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TUTORIAL DO JCLIC
Versao e adaptacao: Franz Kreiither Pereira

O que é o JClic?

JClic é formado por um conjunto de aplicacdes informdticas que servem para realizar
diversos tipos de atividades educacionais: quebra-cabecas, associacdes, exercicios com texto,
palavras cruzadas.

As atividades ndao costumam apresentarem-se sozinhas, sao empacotadas em projetos.
Um projeto é formado por um conjunto de atividades e uma ou mais seqtiéncias, que indicam
a ordem em que irao ser mostradas.

O antecessor do JClic é o Clic, uma aplicacdo que desde 1992 foi utilizada por
educadores e educadoras de diversos paises como ferramenta de criacdo de atividades
didaticas para seus alunos.

JClic esta desenvolvido na plataforma Java, é um projeto de cédigo aberto e funciona
em diversos sistemas operacionais.

Nas paginas de atividades da zonaClic se oferecem duas maneiras de acessar os
projetos JClic:

% Visualizar as atividades em um applet

Um applet é um objeto incrustado em uma pagina web. Os projetos que vem desta
maneira ndo podem ser armazenados em um disco rigido: JClic descarrega, utiliza e
finalmente apaga. Se o applet JClic nao inicia corretamente é preciso rever a configuracéo do
sistema Java do navegador. Recomenda-se visitar a pdagina que explica o processo de
carregamento dos applets.

+ Instalar as atividades no navegador

JClic possui um assistente que permite baixar as atividades e guarda-las na biblioteca
de projetos do navegador. A biblioteca se cria a primeira vez que se executa o JClic, ou
quando se tenta fazer a primeira instalacao de um projeto. Para ver os projetos da biblioteca
sera necessario baixar e instalar JClic.

Como no caso anterior, se o instalador nao iniciar é provavel que seja necessario rever

a configuracao do sistema Java do navegador.
(texto extraido do Wiki EscolaBR - http://www.escolabr.com)

Atencao:

1 - No endereco http://clic.xtec.net/es/index.htm (ZonaClic), vocé poderd encontrar uma
biblioteca de atividades, documentos, suporte etc.

2 - No endereco http://penta2.ufrgs.br/edu/alfabetizacaovisual/apresentacao.htm (visitado em
11/2007), vocé encontra uma apostila online, construida pela equipe do Centro Interdisciplinar
de Novas Tecnologias na Educacao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, que
apresenta nocdes sobre alfabetizacdo visual para a construcdo de objetos educacionais com o
uso do computador. Traz orientacdbes de como aprimorar suas producdes e tornar as
apresentacdes mais atraentes e persuasivas.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy
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As atividades do Jclic
O Jclic apresenta 16 nodalidades de atividades:

1. Complex Association: Nesta atividade existem dois conjuntos de
informacodes, mas estas podem ter um nimero diferente de pecas e pode
haver diferentes dipos de relacao entre eles, permitindo: um para um; um
para varios, pecas sem relacao etc. (Relacionar/Ligar)

2. Simples Association: Ha dois conjuntos de informacdes que tém o
mesmo numero de pecas. Cada parte do conjunto inicial corresponde a
um, e apenas um, de parte da imagem definida. Permite somente um para
um. (Relacionar/Ligar)

3. Memory Game: Cada uma das pecas aparece duas vezes, mas viradas
para baixo. O objetivo é encontrar todos os pares. (Relacionar/Ligar)

4. Explore Activity: Uma primeira peca de informacao é mostrada e, ao
clicar nela, uma determinada peca de informacdo é mostrada para cada
peca de informacao. (Apresentar)

5. ldentify Cells: Ha apenas um conjunto de informacdes e deve-se clicar
sobre as partes que cumpram certas condicdes. (Identificar/Responder)

6. Information Screen: Um conjunto de informacodes é apresentado e existe
a opcao de ativar os conteddos multimidia para cada peca de informacao.
(Categorizar/Classificar)

7. Double Puzzle: Dois painés sao mostrados. Um desordenado contém a
informacao, o outro esta vazio. O objetivo é arrastar as pecas e ajusta-las
ordenadamente no vazio. (Ordenar/Organizar)

8. Exchange Puzzle:) As informacbes estao trocadas no mesmo painel.
Deve-se mexer em dois pedacos de informacao trocando-os de posicao,
até que figue em ordem. (Ordenar/Organizar)

9. Hole Puzzle:) No mesmo painel, uma peca esta faltando e as outras estao
embaralhadas. Cada uma das pecas ao lado do vazio pode ser movida até
que estejam recolocadas na ordem correta. (Ordenar/Organizar)

10.Text: Complet Text: Varias partes de um texto (letras, palavras, sinais de
pontuacao ou frases) sao retiradas e o usuario tem de digitar novamente.
(Completar)

11.Text: Fill-in Blanks: O usudrio tem que preencher certos espacos em
branco num texto com palavras, letras ou frases que foram escondidas ou
camufladas, ou escolher a partir de uma lista. (Completar)

12.Text: Identify Elements: O usuario tem de apontar algumas palavras,
letras, simbolos ou sinais de pontuacdo com um cligue do mouse.
(Relacionar/Categorizar)

13.Text: Order Elements: Palavras, ou paragrafos, estdao embaralhadas e o
usuario deve reordena-las. (Ordenar)

14.Written Answer: Um conjunto de informacbes é apresentado e os
correspondentes textos para cada uma de suas partes deve ser por escrito.
(Identificar/Responder)

15.Crossword: E o velho passatempo de palavras cruzadas. Pode ser
apresentado com palavras ou figuras. (Identificar/Responder)

16.Word Search ou Caca palavras: Ha palavras escondidas em meio a uma
sopa de letrinhas que devem ser encontradas. (ldentificar)

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducao, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic

disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original

apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Criando atividades com o Jclic Autor

O Jclic autor é uma ferramenta de autoria que permite criar, editar e publicar as atividades de
una maneira mais simples, visual e intuitiva. Na area de trabalho se encontra a barra de
menus e as 4 abas em que se organizam as diferentes ferramentas do programa.

® 1Clic author

barra de .
Archivo  Edicidn  Imsertar  Herramientas  Wer  Ayuda

menus —
abas — < Provecto | @ Medisteca | B Actividades | 2 Secusnciss |

Estas abas sao:

« Projeto: Onde se introduz e/ou se modifica os dados gerais do projeto. E a que aparece na
tela quando se abre o programa.

« Midiateca: Daqui se gerencia as imagens e outros recursos de multimidia utilizados no
projeto. Deve-se acionar a aba Midiateca para adicionar, apagar ou visualizar os recursos
multimidias do projeto e suas propriedades.

« Atividades: Daqui se cria e/ou se modificam as atividades do projeto. Esta aba contém
quatro secbes (sub-abas), trés das quais sao iguais para todos os tipos de atividades
(Opcoes, Janela e Mensagens) e uma que varia em funcao do tipo de atividade que se
estiver criando ou modificando, a aba Painel.

E: Opciones | % "-.-"er'ltanal @J I'-.densajesl F'anell

* Sequéncias: Na Ultima aba do JClic author estdo as ferramentas para criar e modificar
sequéncias de atividades. Daqui se determina a ordem em que se apresentardo as
atividades e como deverdo se comportar os botdes destas atividades.

Pela Barra de menus do JClic author se acessa as opcdes de abrir e salvar arquivos,
funcdes de edicao e acesso as diversas abas.

Do menu Ferramentas se acessa as opc¢des de configuracao do programa e as
utilidades que permitem criar paginas Web e instaladores de projetos. Estes utilitarios
veremos com detalhes mais adiante.

Hetramientas  Yer  fAyuda

2= Configuracidn. ..

=€ Arbol del documento. ..

[#¥] Crear pagina web...
& Crear instalador del provecta. .,

Preparando para criar um novo projeto no JClic Author

Quando se quer criar atividades com o JClic author temos que comecar por criar um
novo projeto, ou abrir um existente. O projeto, uma vez pronto, estard formado por um
conjunto de atividades, suas relacdes e pelo conjunto dos recursos multimidia utilizados. No
momento de criar um projeto de atividades deve-se especificar:

O nome do projeto.
« O nome do arquivo que conterd o projeto. Este arquivo levard uma dupla extensdo
Jclic.zip.

O programa dard automaticamente ao arquivo o mesmo nome do projeto, substituindo,
caso necessdrio, 0s caracteres problemdticos por outros que facilitem sua localizacdo na
internet ou em qualquer sistema operacional. Convém que o nome do arquivo nao tenha
acentos nem espacos, e convém que ndo seja demasiado longo j& que depois poderia ser
probleméatico publica-lo na Internet. Se o nome do projeto nao for adequado por conter
acentos ou espacos, o programa o transformara automaticamente.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy
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Os arquivos jclic.zip usam um formato ZIP padrdo. Pode-se abrir também com
qualquer ferramenta que suporte este tipo de documentos, como WinZip, embora o mais

recomendavel para isso seja empregar sempre o JClic author. O JClic author cria uma pasta
automaticamente. E aconselhdvel guardar nela todos os recursos que ira utilizar no projeto.
No Windows, a pasta é criada em: C:/Arquivos de programa/JClic/projects/nome do
projeto, em outros sistemas serad: $home/JClic/projects/ nome do projeto.

ATENCAO: Agora, pesquise e copie para seu HD algumas imagens (animais,
instrumentos musicais, planetas etc), animacoes (arquivos .gif), sons, conforme
planeja criar suas atividades. E prepare-se para comecar a criar alguns Objetos de
Aprendizagem com o JCLIC. No endereco http://www.edu365.cat/infantil/index.htm

vocé encontrara varias atividades infantis com Jclic e Flash.

Uma vez que se tenha criado um novo projeto, hd uma série de informacbes que
convém especificar antes de comecar a criar as atividades, como o titulo e a descricdo do
projeto, os dados dos autores, o nivel e area a que se destina e o idioma utilizado. Também se
podem configurar alguns aspectos da interface de usuario, como o fundo e o som dos
eventos. Todas estas informagdes se introduzem, ou se alteram, a partir da aba Projeto.

| < Proyecto !% Medisteca | 7 Actividades | & Secuencias |

Esta aba contém 4 divisbes, que se mostram na figura abaixo:
G Proyect | @ meis

P} Descripcion
P Creacion
P Descriptores

¥ Interficie de usuario

Descricao
» Descripcién Contém as caixas para digitar o titulo e a descricdo do projeto. A caixa
Descricdo estd destinada a conter uma pequena explicacao do contelido
T I do projeto. Convém dedicar um instante para se preencher este campo,
Descripeidn ja que a informacao que resultard de grade ajuda para se ter uma idéia
dos objetivos e conteldos das atividades. A descricdo se mostrara
também aos alunos que realizem as atividades, em uma aba da janela
gue aparece ao ativar o botao "JClic".

C riagéo w Creacidn

ALtoresias:

Contém as caixas para introduzir o nome e outros dados + | = |@]al~]
referentes a autoria, participacao ou colaboracao, e as datas de cortror:
criacdo e modificacdo do projeto. E aconselhdvel adicionar uma
nova linha no item Revisdao quando realizar alguma modificacao o= @[A]~]
significativa no projeto original (realizar modificacoes
importantes no projeto elaborado por outra pessoa, p.ex.). O

Revisiones: |11/11.04 - created

objetivo deste registro é constatar as diferentes pessoas que =
tenham participado da realizacao do projeto e o que tenham vDescrimrf—lzlﬁlil
alterado.

Miveles: I

Areas: I

Descritores
Contem as caixas para introduzir informacdes sobre os
niveis, dreas a que se dirige o projeto etc.

Descriptores: I

Idiomas:

+ | - |I__§|®|v|

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Interface do usuario

¥ |rterficie de usuario

Piel: &simple.xml ~ I

Sonidos de eventa. [ ) |

Onde se pode definir, caso queira, a camada de fundo com que se visualizam as
atividades, e se haverd uma assinatura sonora para os eventos. Antes de prosseguir, por
questao de seguranca, vamos configurar o JClic Player:

@ Configuracao do JClic

Nesta atividade veremos como configurar algumas opcdes basicas, tais como
proteger com senha e trocar o aspecto da camada de fundo, idioma etc. Esta acao
permite evitar que alguém ndo autorizado altere a configuracao do JClic, mas também serve
para proteger a biblioteca, impedindo a instalacdo desautorizada de novos projetos ou a
modificacdo da arvore de icones que permite ativa-los.

IClic

Abra o JClic a partir do Menu Iniciar ou, se tiver o atalho, clique no icone
correspondente na darea de trabalho. Com o JClic aberp» vd ao menu Ferramentas
Configuracao, e na janela que se abre escolha Seguranca. Selecione a opcao Proteger
alteracoes de configuracao com senha, digite sua senha (jclic), depois confirme. Finalize
clicando em Aceitar.

Volte a0 menu Ferramenpms Configuracao e verifigue que agora serd pedida a
senha. Entre com a senha (jclic) e clique em Aceitar. Agora podemos acessar a janela de
configuracoes.

Agora desative a protecao com senha desmarcando a caixa Proteger alteracées de
configuracao com senha e confirme em Aceitar, para poder acessar as configuracdes e
modificar a biblioteca de projetos. Volte ao menu Ferranpentas  Configuracao e selecione
a aba Geral.

x| Desdobre o menu Aspecto e selecione
® Seguranca %:Gerall [ InFormes | il Multimeios | &3 Biblictecas | SyStem. Fa(;a 0 Mmesmo com O menu

Camada e selecione uma das opgdes.
Deixe o idioma como estd e confirme as
alteracdes no botdo Aceitar. Comprove
os resultados e se preferir, escolha outra
camada.

As alteracOes nao alteram as atividades,
apenas a forma de visualiza-las.

Aspecko: Isystem

Camada: | @dsfault,xml

Lef L] L

Idioma: |portugués (pt3

Country code: |

wariant: |

Preferred brovser: |

Aspecto: Isystem il I

CoRorance il
[earele [ =T=TaWd ol
e Taul =ml
ke <l

HAceitar Cancelar

S Criando um novo projeto no JClic Author

ol - o | .
Ioic authar O Objetivo desta pratica € comegar a trabalhar com o JClic author iniciando e
configurando um novo projeto, que é o primeiro passo para a criacao de novas

atividades.

Abra o JClic author e vd em Ardmivo Novo projeto. Na janela Criacao de um
novo projeto JClic preencha as caixas de entrada de texto Nome do Projeto digitando

testel (junto e sem acento).

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy
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¥ Criacio de um novo projecto IClic x|

Morme do projecto: ||
MNome do arquivo: I Jjclic.zip

Pasta: IC:Il'program files) IClic/projects) Mawvegar... |
Aceitar I Cancelar |

Verifigue que o programa coloca em Nome do arquivo o mesmo que foi colocado em
Nome do projeto, e que também criou a pasta C:\Archivos de
programa\JClic\projects\testel, onde se guardard o projeto. Confirme em Aceitar.

Agora, clique em Projeto, e antes de comecar a criar suas atividades, preencha alguns
dados conforme solicitado nas caixas Descricao, Criacao, Descritores e Interface de
Usuadrio.

: .. . ~ |+ . .
Para preencher o item Criacao, clique no botao sob a caixa Autor/es e na janela
Adicionar um autor a lista (figura abaixo), preencha teus dados. Confirme em Aceitar.

|

<P dados do autorfa:

\.._‘

Mome: ||

Fungdo: I

Correio electrdnico: I

uRL: |

Organizagio: I

Comentarios:

Aceitar | Cancelar |

Agora, observe os outros botodes: E]@

Adicionar um novo elemento a lista.

Eliminar um elemento selecionado da lista

Abre a janela com os dados para poder modifica-los.

B E 0] &

Move para cima ou para baixo o elemento selecionado da lista.

Na aba Interface de usudrio confira se estd marcada a opcdo Som de evento e
escolha a camada @simple.xml. Salve o proje® em Arquivo Guardar.
Agora vamos adicionar uma atividade ao novo projeto.

Criando uma nova atividade

E aconselhavel vocé ter preparado uma pasta com os arquivos (imagens,
sons, animacoes) que ira utilizar nas atividades do projeto, preferivelmente na
mesma pasta onde guarda o projeto.

Abra o JClic author e selecione o projeto testel.jclic.zip que foi criado na prética
anterior e que se encontra na pasta C:\Archivos de programa\JClic\projects\testel (no
Windows) ou em $home/JClic/projects/testel (em Linux). Confirma em Abrir.

Cligue sobre a aba Midiateca. Note que por estar trabalhando com um projeto recém-

criado, a midiateca estara vazia. Assim, cligue no botdo &para adicionar as imagens

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy
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desejadas na midiateca. Ao abrir a janela Buscar recurso... Localize a pasta em que se
encontram os arquivos selecionados anteriormente e selecione aqueles que irdo fazer parte
da atividade. Uma vez selecionados os arquivos, confirme em Abrir. Ao aparecer a mensagem

abaixo, clique Sim:
x

9 2 arquivo C:/program
".._‘/ filesf 1Clic/projects/divisan_fracoes/roupas_pedrinho, GIF
se encontra numa pasta diderente do projecto actual,
Recomenda-se ter todos os arguivos na mesma pasta.

Deseja copiar o arquivo seleccionado para a pasta do
projecka?

Esta mensagem aparece porque foi selecionado um arquivo que nao se encontra na
pasta do projeto. Agora, vamos criar a atividade.

Na aba Atividades clique no botdo e para adicionar uma nova atividade ao projeto.
Na janela Nova atividade selecione na lista a esquerda, a opcao Information screen (ou
Tela de informacao), e na caixa de texto Nome digite o nome da atividade, p.ex: Info_test.

M Mova actividade... =|
Tipo de ackividade:

Complex associakbion ;I
Simple association
FMernory gane
Explore activity
Identify

Information screen

ne set of information is shown and there is the option O
activating the multimedia content for each piece of
irT

Double puzzle
Exchange puzzle
Hole puzzle

Texkt: Complete text

Classe Java: @hoanels informationscresn

Text: Fill-in blanks Onde & apresentado um conjunto de
Text: Identify elements informacgdes e ha opcies de ativar os
Text: Order elements conteudos multimidias para cada
ritten answer elemento. {(nota do autor)

Crosswords
wtord search
Cukras. .. -

Morne:

Mome da actividade IInFo_test

i Aceitar Cancelar I

Para verificar o funcionamento da atividade, clique no botao b Testar o
funcionamento da atividade (abre a Janela de provas). Feche a janela e salve o projeto.

Agora clique na aba Painel, onde daremos forma a atividade planejada. O painel da
tela de informacdes se inicia com uma Unica caixa (podemos adicionar outras, porém neste
caso nao é necessario). Clique sobre o botdo Imagem, na aba Painel (em destaque na figura
abaixo).

¥ IClic author - teste

Arquivo  Edicdo  Imserir  Ferramentas  Wer  Ajuda

L5 F‘ru:ujeu:tu:ul @ Midisteca o Actividades | z Seqﬂénciasl

Wb v B B0

a+a
|TESTE i Op;ﬁesl i= Janela (5] Painel |

-‘-'E|: IRectanguIar j _I [ Misturar
= —I 1 ﬂ [ —I 1 ﬂ Imagem; Q\-.._
= —I 50 ﬂ &l —I a0 ﬂ Estilo; v abc | [ Borda

E
-1 ¢
0] ;
aﬁﬂffﬁﬁf ﬁ
NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original

apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Na janela Selecao do objeto multimeio (figura ao lado), aparecerao todas as
imagens que foram colocadas anteriormente na midiateca. Seleciona a que desejar e clique
em Aceitar.

Observe que o tamanho do painel se adapta, automaticamente, ao tamanho da
imagem, devido ao fato que temos indicado uma imagem para todo o painel e nao somente
para uma caixa.

=i

Ealcao, PG

=

Mome: atencio.gif
Arquivo: akencio. gif

Tipo de recurso: Imagem (E0x30)
Tamanho do arquivo: 759 bytes

I I 1051}
Aceitar I Cancelar I

Mudando as propriedades das janelas

O objetivo desta pratica é aprender a modificar as propriedades das duas janelas da
atividade: a principal e a de jogo.

Abra o JClic author e va ao menu Arquivo P> Abrir o arquivo. Selecione e abra o seu
projeto. Na aba Atividades observe a coluna da esquerda. Nela estarao listadas todas as
atividades do projeto. Selecione a atividade Info_test, que foi criada na pratica anterior. Se a
coluna estiver muito estreita, posicione o mouse sobre a linha direita da coluna, quando
aparecer uma dupla seta pressione o botdo do mouse e arraste-a até a largura desejada.

Clique na aba Janela. As janelas aparecem tal como foram criadas por padrao, ou seja,
de cor cinza e com a janela de jogo centralizada na janela principal (fig. abaixo).

= opges 3 Janels | B Mensagens | [ Fsinel |

Prévia:

Janela principal: Janela de joge:

Cor do fundo: _| Cor do Fundo: _| Gradiente: |‘_| [~ Transparente
Gradiente: I__I | Borda Margem: :la—j
tnagern: [~ | Pasisia: (¥ Centralizada (" Pasigdo absoluta
I¥ Em mossico = k| e |

Neste espaco central (Vista prévia) temos uma pré-visualizacdo de como ird ficando a
janela a medida quem vamos fazendo as modificacées. Na parte inferior hd duas partes:
Janela principal e Janela de jogo, com as ferramentas para modifica-las. Comecemos
modificando o aspecto da janela principal, que é a gue contem tosos os elementos da
atividade. Modificando a janela principal, modificaras o fundo da atividade. Experimente as
diferentes opcdes:

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy
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Cliqgue no botao Cor de fundo. Na janela que se abre escolha a cor que desejar.
Observe que as trés primeiras abas (Muestras, HSB e RGB) correspondem a forma que a
paleta de cores é apresentada, em contraste com o negro, branco, cinza e com o texto.
Escolha a que for mais pratica a cada caso, p. ex: azul. A quarta aba permite determinar a
Opacidade da cor escolhida.

® seleccion del color x|

=] wsa | rep | opacidad |

Reciente:

“ista previa

n - - Texta de ejemplo Texto de sjempla

- - - Texto de sjemplo Texto de sjismplo -
Aceptar I Cancelar | Restablecer |

Vocé pode ter uma vista prévia do efeito que a cor escolhida produz, imediatamente. A
janela principal pode ter uma cor sdlida ou ser preenchida com um gradiente de cor.

Cligue no botdao Gradiente, na janela principal. Isso abrird a janela Gradiente (fig.
abaixo), que permite escolher as cores iniciais e finais para o gradiente, os ciclos e a
orientacao. O valor Ciclo indica o niumero de vezes que se repete o gradiente sobre a
superficie a ser preenchida. O valor Orientacao indica a inclinacdo do gradiente, medida em
graus sobre a horizontal. Faca alguns testes para escolher a configuracao que mais |he

agradar.
5I
Cor inicial: -l
Car final: Ij
Ciclos: |1 fl | | | |

Orienta;SD:ID KI.||II|"I"I

Aceitar I Cancelar I

Outra opcao para modificar o aspecto da janela principal é colocar uma imagem como
plano de fundo. Para isso, clique no botao Imagem, selecione a imagem desejada (que deve
encontrar-se na midiateca). A imagem poderd ser mostrada centralizada (por padrdo) ou em
Mosaico, repetindo-se até preencher todo o espaco disponivel.

Confira o funcionamento da atividade na janela de provas clicando no botao b (Testar
o funcionamento da atividade) e observe o efeito das modificacdes introduzidas.

Agora vamos modificar a janela de jogo, mudando a cor de fundo, a posicdao e a
imagem. A janela de jogo, como a principal, também se pode preencher com uma cor sélida
ou com gradientes, porem a diferenca é que ndo se pode colocar uma imagem.

Clique sobre o botdo Cor de fundo da janela de jogo e selecione, por exemplo, a cor
que tem como valor RGB: 204, 255, 102. Confirme com Aceitar. Na janela de provas
verifique novamente o funcionamento da atividade, depois feche a janela de provas. Agora,
na janela principal da atividade, note que na Janela de jogo estd marcada a opcao
Centralizada. Modifique o valor da Margem para 26, e confira que a opcao Borda esteja
selecionada.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy
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Janela de jogo:

Cor do Fundo: | Gradiente: [~ | [~ Transparente
[+ Borda Margem: —l 26

Posicéo: (% Centralizada ¢ Posic8o absaoluta
x =[ 0+ v =[0 4

Veja abaixo um exemplo de como pode ter ficado o aspecto da janela de atividades
apoés esses procedimentos (evidentemente que com a imagem que vocé escolheu). Salve o

projeto.

r

As mensagens de uma atividade

O objetivo desta pratica é criar e configurar as mensagens de uma atividade. Assim, no
projeto que estamos trabalhando, clique na aba Atividades, e em seguida clique em
Mensagens. Vocé verd os trés tipos de mensagens que podemos ter em uma atividade.
Agora faremos apenas a mensagem inicial da atividade, porém o procedimento é o mesmo
para as outras mensagens.

Selecione a opcao Mensagem inicial e clique sobre o espaco cinza claro que aparece
a0 marcar caixa de verificacdo. Na janela Contetudo da caixa (figs. abaixo), podes inserir a
mensagem desejada. (p. ex. Teste do JClic). Escreva o texto de sua mensagem e clique no
botao Estilo para exibir a janela Estilo.

L P B
Tepto: : T o e
Teste do JClic g erke:
| BB Cor do Fundo: D Gradiente: [~ | [ Transparente
o ;lT‘ Tipo: |3askerville OldFace j Tarnanho: |48 j ﬂ ﬂ
Imggem: | n| 4] | | l—
fg I- ol o Cor do texto: - Cor alternativa: - Margem interna: = 12 ﬂ
Evitar sobreposizan imagem/texto e
N\ r el s Sl¥u ¥ Sarbra Cor da sonbra: -l
KEJ"U: v &bc | [~ Borda Cor da borda: -l Espessura da borda; IJ‘ o
Contedda activa: [~ | Cor de estado inactiva: -l Espessura do marcadar: IJ' G
Aceitar | Cancelar | Aceitar | Cancelar |

Agora vocé pode formatar a mensagem conforme desejar. Mude o formato do texto:
Tipo, Tamanho e Cor da fonte. Se desejar coloque Sombra e mude a Cor de fundo da
caixa de texto. Experimente as diversas possibilidades e clique em Aceitar.
Para ver o resultado, clique no botao b (Testar o funcionamento da atividade)
Quando os valores da janela estilo estiverem satisfatérios,
podemos inserir uma imagem junto ao texto. Para isso, na janela |magen: [~ |
Conteudo da caixa cliqgue no botdo imagem e selecione uma
imagem apropriada, disponivel na midiateca. Ao finalizar, clique em Aceitar.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonacClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy
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Note que tanto a imagem quanto o texto estao centralizados, por padrao.
Para evitar isso, pode escolher a opcao Evitar sobreposicao imagem/texto. [E]E]E]
Confirme em Aceitar. Agora resta situar a imagem e o texto. Utilize os botdes [ds]["=][s]
com flechas correspondentes ao texto e a imagem para situar o texto centrado e E]E]
a imagem a direita.

Veja com o botdao Testar o funcionamento da atividade o resultado do seu
trabalho, que pode ter ficado semelhante ao apresentado abaixo:

BB Info_test [TETES] - JClic test player A x|

s

[0

? &~ Teste do JClic Lol e
m m [ [ [

[Actvidads em marcha

Puzzles

Os puzzles sao um tipo de atividade que consiste em reconstruir um conteldo, grafico
ou textual, que inicialmente se apresenta desordenado. Ha trés modalidades diferentes de
puzzles: puzzle doble, de intercambio e de buraco.

O puzzle doble (duplo) apresenta dois painéis na tela. No primeiro se encontra a
imagem ou informacao desordenada, que deverd ser arrastada e ordenada no segundo. Nao
importa em que ordem se coloque as pecas, desde que ao final a informacao esteja bem
construida.

Para mover as pecas dos quebra-cabecas é preciso clicar e arrastar com o mouse até o
lugar correspondente.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic

disponivel na ZonacClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.

Belém - 7/12/yyyy
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O puzzle de intercambio também estd apresenta a informacdo desordenada. A
diferenca esta em que sé hd um painel e para reconstruir o contelldo sem tem que trocar as
pecas de lugar até que as casas estejam ordenadas corretamente.

o

O puzzle de buraco consiste em um painel com as pecas desordenadas e uma casa
vazia. O conteldo desta casa, que é uma das pecas escolhida pelo programa aleatoriamente,
aparece a direita. Esta casa é a Ultima peca que se colocard quando o quebra-cabecas estiver
resolvido. O deslocamento das pecas é restrito a casa que estiver vazia ao seu lado, e para
mové-la basta clicar sobre a peca que se deseja trocar de lugar, que esta se deslocara para a
casa livre.

Criando um puzzle

Primeiro, escolha que tipo de quebra-cabecas deseja criar: puzzle doble, puzzle de
intercambio ou de puzzle de buraco. Para issopelique em Inserir Nova atividade...
Também é possivel trocar o tipo de atividade através da aba Opg¢oes da atividade. Seja qual
for o tipo de puzzle escolhido, as opcdes do Painel serdo as mesmas.

4 1Clic author - tetes
arquiva  Edicdo |Inserir Ferramentas ‘Wer Ajuda

e Projecto I & @(_ Mowa objeto mulkimeia. ..
B b oAy #2. Mova actividade. ..

= ,E; Mowo elermento de seqliéncia. ..
P £
TESTE E Eﬂ} Import ackivities. ..

O conteldo de um puzzle pode ser grafico ou textual. Também podemos combinar os
dois. O conteudo grafico se escolhe através do botdo Imagem e o conteudo textual se
introduz diretamente na caixa.

Dy F‘rojectol & Midisteca B Actividades I a Seqﬂénciasl
b oA v [y # OB W E3
= = .
Huevalactizilat Info_test [ Op;oesl = Janelal [ Mensagens Painel I

Tipo de actividad:

BB Painel | o pistribuicso

o457 IRectanguI

Lz ocimcidn compleja e
A=ociacian simple

Jusgo de memoris

Actividad de exploracidn

LI I ¥ | Iisturar;

sctividad de identificacion =: ﬂ [ —I 3 ﬂ Imagem: [~ |
Fantalla de informacidn

Pz =ls ol = ﬂ [E: —I 30 Estila: [« abc | ¥ Borda
Puzzls de intercambio

Puzzle de aguicra L7

Texto: completar texto (

Texto: rellenar agujeros

Texto: idertificar elementos

Texto: ardenar slementos

Respuesta escrita |

CrUCigr&armE

Sona de letras =l

mI
xm

I HE ER |

7

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy
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A distribucao dos painéis sé pode variar na modalidade doble. H4 4 opcdes de
distribuicao dos painéis nessa modalidade. O painel A corresponde sempre as pecas que se

deve colocar, e o painel B a solucao.

Quando se cria um puzzle também se pode determinar:

+ O numero de casas, indicando o numero de filas e de colunas que deve ter o painel

« O tamanho das casas. Deve-se levar em conta que no caso do conteldo do painel ser

uma imagem, as dimensdes da imagem prevalecem sobre as medidas que se indiquem

+ A forma das pecas, a partir do gerador de formas, que se detalha mais adiante na parte

generador de formas, deste médulo.

Ao desenhar um puzzle com uma imagem e com as pecas de forma retangular (a mais
adequada para modalidade intercdmbio e de buraco), deve-se levar em conta que pode
aparecer areas de fundo com uma Unica cor. Deve-se evitar que ao fazer a divisdo de linhas e

colunas as casas nunca tenham o mesmo conteldo, j& que
visualmente pareceria que o puzzle estivesse resolvido,
embora o programa detectasse que ainda hé pecas fora de
lugar. Veja um exemplo ao lado:

Observe que neste puzzle as quatro casas dos
extremos tenham, exatamente, o mesmo conteudo: a cor
de fundo. Isso resultard em dificuldades para o programa

considerar concluida a resolucdo, ja que estas pecas podem
estar trocadas entre si sem que se perceba visualmente
alguma diferenca. Também ¢é importante trabalhar
previamente a imagem em um editor grafico, para que
tenha as dimensdes adequadas.

O Gerador de formas i

As pecas dos puzzles podem ter diferentes formas. Veja nas figuras a sequir:

LL h
"n\nn%

3

—d
Retangulares (padrdo) Encaixe com unido ovalada Encaixe com unido
retangular

-

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonacClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy
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Encaixe com unido triangular Recortes

As formas das pecas se estabelece com o gerador de formas, escolhendo desde o
menu Selecdo do tipo de gerador de formas, do Painel, um dos 5 tipos de encaixes (figuras
abaixo). Por padrao vem definido o retangular, que nao tem nenhuma opcao para configurar.
Este tipo de gerador de formas é o mais adequado para puzzles de intercambio o de buraco.

a4 Op;ﬁesl = Janelal [2 Mensagens Pairel | T IRedangular LI _I
H Painel | Op Distrihui;§n| =
— Recortes
4E|: IRectanguIar ( vI > |l Encajes con unidn rectangular
rr|Rectangular
T Encajes con unidn trisngular

Clique no botao E] (Propriedades do gerador de formas) para ajustar a forma
das pecas de encaixes com unides ovalada, retangular e triangular. Na janela que se abre (fig.
abaixo), pode-se determinar a altura e a largura dos dentes e estabelecer se se quer ou
ndo a opcao de distribuicdo aleatdria. Se esta caixa ndo estiver marcada, a forma das
pecas serd a mesma em todas as atividades. Se estiver marcada, a posicdo dos dentes se
combina aleatoriamente, dando pecas diferentes.

i . .

: . | Um caso a parte é o tipo de gerador de formas chamado

Amradelosdentes: 1+ 0 0000 Racortes (Cuts, em inglés), e que veremos mais adiante,
; na pagina 18.

Anchura de los disrtes: 00 e P

-

I Distrikucién aleataria

st presvin Esta ferramenta permite definir pecas com
diversas formas. Podem ser formas geométricas
predefinidas (retangulos e elipses), porém também
permite desenhar poligonos e transformar as linhas retas
destes em curvas. Permite, por exemplo, recortar areas
concretas de uma imagem para converté-las em pecas de
uma atividade. Também dispde de ferramentas de edicao
para copiar, colar, girar ou contrair e expandir (veja figura
a seguir). §Brcric e s SEn T =

Aceptar | Cancelar |

Aqui falamos do gerador
de formas em relacdao aos
puzzles, porém se pode utilizd-lo
em atividades de associacao,
exploracao, identificacao  ou
informacdo. Agora, se vocé
seguiu esses passos e Criou um
quebra-cabeca, teremos algo
como no exemplo abaixo:

p el Monte o Quebra-Cabegas

|Actividade em marcha |

[ o] o[ 16

[ £l

| I —
[

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Jogo de Memdria

Nesta atividade de jogo de memodria devem-se descobrir pares de elementos iguais
ou relacionados entre si, que se encontram escondidos. O objetivo é desvirar todos os pares.

Cada uma das casas do painel donde se constréi o jogo pode conter um recurso
multimidia (som ou animacdo) ou um texto. As casas que formam os pares podem ter o
mesmo contelddo, ou conteudos diferentes relacionados entre eles e que podem ser de
diferentes tipos. Quando se constréi a atividade, no JClic autor, sé mostra a metade das casas
que tera o jogo, isto é, uma casa por par. Portanto, um jogo com 6 pares terd 12 casas, porém
o painel donde se constréi s6 mostrara 6.

Podemos criar trés tipos de jogos de memoria:
1. Jogo de meméria com pares de elementos iguais.

No painel se coloca cada elemento s6 uma vez. Ao se iniciar o jogo aparece o dobro de
casas com os elementos repetidos.

s L
s e S AlBEIE [l Rl E
-’/’9
D | E | F B BN E i
T
panel del ventana de juego

del 1Clic player

IClic autar -
con la actividad resuelta

2. Jogo de meméria com pares formados por duas casas com conteuldos
diferentes.

Um dos elementos de cada par se introduz em cada uma das casas do painel e o outro na

1 2 3
4 5 6
3 e |90 6 2 5
panel del ) L]
IClic autor =T ) P P - o_0
e B, ...: ) 2e 1 4 ...
P e oo
- [ ]
9 ..p L wentana de juego
® a%e  2® del 1Clic Plaver
e s e e e R e on 16 aereilad fosul

panel del contenido alternativo
al IClic autar

3. Jogo de memoédria com pares formados por fragmentos repetidos de uma
imagem que ocupa todo o painel e fica dividida em pedacos.

Seleciona-se a imagem pelo botdao Imagem do painel e automaticamente fica dividida em
tantas pecas quantas casas tenha o painel. Ao iniciar o jogo, cada pedaco da imagem
aparecera duas vezes.

R :
o g R

gl g\

ventana de juego
del JClic player
con la actividad resuelta

panel del
IClic autor

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Sopas de letras (Word search)

O objetivo das sopas de letras é encontrar palavras escondidas em uma tabela cheia
de caracteres. Para indicar ao programa que vocé localizou uma palavra, clica-se sobre a
primeira letra, leve o cursor até a Ultima letra e de o segundo clique. Se a palavra estiver
correta esta ficard marcada por outra cor (o inverso). As palavras podem ser escondidas em
qualquer direcao: horizontal, vertical ou diagonal, inclusive ao contrario.

A sopa de letras do JClic pode ser simples ou com conteldo associado. Nesta segunda
modalidade vai aparecendo o conteldo de uma segunda janela, a medida que se vai
encontrando as palavras dentro da sopa. O conteldo desta janela alternativa pode ser um
texto, uma imagem um som ou animagao.

Uma sopa de letras se cria no Painel A, onde se colocam as palavras que se tem que
encontrar. O JClic ndo combina aleatoriamente as posicdes das palavras, mas sim parte da
distribuicao indicada e preenche, com caracteres selecionados ao acaso em cada jogada, as
casas que ficam vazias.

Caso queira criar uma sopa de letras com conteudo associado, deverd marcar a
caixa Utilizar o painel B para dispor dos painéis: o Painel A, que corresponde a sopa de
letras, e o Painel B onde se definem os contelidos que tem que aparecer (imagens, sons,
animacoes ...).

H Panela | BB Panel & | B Panel | Do Distribucidn |

[ Utilizar el panel B E
B: =l s ﬂl]]]:;l 3 1' =5 —l [ ﬂﬂ]]: —l & 1'
B: =20 +|@E: =21 +|estia Fﬂl Feode BE: = z0 #| @ =21 +estio: Fa_bcl ¥ Borde
Z 77
P [ I R o I R U I R
* w w * w L w w w w w w
L B B L B * | ow | w x| w | w
B OEEE PANEL A
L B B B w | w | w x| w]w
L B B L B x| ow | w x| x| w
Z 7

Da mesma forma que se procedeu nas atividades de puzzles, podemos determinar a
distribuicao dos painéis e 0 nimero e tamanho das casas. Além de escrever as
palavras na sopa de letras, deve-se introduzir a lista de palavras escondidas na casa que esta
a direita.

Palabras escondidas:

E muito importante que escreva corretamente a
lista de palavras escondidas, pois o programa nao pode
perceber quais expressdes estdao corretas e quais nao
estao.

+| - |W[A|v]

Se a atividade utiliza o painel B (onde se indica o contelido escondido que tem que
aparecer), esteja certo que as palavras foram escritas na mesma ordem nas quais deverao
aparecer. Veja abaixo um exemplo de uma sopa de letras

B sopa [puzzel_test] - Iclic test player. x|

F(mo|c|@|n|>|=

olo|m|ue|z|/mo|a
Tl»|o|x|o|4|>|o
ololo|n|=|z|z|T

—|®|=|>|c|k|m|—

ajo|n|-|o|/m x|z

»|mlo|T|o|m<|o
D|w|-|0|=|E|H|0

0|5 |H|=|c|o|m|x
olo|4|m|z|n|-|T
Z|olclo|-|r|z|S

) e R ) B IR

|Activicade em marcha | [ [ ET
NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Criando uma sopa de letras com conteudo associado

O objetivo desta pratica é criar uma sopa de letras com _|V|E|R|AIN
conteldo associado ao painel B, de maneira que ao ir
encontrando a palavra escondida, vai aparecendo uma imagem *|*|[*|*[*|*
correspondente. Vamos necessitar de arquivos gif. Para esse * | * | x| *x|*|=*
exemplo, baixe da Web arquivos relacionados a primavera, verao, = ||| «|=]=
outono e inverno , ou os tenha na midiateca. w | x| x| x| x| =

10|20 (4|0

=
<
m
* | A
=
o

Adicione uma nova atividade ao projeto, do tipo Sopa de
letras, e nomeie. Na aba Painel A modifique as dimensodes da
tabela afim de que tenha 9 colunas e 9 linhas. Coloque as FPIRITIMIAIVIE[RI[A
palavras no painel A. O resto das casas deve ficar com um asterisco, como o exemplo a seqguir.

O préximo passo é ir a casa de palavras escondidas para introduzir a lista de palavras

. . ~ |+

que se deve encontrar para resolver a sopa. Para isso clique no botao e no quadro de
didlogos Adicionar um novo elemento de texto, escreva as palavras. Deve digitar uma
por uma.

x| Falabras escondidas:

@ Musvo texto: [PRIMAVERS]

Acepkar | Cancelar I + | -_— | W I o I g |

Ao marcar a caixa Utilizar o painel B, aparecera as abas da figura abaixo:
H Panel & | B Panel B | Do Distriausicn |

Clique na aba Painel B e faga com que a tabela tenha 2 linhas e 2 colunas. Clique sobre
a primeira casa e sobre a janela de Contetido de caixa.

. ~ Imagen: m . . s
Cligue agora sobre o botao para escolher a imagem que ira aparecer
quando encontrar a palavra correspondente: primavera.gif, verao.gif, outono.gif,
inverno.gif. Note que a ordem das imagens deve corresponder com as palavras escondidas.

Desmarca a opcao borda tanto no painel A como no B, para que nao aparecam as
linhas das casas. Na aba Opcées, va em Contadores e clique na caixa que indica o tempo
maximo para resolver a atividade que agora tem o valor 0, ou seja, que nao ha limite de
tempo. Introduza o valor 30, que limitard a 30 segundos o tempo para resolver a atividade.
Marca também a caixa Conta atras, que fard que o contador de tempo comece com o 30 e

va contando até 0.
Tiempo méxina: —I 30 ﬂ v &

Na aba Mensagens, escreva uma mensagem inicial, uma mensagem final e uma
mensagem de erros, que ird aparecer no caso em que nao se resolva a atividade no tempo.
Escolha a cor das letras, a forma etc, a fim de que figue parecido com o modelo abaixo e salve
o projeto.

i estaciones [modulaz] - JCie test player . xl

=

- [N -] <
Z BN m
oD = 2 < 4 4
b -El< <732 -0

plro<=N<T D
P <

EH 7> <> 0kl
b =l C > 0 2 Opyd
B Ml < « = < =
mEIDFE40 20 4 O

- [=

RS MUY BIEN S i

| Actrvidnd teminadal [
NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
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Mudar o tipo de uma atividade criada

O objetivo desta pratica é ver qual é o procedimento para mudar a modalidade de uma
atividade ja criada, neste caso um puzzle de intercambio, por um puzzle de outro tipo. Assim,
tomemos a atividade criada acima, ou abra um projeto j& existente o qual deseje alterar. V4
até a aba Atividades e, na coluna da esquerda, selecione a atividade puzzle que foi criada
anteriormente.

Em Opcgoes e cligue no botdo indicado na figura abaixo para selecionar o tipo de
atividade, neste caso ExchangePuzzle. Na janela que se abre hd uma lista dos tipos de
atividades que podes transformar, automaticamente, aquela que tenhas selecionado. Escolha
uma nova modalidade, p. ex. puzzle de buraco, e clique em Aceitar.

‘[—N #{Mudar o tipo de actividade X|

Atengao: Mudar o tipo pode causar a perda de alguns dos atributos e objetos da

Tipo: | puzzles. DoublePuzzle { ¥ I | actividade que se esta editando. Utilize esta fung@a com cuidadal

w Descricdo

Mome: | puzzle? 0y

Exchange puzzle

Exchange puzzle

Hole puzzle

[Memory game The information is swapped within the same panel. In each go
itnple association two pieces swap position untilthe object is reordered.

Comples association

Explare activity Clagse Java: @puzzies ExchangePuzzie

Tdentify cells
lIrFormation screen

ikt en answier

Cukras..

Aceitar I Cancelar |

Note que ha uma mensagem de adverténcia, e ao utilizar-se desta ferramenta pode
ocorrer a perda de objetos e de atributos da atividade que se esta editando, o que pode
resultar em dificuldades na execucao da atividade.

O gerador de formas: recortes (Cuts)

O objetivo desta pratica é criar um puzzle de modalidade doble com pecas definidas
com a opcao Recortes, do gerador de formas. Este recurso ja foi mostrado quando tratamos
dos Puzzle, confira na pagina 14.

Na aba Atividades clique no botao e para adicionar uma nova atividade ao projeto
do tipo Puzzle, pode nomeé-la puzzle3. Na aba Midiateca adicione uma imagem ao projeto,
p. ex. um personagem do Sitio do Pica-pau Amarelo, a Cuca.

Cligue em Painel e ative o botdao Imagem TS ﬂ para acessar a midiateca.
Selecione a figura que desejar e finalize em Aceitar. Clique no botao Selecao do tipo de
gerador de formas do painel e selecione o tipo Recortes (Cuts, em inglés). Este tipo de
gerador de formas é diferente dos outros. Note que a imagem deixou de estar dividida em
pedacos. As pecas do puzzle vocé deverd criar na janela Propriedades do gerador de
formas, que se abriu em seguida. Selecione uma das ferramentas (p. ex. “linha poligonal”) e
divida, isto é, recorte a imagem em vérias partes (confira na figura abaixo).

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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z Propriedades do gerador de formas i'
[ | 2l w (oo [[m =+ =] 2=l =
[ =l
i 2
— 3
] 4
]
[
=
=
=
=
j=sl
[
=

Aceitar I Cancelar I

Uma vez desenhado o primeiro recorte, aparecerd na coluna da direita, um nimero
correspondente. Aparecera um numero para cada recorte e para trabalhar posteriormente
deverd seleciona-los aqui. Escolha as ferramentas de recorte conforme a imagem a ser
recortada. Uma vez desenhados os 5 recortes, cliqgue em Aceitar e volte ao painel, onde

temos a imagem com os recortes, isto €, as pecas do puzzle definidas, como no exemplo
abaixo:

[ ] aciertas interis tiemgn

‘? 3 st o] 0] 5

Confira o resultado pela janela de provas (botdo s ) e feche-a para retornar ao modo
autor. Clique no botao Estilo, do painel, e faca com que a cor de estado inativo seja
branco. Em seguida, na opcao Borda, desloque o marcador para aumentar um pouco a
espessura, para que as pecas fiquem mais delimitadas. Clique em Aceitar e confira o
resultado.

Va a aba Janela, desmarque a opcao Borda e faca com que a cor de fundo da janela
de jogo também seja branco (veja figura abaixo). Desta forma as pecas ficaram mais
destacadas e visiveis no painel B. Se preferir poderd preencher o plano de fundo da janela
principal com uma a mesma cor ou com uma imagem. Selecione a imagem e margue a opgao
Em mosaico, desta maneira a imagem se repetird até preencher toda a janela. Também
poderds por uma mensagem. Experimente o que melhor convém, sempre conferindo a
atividade pela janela de provas.

~Janela principal; r-Janela de jogo:

Cor do funda: D Cor do fundo; | Gradiente: |~ | [ Transparente
Gradiente: [ | [ EBorda Margem: -I 8 ﬂ

|
Imagem: P?»_;l Posicdo: % Centralizada ( Posicdo absoluta

[ Em mosaico ¥ -I i ﬂ ¥: -I 0 ﬂ

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Criacao de um jogo de memdria

O objetivo desta pratica é criar um jogo de memoéria formado por pares de elementos
diferentes e de diferentes tipos: gifs animados e texto. Para isso necessitaremos de arquivos
.gifs que devem estar na sua biblioteca de imagens ou na midiateca (nesse exemplo de
atividade busque imagens ou gisf dos nimero de 1 a 10) ou baixe nos enderecos
http://biaemariogama.sites.uol.com.br/qifs_alfabeto.htm ou http://www.qgifsanimadas.com.br

Cliqgue no botao L para adicionar uma nova atividade, do tipo Jogo de memédria
(memory game), e chame-a de “memédria”. V4 a aba Painel, e clique na primeira casa (ou
célula) do painel. Uma vez aberta a janela de conteldo, clique no botdo Imagem. Selecione
um dos gifs e cligue em Aceitar. Repita o processo para cada uma demais casas, inserindo
em cada uma 0s arquivos restantes.

Marque a opcao Conteudo alternativo Contaridlo ateratia: [ ﬁl, que ha na parte
superior direita do painel e clique no botao ALT, para introduzir os segundos elementos do par.
Ird aparecer novamente o painel com as casas vazias. Clique na primeira casa vazia, e no
espaco para introduzir texto, da janela Contetido do painel digite um nome para a imagem
ou gif (nesse exemplo digite os nimero de 1 a 10 em inglés). Confirme em Aceitar.

Observe que deves escrever 0s nomes na mesma casa onde antes colocastes a
imagem correspondente. E, uma vez preenchido o conteldo alternativo, clique sobre o botdo
Estilo, do painel e faz com que o fundo das casas fique negro, as letras brancas e com
sombra na cor laranja. Escolha o tipo de fonte Comic Sans MS, tamanho 28. Fazendo a partir
deste botao, estas propriedades se aplicaram a todas as casas. O pares podem assumir essa
forma:

two three four five

seven  eight nine  ten

Painel com caixa ALT marcada

Painel com caixa ALT desmarcada

Escreva a mensagem, da atividade, que pode ser Encontre os nimeros. Escolha o
formato da fonte, tamanho, a cor da letra e de fundo etc. Se preferir, poderd mudar a cor das
janelas para que sejam similares a da imagem. Ao final, o aspecto da atividade poderd ficar
semelhante a esse:

2233 w GO '8
66 7/ four five one

ten eight 9 seven

nine  six ]1] three 4f

RN ssas iaes o
2 © = OK 10 22 [114

4 Activialod tesniradsl i

Associacao simples

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonacClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Nas atividades de associacao simples se apresentam dois conjuntos de informacdes
gue tem o mesmo numero de elementos (casas). A cada elemento do conjunto origem (Painel
A) corresponde um e sé em elemento do conjunto imagem (Painel B). Para fazer a relacao
clique na célula de uma tabela e arraste o cursor ate a célula correspondente na outra tabela.
O acerto se verifica quando desaparece o contelddo das duas casas ou células.

A aba Painel define a atividade com os e AR P Panell
seguintes elementos: B Panei & | B pareis| 0 istbucien|

P q d dﬁ: IRedangular j J pBarajar

A informacao contida nas casas pode

ser textual, sonora, musical, gréafica oup de B2 Hmf s #Hmeen T |
animacdo, € o que é mais importante, pode H: —| =0 ﬂ[ﬂ; —| 0 ﬂ Estile: Fﬁ[ ¥ Eorde
complementar-se entre si.

A disposicao de filas e colunas das
tabelas deve ser a mesma. A distribuicao
dentro da mesma janela de jogo pode variar de
posicao vertical ou horizontal. 7

Na associacdo simples, a relacao entre os elementos de um painel e do outro
sempre é a mesma, comeca pela casa superior esquerda e segue a mesma direcao até a casa
inferior direita. O Jclic sempre ?/ssume essa relacao.

s
=1
] Z
i

O painel A permite editar um contetido alternativo, ou seja, uma vez que o usuario
tenha realizado corretamente a relacao, aparece na casa o acerto da escolha em formato de
imagem,, texto, som, animacao etc. As opc¢cdes de imagem, estilo e borda funcionam
igualmente conforme descrito anteriormente.

Associacao complexa

Nesse tipo de atividade se apresentam dois conjuntos de informacdes, porém eles
podem ter um numero diferente de elementos e entre eles pode acontecer diversos tipos de
relacao: um a um, diversos a um...

Do conjunto origem (Painel A) pode partir uma relacao ou nenhuma. As casas do

A= Opcionesl = Ventanal = mMensajes Panel I

: EH Panel | BH Panel& | Do Distribucisn = Relaciones |
instrumentos

de cuerda ¥ mostrar todas las flechas  Color de las flechas: -I

I Resolucidn inverss

instrumentos

de vienio ] | N

instrumentos

de percusién [ B B e el Ml

%

A opcao Resolucao inversa, faz com que a atividade seja resolvida quando tiver
encontrado pelo menos um elemento associada a cada uma das casas do painel B. Por
exemplo, imagine uma associacao com 10 imagens de frutas e uma lista com nomes de 3
cores. Para resolver deve-se encontrar a dor de cada fruta. Em troca, se se marcar a casa
Resolucao inversa sera bastante encontrar uma fruta de cada cor.

conjunto destino (Painel B) podem receber nenhuma, uma ou mais relaciones:

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Atividade de identificacao

Na atividade de identificacdo sé se F sn ! S Br
apresenta um conjunto de informacdes. Para Hg
resolver esta atividade, deve-se clicar na casa que Ar Ga | 0(@as) [ iquido)| ©
atende a condicdo especificada na mensagem. O
acerto se verifica quando desaparece o conteudo Au Na Al N (gas) Mg
da casa ou quando aparece um conteldo
alternativo: H Er Fe cl Bi

Ao editar uma atividade de identificacao,
para poder assinalar as casas que reldnem a
condicao desejada, se emprega a aba Relagcoes do
Painel:

Quais destes elementos nao séo solidos?

A= Opcionesl = "-.-"entanal [Z Menssjes Panel I

7

Podemos ter tantas casas marcadas como se queira. Evidentemente, deve haver no
minimo uma casa que cumpra a condicdo, ja que o contrario resulta impossivel resolvé-la.

Tela de informacao

E uma pequena tabela que tem associada uma informacdo que tanto pode ser a tela
de abertura de um projeto como um contelido multimidia. Serve, em muitos casos, para
mostrar uma determinada informacado que deve ser transmitida ao usudrio antes de continuar
com a atividade.

E recomendavel que os projetos JClic se iniciem com uma tela de informacées. E uma
s6 casa pode constar o titulo, o autor e uma ilustracao referente ao projeto.

CAP A ON?

Etapa Cicle
Infantil Inicial

Geracao automatica de conteudos

Os médulos de geracao automatica se encarregam de prover as atividades dos
conteldos que devem ser mostrados nas casas. Atualmente s6 existe o médulo de calculo
mental (Arith). Para criar um gerador automatico de conteldos deve-se programar em Java, 0
que nao é objetivo deste tutorial.

O gerador automatico de conteldos Arith permite criar atividades com operacdes de
célculo mental que sdo geradas ao acaso, a partir de determinados critérios fixados no
NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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momento de desenhar a atividade. Esta opcao, se pode ver no menu que se abre no Gerador
de conteudo, da aba Opcoes das Atividades. Nem todas as atividades tém esta opcao
visivel. Como o Arith gera um tipo de conteldo pensado para emparelhar ou ordenar casas, sé
é perceptivel nas atividades do tipo:

Associagao simples « | Atividade de identificacdo « | Puzzle doble

Associacao complexa | Atividade de exploracao Puzzle de intercambio

Jogo de membéria Resposta escrita e | Puzzle de buraco

O botao Configuracao abre a janela Editor do gerador de conteudo:

®Edicién del generador de contenido x|
Dperacionas: 1 1 Primer operando 1
e — Decimales:
¥ Bumas Desde: [o = | Hasta: [10 ~1
= # (entero)
I Restas
Cor: [ O 1 T
— - L
Pttty aciones
3 [~ Uno de ka lista: | .

[ Divisiones
= | [ Segunco operando
rucdonita:

Desde: [0 =] Hasta: [0 ~] Decimales:

v =7
Va@B=7 = # (erterc)
ra@r=c Con: T o 1 T 4  ap
M r@B=C [ Uno de la lista: | L
MMaze=c Resultado: ‘Condiciones:
CTc=r@B Desde: ID ot I Hasta: (9999 i
| | = Indliterente
I Sin "llewar"
C A=B
Ordernar por resuttacdo: IAIea‘torio -
C A=zB

I~ Evitar duplicados

Aceptar I Cancetar |

7

Agui é onde se decide que tipo de operacdo de calculo mental pode aparecer na
atividade que se esta editando:
Operacoes Se escolhe uma ou varias operacdes aritméticas bésicas

Se escolhe qual dos quatro elementos de uma operacao (primeiro
operando, operacao, segundo operando e resultado) serd a

Incégnita incognita (o que se deve completar). Normalmente a incégnita é o
resultado, como: "4+2=?", porém é possivel colocar a mesma
operacdo escrevendo "4+?=6", "?+2=6" ou "4?2=6". Também se
pode fazer com que as operacdes se escrevam comecando pelo
resultado: "6=4+2".

Limites dos operandos

e o resultado Segundo a posicao na operacao se escolhe de -9999 a 9999.

Decimais Por padrao nao ha (# inteiro), porém se pode escolher entre um ou
dois decimais.
"Sem levar" E a possibilidade de colocar somas e subtracdes "sem levar", ou

seja, que a operacdo aplicada digito a digito ndo seja nunca
superior a 9 nem inferior a 0.
Ordenacao E muito util quando se colocam puzzles dobles ou de intercambio.

Criacao de uma associacao simples

O objetivo desta préatica é conhecer como criar uma associacdo simples. Para isso,
utilizaremos diferentes recursos, alguns j& devem estar incorporados a midiateca, e outros
gue iremos adicionar. Todos os exercicios a seguir deverao ser salvos em um novo projeto.

Siga os procedimentos ja vistos para criar um novo projeto no JClic autor (lembre-se
do caminho: Arquivo —» Novo projeto). Escreva como nome do projeto: teste3. Na janela
Projeto. Observe que em Descricao aparece o titulo que foi dado ao projeto. Na caixa

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Descricao, digite: Teste3. Em Interface de usuario, escolha a opcdo @green.xml. Esta
tipologia de interface afetard a todo o projeto.

Para realizar a primeira atividade do projeto (uma associacao simples) devemos ter
arquivos de som (wave) com algumas vozes de animais em nossa midiateca, como por
exemplo: cavalo.wav, galo.wav, cachorro.wav, vaca.wav e um arquivo com animacao de
um sinal de interrogacao, o pergunta.gif.

Tendo estes arquivos na Midiateca, clique na aba Atividades e clique no botao & ,
em seguida selecione Associacao simples e dé nome para a atividade: E o bicho! Na aba
Painel verifique para que cada painel (A e B) tenha o0 mesmo ndmero de casas (neste caso,
4). Dimensiona os painéis a una linha e 4 colunas, e seleciona uma distribuicao do tipo “A
sobre B”. Dimensiona as casas do Painel A em 144 de largura por 180 de altura, e as do

Painel B em 144 por 40.
EE ParelB | 0o Distribw  FA Panel':‘l:! Distribu

‘%I: IRectanguIar ;I %I: IReu:tangular LI
AE | BH(. B: —I 1 ﬂ [m- —I 4 ﬂ =k —I 1 ﬂ [m: —I 4 ﬂ

Nas casas do Painel A podemos introduzir texto, imagem e som. Assim, clique na
primeira casa, e na caixa de didlogo digite: Que bicho é? Posiciona o texto na parte superior.
Agora insira a animacao pergunta.gif e cligue na caixa de verificacao para ativar a opcao
Evitar sobreposicao texto/imagem. Posicione a imagem embaixo, clicando nos botdes com
setas.

00 Distripucin |

¥ contenido de la casilla

Texto:

S0uE animal es?

IreEce:

p—'ll

I+ Ewitar sobreposicidn imagentexto

INENE

E=tilo:

r I I Borde

Contenido activo:

o

Aceptar I

Cancelar I

Mantenha as opcoes Estilo e Borda desmarcadas, pois todas as casas dos painéis
devem ter o mesmo aspecto. Em Contetido ativo clique no botdo com o icone e selecione o
tipo Interpretar som.

Clique sobre o botao e escolhe o arquivo cavalo.wav, no quadro Selecao do
objeto multimidia. Repita a operacado até preencher todas as casas do painel A. Continue
agora com o painel B. Este sé terd texto. Assim, na caixa Texto digite Cavalo ou uma
descricdo do animal. Faca o mesmo para as demais casas. Ajuste as casas dos painéis até que
figuem com aspecto semelhante ao mostrado abaixo e confere o funcionamento da atividade

B .

clicando em

i Asaciacien simple [reodulo3] - M test player

|

[ Queanimale 7

Que animal & ?

Que animal &€ ?

Que animal & 7 |

J J D ‘>
. . . o |
boi | galo | cabalo [ cao

e

. > jrom—
2. @ | Relacione a voz com o nome do animal |:|:||:|

"Actvatand e morcha i Il I |

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic

disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.

Belém - 7/12/yyyy


http://clic.xtec.net/es/jclic/curs/archivos/pregunta.gif
http://clic.xtec.net/es/jclic/curs/archivos/cerdo.wav
http://clic.xtec.net/es/jclic/curs/archivos/perro.wav
http://clic.xtec.net/es/jclic/curs/archivos/gallo.wav
http://clic.xtec.net/es/jclic/curs/archivos/caballo.wav

- PREFEITURA MUNICIPAL DE BELEM 25
NUCLEO DE INFORMATICA EDUCATIVA - NIED

Na aba Mensagens digite um texto que convide o usuario para realizar a atividade
(Mensagem inicial) e outro para felicita-lo ao terminar (Mensagem final).

Também, a partir da aba Janela, coloque cor na janela principal (pode ser a mesma
que a dos painéis) e a janela de jogo (se selecionas Transparente, o efeito serd que ndo ha

janela de jogo). Ao terminar, salve o projeto: Arquivo | Guardar.

Resposta escrita

Neste exercicio utilizaremos os arquivos de som de animais que foi utilizado na
atividade Criacao de uma associacao simples (cavalo.wav, galo.wav, cachorro.wav,
vaca.wav). Para comecar, adicione estes arquivos na sua Midiateca. Apesar de tratar-se de um
tipo incluido no grupo de atividades de texto, a interface de criacdo é mais parecida com as

de associacao, ja vistas.

Na aba Atividades crie uma nova, do tipo Written answer, e denomine: Escreva o
nome. Na aba Painel, ajuste os dois painéis (A e B) para 1 coluna e 4 linhas. Aplica um estilo
comum em todo Painel A (cor de fundo, tipo e cor de texto). Em cada célula introduza o texto:
Que animal é esse? E em Conteudo ativo | Interpretar som, selecione cada vez um

arquivo .wav, tal como foi feito na Associacao simples.

No Painel B, escreva a palavra que os alunos deverao digitar depois de ter ouvido o
som do animal. Cligue sobre a primeira célula do Painel B, e em Texto escreva as
possibilidades de respostas do aluno quando escutar o som do animal, separando-as com uma

barra (| ).

2 Opgties | 5} Janela | B Mensagens [ Painel |
i panela B Fa\ne\Bl o D\stnbuigéol = Rela;ﬁesl
47: [Rectangular ~| .| T misturar

g -+ Hm 1 4 magem: |'_|
B: =[5 4@ =[5 4 et Pa_bcl ¥ Borda

. Papagao| WCEmmaCeepge

Que animal é esse? | Que animal é esse?
Que animal é esse?

Que animal é esse?

Porco

Que animal é esse?
Que animal é esse?
7

;
7
%
ﬂ
¢
¢
¢
f
¢
7
|
.

_Macaco | - G
% | e noe || [

Comprove o funcionamento da atividade escrevendo as diferentes opcbes que
escolheu. Lembre-se de apertar Enter depois de introduzir cada palavra. Finalize escrevendo
as mensagens inicial, final e dando um estilo as janelas. Guarde a atividade.

Criacao de uma atividade de exploracao

Muito similar as atividades de associacao, nesta pratica realizaremos uma atividade de
exploracdo. O objetivo é criar um exercicio de exploracao utilizando objetos multimidia
combinados. Para esta atividade é necessario ter na Mediateca alguns arquivos de som
(Wave). Vocé podera copiar de um CD ou baixar da Web, por exemplo, trechos de obras de
Mozart, Beethoven, Strauss, Chopin e outros. Outra opcao é copiar para o seu HD sons de
alguns instrumentos, como violao, flauta, piano, prato, clarinete, violino etc. Busque também
imagens desses instrumentos e carregue-as para a Mediateca.

Uma vez adicionado os arquivos necessarios, cligue no botdo 2 , selecione a opcao
Sonidos (*.wav, *.mp3 ...) e Imagenes (*.GIF ...) para os arquivos de imagem.

Cligue no botao % e crie uma atividade de exploracao, denominada Atividade de
exploracao. Divida as colunas e as linhas do Painel A e do Painel B a fim de que tenham 5

casas (1 x5o0u5x1).
NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic

disponivel na ZonacClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
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No Painel A, introduza em cada casa o nome dos compositores, por exemplo,
MOZART, BEETHOVEN, VIVALDI, PROKOFIEV e SAINT-SAENS. No Painel B, ponha a mesma
imagem, p. ex: a clave de sol (um arquivo .gif - confira na figura abaixo). Em cada imagem
(.gif) adicione o arquivo de som que copiou para a Midiateca. -

Na primeira casa do Painel B selecione a imagem (se MOZART
ainda nao fez) e seguidamente clique sobre o botdao de
Conteudo ativo. Escolha o botao Interpreta som e busque o
arquivo mozart.mp3 (por exemplo). Proceda igualmente para WINASE
os demais. Quando todas as casas estiverem com seus PROKOEIEV
conteldos, cligue na aba Relacoes. Verifique se tudo estd
correto.

BEETHCSVEIN

SAINT-SAENS

Para acabar, escolha um estilo adequado para as janelas e uma mensagem inicial.
Guarde o projeto, sobrescrevendo o arquivo modulo3.jclic.zip. O resultado deve ficar
semelhante ao mostrado abaixo:

§ Actividad de exploracin [modubo3] - JClc test player =]

MOZART

BEETHOVEN

VIVALDI

PROKOFIEV

SAINT-SAENS

P ) ket mlenis Besmpo

2 @ e ' Escucha un fragmento de obras de estos compositores ||j:||:
_Actividad en marcha [ [ Il Iﬂ

Criacao de uma atividade de identificacao

O objetivo desta pratica é montar uma atividade de identificacdo sobre imagens de
animacao. Deve-se ter cuidado no uso de animacdes, pois podem distrair o usuario em
relacdo ao objetivo da atividade. Também incluiremos um conteldo alternativo em algumas
casas, arpoveitando os mesmos arquivos de animacao junto com o conteudo textual. Lembre-
se que é imprescindivel a mensagem inicial, que é o que pauta a atividade para o usuario.

Na Mediateca devemos ter, por exemplo, as seguintes animacoes: terra.qgif,
saturno.qgif, jupiter.gif e plutdo.qgif. (Esta atividade, mostrada a seguir, estd o original.
Recentemente Plutdo foi rebaixado da categoria de planeta, mas se vocé preferir podera
substitui-lo por Vénus ou Marte).

Na aba Atividades, clique no botao e e adicione uma Atividade de identificacao.
Identifique com o0 mesmo nome: Atividade de identificacao. Como sao 4 imagens, divida
0 Unico painel em 4 casas (4 x 1, 1 x 4 ou 2 x 2). Em cada uma introduza uma imagem
diferente, pela ordem: Jupiter, Saturno, Terra e Plutdo.

PETEEE——— x|
Utilize o botao Estilo do painel, para P— radkerte: | ™ Transparerte
dar uma cor de fundo negro e cores claras ao : - —T
texto, a borda e ao conteldo alternativo. Toa: il = romsto f7 2] B i |

Ounruellema_l Color abernative: _| Margen inberro: —I & ﬂ

[~ Sombra  Calor cle In sombea: [N

Color etborde: M| Grosor detbonc: | ST

Color de estady inactivo: -| Grosor del marcaor

M R ""J

Aceptar | Cancelsr [

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Na aba Mensagens escreva a Mensagem Inicial: Quais planetas ndo é Saturno?
(o que deve levar o usuario a apertar as casas de Jupiter, Terra e Plutdao). Escreva a mensagem
final: Saturno: é o planeta dos anéis.

Nas casas com estes planetas colocards um conteldo alternativo, isto é, o que o
usudrio visualizara quando apertar a casa com animacao e esta desaparecer. Volte a aba
Painel, ative a opcao Contetido Alternativo e aperta o botdo ALT:

Contenido atternativai W ALT I

As imagens irao desaparecer. As casas esperam quem introduzas o conteudo
alternativo. Este botdo serve para passar do conteludo principal para o alternativo. Clique
sobre a primeira casinha, que contém Jupiter. Escreva o seguinte texto: Jupiter € o maior
planeta do Sistema Solar. Podes adicionar a mesma imagem. E necessario ativar a opcao
Evita sobreposiccao imagem/texto e posicionar texto e imagem.

Em Plutdo, escreva: Plutao é o planeta mais distante do Sol. Na Terra: A Terra
é o planeta onde vivemos. Saturno ndo terd conteldo alternativo. E a casa onde, se clicar

nela dard errado como resposta. Veja abaixo como pode ter ficado sua atividade, depois de

A A

e

]
FEFIITTIT T E e E e e

4

Em sequida, va para a aba Relacoes e clique sobre Jupiter, Plutdo e a Terra. O fundo
das casas ficard de com inversa. Verifique o funcionamento da atividade.

& Actividad de pdentificacidn [meodula] - 30HC best player -

e ]

C3r 3 2

i Bxctiviind bamibnasdod g

L] 3 (]

T Mo =

Para concluir, coloque o estilo que mais convenha a sua atividade. A tela final podera
apresentar-se semelhante ao que é mostrado acima. Esta é uma atividade que permite muitas
possibilidades. O mesmo contelddo pode servir para atividades contrarias, simplesmente
alterando a mensagem inicial e as relacoes.

Criando de uma tela de informacao

Abra o projeto anterior e adicione uma nova atividade clicando no botao . ,
denominada, por exemplo: Seleciona. Na aba Painel, mude para 2 linhas e 1 coluna. Escreva
em uma casa: Associacao simples, na outra Associacdo complexa. Modifica o estilo do
painel até que tenhas, aproximadamente, a seguinte configuracao:

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original

apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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[ Bfestito x|
Color de fondo: I Gradierte: [ I I™ Transparents
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™ Sombra Color de la sombrac -I
Color del brde: -l Grosoroe|berded o

Color de estado inactivo: -I Grosor del marcsdor: }
Aceptar Cancelar |

Cligue sobre a casa donde esta escrito Associacdo simples. Ative o botdao Contetido

ativo. Selecione o botgo =M Al actividad do quadro de didlogo. Este botdo fard que, ao

clicar sobre a casa, se produza um salto para algumas das atividades do mesmo projeto em
que se estd trabalhando. Como j& temos algumas atividades de Associacdo simples e
Associacao complexa, esta tela de informacao poderia levar diretamente a elas.

. . . o Actividad: | I |
Cligue sobre o botao de selecao de atividade: E no meu
escolhe Associacao simples e confirma em Aceitar. Faca 0 mesmo com a casa de Associacdo
complexa. Verifigue o comportamento da tela de informacao, a partir do modo Test Player.

[jseierao_da o< I

Actividad de exploracidan
Actividad de identificacion
A=ociacion compleja

Associagdo simples

g sirmnple

Selecciona
Associacao complexa

[rre—

e : | Escolha uma atividade |Iﬁ|jl|:;_l
e r— i —— ] |

Digite uma mensagem inicial e salve o projeto. Verifique o resultado no botao Test
Player.

A 20

Aceitar | Cancelar |

Geracao automatica de conteudos

Nesta pratica faremos uma associagao simples de calculo mental, com a geracao automatica
de conteddos. Se queres utilizar o médulo Arith com outras modalidades de atividades, a
edicao do gerador de conteldos se aplica de idéntica maneira.

Abra o JClic author e crie uma atividade de associacao simples. Denomine Cdlculo
mental. Na aba Painel selecione as linhas e as colunas para cada uma das tabelas A e B,
como o grafico seguinte. Em seguida, cliqgue na aba Opgées. Selecione o mddulo Arith no
Gerador de contetudo.

7z

Gerador automatico de conbeddo: | Arith

‘ w Gerador de conteddo

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

-

O mddulo Arith busca gerar operacbes aleatoriamente, a partir dos parametros
estabelecidos sempre que estes sejam razodveis. Se encontrar situacdes irresollveis (por
exemplo, somas com operandos entre 10 e 20 que resultem inferior a 5) serd obrigado a
infringir algumas das condicdes fixadas.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonacClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Clique no botdo Configuracao para abrir a janela Edicao do Gerador de Conteudo.
Selecione ou ative as diferentes opcdes do editor, seguindo o modelo ao lado. Comprove o
funcionamento da associacao.

®edicdo do gerador de conteddo >|
—Operacdes: —Primeiro operando
Decimais:
! Somar De: [10 ~ | are: [zo ~1
I Subtrair = # (inteiro)
Com: [ o 1 — -1 e
Multiplicar
L = I um da lista: | o,
I Dividir
—Segundo operando
~Incagnita: B
De: |1 = | ace: |10 -1 .
I~ A@E=7 I I = 3 finteiro)
a@?—c Com: [ o 1 — -1 — xa
M ra@B==cC ™ U dalista: | [l 2 2
T arB=C Resultado: CondicSes:
C =00 De: IEI vI BEE: Igggg vI
-l =" Indiferente
I Sem "levar”
T A=B
Crdenar por resultado; I.C\Ieatério it I
- Aa=B
I E: los
aceikar I Cancelar I

Use o botdo | para recarregar a atividade. Observe que cada vez se carrega a
atividade com operacoes diferentes. Complemente digitando as mensagens, alterando as
cores de fundo e da janela de jogo, tipo de fonte, tamanho etc. Ao final, salve a atividade. O
resultado pode ser parecido com este:

B3 calculomental [calculo mental] - IClic test player

e
Encontre a w

Actividade em marcha ]

As atividades de texto

Nas atividades de texto se apresenta um documento escrito em uma Unica janela e
0 usuario tem que completar, ordenar, corrigir ou identificar partes (uma palavra, uma frase,
uma letra ou um paragrafo inteiro) deste texto. O usuario interage com o texto conforme o
gue se pede na atividade. Ha quatro modelos diferentes de atividades de texto:

* Preencher vazios (lacunas)
« |dentificar elementos

* Ordenar elementos

+ Completar texto

Na criacdo de atividades de texto, se chama de incégnita as partes do texto que se
selecionam para interagir com elas. Qualquer atividade de texto tem que ter no minimo uma
incégnita. A diferenca de outras atividades do Jclic é que as atividades de texto apresentam
mais variaveis. Ha botdes que se ativam segundo a atividade de texto escolhida

No painel Texto encontramos as ferramentas que definem o comportamento do texto
e das incdgnitas:

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Barra de ferramentas Conteudo:
Cantenido | Aa E31i|0|

2|2kl 8] 5] V| 8 5 Jw o o 4

Barra de ferramentas Estilo:
B Conteriga A2 Estia |

B ] s St =1 b|i|ul [ | |11:!| |

Da estilo ao texto normal selecionado
Da estilo ao texto, as incognitas e ao erros

i
Tl

7

A avaliacao das atividades de texto é uma caracteristica singular nestes tipos de
atividades e pode-se fazer de diversa maneiras: corrigindo as respostas do usudrio a medida
que vai escrevendo (avaliacdo imediata) ou esperando que acabe o exercicio e clique no
botao de avaliacao (avaliacao diferida).

Preencher vazios

Nesta modalidade se seleciona em um texto determinadas palavras, letras e frases
escondidas e o usudrio tem que completa-las. A resolucao de cada um dos elementos
escondidos pode-se planejar de maneiras diferentes:

* escrevendo em um espaco vazio (espaco em branco) que pode ser preenchido com
caracteres escolhidos previamente,

* corrigindo uma expressao inicial que contenha erros,
* selecionando de uma lista as diversas respostas possiveis.

As incégnitas podem levar associada uma janela emergente de ajuda, que pode conter
uma mensagem, uma imagem, uma animacao... A aparicao desta janela de ajuda pode-se
ativar em diferentes momentos:

e de maneira automatica, ao iniciar-se a atividade de texto,
* quando se escreve uma resposta que contenha algum erro,
e avontade do usudrio, apertando F1.

Pode-se definir também uma ajuda ndo visual, como é o caso da interpretacao de um som.
Em todas estas ajudas se pode fixar um retardo e um tempo maximo para sua aparicao. Pode-
se fazer com que o JClic tente detectar que letras ou palavras sao as que provocam um erro
dentro de uma resposta e as destaque com uma troca de cor.

Também existe a possibilidade de se limitar a dizer, simplesmente, se a resposta esta
correta ou nao, sem dar pistas de onde pode estar o erro. Neste tipo de atividade se
recomenda apertar sempre a tecla Retorno (ou a flecha de cursor avante) depois de ter
escrito a resposta em cada um dos espacos; assim o JClic sabe que acabou de escrever e pode
proceder a elaboracao da resposta.

Identificar elementos

Na identificacdo de elementos, o usuario tem que assinalar, com um clic do mouse,
determinadas palavras, letras, nimeros, simbolos ou sinais de pontuacao que foram definidos
como incégnitas. A elaboracao deste tipo de atividade tem que ser sempre diferente. Ao clicar
no botdo de correcao o programa marca visualmente as letras ou palavras incorretamente
assinaladas e, deve informa o nUmero de elementos que ndo foram encontrados.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Ordenar elementos

Nestes tipos de atividades o usudrio tem que por em ordem os elementos (palavras ou
paragrafos) que aparecem misturados dentro do texto. Para criar este tipo de exercicio é
preciso escrever um texto e marcar determinadas palavras ou paragrafos como incégnitas. Ao
iniciar a atividade, as incégnitas se misturam entre si. A reordenacdo se realiza sempre
comutando as posicdes de um par de elementos (de maneira similar como se resolvem os
quebra-cabecas de intercambio). Evidentemente, para criar um exercicio deste tipo, deve-se
ter no minimo duas incégnitas.

Resposta escrita w
L
Este tipo de atividade apresenta um aspecto visual %,ﬂa
"

parecido com as da modalidade de exploracdo: mostram todo 1
o conteldo do painel A e s6 uma casa do painel B, onde o
usudrio terd que escrever o texto que considere oportuno para > 7 mre
a casa de A que se encontra selecionada em cada momento. \N;
Deve ter no minimo uma resposta para cada uma das casas de / v
A, e as respostas corretas devem ser escritas em uma casa de

texto que se assinala na tabela B.

As respostas devem ser escrita na mesma ordem das perguntas de A, como se faz nas
atividades de exploracdo. O programa nao chega a mostrar o conteldo do painel B em
nenhum momento. S6 o utiliza para comprovar que as respostas dadas pelo usuario estejam
corretas. Se uma casa admite mais de uma resposta correta, deve-se indica-la separando
todas as possibilidades por uma barra vertical dentro da mesma linha de texto.

A barra vertical se obtém com a combinacao de teclas AltGr + 1. O programa ndo leva
em conta se as palavras foram escritas em mailsculas ou mindsculas, mas os acentos e sinais
de pontuacao devem ser escritos corretamente.

Crucigramas ou Palavras Cruzadas

Esta modalidade de atividade é uma variante interativa dos passatempos das revistas
e jornais. O objetivo é ir preenchendo o tabuleiro de palavras a partir de suas definicoes. As
definicbes podem ser textuais, graficas ou sonoras. O programa mostra automaticamente as
definicdes tanto verticais como horizontais de duas palavras que se cruzam na posi¢cao onde
se encontra o cursor em cada momento.

Os crucigramas devem ser desenhados antes de se introduzir as palavras de entrada,
embora sempre se possam fazer alteracées posteriores. Quando se edita uma atividade de
crucigramas, o JClic author mostrara, na aba Painel, o seguinte:

B3 Painel & | B Painel B | Pa bistribuicso |
2 — 11+ m: = 1z #| [ Separad
B =26 #|m: =] 25 +|estic: ¥ abec | 4 Borda

o mﬁmﬁ”ﬁ”ﬁ%///////////

Figura geom étrica regular
que possui faces poligonais

< transparentes

ABC,

Formado pela rotagao do
tridngulo retéangulo
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No Painel A é onde se compde a atividade (Horizontal e Vertical). Em cada casa se
insere a letra conveniente para formar a definicao (Poliedro/Plana). Conforme as palavras que
vocé escolher, pode ser necessario criar novas casas. O Painel B é onde se |&, se vé ou se
escuta a definicdo. H4 a mesma entrada para todas as letras da definicao.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy



- PREFEITURA MUNICIPAL DE BELEM 32
NUCLEO DE INFORMATICA EDUCATIVA - NIED

Se os crucigramas nao tiverem uma figura regular (por exemplo, um retangulo), pode-
se fazer com que os separadores (bordas das células) sejam transparentes, embora ao fazer a
edicdo deve-se fazer sobre esta figura. E conveniente escrever todo este painel antes de
passar para a outra tabela.

Texto: Preencher lacunas (Text: Fill-in blanks)

Nesta atividade de completar os espacos vazios, iremos trabalhar em uma de suas
modalidades, a de deixar lacunas em um texto, que deve ser preenchida corretamente.

Abra o JClic autor clicando em % e crie um novo projeto, ou continue um projeto j&
existente criando uma nova atividade na modalidade Text: Fill-in blanks. Chame-a de:
Complete as lacunas. Na janela Projeto vd em Descricao e digite: Neste projeto se incluem
atividades de texto, nas diferentes modalidades, e também de respostas escritas. Selecione
@blue.xml na Interface de usuario. Todas as atividades terdo este contorno, e nesta
atividade ndo usaremos objeto multimidia.

Na aba Texto, digite o texto a seguir ou cole o texto que for conveniente a sua
atividade:

POLIEDROS PLATONICOS

Poliedros (poli = muitos; hedros = faces) sdo solidos delimitados por regibes
planas (poligonos) que constituem as denominadas faces. Os segmentos de reta que
limitam suas faces designam-se por arestas e os pontos de encontro destas por vértices.
Sélidos Platénicos sdao cinco poliedros convexos cujas faces sao poligonos
regulares (poligonos com os lados e dngulos todos iguais) e que tém o mesmo nimerog
de faces que se encontram em cada vértice. Sao eles o cubo, o tetraedro, o dodecaedro, o
octaedro e o icosaedro.

Em 1597, Kepler, inspirado nos poliedros platonicos publica a sua obra "The
Cosmographic Mystery", onde utiliza um modelo do sistema solar composto por esferas
concéntricas, separadas umas das outras por um cubo, um tetraedro, um dodecaedro, um
octaedro e um icosaedro para explicar as distancias relativas dos planetas ao Sol.

Na aba Conteudo selecione a palavra Poliedros, no primeiro paragrafo. Clique sobre o

botdo & que abre a selecao de tipo de incognita. Na caixa de texto aparecerd como resposta
vdlida da incégnita a palavra selecionada. Note que a palavra escolhida ficard na cor azul.
Cliqgue em Aceitar. Vamos marcar também como incégnitas as palavras: sdlidos, faces,
arestas, poligonos e vértices. Comprove como a atividade funciona.

Em Comprimento maximo (veja figura abaixo) aparece o numero de letras da
palavra (Poliedros, 9). Ao teclar uma palavra no espaco em branco, o texto aceita como
maximo este nimero de letras. Se passar deste nimero, ndo se verd o que se escreve. Esta
opcao deve-se ter em muita conta quando existem diversas palavras escolhidas como

resposta correta.
|

Respostas vélidas: [Policdros Janela emergente ("pop up")

Sem janela emergente ("pop L") ¥

+ | - | BF ®|v
Comprimentomaz.: =[5 +|

Caractere de preenchiments [

comprimenta nicial: =[5 +|
Texto inicial:

™ Exibir uma lista de opgties:

—

2l -lwlalv|

O Caractere de preenchimento é o que é visto pelo usuario. Por padrao é a linha de

sublinhado ( _ ), mas podemos trocar por outros caracteres como, por exemplo, o asterisco (*),

um ponto (.) ou hifem (-). Isso ajuda os alunos a saberem o numero de letras da palavra que
devem escrever.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic

disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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O Comprimento inicial mostrard a quantidade de caracteres que o usuario visualiza
ao iniciar a atividade. Pode-se utilizar um para cada letra, ou um sé para toda a palavra. Neste
caso o aluno sabe onde deve escrever a incédgnita, mas nao sabe quantas letras tem.

Para alterar o tamanho das letras, cligue no botao Estilos do documento ""‘a. Em

Estilo escolha o tipo de letra, o tamanho, o estilo e cores que deseja aplicar em todo o
documento.

x|

¢ Mao exibir nenhum texta antes de iniciar a actividads

B Opgtes | &R 2anela | [B Mensagens [ Texta |
[ Conkedda A Estio |

[B4a [ | Agency FB =lls = B|E|w £ I == = | £~ Exibir o texto completo do exercicio
% e
= * Exibir este texta:

Estila principal: [ Arial =l = I | Z u
Coresi B NN G| POLIEDROS PLATONICOS B
Espagos entre marcas de kabulador: J—
o T e ) ) ] o
o 10z 30 40 SO Paliedros {poli = muitos; hedros = Faces) s8o sdlidos
Cores das incogricas: B ¢ | G delimitados par regifies planas {poligonos) que
Cores de error: B | G constituem as denominadas Faces. Os segmentos
de reta que limitam suas faces designam-se por
arestas & ns nontns de anconben deckas noe LI
erro texto normal
rre texta normel Estila [v abc I

Mensagem prévia:

Leia atentamente o texto em seguida

_ __cancsar_ | clique sobre ele para comegar a atividade

Tempo maximo: —I u] ﬂ
Aceitar I Cancelar |
Atencao: Se o texto for muito grande, aparecerd uma barra de rolagem. Vocé pode aumentar

a janela arrastando o mouse quando o cursor se transformar em uma ponta de flecha. Isso
pode fazer desaparecer a barra de rolagem.

=

Para ajudar o aluno, pode mostrar o texto no inicio da atividade. Clique no botéo
aba Conteudo, para fazer aparecer o quadro de didlogo Janela prévia...

na

Ative a opcao Exibir este texto e introduza o texto do exercicio, da mesma maneira
como fez antes (use Copiar/Colar). Se preferir, poderd determinar o tempo maximo de
exposicao do texto completo.

z Dpcdes de avaliacao x|
, Eotdo de awvaliacio

Outra opgao é usar o quadro Mensagem
prévia. Nele vocé pode digitar uma mensagem de
abertura, por exemplo: “Leia atentamente o texto
e depois clique sobre ele para comecar a
atividade.”

Texto do botdo: I.ﬂwaliagéo
Critérios
I verificar maidsculas § mindsculas

[+ Considerar acentos e caracteres especiales

Comprove como esta ficando a atividade pelo | SemetEErer @5 sneelEs e pentueste

~ [} | I Permitir espacos repetidos
botao e salve!
Progresso
[ sSaltar automaticamente & incdgnita seguinte

C“que no bOtéo V/ para Conﬂgurar as opgées v Awancar apenas se responder correctkamente
de avaliacao.

Analise das respostas

W Indicar a posic3o dos erros

Delxe as Opgées SeIeCIonadaS Conforme Parametros do algoritrmo de analise:
mostrado na figura ao lado. Passos: —[[ 3 +|

Zampo de exploracdo: —I & +|
Aceitar I Cancelar I

Texto: Preencher lacunas (Il)

Nesta pratica de completar textos, criaremos duas atividades de texto do tipo
complete os espacos. A diferenca com a anterior estd na maneira de colocar as incégnitas. Se
a anterior consistia em preencher uma lacuna, a que realizaremos agora sera escolher a
palavra a partir de uma lista.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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| - Abra o projeto em que guardou a atividade anterior. Repita os passos dados ao cria-
la. Denomine: Preencher lacunas com lista. Utilize, p. ex., 0 mesmo texto.

Atencao: Ao clicar no botdo & , ative a opcao a Mostrar uma lista de opcdes (veja figura

abaixo). Para introduzir as palavras que serdo vistas na lista, clique sobre o botdo * e
escreva-a na caixa de texto Novo texto, e cliqgue em Aceitar. As palavras introduzidas
aparecerao na ordem que foram digitadas (veja figura).

Respostas vélidas: [cuhg Janela emergente ("pop up"}

ISem janela emergente {"pop up™) ;I

+ | - |I3 | 4%|v|
: Caractere de preenchimento I? 9 Novn taxto: |PRISMA|
| Comprimenta inicial: :|4—ﬂ “‘-J/ '
Textko inicial: l— Aceitar | Cancelar |

v Exibir uma lista de of 6es'Z
IV peBes,.

| cancelar |
O resto dos botdes possui as seguintes funcoes:
- Eliminar um elemento selecionado da lista
¥ Modificar o contelddo do elemento selecionado
& || Mover acima e abaixo um elemento da lista

Selecione as mesmas palavras da atividade anterior, porém nao esqueca de ativar
Mostrar uma lista de op¢cdes para cada uma. Digite trés ou quatro opcoes na lista para cada
uma das palavras escolhidas como incégnita. Caso necessite, sempre podes voltar a editar o

[l =
conteudo de uma incdgnita clicando no botao -0 Comprove com o botao P e salve.

Il - Volte a criar outra atividade. Chame-a: Preencher lacunas com ajudas. Copie o
texto abaixo. Caso prefira outros, vd em  http://www.dominiopublico.gov.br
/pesquisa/PesquisaObraForm.jsp ou em http://www.crmariocovas.sp.gov.br.

Poligonos Equidecomponiveis

Daniela Stevanin Hoffmann
Maria Alice Gravina

Existem teoremas simples e interessantes em Matematica, através dos quais
podemos desenvolver boa parte de contelidos que fazem parte dos programas de nossas
escolas. Se temos um objetivo bem definido a ser atingido, no caso a demonstracao de
um resultado interessante, certamente o desenvolvimento de conceitos e propriedades
torna-se muito mais significativo, e com isto os alunos aprendem com entusiasmo.

Um exemplo disto é o seguinte teorema: "Se dois poligonos tem a mesma area entao

sempre é possivel decompor um deles em poligonos menores de modo a compor o outro."

Em outras palavras, podemos decompor os dois poligonos em poligonos menores,

dois a dois congruentes. Isto significa que os dois poligonos podem ser decompostos
igualmente, e por isto sdo ditos "poligonos equidecomponiveis".

Extraido de http://www.mat.ufrgs.br/~edumatec/atividades/ativ26/Cabrijava/ativ26.htm

Antes de comecar a escolher as incdgnitas, insira uma imagem que ilustre este texto.
Lembre-se que a imagem desejada deve estar na Midiateca. V4 em Conteudo e clique no

botao Inserir uma célula. Na janela Conteudo da caixa, clique no botdo da imagem e
busque o arquivo desejado. Altere as dimensdes da célula onde a imagem estd inserida.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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2

Atencao: Para saber qual é a dimensdo méxima da imagem vé a Midiateca, selecione a
imagem e veja suas medidas reais (em pixel). Neste caso, digite os valores encontrados. Feito
isso, se consideras a imagem grande, podes arrastar seus lados para torna-la menor. Note que
a imagem nao pode ser ampliada. Se quiser uma imagem maior, faca isso através de um
editor de imagens (o GIMP, p.ex.), e depois torne a copia-la para a Midiateca.

Voltando ao texto, selecione a palavra teoremas como incégnita. Na secdo Janela
emergente (“pop up”) escolha Aparicdo automatica. Cligue na célula (em destaque na
figura), e em Texto digite: "Em Matemdtica, é uma afirmacdo que pode ser provada".

#Incégnita x|
Respostas vélidas: Janela emergente ("pop up")
teoremas
+ | - D?l&lvl
Comprimento mésx,: -I a J
Caractere de preenchimento E - s
Comprimentoinicial, = & +| g=onbeddeldalan B
Texta inidal: ekt | Emy Matematica € uma afirmagao que g e 2
ode ser provada. = '
I~ Exibir uma lista de opsies: P P _I L E
Imagem: [ I nlal
-
[ Evitar sobreposicio imagemkexta = E
Estilo: [~ | [~ Borda

+ | = |F|A|w
tlolwlalvl e |
Canc pimensées: B: =100 +| @ —[ 3 4

Se preferir, aplique um estilo, p. ex: cor de fundo (amarelo) e tamanho de letra (22).
Veras que a célula é pequena para tanto contetdo. Aumente-a arrastando os lados com o
mouse. Podes fazer o mesmo para todo texto principal.

Volte ao texto e selecione a palavra poligonos como incégnita. Introduza uma lista
desdobravel (menu drop-down), com as palavras: segmento, figura, poligonos, angulos.
Na janela emergente, escolha Aparicdo em erros. Escreva o texto: Figura geométrica plana
limitada por uma linha poligonal fechada.

AIncngmta il
Respostas validas: Janela emergente ("pop up")
Aparicdo em erro
W S v ‘ % % ‘
Comprimenta max, I J /
Caractere de presnchirmento I_ A Eome“d" da caixa x|
Comprimenta inicial: l J Textol foibura geométrica plana limitada por -2 L]
uma linha poligonal fechada. L e
Texta inicial: l— & 0':
[¥ Esibir uma lista de o Imagem: [~ A
- »
segmentos [~ Evitar sobreposic3o imagem/texto o[l
Figuras
poligonos Estilo: [~ ™ Borda
Conteddo active; [~
+ | - |W | FN | v|
Dimensdes: Bl -I 100 ﬂ m: _I a0 ﬂ

—

Faca o mesmo com a palavra congruentes. Nao esqueca de inclui-la no menu drop-
down, e em Texto digite: Diz-se de figuras ou angulos que possuem as mesmas
medidas. Formate o texto principal e as incdgnitas a partir da aba Estilo. Comprove o
funcionamento da atividade e guarde-a.

Agora vamos aproveitar esta mesma atividade para fazermos outra, de preencher
lacunas com uma expressao inicial que o aluno deve corrigir.

Para isso, selecione a atividade anterior clicando sobre o Copiar Colar
botdo Copiar e, em seguida, em Colar (figura ao lado). Veras que =
criou uma atividade exatamente igual, com o titulo Preencher @ b A wi i
lacunas com ajuda 2.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Na janela Opgoes clique sobre o botao para trocar o nome da atividade. Renomeie
como Preencher lacunas para corrigir. Clique em Aceitar.

= Opgtes I ) Janelal = Mensagens' & Textol

w Descricdo

Tipa: | ket FilllnBlanks Gr |

Maome: | preencher lacuna para corrigir zl Botao para renomear
Descricdo:
x|
9P Mudar o nome do recurso
w Informes "'./ Mowo nome: Ipreencher lacuna para corrigirl

W Incluir esta actividade nos ir .
Aceitar | Cancelar |

™ Reaqistrar kambém as accies

Na aba Texto continuamos com texto anterior. Clique sobre a incdgnita poligonos e,

em seguida, cligue no botao 4 . Na caixa que se abre (veja abaixo), responda SIM a
pergunta.
x|

P | Akencdo: esta accdo suprimird a incdgnita actualments
‘h‘.‘(" seleccionada. Tem que certeza que deseja suprimi-la?

As incOgnitas nesta atividade serao todas as palavras acentuadas. Selecione
novamente a palavra poligonos e no quadro de didlogo, escreva como Texto inicial a palavra
sem acentuar. Faca o mesmo com as demais. D& um estilo ao texto principal e as incégnitas.
Finalize acrescentando uma mensagem inicial que indique o que deve ser feito no exercicio.
Comprove o funcionamento da atividade e guarde o projeto.

NOTA: Nesta atividade podemos aumentar os caracteres da opcao Comprimento méximo para
o dobro de caracteres das letras da palavra a ser corrigida. Isso permite escrever a palavra ao
lado da incorreta e suprimi-la depois.

Texto: Identificar elementos

Nesta pratica criaremos uma atividade de identificar palavras em uma poesia. Portanto
o aluno atua sobre palavras selecionadas pelo professor. Pode-se também selecionar
caracteres concretos do texto, que seriam 0s que posteriormente se tem que assinalar.
Poderiam ser atividades nas quais se tivesse que escolher as vogais tdnicas do texto, ou as
consoantes com um determinado som...

Abra o projeto e crie uma nova atividade do tipo Texto: identificar elementos.
Nomeie: Identificar palabras. Desde Texto, copia este poema de Drumond:

Poesia
Carlos Drumond de Andrade

Gastei uma hora pensando em um verso
que a pena nao quer escrever.
No entanto ele esta ca dentro
inquieto, vivo.
Ele esta ca dentro
e nao quer sair.
Mas a poesia deste momento
inunda minha vida inteira.

Poema obtido em

http.://www.casadobruxo.com.br/poesia/c/carlos.htm

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Veja que ao escolher este tipo de atividade foi ativando o botao tipo de atividade
. Cligue sobre ele e verifique se estd marcada a opcdo Identificar palavras (Fig. abaixo).

Em seguida marque, como incégnitas, todos os verbos do  IERLEEEEET X

poema. Basta selecionar a palavra e clicar no botao 4 . Note °° SeamsflRESINEE

que nado abrird nenhum quadro de didlogo. B TR e
Dé um estilo a janela de jogo, ao texto principal e as
incégnitas. Digite uma mensagem inicial indicando ao aluno o Aceitar Cancelar |
que deve fazer, e escreva uma mensagem final de felicitacbes
pelo éxito.

V4 em Texto e selecione o botdo Avaliacdao ¥ . Mude o texto que aparece

(Avaliacao) por Avalie seu desempenho. Seu trabalho pode ficar parecido com este:
]

Poesia

Carlos Drumond de Andrade

Gastei uma hora pensando em um verso
que a pena nao cuer escrever.

No entanto ele esta ca dentro
inquieto, vivo.

Ele esta ca dentro
e ndo quer sair.

Mas a poesia deste momento
inunda minha vida inteira.

[ e —— |

: g = ‘ Identifique os verbos no poema mu ‘,..,6, ;B}

[actividade em marcha | [ [ £

Tenha em conta que a cor de fundo do botdo de avaliacao serd a mesma da janela de
jogo, e que as palavras marcadas pelo aluno (certas ou erradas) figuem bem visiveis depois
que apertar o botao de avaliacao.

E recomendavel que explique aos alunos como serdo as marcas quando ele acertar ou
errar (visuais e/ou auditivas). Temos ativado, por padrao, os sons de evento na aba Opgoes |
Interface de usuario. O que se escuta quando ha erro deve ser compreensivel.

Quando estiver terminado, confira a atividade no botao P e guarde-a.

Texto: ordenar elementos

Nesta pratica de ordenar elementos, como na anterior, s6 praticaremos sobre um
conteldo (ordenar palavras) de dois possiveis: ordenar paragrafos e ordenar palavras. Nessa
modalidade o texto é apresentado com as palavras escolhidas como incégnitas fora de lugar,
deixando a leitura um pouco sem sentido.

Para criar este tipo de exercicio é necessério escrever um texto e marcar determinadas
palavras ou paragrafos como incégnitas. Ao iniciar a atividade as incégnitas se mesclam entre
si. A reordenacao se realiza sempre comutando as posicdes de um par de elementos, de una
maneira similar como se resolvem os quebra-cabecas na modalidade intercambio.

Comece criando uma nova atividade de Texto: ordenar elementos (Text: Order
elements) e nomeie como: Ordenar elementos de texto. Depois, digite o texto a sequir:

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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A mi(s)tica origem do Zero e a (r)evolucao do Nada
Franz Krelither Pereira

A histéria da evolucao humana estd diretamente relacionada a histéria dos nimeros, mais
precisamente a capacidade do homem de criar simbolos, atribuir-lhes significados e transmitin
esses conhecimentos para outros. Contudo, nesse processo histérico de transmissao, incontaveis
simbolos desapareceram e outro tanto surgiu, outros acabaram por sofrer mudancas conceituais
ou perderam totalmente seus significados primitivos. A Matematica, a linguagem simbdlica por
natureza, é a expressao maxima da evolucao intelectual humana e o Zero é um dos simbolos
matematicos mais significativos e um marco nessa histéria, pois é a traducao grafica de uma
idéia altamente abstrata e assustadora para muitos povos e culturas: o vazio, o nada. Mais dog
que falar da histéria da Matemdtica, este artigo trata igualmente de coisas do pensamento e de
cultura, fenOmenos essencialmente humanos.

Palavras-chave: Histéria da Matemdtica, origem dos nameros, cultura.
Resumo do artigo de mesmo nome escrito em 2003 para o curso de Mestrado do NPADC/UFPA

Escolha como incégnitas algumas palavras, como por exemplo: evolucéo, transmisséo,
mudancas, Matemdtica, expressdo, abstrata e fenémenos. Lembre-se que devemos

&

selecionar a palavra e clicar sobre o botao para transforma-la em incégnita.

#{Tipo de actividad |

modalidade o botao encontra-se ativo. Deixe-0 conforme & ardenar palavras

Como nas atividades de identificar elementos, nesta

apresentado na ﬂgura ao lado: o . B ] . [¥ Misturar palavras entre paragrafos
Mude o estilo do texto principal e das incdgnitas pelo botao
B2 Redimensiona também o corpo do texto a fim de poder ser cetr | Concelar

lido sem dificuldade. Prova e guarde a atividade. Caso deseje tornar
mais facil para o aluno, poderemos mostrar todo o texto na forma correta.

Para isso, clique no botao = (Janela prévia), e x|

nesta caixa de didlogo selecione Mostrar este texto.
Copie o texto e cole-o0 no espaco em branco (veja figura).
Busque um estilo que Ihe agrade para o texto. E * Bxibirotextocompleto do sxercicio
recomendavel que o tamanho da fonte seja 0 mesmo da & Exibir este texta:

atividade. i|

" Mo exibir nenhum kexto antes de iniciar a actividade

A histdria da evolugco humana esta diretamente
relacionada & histdria dos numeros, mais

Escreva ta mbém uma mensagem préVia precisamente a capacidade do homem de criar
. . simbolos, atribuir-lhes significados e transmitic esses
anunciando que se deve ler o texto. Em seguida, escreva |:onhecimentos para sutros. Contuda, nesss
como mensagem inicial: Coloque em ordem as palavras  |processo histerico de transmissdo, incontaveis — _

7 . zirhnlne decanarararam & moben bankn cornin
do texto. Escreva também a mensagem final. Ectio (/B

Mensagem prévia:
Leia o texto, depois clique sobre
ele para comecar a atividade.

V4 ao botao Avaliacdo e mude o texto para
Avalie seu resultado. Se houver algo no estilo que nao te

agrade, modifique. Cligue no botao P para conferir a
atividade e guarde seu projeto. Tempo maxino: —[ 0 +|

Aceitar | Cancelar

Completar texto

Nas atividades de completar texto se faz desaparecer determinadas partes de um
texto (letras, palavras, sinais de pontuacao, frases) e o usuario deve completa-lo. Quando se
inicia uma atividade de completar texto os blocos marcados como incégnitas desaparecem
totalmente, mostrando-se na janela de jogo o resto do documento. A missao do aluno é
completar escrevendo o que falta. O programa nao da nenhuma pista donde, nem de quantas
incégnitas estdo desaparecidas no texto.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy
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A diferenca das atividades de completar lacunas, onde ao aluno sé cabe escrever em
determinadas areas (os vazios), € que nas atividades de completar texto ele tem liberdade
absoluta para escrever onde quiser e com a extensao que desejar. O aluno escreve o que
pensa que falta no texto, revisa e quando acredita ter acabado, clica no botao de avaliacao
para conferir. Neste momento o JClic avalia o trabalho, marca os erros e informa o nimero de

incégnitas que nao foram descobertas.

Nesta pratica criaremos uma atividade de completar texto que, possivelmente, seja
mais complexa na hora de resolver, jd que ndo aparece nenhuma marca visual que identifique
faltar uma palavra ou parte da palavra. Por este motivo deve ser realizada com apoio sonoro.
Esta atividade vem acompanhada da leitura em voz alta de um texto. Neste caso, o arquivo
de som (reportagem, poema ou um texto lido por vocé) deve estar na midiateca.

Se preferir, use o Audacity (veja em http://baixaki.ig.com.br/download/Audacity.htm),
software livre para gravar e editar seus arquivos de som. Ou use o0 WavePad, um editor de
audlo para Windows que funaona gratuitamente para teste por 14 dias (veja em

Ki.i

t Crie uma nova atividade de Texto: completar texto e chame-a Completar o texto.

Atencao: Nesta atividade o aluno deve ouvir (pelas caixas de som do computador) um texto
que vocé tenha escolhido e gravado usando o programa de gravacao de som (ou o Audacity)
do seu computador. Por exemplo, grave o poema de Drumond, da atividade anterior, (ou uma
noticia de jornal) e adicione a sua Midiateca.

Insira o poema no corpo do texto da atividade. Ajuste as dimensodes para 500X330. Dé
um estilo para a fonte (tamanho e cor) que facilite a leitura. V& a Midiateca e adicione o
arquivo (ogg. wav. ou mp3) que gravou anteriormente. Volte para a aba Contetido de Texto

e clique no botao = (Janela prévia), escolha a opcao Exibir este texto. Em seguida, clique
caixa Mensagem prévia e escreva: “Clique na janela apés ouvir o poema”. Na janela que
se abre clique no botao de Contetudo ativo. Na nova janela clique no botao Interpretar som.

Finalmente busque o arquivo gravado anteriormente, clicando no botao J
Observe o0 esquema na figura abaixo:

[ % 3aneta ﬂl‘tso | m: 4
* " MEa exdbir nenhum texta antes de iniciar @ actividade -

" Exibir o texto completo do exercicia p ara

i+ Exibir este texto:

3 "
5
Textn! ’ . %
Estilo [v abc Imagerm: [
™ Evitar sobyfpo I )l Interpretar som

Arquiva: I GUITARRADA MELC DOS 70 .mp.

Da: I -1 Até:l -1

Estilo: [v abc EBore B Interpretar video

&3 Interpretar MIDI

——
Conteddo ackivo

Ternpa maxirno: —I 1 ﬂ
Ct Interpretar G audio
1 Aceitar I Caneel. = & @EEre

9@ Interpretar gravagdo |
i

+= Ir 4 actividade

+= Ir 4 seqiiEncia

@ Executar um programa

@ Exibir a URL

o

Agora selecione as incégnitas ( & ) que sao as palavras que nao sairao na janela da
atividade. Marque: verso, pena, inquieto, poesia e inunda.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
Belém - 7/12/yyyy
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Ative o botao v Avaliacao para que o JClic avise quando nao forem escritas todas as
palavras. Escreve uma mensagem inicial e uma mensagem final.

Volte a aba Conteudo de Texto. Clique sobre o botdo Er. Na janela prévia, escolha a

opcdo Mostrar este texto. Digite “Escute o poema”. D& um estilo igual ao do texto
principal, porém invertendo as cores. Comprove o funcionamento da atividade e guarde o
projeto.

Até agora temos trabalhado no desenho e criacdao de atividades a partir de seus
ingredientes basicos: imagens, textos, sons, animacoées... Neste ultimo maddulo
veremos outras coisas importantes no processo de criacao e edicao de um projeto
JClic: a definicao de seqiiéncias, o sistema de informes e diversas técnicas que
podem nos servir para publicar e dar difusdao ao nosso trabalho.

As sequéncias de atividades

As sequéncias dos projetos JClic sao listas nas quais se especifica a ordem em que
serao mostradas as atividades aos alunos, e a funcdo que em cada momento se assinara para
cada botao de avancar e retroceder.

E importante desenhar adequadamente a seqiiéncia das atividades, objetivando
acompanhar o ritmo de dificuldade dos exercicios e combinando os elementos expositivos
com os puramente avaliativos, dando coeréncia ao conjunto. O passo de um ponto a outro da
sequéncia se pode realizar de trés maneiras:

» Automaticamente, transcorrido um certo tempo desde a finalizacao de uma atividade.

* Clicando em alguma casa que tenha como conteldo ativo a acdo de saltar a um
determinado ponto da seqiéncia. Esta técnica se utiliza especialmente em atividades
que servem de menu nos projetos formados por diversas secdes.

* A vontade de aluno, clicando nos botdes do JClic que permitem avancar e retroceder.

O aspecto e a posicdo dos botdes podem variar segundo o entorno visual de usuario
que tenhamos selecionado:

« » [0 [0 00 00

Outro botdo importante de JClic é o que permite reiniciar a atividade a qualquer

momento:
s (@ @ @ ©

Criando uma sequéncia de atividade

Em uma seqliéncia pode-se marcar determinados elementos com uma "etiqueta". As
etiquetas sdo como sumadrios de um livro, que servem para definir saltos de um lugar a outro.
Por exemplo, em um pacote de atividades podemos separa-las por areas de conhecimento,
colocando uma etiqueta "Inicio" no primeiro ponto da seqliéncia.

As seqliéncias de atividades se configuram pela aba Seqliéncias. Depois de criar
algumas atividades, nesta aba podemos ver como estdo distribuidas sequencialmente.
Podemos trocar a ordem dos elementos desta lista, bem como copiar, apagar... mediante os
botdes da barra de ferramentas. Os botdes servem para inserir, mover acima ou abaixo,

copiar, colar, recortar e eliminar elementos da lista.

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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9 Projectol ] Midiat%widades

[E?y~vn6%oa]

etiqueta actividade Actividade: |indice j 17 Editar...

start indice e

seql capa tiqueta (Ratula): |start
expjol!\e:m_e:nan Descrigio: ‘
ass_poliedro_néo - o

et Ackividade: ||nc||ce
ass_polisdro_e_naoZ
identifica_slementos
nacpaliedro_puzzle . . Etiqueta (Ratula): Istart
Seka "sequir’;
seq2 capa

nomemclatura poliedro
ass_solido_nome

¥ Exhir botdo

atividads_14 Acgdo: | & avangar e
atividades_15
ordenar Polizdro [~ Avance automatico T T

ordenar_nome
atividade_15b
identify elements
seq3 capa

prisma x piramide
memoria_Nomexsolido
completar_texto

Retardo: —I 1 ﬂ 4 |V Exibir botdo

Saltos condicionais

ccan: | ¢ Retroceder

Salto superior: [~ |Salt0inferi0r: I | 4 Retroceder

i Ir para...

|| | | | | | | | | | | | | | | | | | | | |

| =|=|e|e|e|e| e e 5| e|e| e e e e e e p| e ||| e

i . . #® Parar
cruzadas_geometricas Seta "voltar's =1 Wolkar
ordena.rjalawas. { [V Exibir batZo - S5t do Jclic
ass_prisma_piramide -
caca-palavras Accdo: Iﬁ} Retroceder -

fill_blank

Para definir uma etiqueta temos que selecionar o elemento (a atividade) e escrever no
controle de texto da direita 0 nome (rétulo - confira no detalhe acima). O passo seguinte sera
ajustar a acao dos botdes/setas de avancar e retroceder, pelo menu dropdown (no detalhe
acima). Também pode-se decidir se esses botdes deverao ser ou nao exibidos.

Botao avancar: Pode ser desativado, caso se queira que o aluno avance para uma nova
atividade somente apds concluir a anterior.

Habilite essa acao clicando na aba Mensagens e em Mensagem final, clique no
botdo Conteudo activo e escolha “Ir a atividade”. Em seguida cliqgue no botdo “Selecao de
atividades” e escolha a préxima atividade que o aluno deve executar ao concluir esta. Veja na
figura abaixo a seqliéncia desses passos:

tera Actividades Ty, " Seqﬂénciasl
E 0w 8

s Op;ﬁesl =2 Janels & Mensagens | Painell

¥ Mensagem inicial:

Associe a forma ao seu nome

|+ Mensagem Final:

Darahanc

*{ Conteddo da caix | I

, n i i
Texta: Parahéns 21 Conteddo activo il
Tipa: Mivel de prioridade: —I 1 j
[ Desconhecido I - o -
= I I~ Repetir indefinidarmente [ Arrangue automat, ..
&) Interpretar som

[~ Evitar sobreposicdo I
] Interpretar video I Actividade: I ass_poliedro_e
EstiN? abe I I~ Borda
3 Interpretar MIDI I I
Conketido ackivio: = Projecta: = - /
I ¥ 5-ieccdo da ac |

s;olledrofefnaoz
ass_poliedro_ndo
ass_prisma_piramide
ass_solido_nome

[V Mensagem de erro:

m Inkerprekar G0 audio

Q Q@ravar som

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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Atencao: Nas atividades de Responder, Sequenciar, Relacionar, Ligar, Ordenar, Comparar,
vocé pode desabilitar “Exibir botdo” e habilitar “Avance automatico” (conforme mostra a
figura abaixo), para que o aluno avance apéds terminar a atividade. Porém, nas atividades do
tipo exploragao (Explore activity) esse recurso nao funciona.

-Seta "seguir':

Accdn: I &b Avancar

v &vance automakico

Retardo: —I 1 ﬂ

Sair do JClic: Use essa opcao ao concluir todas as atividades do projeto.

FIM

NOTA : Este tutorial é um trabalho de traducdo, versao e adaptacao da apostila do Curso de JClic
disponivel na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/jclic/curs.htm). Algumas figuras da versao original
apresentam texto em espanhol, e as que alterei ou acrescentei estdo em portugués e inglés.
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