes
fotograma’ Aixd fa que quan cliquis, passis al SOPre la lluna.

seguent nivell.
NIVELL 4

NIVELL 3 Si ens situem damunt del 4art nivell i cliquem, el

Si ens situem damunt del 3er nivell i cliquem, el configurarem. _
configurarem. Per fer el fons hem tridtherra -> crear nou

Per fer el fons hem trigtherra -> crear nou  ©Piecte rapid de 2on. platriem un color, i quan

objecte rapid de 2on. platriem un color, i quan & €l situem ala plantilla, el fem mes gran.

ja el situem a la plantilla, el fem més gran. )
Per fer aquest nivell, hem posat:

Per fer aquest nivell, hem posat: LLIBRERIA OBJECTE
LLIBRERIA OBJECTE Animales y pajaros (11) rana
Cielo, tierra, fuego y agua (06) luna llena |1 lagartija
Explosiones (29) explosibn §  |Efectos especiales (20) Glooper
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Una vegada posats tots els objectes, i configuraton el botén izquierdo, fixem la zona on hi ha la

el moviment que fa cadascun, fem servir liconalluna”. Quan hem inserit aquesta condicié ens

de "herra", i en l'opcié de crear nou objecte deposem a la mateixa fila, en la columna de

text posem el dialeg del confeecessitava: un storyboard i cliquem amb el botd dret. Ens

cuc de terra, cua de llangardaix, potes de sortra un mend on triarem"siguiente

granota) i l'inserim a la plantilla. fotograma’ Aixo fa que quan cliquis, passis al
seguent nivell.

Cliguem sobre la icona "ir a" -> l'editor de Després posarem el la seguent fileaton vy

events. teclado -> raton -> usuario hace un click sobre
una zona con el boton izquierdo, fixem la zona

En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res. on hi ha el cor' Ens posem a la mateixa fila, en

En la de storyboard si cliguem damunt del n°1,la columna de storyboard i cliguem amb el boto

sortird un menu on triareitaton y teclado ->  dret. Ens sortira un mend on triarépasar a

ratbn -> usuario hace un click con el boton fotograma 10".

izquierdo". Quan hem inserit aquesta condici6

ens posem a la mateixa fila, en la columna deNIVELL 6

storyboard i cliguem amb el boté dret. Ens Si ens situem damunt del 6é nivell i cliguem, el

sortira  un menu on triarem"siguiente  configurarem.

fotograma’ Aixo fa que quan cliquis, passis al Per fer el fons hem tridtherra -> crear nou

seguent nivell. objecte rapid de 2on. platriem un color, i quan
ja el situem a la plantilla, el fem més gran.

NIVELL 5 Per fer aquest nivell, hem posat:

Si ens situem damunt del 5é nivell i cliquem, el

configurarem. LLIBRERIA OBJECTE

Per fer el fons hem triatherra -> crear nou

. - . . Animal ajaros (11)] ran
objecte rapid de 2on. platriem un color, i quan imales y pajaros (11) rana

ja el situem a la plantilla, el fem més gran. lagartija
Per fer aquest nivell, hem posat: Efectos especiales (20)] Glooper
Vegetacion (07) base de tallo magicqg 2
LLIBRERIA OBJECTE

junco

Efectos especiales (20) explosion cortadera argentina

corazones de amor

_ . secoya 2
;:lczlg,(gcér)ra, fuegoy hombre en la luna 2 Cielo, tierra, fuego planta 1
g y agua (06)
planta 2

Una vegada posats tots els objectes, i configurat
el moviment que fa cadascun, fem servir la icona
de "herra”, i en l'opcié de crear nou objecte deUna vegada posats tots els objectes, i configurat
text posem el didleg del con{perd aquests €l moviment que fa cadascun, fem servir licona
ingredients eren molt dificils de trobar, a partir de "herra”, i en l'opcié de crear nou objecte de
d'ara tu decideixes que vols que passi: quetext posem el dialeg del con(Pero buscant i
desaparegui la lluna, o que acabi bé el conte.) buscant va arribar a un toll i va trobar els
l'inserim a la plantilla. ingredients...)i I'inserim a la plantilla.

També posarem un objecte de 2on planol que
Cliguem sobre la icona "ir a" -> l'editor de sera el toll. Agquest objecte I'nem de dibuixar
events. nosaltres mateixos.

En aquest nivell, en la icona de so, no hi hares. Cliqguem sobre la icona "ir a" -> l'editor de

En la de storyboard si cliquem damunt del n°1, events. _ _ _
sortira un menu on triaremtiraton y teclado -> En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res.
ratébn -> usuario hace un click sobre una zona

Programa d'Informatica Educativa 27



Seminari d'Actualitzacié en Tecnologia de la Informacié Sessié 3 CURS 98-99

En la de storyboard si cliqguem damunt del n°1, NIVELL 8

sortird un menu on triaremitaton y teclado ->  Si ens situem damunt del 8é nivell i cliquem, el
ratbn -> usuario hace un click con el boton configurarem.

izquierdo". Quan hem inserit aquesta condicié Per fer el fons hem tridtherra -> crear nou
ens posem a la mateixa fila, en la columna deobjecte rapid de 2on. platriem un color, i quan
storyboard i cliquem amb el boté dret. Ens ja el situem a la plantilla, el fem més gran.
sortira  un  menu on triarem"siguiente

fotograma". Aixo fa que quan cliquis, passis al Per fer aquest nivell, hem posat:

seguent nivell.

LLIBRERIA OBJECTE

NIVELL 7 : .

Si ens situem damunt del 7é nivell i cliquem, e(?pera espacial (13) Tierra

configurarem. Neptuno

Per fer el fons hem tridtherra -> crear nou Marte

objecte rapid de 2on. platriem un color, i quan Mercurio

ja el situem a la plantilla, el fem més gran. —

Per fer aquest nivell, hem posat: Jupiter 2

Urano
LLIBRERIA OBJECTE Saturno
Cielo, tierra, fuego y agua (06) copos de nieve |Efectos especiales (20) twist 2
fogata

Una vegada posats tots els objectes, i configurat
Una vegada posats tots els objectes, i configura€! moviment que fa cadascun, fem servir l'icona
el moviment que fa cadascun, fem servir la iconade "herra”, i en l'opcié de crear nou objecte de
de "herra”, i en l'opcié de crear nou objecte detext posem el dialeg del confel'Univers es va
text posem el didleg del contea remenar bé la  quedar sense llung.)linserim a la plantilla.
cassola...)i I'inserim a la plantilla.

També posarem un objecte actiu, la cassola.
Aquest objecte I'hnem de dibuixar nosaltres
mateixos. 1 865 | 3 Q
7| K |ame 9L o= 333 X
& & Cliguem sobre la icona "ir a" -> l'editor de
events.

S QRTINS 3%
g /A 8 En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res.

Cliguem sobre la icona "ir a" -> l'editor de En la de storyboard si cliguem damunt del n°1,

events. sortira un menu on triarenraton y teclado ->
En aquest nivell, en la icona de so, no hi res. ratdbn -> usuario hace un click con el botén
izquierdo".

En la de storyboard si cliguem damunt del

n°1,sortira un menu on triarefiraton y teclado ~ Quan hem inserit aquesta condicié ens posem a
-> ratdn -> usuario hace un click con el botén la mateixa fila, en la columna de storyboard i
izquierdo". Quan hem inserit aquesta condicié cliquem amb el boto dret. Ens sortira un menu
ens posem a la mateixa fila, en la columna deon triarem'pasar a fotograma 12".

storyboard i cliguem amb el boté dret. Ens

sortira un mend on triarem"siguiente  NIVELL 9

fotograma" Aixd fa que quan cliquis, passis al Si ens situem damunt del 9¢ nivell i cliquem, el
seguent nivell. configurarem.
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Per fer el fons hem tridtherra -> crear nou Una vegada posats tots els objectes, i configurat
objecte rapid de 2on. platriem un color, i quan el moviment que fa cadascun, fem servir la icona

ja el situem a la plantilla, el fem més gran. de "herra", i en l'opcié de crear nou objecte de
Per fer aguest nivell, hem posat: text posem el dialeg del confleerd quan estava
a punt de aconseguir-ho, va arribar un guerrer
LLIBRERIA OBJECTE de la lluna i va lluitar amb el bruixot.)j
Cielo, tierra, fuego y agua (06) copos de nieve finserim a la plantilla.
fogata &

Una vegada posats tots els objectes, i configu| |
el moviment que fa cadascun, fem servir l'icona
de "herra", i en l'opcié de crear nou objecte de
text posem el dialeg del confea trobar tots els
ingredients, i els va posar al fqad)l'inserim a la
plantilla.

@iah:%m g

Cliguem sobre la icona "ir a" -> l'editor de
events.

En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res.
En la de storyboard si cliqguem damunt del n°1,
sortira un menud on triaremratén y teclado ->
ratbn -> usuario hace un click con el boton
izquierdo". Quan hem inserit aquesta condicié
& ens posem a la mateixa fila, en la columna de
& storyboard i cliguem amb el bot6 dret. Ens

També posarem un objecte actiu, la cassola
Aquest objecte I'nem de dibuixar nosaltres
mateixos.

sortira un mend on triarem"siguiente

8 ﬂ abe % 444 g fotograma" Aixd fa que quan cliquis, passis al

seguent nivell.

Cliqguem sobre la icona "ir a" -> l'editor de \;vELL 11

events. Si ens situem damunt del 11é nivell i cliquem, el

. _ . configurarem.
En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res.

En la de storyboard si cliquem damunt del n°1, po; fer el fons hem tridtherra -> crear nou

sortira un menu on triaremraton y teclado -> e cte rapid de 20n. platiiem un color, | quan
raton -> usuario hace un click con el boton 5 o situem a la plantilla, el fem més gran.
izquierdo" Quan hem_ mse_rlt aquesta condicid pg, fer aquest nivell, hem posat:

ens posem a la mateixa fila, en la columna de

storyboard i cliguem amb el bot6 dret. Ens

7 . . o LLIBRERIA OBJECTE
sortira un menG on triarem"siguiente | —
fotograma". Aixo fa que quan cliquis, passis afi€lo, tierra, fuego hombre en la luna 2
seguient nivell. y agua (06)

super estrella

NIVELL 10

. : . . mega estrella
Si ens situem damunt del 10¢é nivell i cliquem, |el 9 .
configurarem. nuve esponjosa grande

Per fer el fons hem tridtherra -> crear nou Una vegada posats tots els objectes, i configurat
objecte rapid de 2on. platriem un color, i quan el moviment que fa cadascun, fem servir l'icona

ja el situem a la plantilla, el fem més gran. de "herra", i en l'opcié de crear nou objecte de
Per fer aquest nivell, hem posat: text posem el dialeg del conf@ lluna es va
posar contenta i... va seguir sortint a les nits per
LLIBRERIA OBJECTE sempre mes.)/'inserim a la plantilla.
Personajes (09) Doncella de los '90
Merlin
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Cliqguem sobre la icona "ir a" -> l'editor de Quan hem inserit aquesta condicié ens posem a
events. la mateixa fila, en la columna de storyboard i
cliquem amb el botd dret. Ens sortira un menu
En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res. on triarem'pasar a fotograma 1".
En la de storyboard si cliguem damunt del
n°l,sortira un menu on triareffraton y teclado  Després posarem el la segient fileatén vy
-> ratén -> usuario hace un click con el botén teclado -> ratén -> usuario hace un click sobre
izquierdo". Quan hem inserit aquesta condicié un objeto con el botdn izquierdo, fletxa cap a
ens posem a la mateixa fila, en la columna del'esquerra”. Ens posem a la mateixa fila, en la
storyboard i cliquem amb el boté dret. Ens columna de storyboard i cliquem amb el boto
sortira  un menu on triarem"siguiente  dret. Ens sortird un menud on triaréfmalizar
fotograma’ Aixo fa que quan cliquis, passis al juego".
seguent nivell.
Fet ja tots els nivells, solament queda configurar

NIVELL 12 el conte, per aix0 anem a la barra de menu i
Si ens situem damunt del 12é nivell i cliquem, el cliquem sobre editar -> configuracio del conte, i
configurarem. el configurem.

Per fer el fons hem tridtherra -> crear nou
objecte rapid de 2on. platriem un color, i quan
ja el situem a la plantilla, el fem més gran.

Per fer aquest nivell, hem posat:

Archivo  Editar Objetos Juego  Aypuda

Fet aix0 ens anem aixiu de la barra del menu,

LLIBRERIA OBJECTE salvar juego independiente.
Objectos de segundo plano | felicitaciones
22 parte (02) | ja estara fet el nostre conte.

Una vegada posats tots els objectes, fem servir

l'icona de "herra", i en l'opci6 de crear nou

objecte de text posem el dialeg del cofuels Montse Gonzalo
tornar a veure el conte?))'inserim a la plantilla. mgonza66é@pie.xtec.es

També posarem 2 objectes actius, un que posi Si
i un altre que posi NO. Aquests objectes els hem
de dibuixar nosaltres mateixos.

L

G 3 ah:%mg

Cliqguem sobre la icona "ir a" -> l'editor de

events.

En aquest nivell, en la icona de so, no hi ha res.
En la de storyboard si cliguem damunt del
n°1,sortira un menu on triaretffraton y teclado
-> ratdn -> usuario hace un click sobre un
objeto con el botdn izquierdo, fletxa cap a la
dreta".
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XALOC 2, WINDOWS i Educalia %
=h

., En tot cas, préviament cal tenir correctament
Introduccio instal-lada i configurada la placa de xarxa i el

. o ., cablejat.
Xaloc és una proposta organitzativa de connexié

dels ordinadors en xarxa, que es caracteritza per:Els ordinadors amb el Windows 3.1 nomes
poden actuar com a client i el Xaloc 2 afegeix

una capa de programari que permet la seva
- estar estructurada en servidors i clients connexio al servidor.

- utilitzar els entorns Windows

- aprofitar els recursos instal-lats a la xarxa.

: : .. Windows 9x
Dins una xarxa Xaloc poden conviure maquines,

286 utilitzant Windows 3.1, amb Péntiums de Els ordinadors, servidors o el clients amb
darrera generacié amb un sistema Windows 98 owindows 95 o Windows 98 han d'instal-lar les

Windows NT. prestacions de xarxa amb els propis recursos del

La xarxa Xaloc no queda limitada a les quatre Sistema i el programari Xaloc 2 nomes es limita
parets de l'aula d'ordinadors, sind que es pota configurar els serveis.

estendre per tota l'escola Cablejant I'edifici iAbanS d'executar el programari Xaloc és
creant la xarxa global del centre. necessari que l'ordinador tingui instal-lat:

- manegador de la placa de xarxa

Xaloc 2 generalment NE2000

Xaloc2 és una nova versid del programari - el protocol NetBeui, i si cal el TCP/IP
d’instal-laci6 de xarxes locals que millora la
versié anterior i suporta el Windows 95 i el

Windows 98 en funcions de servidor o de client. - el servidor d'arxius i d'impressores per
xarxes Windows.

- el client per xarxes Windows

Xaloc2 es composen de dos programes _ _ _
principals: Finalitzada la instal-lacié tots els clients queden

connectats als discos de xarxa S: i T: situats
fisicament al Servidor i a la Impressora de xarxa.
Hi ha documentacio, cursos i altres materials on
s'explica com instal-lar una xarxa Xaloc.

- SERVIDOR.EXE, programa que s'executa en
I'ordinador servidor i configura els serveis de
xarxa.

- CLIENT.EXE que configura els ordinadors
clients de la xarxa a partir d'uns parametres oEEprojecte Argo i Educalia
demana durant la instal-lacio.
El projecte Argo és un pla dinversions que

3 millorara els equipaments informatics dels
Xaloc 2 conte altres programes auxiliars, com centres.

fitxers BAT, icones i utilitats que faciliten la

instal-lacié i manteniment de la xarxa. De manera immediata, Educalia proporcionara

~un nucli de connexio a Internet format per:
Temporalment podeu trobar el programari

XALOC?2 a I'adreca www.xtec.es/~jfonoll/xaloc -dos ordinadors mulimedia amb  altes

prestacions i connectats en xarxa.

Windows 3.x -una impressora laser que millorara i
abaratira el procés d'impressio.
El programari Xaloc detecta la versidé del
Windows i s'instal-la de manera diferent si es
tracta del Windows 3.1 o d'una versio superior.

-un router-hub que enllacara els dos equips
entre si i amb Internet mitjangcant cables
RJA45.

Aquest element fara una doble prestacio:
Programa d'Informatica Educativa 31




Seminari d'Actualitzacié en Tecnologia de la Informacié Sessié 3 CURS 98-99

Xaloc i Educalia

ROUTERS31.EXE que instal-la el TCP/IP per a

actuara com a hub fent de nucli de connexions, -
Windows 3.x

dins la xarxa

actuara com a servidor de comunicacions a.En aquestes maquines el protocol TCPIP €s

Internet, trucant per la linia xdsi i encaminant els incompatible amb el NetBeui, de manera que

paquets de la xarxa local cap a Internet odu@n s'utilitzen les comunicacions de les
Finrevés connexions de xarxa , discos i impressores de

xarxa, es perden les connexions a Internet i a
l'inrevés.

Per alternar les prestacions cal sortir de
Integrant el nucli de comunicacié Educalia dins Windows i executar el programa:

la xarxa Xaloc és possible millorar les

prestacions de tots els ordinadors del centre
facilitant la seva connexié amb Internet.

-TCPIP.BAT per utilitzar les comunicacions
amb Internet, o

-XARXA.BAT per connectar-se a la xarxa

Les prestacions d’aquesta connexié dependran, local

en gran mesura, de les caracteristiques dels

equips i es requereix, com a minim, ordinadors Amb el protocol TCP/IP cada maquina
386 amb 4 Mb de RAM. s'identifica mitjancant un adreca IP que ha de ser

Els elements técnics a considerar son: el tipus deljnic_a dins la xarxa i consistent amb la resta dels

cablejat, el protocol TCP/IP i el na\./egador j cquips. L'adrec;a_ P _es composa de quat_r(?

o pr,ogrames Cents nombres, entre O | 255, separats per punts. Aixi
' 'adreca de Servidor de Noms de la XTEC,

El cablejat DNS, son el 193.145.88.16 i el 193.145.88.18.

Moltes xarxes Xaloc estan connectades ambEl PIE ha reservat les adreces 192.168.0.x per a
cable coaxial segons la norma RG58, el queles xarxes locals, configurant els routers amb
abarateix el cost de la xarxa i redueix els metresl’adreca 192.168.0.1, quedant les altres com
de cablejat. adreces de les estacions de la xarxa.

Els nous equips utilitzen cable RJ45 i el router- En el procés d'instal-lacio del programari
concentrador d’Educalia no admet les ROUTER31.EXE el sistema us demanara
connexions de cable coaxial. aquesta adreca, aixi com altres parametres de la

: , I xarxa si é ncara no heu instal-
Per establir un enlla¢ entre els dos cablejats, elPaca de xa Xa Sl €S que encara no heu Ins al-lat
el programari Xaloc.

més economic és instal-lar un hub que admeti el
doble connexionat. Per una banda es connecfal@navegadors i altres programes clients
al cable coaxial RG58 i per una altra porta
creuada es connectara al router- hub d'Educalia
Amb aquest recurs quedaran les dues xarxes.

Cada estacid haura de tenir instal-lats els
havegadors, els lectors de correu i altres

programes, i no es podran aprofitar les
EI TCP/IP instal-lacions en xarxa ja que aquesta no estara
operativa.

El TCP/IP és el protocol que utilitzen les
comunicacions Internet per trametre les En la instal-lacio de les diferents versions dels
informacions. programes cal considerar les caracteristiques

El Windows 95, i les versions seguents, tecniques dels equips:

incorporen aquest protocol com un element
opcional del sistema que cal instal-lar EPU RAM Netscane Eudora
configurar. P

386 4 Mb Versio 2.00| Versi6 1.54
486 8 Mb Versi6 3.00| Versio 3.00
En les maquines amb Windows 3.x cal afegir Rentium| 16 Mb | Versio 4.0 Versio 3.00

paquet independent que permeti aquestes
comunicacions. Xaloc2 incorpora el programa

En el Tauler de Control, l'opcié de Xarxa
permet instal-lar i configurar el protocol TCP/IP,
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A continuacié es presenta el Conte del Patufet

que trobareu al Sinera 98, amb les activitats
Clic i Tauleta. Les activitats Dpaint es donen
amb el disquet d'aquest SATI.

Coses del Sinera:

", |
El conte del PATUFET ¥

-Dibuixar, pintar, retallar els personatges del
conte i de les escenes.

-Posar nom als personatges.
-Posar text a les escenes.
-Invencié d'un nou text al conte.

Aquestes activitats estan pensades per al”mnes-Proposar diferents finals al conte

d'Educacio6 Infantil, pero també xcle Inicial

i Mitja de Primaria i per a alumnes amb
Necessitats Educatives Especialde qualsevol
nivell.

Es treballen, sobretot, les arees de Llengua |
Plastica, perd també, puntualment, es pot fer
extensible a activitats dels llenguatges matematic

i musical. S'hi potireballar, entre altres coses,
iniciacié i consolidacié de la lecto-escriptura,
dificultats de comunicacié, d'expressio,
relacio, etc.

MAQUINARI I PROGRAMARI NECESSARI:

-Ordinador minim PC 286, Pantalla VGA color i *

Tauleta sensible.
-Programari: Clic, soft de Tauleta i Dpaint.

DISQUET:

En el disquet podreu trobar menu

d'instal-lacio de les activitats Dpaint.
- triareu les activitats que voleu instal-lar al
disc dur (al costat hi ha la dada numeérica del
gue ocupa).
-en quin directori el voleu copiar (el que surt
per defecte o canviar-lo per un altre).
-<SENSEMOD> dibuixos dels personatges
en blanc i negre.
<MODEL> dibuixos
pintats i sense pintar

-<ESCENES> escenes en blanc i negre.

un

amb personatges

INTERRELACIO D'ACTIVITATS:

Amb una connexié directa entre el treball que fa

l'alumne a "classe" i el que fa amb l'ordinador, aixi

com entre les diferents arees que hi intervenen.
ACTIVITATS A "CLASSE"

‘Lectura del conte per part del mestre i dels
alumnes.

-Copia del conte.

ACTIVITATS AL TALLER

Confeccié de titelles dels personatges, de roba,
de fusta...

Creaci6 d'un escenari per al conte.

Seleccid/confecci6 de  vestuari
personatges.

per als

de ACTIVITATS A L'AULA D'AUDIOVISUALS

Audicio i visualitzacié del conte: casset, video,
diapositives...

Escenificacié del conte.

ACTIVITATS A L'AULA D'INFORMATICA

De manera paral-lela realitzaran activitats
complementaries a les anteriors mitjangant
I'ordinador i utilitzant els programes:

¢ Tauleta Sensible: per al refor¢ dels
aprenentatges de "classe", insistint en l'aspecte
de comunicaci6 i didleg mestre-alumne,
alumne-alumne. Explicant el contingut de les
escenes del conte, caracteristiques dels
personatges, desenvolupament del conte...

¢ Dpaint: utilitzara aquest programa de disseny
grafic per fer dibuixos dels personatges, de les
escenes, i per a la creacié d'una sequenciacié de
les escenes que doni format al conte (Gallery,
sequenciacié temporal d'imatges). Tot i que
poden aprofitar els dibuixos ja preparats per
pintar, és bo que feu les vostres propies
creacions, les imprimiu i utilitzeu per a posteriors
treballs de classe: murals...

+ Clic: activitats més ladigues, amb la realitzacié
de trencaclosques dels personatges i les escenes
del conte, visualitzacié del conte, escriptura del
nom dels personatges...

Programa d'Informatica Educativa 33



Seminari d'Actualitzacié en Tecnologia de la Informacié Sessié 3 CURS 98-99

ACTIVITATS TAULETA: [ ]
VELURE EL CONTE

Hi ha tres activitats de tauleta. Imml
1.- CONTE 1: PERSONATGES TRENCACLOSQUES ESCENES

- SOn activitats d'informar, d'identificar, de I EFLACINAR PERSONATRES I

buscar, d'endevinar 1 d'associar els

personatges del conte, aixi com amb el seu |_Associas |

nOM. | RELACSONAR HOM PERSDNATEES |

- També permet treballar la frase per a la| | ESCRIURE NOM PERSONATGES |

identificacio dels 6 personatges. « TRIA UNA OPCIC. ..

2.- CONTE 2: ESCENES

.. 1.- Veure el conte:
Lamina amb 9 escenes del conte.

- SoOn activitats per identificar i associar les Presenta nou pantalles amb les escenes i el text a
escenes del conte, aixi com relacionar-les peu de pagina explicant el conte.
amb una frase descriptiva.

- Prement les diferents ICONES de la lamina

es pot accedir a les activitats dinformar, presenten trencaclosques de cadascun dels

d'|dent|f|_car, de relacionar, de buscar i personatges que intervenen en el conte.

d'endevinar. Coincideixen amb els dibuixos treballats amb la
3.- CONTE 3: MURAL Tauleta i amb el Dpaint.

-Lamina mural, amb un dibuix escenari 3.- Trencaclosques de les escenes:
general, amb els personatges del conte i
alguna escena. Presenten trencaclosques de cada una de les

- Cal identificar la part de la lamina a qué fa ©€scenes del conte. Coincid_eixen amb I(_es escenes
referéncia una frase del monitor relacionada treballades amb la Tauleta i amb el Dpaint.
amb el conte. 4.- Relacionar personatges:
ACTIVITATS CLIC:

2.- Trencaclosques dels personatges:

Son activitats de relacionar el personatge del
El Clic "El Patufet” presenta un recull d'activitats CONte a partir del seu dibuix. Es tracta doncs, de
dirigides a alumnes de diferents nivells fer parelles dels personatges iguals.
dtap_renentatge. Primer s'(_expllca ,eI conte ambg _ aAssociar nom-personatges:

dibuixos de les escenes i després es proposen

diverses activitats de lectoescriptura i En aquestes activitats cal relacionar el dibuix de
trencaclosques amb les imatges. Consta de 8cada personatge amb el seu nom.

paquets, 71 activitats, 256 Kb, en catala. _
6.- Relacionar noms dels personatges:

En iniciar-se el Clic ens mostra una pantalla a _
partir de la qual podem escollir el tipus d'activitat Activitats — de  relacionar  els  noms  dels
a fer, tenint en compte les necessitats dels Personatges, son relacions nom-nom, es a dir,

alumnes amb qui treballarem. sense dibuixos.
7.- Escriure noms dels personatges:

N'hi ha de dos tipus, unes a les quals cal escriure
el nom del personatge a partir del nom ja
presentat (es tracta d'una copia), i d'altres on cal
escriure el nom del personatge a partir del seu
dibuix, sense tenir el model escrit del nom enlloc.
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ACTIVITATS DPAINT:

Son activitats complementaries del treball de
classe amb el conte. Consisteix en pintar amb e
Dpaint els personatges i les escenes del conte
Cal tenir la precaucié de no desar-los amb el
mateix nom, perqué llavors es perdria el dibuix
original per a properes activitats o alumnes.

CONTINGUTS

PINTA
EN PATUFET

Presenten diferents possibilitats:

1.- Pintar els personatges a partir del model
present al costat.

Apareix a la pantalla el personatge acolorit i €l

personatge sense color que cal que l'alumnhe

pinti.

2.- Pintar els personatges sense cap model.

OBJECTIUS A TREBALLAR:

LLENGUA ORAL

Escoltar amb atencio el conte llegit pel mestre.
Llegir el conte.

Comentar i resumir oralment el conte.

Descriure els personatges del conte.

Memoritzar el paper de cadascu, per a la
representacio.

Dramatitzar el conte en grup

LLENGUA ESCRITA

A la pantalla només apareix el personatge, SeNSeEmprar la llengua escrita com a vehicle de

color, a pintar segons el criteri de l'alumne o a
partir de les indicacions del mestre.

3.- Pintar les escenes del conte.

Apareix l'escena i I'alumne la pinta a partir dél
seu propi criteri 0 bé seguint les indicacions dels
mestre (no té el model pintat a la pantalla).

PINTA L'ESCENA

EFIE "FEH i L #EDAAT. Dreas.

comunicacio.
Elaborar textos
imaginatius.
Aplicar tecniques de reescriptura en textos breus.
Relacionar text i imatges.

LEXIC
Distingir els diferents significats d'un mot.
Mostrar interes per ampliar el vocabulari.

ORTOGRAFIA

Distingir les sil-labes d'una paraula.

Diferenciar la sil-laba tonica d'una paraula.
Classificar els mots en aguts, plans i esdruixols.
Utilitzar normes ortografiques basiques: plurals,
apostrof...

GRAMATICA

Distingir les categories gramaticals:
adjectius, verb...

Distingir diferents tipus de frases: enunciatives,
interrogatives i exclamatives.

LLENGUATGE VISUAL | PLASTIC

Relacionar objectes tenint en compte els
elements visuals.

Utilitzar el color.

Representar sequencies d'imatges ordenades
temporalment.

EXPRESSIO GRAFICO-PLASTICA
Expressar-se mitjangant les tecniques basiques de
dibuix, pintura, modelatge...

espontanis,  dirigits o

noms,
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Manipular i utilitzar amb correccio les eines i
instruments adequats a cada técnica.

Utilitzar les noves tecnologies com a eines
complementaries.

Pere BASSACH
pbassach@pie.xtec.es

CPEE "FONT DE L'ABELLA"

Girona
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Coses d' Internet:
Contes interculturals i Webs de contes

En la Web del PIE hi ha molts llocs que parldaspai obert a la participacié dels centres, on podeu

sobre els contes, us mostrem un parell que us podéarir activitats, propostes d'utilitzacio,
ser Utils, dins d&kecursos Educatiugpodeu trobar organitzacio... a I'entorn de la mediateca.
la secci6 de Lliteratura infantil i juvenil

Internet per als més petits

http://lwww.xtec.es/recursos/lit_inf/index.htm

En aquesta seccid6 recomanen llibres, comen?éﬁ'Bla

autors, ens ensenyen centres que tenen mediate@as ¢ontes d'lka Bremer on-line per a nens i nenes a
fins i tot ens comenten webs de contes i |IteratUI@rtir de sis anys en castella, anglés i alemany. A

A continuacio detallem una mica més que hi ha efll dexemple L'aranya italiana. Copyright:
aguests moments a la web. Doubleyou.

Llibres recomanats: Si deixem aquesta secci6 també ens trobem que dins

d'Arees Tematiques,i en el context &ducar en

la diferéncia, hi podem trobar la proposta

Peppino és un noi que treballa al circ fent d'és i didactica sobre Contes Interculturals

dia, cansat d'aquesta feina, decideix marxar caphtip://www.xtec.es/recursos/cultura/index.htmA

bosc i refugiar-se en una cabana... continuacio teniu una breu descripcidé de les
propostes de treball d'ells.

Peppino y su amigo el oso

El bosque de los grumos

En Miguel, un nen, descobreix un grumo menjant-6@ntes Interculturals

una Amanita muscaria, el bolet més verinés del

bosc. A partir d’aqui troba una bruixa, dues lamied i-Contes d'arreu del mén

altres grumos...

Hi ha un recull de contes que pretén donar a
coneéixer la infinita varietat de la cultura popular de

La mare 6ssa i el petit osset ens ensenyen quilf@licio oral, la importancia de la paraula i de les
coses es poden fer abans de comencar el dia i quiRIS$Ories que expressen la manera de sentir | pensar
a I'hora d'acomiadar-lo. dels pobles.

seriosos, plens d'humor i llegendes que conformen

La Marta té cinc gatets i tots s'amaguen per dinsélellibre i que han estat aportades per persones
la casa; el lector haura d'ajudar-la a buscar-lgfovinents de cultures diferents.
aixecant i movent llenguetes i finestres...

Bon dia, bona nit

Aquest recull vol contribuir al coneixement
L'autor recomanat i la seva obra d'aquestes cultures i a la potenciaci6 de la
tolerancia entre qui les llegeixin o escoltin i, alhora,
Roald Dahl . . .
ajudar-los a fer descobrir les semblances i
Roald Dahl, a hores d'ara, ja és un classic dediferéncies entre totes les persones que compartim
literatura infantil i juvenil. Autor de Matilda i molts la terra.
altres titols fantastics...

_ B.-El lled i el ratoli
Mediateques als centres

Eesieimmti  Aquest conte el podreu
trobar en: Catala,
Castella, Euskera,
Francés, Anglés,
Portugues, Alemany,
Polonés, Arab i Xinés
mandari.

Club de lectura de I'lES Pius Font i Quer
L'hora del conte del CEIP Dr. Josep Trueta
El pais dels contes del CEIP Espai 3
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C.- "La Filla del Carboner" , "Manuel i les http://www.pangea.org/~carlesc/contes

ulleres del Sergi” i "Niti i el lleo™. Projecte Pedagogic intercultural. Presentacio,

. lanificacid, temporitzacions...
Aquests tres contes presenten la mateixa dlnamlcapa cacio, temporitzacions

de treball. Webs castella

Hi ha la presentaciéo del conte i els seus

Una serie dictivitatsrelacionades amb el conte. El Cuervo y la Zorra — Las Habichuelas
Fitxes de treball per als alumnes, etc. Magicas — El Burrito descontento — El conejito

ingenioso — Vaya banquetes.
| finalment observacions per als mestré3n hi ha

activitats complementaries de jocs, endevinalles,
etc.

.http://www.disneymania.org/espanol.htm

Recull dels diferents contes de la Disney, amb
els personatges, la musica i el text en castella i
angles.

http://www.chasque.apc.org/rfernand/ranaviaj/anca
ntad.html

Conte interactiu “La Casa Encantada” on
podras escollir quines pagines recorre a la
historia.

http://www.mundolatino.org/rinconcito/arcoiris.ht
m

Llistat de contes amb la incorporacié d’'un nou
conte cada mes.

http://lwww.geocities.com/Athens/Forum/2867/22.
htm

D.- El conte Saharia

Recull de contes de Hans Christian Andersen,
Rafael Pombo, Jose Marti, Horacio Quiroga,
carmen Lyra y Lewis Carroll.

Aquesta és la historia on hi ha un&oduccid, un
vocabulari per treballar

Altres WEBS de contes

Webs en catala

http://lwww.minorisa.es/acaudorella

Rondalles tradicionals i narracions actuals amb
cangons i jocs, per a totes les edats. Ara i aqui
escolteu-me!
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