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A Diretoria de Tecnologia Educacional (DITEC), vinculada a Secretaria.de
Estado da Educacao do Parana, viabiliza agdes que possibilitam ndo apenas o aces-
so operacional aos equipamentos existentes na escola, mas também a pesquisa, a
producdo e a veiculacdo de contelidos educacionais de forma compativel com os
avangos tecnoldgicos.

Nossa proposta consiste na integracao e articulacao das midias com'@ mundo
moderno por meio de agdes desenvolvidas pela TV Paulo Freire, pelo Multimeios
e pelo Portal Dia-a-dia Educagao. Além do acesso a tecnologia, entendemos que
é necessaria a orientacao para o seu uso. Essa é a tarefa da equipe dos asses-
sores da Coordenacao Regional de Tecnologia na Educacao (CRTE) presente nos
Nucleos Regionais de Educagdo e que atendem aos professores das escolas da
Rede Publica.

Para complementar a acao de producao e disponibilizacao de materiais didaticos
de apoio ao uso de tecnologia, o Multimeios elaborou um kit contendo uma colegao de
tutoriais, tanto em meio impresso como digital, dos softwares educacionais instalados
no Parana Digital para serem distribuidos aos usuarios dos laboratorios. Dentro deste
Kit encontra-se o presente Manual, que traz orientagdes quanto a utilizacao do softwa-
re ]Clic a fim de auxiliar vocé, professor, na elaboracdo de atividades pedagdgicas.

Elizabete dos Santos
Diretora de Tecnologia Educacional
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Durante a pesquisa sobre como utilizar o JClic — software de autoria de uso
livre, destinado a criar recursos de aplicacdes didaticas e interativas —, percebeu-
se que havia pouca informacdo sobre esse programa em lingua portuguesa (do
Brasil). Assim, para melhor compreensao do funcionamento desse programa, mui-
tas informacoes foram traduzidas e extraidas do sitio oficial do software ZonaClic
(http://clic.xtec.net/es/index.htm), em espanhol. A medida que essas traducdes
ocorreram, foram compartilhadas entre os usuarios do sitio Escola Br (http://www.
escolabr.com/virtual/wiki/index.php?title=Categoria:]Clic).

Em decorréncia disso, pensou-se na possibilidade de disponibilizar o softwa-
re JClic nos laboratdrios do Parana Digital (PRD), para fins didaticos, e na ideia de
produzir este manual, que traz muito do contetdo que fez parte do aprendizado
obtido durante sua confeccao. Também pensou-se na ideia de disponibilizar um
link com esse material informativo para todos que acessarem o sitio oficial do
ZonaClic.

O principal objetivo deste manual é informar a respeito das técnicas de
utilizacao do JClic na elaboracao de atividades curriculares. Com esse softwa-
re é possivel trabalhar aspectos procedimentais de praticamente todas as are-
as e disciplinas do curriculo, desde a Educacao Infantil até o Nivel Superior. Es-
peramos que vocé também possa criar atividades de diversos tipos com JClic
author, integrar nas atividades recursos multimidia de diversos formatos, progra-
mar sequéncias de atividades organizadas em projetos e publicar na Internet os
materiais criados no JClic.

Para entendimento deste material, espera-se que os usuarios tenham alguns
conhecimentos e habilidades basicas no dominio de alguns ambientes nos quais
funciona o JClic: Windows, Linux, Solaris ou Mac OS-X (Macintosh). Convém, pois,
que também estejam familiarizados com operacgdes basicas, tais como: criar pas-
tas, copiar arquivos, recortar e colar, instalar programas, navegar pela Internet,
enviar correio eletronico, entre outros.

Este manual esta organizado em cinco capitulos compostos de ilustracoes
(capturas de tela) e textos explicativos de partes do programa JClic, que funda-
mentam o trabalho pratico para a utilizacao desse software. No primeiro capitulo
discorre-se sobre aspectos gerais do JClic player e JClic author: procedimentos
para elaboracao de diferentes tipos de atividades e aprofundamento de aspectos
comuns na elaboragdo dessas atividades, além da instalacao e configuracao do
programa. Nos capitulos 2, 3 e 4 seguem explicagdes sobre cada tipo de atividade
que pode ser criada utilizando o JClic author e suas caracteristicas. No capitulo 5
descrevemos o modo de organizar as sequéncias de atividades, procedimentos de
publicacao e instalacao de projetos JClic na Internet, a maneira de utilizar o JClic
sem estar conectado a Internet e a forma de gravar projetos JClic em um CD-
ROM, entre outras orientagoes.



Cada capitulo deste manual contém textos explicativos com informacoes de
conteldo necessario ao conhecimento das ferramentas a serem utilizadas. Logo
na sequéncia de um texto explicativo disponibilizamos uma pratica; comentada
passo a passo. Ressaltamos a importancia de se fazer uma leitura atenta dos tex-
tos relacionados antes de se partir para as praticas.

Vocé ira perceber que algumas imagens de telas (geradas no JClic author)
estardo em portugués de Portugal, idioma que selecionamos na instalacao do
software. Outras estarao em espanhol, quando se tratar de atividades demonstra-
tivas (Demo) retiradas da ZonaClic.

Pensando em agilizar sua consulta as informagdes aqui contidas, elaboramos
um guia rapido, anexo a este manual.

Esperamos que as informagOes aqui disponibilizadas possam ajuda-lo(a) a
preparar suas atividades pedagdgicas, enriquecendo ainda mais o processo edu-
cativo.
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O JClic &€ um software de autoria, criado por Francesc Busquest em espanhol
e catalao, que pode ser usado nas diversas disciplinas do curriculo escolar. Trata-
se de uma ferramenta desenvolvida na plataforma Java, para criacao, realizacao e
avaliagao de atividades educativas multimidia como quebra-cabegas, associacoes,
enigmas, estudo de texto, palavras cruzadas, entre outros. Essas atividades ge-
ralmente ndo estdo sozinhas, sendo “empacotadas” em projetos especificos para
cada conjunto de atividades, com uma ou mais sequéncias, que indicam a ordem
em que serao apresentadas.

O IClic é uma aplicacdo de software livre baseada em modelos abertos que
funcionam em diversos ambientes operativos: Linux, Mac OS-X, Windows e Solaris.
Trata-se de uma nova versao do Clic, com mais de 10 anos de histdria, sendo que
nesse tempo foram muitos os educadores que se utilizaram desse ambiente para criar
atividades interativas que trabalham aspectos procedimentais de diversas areas do
curriculo, desde a educacao infantil até o nivel universitario. Essa versao aproveita as
vantagens derivadas da evolucao da Internet, das configuracdes técnicas dos compu-
tadores e dos contornos graficos do computador do usuario.

O IClic permite:

» a utilizacdo de aplicacbes educativas multimidia online, diretamente da Internet;
» a compatibilidade com as aplicagdes Clic 3.0 existentes;

» a operabilidade em diversas plataformas e sistemas operacionais, como
Windows, Linux, Solaris ou Mac 0S-X;

» um formato padrao e aberto para o armazenamento de dados, com a
finalidade de torna-lo compativel com outras aplicagbes e facilitar sua in-
tegracao na base de dados;

* um espaco que estimule a cooperacao e troca de materiais entre escolas e
educadores de diferentes paises e culturas, facilitando a traducao e adap-
tacdo de materiais relacionados ao software e de projetos ja elaborados,
além de tornar possivel inimeras melhorias no programa;

» a sugestdo de melhoria e modificacGes enviadas pelos usuarios para a
ZonaClic;

* um ambiente para elaboracao de atividades educativas, simples e intui-

tivas, que possam se adaptar as caracteristicas dos ambientes graficos
atuais do usuario.



JClic player

Eo programa principal e serve para ver e executar as atividades. Per-
E-' mite criar e organizar as bibliotecas de projetos e escolher entre os
== diversos contornos graficos e opcoes de funcionamento.

JClic author

E a ferramenta que permite criar, modificar e experimentar os projetos
t;lz JClic em um contorno visual intuitivo e imediato. Também oferece a
el possibilidade de converter em um novo formato os pacotes feitos com
Clic 3.0 (versao anterior do programa), além de permitir a publicacdao das ativi-
dades para serem inseridas numa pagina web ou ainda a criacao automatica de
arquivos de instalacao de projetos JClic.

JClic reports

E 0 mddulo que permite gerenciar uma base de dados de onde se

7] II recolhem os resultados obtidos pelos alunos ao realizar as atividades
Ml dos projetos JClic. O programa trabalha em rede e oferece também
possibilidade de gerar informac0es estatisticas dos resultados.

Para utilizar o JClic e criar novas atividades nao ha necessidade de saber pro-
gramar em Java ou escrever documentos XML, da mesma forma que para utilizar
Clic 3.0 ndo era necessario ter conhecimento em linguagem C++. Mas é necessario
ter instalado em seu computador a versao 1.3.1 ou superior da maquina virtual
Java, assim como um certificado digital e diversos complementos. Na primeira vez
que se visita uma web que contém um applet IClic! temos que comprovar a existén-
cia desses componentes e, em caso negativo, redirecionar a havegagao para uma
pagina de onde possam ser descarregadas.

O programa IClic foi criado com uma ferramenta chamada Java, a “maqui-
" que permite o funcionamento das aplicacbes (applets) em diversos tipos de
computadores, sistemas operativos e navegadores. Por razOes de seguranga, os
applets levam uma assinatura digital que garante que foram criados pela equipe
que desenvolveu o software JClic e que ndo realizam acdes contrarias a privacidade
ou integridade dos dados de seu computador. Para utilizar essas miniaplicagoes é
necessario instalar uma versado atualizada do programa Java e possuir um mddulo
adicional para sons MP3 e sequéncias de video digital.

1 As aplicacOes Java que se encontram dentro de uma pagina web chamam-se applets (miniapli-
cagOes de Java).

1



O software Java 1.3.1 s funciona em computadores que cumpram os requi-
sitos minimos:

Caso seja instalado em computadores com configuragoes inferiores, o rendi-
mento das aplicacdes sera muito deficiente.

Uma vez instalado o motor ? Java, a maneira mais facil de iniciar as aplica-
cOes que formam IClic € mediante Java WebStart.
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A instalacdo do JClic é feita pela web ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/index.htm).
Na secao JClic: Descarga e instalacao, encontramos os botoes para baixar os pro-
gramas que serao instalados no computador.

Apds baixar os programas, podem ser executados, desde que também tenha
sido instalado o motor Java. Os icones do JClic e a janela de controle do Java WebStart
foram criados na area de servigo e no menu Iniciar. A conexao com a Internet sé é
necessaria na primeira vez em que se ativam as aplicagoes.

A partir dai, sdo instalados o JClic, JClic author, JClic reports e as atividades
demonstrativas.

O obijetivo desta pratica é seguir o processo necessario para instalar os com-
ponentes do programa JClic e das atividades de demonstracao.

O IClic foi desenvolvido com uma ferramenta de programacao chamada Java e
para utiliza-lo é preciso que o computador disponha de um componente especial cha-
mado Maquina Virtual Java, que se encarrega de executar este tipo de programa.

2 Também conhecida como Maquina Virtual Java, trata-se de um mecanismo que permite exe-
12 cutar cddigo em Java em qualquer plataforma.

3 No caso dos computadores do Parana Digital (PRD), o programa ja esta instalado.



1.9 passo

Primeiramente é preciso comprovar se o sistema utilizado ja dispde de uma
Maquina Virtual Java e se esta possui todos os componentes necessarios. E im-
portante atuar com o perfil de administrador, especialmente se estamos tra-
balhando com Linux ou com Windows 2000 ou XP. Nos computadores dos labora-
tdrios de informatica e de outros lugares publicos, os usuarios, frequentemente,
nao possuem permissao para atualizar o sistema ou instalar novos componentes.
Nesse caso, pede-se ao responsavel pelo local que o ajude.

Se vocé estiver utilizando o Linux ou Mac OS-X, entre na pagina de instalacao
do Java, no sitio da ZonaClic, para encontrar a explicacdo sobre os passos que devem
ser seguidos.

Quando terminar essa parte, clique sobre o item Instalar JClic. Agora vocé
ird passar de um sitio para outro e verificar se 0 seu sistema cumpre ou nao
determinadas condicOes. Leia atentamente, faca tudo o que esta indicado. Para
saber se seu computador tem o Java instalado, em Iniciar (no Windows), clique
em Painel de controle. Na janela que se abre, verifique se ha um icone parecido
com este:

Se ndo houver esse icone, é preciso instalar o Java.

41
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=

W

Java

Se ele ja existir, clique sobre o icone e comprove a indicacdo da versao que
aparece na aba About. Ali aparecera uma indicacao da versao formada por uma
série de nimeros que geralmente sdo separados por pontos. Os nimeros que nos
interessam sao os trés primeiros:

Se o0 nimero da versao é anterior a 1.3.1, siga para o 2.° passo, Instalar
Java.

Se 0 numero da versado é igual ou superior a 1.4.0 vocé podera seguir di-
retamente para o 3.2 passo, Instalar o sistema multimidia JMF. ¢

Agora, vocé deve possuir a Maquina Virtual Java 1.3.1. Do contrario, volte ao
inicio, pois deve ter pulado algum passo.

Para usar JClic com Java 1.3.1 é necessario ter um complemento chamado
Java WebStart. Veja se no menu Iniciar / Programas ha alguma entrada com
esse nome. Se ndo houver, vocé tem que baixar e executar o arquivo javaws-1-
_0_1_02-win-int.exe no sitio da ZonaClic. Nas versdes mais modernas do Java,
ndo € necessario, pois o complemento ja vem integrado.

Se vocé chegou até aqui, podera ir diretamente ao 3.° passo, Instalar o Sis-
tema Multimidia JMF.

4 Java Media Framework ou Maquina Virtual Java.

13
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2.0 passo: Instalar Java

Vocé pode baixar o programa Java 1.3.1 na pagina <http://www.java.com/pt_BR/>

Siga as instrucOes e a descarga do programa iniciara automaticamente. Apa-
recera uma janela pedindo permissdo para realizar a instalagdo. Vocé deve res-
ponder afirmativamente e seguir as instrucdes que surgem na tela.

Quando terminar esse processo, siga para o0 proximo passo.

3.9 passo: Instalar o sistema multimidia JMF

JClic pode interpretar diretamente som digital (em formato way, MP3 e Ogg Vorbis)
e arquivos MIDI, mas para visualizar videos e animagdes em flash e outros recursos mul-
timidia avancados, necessitamos de um complemento especifico. Em ambiente Windows
ha duas possibilidades: Quick Time ou Java Media Framework (JMF), sendo este Ultimo o
mais aconselhavel neste caso.

Para instala-lo, baixe e execute o arquivo <customJMFinstal.exe> na Zona-
Clic. Ele ocupa aproximadamente 2 megas.

40 passo: Instalar JClic
Abra o navegador da Internet e acesse o sitio da ZonaClic (http://clic.xtec.

net/es/index.htm).
Leve o mouse até o icone e clique em instalacion.

JClic

caraciensiicas | instalacion | proyecio

Vocé chegara no local com os botdes tanto para a instalagdo do programa
como para as atividades de demonstragao.




Atividades de demostracao (Demo)

Leva a uma pagina de onde se pode iniciar o assistenie,de
instalacao do JClic, uma nova ferramenta que facilita/a descarga
dos projetos e sua integracao na biblioteca.

JClic reports

Instala a ferramenta que permitira administrar uma base de
dados de onde se recolherao os resultados obtidos ao‘tealizar
as atividades dos projetos IClic.

Clicando sobre o botado JClic, inicia-se o Java WebStart e comeca a instalagao.

'} Java- starting...

Primeiro descarregam-se 0s arquivos, como vemos na figura a seguir:

Downloading application.

Mame: JCkc

Publisher: xTEC

From: hitp:ficlic, xtec.net

Estimated ltime remaining: 8 minutss, 15 seconds

[T | [cancal |
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Na continuacao podemos confirmar para comegar a instalacao do programa
JClic, clicando sobre o botao Run.

Warning - Security ﬁl

The application’s digital signature cannot be verified.
Do you want to run the application?

Marne: Ik
Publisher: Chc

From: hittp:f chc. xbec.net

[] Ahways trust content From this pubdisher )

P [ Canced J

'l" Tha digitsl tignature cannot ba werified by a truthed source. Cnly
e/ run iF you brugt the origin of the spplication,

Moras Information.,..,

Terminado esse processo, surge a caixa para escolha do idioma. Nao ha o
portugués do Brasil, mas vocé podera escolher o portugués de Portugal (PT) e
aceitar.

A mensagem seguinte informa a pasta onde se fara a instalagdo e pede a
confirmagao. Aceite em OK.

O programa ja esta instalado em seu computador e sera executado.

Na sequéncia sera perguntado se vocé quer que o JClic crie um icone e um
atalho na area de trabalho para facilitar o acesso. Clique Sim. Se nao surgir essa
pergunta, nao se preocupe, provavelmente ela aparecera na segunda vez que
funcionar o programa.

A partir de agora vocé podera executar o JClic clicando no icone gerado na
area de trabalho ou no menu Iniciar / Programas / IClic.

Volte a web ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/index.htm) e clique sobre o bo-
tdo JClic author. Repita todo o processo anterior para instala-lo. Faca o mesmo
para o JClic reports.

Finalmente, vocé instalara as atividades de demonstracao, voltando em
<http://clic.xtec.net/es/index.htm> e clicando no botao correspondente:

e !



Na parte inferior da pagina que se abriu, busque a versao que prefere (es-
panhol, inglés, alemao ou italiano) e cliqgue no botao instalarlo en el ordenador
(instalar no computador).

I 4 Instalarlo en el ordenadar

Sera iniciado o processo de instalagao das atividades demonstrativas (Demo)
com uma tela de apresentacao do projeto, que neste caso sao as atividades de
demonstracao.

Confirme com o bot3ao Seguinte os diferentes passos por onde se da a ins-
talagdo: selecao da biblioteca, descarga de arquivos e criacdo de icones. A Ultima
tela contém uma mensagem final que informa se os projetos foram instalados
corretamente, oferecendo a opcao de executar a atividade. Marque a opcao Abrir
agora o projeto e confirme com Finalizar. O JClic sera aberto e vocé podera
visualizar as atividades de demonstracao. Se nao for marcada essa opcao, o pro-
cesso é finalizado sem abrir a Demo.

Sempre que desejar, podera abrir o projeto a partir do botdo do JClic que se
criou na Biblioteca:

L A
Bl
L

Demo JClic ezpariol

Para configurar algumas opcoes basicas do JClic, como protecao com senha
e mudanca de aspecto e de ambiente visual, leia os passos a seguir:

1.0 passo @

Abra o JClic no menu Iniciar / JClic ou no icone ™ que esta na area
de trabalho. No menu Ferramentas / Definigoes, clique na aba Seguranca.
Na janela que se abriu, selecione a opcao Proteger alteracoes de configu-
racao com palavra-chave. Ao ativar os dois quadros, vocé podera introduzir
uma senha. No espaco Nova palavra-chave escreva “jclic” (esta sera a senha
utilizada na atividade). No espaco Confirme nova palavra-chave, escreva de
novo “jclic”.

17
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T Seguwanca | 12 Gesal | [y Relatirios | o) Mutiméda | i@ Bbkotecss |

e Profeger configuraples com nalevrs-chaes
[PRTUTERS O EEE

i P e e Y

o | Cocslsr |

Confirme com o botao Ok e volte ao menu Ferramentas / Configuragao.
Dessa vez nao abrira diretamente a janela de configuragdo, mas uma caixa pedin-
do para que vocé digite a senha de acesso.

B x|

Para efectuar esta operacao introduza a senha de
- adminiskrador do 1Clc,

Palavra-chawe: [+t

(8] | Cancelar

Introduza a senha “jclic” e confirme em Ok para ter acesso a janela de con-
figuracao (Definigoes). Essa opcao evita que pessoas nao autorizadas mudem a
configuragao do JClic.

Essa acdo também serve para proteger a Biblioteca, impedindo o acesso
de desconhecidos na instalagdo de novos projetos ou a modificacdo da arvore de
icones que permitem ativa-las.

Agora, desative a senha. Para isso, s6 é preciso desmarcar a op¢ao Pro-
teger alteracoes de configuracao com palavra-chave e confirmar com o
botao Ok. Novamente poderemos acessar livremente na aba Definigdes e modi-
ficar a biblioteca de projetos.

Volte ao menu Ferramentas / Definicoes e selecione a aba Geral. Clique

18 no sinal ——. da caixa Aspecto e uma lista serd aberta. Selecione system.



x4

T :{:,;«Jln " |q'j o Jlalh i

Abra 0 menu Camada (com o sinal ——. ) e selecione @simple.xml

2 Definicies . ﬂ'

9 Seguensa 1= Geral | [ Rolatéeios | 1 Mutiméda | @ Bloteocas |

ok | Concolw | |

Quanto ao idioma, deixe como esta. Se quiser modifica-lo, devera abrir o
menu na caixa Idioma e selecionar aquele que deseja. Lembre-se de que mesmo
a lista sendo longa (corresponde a lista definida no modelo ISO — 639) a maioria
dos idiomas ainda nao estao disponiveis.

Confirme as alteragdes com o botao Ok e teste o resultado.

2.9 passo

Teste varios aspectos com diferentes tipos de ambientes visuais (peles) para
escolher o que mais lhe agrada. As mudancgas nao afetam as atividades, apenas a
maneira de visualiza-las.

O aspecto que iremos ver nas imagens que ilustram este manual correspon-
dem a modalidade system, funcionando em Windows 2000 e Java 1.4.2

19
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1.1.3 ATIVIDADES DEMONSTRATIVAS E NOVIDADES DO JCLIC

Uma maneira simples de conhecer o JClic é examinando as atividades de
exemplo (Demo). Na ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/index.htm) existem conexdes
que permitem mostrar atividades num applet ou entdo baixar e instala-las em seu
computador. Uma vez descarregadas, para iniciar o JClic, nas atividades de exem-
plo, clique no icone Demo.

Demo JClic ezpariol

Na tela inicial pode-se escolher entre fazer um caminho pelos diferentes
tipos de atividades que o JClic permite, ou conhecer as novidades que o JClic
apresenta em relagdo a versao anterior do programa, o Clic 3.0.

* Ejemplos de los distintos tipos de
actividades

*» Novedades de JClic

A primeira opcao apresenta exemplos dos diferentes tipos de atividades,
permite visualizar e entender os diferentes exercicios que podem ser feitos com
0 programa.

A segunda opcao mostra exemplos de possibilidades que nao eram ofereci-
das no Clic 3.0, mas que estao disponiveis no JClic:

a) Uso de JPG, PNG, GIFS animados e filmes Flash: Os tipos de arquivos que
podiam ser feitos com Clic 3.0 eram muito limitados, ao contrario do JClic,
onde as possibilidades sao muito mais amplas, podendo ser usados mui-
tos elementos multimidia, como arquivos de som e video em diferentes
formatos.

b) Geradores de formas: todos os quebra-cabecas (puzzles) das atividades
Clic eram formados por pecas retangulares. Com JClic as pegas podem ter
diferentes formas, como poligonos, elipses, etc.

¢) Contornos graficos de usuario: o JClic permite o uso de diversos contornos
de usuario, que atuam como “peles” (@ambientes visuais) ou “disfarces” do



programa. Os contornos de usuario consistem num desenho grafico das
janelas, botoes e contadores, sendo um documento XML que descreve o
seu comportamento e distribuicao na tela.

d) Cada projeto JClic (ou cada atividade dentro de um projeto) pode utilizar
um contorno diferente.

e) Sons de eventos: O programa leva alguns sons quando é baixado, que sao
ativados com determinadas acoes (como acertos e erros). Esses sons po-
dem ser mudados, ativados ou desativados em cada atividade ou projeto.

Além disso, temos ainda outras novidades sobre as atividades, como:

« possibilidade de estabelecer um tempo maximo para a resolucdo da atividade;
« atividades que permitem um nimero maximo de tentativas;

« forgar a resolucao dos elementos de uma atividade numa ordem determi-
nada;

« atividades de memadria com dois conjuntos de informacao;
» melhorias visuais;
« incorporar fontes True Type nos projetos JClic;

 uso de cores com canal alfa (semitransparéncias).

O software JClic permite a realizacao de sete tipos de atividades basicas:

a) Associagoes - pretendem que o usuario descubra as relacdes existentes
entre dois conjuntos de informacao.

b) Jogos de Memdria - onde temos que descobrir pares de elementos
iguais ou relacionados entre si que estao escondidos.

c) Explorador, Identificando células e Tela de informacgao - que par-
tem de um Unico conjunto de informacao.

d) Quebra-cabecas (Puzzle) - planeja a reconstrucao de uma informacao
que esta inicialmente desordenada. Essa informagao pode ser grafica, tex-
tual, sonora ou combinar aspectos graficos e auditivos ao mesmo tempo.

e) Atividades de resposta escrita - sao resolvidas escrevendo-se um
texto (uma so palavra ou frases relativamente complexas).

f) Texto: Atividades de texto - sdo planejados exercicios baseados sem-
pre nas palavras, frases, letras e paragrafos de um texto, onde sera ne-
cessario completar, entender, corrigir ou ordenar. Os textos podem conter
também janela de imagem com contetdo ativo.

g) Cata-palavras e Palavras cruzadas - sao variantes interativas dos co-
nhecidos passatempos com palavras escondidas.
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Alguns desses tipos apresentam diversas modalidades, dando lugar a 16
possibilidades diferentes:

TIPOS DESCRICAO

Apresentam-se dois conjuntos de informagao

simples (Simple que possuem 0 mesmo numero de elemen-
association) tos. A cada elemento do conjunto origem cor-
responde um elemento do conjunto imagem.
Associacao Também apresentam-se dois conjuntos de

informacao, mas estes podem ter um nimero
diferente de elementos e entre eles podem
existir diversos tipos de relacdo: um a um,
diversos a um, elementos sem designagao...
Nesse tipo de atividade é preciso descobrir
pares de elementos entre um conjunto de pe-
¢as inicialmente escondidas. Os pares podem
estar formados por duas pecas idénticas, ou
por dois elementos relacionados. Em cada
tentativa surgem duas pegas, que voltam a se
esconder se o par nao for formado. O objeti-
vo é “destapar” todos os elementos do painel.
Clica-se sobre a informacao iniciar e apare-
Explorador (Explore activity) cera, para cada elemento, uma determinada
peca de informacao.

Apresenta-se s6 um conjunto de informagdo,
Identificar células (Identify ceels) onde é preciso clicar sobre aqueles elemen-
tos que cumprem uma determinada condiggo.
Surge um conjunto de informacdes e, op-
cionalmente, é oferecida a possibilidade de
ativar o conteido multimidia que leva a cada
elemento.

Surgem dois painéis. Um deles esta com a
informacao desordenada e o outro esta vazio.
Tem-se que reconstruir o objeto no painel

complexa (Complex
association)

Jogo de memadria (Memory games)

Tela de informagao (Information screen)

duplo (Double pu-

zzle) . .
vazio arrastando para ali as pegas com o
mouse, uma por uma.
Também possui toda a informacgdo desorde-
nada, com a diferenca de que existe sé um
Quebra-cabecas de troca (Exchange | painel, e para reconstruir o contetido, temos
(puzzle) puzzle) que ir mudando as pecas de lugar, arras-

tando-as com o mouse até que todas elas
estejam ordenadas.

Num Unico painel faz-se desaparecer uma
peca e misturam-se as restantes. Em cada
tentativa pode-se desprezar uma das pegas
para a lacuna, até que todas voltem a ordem
original.

com lacuna (Holle
puzzle)




Completar texto
(Text: Complete text)

Num texto faz-se desaparecer determinadas
partes (letras, palavras, sinais de pontuacao,
frases) e o usuario deve completa-lo:

Preencher lacunas
(Text: Fill-in blanks)

Texto (Text)

Num texto seleciona-se determinadas pala-
vras, letras e frases que se escondem ou se
camuflam, e o usuario deve completa-las. A
resolucao de cada um dos elementos escon-
didos podem ser planejadas de maneiras
distintas: escrevendo num espaco vazio,
corrigindo uma expressao que contém erros
ou selecionando diversas respostas possiveis
de uma lista.

Identificar
elementos (Text:
Identify elements)

O usuario deve clicar sobre determinadas
palavras, letras, cifras, simbolos ou sinais de
pontuacao.

Ordenar elementos
(Text:Order elements)

No momento de desenhar a atividade se-
lecionam-se no texto algumas palavras ou
paragrafos, que irdo se misturar entre si. O
usuario deve coloca-los em ordem novamen-
te.

Resposta escrita (Written answer)

Mostra-se um conjunto de informagdes e,
para cada um de seus elementos, escreve-se
o texto correspondente.

Palavras cruzadas (Crosswords)

Completa-se o painel de palavras a partir de
suas definigbes, que podem ser textuais, gra-
ficas ou sonoras. O programa mostra auto-
maticamente as definicdes das duas palavras
que se cruzam na posicao onde esta o cursor
no momento.

Cata-palavras (Word search)

Encontra-se as palavras escondidas num
painel de letras. Depois de encontradas, clica-
se com o botdo esquerdo do mouse sobre a
primeira letra da palavra e leva-se o cursor
até a ultima letra, e clica-se novamente. Se

a palavra estiver correta, se destacara das
demais. Ela pode ter um contetdo associado.
Nesse caso, ira se revelando um elemento

de um conjunto de informacdes (texto, sons,
imagens ou animagdes) cada vez que se loca-
liza uma palavra nova.
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1.2 COMO,FUNCIONA O JCLIC PLAYER

O programa principal do JClic permite ver e executar as atividades, desde o
disco rigido (ou desde a rede), sem a necessidade de estar conectado a Internet.

Ele utiliza um formato homogéneo para apresentar as atividades na qual se
diferenciam diversas regides: janela principal, janela de jogo, caixa de mensagens,
botdes, contadores, barra de estado, ambiente visual (interface ou pele) e barra
de menus.

+ ! B —
: . _[ Ervps ow ¢ pda prye e fagal sdrquads

Janela principal: agrupa todos os elementos e pode ter diferentes cores,
texturas ou imagens de fundo.

Janela de jogo: ¢ a janela na qual se desenvolve a atividade. Mostra o
contelido dos painéis, que podem conter um ou dois painéis, de acordo
com a atividade, e estar situados em qualquer lugar da janela principal.

Caixa de mensagens: sO aparece na parte inferior da tela. As atividades
podem ter trés tipos de mensagens:
Mensagem inicial — aparece no inicio.
Mensagem final — aparece somente no término da atividade.
Mensagem de erro — pode aparecer nas atividades que nao possuem
tempo limitado ou nimero maximo de tentativas.
Essas mensagens podem conter texto, imagens, sons, animagdes ou a
combinagdo desses recursos.

Botoes: permitem acesso a diversas funcoes, tais como: passar a atividade
anterior ou a seguinte, repetir a atividade, pedir ajuda para a solucao, acessar
informagOes adicionais ou ver informes de usuario. Os botdes podem ter
aspectos diferentes e estar situados num lugar diferente de acordo com a
pele (@mbiente visual) que o JClic esteja utilizando.

Atividad Atividade
anterior seguinte
‘ * Reiniciar

ﬁ atividade

Ajuda sobre ? :
a atividade T N
Informagio Informes

adicional de usuario



« Contadores: indicam o numero de acertos, tentativas e tempo. Costu-
mam aparecer a direita da caixa de mensagens.

Aocerbas  fenteees =mpo

2I[ 2[ 16

No momento de criar as atividades podemos decidir que alguns dos con-
tadores e/ou botdes nao fiquem ativos.

» Barra de estado: esta na parte inferior da tela e informa se a atividade
esta ativa ou esta sendo carregada. A sua direita hd um icone que informa
sobre o som da atividade (se estd ou ndo ativado). Clicando sobre esse
icone, podemos ativar ou desativar temporariamente o som.

Iq:l] com som Dﬂ sem som

» Ambiente visual (ou pele): é a moldura na qual aparecem as ativida-
des. Existem diversas peles para escolher, que se diferenciam no dese-
nho, na cor, no aspecto e na situacao dos botdes e contadores. A pele do
JClic pode ser definida pelo usuario, mas se a atividade ja tiver uma pele
definida, esta ndo sera mudada.

» Barra de menus: esta sempre na parte superior da janela principal,
permitindo acesso as diferentes funcdes para utilizar as atividades e para
configurar o programa.

«f Menu principal [Biblioteca Principal] - IClic

Ficheiro Actividade Ferramentas  Ajuda

As opgoes mais importantes da barra de menus sao:
a) Ficheiro (arquivo): Nele podemos abrir arquivos que se encontram no
computador em que se esteja trabalhando, na rede local ou na Internet e

fechar o programa.
-Fxheh-q-m-_- Actividade Ferramentas  Ajuda

=3 Abrir ficheiro. .. Chrl+0

&9 Abri LAL. .. Chri4u

0 Sair Chrh+H
L. parte_3.jchc.7ip Alt+1
2, beste_para o _manual_jdic 2a_parte.jchic.zip Alt+2
3. biblioteca. jkc Alt+3
4, parte_4_manual. jcic, zip Alt+4
S, praticas, joie. 2ip Alt+5
&, parte_4. jcic.zip Alt+5
7. becte_para_manusl johc. zip Al+7
8, modulo3. jclic, zip Alt+3
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b) Actividade: As flechas verdes Seguinte e Anterior permitem mover-
se pelas sequéncias de atividades (da mesma maneira que os botdes de
avancar da atividade); Reiniciar equivale ao botao para voltar a fazer a
atividade; a seta Voltar leva ao Ultimo menu pelo qual tenhamos passa-
do. Deste menu podemos acessar também a Informacgao e a Ajuda da
atividade (se existirem) e os Relatorios e Sons (onde se pode ativar ou
desativar o som da atividade).

Ficheiro I.ﬁ.ctividade Ferramentas Ajuda
] [* Seguinte  Crrl+Right
4] Anterior Chrl+Lefk
£ Nalkar Chrl-+Lip

& Reiniciar  Crrl+Enter

@8 Irformacan Chrl+n
¢ Ajuda ZErY

E_"}‘ Relatdrios  Chrl+-R

i)l Sons Chrl+5

c) Ferramentas: neste menu encontramos o caminho para chegar até a
Biblioteca de projetos, para organiza-la e configura-la:

Ferramentas Ajuda
=1 Bibliotecas... Ckrl+E

M~ DefinicBes...

O menu Definigdes contém cinco abas de onde podemos configurar alguns
aspectos do programa.

o Definicoes

Em Segurancga, podemos adicionar uma senha (palavra-chave) para pro-
teger a configuracao estabelecida e as Bibliotecas de projetos que se tenha
criado.

[T Praoteger configuractes com palavra-chave

Mowa palavra-chave: I

Zonfirmar nowva palavra-chave: I



Em Geral, podemos escolher o Aspecto, a Camada (ambiente visual) e o
Idioma do IClic.

Aspecto; |system ;'
iCamada: | @defaulk, <l ;l
Idioma: |portugués (pt) ;'

O Aspecto permite escolher entre diversas maneiras de mostrar 0s menus
e os botdes do programa.

A Camada (ambiente visual) escolhida determinara a moldura com a qual
se visualizara as atividades, com respeito ao desenho, cor e aspecto e situacao

dos botOes e contadores, sempre que a atividade que esta funcionando nao tenha
uma pele definida pelo autor.

A mudanca de Idioma afeta os menus e botdes do programa, nao a atividade.
Na aba Relatorios, sera dado o comando para gerar relatorios no JClic reports.

T Sequanga| 2= Geral D-F.clabdrmlmmm..| i B e |

x|

¥ wd i imdkadis das actividades fuma bave de dadq
Tipscr e pelat i

07 Conetar-58 o um serador de relatdnos 30k

ok }r_-rw;:-:\nl
" Conexlo drects auma base de dados: 0
Contpoladee;. |
g |

LEdzador; Palyera-chavn:

™ Outrod

Chassal |

Farkmetros |

_ox | _concoer |

Na aba Multimédia, podemos configurar o sistema multimidia e ativar ou
desativar os sons de eventos.

¥ Seguranca | 12 Gorol| [b Relabivios 41 Mutimdda | i@ mbiotecas |

o PRy v
St mftamebcdly:

(% Detectar sutomaticamenis
™ Javew Macka Framesork | )
™ CuickTime

' Sons de evento actrvados

[TRe a1 | 2
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Na aba Bibliotecas, podemos criar, apagar ou editar Bibliotecas de projectos.
As bibliotecas sdo os armazéns onde se guardam os projetos de atividades JClic. As
bibliotecas podem ser organizadas em pastas, nas quais se encontram os botdes que
permitiram funcionar os projetos.

T Seguearca | 12 Geral | [ Rislatérios | ) Matesscka ) Bllotecas |

Bibdokocas

Desws | e | W onww |

_O | Coccler |

No menu Ferramentas / Bibliotecas, acesse Biblioteca de projectos.

¥ Seleccio da biblioteca de

[ Editar | = Mova | T Apagar |

= Seleccionar I @ cancelar |

No botao Editar, da janela de Seleccao da biblioteca de projectos,
acesse uma janela onde podemos criar, apagar ou modificar pastas e icones.
d) Ajuda: proporciona informacgdes sobre o software ]Clic, o projeto e a
atividade que esta aberta. Também mostra as informacgdes sobre o pro-
gresso e as informacgoes técnicas sobre o sistema Java.




1.3 O JCLIC AUTHOR

JClic author é o mddulo que permite a criacdo de novas atividades. Na area
de trabalho desse programa encontra-se a barra de menus e as quatro abas onde
se organizam as diferentes ferramentas do programa.

®{ 1Clic author

barra de MeNUS e 00 Edicdo  Inserir  Ferramentas Wer  Ajuda

abas, % Projecto i =] Midiatecal 7 .ﬂ.n:tiviu:lau:lesl Z 5&qﬂ§ncias|

Estas abas sao:

e Projecto: daqui sao inseridos e/ou modificados os dados gerais do pro-
jeto. Ela surge na tela quando se abre o programa.

e Midiateca: daqui gerenciamos as imagens e outros recursos multimidia utili-
zados no projeto. E necessario ativar a aba Midiateca para buscar, apagar ou
visualizar os recursos multimidia do projeto e suas propriedades.

e Actividades: daqui sao criadas e/ou modificadas as atividades do proje-
to. Esta aba contém quatro outras abas, sendo que trés delas sao iguais
para todos os tipos de atividades (Opgoes, Janela e Mensagens) e
uma aba (Painel) que varia em funcao do tipo de atividade que se esteja
criando ou modificando.

f- Opches | (2 Janela B Mensagens | Bd Painel |

P

Para testar o funcionamento de uma atividade, clicamos no botao , que
abre a janela JClic test player.

¥ 1C0lic author - atividades_de_texto

Arquivo  Edicdo  Inserir  Ferramentas  Wer  Ajuda

<3 Proje idiateca [ Actividades I = Sequénciasl

@ AT b X o8 T

mmstar o funcionamento da actividadeF i Janela | [ ME"'5*3'E|E"'5I [ TEK'I'I
I

e Segqiiéncias: nela temos a ferramenta para criar e modificar sequéncias
de atividades. Aqui determinamos a ordem em que serao apresentadas as
atividades e como irao se comportar os botoes dessas atividades.

Na Barra de menus do JClic author acessamos a opgao de abrir e guardar

arquivos, funcdes de edicao e acesso as diversas abas.
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No menu Ferramentas, acessamos as opcoes de configuracao do progra-
ma e as utilidades que permitem criar paginas web e instaladores de projetos,
funcdes que serao detalhadas no capitulo 5 deste manual.

| Ferramentas  Yer  Ajuda

™~ Configuracdo. ..

=8 Arvore do documenta. ..

@] Criar pagina web. ..
% iZriar inskalador do projecto...

Para elaborar atividades com o JClic author iniciamos criando um novo proje-
to ou abrindo um ja existente. Uma vez acabado, o projeto sera formado por um
conjunto de atividades, suas relacdes e o conjunto de recursos multimidia empre-
gados. Ao criar um projeto, € necessario especificar:

* O nome do projeto.

* O nome do arquivo que contera o projeto. Esse arquivo levara a dupla
extensao .jclic.zip. O programa nomeia automaticamente o arquivo com
o mesmo nome do projeto, substituindo se for necessario os caracteres
problematicos por outros que facilitem sua localizagdo na Internet ou em
qualquer sistema operativo.

Convém que o nome do arquivo ndo tenha acentos graficos nem espacos e
que ndo seja muito grande, pois isso torna dificil publica-lo na Internet. Se o nome
nao for adequado por conter acentos ou espagos, o0 programa o transformara au-
tomaticamente.

Os arquivos jclic.zip usam um formato ZIP padrao. Podem ser abertos tam-
bém com qualquer ferramenta que suporte este tipo de documento, como Winzip
ou 7zip, ainda que o recomendado seja manipula-los sempre do JClic author.

» A pasta onde sera guardada, por padrao é:

C:/Archivos de programa/JClic/projects/nome do projeto (em Windows)
$home/IClic/projects/nome do projeto (em outros sistemas)

A pasta é criada automaticamente pelo JClic author, e aconselha-se guardar
nela todos os recursos que serao empregados no projeto.
Uma vez criado o novo projeto, hd uma série de informagdes que convém espe-
cificar antes de iniciar a criacao das atividades e que podem ser modificadas quando
30 for conveniente, como o titulo, a descricdo do projeto, os dados dos autores, o nivel e



a 4rea para a qual é dirigida e o idioma (ou idiomas) que utiliza. E daqui que podemos

configurar alguns aspectos da interface do usuario, como o ambiente visual e os sons

do evento. Todas essas informagoes sao introduzidas na aba Projecto, do JClic author.
Essa aba contém quatro itens:

3 Projecto ] i Midisteca | (7 Actividades | B Seqiiéncias

a) Descricao: Contém as caixas para escrever o titulo e a descricao do pro-
jeto (pequena explicacao do contetido do projeto).
¥ Descricho

Tikula: |

Descricdn:

E conveniente dedicar um espaco para completar esse campo, ja que a
informacao que escrevemos sera de grande ajuda para termos uma ideia dos ob-
jetivos e do conteldo das atividades. A descricdo aparecera também aos alunos
que realizarem as atividades, em uma das abas da janela que aparece ao ativar o
botao JClic.

b) Criacdo: Contém as caixas nas quais serao introduzidos os nomes e ou-

tros dados do(s) autor(es), instituicao (centro) e as datas de criacao e
modificacao.

- C.r.ié;.é'-o

Autores/as;

Centrofs;

Revisties:

Aconselhamos iniciar uma nova linha no item Revisdes quando se realizar
alguma modificacao significativa no projeto original. Por exemplo, quando realiza-
mos modificacdes importantes em um projeto ja existente, criado por outra pes-
soa. O objetivo desse registro é fazer constar as diferentes pessoas que ja tenham
tido acesso a realizacdo do projeto e a funcao que desempenharam.
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c) Descritores: Contém as caixas onde serao introduzidas informacdes so-
bre os niveis, ciclos educativos e areas a que se destinam os projetos,
sobre os escritores e sobre os idiomas que utiliza.

w Descritores

Miveis: |

Areas: |

o

escritores: |

Idiomas:

+|-(w[a]v|

d) Interface de usuario: Finalmente, poderemos definir como queremos a
pele do projeto, a moldura com a qual visualizaremos as atividades e decidir
se serao assinalados sons de evento diferentes dos padroes utilizados.

w Interface de usuario

Camada: | v

Sons de evento: il &j |




PRATICA: CRIANDO UM NOVO PROJETO

Nesta pratica iremos iniciar e configurar um projeto, que é o primeiro passo
para a criacao de novas atividades. jl
Inicie o programa JClic author clicando no icone ::_:];__ﬁi-:; , Na area de tra-
balho, ou acessando o menu Iniciar / Programas / JClic author. No menu
Arquivo / Novo projeto, na janela de Criacao de um novo projecto JClic,

escreva “partel” (junto e sem as aspas), em Nome do projecto.

}_1 Criacdo de um novyo projecto JClic E 5[

Mome do projecko; ||:|artel|

Mome do arguivo: ||:|artel Jclic.zip

Fasta: IC:'I,DDcuments and 3ettingsimidias) IClicprojectsipartel Mawedgar. ., |

ik, Cancelar

Note que o programa coloca o nome do arquivo igual ao que é colocado em
Nome do Projeto, e também designa uma pasta na qual sera guardado o proje-
to, no caso C:\Documents and Settings\midias\JClic\projects\partel em
Windows ou $home/JClic/projects/partel em outros sistemas. Nao altere!
Deixe tal qual o programa propde. Confirme com o botdo Ok.

Com o novo projeto criado, preencha mais alguns dados antes de iniciar a
criacao de atividades.

Clique sobre a aba Projecto e, depois, em cada seta da esquerda para pre-
encher todos os dados (para fechar, clique novamente sobre cada seta que agora
se encontra voltada para baixo).

¥ JClic author - teste

Arquivo  Edicdo  Inserir Ferramentas Yer Ajuda

‘e Projecto | @ Midiateca | B9 Actividades | & Sequéncias
p Descricdo

b Criacdo

p Descritores

b Interface de usuario
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Clique no item Descricao e escreva o titulo do projeto e uma breve descricdo.

w Descricdo

Titulo: |Partel

Descricde: | pealizacio da Pratica 3 da Parte 1 do Manual 1Ckd|

Para abrir cada caixa do item Criagao, vocé tera que clicar no botdo E
se encontra abaixo das caixas.

w Criacdo
Autores)as:
ORI
Centrafs:
F- WAl
Revisdes: [27-06-2007 - created
DRI

Clicando em Autores/as, abrird a janela apresentada a segquir:

Adichonar um autor & lista !I

& | dados do autor/at
\"‘) Nome: |

Funglo: |
Correto eleckrbnion:




Preencha com os dados que achar conveniente. Depois, confirme clicando
em Ok e a janela se fechara.

Agora, vocé esta realizando uma pratica, porém quando estiver realizando
um projeto pode ser que haja mais de um(@) autor(a). Se for necessario, vocé
pode adicionar os dados dos participantes um a um.

Abaixo de cada uma das caixas ha um grupo de botdes:

+][ = || v

Com eles, vocé podera adicionar, retirar e modificar os elementos das listas:

E Adicionar um autor a lista: clicando nesse botdo abrird uma janela, que
sera conforme o objeto com que esteja relacionado (autor, centro ou revi-
sdo), onde poderdo ser preenchidos os dados necessarios.

Eliminar da lista o elemento selecionado.

I Modificar o elemento selecionado: abre a janela com os dados a se-
rem modificados.

&M | %" | Subir ou baixar o elemento selecionado da lista.

Da mesma forma que foram preenchidos os seus dados pessoais, pode fazé-
lo com dados do seu Centro (Instituicao/Colégio).

 Criacso
LT G f il Elcfan Goedert Fernandes (béonica-pedagigica)

EED~~
Centros:

HEm) -~

Rewvshes: 27-08-2007 - created

—lhv

Por enquanto, deixaremos em branco a aba Descritores, que informam a
que nivel educacional e area de ensino se destina o projeto criado.
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w [escritores
iwais:
.ﬁ.re.a.-;.'

Descritores:

Idbamas:

of

Por fim, na aba Interface de usuario, confirme se esta assinalada a opcao
Sons de evento e escolha a Camada (ambiente visual/pele) @simple.xml.

w Interface de usuario

Camada: |@simple. xm w

Sons de evenko: E

Salve o projeto no menu Arquivo / Guardar, confirmando quando a janela
se abrir. Ele sera gravado com o nome partel.jclic.zip.

O projeto esta criado, mas esta vazio, sem nenhuma atividade. A pratica
seguinte mostra como iniciar uma atividade nesse projeto.



1.3.2 MIDIATECA

Midiateca é o espaco onde serdo armazenados e administrados todos os
recursos de multimidias que serdo utilizados na elaboracao dos projetos.

Na janela principal da Midiateca aparecem miniaturas das imagens e gifs
animados, sendo que o restante dos recursos aparecem representados por um
icone especifico para cada tipo de recurso.

i D Bews Femmtw v Sa
ot e P | o ettt | B e |
hoEmem

Tomde bt [t e ]

i ey Wb sl ag AT

<0 | | ﬁ‘-&‘ ¥

gt — TG ke 8 A ey A N

Na Midiateca podemos buscar, apagar ou visualizar os recursos multimidia
do projeto, utilizando os botdes da parte superior.

%{- Busca uma imagem ou um objeto multimidia na Midiateca.

Inicia uma visualizagao preliminar do recurso.

.EI. Elimina o recurso selecionado se ele nao estiver sendo utilizado em nenhuma atividade
do projeto.
% Atualiza todos os recursos voltando a carregar na Midiateca todos os arquivos com

as modificacdes que foram feitas.
Extrai todos os recursos do arquivo jclic.zip e os coloca na pasta do projeto. Assim
podem ser editados para alteracoes.

Quando buscamos recursos podemos optar entre ver todos eles ou somente 0s
de um determinado tipo. Isso facilita o trabalho quando existem muitos arquivos.

Tipo de arquivos: | Todos oz recursos w

Todos oz recursos

Irnawes [*.qif, .jpa, *.pna)
Sons [“wavy, “.mp3, *.au, "ailf)
Arquivaz MIDT [ mid)

W ideo [*. avi, “.mov, " mpeg)
Arquivios Flash 2.0 [*.zwf)
Entornos visuais [©.aml)

Tipoz de letra (.4

Na parte superior da janela, encontramos informacao sobre as propriedades
dos recursos, como o tipo de arquivo, o nome e em qual atividade esta sendo uti-
lizado, assim como os botdes para mudar o0 nome ou o arquivo por outro, e extrair
e atualizar o arquivo selecionado.
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16 objetos

Mome:  newkon,gif LRI
Informagdes cientificas
Arguivo:  newkon, gif '%

Tipo de recursn: Imagem animada (11001 14)

Tamanho do arguivo: 9 Kb
Guardar em argulvo ZIF W Editar..

Informacao, sobre um dos arquivos, oferecida na Midiateca.

Todos os recursos multimidia necessarios para realizar as atividades de um
projeto devem estar guardados na Midiateca. Esses arquivos, sons ou imagens,
podem ser buscados na Internet, em paginas apropriadas, ou ser criados pelo
proprio usuario (veja a seguir alguns exemplos), e depois que estiverem salvos no
computador poderao ser selecionados para a Midiateca ao criar uma atividade.
Veja como:

19. Abra o JClic author.

29, Inicie a atividade desejada.

39, Selecione a aba da Midiateca.

40, Cligue no botdo Buscar uma imagem ou um objeto multimidia %‘

59, Clique na pasta com os arquivos que vocé precisara. Ao abrir, selecione

todos os arquivos necessarios (para isso, selecione o primeiro arquivo e,
mantendo a tecla shift pressionada, mova o cursor até o Ultimo arquivo).

69. Clique em Abrir.

79. Confirme a operacao.

Pronto! Ja estdo todos os arquivos na Midiateca!

Indicamos aqui alguns sitios com gifs animados e sons:

» <http://www.animalshow.hpg.ig.com.br/gifs.htm>

o <http://www.animalshow.hpg.ig.com.br/som.htm>

o <http://www.truquesedicas.com/galeria/som/index.htm>
o <http://www.gifmania.com/hombres/>

o <http://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page>

» <http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/diaadia/educadores/index.
php?PHPSESSID=> (procure em banco de imagens)



PRATICA: INSERINDO ARQUIVOS NA MIDIATECA

Agora, nosso objetivo é aprender como é o processo de criagdo de uma
atividade em um projeto. No primeiro passo explicaremos um processo que sera
utilizado muitas vezes daqui para frente: utilizar a Midiateca para administrar os
recursos utilizados pelas atividades (imagens, sons e animagoes). Depois, criare-
mos uma atividade simples: uma Tela de informacao.

Para realizar essa pratica, vocé precisara de arquivos contendo imagens, sons,
animagOes, etc. Recomendamos que vocé tenha uma pasta preparada com os ar-
quivos que gostaria de utilizar durante as praticas que ira realizar. Na Midiateca
visualizamos e gerenciamos os recursos utilizados no projeto. O primeiro passo €
buscar esses recursos, que podem ser de diferentes tipos. Os mais utilizados sao
imagens, sons e animagdes, com variedades de formatos.

Inicie o programa JClic author. No menu Arquivo / Abrir o arquivo, esco-
lha o projeto partel.jclic.zip, que criamos na pratica anterior e que se encontra
na pasta C:\Arquivos de programa\JClic\projects\partel (em Windows) ou
em $home/JClic/projects/partel (em outros sistemas). Confirme em Abrir.

Clique na aba Midiateca, que no momento estara vazia, e no botao %
para buscar 0s recursos necessarios ao projeto. Ao abrir a janela Buscar recurso,
procure a pasta com 0s arquivos que vocé separou previamente (mantendo a tecla
Ctrl apertada para poder selecionar dois ou mais arquivos ao mesmo tempo). Sele-
cionados os arquivos, clique em Abrir. Aparecera uma mensagem como esta, pois
0S arquivos se encontram na pasta do projeto:

Confirmar operacao

P 2 arquivo C:fDocuments and SetkingsmidiasMeus
- docurnentos)ElcianafMidiatecadplauso_01 . gif

s& enconkra numa pasta diderente do projecko ackual,
Recomenda-se ter kodos os arguivos na mesma paska.

Deseja copiar o arguivo seleccionado para a pasta do
projecta?

Cliqgue em Sim para confirmar.

Essa mensagem aparecera conforme o niUmero de arquivos que vocé sele-
cionou para trazer até a Midiateca. Confirme em todas elas.

Com os arquivos na Midiateca, vocé podera iniciar a criagdo de atividades.

Na aba Atividades, clique no botao S para iniciar uma nova atividade
no projeto. Na janela Nova Atividade, selecione na lista a esquerda o tipo Tela



40

de Informacao. Escreva o nome da atividade na caixa que se abre: “Tela de
Informagao”.

¥ Nova actividade... N x|

~Tipo de actividade: -

Associacdo complexa [
Associacdo simples
Jogo da memoria
Explaradar
{Identificar celulas
Tela de informac
Cuebra-cabecas duplo
Quebra-cabegas de trocs Classe Java: fwanels InformationScreen :
Cuebra-cabecas com lacuna {
Texbo: Completar bexto |
Texko: Preencher lacunas '
Texto: Identificar elementos
Texko: Ordenar elementos
IRespn:nsta escrita

Palavras Cruzadas {
Cata-palavras

Dukras, .., ll

Tela de informacgao

Um canjunto de infarmagdes é exibido e existe a opgdo |
de ativar urn conteddo da midisteca para cada parte da
informagdn. -

3

~Marne:

Mome da actividade I

ik I Cancelar |

Cliqgue em Ok para confirmar.

Depois, para dar forma a atividade, clique na aba Painel.

O painel da tela de informacao inicia-se s6 com um quadro. Clique no botdo
Imagem da aba Painel.

B- Opcdes | o3& Janela | [E Mensagens Painel

-‘-'E : | Rectangular |:| Miskurar

Hi|=|| 1 m: - 1 Imagem: [C]
H: (-] so @: -] 30 Estilo: [/ abe | [] Barda
A7



Na janela de Seleccao do objeto multimeio, aparece a lista de todas as
imagens que estao na Midiateca. Selecione a imagem desejada.

% seleccdo do objeto multimeio ] x|
elefante.gif j‘

eskrela-do-mar.jpg

galo.jpg

gako.jpg g

qgrila_ani, qif *'I.—_-,,fr' -

idea, gif .
jacaré.ipg AR
IClicani. gif ST
jcliclogol ., gif
lean, gif

newitan. gif Mome; PropaglClic.jpg.brmp

peixel.jpg arguivo: Propagliclic, jpg.brap
pinguin. jpg

Propag)Clic.jpg.brp
tartaruga.ipg Tamanho do arquivo: 679 Eb

Tipo de recurso: Imagem animada (561:x413)

kelegraph. gif

kristeza.jpg -
L I I k

(8] Zancelar

Confirme clicando no botao Ok.

O tamanho do painel ird se adaptar automaticamente ao tamanho da ima-
gem, pois inserimos uma imagem para todo o painel e nao unicamente para o
quadro. Se preferir, clique sobre o quadro e adapte manualmente para a dimensao
que vocé desejar, arrastando o mouse.

Teste o funcionamento da atividade no canto superior esquerdo da tela, cli-

cando no botao b .

Feche a janela de teste e guarde o projeto no menu Arquivo / Guardar.
Selecione partel.jclic.zip e clique em Guardar. Quando o programa perguntar
se vocé quer substituir o arquivo, confirme clicando em Sim. Esse arquivo sera
usado nas duas praticas seguintes.



1.3.3 ATIVIDADES / ACTIVIDADES

Uma vez criado o projeto e colocados os arquivos necessarios na Midiateca,
podemos passar a criar a atividade a partir da 32. aba de JClic author (Actividades).

¥ IClic author - teste_para_manual

arquivo Edicdo  Imseriv Fetramentas  Wer  &juda

@Prnjectul @ Midiateca o Actividades | g Seqﬂénciasl
B oA v B od B W S

---------------------------------------------------------------------------- B2 Opcies | = Janelal 2 Menﬁagensl F‘ainell

cientificas

o N o

No lado esquerdo da janela do JClic author existe uma coluna onde podemos
ver a lista de todas as atividades do projeto. E nesse lugar que selecionamos a
atividade que queremos modificar uma vez que esteja criada. Essa aba contém
uma série de botOes e quatro itens com as ferramentas para a criagdo e/ou mo-
dificagdo de atividades.

Botoes
@ Adiciona uma nova atividade para o projeto.
Testa o funcionamento da atividade selecionada abrindo uma janela similar a do
E— JClic. Essa janela tem que ser fechada para poder continuar trabalhando com o

JClic author.

&% %#  Move a atividade selecionada para cima ou para baixo na lista de atividades.

I3 Copia a atividade selecionada.
ﬂ Recorta a atividade selecionada.
[ Cola a atividade selecionada.
] Exclui a atividade selecionada.

Copia para outras atividades alguns atributos da atividade atual, abrindo uma
aga janela que permite selecionar quais deles se quer copiar ou em qual atividade do
projeto serdo inseridos esses atributos.

Abas

Contém as ferramentas para configurar diversas opgoes da atividade, como

A= Opgies s .
titulo, autor, ambiente visual, botoes...

Contém as ferramentas para estabelecer o aspecto, tamanho e posicdo da
(= Janela -
janela onde se desenvolve a atividade.

=) Mensagens| Onde se estabelece o conteldo e a forma das mensagens da atividade.




Essas trés abas sao comuns a todos os tipos de atividades.

| Painel A Ultima aba tem ferramentas diferentes. Segundo o tipo de atividade que se esta
ou . ) .
editando, pode levar as etiquetas Painel ou Texto.
| & Te:-:tn:ui

1.3.3.1 Aba Opcoes

A primeira das abas que encontramos em Atividades, e que é comum a
todas as atividades IClic, é a de Opgoes.
Nessa aba podemos definir aspectos que afetam sé a atividade que esta
sendo gerada e nao todo o projeto. Esses aspectos sao:
e Descricao
Informa o tipo e o nome da atividade e permite fazer modificacdes quan-
do desejado.
Contém também uma caixa para incluir uma descrigao da atividade.

| ¥ Descricdo
Tipo: f.Eex.l.:.:;C.Dmp-I.;te | W |
Mame: | Completar becxto 0¥ |

| Descriclo:

Aqui o usuario ird completar um bexto com as palavras
corretas,

e Informes
Permite decidir se queremos ou nao que os resultados da atividade sejam
incluidas nos informes de usuario. Convém deixar essa caixa desmarcada
naquelas atividades que sejam sé informativas ou que tenham algum tipo
de conteldo irrelevante frente a avaliacao global do projeto.

| = Informes

[ Incluir esta actividade nos informes {relatdrio)  Codigo: |

[~ Reqistrar também as accies

e Interface de usuario
Contém a caixa para definir o ambiente visual para a atividade efetiva
com a qual se esta trabalhando — esse ambiente prevalecera por cima do
que foi definido na criacao do projeto (no caso em que tenhamos definido
algum) — e a caixa para assinalar sons de evento diferentes dos que se
utilizam por padrao.

| » Inkerface de usuario

Camada; | mblue . xml j

| Sons de evento: [ i ®



e Gerador de contetudo

Permite utilizar, nas atividades, geradores automaticos de contetdo, que
sao programas auxiliares encarregados de definir o contetdo que a ati-
vidade mostrara na exibicdo no JClic player. Existem dois tipos de gera-
dores: o Arith, que se encarrega de dotar a atividade com operagoes de
calculo mental geradas ao acaso a partir de alguns determinados critérios,
fixados no momento de desenhar a atividade; e o TagReplace, que é um
modulo experimental (novo) que permite vincular os textos das atividades
a arquivos ou a fontes externas.

Esse tema sera visto com mais detalhes no texto Geracao Automatica de
Contelidos, no segundo capitulo deste manual.

w izerador de conteddo

erador automatico de conteddao: INenhum - I (i o == Y

w Contadares
[TagReplace

e Contadores
Mostra ou esconde os contadores de tempo, intentos (tentativas) ou
acertos. Também estabelece um tempo maximo para resolver a atividade
e um numero maximo de tentativas permitidas.

w i_ontadores
v Contador de tempo Tempo maximo: -'l 1] :i [ Contagem regressiva
v Contador de tentativas  Tentativas més.: '-I a :I_'! [~ Contager regressiva

¥ Contador de acertos

e Botoes
Permite mostrar ou esconder, nas atividades, os botdes de ajuda e de
informacado. Além disso, é possivel estabelecer qual sera o conteddo da
ajuda e o tipo de informagao apresentada.

- Bty
™ Assls

e Comportamento
Determina o nimero de vezes que serdo misturadas as pecas da atividade.

¥ Compaortamento

Misturas; =§ 31 il

[~ Arrasktar

[ check solving order



Visualmente, as atividades do JClic estdo situadas em duas janelas:

» A janela principal, que agrupa todos os elementos e pode ter diferentes
cores, texturas ou imagens de fundo.

* A janela de jogo, que é a regido onde sera desenvolvida a atividade.
Nela sao mostrados os contelidos dos painéis, que podem ser um ou dois,
conforme o tipo de atividade, situados em qualquer lugar da janela principal.
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Tanto uma como a outra possuem algumas caracteristicas que podem ser
modificadas na aba Janela. Essa aba é a mesma para todas as atividades.

» Janela principal: em uma nova atividade as duas janelas sao de cor
cinza.

~Jlanela principal; -

Car do fundo: I
aradiente: [ |
Imagem: | |

¥ Ermosaico

O programa permite mudar o cinza da janela para:

a) uma cor de fundo sdlida, onde podemos estabelecer a opacidade, ou seja,
mais ou menos transparéncia;

b) um gradiente, estabelecendo a cor inicial e a final, e quantas vezes quere-
mos que o gradiente se repita na superficie que ocupa, assim como a sua
orientacao;

C) uma imagem, que pode aparecer centrada ou em mosaico.

Também podemos fazer combinacoes entre as diferentes possibilidades. Por
exemplo, uma imagem centrada com uma cor de fundo diferente do cinza ou com
gradiente.
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¢ Janela de jogo: a janela de jogo tem mais opcoes de configuracao que
a principal.

~Jlanela de jogo:

Cor do fundo; I aradiente: [ I [~ Transparente
|+ Borda Margerm: —i 3 ﬂ

Posicdo: % Centralizada  Posicdo absoluta

wo=f 0 j i F;'

As caracteristicas que podem ser definidas nessa janela sao:

a) A Cor de fundo, que pode ser uma cor solida ou um gradiente.

b) O Transparente, que pode ser total, deixando visivel o que esta por
detras, ou seja, na janela principal.

c) A Margem, onde se pode escolher o tamanho da margem ao redor dos
objetos.

d) A Posigao, que ja esta Centralizada, pelo padrdo, na janela principal, e
pode ser mudada para a Posicao absoluta, que determina o lugar exato
por meio da definicao dos valores de X e Y. Esses valores sao medidos
desde o canto superior esquerdo da janela principal, exceto quando a ja-
nela principal tem uma imagem que ndo esta em mosaico. Nesse caso, as
coordenadas sao medidas desde o canto superior esquerdo da imagem.
No entanto, sejam quais forem as medidas indicadas, o JClic sempre ten-
tara recolocar a janela de jogo se esta cair fora da janela principal, ainda
que seja parcialmente.



PRATICA: MUDANDO AS PROPRIEDADES DA JANELA
PRINCIPAL E DE JOGO

Nesta pratica, iremos modificar as propriedades das duas janelas de uma
atividade: a principal e a de jogo.

Inicie o programa JClic author. No menu Arquivo / Abrir o arquivo, cli-
que no projeto partel.jclic.zip que ja trabalhou nas praticas anteriores e que
se encontra na pasta C:\Arquivos de programa\JClic\projects\partel (em
Windows) ou $home/JClic/projects/partel (em outros sistemas).

Para confirmar, clique em Abrir.

Na aba Atividades, a esquerda, surgem todas as atividades do projeto.
Selecione a atividade Tela de Informagao, feita na pratica anterior.

£y Projecto | @ Midisteca & Sequéncias

Bun
+4
(1]

R b A v B X & T

Tela ds informaga B2 Opgdes | &2 Janela | [ Mensagens Paingl

w [escricdo
Tipos  panels, Information3creen
Mome:  Tela de infarmacdo

Descrigaon:

E possivel que a coluna da lista de atividades seja tdo estreita que ndo per-
mita a visao total dos nomes das atividades. Para torna-la mais ampla, posicio-
ne a seta do mouse sobre o limite direito da coluna, até surgir uma dupla seta.
Arraste-a para a direita até que tenha a largura desejada.

Clique sobre a aba Janela. As janelas surgem tal como o padrao estabe-
lecido pelo programa, ou seja, na cor cinza e com a janela de jogo centrada na
janela principal.

S ] O e ]

Na parte central, em Prévia, temos uma visualizacdo de como ira ficar a
janela na medida em que fazemos as modificacoes. Na parte inferior existem a
Janela principal e a Janela de jogo, com as ferramentas para modifica-las.
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Inicie modificando o aspecto da janela principal, que é a que contém todos
os elementos da atividade. Teste as diferentes opgoes.

Clique no botao Cor de fundo para abrir uma janela com quatro abas. As
trés primeiras abas, Swatches, HSB e RGB, s3o para selecionar a cor.

A aba Swatches permite-nos escolher uma das cores que ha na paleta de
cores. Ja a HSB e a RGB nos permite modificar a cor conforme nosso gosto.

Na parte inferior das abas é mostrada a cor que escolhemos em contraste
com a cor negra, branca, cinza e com o texto. Use aquela que seja mais pratica em
cada caso.

2 Selecgdo da cor r5__<|
HSE | RGE | Opacidade

IJJIIIIIII_IIIIIIIIIJI Recent:

]

Preview

n - . Sample Text Sample Text

. . . Sample Text Sample Text -

[ Ok H Cancel H Reset ]

Com a aba HSB podemos deslocar a barra vertical para escolher uma cor
basica e depois clarea-la ou escurecé-la, movendo com o mouse a “bolinha” que
esta dentro do quadro maior.

_.J Selecydn da cor

pwskchis || B8 g | Opacdads

W on o

E
I b
IGJ.J'!"

u-. e Trxl Saigle Teak
_
. | .".l pls Texl Samls Te -

[ J[ cancsl ][ pest |

2%

e NIEE IS

A aba RGB permite-nos determinar a proporcao de vermelho (Red), verde
(Green) e azul (Blue) com que se formara a cor, deslocando as setas a direita
e a esquerda ou introduzindo nimeros para cada cor até obter uma tonalidade
exata.



b Soleccio da cor m |
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Teste as diferentes tonalidades.
A quarta aba da janela de selecao de cor, Opacidade, permite-nos determi-
nar a opacidade da cor escolhida.

b.| Seleotan da car

(501 ngp [ Opcsiae?

w

g W0 e 8 X0 =0
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Se vocé mover o indicador para a esquerda, a cor ficara, aos poucos, mais
transparente. Se mover para a direita, ficara mais solida.

O Preview (vista prévia), na parte inferior da janela, permite visualizar qual
é o efeito produzido.

A janela principal pode ter uma cor sélida ou ser preenchida com um gra-
diente de cor.

Clique sobre o botao Gradiente da janela principal. A janela que se abre
permitira escolher a cor inicial e a final, os ciclos e a orientacao.

Para escolher as cores, clique no botao Cor inicial, escolha a cor desejada
e clique em Aceitar. Depois faca o0 mesmo com Cor final.

O valor Ciclo indica o nimero de vezes que se repete o gradiente sobre a
superficie a ser preenchida. Teste diferentes valores. Para mudar esse valor, mova
a flecha da direita. O efeito & visto no quadro de amostra que esta a esquerda. Se
quiser indicar um valor exato, podera digitar no espaco correspondente.

O valor Orientagao indica a inclinagao do gradiente, que € medido em graus
sobre a horizontal. Como no passo anterior, podemos mudar os valores arrastando
com o mouse o indicador ou escrevendo seu valor na caixa de texto. Teste até
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deixar os valores da janela principal como o da imagem que segue:

x|
i‘..-l

1
Ciclos: |12
| | 4 | | |
Orienkacao: |145 i

Cile I Cancelar I

Utilize a aba RGB para escolher as cores. Os valores das cores de gradiente sao:
Cor inicial: 102, 101, 255
Cor final: 153, 153, 255

8 Seleccls da car
mmrhes | o | S0 Cparidade

a [ (b -

H
| BN |
#

=]

Esses valores sao os nUmeros que aparecem sobre as cores da paleta da aba
Swatches, da janela Selecao de cor, e os valores da cor na aba RGB.

102,102, 25
,!.l.l.ll

Outra opgao para mudar o aspecto da janela principal é colocar umaimagem de
fundo. Clique sobre o botao Imagem, selecionando aimagem desejada, que deve es-
tar na Midiateca. Essaimagem pode estar centrada (opcao padrao) ou em Mosaico
(variasimagens menores repetidas que preenchem a janela). Isso sera feito em prati-
cas na sequéncia. Teste o funcionamento da atividade na janela de testes, clicando no

botdo ¥, e observe o efeito das modificacdes introduzidas.

Feche a janela de provas para continuar trabalhando com o JClic author.

Agora, vocé ira modificar a janela de jogo alterando a cor de fundo, a posi-
cao e a margem.

A janela de jogo, assim como a principal, pode ser preenchida com uma cor
sélida ou com um gradiente, mas a diferenca é que ela ndo pode ser preenchida
com uma imagem.
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Clique sobre o botdao Cor de fundo da janela de jogo e escolha a cor que
tem como valor RGB: 204, 255, 102.

1
ol
'nl

2
3
¥

nlils"'m ——

Lok || concet || moset |

Cliqgue em OK para confirmar.

Teste novamente o funcionamento da atividade na janela de testes clicando
no botdo P . Feche a janela de testes e volte para o JClic author.

Na janela de jogo, verifique se a posicao Centralizada esta marcada.

Seguindo com as propriedades da janela de jogo, modifique o valor da Mar-
gem para 26, e comprove se esta marcada a opcao Borda.

Borda Margem: E]

Teste o funcionamento da atividade na janela de testes clicando no
botdo *.
Vocé devera visualizar a atividade da seguinte maneira:

Feche a janela de testes e salve o projeto no menu Arquivo / Guardar.

Selecione partel.jclic.zip e clique em Guardar. Se surgir a pergunta: “De-
seja substituir o arquivo?”, clique em Sim para confirmar.

A Tela de Informacao que foi modificada servira de abertura dos projetos
que serao criados daqui por diante.
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1.3.3.3 Aba Mensagens

As atividades JClic podem conter trés tipos de mensagens:

e Mensagem inicial: aparece quando a atividade habitualmente informa
0 que tem que ser feito;

e Mensagem final: aparece somente quando a atividade foi resolvida;

¢ Mensagem de erro: pode aparecer nas atividades com tempo limitado
ou quando excede o nimero de tentativas.
Essas mensagens podem ter texto, imagens, sons, animagdes ou uma combi-
nagao desses recursos. Na aba Mensagens da atividade (igual para todos os tipos
de atividades), iremos estabelecer quais mensagens e contelidos aparecerao.

B2 opgties | 6B Janela 1B Mensagens | Painel |

[ Mensagem inicial;

[~ Mensagem final:

[ Mensagem de erro:

Para editar uma mensagem, primeiramente temos que ativa-la marcando
quais irao constar na atividade. O espaco vazio de cada uma das mensagens ati-
vada comporta-se como uma caixa (em cinza) que, ao ser clicada, abre a janela
de Conteuido da caixa, onde digitaremos a mensagem desejada.

‘.a_r] Conteddo da caixa B _: ﬁl

Texko:

| a
w [ap

|

Escrewva adgui!

(APSE

+|a
« lap

hd ]

Imagem: [ |

[ Evitar sobreposicio imagentexto

Estilas [~ | [~ Borda
Conkeldo activa: [ |

v e |a

ok I Cancelar I

Essa janela aparece quando clicamos sobre qualquer caixa, tanto a de men-
sagens quanto a de painéis, e contém as ferramentas para introduzir texto e
determinar seu estilo (tipo de letra, tamanho, cor, sombra, etc.), escolher uma
imagem, estabelecer uma cor ou gradiente de fundo ou determinar um contetdo
ativo.



PRATICA: CRIANDO E CONFIGURANDO AS MENSAGENS
DE UMA ATIVIDADE

Agora iremos criar e configurar as mensagens de uma atividade.

Inicie o JClic author. No menu Arquivo / Abrir o arquivo, escolha o projeto
partel.jclic.zip, assim como fizemos nas praticas anteriores, e clique em Abrir.

Na aba Atividades, selecione a atividade Tela de Informacao.

Depois, clique na aba Mensagens.

Nessa aba veremos trés tipos de mensagens que podem estar em uma
atividade. Nessa pratica, somente colocaremos a mensagem inicial, mas o proce-
dimento para editar outras mensagens é o mesmo. As caracteristicas dos diver-
sos tipos de mensagens estao explicadas no texto As Mensagens, apresentado
anteriormente.

Assinale o local correspondente a Mensagem inicial.

Clique dentro da caixa cinza.

Na janela Contelido da Caixa, que se abre, vocé podera inserir o contelido
da mensagem, que pode ser texto, imagem, conteldo ativo ou a combinacdo dos
anteriores.

x

ARSE.

4

.
o s[4l

Texte: lpydtipas da Parte 1 do Manual JClin:f|

x|

Imagem: I__l

LA
; v (LR Mty
[T Evitar sobreposicio imagem/texto o ;r;

Eskilo: [ | [~ Borda
| Conteddo ackiva: [ |

k. I Cancelar

Na caixa Texto, digite “Praticas da Parte 1 do Manual JClic” e clique no botao

Estilo 1o ) Cleoce |\ janela Estilo, podemos dar forma & mensagem.
Teste as diferentes possibilidades.
Por fim, configure a mensagem da seguinte forma:
* mude o formato do texto para o Tipo Arial Black, Tamanho 28 e Cor
do texto 204, 255, 102 (em RGB).
 assinale a caixa Sombra e estabeleca a cor na Cor de sombra 0, 0, 0 (em
RGB). Mude a cor de fundo da caixa para 204, 255, 102 (em RGB).
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¢ quando os valores da janela Estilo forem como os da imagem, confirme

clicando em Ok.

Novamente em Contetido da caixa, clique no botdo Imagem ™™ 4. |
Selecione o arquivo com o logotipo do JClic na Midiateca e confirme a operagao.
Note que tanto a imagem como o texto estdao superpostos no centro da caixa.
Para evitar isso, cligue novamente na caixa de mensagens e assinale a op¢ao Evitar
sobreposicao imagem/texto. Confirme clicando em Ok.

(=)
[+

Agora, utilizando os botdes B | centralize o texto e situe a imagem a es-
querda.

Teste o funcionamento da atividade na janela de testes.

Depois de pronta, a atividade ficara com este aspecto:

2 ela de Infermogdn [parle] | - JClc les] player

MBIl M rraticas da Parte 1 do Manual  [SCIBCIRK]
Acdiekbnln mn et | | | [

Feche a janela de testes e salve o projeto em Arquivo / Guardar.



1.3.3.4 Aba Painel

A Ultima aba das atividades €, exceto nas atividades de texto, a aba Painel.
Essa aba contém a atividade propriamente dita com as ferramentas necessarias
para sua criacao.

22 Opgties | &8 Janela [& Mensagens | Painel |

Diferentemente das abas anteriores, ela ndo é a mesma em todas as ativi-
dades, oferecendo opgdes em cada uma das atividades.

As atividades de texto sdao um caso a parte, pois quando criamos uma ativi-
dade desse tipo, em vez da aba Painel, encontramos a aba Texto. Todas as refe-
réncias sobre esse assunto vocé encontrara no terceiro capitulo deste manual.

Uma atividade pode ter uma ou duas grelhas (ou grades), dependendo do
tipo criado.

TIPO NUMERO DE GRELHAS

L simples 2
Associacao
complexa 2
Jogo da memoria 1
Explorador 2
Identificar células 1
Tela de informacao 1
1, ainda que tenha duas, ndo tem a aba da
Grelha B, pois este s6 tem a funcao de ser
duplo (double) o local onde temos que colocar as pegas
do quebra-cabeca. O que temos é a aba de
Quebra-cabeca e
distribuicao.
de troca (Exchange 1
puzzle)
de lacuna (Holle puzzle) 1
Resposta escrita 2
Palavras cruzadas 2

1, ainda que tenha a opgao de uma segunda
Cata-palavras b PG )

grelha onde aparece o conteudo associado.

Na aba Painel vocé podera editar a Grelha A e/ou a Grelha B da sua
atividade.

£ Op;ﬁesl = Janelal [Z) Mensagens Painel |
B areha F'-I H areha Eil Og Distril:uui;éu:ul

Sempre que uma atividade tiver um ou dois painéis ou grelhas, surge a aba
Distribuicdo, que estabelece a posicao das grelhas na janela de jogo.

I el
AB EH|B|H|
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Na maioria das atividades, a grelha esta dividida em caixas (ou células). Cada
caixa é independente das outras, tem seu proprio contelido e suas proprias carac-
teristicas (cor, estilo, etc.)

Este painel, por exemplo, tem 4 caixas com conteldos € | caixa1 |caixa2z
estilos completamente diferentes. Pode-se estabelecer um estilo
determinado para uma caixa, independentemente das outras, [caixa3 | caixas
na janela Conteldo da caixa, que se abre ao clicar na caixa m

desejada.
As mudangas feitas a partir dessa janela afetam somente a caixa em que se

esta trabalhando, e ndo o resto da grelha.
As grelhas possuem ferramentas comuns independentes do tipo de atividade
de que se trata.

o Op;ﬁesl = Janelal [Z Mensagens Painel |
B Grelhas H Grehak | Oo Distribuicéo |

ﬂ'ﬁ: IRetanguIar LI _I [ Misturar
B: —I 2 ﬂ [m: —I 2 ﬂ Imagern: I__I
=k —| 152 ﬂ[ﬂ: —| 128 ﬂ Estlm: [# abc | [ Borda

Essas ferramentas sao:

LI A lista desdobravel (cascata ou lista de opgbes) para

e IRectanguIar _ _
selecionar o tipo de gerador de formas.

Os botdes para determinar o nimero de filas e o nime-
= IEE s P o _
ro de colunas em que se distribuem as caixas.
=l Fﬂ il ﬁﬂ Os boto§s para dete_rmlnar os tamanhos (largura e altu-
ra em pixels) das caixas.
O botdo da imagem, que permite adicionar uma imagem
de fundo que ocupara toda a area da grelha. Nesse caso,
Imagem: [ | _ . _ _
prevalecem sempre as dimensoes da imagem e ignoram-
se 0s valores indicados nas caixas de tamanhos.
A opcao ativada indica que as caixas da grelha estao
rodeadas por uma borda.
O botao Estilo permite determinar o tipo, cor e tama-
nho da letra, cor e tamanho da borda, cor de fundo.
Todas as caracteristicas que se determinem a partir
Estio: [ @bE| desse botdo afetardo todas as caixas da grelha. Se
quisermos que alguma caixa tenha um estilo diferente,

devemos clicar sobre ela e estabelecer outras caracte-
risticas na janela que se abre.

v EBorda




2 COMO UTILIZAR O JCLIC AUTHOR1

2.1 ASSOCIAGOES SIMPLES (SIMPLE ASSOCIATION)

Nas atividades de associacdes simples existem dois conjuntos de informa-
cOes que possuem o mesmo numero de elementos (quadros), sendo que cada
elemento do conjunto original (Grelha A) corresponde somente a um'elemento
do conjunto imagem (Grelha B).

Para fazer a relagao basta clicar em um dos quadros e arrastar o cursor do
mouse até a casa correspondente no outro painel. Nao importa a ordem em que
se faz essas associacoes, quando a associacdo estiver correta o contelddo dos
quadros desaparece, a nao ser que tenha sido selecionado algum conteldo alter-
nativo no Grelha A.

Upncientista | enw::'c.ld?nh
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Ao editar atividades de associacoes simples com o JClic author (Classe Java:
@associations.SimpleAssociation) a aba Painel define a atividade com os seguin-
tes elementos:

e Op;ﬁesl = Janelal [Z Mensagens Painel |
H areha ":"I H GrelhaBI Og Distribui;éol

'f|5_‘|: IRetanguIar LI _I ¥ Misturar
=i —l z ﬂ m: —l 3 ﬂ Iragern: I__I
= —l 50 ﬂ[ﬂ: —l 30 ﬂ Estilo: [ abc | ¥ Borda

7

As informagoes existentes no interior dos quadros podem ser textuais, sono-
ras, musicais, graficas ou de animacao ou ainda combinarem entre si.

A disposicao das filas e colunas das duas partes tem que ser a mesma. A dis-
tribuicdo dentro da janela de jogo pode variar na posicao vertical ou horizontal.

57



58

Z

7

Na associacao simples, a relacao entre os elementos de um painel e de outro
€ a mesma, iniciando pelo quadro superior esquerdo e seguindo a mesma diregao,
da esquerda para a direita, até o quadro inferior direito, seja qual for a distribuicao
dos quadros. Assim, o programa assume automaticamente a relacao abaixo:

% ---._._________?////////
Bmdid

=g=

O painel permite editar um conteldo alternativo em que, se o usuario reali-
zou corretamente a associacao, surge no quadro uma informacao (texto, imagem,
som, animagao ou uma combinacao destas) indicando que a escolha foi correta.

As opcoes de imagem, estilo e borda funcionam como nas atividades descri-
tas anteriormente.

A forma dos encaixes dos quadros e a selecdo do nimero de colunas e filas
atuam da mesma forma que no quebra-cabeca.

A selecao da altura e largura dos dois painéis sao independentes, podendo
ser feitas nos botdes e =, introduzindo os nimeros por meio do teclado ou ar-
rastando com o mouse nas laterais ou no vértice inferior dos quadros do painel.




PRATICA: CRIANDO UMA ASSOCIAGAO SIMPLES

Nesta pratica iremos criar uma associacao simples, utilizando diversos recur-
Sos que iremos buscar na Internet e adicionar na Midiateca.

Busque no sitio http://www.animalshow.hpg.ig.com.br/som.htm sons com as
“vozes” de urso, cachorro, galo e porco e, ho banco de imagem do portal Dia-a-dia
Educacao (http://www8.pr.gov.br/diaadia/educadores/index.php?msg=&PHPSESSID
=2007122017172586), uma imagem de interrogacao. Adicione-os na Midiateca.

Agora, em JClic author, crie um novo projeto, em Arquivo / Novo Projeto,
chamado parte2. O programa criara automaticamente, como ja vimos, uma pasta
para esse projeto. Clique em OK. Sera aberto o projeto criado. Complete as caixas
das abas: Descricao e Criacao, e na Interface de usuario selecione a opgao
@green.xml (que serd a mesma para todo o projeto).

Na aba Midiateca, busque os arquivos necessarios (de som e imagem) que
deverao estar salvos em uma pasta de seu computador. No botao &= , insira uma
nova atividade e selecione o tipo Simple association (Associacao simples).

ERET S ]

Tioo de actividade:

B coenpie s a
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Dogo da meendria
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Dé um nome para sua atividade e clique em Ok.

Na aba Painel, perceba que existem duas grelhas para trabalhar. Observe
que cada grelha (A e B) tem sua aba correspondente.

Como trabalharemos com uma associacao simples, as grelhas A e B preci-
sam ter o mesmo numero de quadros (nesta atividade, serdao 4). Modifique para
que as grelhas tenham 1 fila e 4 colunas e, na aba Distribuicao, selecione o tipo
“A sobre B”

#2 Cpghes | 4R Jorwia | [ Mensagers Bl Painel | [ 12 s | 48 v | B3 vt 5 e |
| B ariaa] H wshae = tosisgh

E et | BB reba®| Oo Camrtascho|

4; [retangu RS
E:d!_ﬂm:j'l_ﬂ mr‘_|
=[x % Lok [ ot | 7 moeds
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Modifique os quadros da Grelha A para que tenham 144 de largura e 180
de altura, e os da Grelha B, 144 de largura e 40 de altura. Isso pode ser feito
clicando os valores dentro da caixa correspondente (clique na tecla Enter para que
o programa faga a leitura) ou clicando com o cursor do mouse no canto inferior
direito do painel e arrastando até a dimensao desejada.

e Op;ﬁesl = Janelal [Z Mensagens Painel I
H crehas H Grelhab i Oo Distribuigda |

%: IRetanguIar ;I _I ¥ Misturar
=M '-l 1 ii [: —l 4 :i Trnagen: r_l
B: =[ e #@: [ w0+ Estilo: [ abe | ¥ Borda

7z

Agora, vocé podera adicionar os conteldos aos quadros, de acordo com o
que vocé armazenou na Midiateca. Nos quadros do Grelha A sera inserido texto,
imagem e som, da seguinte maneira:

L nfs &
e Texto: Que animal e este? il
Posicione o texto na parte superior i | AP

Fe
-

e Imagem: selecione a imagem “Interrogacao”. Assinale a opgao
Evitar a sobreposicdo imagem/texto e posicione a imagem
para baixo.

e Estilo: determina a caracteristica de todos os quadros. Nessa pratica, os
quadros dos painéis A e B terdao os mesmos aspectos, sendo teriamos que
fazer a modificacdao quadro por quadro.

e Contetdo ativo: clicando neste botdo, abre-se a caixa de didlogo onde
selecionamos o tipo Interpretar som. No botao ._|, escolha o arqui-
vo com a voz do cachorro que esta na caixa Conteuido ativo e multi-
meios. Confirme com o botdo Ok. Surgira a seguinte janela:

% Conteddo da caixa il Xl

r elua
A

K| ow | tal|

Imagem: [+ | AR

=

K ow |

Texko: : ,
Oue animal e este?

[ Evitar sobreposicdo imagemtexta

Estilas [ | [~ Borda

| Conteddo activa: [ i |

ik I Cancelar




Cligue novamente em Ok e repita 0 mesmo processo para os outros trés
quadros, mudando o arquivo de som até completar a Grelha A.

Faca o mesmo na Grelha B, mas agora adicione apenas texto em cada
quadro. O texto pode ser o nome dos animais (na mesma sequéncia em que foi
adicionado o som) ou entdo uma definicdo dos mesmos.

Para terminar, modifique o estilo de cada grelha de maneira que fique seme-
lhante ao que visualizaremos a seguir:

B Opgaes-[ &2 Janela | [ Mensagens Bl Painel |

M Grehaa H Grehab | 0o Distribuigdo |

o IRetanguIar LI _I ¥ Wisturar
g1 Mmoo+ 4 megem |

M Nﬂ @: ;lTﬂ Estilo: Pa_bCI ¥ Borda

Que animal e Que animalé = Que animal & Que animal é %
este? este? este? este? Z
_ _ . . %
%
| . | . _
%
‘.".1”
%

cachorro galo porco urso
7

Teste a atividade na janela de testes, clicando em b

Na aba Mensagens, escreva as mensagens: inicial, final e de erro.

Na aba Janela, defina a cor de fundo da janela principal (pode ser a mesma
que a dos painéis) e na janela de jogo, assinale a opcao Transparente (0 efeito
sera como se ela nao existisse na atividade).

Teste novamente a atividade. O aspecto da janela sera semelhante a este:

Qua animal & ﬂln Inlm'rl ﬂul lnlmi @ i m animal @
esle? esla? esla? eela?

A XK ]

Salve o projeto em Arquivo / Guardar.
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2.2 ASSOCIACAO COMPLEXA (COMPLEX ASSOCIATION)

Na atividade de associacdo complexa também visualizamos dois conjuntos
de informag0es, que podem apresentar um nimero menor de elementos, trazen-
do diversos tipos de relacao: um a um, diversos a um, elementos sem assinalar,
etc. De cada quadro do conjunto origem (Grelha A) pode sair nenhuma, uma ou
mais relagdes, como podemos ver no exemplo:

CHEFE

CARINHO

ARANHA

PI....EI&O/

MA...UCAR

COPI....O

Quando iniciamos uma atividade de associacao complexa, abre-se uma ativi-
dade de classe, @associations.ComplexAssociation, em que o comportamento
das abas Grelha A, Grelha B e Distribuicao é o0 mesmo que em uma associacao
simples, levando em conta que o nimero de quadros das duas grelhas pode ser
diferente. No entanto, na nova aba Relagoes, encontraremos diferencas.

22 cpges | B dmmla | G ermaers B P |
B cveba 4| B eebaf| O DearbugBe = Relacho |

I ol e = vt Con e sote: [
™ Fesphaks rersa




As relagOes entre os elementos da Grelha A e da Grelha B tém que ser in-
dicadas manualmente, pois o0 programa nao pode descobrir quais sao as relagoes
entre os elementos. Ao criar uma atividade desse tipo, por padrao, visualizamos
as setas guardando uma relagao de um quadro para outro, como na associacao
simples.

A atividade estara resolvida quando se encontrar os pares de cada um dos
quadros da Grelha A, exceto os quadros “nao-assinalados” (aqueles dos quais
nao sai nenhuma seta). No entanto, a opcao Resolucao inversa faz com que
a atividade seja considerada resolvida quando encontramos pelo menos um ele-
mento associado para cada um dos quadros da Grelha B.

Imagine, por exemplo, uma associacao com dez imagens de objetos e uma
lista com nome de trés utilidades. Para resolvermos essa atividade teriamos que
encontrar a utilidade de cada objeto. Entretanto, se assinalarmos a opcao Reso-
lucdo inversa bastard encontrar um objeto para cada utilidade.
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Na pratica anterior, criamos uma associacao simples. Agora, iremos criar
uma associacao complexa, onde existem diferentes elementos em dois conjuntos
de informacdes. Se achar necessario, é recomendavel reler as informacdes refe-
rentes a essa atividade.

Para iniciar a criacao da nova atividade, abra o JClic author e, em seguida, o
arquivo parte2.jclic.zip.

Nesta atividade ndo serao necessarios arquivos de som ou imagem da Mi-
diateca, pois faremos apenas a associacao de estados do Brasil com suas res-
pectivas regioes.

Inicie uma nova atividade no projeto e selecione o tipo Complex asso-
ciation (Associacdao complexa). Dé o nome “Associacao complexa” para sua
atividade.

Depois, cliqgue na aba Painel e, na aba Grelha A, altere o nimero de qua-
dros para 8 (8 linhas e 1 coluna):

2= Opctes | 6B Janels | [ Mensagens [ Painel |

M Gretha 4 | B Grelhat | oo Distribuicsa |

fP_‘l: !Retangular _vJ ......I [+ Misturar

g o 5 T meeem |

B: =0 #m: [ 4 Estio: i‘Ja_t-cl ¥ Borda

7

Dentro de cada quadro vocé ira adicionar o nome dos estados: Parang,
Bahia, Rio Grande do Sul, Sao Paulo, Santa Catarina, Mato Grosso, Alagoas e Rio
de Janeiro. Ajuste o tamanho dos quadros para que as palavras estejam adequa-
das dentro deles. Como todo o conteldo é textual, precisam ter o mesmo estilo.
Por isso, iremos trabalhar com o botao Estilo da Grelha A:

I [v Misturar
Irnagerm: [ i
Estilo: v Borda



Altere a cor de fundo para azul claro, o tipo de letra para Arial black, o tama-
nho para 18 e a cor do texto e da borda para azul escuro. Redimensione o painel
de acordo com o tamanho das letras que selecionou.

e Op;ﬁesl = Janelal [ Mensagens Painel |

H Grelhanl H GrelhaBI Og Distribui;éol = Rela;§o|

-f|5_‘|: iRetanguIar j _l v Misturar

e o+ BT B e T

B =fz #|m: -4 4 Estio: [ &bt | 7 Bords

Parana
Bahia

Rie Grande n.’u Naordeste
de Sul

Sie Paule Regide Sudeste
Santa

Catiring Regide Sul
Mateo Grosse Rlﬁiﬁ Centro-

% oest
Alageas
Rio de
Janeire

Na Grelha B, altere o nimero de quadros para 4 (4 linhas e 1 coluna).
Dentro de cada quadro, escreva o nome das regides: Nordeste, Sudeste, Sul e
Centro-Oeste. Selecione o estilo no botao Estilo da Grelha B, de acordo com as
caracteristicas definidas na Grelha A:

7

i Regido Nordeste ;

Regide Sudeste

‘ Regido Sul

| Regido Centro-
| oeste |

L &

Na aba Relagdes, vocé vera que os quatro primeiros quadros estdo rela-
cionados com os quatro quadros da Grelha B. Assim, teremos que ajustar todas
as relacoes. Para isso, clique sobre o primeiro quadro da Grelha A e arraste a
seta do mouse até a resposta correta. Faca 0 mesmo com todos os quadros da
Grelha A.

Teste a atividade, clicando no botdo P .
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Na aba Janela, deixe como fundo da Janela principal a imagem da inter-
rogacao (o gifusado na atividade anterior que ja esta na Midiateca) em mosaico.
Na Janela de jogo, selecione a cor de fundo amarela.

Janela principal: Janela de jogo;
Cor do fundo: _I Cor do fundo: D Gradiente: |__| [~ Transparente
Gradiente: r_l [¥ Borda Margem: :ls—ﬂ
Imagem: F_I Posicdo: (* Centralizada " Posicdo absoluta
¥ Em mosaico i :lg_ﬂ s :Iu_ﬂ

Adicione o texto na aba Mensagens. Comprove o funcionamento da ativi-
dade novamente. Seu aspecto vai estar semelhante a este:

Salve a atividade em Arquivo / Guardar.



Nas atividades de Jogo da memoria temos que descobrir os elementos
pares, que podem ser imagens iguais, som e imagem relacionada ou conteudos
diferentes que se relacionam. Para jogar, clique em dois quadros do painel até
achar os pares relacionados. Quando clicamos em quadros que nao formam pa-
res, eles voltam a se esconder.

Cada um dos quadros onde se constroi o jogo pode conter um recurso: ima-
gem, som, animagao e texto, podendo ter o mesmo contetido, ou ainda contetdos
diferentes relacionados entre si.

Quando construimos a atividade no JClic author, vemos apenas a metade
dos quadros que é visto no jogo. Por exemplo: num jogo de memdria com seis
pares, veremos no painel de construcao somente seis quadros, enquanto que ao
se acionar a janela de testes, serao visualizados doze quadros.

Podemos criar trés tipos de jogo da memodria:

e com pares de elementos iguais.
Adicionamos no painel um elemento de cada vez, e ao funcionar a atividade
(teste) surgem o dobro de quadros com elementos repetidos.

ff /T lalslelc]F c}
iﬁjﬁ) %fEﬁ.EFDDJE

Painel do JClic author Janela de jogo do JClic player ou
janela de testes do JClic author

e com pares formados por dois quadros com contetldo diferente.
Um dos elementos do par é adicionado em cada um dos quadros do painel e
o outro, na mesma ordem, no painel de conteudo alternativo que se ativa com o

~  Conteddo alkernativos [«] | ALT
botao L2

, ho canto direito superior da tela Painel.

secate

1 2 3

EECEETPRR!

S S

| o | 6|25 ‘
Painel do JClic author % - |
e 1 4

A | .. . \3

e | ® |00

1 4 5 6
l,

w 9
® [} .‘@ @ .. 1 Janela de jogo do JClic player ou
N ) é janela de testes do JClic author
2

B e

Painel de conteddo
alternativo do JClic author
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Veja a seguir um exemplo dessa modalidade com figuras de animais
relacionadas:

e com pares formados por fragmentos repetidos de uma imagem
que ocupa todo o painel e esta dividida em pedagos.
Ao selecionar a imagem no botdao Imagem da aba Painel, automatica-
mente ela serd dividida conforme o nimero de quadros que vocé adicionou no
painel.

= crpien | 8 | 2 weagn [ sl |

[ e | s pmtge|

am -I-_I |
a8 =@ =7 o me e R
BoJw sm =T o e | P e

Ao executar a atividade, cada pedaco da imagem aparecera duas vezes.
Agora veja como fica a janela de jogo:




PRATICA: CRIANDO UM JOGO DA MEMORIA

Nesta pratica, criaremos um Jogo da memdria com pares de elementos
usando texto e imagens.

Use imagens de nimeros que podem ser encontradas no banco de imagens
do portal Dia-a-dia Educacao: (http://www8.pr.gov.br/diaadia/educadores/index.p
hp?msg=&PHPSESSID=2008112714592951) ou outro sitio que conhega. Salve, em
seus arquivos, os numeros de 1 a 9 encontrados.

Inicie o JClic author. Na aba Midiateca, busque B em seus arquivos as
imagens que utilizara. Vocé podera selecionar todas de uma vez usando as teclas
Ctrl ou Shift para ajudar na selecao. Confirme clicando em Abrir.

Depois, na aba Atividades, inicie uma nova atividade “* no projeto par-
te2, que devera ser chamada “Numerais em Inglés”.

Na aba Painel, configure as linhas e colunas de modo a ter nove quadros (3
filas e 3 colunas).

E: Opgﬁesl E Janelal E) Mensagens Painel |

H Grelhal Op Distribui;§o|

f-'|5_‘|: IRetanguIar ﬂ _| ¥ 1istirar
BUE: A - e

B =1z @ [ 4 Estilo: Fa_bcl ¥ Borda

7

Cligue no primeiro quadro, na janela Contetido da caixa que se abre g, de-
pois, no botdo Imagem. Selecione a imagem (1) que ird usar e confirme clicando
em Ok. Faga o mesmo processo em todos os quadros.
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. ~ , . Conteddo alternativay [~ ALT
Assinale a opcao de Conteudo Alternativo i que

esta na parte superior direita do painel e clique no botdo — para introduzir o
segundo elemento dos pares (texto).

Novamente se tem quadros vazios. Clique neles para abrir a janela de Con-
tetdo da caixa, onde sera escrito o texto correspondente aos quadros anteriores,
nesse caso, 0s numerais de 1 a 9 em inglés: one / two / three / four / five / six /
seven / eight / nine.

Nota: Lembre-se de que é ne-
cessario escrever o contetido de
acordo com a ordem em que fo-
, ram adicionadas as imagens.

B

SRR R R

Terminado esse processo, clique no botao Estilo do painel e mude a cor de
fundo dos quadros para negro, a cor do texto para branca com sombra vermelha
e escolha para fonte o tipo Comic Sans MS, tamanho 28.

Perceba que essa alteracao ocorrera em todos os quadros.

Em Opcoes, escolha a interface de usuario defalt.xml.

Na aba Mensagens, escreva a mensagem inicial: “Encontre os pares: nu-
mero e seu nome em inglés”; a mensagem final: “Muito bem”; e a de erro: “Tente
novamente”. Mude apenas a sombra do texto para vermelho e a letra para o tipo
Arial Black, tamanho 18.

Na aba Janela, mude a cor da Janela de jogo para vermelha e, na Janela
principal, mude a cor de fundo para vermelho, com gradiente na cor inicial ver-
melha e na cor final branca, e com as seguintes especificagdes: 4 ciclos e orien-
tacao 83.

x

Cor inicial:

Cor final:

Ciclos:

Crientagdo:




Ao final, teste a atividade. Ela estara semelhante a esta:

eight

nine four five

Feche a janela de testes e salve o projeto em Arquivo / Guardar.
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O Explorador é um tipo de atividade em que se tem um painel com qua-
dros de uma informacao inicial. Ao clicar sobre cada um deles, surge a informagao
associada, que pode ser repetida em diferentes quadros.

Nesta atividade, é o usuario quem decide quando quer passar para outra
atividade, clicando antes, quantas vezes quiser, nos quadros que mostram a in-
formacado. Esse conteldo de informagdo inicial e a informacao associada podem
ser textual, grafico, sonoro, musical e de animacdo, ou ainda uma combinagdo
desses.

Para criar uma atividade de exploracao temos que inserir no painel do JClic
author o contetido dos quadros da Grelha A (onde visualizamos todos os quadros
juntos) e o conteldo da Grelha B (onde vemos apenas um quadro com a infor-
magao ou o contelido associado).

O emparelhamento entre os quadros das grelhas A e B sao definidos na aba
Relagoes do JClic author. A relacao padrao do programa é como o da figura a
seguir

e

/

AL
K‘\

R

Nota: Podemos variar tanto o nimero de quadros dos
painéis como a distribuicdo e as relagoes.



PRATICA: CRIANDO UMA ATIVIDADE DE EXPLORACAO (EX-
PLORADOR)

Nesta pratica, serao usados objetos multimidia combinados para criar um Ex-
plorador. O ambiente de trabalho do painel é semelhante ao das associacoes.

Na Internet vocé ird buscar as imagens e sons que ira utilizar na atividade
(pode ser no acervo do Portal Dia-a-dia Educacao ou no Creative commons).

Inicie o JClic author e insira na Midiateca os arquivos que estdao guardados
B e busque os arquivos de

som e imagem que ira usar.

Abra o projeto parte2. Na aba Atividades, inicie uma nova atividade cli-
cando em e selecionando a atividade Explorador. Dé o nome de “Atividade
de exploracao”.

Na aba Painel, mude para 1 coluna e 5 filas nas grelhas A e B.

Na Grelha A, introduza em cada um dos quadros o nome dos compositores
e suas respectivas imagens: Mozart (1756-1791), Beethoven (1770-1827), Vivaldi
(1678-1741), Prokofiev (1891-1953) e Saint-Saéns (1835-1921).

No botao Estilo do Painel, faca as alteracdes para que o aspecto dos qua-
dros seja 0 mesmo (cor de fundo transparente, sem borda, letra do tipo Arial Black,
tamanho 20).

FED—— k)
cordats: | Gntertni T | ranparrts
Tion: [ arisd pack. | Tamantn: |z ;]_H_ij
f— oo [rra—— ¥ |
I Sombry ':nrd-lmbl:u

Cordabords: ] Eveessrn dabords: ‘J"'-"'""__.I””I

Cordeestadhactioe: | Espessura o marcacort JI_I

_ok | conceer |

Vocé vera o painel com o seguinte aspecto:

1 teches | 1 taren | 3 Metmagers Fd Parsi |
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Na Grelha B, adicione a mesma imagem em todos os quadros (a clave de
sol), alterando apenas o conteudo ativo (reproduzir som). Quando for introduzir
0 som em cada quadro, siga a mesma sequéncia da Grelha A. Clique dentro do
primeiro quadro da Grelha B para abrir a janela Contetdo da caixa. Selecione
a imagem da clave de sol na Midiateca. Clique na opcao Conteudo ativo para
abrir a janela Contetido ativo e multimeios. Selecione Interpretar som e cli-
que no botdo | para que possa selecionar a musica desejada. Depois, clique
em Ok nas duas janelas. Faca o mesmo procedimento para todos os quadros do
Painel B:

Tatn

e—
st e M e 4
b T | I e [ || T e A
o ana O & iz i |

o] e |

No botdo Estilo da Grelha B, altere a cor de fundo para verde (0, 204, 204).
Terminado o processo, a Grelha B tera o seguinte aspecto:

Agora, na aba Relagoes, relacione cada compositor com sua obra. Lembre-
se de que os quatro primeiros ja estdo relacionados corretamente (se vocé adi-
cionou os arquivos na mesma ordem). Os dois Ultimos s3o relacionados clicando
sobre a seta e arrastando até o quadro do Painel B correspondente.




Finalizando, na aba Mensagens, em Mensagem inicial, escreva o tex-

to:
“Grandes nomes da Musica Classica (ouca um fragmento de uma das

obras de cada compositor)”

Mude o estilo da mensagem para cor de fundo verde, tipo de letra Arial
Black, tamanho 20.

Na aba Janelas, em Janela principal, adicione a imagem da clave de sol
como mosaico. Na Janela de Jogo, adicione o verde para cor de fundo.

Teste a atividade na janela de testes clicando no botao P . A atividade
aparece com 0 seguinte aspecto:

Salve sua atividade clicando em Arquivo / Guardar.
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2.5 IDENTIFICAR CELULAS (IDENTIFY CELLS)

Na atividade Identificar células temos apenas um conjunto de informa-
gao. Para resolvé-la, clique nos quadros da aba Painel que cumprem a condigdo
que se especifica ha mensagem. Essas informagdes dos quadros podem ser de
texto, sonoras, graficas, musicais e de animagao, ou uma combinacdo desses.

Se a resposta estiver correta, o contelido da caixa desaparece ou entdo sur-
ge um contetdo alternativo.

Ao editar uma atividade de identificagdo, podemos assinalar os quadros que
relinem as condicOes desejadas, clicando na aba Relagoes.

2 pgien | & Jarels | 5 Hermagers Bl Pare |

[l bl S Rislngled |
F Sn 1 s Br
Ga 0 c
| An (1™ Al Mg
|
| Fr Fe Bl
I

O numero de quadros marcados corresponde as respostas corretas na ativi-
dade, e é evidente que deve haver ao menos um quadro marcado cumprindo as
condigBes, caso contrario torna-se impossivel a resolucao da atividade.

O uso da aba Painel é o mesmo das associacoes simples e complexas.



Nesta pratica, crie uma atividade de identificacdo (Identificar células), uti-
lizando imagens animadas. Inclua, também, conteldos alternativos, aproveitando
0s arquivos de animacoes juntamente com o contetdo textual. A mensagem inicial
terd o roteiro para a realizacdo da atividade.

Busque, na internet, imagens de Plutao, Saturno, Jipiter e da Terra. Segue
abaixo algumas paginas onde se pode encontrar essas imagens (gifs):

<http://br.bestgraph.com/gifs/planetes-1.html>

<http://www.tonygifsjavas.kit.net/>
<http://www.gifmania.com/astronomia/planetas/>
<http://www.gifmania.com/astronomia/tierra/>
<http://www.gifs.com/espacio/planetas/>

Salve-as em seu computador e, depois, copie-as na Midiateca.

Abra, no JClic author, o projeto parte2.jclic.zip. Inicie uma nova atividade

clicando no botdo “* e selecionando a atividade Identificar células. Dé o nome

de “Atividade de Identificagao”.
Na aba Painel, modifique o nimero de quadros para 4 (2 colunas e 2 filas/

linhas).

Em cada quadro, introduza uma imagem diferente, seguindo a sequéncia:
Jupiter, Saturno, Terra e Plutao. Acione o botdo Estilo do painel, altere a cor de
fundo para negro, use cores claras para o texto (por exemplo, 0 amarelo em dois
tons) e assinale a opcao Cor da borda para verde-limao. Veja na figura:

e Opgﬁesl = Janelal [ Mensagens Pairiel I

H Grelhal o Rela;éoa

49: |Retangular = | B Misturar co
B =z #Hm: =2 4 imegem: |
E:ﬁﬂ Eﬂ:ﬁj Estio: [ [EEE| W Borda
FEIEE— x|
[ Gt Gradiente: I‘_j [~ Transparente

Tipa: m Tamanha: [j J J

Cor do kexto: I Cot alternativa; i [Margem inkerna: —I 3 :J
[~ Sombra Cor da sombra; ml

Cor da borda: | Espessura da borda: I j. T n

Cor de estado inactiva: ﬁl Espessura do marcador: e jl T

(a3 I Cancelar |
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Na aba Mensagens, em Mensagem inicial, escreva: “Clique nos planetas
que nao sao Saturno”. Na Mensagem final escreva: “Saturno: o planeta dos
anéis”. No botao Estilo da Mensagem, altere conforme a figura a seguir:

e Opgﬁes’ 62 Janela [E Mensagens l Painell

¥ Mensagem inizial:

Clique nes planetas que NAO SAO SATURNO.

¥ Mensagem final:

Saturme: o plameta des anéis.

[~ Mensagem de erro:

PEO— i el

— of = »f

Cor do fundo: Ij Gradiente: [~ | [~ Transparente = ;"',:'
Tipa: |Arial vI Tamanho: Il? '1 l:li i | w|+a|

| 5.0 Rallfs d 1|

Cor do kexko: -l Cat alternativa -l Margem inkerna: —l & :ti & 5F:_

[~ Sombra Cor da sombra: -l
Cor da borda: -l Espessura da borda: | J

Cor de estado inackivo: -l Espessura do marcador: I‘_I'I J. T

Ck | Cancelar l

Insira o contelido alternativo (aquele que surge quando se clica nos quadros
ao realizar a atividade). Volte até a aba Painel e ative a opcao Conteudo alter-
nativo, clicando no botao A,

Contendo alternativos v ALT i

Os quadros surgem no painel novamente vazios. Adicione o contetdo textual
e 0 mesmo arquivo de imagem. Siga a sequéncia:

» No primeiro quadro escreva “Jupiter: o maior planeta do Sistema Solar”.
Adicione a mesma imagem, assinalando a op¢ao que evita a sobreposicao
texto/imagem.

» No segundo, ndo tem contetdo alternativo (¢ Saturno).

» No terceiro quadro, escreva “Terra: o planeta em que vivemos”, e adicione
a animagao correspondente.

» No quarto e Ultimo quadro adicione o texto “Plutdo: considerado um pla-
neta-anao desde agosto de 2006” e sua respectiva animacgao.



A seguir, na aba Relagoes, clique sobre Jupiter, Terra e Plutdo. Esses qua-
dros mudarao de cor.

Flado:
considarada um
plansin-andio
dosde agosin
da 2006,

o,
S R R R R

o

L

Na aba Janela, altere a cor da Janela principal para gradiente (amarelo)
e, na Janela de jogo, para verde-limao, como mostra a figura a seguir:

Teste o funcionamento da atividade na janela de testes. Vocé vera a atividade
com aspecto semelhante a este:

o - ET——

Salve a atividade em Arquivo / Guardar.
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Os mddulos de geracao automatica de contelidos sdo responsaveis pelas
atividades dos contetidos que sao mostrados nos quadros. Atualmente existem
dois tipos: o0 Arith (mddulo de calculo mental) e o TagReplace (mddulo experimen-
tal que permite vincular os textos das atividades a arquivos ou fontes de dados
externas).

- Gerador de conterido

Gerador automatico de conteddo: |Nenhum v ! Configuracan, .

S {Menbum
w Conkadores
[ Contadaor de kempo TemTagReplace | PEarEssya

Para criar um gerador automatico de conteldos é necessario saber progra-
mar em Java, mas isso ndo € o objetivo deste manual.

O Arith permite criar atividades com operagdes de calculo mental que sdo ge-
radas, ao acaso, a partir de determinados critérios fixados no momento de desenhar
atividade. Essa opgao pode ser selecionada clicando na cascata que surge, na op-
cao Gerador de conteilido da aba Opgoes das Atividades. Como o Arith gera
um tipo de conteldo elaborado para emparelhar ou ordenar quadros do painel,
nem todas as atividades possuirdao essa opgao visivel. Essa opcao so sera visivel
nas atividades que trabalham com quadros nos painéis:

» Associacao simples
» Associacao complexa
« Identificar células

e Explorador

 Jogo de memodria

» Resposta escrita

» Quebra-cabecas (duplo, de troca e de lacuna).

Dessas, a Associacao complexa e o Identificando células nao podem
empregar a geracao automatica de conteldos pela prdpria ldgica de cada atividade.
A Associacao complexa relaciona painéis com nimeros diferentes de quadros
e, consequentemente, deixa operagdes sem origem ou sem fim, impossibilitando
a finalizagdo da atividade; e o Identificando células n3do pode escolher qual
marca nao assinala algum ou alguns quadros (nem pelos nimeros, nem pelas
operacgoes), pois estes ocorrem sempre ao acaso.

As modalidades de atividades restantes possuem um tratamento diferente
do cdlculo mental, de acordo com a organizacao de cada uma delas.



e Associacao simples — emparelha-se um painel de operacdes com o
segundo painel, que mostra os resultados.

e Explorador — mostram-se os resultados das operagoes.

¢ Jogo de memoria — deve-se encontrar pares formados por uma opera-
Gao e seu resultado.

e Resposta escrita — espera-se que o resultado seja escrito com o teclado.

* Quebra-cabecgas — emprega-se somente a opcao de ordenar o resulta-
do, de forma ascendente ou descendente.
O botdo Configuracao abre a janela Edicao do gerador de conteudo.

EEEr e £
Oparaghbe: | P opdeand
R fomad T T
= ¥ @ Grism)
et ot 0T o e
a I da ek L
™ e e
Ireagnita:
o pe:fo =|mefi0 = _::"
amts=C L e
ri@b=t I~ i da ez g T
M AtE=C | Repdada: Concigfies:
[e-amn L ]| anki [wom =] ~
I fam aww®
a0
mnmm e
o
™ i chupiciden
[ntn ] _covi |

Nela decidimos que tipo de operacdes de calculo mental pode aparecer na
atividade que estamos editando.

Operacoes Escolhemos uma ou varias operagbes aritméticas basicas (primeiro
operando, segundo operando, operacao e resultado).
Incognita Escolhemos qual dos quatro elementos de uma operacao sera a

incégnita (o que se tem que completar). Normalmente ela é o resulta-
do. Exemplo: "4 + 2 = ?”, é possivel representar a mesma operacao
escrevendo ™4 + ? = 6”,“? + 2 = 6" ou "4 ? 2 = 6”. Também podemos
iniciar as operagoes pelo resultado, como "6 = 4 + 2"

Limites dos ope-
randos e o resul-
tado

Segundo a posicao na operagao, escolhemos desde -9999 a 9999.

Decimais

Por padrdo, ndo ha decimais (# inteiro), mas podemos escolher entre
um ou dois decimais nas cifras.

“sem levar”

Ea possibilidade de apresentar somas e subtracoes “sem levar”, ou
seja, que a operagao aplicada digito a digito ndo seja nunca superior a
9 nem inferior a 0.

Ordenacao

Muito Gtil no Quebra-cabegas duplo ou de troca.

81




82

O TagReplace é um mddulo experimental de geracdo automatica de contetidos
gue permite vincular os textos das atividades a arquivos ou fontes de dados externas.

Ele € uma ferramenta muito Util para atividade em que existe a necessidade
de tradugao para diferentes idiomas ou projeto que tenha atividades muito simila-
res. Nesse caso, somente mudamos os conteudos das caixas, ou seja, mantemos
o aspecto original da atividade, modificando o arquivo externo, onde se encontra
o conteudo da atividade, salvando-o com outro nome.

Para utilizar o arquivo externo é muito simples, necessita-se apenas do Bloco
de notas (Windows) ou qualquer programa similar que possa guardar em modo
texto (no Linux tem-se o Gedit ou 0 Emacs). Os editores de texto como o Writer da
OpenOffice também permite guardar arquivos em formato de texto. Esse arquivo
consistira em uma lista que associa a cada item genérico um contetido ou item
concreto. Selecionando essa opcao, surge a seguinte janela:

. % Edicao do gerador de conteido x|

Marcas de inicio ![
Marca final: !]

Ficheiro ou LURL: I Procurat... |
Codificacdn de Caracteres: |UTFB - I

Ok I Zancelar |

-Marcas

Ficheiro




PRATICA: USANDO A GERACAO AUTOMATICA DE CONTEUDOS

Nesta pratica, faremos uma associagao simples com calculo mental, usando
o gerador automatico de contelidos Arith.

Inicie o JClic author e abra o projeto parte2. Crie uma nova atividade, do
tipo Associagcao simples, dando-lhe o nome de “Calculo Mental”.

Na aba Painel, selecione as filas e colunas para cada grelha (A e B), como
no grafico a seguir. Dé um estilo proprio a cada painel e ajuste os quadros para
que os textos sejam bem visualizados.

Arquivo Edicdo  Inserir  Ferramentas  Wer  Ajuda

9 Projectoi & Midisteca 0 Actividades | peid SEqUEnciasI
B b v B OH B W S
Apresentacdo Bz Op;ﬁesl = Janelal [ Mensagens Painel I

Associagdo complexa B crelha A ErE
ik otopto Sipies relina | H GrelhaBI [ul Dlstrlbw;aol

Atividade de exploragdo &5 |Retangular ;I I [# Misturar
Atividade de identificacdo
Complete B _I 5 :l [m: "l 1 ﬂ Imagem: [ |

E_-:II_Jl_ NENC3| _l | —l 5 +| i L4 abe | i\/
: i 1 H I Borda
i - E 44 =+ m 3 Esti

COpcdon de atividades
associacdn simplest

_

Agora, na aba Opgoes, selecione o mddulo Arith do Gerador de contelidos.
Clique no botao Configuracao.

| Gerador de conterida

| Gerador automatico de conteddo; - Zonfiguracdo. .. |

Selecione ou ative as diferentes opgoes do editor conforme o modelo a sequir:
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Teste a atividade e perceba que clicando no botao a atividade é carre-

gada com operagOes diferentes.

Na Grelha A, ative a opcao de Contetido alternativo. Agora, comprove o
funcionamento da atividade e veja que quando se clica na resposta correta surge
um quadro com a expressao completa da operacao resolvida.

Na aba Mensagens, escreva na mensagem inicial “Realize as operacoes
mentalmente” e na mensagem final “"Muito bem!”. Deixe como cor de fundo aque-
la que esta nos quadros da Grelha A.

Na aba Janelas, mude a cor da Janela principal para gradiente, mesclando
as cores das grelhas A e B, e, na Janela de jogo, ative a opcao Transparente.

Janela principal: Janela de jogo:

Cot dio Funda: _I Cor do Funda: _I Gradiente: |__I [ Transparents
Gradiente: p_l [~ Borda Margem: ;ls_ﬂ
Imagem: I__I PosicBno: % Certralizada ¢ Posicdo absoluka
¥ |Em mosaica s :lg—ﬂ i ;lg_ﬂ

O aspecto da janela de atividades sera semelhante a este:

Salve a atividade em Arquivo / Guardar.



2.7 TELA DE INFORMAGAO (INFORMATION SCREEN)

A Tela de Informacao ¢ a abertura do projeto, que ainda pode levar para
um contetudo multimidia (atividade) do projeto ou mesmo enlacar com um outro
projeto. Essa tela, as vezes, também serve para apresentar uma determinada in-
formacao (em audio, video ou ilustracdo), necessaria para que o usuario prossiga
em uma atividade.

Recomenda-se que 0s projetos JClic sempre iniciem com uma Tela de Informacao,
para que se possa adicionar o titulo e o autor do projeto, assim como uma ilustragdo
referente ao contelido que ali se encontra. Nela também pode conter varias opcdes de
atividades ou atividades que se destinam a niveis diferentes de ensino.

Capitulo Illl do
Manual

por Eiciana Goedert Fernandes _

Podemos criar uma Tela de Informacgao que esteja vinculada a diversos
projetos, como se fosse a capa de um livro, inclusive com créditos, e na sequéncia,
uma outra, em que o usuario possa escolher a sequéncia de atividades que deseja
realizar. Para isso, na criacdo da sequéncia de atividades, a Ultima atividade sera
ligada com a tela inicial, para que assim o usuario possa escolher outra sequéncia
ao terminar a realizagdo de uma delas.
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PRATICA: CRIANDO UMA TELA DE INFORMAGCAO

Aqui criaremos uma Tela de informacao que dara ao usuario a opcao de
escolha da atividade.

No JClic author, abra o projeto parte2.jclic.zip e inicie uma nova atividade,
clicando em % e selecionando o tipo Tela de informacgao. Dé o nome de “Opcao
de atividade”.

Na aba Painel, altere o quadro para 2 filas e 1 coluna. Escreva num quadro
“Associacao simples” e no outro “Associacao complexa”.

Arquiva  Edicdo  Inseriv  Ferramentas Wer  Ajuda

4D F‘rojectol & Midiateca B Actividades I eid Seqﬂénciasl

@ P A v 4 6 O 28

Apresentacio e Op;ﬁesl = Janelal [Z, Mensagens Painel |
Associacdn complexa :
tssociacdo simples fﬁl: IRectanguIar ;I I [ Misturar

Atividade de exploracdo =[ ;Iz_:i m: ;ll_ﬂ Imagem: |—_|

Atividade de identificacdo

Opcéo de atividades = —I 67 j & —I 40 j Estilo: v a_l:u:l v Eaorda
i

Associagan
simples

Associagdo
complexa

7

Modifique o estilo do painel da seguinte forma:

| Cor do fundo; D Gradiente: P_I [~ Transparente
Tipo: I.C'.rial Black, LI Tamanho: |20 TI i‘ il
Cor do bexto: _‘ Cor alkernativa: !i Margem interna: :Iﬁ—ﬂ
¥ Sombra Cor da sombra: !l

Cor da borda: -l Espessura da borda:  ~

| Cor de estadao inactivo: -I Espessura do marcador: e fl' T

Ajuste a dimensao dos quadros da grelha até um tamanho que permita uma
boa visualizacao do texto.

Na aba Janela, modifique a cor de fundo da Janela principal e, na Janela
de jogo, modifique conforme o exemplo a seguir:

Janela principal: Janela de jogo:
Cor do Funda: !I Cor dao funda; Ij Gradiente: I__I [ Transparente
Gradiente: |'_| ¥ Borda Margem: ;ls_ﬂ
Imagem: I-_I Posicdo: % Centralizada  Posicdio absoluta
¥ Em mosaico s ;'D_ﬂ i :lg_ﬂ



Na aba Mensagens, em Mensagem inicial, escreva o texto: “Escolha
uma das atividades”, modificando o estilo conforme a figura a seguir:

A2 Comtes | &2 Jorwla 5 Mermagens | ) panet|

F Mens o miclal:
SEsxculnn umbh dos abfrilsdes
S 5 ot e =
ETTEE—— [ alale
- Cor dbfunds [ Gderts; T | T Trandpacents
[ Metacun: T [ Black = Tomanho: [22 :]ﬂj
Bl o E e e
¥ Sombrs o da scaben: [
Cordatorcec [ upessuna da b .J?
ar da estada ractve: ] Lepesnars do narcadr: ,l-l i
o concelar |

Na aba Opgoes, desmarque as opgoes dos contadores.
Volte para a aba Painel e cliqgue no quadro onde escrevemos “Associagao sim-

+= Ir 3 actividade

ples” e ative o botao Contetido ativo. Selecione o botao
na janela Conteldo ativo e multimeios que se abre. Ele permite que ao cli-
car sobre a opcao na Tela de informacgao se produza um salto até a atividade
selecionada no mesmo projeto em que se esta trabalhando. Nesse caso, a tela
oferece a opgao de duas atividades ja criadas no projeto: a Associacao simples
e a Associacao complexa. Clique sobre o botao selecao da atividade:

Ackividade: I |

No menu que surge, escolha Associacao simples e confirme com Ok.

To e |
[ Smrtdumats = il ST e

(=] een|

Repita 0 mesmo procedimento com o quadro da Associacao complexa.

Teste a atividade na janela de testes. Vocé vera que a atividade ainda nao
retorna ou avanca.

Na 1.2 pratica do capitulo 5 deste manual, iremos aprender a usar o botdo

+&= Ir & sequencia

, que atua de maneira semelhante aos “saltos” que fizemos
nesta pratica, mas que ira enlagar uma atividade com outra.
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Veja que o aspecto da Janela de atividades ficou semelhante a este:

Dpcdo de atividades [teste para o manual 32 parte] - IClic test player

Salve a atividade em Arquivo / Guardar.



O quebra-cabega é uma atividade consistente para se reconstruir um contetido
grafico ou textual que inicialmente esta desordenado.
Existem trés modalidades diferentes de Quebra-cabegas:

 duplo (Double puzzle);
» de troca (Exchange puzzle);

e com lacuna (Holle puzzle).

Para criar um quebra-cabeca, devemos escolher uma dessas modalidades.

-Tipo de actividade:

Associacdo complexa =
Associacdo simples

Jogo da memdria

Explorador

[dentificar células

Tela de informac o
(Quebra-cabecas de troca
(Quebra-cabecas com lacuna
Tente: Compierar T
Texho: Preencher lacunas
Tewko: Identificar elementos
Texko: Ordenar elementos
Resposta escrita

Palavras Cruzadas
Cata-palavras .

Cukras, .. ..'.j

Mais a frente, é possivel mudar o tipo, se for conveniente, na aba Opgoes
da atividade. Seja qual for a modalidade escolhida, as opgdes do Painel serao as
mesmas.

el Op;ﬁes] = Janelal [ Mensagens Painel |

H Grelha I Op Distribuigdo |

&5 iRetanguIar ;l ___I ¥ Miskorar

o e s A e |
E:ﬁﬂ m:j_SE_ﬂ Estilo: Fa_bil ¥ Borda

7

O contetdo do quebra-cabega pode ser grafico ou textual, ou uma combina-
cao dos dois. O contetdo grafico sera escolhido no botdo Imagem e o contetido
textual sera inserido diretamente dentro de cada caixa (quadro) no painel.

A distribuicao das grelhas so varia na modalidade dupla, ja que na de troca
e na de lacuna s6 ha uma grelha.
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Na modalidade duplo existem quatro opgdes de distribuicao das grelhas. A
Grelha A corresponde sempre as pecas que estao desordenadas e a Grelha B
onde elas serao organizadas. No entanto, quando estamos no JClic author, ainda
gue mudemos a opgao, veremos apenas uma grelha. Portanto, temos que testar
a atividade na janela de testes para ver o efeito das diferentes posicdes na aba
Distribuicao.

LT
_?5(%:@]] 12,(_
L e S ¢ Ll

Quando criamos um quebra-cabeca também podemos determinar:

* 0 nimero de quadros, indicando o nimero de filas e de colunas que a
grelha tera.



« o tamanho dos quadros, levando em conta que se o conteudo da gre-
lha for uma imagem, as dimensdes da mesma prevalecem sobre as me-
didas que indicarmos.

 aforma das pecas, usando as opcoes do Painel do Gerador de formas.

Ao desenhar um quebra-cabega com imagem de pecas retangulares (que € a
mais acertada em Quebra-cabecas de troca e Quebra-cabecas com lacuna),
podem aparecer zonas de fundo com uma Unica cor. Nesse caso, temos que pro-
curar na divisao de filas e colunas a melhor opcao para que nao seja gerado dois ou
mais quadros com o mesmo conteido, sendo pode parecer que o quebra-cabega
esta resolvido, mas o programa acusa pegas fora do lugar.

Veja este exemplo:

Percebe-se, aqui, que os quatro quadros dos extremos possuem exatamente
o0 mesmo conteldo: a cor de fundo da imagem. Se a imagem ou a quantidade de
filas e colunas nao for mudada, sera muito dificil que o programa dé por resolvida
a resolucao do quebra-cabeca, uma vez que as pecas podem estar misturadas
entre si e aparentemente nao haja nenhuma diferencga.

Também é importante trabalhar a imagem com um editor grafico para que
tenha as dimensdes apropriadas. Se a imagem for muito grande, podemos recor-
tar a parte que interessa ou diminui-la para um tamanho adequado.

3.1.1 QUEBRA-CABECAS DUPLO

Esse tipo de quebra-cabega apresenta dois painéis na tela: num deles, as
pecas estao desordenadas, e no outro existe um espago para as pegas serem
levadas e ordenadas. Nao importa a ordem em que serao colocadas as pecas no
espaco, desde que ao final a informacao do quebra-cabeca esteja ordenada corre-
tamente.
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Para mover as pecas, temos que clicar sobre ela com o botao esquerdo do
mouse e arrasta-la ao lugar em que ird encaixar.




PRATICA: CRIANDO UM QUEBRA-CABEGCA DUPLO A
PARTIR DE UMA IMAGEM

Nesta pratica, vocé ira criar uma das atividades mais bonitas do JClic: o
Quebra-cabecas duplo a partir de uma imagem.

Procure na Internet uma imagem que mais Ihe agrade e guarde em sua pas-
ta de imagens. Depois, inicie o JClic author e, no menu Arquivo / Novo Projeto,
escreva, em nome do projeto, “parte3”. Confirme com OKk.

Na aba Midiateca, clique no botao £ para buscar uma nova imagem.

Selecione a imagem que gostaria de trabalhar e confirme com Abrir. A imagem

aparecera na galeria da Midiateca.

Agora, na aba Atividades, clique no botao b para iniciar uma nova ativi-
dade no projeto. Uma janela pedindo o nome e o tipo da atividade desejada sera
aberta. Selecione na lista a atividade Quebra-cabecas duplo. Na caixa Nome
da actividade escreva “"Quebra-cabeca duplo” e confirme com OKk.

[Bitova acisdode. x

i Tipo de actividade:

Associagdo complexa
Associacdo simples

Jogo da memdria
Explaradar

Identificar células

Tela de informagdo
Quebra-cabegas duplo
Quebra-cabecas de troca

Texta: Completar texto
Texto! Preencher lacunas

Resposta escrita
Palavras Cruzadas
Caka-palavras
oukras. .

Quebra-cabecas com lacuna

Texto! Identificar elementos
Texto: Ordenar elementos

Quebra-cabegas duplo

Duas grades sdo exibidas. Urna contérm a infarmacio
desordenada e @ outra esta vazia. O objeto tem de ser
reorganizado na grade vazia arrastando-se cada pega.

Classe Java: @puzzies DoubiePuzzie

=

~Nonme: =

Mome da actividade Iquebra—cabe;as|dupl0
|

Cancelar |

Entre na aba Painel, pois € a partir dela que sera construida a atividade.

Arquivo  Edicdo  Inserir  Ferramentas Ver  Ajuda

Q,Projectnl s Midisteca B .ﬂ.ctividadesl g Seqﬂénciasl
B bAw B X G TS

e £ Op;ﬁesl =) Janelal [E Mensagens Painel |
H arehs | Op Distribui;§o|

&5 |Retangular
5 = 7 #fu:
B: =[50 +m: =f 0 +

ﬂ_l [W | Mistiirar
Imagem: [ |

Estilo: [w abc | [+ Borda
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. ~ I 5| , .
Ao clicar no botdo Imagem C , sera aberta a janela que mostra

o contetdo salvo na Midiateca. Selecione a imagem que ird utilizar e confirme
com o botao Ok.

};1 Seleccdo do objeto multimeio '_ E}
37046.ipg
9530.7pg
ANLZE43.ipg
AMLZZ70.ipg
AMLZ2E0.ipg

AML2347.ipg =

cuidar e respeitar.ipg '
menar ahandonado.ipg .

MNome: ANLZZ45.jpg

Arguivo: ANLZ243.ipg
Tipo de recurso; Imagem (425x2810

Tamanho do arguivo: 15 Kh

Ok, I Zancelar |

Agora, na aba Atividade, clique em Painel e indique o nimero de filas e
colunas que tera o quebra-cabeca, usando os botdes +/- para selecionar o nUme-
ro desejado ou escrevendo o nimero diretamente no espaco.

Nesta pratica serao utilizadas 3 filas e 4 colunas.

g [ 5 #m =+ (3

filas colunas

O tamanho da grelha e dos quadros sera ajustado automaticamente ao ta-
manho da imagem selecionada. Por isso, cuide com o tamanho da imagem que
selecionar. Se for necessario, altere a largura e a altura dos quadros usando os bo-
toes +/- que se encontram abaixo do numero de filas e colunas da aba Grelha.

A seguir, selecione o tipo de forma das pecas do quebra-cabeca, clicando na
seta que abre a lista do gerador de formas.

Lembre-se de que sao cinco possibilidades. Selecione a opcao Encaixes
(conectores) curvos.
£l Opgﬁesl = Janelal [ Mensagens Pairel |
M Grelha ] O Distribuigo |
-’-'El: !Encaixes (conectores) curvos _v_l __l ¥ Mistirar

caixes (conectores) curyos it el _il
Estila: Fa_bcl [+ Borda

_(/ %




Clique no botao _I, que esta a direita do menu de selecao do gerador de
formas, para abrir a janela onde se pode modificar as propriedades do gerador de
formas que se escolheu. Vocé pode modificar a altura e a largura dos dentes, das
formas escolhidas, movendo o botdo para a direita ou para a esquerda, observan-
do o resultado, em Prévia (vista preliminar), conforme for fazendo as mudancas.
Quando chegar a forma desejada, cligue em Ok.

&y ropriedades do genador te fones = =

|
braderdertes | o0 0 0 -fq-.[

Largura dos derkes: |r1l1||ul|ri|-1jqri|q
L] = 50 ™ L]

T DestribaicBo estinia

Mude a cor das janelas e ative as mensagens como foi feito nas praticas an-
teriores. Prove o funcionamento da atividade na janela de testes clicando no botao
P . Sua atividade tem que estar parecida com esta:

Ordene as pecas deste quabra-cabeca

Feche a janela de testes e salve as mudancas clicando em Guardar, no
menu Arquivo.
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3.1.2 QUEBRA-CABECAS DE TROCA

Esse tipo de quebra-cabeca possui a informacao toda desordenada e uma
Unica grelha. Para reconstruir seu contetido, temos que mudar as pecas de lugar
até que a imagem fique ordenada. Como no quebra-cabega anterior, para mover
as pegas clicamos sobre elas com o botao esquerdo do mouse e arrastamos para
o local desejado.




Nesta pratica, vocé ira criar um quebra-cabeca com a modalidade de troca,
em que estara contido nos quadros um texto que sera ordenado para formar uma
frase, isto €, uma definigdo.

Inicie o JClic author e, em Arquivo / Abrir um arquivo, escolha o projeto
parte3.

Na aba Atividades, clique no botao b para iniciar uma nova atividade

no projeto. Selecione a atividade Quebra-cabecas de troca e na caixa Nome
da atividade escreva “Quebra-cabeca com texto”. Confirme com Ok e, na aba
Painel, modifique o nimero de filas e colunas, largura e altura para os seguintes
valores:

g =7 Hm =
@ [z +|@: [ |

Lembre-se de que vocé pode fazer isso clicando nos botdes +/-, selecionando
0 numero do quadro, ou escrevendo diretamente nos espacos. Também podera
redimensionar clicando no canto da grelha de quadros e, quando surgir uma dupla
seta, estica-la para ter o tamanho desejado (os niUmeros acima mudam).

Agora, volte ao Painel e clique no primeiro quadro para inserir o texto que
formara o quebra-cabeca.

Na janela Conteldo da caixa, clique dentro do espaco para escrever: “Os
animais cordados”. Confirme com Ok.

Faca o mesmo para cada um dos quadros restantes do quebra-cabeca, es-
crevendo em cada um deles o trecho correspondente: “Os animais cordados / se
dividem / em cinco classes: / peixes, anfibios, / répteis, aves / € mamiferos”.

o Op;ﬁesi = Janelai [} Mensagens Paire] |

fﬁl: IRectanguIar L‘ _l ¥ Misturar
E:Fﬁ [I]]:Fﬂ Imagenm: I__‘

B: =fz20 +{m@: =[100 +| Estio: [ abe | W Borda

amae | o | e /

Clique no botdo Estilo do Painel e dé o formato do texto: tipo de letra Verdana,
tamanho 16 e cor azul (RGB: 0, 0, 255). Como cor de fundo dos quadros, estabeleca
o amarelo (RGB: 255, 255, 0). Confirme com Ok. Essa mudanca afetara todos os
quadros.
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Agora, clique no primeiro quadro para dar um estilo diferente dos outros. Na
janela Contelido da caixa que se abre, clique no botao Estilo e faga as seguintes
mudancas: letra Verdana, tamanho 16, cor negra e cor de fundo do quadro laranja
(RGB: 255, 155, 102). Cligue em Ok. Desmarque a opcao Borda para que a se-
paracao entre as pecas nao seja visivel.

Em Opgoes, selecione em Interface de usuario, a opcao @defalt.xml.

Na aba Janela, mude a cor da Janela principal: cor de fundo laranja com
gradiente, sendo a cor inicial laranja (RGB: 255, 153, 102) e a cor final amarela
(RGB: 255, 255, 0).

Em Mensagens, escreva:

» Mensagem inicial: “Coloque esta frase em ordem.”

» Mensagem final: “Correto!!!”

* Mensagem de erro: “Tente de novo...”
Todas elas terao a cor de fundo amarela (RGB: 255, 255, 0).
Apos essas modificagOes, ela ficara similar ao modelo ao lado:

i
reptais, aves =& dividem peixas, anfibios,
am cinco claszes: O animais cordadns & mamiferos
o, Coloque esta frase em ordem. 2 0 2

Comprove o funcionamento da atividade na janela de testes. Feche a janela
apos o teste e salve a atividade em Arquivo / Guardar.



3.1.3 QUEBRA-CABECAS COM LACUNA

Esse tipo de quebra-cabega possui um painel com as pecas desordenadas e
um espago vazio (lacuna). O contetdo desse espaco, que é uma das pegas esco-
lhida ao acaso pelo programa, aparecera a direita. Esse espaco é reservado para
a ultima peca a ser colocada.

O deslocamento das pecas € restrito, podendo ser movidas proximas ao
espago vazio. Isso torna essa modalidade a mais complicada de todas, especial-
mente se o conteldo nao é grafico ou se possui elevado nimero de pecas.

Para movimentar as pegas, clicamos sobre elas e, se estiverem ao lado do
espago vazio, deslocamos-as para a “lacuna”.
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Nesta pratica, iremos conhecer o procedimento para alterar a modalidade de
uma atividade ja criada. Assim, trocaremos o Quebra-cabecas de troca, da pra-
tica anterior, por um outro tipo: 0 Quebra-cabegas com lacuna (Holle puzzle).

Inicie o JClic author e abra o projeto parte3.

Na aba Atividades, selecione a atividade Quebra-cabeca com texto,
criada na pratica anterior.

Em Opgoes, clique no botao ao lado do tipo de atividade para muda-la, ou
somente teste as diferentes opgdes antes de decidir por uma.

Tipoy | puzzles. ExchangePuzzle

Depois de aberta a lista dos tipos de atividades, clique na opcao escolhida
para a mudanca ser efetivada.

| Bjrnnlar o tgm e autenbade x|
.ﬂ.lunﬁ-: Mipdar 0 Upd pode Caupar a pida de alguny dos #nbutos o okpstos da
acimdede que 3o esth edbando | Rikee psta ungho com cuidadal

Fonshe -z aheras dupio

o g b e Eroca

K mben-cabesas com lsouna
oegeh i TR

i saceoct shvol Nota: Observe que na parte supe-
hssociecBo complacs . . a

—— rior da janela existe uma mensagem de
Identiicer clolss ~ . ~ =

Tl o feamaghe _ adverténcia. Use esta opgao com cuida-
FlEreora ss0ia . 1

Oudris.. do, pois pode ocorrer perda de objetos e

atributos da atividade, e ap6s a mudanca
pode ser que ela ndo funcione como es-
T perava ou mesmo nao funcione.

Mude a atividade Quebra-cabeca com texto (da pratica anterior) para um
outro quebra-cabega.

Selecione o Quebra-cabecas de troca, e teste seu funcionamento na ja-
nela de testes. Vocé ainda pode testar os outros tipos de atividades.

Note que ndo ha nenhum problema em mudar a atividade por um Quebra-
cabecgas com lacuna, Quebra-cabecgas duplo ou uma Tela de Informacao.
Outras mudancas fazem com que a atividade nao funcione corretamente ou que
necessite de outras alteracdes no painel.

Agora, feche a janela de testes e a janela do JClic author, mas clique em Nao
quando o programa perguntar se quer guardar as alteracoes.



3.1.4 GERADOR DE FORMAS

As pecas do quebra-cabeca podem ter diferentes formas: retangulares, com
encaixes curvos, com encaixes retangulares ou com encaixes triangulares. Além
disso, também podemos recortar a forma desejada na imagem (Recorte).

Imagem: Ester da Gabdoy M I!h:nl-u- "'!;

Imagom: Ester do Goday Mwhudn e 1 h:

Recorte

» Utilizando a opcao Recorte, as formas das pecas sao definidas com o
Gerador de formas, podendo escolher no menu Selegao do tipo de
gerador de formas do painel um dos cinco tipos de encaixes.
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L= Opgﬁesl = Janelal [ Mensagens Painel |
H Grelha I Og Distril:uui;éu:ul
ﬁﬁ: IEncaixes (coneckores) curvos LI _I [¥ Mistlrar
! Encaixes (conectares) curvos Imager: p_l
Esilo: Pil ¥ Baorda

O formato padrao das pegas é o retangular, que ndo tem nenhuma op¢ao para
configurar. Esse tipo de gerador de formas é melhor para o Quebra-cabecas de
troca ou para 0 Quebra-cabecas com lacuna.

Nos encaixes curvos, retangulares ou triangulares, podemos ajustar a for-
ma das pecas ativando a janela Propriedades do gerador de formas com o

botao L] .

' Propriedades do gerador de formas il
F
Altoradosdentes: iy 0 o 0 0 o H o
0 5 0
|
Largura'dos d‘EI‘ltEs: _| {1 F e |_ (N B L O B A B H! R |
a Z5 50 75 100

[~ DistribuigBo sleatoria-

~Prévia:

Nessa janela podemos determinar a altura e a largura dos dentes e estabe-
lecer se queremos ou ndo a opc¢ao de distribuigdo aleatdria. Se essa opcao nao
estiver marcada, a forma das pecas serd a mesma em todas as atividades, seguin-
do padroes estabelecidos. Se estiver marcada, a posicao dos dentes combinarao
aleatoriamente, originando pegas de formas diferentes.



Usando a opcao Recorte, podemos definir pecas com formas geométricas
predefinidas (retangulos ou elipses), desenhar poligonos e transformar as linhas
retas em curvas. Essa ferramenta permite, por exemplo, percorrer areas concre-
tas de uma imagem para converté-las em pecas de uma atividade. Nessa opgao
também ha ferramentas de edicdo para copiar, colar, juntar pontos préximos, girar
ou contrair e expandir.

®{Propriedades do gerador de formas x|

s w o 0] 8 -+ 2 =[x 4

W= O

W
|
=
O
=

G

1> ]

)

| S

lcle |=
=

Ok I Cancelar |

Falamos aqui do gerador de formas relacionado com quebra-cabeca, mas
saiba que ele também pode ser empregado em atividades de associacao, explora-
¢ao, identificacao ou informacao.
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PRATICA: USANDO A OPGCAO RECORTE DO GERADOR
DE FORMAS EM UM QUEBRA-CABECA

Nosso objetivo agora é criar um quebra-cabeca duplo com as pecas recorta-
das na opcao Recorte do gerador de formas.

Encontre o arquivo casinha.jpg no banco de imagens do Portal Dia-a-dia
Educacao (http://www8.pr.gov.br/diaadia/educadores/index.php?msg=&PHPSESSI
D=2007121914244352) e salve em suas imagens.

Inicie o JClic author e abra o projeto parte3.

Na aba Midiateca, clique no botdo B2 “para buscar a imagem em seus arqui-
vos. Apds encontrar a imagem, confirme com Abrir. Agora, na aba Atividades, cli-
que no botao (o para iniciar uma nova atividade no projeto. Selecione o Quebra-

cabecas duplo e dé um nome para a atividade: “Quebra-cabeca com recortes”.

Na aba Painel, clique no botao Imagem e selecione a imagem (na Midia-
teca) que ird ser usada nesta atividade. Confirme com Ok. Agora, clique na seta
=] do menu Gerador de formas do Painel e selecione a opgao Recorte, que,
diferente das outras, usa ferramentas basicas para desenhar as pegas.

Uma vez selecionada a opcao Recorte, aimagem no painel deixa de estar divi-
dida em pegas, pois as mesmas serao criadas na janela de Propriedades do gera-
dordeformas. Cliquenobotdo - |que estd a direitado menu Selecio do tipode
gerador de formas do painel < para acessar as ferramentas para recortar as
formas das pecas do quebra-cabeca.

lele Bla ||| [nioln [x =]




Selecione a ferramenta para desenhar elipses O . Desenhe um circulo que
coincida com a peca redonda da imagem. Ajuste seu tamanho esticando os pon-
tos que a delimilitam ou movendo-a com o mouse.

Uma vez desenhado o primeiro recorte, note que na coluna da direita surgi-
ra o numero 0, que corresponde ao primeiro recorte feito. Assim, aparecera um
nUumero para cada peca que Vocé criar, e caso seja necessario fazer alguma mo-
dificacdo, € so clicar neles. Quando o recorte estiver selecionado, ele ficara com a
cor azul e os pontos que o delimilitam serao marcados com quadrados maiores.

Escolha agora a ferramenta para desenhar retngulos [_] . Desenhe um re-
corte que coincida com um dos quadrados verdes e um dos retangulos amarelos.
Ajuste-os da mesma forma que fez com o circulo.

Agora, selecione a ferramenta para desenhar poligonos L% . Desenhe um
tridngulo que coincida com um dos triangulos vermelhos e ajuste seu tamanho.

Com essa mesma ferramenta vocé ira fazer um recorte que se ajuste com
a forma de 4 de circulo (em vermelho) na imagem. Desenhe o triangulo e clique
na reta que devera ser arredondada para seleciona-la. Surgira um quadrado negro

no meio da reta. Clique sobre a ferramenta - que convertera a reta em curva.

Estique o quadrado negro que apareceu até chegar a forma desejada.

Quando terminar os cinco recortes, confirme com Ok e volte ao painel onde,
agora, se encontra a imagem com os recortes feitos, ou seja, com as pegas do
quebra-cabeca.

e e
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Teste a atividade na janela de testes e volte ao Painel. Clique no botdo
Estilo e mude a opcao Cor do estado inativo para branco. Assinale a opgao
Borda e aumente um pouco a espessura da borda para que as pegas figuem mais
delimitadas.

Espessura da borda: =
5|IIII|IIII|

Na aba Janela, mude a cor de fundo da Janela de jogo para branco, pois
assim veremos as pegas recortadas e ndo a forma dos recortes na Grelha B.

Mude a cor de fundo da Janela principal a seu gosto.

Na aba Mensagens, escreva as mensagens inicial, de erro e final.

Na aba Opgoes, mude a interface de usuario para @simple.xml.

Ao terminar, teste sua atividade. Ela estara parecida com esta:

00 0008

]
Encalxe as pecas corretamente. |

Feche a janela de testes e salve seu projeto em Arquivos / Guardar.



Nas Atividades de texto teremos um documento escrito em uma Unica
janela. Nessa atividade o usuario podera completar, ordenar, corrigir ou identificar
partes do texto, uma palavra, uma letra ou um paragrafo completo, interagindo
com o texto de acordo com o que se pede na atividade.

Existem quatro modelos diferentes de atividades de texto:

» Texto: Completar texto %‘ém““ i

» Texto: Preencher lacunas %gﬁ%

» Texto: Identificar elementos :&u;

« Texto: Ordenar elementos A
g |

Na criacao dessas atividades, chamamos de incdgnita as partes do texto que
sao selecionadas para interagir com elas. Qualquer atividade de texto tem que
possuir ao menos uma incognita.

O texto sera escrito na janela de edicao que aparece na aba Texto. Se vocé
quiser utilizar algum texto de um documento que ja tenha em arquivo ou resultan-
te de uma pesquisa na Internet, tera que usar a combinacado de teclas Ctr/ + C,
para copiar o texto original, e Ctr/ + V, para colar na janela do JClic author.

Diferentemente de outras atividades no IClic, as atividades de texto pos-
suem mais variagoes. Existem botdes que sao ativados segundo a atividade de
texto escolhida.

No painel Texto, encontramos duas abas que dao acesso a todas as fungoes
que definem o comportamento do texto e das incdgnitas: Contetido e Estilo.

» Conteudo:

Ll Op;ﬁesi = Janelal [3) Mensagens [&F Texto I
Contelda I Aa Est“.;.l

2| ek| B| | v| B 8w # @ 4

o Estilo:

iz Opgﬁesl = Janelal [ Mensageris [& Texta I
Contetidn  Aa Estilo I

| e N )

~ ) A / . . .. , .
O botao da estilo ao texto selecionado, a incognita e aos erros.
Ja os outros botdes darao estilo ao texto normal selecionado.

| arial =l =] ﬂil_gj I%Ei%l El:!i 'l_‘
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A avaliacao das atividades de texto é uma caracteristica Unica nas varia-
cOes de atividades do JClic. Podemos fazé-la de duas formas: corrigindo as res-
postas do usuario a medida que ele as escreva (avaliacao imediata) ou clicando no
botdo Avaliacao adiada, que esta na parte inferior da Janela de jogo, quando
terminar a resolucao.

Veja a seguir as principais formas de atividade de texto.

Nesta modalidade de atividade de texto, selecionamos determinadas pala-
vras, letras e frases que serao escondidas ou cobertas, as quais terao que ser
completadas pelo usuario. A resolucao de cada um dos elementos ocultos pode
ser proposta de maneiras diferentes:

» Escrevendo-se no espago vazio (lacuna) com caracteres escolhidos previa-
mente.

 Corrigindo uma expressao inicial que contém erros.

« Selecionando, em uma cascata (lista despregavel), diversas respostas pos-
siveis.

As incdgnitas podem estar associadas a uma janela de ajuda, contendo uma
mensagem, imagem ou animagao. Sua aparicao pode ser ativada em diversos
momentos:

» Automaticamente, ao iniciar a atividade de texto.
* Quando se escreve uma resposta com erro.

* Quando o usuario solicita clicar em FI1.

Podemos definir também uma ajuda auditiva, ou seja, a interpretacdo de um
som.

Em todas essas ajudas, pode-se definir um tempo maximo de exibicao.

A avaliacao da atividade pode ser imediata ou adiada, sendo que em ambos
0S casos 0 programa deve tentar detectar as letras ou palavras que sao as cau-
sadoras de erro dentro de uma resposta, destacando-as com a mudanga de cor.
Essa avaliacdo possibilita também dizer se a resposta esta certa ou errada, sem
dar mais pistas de onde esta o erro.

Nesse tipo de atividade recomendamos clicar sempre a tecla k=d depois de
escrever a resposta em cada um dos espacos. Assim, o JClic sabera que o usuario
acabou de escrever e passara para 0 proximo espaco.



PRATICA: CRIANDO UMA ATIVIDADE DE PREENCHER
LACUNAS 1

Nesta pratica criaremos uma atividade de preencher lacunas, deixando um
espaco vazio que deve ser completado pelo usuario. As outras modalidades da
atividade serao realizadas na préxima pratica.

Abra o JClic author e inicie um novo projeto, somente com as atividades de
texto. Cligue em Arquivo / Novo projeto. Dé o nome de “parte 3”. Perceba que
quando damos um espaco, o programa lanca um underiine para formar 0 nome
do arquivo, que sera chamado automaticamente de parte_3.jclic.zip (diferente
do projeto anterior, em que criamos as modalidades de quebra-cabecas: parte3.
jclic.zip). Clique em Ok.

Na aba Projeto, escreva o titulo e a descrigdo.

Arguivo  Edicdo  Inserir Ferramentas Mer  Ajuda

“3 Projecto | =] Midiatecal & .ﬂctividadesl a Seqﬂénciasl

w Descricdo

Tikulo: Iparte 3

Desericac: |pope projeta contém uma sequéncia de atividades de texto, que Foram criadas
para o manual JClic

Selecione na opcao Interface de usuario a camada @blue.xml. Todas as
atividades neste projeto terao esse contorno (@ambiente visual).

w Interface de usuario

Camada; I mblue, xml LI

Na aba Atividades, crie uma nova atividade denominada “Preenchendo lacu-
nas”. Para isso, clique no botao 4] e escolha o tipo Texto: Preencher lacunas.
Confirme com Ok.

EEIEDTEE——— =
iy g et
fsrias b complens ]
ot o Amples Trein: Praanchng [ncanss
laga da reamdria
JE ol acor & g dev compltee chvtas palraas lelas &
Ickemnlifoc e ok trasas g e ascondidas ou el adas s um
Tels e irhrmaBe e & resolug o de cada um dos glemenios pade S
[asstra=cabecas dupio FaRa do ANRFERLOS Madis’ AACHIET B L BERBYH 404
st a-catencan s rocs Brirson (MEunal; Conmigr o Rrade gue conléen emol, ou
[t -t abebc e o Lo sRlwccion s § redpoE comacts a gatin 38 uma lisa
et Cimpltar Indtn

Crasse Jiva. Qe FvoliEoks

Teno: [denbie s clmentes
Tt Orenar slementos
Ersoporty sprin
Ealiari Crusidie
Koata ol an —
o stei. .. k|
Hiomes
LTI P o -

[ ] cwon |
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Abra a aba Texto. Na janela que se abre, digite o texto a seguir:

Aquecimento global: o que é?

Todos os dias acompanhamos na midia as catastrofes climaticas e as mudangas
que estdo ocorrendo, rapidamente, no clima mundial. Nunca se viu mudangas tao rapi-
das e com efeitos devastadores como as que tém ocorrido nos ultimos anos.

A Europa tem sido castigada por ondas de calor de até 40 graus centigra-
dos, ciclones atingem o Brasil (principalmente a costa sul e sudeste), o nimero de
desertos aumenta a cada dia, fortes furacdes causam mortes e destruicdo em varias regioes
do planeta e as calotas polares estao derretendo (fator que pode ocasionar o avango dos
oceanos sobre cidades litoraneas). O que pode estar provocando tudo isso? Os cientis-
tas sdo unanimes em afirmar que o aquecimento global esta relacionado a todos esses
acontecimentos.

Pesquisadores do clima mundial afirmam que o aquecimento global esta ocor-
rendo em fungao do aumento de poluentes, principalmente de gases derivados da
queima de combustiveis fésseis (gasolina, diesel, etc.), na atmosfera. Esses gases
(0z6nio, gas carbonico e monodxido de carbono, principalmente) formam uma camada
de poluentes de dificil dispersao, causando o famoso efeito estufa. O desmatamento
e a queimada de florestas e matas também colaboram para esse processo. Os raios
do sol atingem o solo e irradiam calor na atmosfera. Como essa camada de poluen-
tes dificulta a dispersao do calor, o resultado é o aumento da temperatura global.
Embora esse fendmeno ocorra de forma mais evidente nas grandes cidades, ja se
verifica suas consequéncias em nivel global.

Disponivel em: <http://www.suapesquisa.com/geografia/aquecimento_global.htm>
Acesso em: jul. 2007. (Adaptado)

Arquivo  Edicdo  Inserir  Ferramentas Wer Ajuda

Q,Projectoi B Midiakec g Sequénciasl
@A v B R E T
Apresentacdo Bz Opgﬁesi = Janela] [3 Mensagens [ Texto I

Completar texto 2 :
Fim de atividade Contelido A& Estilo i

Identkificar palavras ;.C\rial —vj llq ;j i] LJ ‘g_| EE E.‘ Bh: !J Ch: _l

Ordenando palavras

Preenchendo espacos Aguecimento global: o gue &7 -]
Preencher espacos || Togos o5 dias acompanhamos na midia as catastrofes
Respocta.escrita climaticas e as mudangas que estio ocarrenco,
rapidamente, no clima mundial. Munca se viu mudangas tao
rapidas e com efeitos devastadores coma as que tem
acorrida nos ditimas anos.

A Europa tem sido castigada por ondas de calor de ate 40
graus centigrados, ciclones atingem o Brasil
{principalmente a costa sul e sudeste), 0 nimero de
desertos aumenta a cada dia, fortes furacdes causam
mortes e destruigao em varias regides do planeta e as
calotas polares estao derretendo (fator que pode
ocasionar o avanco dos oceanos sobre cidades
litaraneas). O que pode estar provocando tudo isso? Os
cientistas sao unanimes em afirmar gue o aguecimenta
global esta relacionado a todos esses acontecimentos.
Pesquisadores do clima mundial afirmam gue o 7"‘

G

| Preenchendo Espagos

(8




Note que vocé esta na pasta Conteudo.
Cliqgue na aba Estilo, selecione o titulo do texto, centralize-o, clicando no

botdo E, e deixe-o em negrito, clicando no botao B
Volte na aba Contetido e selecione a palavra “Aquecimento” do titulo, cli-

cando no bot&o incognita <. Abrird uma janela em que serd incluido como res-

posta valida a palavra selecionada. .
zlncﬁgnita e T e _)ii

Respostas validas: {aquecimento r~Janela emergente ("pop up") -

Sem janela emergente {"pop up™) ;i

Comprimento max. | —i 11 _'t'

Caractere de preenchimento I:_

Comprimento inicial; —I 11 1‘

Texko inicial: I

[~ Exibir umna lista de opcdes:

Ok I CZancelat |

Em Comprimento maximo aparece o numero de letras da palavra (Ague-
cimento tem 11 letras). Quando o usuario for preencher o espaco em branco, 0
programa aceitara apenas palavras com esse nimero de letras.

Se passar desse numero, nao se vera o restante das letras. Nessa opgao,
deve-se ter o cuidado quando existirem mais de uma resposta correta.

O Caractere de preenchimento é o que sera visto pelo usuario, o que
podera ser alterado no teclado. O modelo padrao € a tecla _ (underline). O efeito
desse caractere na tela é o de uma linha fina continua. Se preferir, podera esco-
lher pontos (.), hifens (-), asteriscos (*), sinais de adicao (+), etc. Lembre-se de
que esses sinais irdo mostrar ao aluno o nimero de letras da palavra que ele tera
de escrever.

Deixe a opgao Caractere de preenchimento com o modelo padrao. Mar-
que também como incdgnitas as palavras catastrofes, clima, calotas, poluentes,
combustiveis, estufa e calor. Nao altere nenhuma opgao.

No Comprimento inicial assinale, por meio dos caracteres de preenchi-
mento, o nimero de caracteres que o usuario visualizara ao iniciar a atividade.
Podemos empregar um para cada letra ou somente um para cada incognita. Nes-
se caso, 0 aluno sabera que precisa escrever uma palavra, mas ndo tera ideia do
numero de letras que ela contém.

Clique em P e teste o funcionamento da atividade.
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Feche a janela de testes e veja, na aba Texto, o seguinte aspecto:

Ll Op;ﬁes! = Janelal [3) Mensagens [&F Texto i
Conteddao I Aa Estilu:u!

sl er| B = | B B o + @ -0 4

-

Aquecimerto global: o gque &7 e
[Todos os dias acompanhamos na midia as catéstrofes
climaticas e as mudangas que estao ocorrendo,
rapidamente, no cima mundial. Munca se viu mudangas tao
rapidas e com efeitos devastadores como as gue t8m
ocorrido nos dltimos anos.
A Europa tem sido castigada por ondas de calor de ate 40
graus centigrados, ciclones atingem o Brasil
(principalmente a costa sul e sudeste), o numero de B
desertos aumenta a cada dia, fortes furacdes causam
martes e destruicio em warias regides do planeta e as
calotas pOlares estdo derretendo (fator que pode ocasionar
0 avango dos oceanos sobre cidades litoraneas). O gue
pode estar provocando tudo isso? Os cientistas sao
Lunanimes em afirmar que 0 aguecimento global esta
relacionado a todos esses acontecimentos.
Pesguisadores do clima mundial afirmam gque o _:J 7

L o L B R T e e T S e B P S I e P oF o

Para mudar o tamanho das letras, entre na aba Estilo e:

« no botdo Estilo | #2Estic| do documento, escolha o tipo de letra, o ta-
manho, o estilo e as cores que serao aplicadas por padrao em todo o
documento, ou

» faca a mudanca com a cascata (lista despregavel) e os botdes da aba.

| arial = =] hlz‘lgl |EE §|:§| E:.[ Ch: I
Assim, vocé obtera um efeito similar, mas que sera aplicado s6 ao fragmento
de texto que selecionarmos.
O mais recomendavel é empregarmos o botdo | A2 Estie| o deixar os outros

botdes em mudancas pontuais, limitadas a um titulo, uma palavra ou uma expres-
sao que se quer destacar em negrito ou em uma cor diferente, etc.

Cligue no botdo | aastio| @ escolha o tipo de letra Courier New, tamanho 16.

Aceite as alteracdes e novamente teste o funcionamento da atividade. Como é um
estilo de letra com tamanho maior, o texto precisa de uma barra de deslocamento
para poder ser visualizado na janela. Para ampliar a janela, arraste o mouse quan-
do o cursor se transformar numa seta dupla, nos dois cantos livres do quadro de
texto.



Agora, na

%2 Coctes | B dmein | 5 Meraague [ Tz |
B covimin AR Extls |
Baj fonw _slin 3] Bliju] Bz sl o |
Aquscimsnto ghebal o que &7 a
Tho0s 0f 343 alompanhamad Na Mida 4 cat det rofes CAMADCHL & &3
AUANGES qué &bl SLorment, FAEANMEnts, it cLina MUEs! Nurcs 58 vu
MUOANEAS (30 rdpidas & Com efedns 0evEsaoNes Como &3 gue D Do nos
uBmas anas
A& Birops [Em 0 C3shGS0a por ondas o8 caor oF abé 40 graws pentigracos,
EanES Singem O Bradl [pAndipaisssnis 5 COF0S Sul & Ju0Esle], O nmer de
desertos aumenta a cacs du, fortes furacdes Causam mores & cestnucio em
viriay regihies do planets & 1 cal ot an polsed etk demetenco (1A Que
D St O HeAno 003 HOEENGE SOBFE CHRaEes Murhneas ) O et pode
WA pIOVOCINOD fUdD ssT Oy clenfivias 580 undinmes sm atrmer gue o
AqUECImant giobal Bl reEAConadn A 10004 Edi8y AtOMBOmentos.
Pespasstonss o0 chma mundis afmam que & Susdimentd Qs estl
DEDTENGD &m fungdo oo sumento 08 polusntas, pincpsments e gases
dervatos Un queima o combunt L ve Lu Mosses (guscling, deesel, eic ), na
almosférs Exied gades (nninio, g carbdnicn & mondaia o cirbon,
PARCISMEn]s) SHmam uma CAmads 88 polusntes 08 0ol aspereks,
CAUSENGD 0 Tamosg efedo sptula O OOETREErin ¢ 0 Queinain O Nonesas
# Muins (e COIOTIM LD 8958 [FOCETA0. 0% ries oo 0l alingem 0 500
B Fradiss calo o nd Mmoslers. Como &350 CAmbIa 08 polueies dfcuts 3
dispersin oo cuor, o resutacs & o Sumenin 03 (Empersturs giokal Embors sgms
Tendmnng coonma oe fONMa Mai Evioeris nas grandes Coade, (4 5o vemica
iy consequiinias em nivel gicbal

Diispaoriesd am
<hilps Aweiw SUBPESGUIES EoMgeogranaaquetmantn_giabal fims
Acwaso e il 2007, (Adspindo)

aba Janela, faca as seguintes alteragdes: na Janela principal,

em Cor do fundo, mude para azul (51, 102, 255); e na Janela de jogo clique na
opcao Transparente.

Janela principal;

Cor do funda:
Gradiente: [~ |
Irmagern: [ |

Janela de jogo;

Car do Fundo: | Gradiente: [~ | [ Transparente
[~ Barda Margen: —I ] ﬂ

Posicdo: * Centralizada  Posicdo absoluta

¥ Emmosaice w0 :'D—ﬂ . :ln_ﬂ

Salve a atividade em Arquivo / Guardar.
Agora, iremos ajudar na escolha da resposta correta, mostrando todo o tex-
to no inicio da atividade, para que o aluno conhega as palavras que ira utilizar.

Na aba Contetdo, clique no botao il para abrir a Janela prévia. Ative

a opcao Exibir este texto. Introduza o texto da mesma maneira que foi feito

anteriormente,

com o mesmo estilo de letra e tamanho e fundo branco. Escreva o

texto no quadro Mensagem prévia. Depois, ao clicar nesse quadro, abrira outra

janela. Altere o

estilo da mensagem como na figura:

BT x| R
[ T Y e————— | e———————— |
T ol st et o nSs orminar A loitusas ’
i Eobwr endn tacka: [ ﬂ
mﬁ =
S S e e ik e e [
Rt 4 tenges s ginsed. Cebory e
o s e v s v et
v i, i sk il et e
:-n.-lm. j s it r_|
Bsiin [0 e =] I Cminle
Heragen pree B
Luis ¢ berts @ oligme schoa als =
jlisnds Perminar & leifirs, Lo dohurda: Seaderts: [ L i
ik IJT.ﬂ 1m:|¢n:-r|-— =] T [ tﬂﬂ
ey | o st | Vageniveeern =[5 4]
Carriler
(o] _coue | e - <

-':-I-'I—m- [ rer——— ,"_....... ]

Cor e wtate active: | Kmweira o w7 "

Lo cwee |
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Na aba Mensagens, escreva a mensagem inicial: “Escreva as palavras que
estao faltando no texto”.

Comprove o funcionamento da atividade na janela de testes (JClic test
player). Serdo abertas duas janelas: primeiramente uma para leitura do texto e, cli-
cando sobre ela, surgira a janela para preenchimento dos espacos vazios no texto.

wet bn widla &9 cslisttoTen
* 8 melimpis g arLhe yOrIee,
15e 1l § £ L BAREReLS CERLE B R P
#worwa
ol scavriida bt 444w, ma 5. R T D PIICE DO IS S 34 0 A T R
o= mide seipeie e sndee b1 Eias 4 o WG O I TR W 8 T RS RAsE 0 e o
grem cantiqradss, ol A & TR S 0 e T T A e 8 DL b
haler ol poselpbgci i oo sl N i P o e rare e v AT s
n GeEnries Bmeshe o ewla dis TEEVes
o cEuRER meCten & deanrulphs s vACLE
& b plakets o we salabas palares awtdi
smms (FRTET fus Fods SDAEbSRAT & RESAG des
wanss wobrs cidedss |ibarissssy, O g pods
= Bt O
Fherriane Lid Lot B wlastistes adi s i g e s § e
ki AR | W T R R

Ben s ln pafe () re
A [ st e T
e

Sy cear o s b aew S o ol D e
vl Gt i Al it vl L i ckseccs, H m ton
L [

Se o aluno sentir dificuldades, podera reiniciar a atividade clicando no botdo
para fazer uma nova leitura do texto e recomecar a atividade.

Observe as opgOes de avaliagao clicando no botao v, Veja que a opcao de
mostrar o botao de avaliagdo nao esta ativada. Deixe assim por enquanto, pois em
novas praticas voltaremos a esse assunto.

®{ Dpcées de avaliagdo x|

~Botao de avaliacio

[~ Exzibir botdo de avaliacic

Texto do bok3o: I.ﬁ.vallagau

—CrikErios
[~ Yerificar maidsculas | mindsculas

¥ Considerar acentos e carackeres especiales
¥ Considerar os simbolos de pontuacdo

[~ Permitir espacos repetidos

~Progresso

[~ Salkar automaticamente & incdagnita sequinte

[~ Avancar apenas se responder correctamente

~Analise das respostas

¥ Indicar a posicdo dos erros

Parametros do algoritrmo de analise:

Passos: —I 3 ﬂ
Campo de exploracio: —I i ﬂ

Ok, I Cancelar |
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Nesta prdtica criaremos uma atividade de texto na modalidade Texto: Preencher
lacunas com uma lista de opgoes.

Abra o JClic author e selecione o projeto parte_3.jclic.zip que criamos na
pratica anterior. Inicie uma nova atividade, denominada “Preencher lacunas com
lista de opgbes”, clicando em k2, na modalidade Texto: Preencher lacunas.

Digite o texto a seguir, “Escolas ainda resistem as novas tecnologias”, na aba
Texto, dentro da caixa que ira conter o corpo do texto.

Escolas ainda resistem as novas tecnologias

Computadores e outros recursos eletronicos estdo tomando mais espaco nas
escolas brasileiras, mas correm o risco de permanecerem no cotidiano dos alunos e
professores apenas como um jeito novo - e mais caro - de fazer as mesmas e velhas
coisas.

Como ocorre com toda tecnologia nova, ha uma forte tendéncia de “domestica-
cao” dessas ferramentas, por exemplo, usando um computador superpotente como
uma simples maquina de escrever.

“Corremos o risco de ter muitas desilusdes com a tecnologia nas escolas”, alerta
Eduardo Chaves, professor titular de Filosofia da Educagdo da Unicamp.

A primeira onda de “tecnologizacdo” em larga escala do ensino brasileiro esta
mostrando que as velhas praticas e vicios resistem a necessidade de mudancas, por
vezes, a forca.

“Ha desde o professor que simplesmente substitui o quadro-negro pelo Power-
Point e acha que esta inovando, até o diretor que tranca os computadores e diz que
ndo ha como usa-los”, diz Chaves, consultor do Instituto Ayrton Senna no programa
Sua Escola a 2000 por Hora.

A experiéncia com cerca de 28 mil alunos e 560 educadores de escolas em dez
Estados, iniciada em 99 em parceria com Microsoft e Vivo, pode ser considerada um
laboratério de introdugdo de novas tecnologias.

O programa instalou computadores em escolas selecionadas a partir de projetos
elaborados por estudantes e professores de 5.2 série ao ensino médio.

Entre os alunos, a receptividade e a capacidade de explorar os novos recursos é
enorme, mas entre professores e diretores predomina a dificuldade de assimilagao.

“Muitos ndo querem mostrar que sabem menos que os jovens, € dai vém as
atitudes de resisténcia.”

O programa, no entanto, registra casos em que a chegada dos computadores
provocou transformagdes positivas nas escolas, com alunos, professores e diretores
envolvidos em processos de estudo e pesquisa mais criativos e produtivos.

Nesses casos, € criado um clima de mudanca, desestabilizando as posturas opressi-
vas e autoritarias do professor e ampliando as possibilidades de estudo e aprendizado.

O desafio esta justamente em aproveitar esta funcdo desestabilizadora para re-
definir o espaco e o tempo na escola, antes que ocorra uma domesticacao e tudo se
acomode como antes, segundo Adriana Doll Martinelli, coordenadora do projeto.
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As novas tecnologias abrem caminho para um aprendizado que faz mais senti-
do para o aluno, porque permite executar projetos e pesquisas sobre situagoes reais
da comunidade, forgando-os a buscar na matematica, lingua portuguesa e nas outras
disciplinas os recursos para elaborar solugoes.

“Alunos e professores vivem uma experiéncia colaborativa de aprendizado”, diz.
E a comunidade ganha com essa insergao da escola na sua rotina.

Mas é preciso também mudar a escola. Professores e dirigentes precisam acei-
tar novos papéis.

“Transmitir informagOes aos alunos, de maneira tradicional, esta ficando ob-
soleto, ja que os estudantes captam informagbes sozinhos”, diz Chaves. “Agora o

educador tem de ajudar o aluno a analisar e aplicar as informagdes.” (O Estado de SP,
13/6)

Disponivel em: <http://www.jornaldaciencia.org.br/Detalhe.jsp?id=10559>

Acesso em: jul. 2007

Selecione a palavra “Computadores” na primeira linha e clique no

botao E

Na janela Incognita que se abrira, assinale a opcao Exibir uma lista de
opgcoes.

Clique no botao l! para introduzir as palavras que irao fazer parte da lista
de opgoes de resposta (clique dentro da caixa para iniciar a escrita).

X
Respostas validas: |Computadores ~Janela emergente {'pop up™}
Sem janela emergente ("pop up™ =
| i g II P up II__] 7
Adicionar um novo elemento de text x|
| — || w
I |"' I >I v—l ?/ Mo bexta: |
Comprimento masx. : "i 12 :]
Zaractere de preenchimento E ok | Cancelar
Comprimento inicial: "i 12 :]
Tezxko inicial: |
[+ Exibir uma lista de opcéies:
+|-|@]a]v]
2k I Cancelar I
7

Vocé podera inserir a palavra Televisores como opgao de resposta. Aceite
e cligue novamente em _— adicionando agora a palavra correta: Computadores.
Recomenda-se que a opcao de resposta seja de trés ou quatro palavras, para nao

116 ) ,
confundir o usuario.



Os outros botOes tém as seguintes fungoes:

Elimina um conteuldo selecionado da lista.

Eﬁ"i Modifica o contelido do elemento selecionado.
|e>;> Move para cima ou para baixo um elemento da lista.

| &

A ordem que adicionar as palavras na lista sera a mesma em que ela apare-
cera no exercicio. Aqui ndo existe a mistura automatica dos elementos.

Selecione, no texto, as palavras a seguir e adicione as opgoes na lista para
cada uma delas:

Palavras corretas no texto Opcoes erradas
cotidiano local — patio

maquina livro — caderno
tecnologia recreagao — novidade
assimilacao aceitacao — motivacao
mudancga festa — tristeza
colaborativa magica — negativa

Sempre que julgar necessario, vocé podera voltar a editar o contelido de
uma incognita, clicando sobre o botdao A

Na aba Janela, na Janela principal, escolha um gradiente de cores (Cor
inicial 255, 255, 0 e Cor final 51, 255, 255), como na figura abaixo, e deixe a

Janela de jogo assinalada na opcao Transparente, sem a borda.

FEIETEEE——— x|
Corncat | sl e o
Corfrak | Cordoheds: | Gadartes | 7 teanapareres
s f e M = 0 4]
= . — ' Posilos % Coriralads 1 Pk sbrokén
(o] o |

Na aba Texto, em Estilo, apos selecionar todo o texto, altere o tamanho da
letra para 16 no botao . Selecione apenas o titulo e altere para o tamanho

18, negritado e centralizado.

Na aba Mensagens, escreva as mensagens inicial e final, alterando, em
Estilo, a Cor do fundo para amarelo (255, 255, 153); a Cor da borda para 255,
204, 0; o Tipo da letra para Arial Black, o Tamanho para 18; e a Espessura da
borda para 3 mm, conforme mostra a figura a seguir:
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B= opcies | &2 Janela [ Mensagens | &7 Texto |
v Mensagen inicial;

Escolha a palavra correta para completar o texto:

¥ Mensagem final:

Parabéns!
!

l Texta: ’Para.béns! Cor do Fundo: Ij Gradiente: [ | [ Transparente
Tipo: Inrial EBlack vl Tamanha: |18 'I ]:Ill i |
Imagem: [ | 3 :
Cor do kexko: -l Cor alternativa: -l Margerm interna: —I 3 ﬂ

Evitar sobre
r | [~ sombra Car da sombra: -l

=il pa_bcl ¥ Be Cor da borda: | Espessura da borda: ;_I J. S

Conkeddo activo: | TR
r Cor de estada inackivo! -l Espessura do marcador!

[ Ok, | Cancelar |

Clique em J para testar o funcionamento da atividade. Abra a lista de op-
cOes e aceite palavras que estao erradas, pois dessa maneira vocé compreendera
o funcionamento da atividade.

PRererm beer L anas o um st e opgies [Aleidades de Eesto] = 10k Beat player

Escolas ainda resistem is novas tocnologias

Computadares = | e outros recursos eletrdnicos estho

temands mais SSpALO NAs ascolas brasileiras, mas correm o

rigco de permanecerem no |cotidiano * | dos alunog e
professores apenas como um jelto neveo - @ mals caro - de fazer
as mesmas & velhas coisas.

Como acome com toda tecnologla nova, hé uma forte tendéncla

de ‘domesticagic’ dessas ferramentas, por exemplo, usando um
computador superpotante como uma simples ™| de

EECTEVET, lvra
adermo
"Corremos o rigco de ter muitas desilusdes colmiaquina

~ | nas escolas’, alerta Eduardo Chaves, professor
titular de Filosofia da Educagdo da Unicamp.

A primeira onda de tecnologizaghe’ em larga escala do ensing
brasileiro estda mostrando que as velhas priticas e vicios
registem & necessidade de mudangas, por vezes, & forca.

R R . =i el il e o il bl 2 -

n n m_ swcini teoditvan STea

p ‘:‘l‘ Q Escolha a 'IIIH‘H correta para completar o texto:

Artvidsse e marcha

Salve o projeto em Arquivo / Guardar.
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Nesta pratica, iremos criar uma atividade de Texto: Preencher lacunas

com ajudas associadas as incégnitas.

Abra JClic author, selecione o projeto parte_3.jclic.zip e inicie uma nova
atividade clicando no botdo 'k . Escolha a opcao Texto: Preencher lacunas e

dé o nome de “Preencher lacunas com ajudas”.

Na aba Texto, do JClic author, digite o texto a seguir na caixa destinada a

ele.

Os ciclones®

Os ciclones sao caracterizados por uma tempestade violenta que ocorre em
regides tropicais ou subtropicais, produzida por grandes massas de ar em alta veloci-
dade circular, devido ao proprio movimento de rotagao da Terra.

Esse fenOmeno meteoroldgico € acompanhado de ventos poderosissimos, des-
trutivos e chuvas torrenciais. Sua formacao depende de alguns fatores, como pertur-
bacdo atmosférica preexistente; oceanos tropicais mornos, com temperatura superior
a 26°C; umidade e ventos relativamente fortes. Além disso, se as condicOes certas
persistirem por muito tempo, elas podem combinar para produzir os ventos violen-
tos, ondas de grande amplitude, chuvas torrenciais e inundagdes associadas a esse
fendmeno.

De acordo com a velocidade do vento, existem cinco categorias de ciclones:

Categoria 1 — intensidade minima, os ventos estao entre 118 km/h e 152 km/h
(na pratica, até 130 km/h o fendmeno é chamado de tempestade tropical, e a partir
dai de furacao).

Categoria 2 — intensidade moderada, os ventos variam de 153 km/h a 176 km/h.
Categoria 3 — intensidade forte, os ventos ficam entre 177 km/h e 208 km/h.
Categoria 4 — intensidade extrema, os ventos situam-se entre 209 km/h e 248 km/h.
Categoria 5 — intensidade catastrdfica, os ventos passam de 249 km/h.

Dependendo da intensidade e do lugar em que se formam, o0s ciclones recebem
o nome de furacoes, tufoes, entre outros.

Antes de iniciar a escolha de incdgnitas, adicione uma imagem de furacdo na

Midiateca. Busque na Internet uma imagem a seu gosto.

Na aba Contetdo cliqgue no botdo (inserir uma cela). Na janela que se

abre, clique no botdao Imagem e busque a imagem do furacdo que vocé acabou

de adicionar na Midiateca.

5 Texto produzido a partir das seguintes fontes:
<http://www.vilaweb.cat/www/diariescola/noticia?id=895613>
<http://www1.folha.uol.com.br/folha/mundo/ult94u85419.shtml>
<http://www.library.com.br/Filosofia/ciclones.htm>
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Furac%C3%A30>
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Texto

_ tmtetfldodﬂl:@?&

— % seleccdo do objeto multimeio |

Irnagern:

r_|

[ Ewitar sobreposicdo imagemjtexto

Estila

: I__I [~ Borda

| Contetdo ackivo:

r_|

Dimensdes:

8 - # @[ 4

Cancelar |

Morme:
Arquivo:
Tipo de recurso:

Tamanho do arquivo:

Cancelar |

furacdo, PG
furacdo. PG

Imagem (398x278)
11 kb

Como a imagem estara em uma cela dentro de uma atividade de texto, que
também se encontra em uma cela, s6 podemos redimensiona-la mudando os va-
lores numéricos em pixels da altura e largura da imagem. Para saber a dimensao
real da imagem, vocé pode ir até a Midiateca e verificar. Se achar que a imagem
ficou pequena para o tamanho da cela, ajuste a dimensao da cela arrastando com
o cursor o canto inferior direito até ajusta-la a imagem. Nesta pratica, digite os
valores 340 e 270 em Dimensoes.

¥ Conteddo da caixa B x|
Texko: | o R

i n

| #[%

Imagermn:

~

[~ Ewitar sobreposicdo imagemtexto

b |
3 7]
+ |

]
4
w

Estilo

] I__I [~ Borda

[ Conteddo ackivo:

L

Cimensoes:

8 [0 + @ Jz0 4

| Ok I Cancelar |

Agora comegaremos a trabalhar com as incdgnitas. Selecione a palavra “ro-

tacao” e cliqgue no botao i) (incdgnita). Na janela que se abrira, clique na lista da

Janela emergente (“pop up”) e sera mostrada uma lista de opcdes. Selecione
a opcao Aparicao automatica. Cligue no quadro do Texto (cinza) e escreva:
“Movimento que ocasiona o dia e a noite”. Em Estilo, aplique a cor de fundo ama-
rela (255, 255, 153) e letra tamanho 22.



# Incognita X
Respostas validas; rotacdo ~Janela emergente {"pop up"} =
Inparigéo automatica L’
Movimento que -

|l sl

ecasiona o dia e
a neite.

¥ Conteidoda caixa

el

fles Movimento gue ocasiona o dia e a

“BE
: |
noite. | %

L] o n
1 Estilo F
Imagem: | | e———————
Car do funda: D Gradiente: [ | I Transparente

Tipo: Inrial Elack vI Tarnanho: |22 'I hl i |

Contedda activa: [~ | for e _-l Cor alternativa: -l Margem interna: —I 3 ﬂ
I~ sombra Cor da sombra: -l

Dimenstes: B —l 100 ﬂ |
Cor da barda: | Espessura da borda: 2 J. R
Cot de estada inactivo: -I Espessura do marcadar: 3 |J| Pp——

63 I Cancelar |

I Evitar sobreposicéo i

Estilm: fv abc | [ Borda

Cligue em Ok (nas trés janelas) e, na janela de testes, comprove o funcio-
namento da atividade.

Agora, volte ao texto e selecione a palavra “destrutivos” e clique no botao

da incognita _‘{ Ative a opcao Exibir uma lista de opgdes e clique em id

para adicionar as palavras que farao parte dessa lista, nesta sequéncia: amenos,
destrutivos e calmos (uma de cada vez). Na janela emergente, escolha a opgao
Aparicao em erros e escreva o texto “Arrasam cidades inteiras”. Dé o estilo da
janela como o feito na incégnita anterior.

* Incdgnita 'T';'_j _‘_-;-; |
~Janela ermergenta ("pop up™)-

i

Caractere de presnchimento E Texta: Arrasam cidades inte iras|

Comprimenta inicial: —I 11 ﬂ

Texto inicial: I

Respostas validas: [destrutivos

IAparlgao &M erras

Arrasam
cidades inteiras
R

b Eonteudo da caixa

i | = |I}"|%|w|

Comprimento max. ! —I T

bl

2
u

i
u

v |s|a [|n ]|
ey E il B
- |+

4
[

Irnagemm: I__I

I~ Evitar sobrepasicéio imagemytesxta

o

[V Exibir uma lista de opcties:

AMEnNas

destrutivos Estilo: [v abc | I Barda

Conterida ackivo: I__I
Dimensées:  [H: —l 100 ﬂ [ —l 40 ﬂ

Cancelar |

Comprove o funcionamento na janela de testes.
Salve o projeto em Arquivo / Guardar.

+ | - |W|<%|w|

Cancelar
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PRATICA: CRIANDO UMA ATIVIDADE DE
PREENCHER LACUNAS 1V

Nesta pratica, iremos aproveitar a atividade criada na prética anterior, fazendo
uma atividade de Texto: Preencher lacunas com uma expressao inicial que o aluno

terd de corrigir. Usaremos os botSes copiar B e colar % do IClic author.

Abra o projeto parte_3.jclic.zip e selecione a atividade Preenchendo lacunas
com ajudas, que criamos na pratica anterior. Clique no botdo [ (copiar) e volte no espa-
go em gue esta o nome das atividades do projeto. Agora clique no botao & (colar). Veja
que o programa criou uma atividade igual a anterior com o nome Preenchendo lacunas
com ajudas_2.

Na aba Opgoes, clique sobre o botao para alterar o nome da atividade. Na
janela Renomear, escreva “Corrigindo palavras”.

B2 Opclies l = Janelal 2 Mensagensl L& Textl:nl

v Descricdo I
Tipa: bt FilllnBlanks ¥
rome: Preencher lacunas com ajudas_2 w
Descrican;

x

P Mudar o nome dao recurso

o

f/ Moso nome:; iCnrrigindn palavras

k. | ancelar |

Cligue em Ok. Na aba Texto vocé encontrara o texto sobre ciclones.
Situe o cursor no meio da palavra “rotacao” (sem selecionar) e clique no

botao IE- Depois, na janela que se abrira, clique em sim.
A incdgnita que havia foi retirada. Faca o mesmo procedimento nas outras.
Nesta atividade, as incdgnitas serao palavras acentuadas: sdo, regioes, pro-
prio, rotacdo, furacOes, tufbes, fenémeno, meteoroldgico, poderosissimos, for-
macao, perturbacdo, atmosférica, condicoes, inundacoes, minima e catastroficas.

Selecione cada palavra e clique no botao Iﬁ para criar a incdgnita. Na janela que

se abre, digite em Texto inicial a palavra sem acentuar.



(B

Respostas vildas: | - Mafmle ermergerie (o 67
[een jaroeda et Cini ) = |

i-i-il'in|v|
L
Carictiin 84 possehanasts [
Gty = 3 4
T e e it o ol

ol e -4 £ 4 | _

Na aba Mensagens, dé o estilo e escreva a mensagem: “Corrija as palavras
gue estao sem acentuacao”.

Comprove o funcionamento da atividade e salve o projeto em Arquivo /
Guardar.

Comprimenta max.: =
Caractere de b@%dﬁh’iﬁjﬁh;qf]: )
e nome de furacﬁesfuracnes ou tufoes

- Comprimento inicial: l ] il

Na atividade:
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3.2.2 TEXTO: IDENTIFICAR ELEMENTOS (TEXT: IDENTIFY
ELEMENTS)

Nesta atividade de texto o usuario devera clicar sobre a palavra, letra, cifra,
simbolo ou sinal de pontuacao que serdo definidas como incdgnitas no momento
de criar a atividade.

A avaliacao dessa atividade tera que ser sempre adiada. Ao se clicar no
botdo de correcao, o programa marca as letras ou palavras incorretas que foram
assinaladas, e se necessario, informara o nimero de elementos que nao foram
encontrados.

0 Cavalinho Branco
(Cecilia Ideireles)

A tarde, o cavalinho brance
esta muito cangado

mas ha um pedacinho do campo
onda @ sempre feriado.

D cawalo sacode a cring
loura e comprida

enas verdes ervas atira
sua branca vida

Clique aqui para ver seus acertos,

acertos tentathas fempa

Actividade em marcha




Nesta pratica, iremos selecionar palavras em um texto para que o usuario
(aluno) as identifique. Aqui, em especial, estaremos identificando adjetivos, mas
existem inUmeras opcoes de identificacao.

Abra o projeto parte_3.jclic.zip em JClic author e inicie uma nova ativida-
de, do tipo Texto: Identificando elementos.

Na internet, acesse o sitio http://www.revista.agulha.nom.br/ceciliameire-
les05.html. Usando as teclas Ctr/ + G, copie o poema O Cavalinho Branco, de
Cecilia Meireles, e, com as teclas Ctr/ + V, cole-o na caixa destinada a esse fim,
na aba Texto do JClic author.

Note que foi ativado o botao @l (Tipo de atividade) na aba Texto.

Clique sobre ele e surgira a janela Tipo de actividade com a opcdo Identificar
palavras selecionada.

£ Dp;ﬁes! = Janelal [ Mensagens L& Texto I

Contetido | Aa Estio |
ﬁlﬂ"wl | Erl ﬂ @ & ~[+0 # @ ~[ces 4]
P

0 Clasalinho Branco

(Cecilia. Meireles) = i
ﬁatarde, oeavainho bmnen " Idertificar caracteres
esté muito cansado;

mas ha um pedacinho do camp | Sk I Cancelar l
onde é sempre feriado.

L

Agora, para identificar as incdgnitas clique no botdo ¥ | Faca isso em todos
os adjetivos do poema: branco, cansado, loura, comprida, verde, branca e doura-
da. Nao sera aberta nenhuma janela de didlogo como nas atividades anteriores.

Comprove o funcionamento da atividade na janela de testes.

Na aba Mensagens, escreva as mensagens inicial e final, conforme a figura
a seguir:

B2 opcties | &2 Janela [ Mensagens I [ Texto|

I eia o poevva acivva clicando sobre os adje tivosx:

¥ Mensagem Final:

E isso arlll

Volte a aba Texto, cliqgue no botdo ¥ | e mude o texto que aparece (Avalia-
cao) por “Clique aqui para ver seus acertos”.
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:+ Opcoes de avaliacao El

Botao de avaliagio

[+ Exibir botdo de avaliacsc

Texko do botdo; ICquue agui para wer seus acerkos,

| ik, I Cancelar |

A cor de fundo desse botdo sera a mesma que vocé escolher para a cor de
fundo da janela de jogo.

Dé o estilo para o texto principal e para as incognitas, lembrando que cada
vez que o aluno escolher uma palavra, esta deve ficar bem visivel, esteja ela certa
ou errada. A opcao padrao é a palavra correta ficar em azul e a errada, em ver-
melho.

Na aba Janela, vocé podera adicionar uma imagem de um cavalo branco na
Janela principal (em mosaico) e escolher uma cor clara para a Janela de jogo
(aqui foi escolhido o azul claro).

Janela principal: Janela de jogo:
Cor do Funda: Ij Cor do Fundas _I Gradignte: I__I [~ Transparente
Gradiente: r_I V¥ Borda Margem: :ls_ﬂ
Imagsm: p_EJ Posicdo: % Centralizada ¢ Posigdo absoluta
¥ Em mosaico e ;lu—ﬂ " :Iu—ﬂ

Teste novamente o funcionamento da atividade e vera uma janela semelhan-
te a esta:

e aepd [ wer e et

it

LAvam i v i

-k i —

Salve a atividade em Arquivo / Guardar.



3.2.3 TEXTO: ORDENAR ELEMENTOS (TEXT:/ ORDER
ELEMENTS)

Aqui, o usuario tera de colocar em ordem os elementos (palavras ou trechos
do texto) que estarao misturados dentro do texto.

Para criar esta atividade, € necesséario escrever um texto e marcar deter-
minadas palavras ou trechos do texto como incognitas. Ao iniciar a atividade, as
incognitas estardo misturadas entre si. Sua reordenacdo ocorrera mudando as
posicoes de pares de elementos, de maneira semelhante a resolucdo do quebra-
cabeca de intercdmbio. E claro que para criar uma atividade desse tipo é preciso
ao menos duas incégnitas, caso contrario ndo é possivel desordenar nada.

A avaliagao de uma atividade de ordenacdo sera sempre adiada.

0 Cavalinhe Brance

(Cecilia Meireles)

| A, tarde, o pedacinho branco
JE cstd muito feriado:

mas ha um canzado - do campo
onde & zempre cavalinho
Drcavalo sacode & oting
loura e comprida
& nas verdes ervas atira

£ =L branca vida.

| &‘G

9

Actividsde em marcha
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PRATICA: ORDENANDO ELEMENTOS DE UM TEXTO

A atividade de ordenar elementos pode ser criada de duas formas: para or-
denar palavras ou ordenar paragrafos (ao criar a incognita selecionamos um tre-
cho ou o paragrafo inteiro). Aqui, estaremos ordenando palavras em um texto.

Abra o arquivo parte_3.jclic.zip no JClic author. Na aba Atividades, inicie

uma nova atividade clicando em & , selecione o tipo Texto: Ordenar elementos

e dé-lhe o nome “Ordenando palavras”.
Copie (Ctrl + C) o poema O cavalinho branco, de Cecilia Meireles, usado na
pratica anterior, e cole-o (Ctr/ + V) na aba Texto da nova atividade que foi criada.

Clique no botao e verifigue na janela que se abre se estao selecionadas as

opcoes Ordenar palavras e Misturar palavras entre os paragrafos.

M Tipo de activid'aii_ X|

% Ordenar palavras

[+ Miskurar palawras entre paragrafos

ik, I Cancelar i

Escolha como incognitas as palavras: cavalinho, cansado, pedacinho, feriado
e branca. Lembre-se de adicionar uma incognita por vez, selecionando a palavra
desejada e clicando no botao 2z

F2 Cpgles | OB Janels | T3 Mersagers [ Teate |
B Corkei | Aa Exia |
2lov) 8] ) o] B) 8o w g

Q Cavalinhe Erance
[C4 8 Mairbten

& tarde, o cavalnho besnoo
eeilh millo condadn

il Folh s PRSI O5 Camgs
e R

Ch ks EEE A 1
lours & comprids

0 g vindes v alice

ik ErAACA vid4

WWWMWMWM%

Redimensione a janela com o texto, clicando no canto inferior direito e arras-
tando com o mouse, para que ele possa ser lido sem dificuldades. Mude o estilo
do texto principal e das incdgnitas clicando no botdo Ef.

Teste o funcionamento da atividade clicando em P .

Como o poema “O cavalinho branco” é um texto que ja fez parte de uma
atividade do projeto, talvez o usuario nao tenha dificuldades em realizar essa ati-
vidade. Porém, caso queira elaborar a atividade com um texto inédito no projeto,

€ conveniente criar uma janela prévia, clicando em = i, para que o texto seja lido



na integra antes de iniciar a atividade. Como ja foi feito em praticas anteriores,
copie o texto (Ctr/ + C) na aba Texto, cliqgue no botao que ativa a Janela prévia
e cole-o (Ctrl + V) na caixa destinada ao texto.

% 3anela prévia... x|

™ Exibir o texko completa do exercicio

(% Exibir este texto!

O Cavalinho Branco .
(Ceclia Meireles)

& tarde, o cavalinho branco

esta muito cansado:

mas ha um pedacinho do campo 'l
Ande & cermnre Feriadn

Estila [v abc

Mensagem prévia:

Leia com ateng do o texto acima e clique .
L sobre ale depois de terminada a leitura.

Tempo maxima: —l i} :l
Cancelar |

E interessante que ao escolher o estilo, seja usado o mesmo tipo de letra
e 0 mesmo tamanho utilizado na atividade em si. Escreva a Mensagem prévia
conforme a figura anterior.

Clique no botdo ¥, na aba Texto para ativar a opcdo de exibicdo do botdo

de avaliacao na atividade, e altere a mensagem no Texto do botao, conforme a
figura a seguir:

#{0opcdes de avaliacdo x|

-Botdo de avaliacao

Texta do botdo: Iv'e]a seus acertos clicando aqui.
:-Critérios - = ;

[~ Verificar maidsculas § mindsculas

[ Considerar acentos e caracteres especiales

[ Considerar os simbolas de pontuasso

[ Permitir espagos repetidos

Cancelar |

Na aba Mensagens, adicione as mensagens inicial e final:

Lo Opgﬁesi = Janela

i [& Texto I

¥ Mensagem inicial:

DOrdene. as palavras no te xto acivea a Fivv de aue e le tenha sentido:

¥ Mensagern Final:

Parabé ns!

Na aba Janela, adicione uma imagem (em mosaico) de um cavalo branco na
Janela principal e selecione a cor azul para a Janela de jogo:
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Janela principal: ~Janela de jogo:
Cor do Fundo: D Cor do Fundo: !I Gradiente: I__I [~ Transparente
GGradiente: I__I ¥ Borda Margem: :ls_ﬂ
Imagenn: F_U Posicdo: ¢ Centralizada ¢ Posicdo absoluta
Iv Em mosaico e :In_ﬂ v :Ig_ﬂ
12

Cliqgue no botdao " , na janela do JClic author, e verifique o funcionamento
da atividade. Para resolvé-la, clique sobre a palavra e arraste-a com o cursor até
o local correto.

O aspecto da janela sera semelhante a este:

Feche a janela de testes e clique em Arquivo / Guardar.




Nas atividades de completar texto, é necessario apagar determinadas partes
do texto (letras, palavras, sinais de pontuacdo, frases, etc.) para que o usuario
complete-o.

Quando ¢ iniciada a atividade, os blocos marcados como incégnitas desapa-
recem totalmente, permanecendo na janela de jogo apenas o restante do documen-
to textual. O aluno (usuario) tem que completa-lo, escrevendo o que falta onde é
necessario. O programa nao da nenhuma pista do lugar em que deve ser colocado o
texto que falta nem quantas incdgnitas desapareceram.

Diferentemente da modalidade anterior, em que s6 é permitido ao aluno
escrever nos espacos determinados, aqui ele tem a liberdade de escrever onde
quiser e com a extensao que desejar.

A avaliagdo tera que ser sempre adiada: o aluno escreve o que falta, revisa
0 exercicio e clica no botdo para corrigir a atividade quando achar que a mesma
esta terminada. Neste momento, o JClic avaliara o trabalho realizado assinalando
possiveis erros e, se necessario, informara o nimero de incognitas que ndo foram
resolvidas.
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Nesta pratica, iremos criar uma atividade de completar texto (Texto: Completar
texto) que talvez seja uma das mais complexas na resolucdo, ja que nao existe nenhu-
ma marca que indique uma palavra ou parte dela que esteja faltando. Assim, é neces-
sario haver uma ajuda auditiva, que pode ser um som ja armazenado em arquivo.

Abra o projeto parte_3.jclic.zip, clique em " e crie uma atividade de

completar texto (Texto: Completar texto) denominado “Completar texto”.

Na Internet, entre no sitio http://www.secrel.com.br/Jpoesia/ceciliameireles.html
e procure o poema O mosquito escreve, de Cecilia Meireles. Copie-o (Ctr/ + C) €, na
aba Texto, cole-o (Ctr/ + V) na caixa a ele destinada.

Selecione como incognitas (¢ ) as palavras: pernas, esquisito, bonito, anal-
fabeto e picar.

E: Op;ﬁesl E. Janelai E) Mensagens [& Texto |
Conkelda i Aa Estib;
ﬁl._fx""-l EI il ﬂ] E: =[+0 +| @: =[se+ +|

0 Mosquito Escreve
(Cecilia Meireles)

O mosquito pemilonga
tranga az DEMAE, faz um M,
depois, treme, treme, treme,
faz um O bastante oblango,

faz um 5. ﬁ

Escolha um estilo, no botao | 42 Estio !, que facilite a leitura do texto.
Clique em Janela prévia = e cole o mesmo texto, que aparecera para

leitura antes de iniciar a atividade. Aqui, também é possivel introduzir um arquivo
com o poema lido, que pode ser feito por vocé usando um software de audio,
como o Audacity, por exemplo. Nesse caso, a janela de mensagem a ser criada
deve informar ao usuario que ele ouvira uma leitura do poema.

Na aba Janela, adicione uma imagem de pernilongo na Janela principal
(em mosaico) e na Janela de jogo escolha a cor de fundo vermelha, como mos-
tra a figura a seguir:

Janela principal; Janela de jogo:
Cor do fundo: Ij Cor do Funda: !I Gradiente: I__I [~ Tranmsparente
Gradiente: I'_| [~ Borda Margem: ;ls—ﬂ
Imagern: p_.l Posicdin: (% Centralizada ( Posicdo absoluta
v Em mosaico ¢ ;lg_ﬂ Y ;'D_ﬂ



Na aba Mensagens, escreva as mensagens inicial e final.

B2 Opgties | &8 Janela [B Mensagens | [ Texto|

Complete o texto:

¥ Mensagem final:

Parabéns!

Comprove o funcionamento da atividade na janela de testes. A primeira tela
que aparecera sera a da Janela prévia, que sera semelhante a esta:

Salve o projeto em Arquivo / Guardar.

133






134

A Resposta escrita é uma atividade que possui um aspecto visual seme-
lhante ao das atividades de exploracdo. Mostra todo o conteiido da Grelha A e
s6 um quadro da Grelha B, onde o usudrio terd que escrever o texto que for
conveniente para o quadro selecionado no momento.

Deve haver no minimo uma resposta para cada um dos quadros da Grelha
A, e as respostas corretas precisam ser escritas num quadro de texto designado na
Grelha B. As respostas desse arquivo precisam ser escritas ha mesma ordem em
que foram feitas as perguntas na Grelha A, como nas atividades de exploracgao:

[

O JClic ndo mostrara o conteldo da Grelha B, s6 o utilizando para com-
provar que as respostas dadas sao corretas. Se um quadro admitir mais de uma
resposta correta, é necessario indica-la separando todas as possibilidades com
uma barra vertical dentro da mesma linha de texto. Por exemplo:

,\\\@%

%fl-é w | ¥ k! Kl

L a s

TV|televisdo|tevé

Dessa maneira, 0 programa entendera que qualquer uma das trés respos-
tas esta correta. Na avaliagdo das respostas nao ha distincdo entre mailsculas e
minusculas, porém os acentos e sinais de pontuagdo terdo que ser escritos corre-
tamente.
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Aqui, utilizaremos arquivos de som que deverao ser buscados na Internet e
adicionados a Midiateca.

Entre no sitio http://www.findsounds.com/ , ou em outro repositério de ar-
quivos que vocé conheca, e busque sons de apito, avido, reldgio (cuco), celular,
peru e despertador.

O objetivo é criar uma atividade de resposta escrita que se assemelha muito
com a criacao da atividade de associacao realizada no 2.0 capitulo deste manual.

Abra um novo projeto e dé o nome “Parte 4” e, na aba Atividades, crie
uma nova atividade com a opcao Resposta escrita, dando-lhe o nome “Escrever
nomes”.

Na aba Midiateca, adicione os sons encontrados.

Na aba Painel, verifique se as grelhas A e B estdao com 3 coluna e 2 filas.
Lembre-se de que na resolucdo da atividade, a Grelha B ndo é visualizada em sua
totalidade, pois o programa nos permite ver apenas um quadro por vez.

Cliqgue na aba da Grelha A e, no botdo Estilo, aplique as alteragdes a se-
guir: Cor de fundo azul claro, Tipo da letra Arial, Tamanho 17, Cor da borda
azul escuro, com espessura 5 mm, conforme mostrado na figura a seguir:

Cor do funda: D iaradiente: I__I [~ Transparente
Tipo: I.ﬂ.rial ;I Tamanho: Il? TI il il

Cor do bexko: !l Cor alkernativa: !l Margem interna: ;'Eu—ﬂ
[~ Sombra Cot da sambra: !l

Cor da borda: !l Espessura da borda: ;T T

Cor de estado inackivo: -l Espessura do marcadar;

Aceitar | Cancelar |

Em cada quadro, introduza o mesmo texto: “Que som é este?” e a imagem
da interrogacao ja utilizada no 2.° capitulo, na atividade de associacdo simples.

Em cada um dos quadros da Grelha A, dique em Contetido ativo / Interpretar
som e adicione o som desejado.

Na Grelha B, dentro de cada quadro, adicione, na mesma sequéncia em que
estao os sons na Grelha A, a palavra que devera ser escrita pelo aluno/usuario
ao realizar a atividade. Se o som permitir varias respostas, acrescente todas elas
separando-as com a barra (/) — que se encontra no teclado, ao lado da tecla shift.



Gauseen )

2

aue s0m g

este?

cucolreldgio
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Escreva uma mensagem inicial e uma mensagem final na aba Mensagens,
dando-lhe o estilo semelhante ao das grelhas A e B.

42 Coges | /= Janels B Mereeagars | I parel|

¥ Mensagen ks

| Descubra que sons 530 «
¥ arsagemEnal

| Muito bem!

F Menssgem da smeo

Na aba Janela, em Janela principal, escolha a Cor do fundo azul claro,
e 0 Gradiente mesclando as cores azuis claro e escuro, conforme a figura a se-
guir. A Janela de jogo podera ter a cor azul escuro.

Torely prncical: - arely de foon!

cordalue: | Cor da hunco:. [N e
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e | Pougha = Contrabends ( Bosgha abucken
[= Jam

S I
= '

mmﬁ
ot |
S

] (]
e b |

ok | _comenw |

.

Comprove o funcionamento da atividade na janela de testes, clicando
em P .

Cligue em Enter (no teclado) depois de escrever a resposta. A atividade tera
um aspecto semelhante ao da figura a seguir:

Salve a atividade clicando em Arquivo / Guardar. 136
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4.2 PALAVRAS CRUZADAS (CROSSWORDS)

As Palavras cruzadas sao

atividades muito conhecidas, sendo geralmente

apreciadas pelos alunos, que costumam pratica-las em revistas e jornais.

O objetivo do jogo é preencher o tabuleiro de palavras a partir de suas defi-
nicdes, que podem ser textuais, graficas ou sonoras. O programa mostra automa-
ticamente as definicdes (horizontais ou verticais) das duas palavras que se cruzam
na posicao onde colocamos o cursor do mouse.

| Jivovascuvedade =

Ve de ailivvidinden:

fassociacho complers al
[Pessocia B simpley

| M50 S vbiredeid

I wploracior

[Rdenidaar ol

Tela de Aifoimasio
st aC boeeC 8 gl
(s a-cabecas de broca
Py ac b i Coim lature
Tastt: Coenglstar bécto
[Tesng: Presndher lsonas
Toakic Tdenllica olemonlon
Teali: Codenae shomenios
et erits

ol i —

Palswras Cruraias

A tabels de palavras deve ser complelads ce atondo
com SUES definépbes. A desnipdes podermn sar
exibidas na forma de lerdo, imagens ou som. O jChe
@abe Butomalic dments 38 dennigdes de duas palinTas
Aue CFUZAM & DO fio do cursos

Clazsee Jova: @iedGr Crosakiion

E recomendavel fazer o esboco da palavra cruzada antes de crid-la no JClic
author, mesmo que ainda possamos fazer modificagdes depois dela terminada.
Na edicdo de uma palavra cruzada, o programa mostra a aba Painel da

seguinte forma:

Lo Opgﬁesi = Janelal [2 Mensagens Pairiel |

H Grelha -“-l H Grelha Bl Op Distribuigﬁni
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—l 3 1‘ [~ Separadores transparentes
—I 20 ilEstiIo: v al:u:l [¥ Borda
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» Grelha A: é onde criamos a atividade. Em cada “quadradinho” inserimos
uma letra que formara a definicdo. Os separadores de definicdes ficardo
sem serem resolvidos, e se a palavra cruzada nao tiver uma figura regular
(como um retangulo, por exemplo), podemos fazer com que os separado-
res sejam transparentes, ainda que ao edita-los, temos que fazé-lo sobre
essa figura. E conveniente completar todos os “quadradinhos” antes de

passar para a Grelha B.
» Grelha B: é onde vemos,

lemos ou ouvimos a definicao. Possui a mesma

entrada para todas as letras da definicao.



Para introduzir as palavras na palavra cruzada, clique na Grelha A e escreva
as definicdes na Grelha B, tanto na vertical como na horizontal.

Inicialmente, adicione uma nova atividade do tipo Palavras cruzadas ao
projeto Parte 4, dando-lhe o nome de “Palavras cruzadas — animais”.

Na aba Painel, aumente para 6 o nimero de filas e para 8 o nimero de
colunas da palavra cruzada.
Ao Dichs iesi FParamenisy e ARada
Ly o] e mdxen ) Adbvadades | I Seqiinass |
G PavBXaO
Fonmiganco palanras 12 Cppdes | (5 Janels | (5 Mersagers H:IJHF

Freenchendo leo .

IPrsncher hu.:rm apds | B Greha & | [ Greha B | P Dustrbuicli |
Eraancher lsounes com bete de of | j._-l- B =] & ul-iq.l..'hnul‘ull-ln
e irizadin i |8

|l:1 -I ] Ju: -| e _jmn ::-'_mea

R T

Clique na primeira caixa da Grelha A e escreva “"GALINHA" na primeira fila.

Clique na terceira caixa da segunda fila e complete com a palavra “"LEAQ" na ver-
tical.

Para inserir o E e o restante das letras na vertical, use os cursores ou setas
do teclado.

Clique na segunda caixa da terceira fila e escreva a palavra "RATO"” na hori-
zontal. Pule a letra "A” e adicione as letras “T" e “O”".

Clique na Ultima caixa da segunda fila e escreva a palavra “ZEBRA” na vertical.

Por ultimo, clique na segunda caixa da ultima fila e escreva a palavra “"GATO”
na horizontal.

Apague as demais letras da palavra cruzada.
- Op;ﬁes’ =) Janelal [ Mensagens Painel i
H Grelha-ﬂi M Grelhak | Oo Distribuicso |

=8 —’ & ﬂ [ : —i 8 ﬂ [~ Separadores kransparentes
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Agora, escreva as definicdes das palavras adicionadas na etapa anterior.

Na Grelha B, selecione a letra “"G" da primeira caixa da primeira fila. Depois,
clique no painel de definicdo horizontal para abrir o quadro Contetido da caixa,
e escreva a definicao: “Poe ovos”.

Selecione a letra "L’ da terceira caixa da primeira fila e clique no painel de
definicao vertical para inserir a definicao: “Rei da Selva”.

Selecione a letra "R” da terceira caixa da terceira fila e clique no painel de
definicao horizontal para inserir a definicao: “Réi papel e tecidos”.

Selecione a letra “Z” da oitava caixa da segunda fila e clique na definicao
vertical para inserir: “Possui listras pretas e brancas”.

Por ultimo, selecione a letra “G” da segunda caixa da ultima fila e insira a
definicao horizontal: “Muito décil e ronrona”.

Bz Op;ﬁesi = Janelal [ Mensagens Painel I
H Grelha s B Grelha b ] On Distribuigdo |

B: —fzo0 +H @ [ 0 +|estio: ;‘ﬁa_lz-:l [# Borda
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ﬂ[unteﬁdu da caixa
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[ #]a |
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Texko:

Pde ovos

Imagerm; [ | r,

[T Evitar sobreposicio imagem/texte

Estils: [ I [ Borda
| Conketido activo: [~ I

o
dn | n |up
-

Ok, I Zancelar I
v

Modifique a aparéncia da Janela de Jogo e da Janela Principal e escreva
a mensagem inicial em Mensagens: “"Quem sao esses animais?”.

Além das definicOes das palavras da cruzada, é possivel inserir imagens e
sons.

Na Internet, busque imagens dos animais anteriormente mencionados e adi-
cione a Midiateca.

Cligue na aba Painel e na primeira caixa horizontal da Grelha B. Além
do texto de definicdo que vocé ja escreveu, clique em Imagem e selecione a



imagem da galinha que esta na Midiateca. Ative a opcao Evitar sobreposicao
imagem/texto e clique em Ok. Situe o texto a esquerda e a imagem a direita,
clicando nas setas.

% Conteiido da caira i x|

Texko: n
L

a

A

Pde u:uvu:usl

B
dn | m |up
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a
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ta
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=
dn | m |up

Imagem; F!

[ Evitar sobreposicdo imagem/texto

Estilo: [ | [ Borda
Contedda ackiva: [ |

L3

Ok, I Cancelar |

Se houver necessidade de aumentar a altura da caixa de definicdes, arraste
a borda para baixo.

Repita a operacdao com as imagens dos outros animais.

Se desejar usar sons, depois de adiciona-los a Midiateca, clique em Contetido
ativo, selecione a opcao Interpretar som e cliqgue no botdo examinar para buscar e
selecionar o arquivo .wav na Midiateca. Ative a opcao Arranque automatico, da
janela Contetido activo e multimeios, e clique em Ok.

Comprove o funcionamento da atividade na janela de testes. A aparéncia da
janela deve ser semelhante a esta:

Muite dacil
& roarona

arral s ———

Salve o projeto clicando em Arquivo / Guardar.

]
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O objetivo de um Cata-palavras (ou Sopa de letras) é encontrar palavras
gue se encontram “escondidas” entre letras misturadas. Quando sdo encontradas,
clicamos com o botao esquerdo do mouse sobre a primeira letra da palavra e leva-
mos o cursor até a Ultima letra, clicando novamente. Se a palavra estiver correta,
ficara marcada com outra cor.

®{Mova actividade...

ES

i Tipo de actividade:

Associagdo complexa =

Associagdo simples Cata-palavras

Jogo da memdria

Explarador Az palavras escondidas devermn ser encontradas em
[dentificar células uma grade de letras. As células neutras na arade

Tela de informagdo (aguelas sem palavras) sdo completadas com
Quebra-cabecas duplo caracteres escolhidos aleatoriamente ou definidas pelo
Quebra-cabecas de troca autar.

Quebra-cabegas com lacuna

Texta: Completar texto Classe Java: @iextGric WordSearch

Texko: Preencher lacunas
Texko: Identificar elementos
Texko: Ordenar elementos
Resposta escrita

Palavras Cruzadas

As palavras podem estar na horizontal, vertical ou diagonal, para a direita ou
para a esquerda.

O cata-palavras possui duas modalidades: simples ou com contetdo
associado.

No cata-palavras com contelido associado, a medida que sao encontradas as
palavras dentro da atividade, surge o contelido de uma segunda janela (um texto,
uma imagem, um Som Oou uma animacao).

O cata-palavras é criado na Grelha A, onde colocamos as palavras que de-
vem ser encontradas. O programa nao combina aleatoriamente as posicdes das
palavras. Por isso é interessante que antes de ir para o computador, tenhamos
um esbogo da posicdo que queremos as palavras. Indicamos a distribuicdo das
palavras e o programa preenche com caracteres (selecionados ao acaso em cada
jogada) os quadros que vao ficando vazios.

2= Op;ﬁesl = Janelal [ Mensagens Painel |
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Se quisermos criar um cata-palavras com conteldo associado, temos que
assinalar em Utilizar o painel B para dispor de dois painéis: a Grelha A, que
corresponde a atividade e a Grelha B (painel B, que foi ativado), onde definimos
os conteudos que irdo aparecer (imagens, sons, animagao...).

£l Op;ﬁesl = Janelal [Z) Mensagens Painel I
M aGrehas H Grehab I O Distribuigo |

-%: IRetangular L‘ _I [ Misturar

=} —I 3 ii mm: —’ 3 Irnager; I_._I

H: —a 50 :]Iil: —l a0 ﬂ Estila; [+ abc | [ Borda
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7
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W * W, o W, * W, o :/';
Grelha B
~ * GrelhaA "7 A
- W, W, o ? | I
/’f W W W W W W W W //
ﬂﬁ&:fﬂﬂﬂﬁfﬂ/// //// o

Assim como no quebra-cabeca, podemos determinar a distribuicao das gre-
lhas e o nimero e tamanho dos quadros. Apds escrevermos as palavras no cata-
palavras, introduzimos a lista de palavras a serem escondidas no quadro que esta
a direita do painel.

Palavras escondidas;

o[- [m|alv|

Nota: E muito importante escrever corretamente a lista de palavras escondidas, pois o pro-
grama nao pode deduzir quais expressoes estdao ou ndo corretas. Se a atividade emprega a
Grelha B, o contetdo associado deve ser adicionado na mesma ordem em que esta na lista de
palavras escondidas.
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Nesta pratica, iremos criar um cata-palavras com contetido associado a Grelha
B, de maneira que ao encontrar uma palavra oculta, apareca uma janela com a imagem
relacionada.

Usaremos, nesta pratica, imagens com motivos relacionados as quatro es-
tacOes do ano (flores, neve, folhas secas, sol), que vocé pode buscar no banco
de imagens do portal Dia-a-dia Educacgao: (http://www8.pr.gov.br/diaadia/educa-
dores/index.php?msg=&PHPSESSID=2008092214350833) ou em outro sitio que
vocé conheca.

Salve as imagens para poder adicionar a Midiateca do JClic author.

Inicie o JClic author e abra o projeto Parte 4. Na aba Midiateca, busque
NOS Seus arquivos 0s recursos a serem utilizados nesta atividade. Selecione-os e
confirme em Abrir.

Na aba Atividades, inicie uma nova atividade do tipo Cata-palavras e dé
o nome “As Quatro Estacoes”. Clique na aba Grelha A e modifique a quantidade
de quadros para 9 colunas e 9 linhas. Adicione o nhome das quatro estacoes do

ano (primavera, verao, outono e inverno) clicando nos asteriscos (dentro dos

quadrinhos do painel), sendo que em cada quadrinho deve ser adicionada uma
letra. Para substituir alguma letra no quadrinho, basta clicar sobre ela e deletar.
Concluida essa fase, o painel ficara da seguinte forma:

e Op;ﬁes! = Janela! [Z Mensagens Painel |
H Greha & i
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Agora, no quadro Palavras escondidas escreva as palavras a serem en-
contradas na atividade.

Palavras escondidas: |PRIMAYERA i‘l
VERAD
OUTONO |

- P |a|v]

Para isso, clique no sinal + e uma caixa de texto se abrird para que vocé
escreva as palavras.

e Opgﬁesi = Janelal [ Mensagens Painel i
H Grelha & |

I Utlizar o painel B Palavras escondidas: |priMavERA ﬂ
VERED
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As palavras devem ser escritas uma a uma. Mesmo sendo escritas em mi-
nusculas, elas aparecem em mailscula, assim como as palavras que aparecem
no cata-palavras. Se quiser fazer modificagdes, apagar ou ordenar uma palavra,
é necessario ativar os botdes do quadro de palavras ocultas, que se ativa quando
uma palavra é selecionada.

Se o objetivo fosse um cata-palavras simples, a atividade ja estaria acabada.
Mas como é de conteldo associado, é necessario ativar a Grelha B. Para isso,
assinale a opcao Utilizar o painel B e duas novas abas serao visualizadas ao
lado da Grelha A: a Grelha B e a Distribuigao.

[ sm
= —i 20 i]III: —i 20 :l_'!EstiID: I'Fa_bl:l [v Borda

Cligue na aba Grelha B que surgiu e modifique o nimero de quadros para 2
linhas e 2 colunas. Depois, clique no primeiro quadro e sobre a janela Contetido

144



145

da caixa que se abre. Clique no botao Imagem e escolha a imagem correspon-
dente a esse quadro (na ordem em que as palavras estao na lista de palavras
escondidas).

Na aba Distribuicao, teste como fica a atividade mudando a posicao dos
painéis na tela. Selecione a opcao padrao: Grelha A na esquerda e Grelha B na
direita.

Desmarque a opgao Borda tanto na Grelha A como no Grelha B, para
gue nao sejam vistas as linhas que dividem os quadros. Cligue no botao Estilo
do Painel e mude a cor do estado inativo para azul claro, nas duas grelhas; na
Grelha A, marque a opcao Borda para ser azul escuro e aumente um pouco a
espessura da mesma para diferenciar.

Na aba Opgoes, selecione a interface de usuario @blue.xml e em Contado-
res, mude o tempo maximo para resolucao da atividade para 30 segundos. Vocé pode
fazer isso clicando dentro do quadro ou nos botdes = +. Marque a opcao Contagem
regressiva a fim de que o usuario saiba qual o tempo que resta para a resolucao da
atividade.

¥ Contadares

v Contadar de kermpo Tempo maximao: —l a0 ﬂ [+ Contagem reqressiva

Na aba Mensagens, escreva:
* mensagem inicial: “Encontre o nome das estagdes do ano.”
* mensagem final: “Muito bem!”

* mensagem de erro: “Tente hovamente.”

Clique no botao Estilo de cada mensagem e mude a cor de fundo da caixa
para azul claro, a cor do texto para negro, o tamanho da letra para 18, o tipo da
letra para Arial Black com sombra e a borda para azul escuro.



Na aba Janelas, mude a cor da Janela principal para azul escuro e a cor
da Janela de jogo para amarelo.

Terminada as alteracOes, a atividade tera a seguinte aparéncia na janela de
testes:

1

i |
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SrErEnan e raTTE

Feche a janela de testes e salve o projeto em Arquivo / Guardar.

)
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5 COMO ORGANIZAR E COMPARTILHAR 0OS
PROJETOS JCLIC

Nos capitulos anteriores, trabalhamos com desenho e criacao de atividades
partindo de seus ingredientes basicos: imagens, textos, sons, animagoes, etc.
Neste capitulo, veremos outros processos de criacdo e edicdo de um projeto JClic,
como a definicdo de sequéncias, os relatorios e outras técnicas que podem nos
ajudar na publicacao e difusao de nosso trabalho.

5.1 AS SEQUENCIAS DE ATIVIDADES

As sequéncias dos projetos JClic s3o listas onde especificamos a ordem em que
serao mostradas as atividades ao usuario e as funcoes a serem assinaladas nos botdes
Avancar e Voltar. E muito importante que planejemos corretamente a sequéncia das
atividades, tentando acompanhar o grau de dificuldade dos exercicios e combinando os
elementos expositivos com os avaliativos, dando coeréncia ao conjunto.

Para passar de uma atividade a outra, existem trés possibilidades:

 automaticamente, ap0s a finalizagdo da atividade;

* clicando em algum quadro que possua como contetido ativo a opcao de saltar
para um determinado ponto da sequéncia. Essa técnica pode ser utilizada em
atividades criadas como menu de projetos (Tela de informacgao);

» de acordo com a vontade do usuario, clicando nos botdes do JClic que
permitem avancar e voltar.
Esses botdes variam de acordo com a interface de usuario escolhida pelo
criador da atividade. Outro botdo importante é o que permite reiniciar a atividade,
que também varia conforme a interface de usuario escolhida.

@orange.xml | @green.xml | @defalt.xml | @blue.xml | @simple.xml
Avangar | pm ., % . ™ .
OO 2 00
/ Voltar | B 08 1 » « » i# a
T
Reiniciar ":_r"",} ) 0 = m @

5.1.1 Criacao de uma sequéncia de atividades

As sequéncias de atividades sdo configuradas na aba Seqiiéncias.

213Clic author - parte_4_manual

Arquivo  Edigdo  Inserir  Ferramentas Mer  Ajuda

<y Projecto | @ Midiateca | () Actividades B Seqiéncias |

Apos criarmos algumas atividades, podemos visualizar sua sequéncia clican-

do nessa aba. Veja um exemplo na figura a seguir:
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etiqueta actividade

stark \dpresentacdo

i |Preencher espacos
Preencﬁe_ﬁciﬁ_espagus Com ajau:la
|1dentificar pale-r;fras
idr-denanu':iizu-ﬁalawas

Cu:umpiétar texto

Resposta escrita

EAEAEIEAE AL F 5PN

||| | | | | |

Podemos realizar algumas modificacoes, como mudar a ordem da atividade,
copiar, apagar, etc., utilizando os botdes a seguir (que estao na aba Seqiiéncia):

kA v D 4 6 W

No painel de opgdo a direita da tela, podemos mudar o comportamento dos
botdes de avancar e voltar para cada uma das atividades que se encontram na
lista a esquerda da tela:

Actividade: I.ﬂpresenta;éu _v_I t:'j‘ Editar... |

Fedbulo: istart

Descricdo:

—5eta "seguir'

[ ¥ Exibir boksn

Accdo: | € Avangar _:] ._‘

[~ &wance automético

Akraso: -I 1 _ﬂ

~Saltos condicionais

Salto superior: [ |Salto inferior: [ |

—5eta "volbar;

4| ¥ Exibir botdo

Accan: IR Farar _:! _I

Algumas atividades dentro da sequéncia podem receber uma “etiqueta”, que
ira auxiliar na definicdo de saltos de uma atividade para outra do mesmo projeto
ou ainda para uma atividade de outro projeto. Por exemplo, num pacote de ati-
vidades interdisciplinares para o Ensino Fundamental, podemos marcar algumas
delas com Rétulo ou “etiqueta”, definindo o inicio de cada disciplina. Isso ajudara
na programacao de saltos a partir de botdes criados na tela inicial até o ponto da
sequéncia onde se iniciam as atividades de cada tipo e na configuragdo do fun-
cionamento das setas avancar e voltar, que servirdao de retorno ao menu inicial do



projeto ao término de uma série de atividades.

Primeiro, preparamos as atividades e criamos uma sequéncia na qual todas
aparecam. Os botdes da barra de ferramentas irao permitir adicionar ou eliminar
elementos da lista, assim como modificar sua ordem na sequéncia.

etiqueta ackividade

skart Apresentacdo

Cpcdo Cprdo de atividades
Associacdn simples
Associacdn complexa
conk, Atividade de exploracdo
Atividade de identificacdo
Zalculo mental

Complete

Firn de atividades

o | | el | o | | o | |
#| == e e e e|alelw

Podemos também definir etiquetas selecionando a atividade que devera
apresenta-la e escrever seu nome a direita na caixa de texto.

etigueta actividade P Actividade: IApresenta;So ﬂ 7 Editar... |
entacdo |53 &
|Opco de atividades ¢ | & | JEtiqueta (Retula): start
Associacdn simples i | & e i R0;
Assoriacdn complexa i |
cont, atividade de exploracdo i | &
atividade de identificacio i |
Calcula mental IR i
Complete PR ~Seta "sequir” —
Fim de atividades i | L [r ¥ Exibir botdn
associacdo simplesl |
: L ubit fcclo; I & Avancar j _Il

I Avance automatico

Retardo: -l 1 _ﬂ

- Salkas condicionais —

Salto supericr: [ |Salt0inferi0r: F |

[5eta "yolkar™

4 ¥ Exibir botda

= |

Accdo:! I # FParar

Para ajustar o funcionamento das setas avancar e voltar, temos as seguintes
acoes possiveis: Avangar, Ir para (outro rétulo), Parar, Voltar (ao local do Ulti-
mo salto) ou Sair do JClic:

Accin: I & Avancar |

L Ir para. ..
# Parar

[sr Moltar

B Sair do 1l

Botao Avancar ¢

« E desativado na Tela de informacgao (com opgOes para escolha de ati-
vidades). Nessa atividade é necessario selecionar obrigatoriamente essa
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opgao, pois ndo ha sentido em continuar avangando.

» Nas Ultimas atividades de um bloco, ativamos, nesse botdo, a funcdo Voltar, para
que ao fim da atividade se retorne ao menu de opgoes da Tela de Informacao.
Também poderia ser assinalada a opcao Ir para (com a devida etiqueta), que
seleciona a atividade que gostariamos que fosse a prdxima na sequéncia. No
entanto, para dar flexibilidade aos projetos, € melhor empregar ordens genéricas
(como Voltar) em vez de indicagdes absolutas.

Botso Voltar

« E desativado na primeira atividade de uma sequéncia, para que ndo seja
criada uma unido ciclica das atividades (se ativado, faz saltar até a ultima
atividade da lista).

« E desativado também na primeira atividade de um bloco, evitando passar
de um bloco a outro de atividades sem ser pela tela de abertura (menu de
opgoes).

Ao criar um bloco de atividades, o JClic author desenha linhas vermelhas

para delimitar cada bloco dentro da sequéncia.

O programa permite também o uso de saltos condicionais, que sao bifurca-
¢Oes onde o caminho a ser seguido é decidido com base nos resultados obtidos
e o tempo empregado na realizacao das atividades. Com esses tipos de saltos
podemos preparar pacotes de exercicios que aumentem ou diminuam o grau de
dificuldade em funcao da porcentagem de erros e acertos de cada aluno durante
a realizacao das atividades.



PRATICA: CRIANDO UMA SEQUENCIA DE
ATIVIDADES I

Faremos aqui uma sequéncia de atividades bem simples, utilizando as ativi-
dades que realizamos no projeto Parte 4, criado no 4.2 capitulo deste manual.
No JClic author, abra o projeto parte4.jclic.zip e clique na aba Seqiiéncias.

i Pru:ujeu:tu:ul 2] Midiatecal W Actividades & Seqiéncias |

Aparecera uma lista com as atividades que foram criadas nesse projeto.

Primeiramente, fixe a ordem das atividades. Para isso, é necessario desloca-
las até chegar a ordem desejada. Esse é um ponto decisivo para que a execucao
tenha éxito como atividade de aprendizagem.

Ajudara bastante se o nome da atividade for curto, somente com a informa-
¢ao necessaria para identificar o assunto trabalhado.

Clique sobre o nome de uma das atividades e com as setas #* ¥ de des-
locamento organize-as onde for oportuno. Como aqui € uma sequéncia para teste,
ndo importara qual sera a ordem final.

Os botoes de Avancgar ou Retroceder (setas) do JClic podem ter fungdes
diferentes. Em cada ponto da sequéncia de atividades é possivel assinalar acoes
especificas utilizando esses botdes, a saber:

&L 4 Avancar ou Retroceder. Passar para a atividade anterior ou seguinte, conforme o
caso. Sao as agdes por padrao dos botdes.

L. Saltar. Acdo de ir a um determinado ponto da sequéncia, definido por uma etiqueta.
Também podemos saltar de um projeto a outro.

# Parar. O botdo que tem assinalada essa acao se mostra inativo.

L+ Voltar. Se foi dado comando para algum salto, utilizamos esse botao para voltar ao
ponto de onde ocorreu o salto. Contudo, se nao foi dado nenhum salto, esse botao se
mostra inativo. Essa acao costuma ser colocada ao final das sequéncias, para facilitar
o retorno ao ponto de partida.

g Sair. Se estivermos no JClic player, encerra-se a aplicacao. Se estivermos em um

applet, a acao redireciona para a pagina indicada.

Experimente colocar alguns pontos da sequéncia com etiquetas (com qual-
quer texto) e depois defina acdes de saltar, parar, voltar, etc.

Na janela de testes, clique em b para ver como ficou. Depois, deixe a se-

quéncia como mostra a figura:

etiqueta actividade

skart Apresentacdo

Freencher espagos
Preenchendo espagos com ajuda
Identificar palavras

Ordenando palavras

Completar bexto

Resposta escrita

| | | | | |
=g | | | | =

LI;
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Perceba que as Unicas mudancas foram:

1. Desativar o botdo de retroceder na primeira atividade, ja que ndo tem
sentido retornar daqui.

2. Colocar uma acao “voltar” no botdo de avanco da Ultima atividade, pois
em condicdes normais isso fara com que nao seja possivel sair dessa
atividade — porém, se viermos de outro projeto, voltaremos ao ponto de
origem.

3. Introduzir uma etiqueta “start” (inicio) na primeira atividade. Ndo que seja
imprescindivel, mas isso pode nos ajudar a definir saltos se mais adiante
quisermos que esse projeto se integre em um outro maior.

Ao terminar esse processo, comprove o funcionamento da atividade nova-

mente na janela de testes. Salve o projeto em Arquivo / Guardar.

Seguindo esse modelo, ajuste também as sequéncias de todos os projetos

criados anteriormente. A ordem das atividades pode ser a seu gosto, porém nao
se esqueca de introduzir essas trés alteracoes praticadas aqui.
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Agora, realizaremos uma sequéncia utilizando uma estrutura mais complexa
de enlace entre as atividades. O conhecimento dessa estrutura permite vincular
projetos entre si.

Anteriormente, aprendemos como realizar os saltos de um ponto a outro
dentro da sequéncia de um mesmo projeto, € como aproveitar essa funcao para
construir um sistema de menus que levem até as diferentes secoes de um “gran-
de projeto”. Agora, faremos algo parecido, porém enlacando projetos diferentes.
Trata-se de fazer um projeto que seja o inicializador dos outros quatro projetos
que criamos.

No JClic author, crie um novo projeto, que se chamara “Inicial”. Perceba que ele
sera criado na pasta C:DocumentsandSettings\midias\JClic\projects\inicial.

Nesse projeto, crie duas atividades:

ﬁ Criacao de um novo projecto JClic : ﬂ
Mome do projecto:; iIniciaI

Mame do arquivo: iinicial Jelic.zip
Pasta; ;C:'I,Ducuments and Jettingsimidias)JZlichprojectsiinicial Maveqgar, .. |

Ok I Cancelar |

* A primeira sera uma Tela de informacgao. Dé-lhe o nome de “Introdu-
cao”. Depois, em uma Unica caixa grande, escreva “Praticas do Manual
JClic”. Quanto ao estilo, modifique conforme seu gosto.

» A segunda também sera uma Tela de informagao. Dé-lhe o nome de
“Menu”. Adicione quatro caixas de texto, onde vocé deve escrever: “Parte
1”, "Parte 2", “Parte 3" e “Parte 4”. No botao Estilo, modifique conforme
sua preferéncia.
Apos criar essas duas atividades, clique na aba Seqtiéncias e aplique as trés
modificacOes que fizemos anteriormente, deixando a sequéncia desta maneira:

etiqueta actividade 4| B
{Introdugéo

Salve o projeto com o nome praticas.jclic.zip e comprove seu
funcionamento.

Até agora, a atividade do menu esta inativa. Iremos, entdo, copiar na pasta
Praticas do Manual os arquivos jclic.zip com todas as praticas realizadas.

Abra o explorador de arquivos (Pesquisar) e faca a busca da pasta
C:DocumentsandSettings\midias\JClic\projects\partel, assinale o arqui-
vo partel.jclic.zip, clique em Editar / Copiar €, na pasta Praticas do Manual,
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clique novamente em Editar / Colar. Repita 0 processo com as outras trés par-
tes.

Retorne ao JClic author e ao projeto praticas.jclic.zip. Agora, iremos de-
finir os saltos para os projetos que foram criados em cada parte deste manual a
partir das caixas de texto da atividade Menu. Assim, na atividade Menu, clique em
Parte 1 g, na janela do didlogo de edicao que se abre, cliqgue no botdo Contetdo
ativo. Na janela Contelido activo e multimeios, selecione a opcao Ir a se-
qiiéncia. Na janela que se abre, escreva “start” no campo Seqiiéncia e “partel.
jclic.zip” no campo Projecto, conforme mostra a figura:

| 34 oot il i o v rlienion x|
Tipat Moved dhe priceubsciet ~[ 1 4]
D) pesconhecde I r I~ Arrangue sitomblca

&0 [rkerpretar som I

B trerpratar video | Sequinca: | shart 4
3 Interpratar MIDE |- I g
2 Grama 5o |
] Tterpestor gravasho |

|

={ Ir & actividade

| o Ir & sogincly
{2} Exmcutar um programa |
) Eaceir 3 DL, |
8 Terminar I
|

o= Yokar

Lo | concow |

Faca o0 mesmo com os outros trés botdes, enlacando as atividades com os
projetos correspondentes.

Terminado esse processo, salve o projeto praticas.jclic.zip e comprove seu
funcionamento na Janela de testes. Observe que quando clicar sobre qualquer
um dos quatro botdes da atividade Menu, surgird um aviso como este:

X

' Meske ponto se produzitia um salko ao projecto;
L] parked.jclic. zip

Isso acontece porque estamos trabalhando com um visualizador dentro de
um projeto, e essa acao ira leva-lo a outro projeto. Para comprovar que realmen-
te estao ocorrendo os saltos da maneira desejada, feche o JClic author e abra o
JClic player. Feito isso, clique em Arquivos / Abrir o arquivo e busque na pasta
Praticas do Manual o arquivo praticas.jclic.zip.

Se vocé fez todos os enlaces da maneira correta, ao acabar cada atividade
ocorre a volta automatica até a atividade Menu, pois nesse ponto da sequéncia foi
indicado que o botao de avancar tem que obedecer ao comando Voltar &,



5.2 O SERVICO DE INFORMAGOES JCLIC

Com as informacOes extraidas de uma atividade JClic podemos fazer um
relatério detalhado dos resultados obtidos pelos alunos durante a resolucao das
atividades. Para isso, basta clicar nos botdes com a marca JClic, que muda de
acordo com a interface de usuario escolhida pelo criador da atividade.

@orange.xml | @green.xml | @defalt.xml | @blue.xml | @simple.xml

fo] | [ | e | (e | @

Ao clicar em um desses botdes, abre-se a seguinte janela:

T Sk | [ oo | (5 et | D b |

uclic

Pl rtah 4 s Sctmsl

WL e e TR 08 1R 23

Sdm il AT R 1 A ) T PR B O
dscas

Srumtom: 1

[T

Mifhlicen Eafrocian: 1 (N0

P, o gl =

prmpmr et s A= —
el

Sy v '

P IR YU PR T .y =1

Esse sistema de informagdes age na sessao atual, ou seja, no momento em
que se realiza a atividade. Ao terminar a sessao (projeto), essas informagoes se
perdem. Perceba na imagem anterior alguns itens que constam nesses relatorios.
No mesmo informe (relatdrio), temos o resultado de cada uma das atividades rea-
lizadas, agrupadas por blocos de sequéncia (quando pedimos o relatdrio na ultima
atividade do bloco).

Seqiiéncia | Actividade | Correcta | Accie: | Pontuagao | Tempo |
iy

5
start Informagdes cientificas Sim 10 90%

=}

Quebra-cabecas double Sim 100% 29"

Quebra- cabeca com gifs Nin 0 0% q1°

Quebra-cabegas de Mo 0 0% q°
intercamhio

Quebra-cabecas com Nao 1] 0% i
recores

Quebra-cabega de buraco Mo 1] 0% &

Jogo da memdtia simples Nin 0 0% "

Jogo da Memadria 2 Nio 20 3% 26"

Jogo da Memadria 2 Sim 17 35% 24"
3 {33%) 56 25% | 2'5"

Totais:

L=

Esses resultados podem ser armazenados e acumulados huma base de da-
dos chamada JClic reports, que é baixado no pacote JClic. Na base de dados, po-
demos obter informacdes estatisticas sobre a evolucdo de um aluno ou grupo de
alunos diante do conjunto de exercicios num determinado periodo.

Clicando em http://www.escolabr.com/virtual/wiki/index.php?title=]-Clic_em_rede,
vocé ird encontrar toda a informacdo necessaria para instalar e configurar o JClic reports
em rede.
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Um applet (miniaplicativo) € uma aplicagdo interativa inserida em uma pagina
da Internet, que pode ser mostrada em qualquer navegador com suporte Java.
Iniciamos um applet JClic sempre ao abrir uma pagina da Internet que tenha um
projeto JClic. Ele tem a mesma funcao do JClic player: carrega os dados do proje-
to, mostra uma sequéncia de atividades ao usuario e permite a realizagdo delas.

No JClic author podemos criar automaticamente uma pagina web, que ao ser
carregada mostrara um applet com o projeto que estamos editando. A principal
diferenca entre o JClic player e o applet IClic é que no primeiro as aplicacdes sdo
descarregadas e guardadas em uma unidade local de armazenamento (que pode
ser compartilhada em rede), mesmo que o applet tenha sido criado apenas para
funcionamento na Internet, sem estar salvo em disco.

Existem duas formas de inserir um applet em uma pagina da Internet:

» optando para que ele ocupe todo o espaco da paging;

« especificando sua altura e largura na pagina.

Na primeira opcao, o tamanho final do applet dependera do tamanho da
janela que o navegador tera no momento. Na segunda opcao, o applet pode estar
com outros contetdos (texto, imagem, etc.) na mesma pagina. Nesse caso, pode-
mos mudar a cor de fundo, o alinhamento e deixar dois blocos de texto na mesma
pagina (um acima e outro abaixo do apple).

Para criar uma pagina web no IClic author, entre em Ferramentas / Criar

pagina web. Uma janela como mostra a figura abaixo sera aberta.

BT Ell
o phorws feen
e, B [
I 0 bl e Lok b

© 0 i o el s
Vet o5 gt

Codbade: |

i L Erébvm:

Confira o funcionamento das duas opcoes: o applet ocupando toda a pagina
ou o applet com dimensdes especificas.

Confirme clicando em Ok na opcao desejada. Na janela que se abre, clique
em Guardar.




Uma vez criada a pagina, o JClic author perguntara se deseja abri-la com o
navegador:

pergunts gg

] A pagina web "index.htm" Foi criada com éxito,
'“-'f'f Deseja abri-la agora com o navegador?

Se confirmar clicando em Sim, serd aberta a pagina com o navegador da
Internet, e vocé vera como ficou. Essa pagina sera criada na mesma pagina do
projeto JClic e, portanto, so sera acessivel em seu computador. Se quiser que a
pagina seja visualizada em qualquer computador conectado a Internet, ela tera
que ser publicada.

Para publica-la, vocé precisa de:

* Um espaco em um servidor web - Alguns portais gratuitos oferecem
espaco para publicacdes de paginas na Internet. Existem também drgaos
publicos, universidades e ONGs que ofertam espacos aos usuarios.

« Um programa de transferéncia de arquivos — Pode ser empregado
qualquer programa de FTP.
Para que a pagina possa ser publicada, temos que transferir ao espaco web
dois arquivos: o projeto JClic desejado (xxx.jclic.zip) e o documento salvo em
HTML (index.htm).

Dica: Recomendamos criar uma pasta no servidor para cada projeto, assim como
fazemos em nosso computador, a fim de nao misturar os arquivos.

A partir daqui, qualgquer um que conheca o endereco da pagina que vocé
criou podera abri-la e realizar as atividades que serdo mostradas com o applet.
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PRATICA: CRIANDO E EXIBINDO UMA PAGINA NA
INTERNET COM APPLET JCLIC

Nesta pratica, sera criada uma pagina web (em formato HTML) com um
applet IClic contendo uma sequéncia de atividades de um projeto criado por vocé.
Para isso, € necessario ter disponivel um espago web.

Inicialmente, crie uma pasta para guardar os arquivos que serao salvos em
HTML. Dé o nome “Projetos JClic para Internet”.

Abra no JClic author algum projeto que gostaria de disponibilizar na Internet.
Na barra de menus, cligue em Ferramentas / Criar pagina Web.

E‘] IClic author - teste_para_o_manual_jclic_Za_parte

Arguivo  Edicdo  Inserir |Ferramentas Wer  Ajuda

£ Projecto I B Midiate: B Corfiguraco...

w Descricdo =8 Arvore do documenta. .,

Titulo: |Teste parao

B criar pagina web., .,

Descricdo:
BSCrICan % tiar instaladar do projecta...

i

Sera aberta a seguinte janela:

*{Criagdo de uma pagina HTML com I app x|

Titula da pagina: |Teste para o manual jclic 23 parte

Ao sair, ir para: I
{* O applet ocupa toda a pagina

{~ 0 applet kem dimenstes especificas

-Tamanho do applet:

Cor de fundo: |

Cadigo HTML prévio:

Largura: I FO0 Altura: I 450

[¥ Centralizado

Cadigo HTML posterior:

Ok I Cancelar |

Como vocé ja sabe, existem duas maneiras de inserir os applets (miniapli-
cativos) em uma pagina na Internet: fazendo com que ocupem todo o espaco da
janela ou dando-lhe a dimensdes especificas (altura e largura).

No primeiro caso, nao é necessario indicar mais nenhuma informagao, pois o
applet ocupara toda a pagina web sem deixar nenhum espaco livre.

No outro caso, é possivel especificar a cor de fundo, o alinhamento e o texto
que devera aparecer acima e abaixo do applet.



No menu Ferramentas / Configuragao, clique na aba Applet e altere
alguns valores que sdo padrao na janela de didlogo da criacdo da pagina web:

2 IClic author - teste_para_o_manual_jclic_2a_parte

Arguivo  Edicdo  Inserir | Ferramentas  Ver Ajuda

L P'ru:ujeu:tu:ul B Midiake

Eﬁ- oA v B =8 fryvore do documenta, ..

Apresentacdo : al
A5 gquatro estacdes S

Final % Criar instalador do projecto; ..

E} Configuracao 21 Configuracio

I

£l Gerall wJil Multin

Aba Geral

Aspecto: Isystem ;I

lmmslda

Essas opcoes so serao validas se vocé nao criou os applets na modalidade
de pagina inteira.

Voltando a pratica, em Ferramentas / Criar pagina web assinale a opcao:
o applet ocupa toda a pagina e dé o nome “Atividades criadas por (seu nome)”.
Esse titulo aparecera na parte superior da janela do navegador, quando for aberta
a pagina depois de criada. Portanto, evite que o titulo seja muito extenso.

Cligue em Ok. Sera aberta a seguinte janela:

RS E——— =l
Swve i [ Xieh- programss |l FomE
o e
Pl (SO Gt I
Fisol by [nocumentos HTML (7, him, *_horly =] taced |

Indique, nessa janela, o nome do arquivo e a sua situacao, percebendo que
ele sera salvo em um arquivo HTML, que sera a pagina web que possui o applet
do JClic inserido.

O nome padrdo proposto para esse arquivo € index.htm (veja na figura
anterior).
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Salve o arquivo HTML dentro da pasta que vocé criou para este fim, clican-
do em Guardar, e vocé tera em seus arquivos a pagina web com o applet para
colocar na Internet.

Em sequida, o programa ira fazer a seguinte pergunta:

pergunta

9 } & pagina web “index.htm” foi criada com exita,
. Deseja abri-la agora com o navegadar?

Antes de clicar em Sim, verifiqgue se estd conectado a Internet, ja que a
pagina web contém a indicacdo para que o navegador tenha que descarregar os
arquivos necessarios para iniciar o applet JClic. Comprove que ao ser aberta a pa-
gina, vocé podera diminui-la ou aumenta-la como desejar. Se clicar em Nao, pode
estar seguro de que a pagina web foi criada contendo o applet IClic.




O software JClic author permite criar alguns arquivos especiais que servirao
para instalacao de projetos JClic nas Bibliotecas de outros computadores. Eles
levam no seu nome a dupla extensao .jclic.inst e devem estar sempre acompa-
nhados do arquivo principal do projeto que tem a extensao .jclic.zip.

Quando instalamos um novo projeto para os usuarios (alunos) no JClic player,
seguimos este processo:

 Apresentacdo do titulo do projeto, nome dos autores e local de onde se-
rao baixados os arquivos.

 Criacao de uma nova pasta no computador do usuario, onde serdo copia-
dos os arquivos do projeto (nomedoprojeto.jclic.zip), e outros arquivos
que serao necessarios.

» Criacao de um novo botdo de ativacao na Biblioteca, que servira para

iniciar o projeto que acabamos de instalar.

Esse arquivo de instalagdo é s6 um guia para o JClic efetuar as operacoes
citadas anteriormente. Nele, constam o titulo do projeto, o nome dos autores, o
nome da pasta criada, a lista de arquivos que foram copiados e o titulo e aparén-
cia do botao de ativacao.

No JClic author, o menu Ferramentas / Criar instalador do projeto abre
a janela Edicao do arquivo de instalacao do projeto, onde podemos configu-
rar todas as variaveis abaixo:

21 Edicdo do arquivo de instala_l_:-éo'a&g rjecko _351

Titulo: iparte 3

Autoresias: I

Pasta: iparte_S

Arguivos a copiar:

besouro.jpg - =2 adicionatr == parte_3.jdlic.zip
cavalinho branco, JPg
galinha.jpg

gato.jpg
lean.ipg -
4 1 i 4

Botdn de activagdo-

Projecta principal: !parte_S.chic.zip

Etiqueta: !parte 3

Icone: !

Descricdn !

Cancelar |

Na lista Arquivos a copiar a esquerda, s6 é preciso incluir o arquivo prin-
cipal do projeto, com a extensao .jclic.zip. Como vimos anteriormente, esse ar-
quivo contém todos os objetos necessarios para a execucdo das atividades. E
importante, nesse caso, que 0s arquivos extraidos da Internet sejam livres.
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O botdo de ativacao serd o modelo padrao do IClic, isso se deixarmos em
branco esse espaco. Se decidirmos criar um icone prdprio para 0 nosso projeto,
seja qual for o formato (gif, jpg ou png), temos que inclui-lo também na lista de
arquivos a serem copiados.

A etiqueta sera um texto curto, preso ao botao de ativacdo, e que ndo pode
ser confundido com outros projetos JClic instalados na Biblioteca.

A descricao pode ser uma frase mais longa, que sera mostrada ao deixarmos
o indicador do mouse por alguns instantes sobre o botao, como verificamos na
figura a seguir:

Praticas da 22 Parte do manual

Recomendamos comprovar o funcionamento do arquivo da instalacao antes
de distribui-lo, tomando o cuidado de indicar um nome de pasta diferente daquele
que contém o original, evitando, assim, sobrescrever os dados.



PRATICA: INSTALANDO PROJETOS JCLIC

Nesta pratica, iremos criar um arquivo de instalacdo usando a sequéncia de
atividades de texto criadas no 3.2 capitulo deste manual.

No menu Arquivo do JClic author, abra o projeto Parte 3. Na aba Projeto,
verifique as informacoes do Titulo, escreva seu nome como autor(a) e uma breve
descricao do projeto. Salve em Arquivo / Guardar .

Mot [l Inserw Femaminta Ve Mda
[ Prapecto ]| e Metarecs| [ Aniadedes | 2 Ssaudnon |
w Deorg i

Thus; farte

DescricBar [oore eoisto contin uma sequiincis e stvidsdes de testo, us fonm sdes
o imarual Ak

¥ Cringho
Aol Wheucs Gobdst Fainandes

Crrirnfa:

Abra novamente o arquivo Parte 3 para criar o arquivo de instalacao do
projeto. Clique na aba Ferramentas / Criar instalador de projeto.
Sera aberta a seguinte janela:

¥ Edicdo do arquive de instalacdo do projecto x|
Titulo; Iparte 3|

Autoresias; I

Pasta: Iparte_S

-Brquivos a copiar:

besouro.jpg ﬂ == adicionar. ==
[

parte_3.jclic.zip

cawvalinho branco, P

nalinha.ipg

gato.jpg

lzan.jpg -
4 I I 3

=e FEMOVELR == |

~EBotan de activacdo-

Projecta principal: |parte_3.ju:|iu:.2i|:|

Frimiaka: In;irh:h £

Veja que em Arquivos a copiar estao todos os arquivos adicionados na
Midiateca do projeto parte_3.jclic.zip.

No Botao de activagao também encontramos as informacdes necessarias.
N3o ha nenhum problema se os campos fcone e Descricdo estiverem vazios.

Cligue em Ok e sera aberta a janela de didlogo perguntando onde deve ser
guardado (salvo) o arquivo de instalacao que foi criado: parte_3.jclic.inst.
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Como a pasta ja esta selecionada (parte_3), clique em Guardar.
T E—— E

Sean [ypeted | aEg

el - - [ artw |
|

Pl ol b [t alatoren e crumto 20K AL i) =l

Abra o explorador de arquivos e verifique se ele esta realmente na pasta
parte_3.

Arquiva  Editar  Exibir  Favoribos  Ferramenkas  Ajuda

|
[©-© 2P0 |33 X9|mE
J Enderego |r|§ C:\Documents and Settingsimidiast Cliciprojectsiparte_3

_[_!ﬂ besauro.jpg
Llﬂ cavalinhi branco, JPG

Ll_!] galinha.jpg

Ll,ﬂ gato.jpa
| lean.ipg
@ patte_3.jclic.inst

4= parke_3.jclic.zip
L!ﬂ pernilonga, JPG
%] rato.ing

Se vocé quiser instalar esse projeto em um outro computador, criando um
icone na Biblioteca do JClic player, tera que copiar os dois arquivos.

@ parte_3.jclic.inst
parte_3.iclic.zip

Para comprovar se ndao ha problemas, copie os dois arquivos em uma
nova pasta.

No JClic player, busque a pasta onde estdo esses dois arquivos. Abra a lista com
0 menu de arquivos, selecione Instaladores de projectos JClic (*.jclic.inst) e
clique na pasta parte_3, que contém o arquivo parte_3.jclic.inst.

EETTEEEE——— =
Lok, |5 woecin =l 303

1 v ge_mamsad () Pt Ja_pawr

3 rac Cyleds pa 5 el i Bt
LT et me

i b e

) i) b bl

o) e K Du e
0 eide_peiri_Fraal ke _parim

L | _Iw"

Ml bpei o 50 (kT akeae :_-l Carenl |

e
O 20 [ g, )
%ncﬂm * k.30




Cligue em Open e sera aberta a seguinte janela:

(T |

wckir [ Sparted =l xma
2| parts 3 e inat
e Rl &
Pl ok by [irotaladorrs o promeoten 20 (. et} =] el |

Agora, clique no arquivo parte_3.jclic.inst e depois em Abrir. Surgira esta
janela:

Sobcitacts et stag bo to prowcis
“parte T
D D and g M Pt g -:'
Chapee mm “Soguirdn™ para conlimear,
| e [z ]

Para concluir a operacao clique em Seguinte, até chegar a esta janela:

O o o1 00 LAl LT wCL SR
Para axscalar sslaccions v
e i Rkl e [ S,
= Bbvw sgoew o prapst
Carcslr !

Agora, clique em Finalizar e sera criado na janela do JClic player o seguinte
icone:

parte 3

Clique nele para iniciar as atividades do projeto.
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Além de permitir a criacdo de projetos com a extensao .jclic.zip, o software
JClic possibilita a importacao de pacotes de atividades criados no Clic 3.0, que
possuem extensado .PAC ou .PCC. Essa opcao é muito Util para adaptar atividades
prontas feitas no Clic para serem executadas no JClic player.

No menu Abrir, do JClic author, indique na janela Abrir arquivo o tipo de
arquivo, PAC ou PCC, buscando e selecionando o pacote que deseja importar.
Confirme o processo clicando em Abrir.

Os arquivos empregados serao colocados na Midiateca e as atividades na
pasta de atividades, de onde podem ser alteradas a qualquer momento, como
outras atividades criadas com o JClic.

Na aba Atividades, elas aparecem com nome e extensao (ASS, PUZZ, TXA,
etc.), que ndo sdo obrigatorias e podem ser trocadas ou eliminadas modificando-
se 0 home da atividade.

Esses pacotes sdo transformados automaticamente em projetos JClic apds a
importacdo. Temos apenas que salva-lo com a extensdo .jclic.zip, que é a Unica
opcao permitida pelo programa. O local ideal para guardar essas atividades é a
pasta dos projetos JClic: C:\Arquivos de programa\JClic\projects.

Terminado esse processo, o pacote Clic 3.0 estara convertido em um projeto
JClic, podendo ser visualizado no JClic player.

.—’! frt‘;-1_ CIIC
W i

A ZonaClic (http://clic.xtec.net/es/index.htm) é um servigo do Departamen-
to de Educagao Geral da Cataluia, na Espanha, que foi criado com o objetivo de
difundir e apoiar o uso dos recursos do JClic, além de oferecer um espago de coo-
peracdo para os educadores que quiserem compartilhar o material didatico criado
com o programa. E um sitio da web com referéncias aos programas Clic 3.0 e JClic
e, portanto, visita obrigatdria para quem quer estar sintonizado com as Ultimas
novidades sobre o JClic. Esse sitio contém os seguintes recursos:



Biblioteca de atividades: encontramos diversas ativi-

dades em diferentes idiomas que estdo a disposigdo para e
serem baixadas no seu computador. Existe um buscador
que facilita encontrar a atividade que desejamos. Ele fil- et [Fooca ma s
tra a partir de cinco campos: area, idioma, nivel, titulo, e ———
autor e descrigdo. Também podemos pedir ao buscador “",':,:’.L—m_mwm
que inclua projetos com contetdo textual minimo, pois, e

dessa forma, ndo interessa qual a lingua empregada.

Quanto mais campos de busca forem preenchidos, mais

eficiente sera o resultado da busca.

JClic: encontramos informac0Oes diversas sobre o software, sua instalagao, cursos
e o desenvolvimento do programa.

Clic 3.0: encontramos informagdes sobre o software que originou o JClic.

Comunidade: esse é o espaco para comunicacao e troca de informagoes entre
pessoas envolvidas com o JClic.

Documentos: nessa segdo temos artigos, manuais técnicos, guias de usuarios,
tutoriais, cursos, reflexdes sobre o uso do software e novidades sobre técnicas de
configuragdo.

Suporte: encontramos perguntas frequentes e suas respostas sobre o JClic, com
dicas de configuracao e outras dicas para auxiliar o usuario.

Ferramentas: nessa secdao temos alguns exemplos de softwares freeware e
shareware que podem ser utilizados na confeccao de atividades com o JClic.

Busca: encontramos diversas ferramentas que facilitardo a localizagao de mate-
riais, documentos, projetos e pacotes de atividades dentro da ZonaClic.

P@OAWBER®® @

Mudanca de idioma: aqui é possivel optar por um dos trés idiomas disponiveis:
cataldo, espanhol e inglés.
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PRATICA: BUSCANDO UMA ATIVIDADE NA ZONACLIC

Além de produzir suas préprias atividades, existe também a possibilidade de
buscar atividades prontas na ZonaClic, apesar de existirem poucas em nosso idio-
ma. Nesta pratica, vocé ird visualizar e instalar em seu computador uma atividade
(applet) da pagina ZonaClic.

Abra seu navegador da Intemet e entre na pagina da ZonaClic: <http://dlic.xtec.net>

Selecione o idioma espanhol (ndo existe em portugués) e cliqgue no botao da
secao actividades.

zonaClic @ @ @@ V@

actividades

bisqueda | colasborar | info

Sera aberto o buscador de atividades, onde vocé podera selecionar em cada
item da lista aquilo que Ihe interessa.

inicio | actividades | bdsqueda

Buscar actividades

Area: ITDdas las dreas LI

Idioma: Ipl:urtugués j

[T Incluir actividades con contenido
textual minimo

Mivel: |T|:|d|:|s los niveles j

Titulo: |

Autor/a: I

Descripcion: |
Mastrar: FZE— resultados por pagina

buscar...

Quanto maior o nimero de campos selecionados, maior sera a filtragem de
atividades. Apds fazer todas as selecdes desejadas, clique em buscar e aparecera
uma lista de atividades que correspondem ao que vocé deseja, na mesma pagina
do buscador. Dependendo do nimero de respostas, outra(s) pagina(s) sera(ao)
mostrada(s).

Escolha uma atividade listada e clique sobre seu titulo. Uma pagina com
todas as informagdes sobre ela é aberta, inclusive os botdes de ativacdo, como a
seqguir:



Clicando na opcdo @ uerlo (applet) yocé poderd visualizar a atividade em

um applet IClic.

Para instala-la em seu computador, clique em
apos terminada a instalacdo, nao é mais preciso estar conectado a Internet para
visualiza-la. Um botdo sera criado na Biblioteca do JClic player para ser acionado

quando necessario.

< instalarlo en el ordenador
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O IClic € uma aplicagdo Java que, na distribuicdo de seus pacotes, utiliza a
tecnologia Java WebStart para simplificar o processo de atualizacdo automatica
dos programas. Em uma situacao ideal, em computadores com conexao com a In-
ternet, o aconselhavel é utilizar sempre esse sistema, tal como se indica na pagina
de descarga e instalagdo e nas perguntas frequentes do JClic.

No entanto, neste momento, sera explicado como utilizar o JClic em com-
putadores que nao disponham de conexao com a Internet e como acrescentar
projetos em suas Bibliotecas.

Partimos de um computador que esta conectado a Internet e que dispoe de
um gravador de CD-ROM. Vamos descarregar alguns arquivos que depois grava-
remos em um CD para ser levado aos computadores “desconectados”:

1. Antes de tudo, necessitaremos de um instalador da maquina virtual Java. Para isso,

€ necessario acessar o sitio http://www.java.com, clicar em Manual download
e selecionar o arquivo Windows (off line installation), ou o Linux RPM, segundo o
sistema operacional em que vamos instala-lo. Baixamos o arquivo e o guardamos
no CD-ROM. Os usuarios do Mac OS-X ndo precisam realizar esse passo.

2. Também temos que guardar no CD-ROM o arquivo customJMFinstal.exe,
que servira para instalar as extensoes multimidia no Windows, ou seu equiva-
lente Linux (Mac OS-X ja possui QuickTime de série).

3. Ao final da pagina de descarga do JClic existe um instalador executavel
e um arquivo ZIP com a Ultima vers3do disponivel do programa. Temos que
descarregar aquele que mais nos convém e guarda-lo também no CD-ROM.

4. Depois, na secao de atividades (actividades) da ZonaClic, buscamos os
projetos que nos interessam para levar aos computadores “desconecta-
dos” e os instalamos em nosso computador, adquirindo a conexao corres-
pondente de cada versao.

Ao terminar, veremos que foram criadas uma série de pastas no diretdrio de pro-
jetos do JClic. Esse diretdrio costuma ser C:\Archivosdeprograma\JClic\projects
em sistemas Windows, e $home/jclic/projects em Linux, Solaris e Mac OS-X. Copia-
mos no CD-ROM as pastas dos projetos que nos interessam, com todos seus arquivos
e subpastas (se elas existirem).

Para instalar o Jclic no computador desconectado, seguiremos estes passos:

5. Instalamos a maquina virtual Java, que haviamos descarregado no passo 1.

6. Na sequéncia, instalamos as extensdes multimidia, que obtivemos no passo 2.

7. Depois, se for um sistema Windows, executamos o instalador que havia-

mos descarregado no passo 3. No Mac 0OS-X, Linux e Solaris temos que
criar uma pasta onde for mais apropriado, expandir ali o conteudo do
arquivo ZIP (com a ordem “unzip”) e criar os lancadores das aplicagdes



(inicializacao rapida), tal como se explica no arquivo leeme.txt que vai no
ZIP.

Agora, é preciso comprovar se as aplicagdes funcionam corretamente e ins-
talar os projetos JClic que haviamos descarregado no passo 4. Para isso, temos
que seguir estas etapas:

8. Iniciar o JClic.

9. Ir até o menu Arquivo / Abrir e selecionar na lista Arquivos do tipo a

opcao Instaladores de projetos JClic (*. jclic.inst).

10.Navegar até o CD onde estao guardados os projetos, entrar na pasta

correspondente, selecionar o arquivo .jclic.inst e aceitar. Com isso se
iniciara o assistente de instalacao, que copiara o projeto no computador e
colocara o icone na Biblioteca.

Repetimos os passos 8, 9 e 10 até instalar todos os projetos que haviamos
trazido. O Ultimo passo pode consistir em ordenar e reestruturar a Biblioteca de
projetos do JClic, colocando os botdes nas pastas.

Muito importante: Temos que levar em conta que o JClic é um projeto em fase de
desenvolvimento. Assim, posteriormente, surgirdo versdes melhoradas. Se utilizarmos o
WebStart, a atualizagdo é automatica, porém isso ndo ocorre se for seguido o processo
descrito. Convém comprovar de vez em quando a aparicao de novas versoes e repetir a
instalacao nos computadores “desconectados” quando isso ocorrer.

Para podermos utilizar as atividades criadas no JClic em um computador que
nao tenha instalado o JClic player ou entao em um CD-ROM, precisamos antes de
mais nada transforma-las em um applet IClic.

Para isso, siga 0s passos abaixo:

I. Apds criar um projeto, retome a explicacao da pratica “Criando e exibindo
uma pagina na Internet com applet IClic”, que consta na pagina 158 deste
manual. Dessa forma, cria-se um arquivo index.htm que carrega todas
as atividades do projeto. Recomendamos renomear esse arquivo para o
mesmo nome que vocé deu ao projeto (atividadel.htm), por exemplo.

Depois, baixe o ultimo arquivo do JClic disponivel na pagina de instalacao e
extraia os arquivos com formato zip na pasta chamada JClic, junto com o resto
das pastas de atividades.

I1. Estando os arquivos do programa na pasta JClic e o projeto e a pagina
gue o executa na pasta atividade 1, é necessario modificar o documento
atividadel.htm, abrindo o mesmo no Bloco de notas (Windows) e tro-
cando as seguintes linhas do texto:
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esta linha:

<scriptlanguage="JavaScript"src="http://clic.xtec.es/dist/jclic/jclicplugin.js" type="text/javas-
cript"></script>

por esta:

<script language="JavaScript" src="../jclic/jclicplugin.js " type="text/javascript"></script>

e esta linha:

setJarBase('http://clic.xtec.es/dist/jclic");

por esta outra:

setJarBase('../jclic");

Assim, quando abrirmos o arquivo atividadel.htm a atividade sera executada
em forma de applet, retirando os arquivos necessarios da pasta local, que criamos, e
os da Internet (html).

Abrir
Edikar
Bbrir na mesma janela
Irnprimir
@Y Escanzar teste_C0.hkm

ﬂ Internet Explorer
P Eoco de notas B adicionar para o arquivo. ..
Microsoft Waord For wWindows B Adicionar para "teste_CD.rar"

Camprimit & enviat por e-mail.,
E Adobe Photoshop C53 8 p HE " " " g p
QCOmprlmlr para "teste_CD.rar" e enviar por e-mail
(4 nplicativo Wordrad MEC

) WinZip 3

Escalher programa... | By N

Recortar

Copiar

Criar atalha

Excluir

Renormear

Propriedades

Apds as modificacdes, o documento html tera a seguinte forma:
<Idoctype html public "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>*****tjtulo actividad******</title>
<script language="JavaScript" src="../jclic/jclicplugin.js" type="text/javascript"></script>
</head>
<body leftmargin="0" topmargin="0" marginwidth="0" marginheight="0" onLoad="window.
focus();">
<script language="JavaScript">
setJarBase('../jclic");
writePlugin(***** jclic.zip', '100%', '100%");
</script>
</body>
</html>

5.9 ATIVIDADES JCLIC NO MOODLE

Podemos contar também com um mddulo que integra o JClic ao Moodle. As

informacdes de resolucao das atividades sao registradas nas fichas pessoais dos
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Para incluir uma atividade do JClic no Moodle, primeiramente, o administra-
dor da plataforma tera que instalar o médulo correspondente do JClic, que pode
ser baixado em https://projectes.lafarga.cat/projects/jclic.

Apds descomprimir o arquivo, sera criado um diretdrio chamado jclicmoodle, e
dentro dele dois outros diretdrios: mod e lang. No mod encontramos outro diretdrio
chamado jclic que deve ir para o servidor, no moodle/mod. Ja no diretdrio lang,
observe que existem dois outros diretdrios: o0 es e 0 es_utf8. Em cada um deles en-
contramos um arquivo chamado jclic.php, que deve ir para os diretdrios do servidor
/lang/es e /lang/es_utf8.

Em seguida, no painel de administracao do Moodle, inicie o processo de cria-
cao de tabelas na base de dados. Se ocorreu tudo bem, surgira a mensagem “O
modulo de tabelas jclic foi instalado corretamente”.

Podemos comprovar se o modulo JClic foi instalado corretamente entrando
como administrador na plataforma Moodle, clicando sobre Admin., na pagina
principal, e, depois, em Administracdao de modulos.

Uma vez que tenhamos acesso como tutores a algum curso do Moodle, para
inscrever uma atividade do JClic, teremos primeiramente que ativar a edicao.

Depois, no menu despregavel, selecionamos o JClic.

O Moodle nos oferece um quadro de didlogo onde faremos a inscricao da
atividade e ajustaremos alguns parametros:

 Nome: o nome da atividade.
» Descrigao: um paragrafo curto que descreva a atividade que sera realizada.
» Enlace: URL onde se encontra a atividade (em HTML).

» Ambiente (entorno) grafico: podemos escolher a cor de fundo com a
qual sera apresentada nossa atividade do IClic.

» Medidas: as medidas do applet IClic dentro da pagina.

» Numero maximo de tentativas: quantas chances para ser respondida
corretamente a atividade.
Na sequéncia, se indicara como sera a evolucao da atividade:

 Critério de avaliacao
* Pontuacao

« Visivel aos alunos(as): se aparece na tela dos alunos ou nao.

Para finalizar nossas atividades com o Manual JClic, faremos agora uma pra-
tica para aprendermos a organizar a Biblioteca de projetos JClic.
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PRATICA: ORGANIZANDO A BIBLIOTECA DE PROJETOS
JCLIC

Nesta pratica, iremos aprender a organizar as pastas e os botdes na Biblio-
teca de projetos IClic.
Abra o JClic player e entre no menu Ferramentas / Bibliotecas.

! Menu principal [Biblioteca Principal] - IClic

Ficheiro  Actividade |Ferramentas Ajuda

=) Biblia Chr+E |
2° Definigies...

Se existir mais de uma biblioteca na janela que se abrir, selecione a Biblioteca
Principal e clique em Editar.

o Seleccdo da biblioteca de

ca Principal

¥ Editar | = Nova | i Eliminar |

= Seleccionar @ cCancelar |

Na janela Biblioteca de projetos JClic que se abriu, organize em pastas
os diferentes botdes de acesso aos projetos.

-] d jectos JClic i x|

& Proprisdades da biblioteca

Mome: Biblioteca Principal

O Ok | @ Cancelar |

Abra a pasta Menu principal clicando sobre o botdo +, que esta a esquerda da
pasta. Se nao foi feita nenhuma outra instalagao além daquelas que vocé fez durante



as praticas deste manual, a Biblioteca Principal terd o aspecto semelhante ao da
figura abaixo:

o Biblioteca de projectos JClic - - x|
I@ Biblioteca Principal =] Proptiedades da pasta
e ¥ =nu principal =
i parte 4 manual EhavDh ¥ 6 0

l-fj teste para o manual 32 parte
L-fj‘ Teste para o manual jclic 22 parte

ol partel
L tf} Ortografia quero aprender

Mome: |Menu principal

Perceba que os botGes que aparecem a direita da janela sdo os que serao
utilizados para criar ou modificar pastas e icones da Biblioteca.

Com a pasta Menu principal selecionada, clique no botao = para criar
uma nova pasta de botdes de projeto. Dé o nome para essa pasta conforme a
area ou nivel de ensino ao qual corresponde a atividade que foi instalada na pra-
tica anterior.

il % Novo botdo de projecto x|

= Propriedades da pasta

EaAavDh i W

Maome: IF‘u:urI:ugués

[ Ok @ Cancelar

Para confirmar, clique em Ok.

Selecione o botao da atividade que foi instalada e recorte-o com a ferra-
menta & . Selecione a pasta criada e cole esse botdo clicando em & . Confirme
clicando em Ok e vocé vera que o botao foi para outro lugar:
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Cescricdo:

iconie: |(:7 w

o Biblioteca de projectos IClic i .
I@ Biblioteca Principal #7  Propriedades do botdo
=k _‘,t Menu principal _
=1 Portugués BE A v B ¥ G @
N W' toiorafia guero aprender
i) parte 4 manual
:—j}‘ keste para o manual 32 parte
&7 Teste para o manual jclic 22 parte
LB partel
&p Projeto: Iu:urt-:ul:uras,l'u:urtu:ul:uras.jclin:.zip =

=

Texko: IOrthraFia quero aprender

Agora, crie um botdo para abrir um dos projetos criados neste manual.
Volte ao menu Ferramentas / Bibliotecas e selecione a Biblioteca Principal.

Depoais, clique em Editar.

No Menu principal, clique na ferramenta e para criar um novo botdo de
projeto. Clique em = para buscar o projeto desejado e preencha a caixa do Texto
com as palavras que irdao constar no botdo. Em Descrigao, escreva uma frase
curta sobre o que é contemplado no projeto.

¥ Novo botdo de projecto

#7  Propriedades do hot3o

p B vl ¥ @8 W

Projecto; Iparte_4,l'parte_4.jcliu:.zip

frone: | @ v

=

Texto: ||:uré|ti|:a5 da 43 parte

Descrican: IPréticas do 42 capitulo do manual|

Dok |

@ Cancelar |

Se vocé quiser, pode modificar o icone que estara no bot3o.



v

Clique em no item icone e sera aberta uma lista para escolha:

Texto:

sCricdn;

Caso vocé tenha recursos, é possivel criar seus proprios icones em .gif, .jpg
ou .png ou busca-los em arquivos externos (com as medidas adequadas) e deixa-
los guardado em sua pasta.

Também é possivel organizar os botdes dos projetos que existem em seu
computador ou, se for o caso, na rede que existir na entidade educacional da qual
vocé faz parte, criando pastas para os diferentes niveis ou disciplinas.

ZonacClic (Sitio oficial do software). Disponivel em: <http://clic.xtec.net/es/index.
htm> Acesso em: dez. 2007.

TORRE, Anibal de la. Moodle y JClic. Disponivel em: <http://www.adelat.org/
media/docum/moodle_jclic/> Acesso em: nov. 2007.

177



‘

GOVERNO DO

PARANA

SECRETARIA DE ESTADO DA

- A
* 4
+ 4
CADA DIA MELHOR

—
EDUCACAO

Diretoria de Tecnologia Educacional do Parana (Ditec - PR)
Coordenacao de Multimeios
Rua Salvador Ferrante, 1 651 - Boqueirao
CEP 81670-390 - Curitiba - PR
http://www.diaadia.pr.gov.br/multimeios/



