Docente: Elciana Goedert Fernandes

Curitiba — dezembro de 2008



PRATICA N2 1 — INICIAR UM PROJETO

Nesta pratica iremos iniciar e configurar um projeto, que é o primeiro passo para a criacao de
novas atividades.

12 passo: Inicie o programa JClic author no menu Aplicativos / Educacao / Autoria / JClic
author. Va ao menu Arquivo / Novo projeto e na janela de Criacao de um novo projecto
JClic assinale em Nome do projecto, escrevendo cursojclic

| ﬂ Criacdo de um novo projecto I1Clic ] ﬂ

Mome do projecta: ||

Mome do arquivo: I Jclic. zip

Pasta: IC:,I'Du:ucuments and Settingsmidias] 1Clic/projects) Mavegar. .. |
Aceitar I 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 projeto, no caso C:\Documents and
Settings\midias\JClic\projects\cursojclic em Windows ou $home/JClic/projects/cursojclic
em outros sistemas. Nao altere! Deixe tal qual o programa propde. Confirme com o botdo
Aceitar.

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

Clique sobre a aba Projecto, e, depois, em cada seta da esquerda para preencher todos 0s
dados (para fechar, cligue novamente sobre cada seta que agora se encontra voltada para
baixo).

* JClic author - teste

argquivo Edicdo  Inseric Ferramentas  Wer  Ajuda

e Projecto | @ Midiateca | B9 Actividades | B Seqiéncias
p Descricdo
P Criacdo

p Descritores

¢ Interface de usuario

Clique no item Descricao e escreva o titulo do projeto e uma breve descricao.

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



w Criacdo

Autoresfas:

[(+] - ||~ v

Centrof's:

[+] - ||~ v

Revisdes: |27-06-2007 - created

Rl
Clicando em Autores/as, abrira a janela apresentada a seguir:

Adicionar um autor a lista x|

P dados do autor)a:

-
S

Fungdo:

Correin eleckrdnico;

JRL:

Organizagdo: I
Comentarios: |

ik, | Cancelar |

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

Agora, vocé esté realizando uma prética, 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 botodes:

+][= W]
Com eles, vocé podera adicionar, retirar e modificar os elementos das listas:

i .. T , - - . .
AdICIOI‘IaI' um autor a lista: clicando nesse botao abrird uma janela, que sera conforme o
objeto com que esteja relacionado (autor, centro ou revisdo), onde poderao ser preenchidos os
dados necessarios.

Eliminar da lista o elemento selecionado.

Lz Modificar o elemento selecionado: abre a janela com os dados a serem modificados.



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).

w Ctiacdo

U EEF |ciana Goedert Fernandes (écnica-pedagdgica)

=T v

o=l CETERAR, (Curitiba)

@~

Revisdes: |27-06-2007 - created

[+] - ||~ v

Por enquanto, deixaremos em branco a aba Descritores, que informam a que nivel
educacional e area de ensino se destina o projeto criado.

w Descritores

Miveis; | |

Areas: | |

Descritores: | |

Idiormas:

—@"@»v

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

w Interface de usuario

Camada: |@simple.xml w |

Sons de evento; E

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

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



PRATICA N2 2 — CRIAR A ABERTURA DO PROJETO

Agora, nosso objetivo & 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 animacdes). Depois, criaremos uma atividade simples: uma Tela de
informacao (abertura).

Para realizar essa pratica vocé precisara de arquivos contendo imagens, sons, animacoes, etc.
Recomendamos que vocé tenha uma pasta preparada com 0s arquivos que gostaria de utilizar
durante as préaticas que ira realizar. Na Midiateca visualizamos e gerenciamos 0s recursos
utilizados no projeto. O primeiro passo € buscar esses recursos, que podem ser de diferentes
tipos. Os mais utilizados sdo imagens, sons e animacodes, com variedades de formatos.

Inicie o programa JClic author. No menu Arquivo / Abrir o arquivo, escolha o projeto
cursojclic.jclic.zip, que criamos na préatica anterior e que se encontra na pasta C:\Arquivos de
programa\JClic\projects\cursojclic (em Windows) ou em $home/JClic/projects/cursojclic
(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 os arquivos que
vocé separou previamente (mantendo a tecla CTRL apertada para poder selecionar dois ou
mais arquivos ao mesmo tempo). Selecionados os arquivos, clique em Abrir. Aparecerad uma
mensagem como esta, pois 0s arquivos se encontram na pasta do projeto:

Confirmar operacao @

9 2 arquive CfDocuments and SettingsmidiasMeus
'\-\.._‘./ documentos)Elciana)Midiatecafaplauso_01,gif

se encontra numa pasta diderente do projecto ackual,
Recomenda-se ker todos os arquivos na mesma paska,

Deseja copiar o arguivo seleccionado para a pasta do
projeckay

Cliqgue em Sim para confirmar.

Essa mensagem aparecera conforme o niumero de arquivos que vocé selecionou para trazer
até a Midiateca. Confirme em todas elas.

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

Na aba Atividades, clique no botéo b para iniciar uma nova atividade no projeto. Na janela
Nova Atividade selecione na lista a esquerda o tipo Tela de Informacao. Escreva o nome da
atividade na caixa que se abre: “Tela de Informagéo”.



x

~Tipo de ackividade: - |

Associagdo complexa -~
Associacdo simples
Jogo da memdria

Exploradar Um canjunta de informacdes é exibido e existe a opgdo
dertificar células de ativar um conteddo da midiateca para cada parte da
Tela de informacdo inforrnacao.

Quebra-cabecas duplo
Quebra-cabecas de trocs Classe Java: @panelsinformationScreen
Quebra-cabegas com lacuna
Texto: Completar texta
Texto: Preencher lacunas
Texto: Identificar elementos
Texto: Crdenar elementos
Resposta escrita

Palavras Cruzadas

(Cata-palavras o
Outras... LI

~Moarne:

Tela de informacao

Mome da actividade I

Ok I Zancelar |

Cliqgue em Ok para confirmar.

Para dar forma a atividade, clique na aba Painel.

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

B opedes | B2 Janela | B Mensagens Painel

a57: | Rectangular ~ [ ] Misturar

B: - 1 m: - 1 Imagern: [ |

B: -] so @: =] =0 Estilo: [/ abe | [ Borda
A

Na janela de Selecao do objeto multimeio, aparece a lista de todas as imagens que estao na
Midiateca. Selecione a imagem “curso”.

®{ 1Clic author - cursojclic

Arquivo  Edicdo  Inserir  Ferramentas  Wer  Ajuda

3 Projecto | Ej‘ Actividadesl eid Seqﬂénciasl
& Qo
Tipo de arquivos; ITc-dc-s 05 Fecursos j

!
Curso de

JClic

curso, gif

Confirme clicando no botido Ok.



O tamanho do painel ir4 se adaptar automaticamente ao tamanho da imagem, pois inserimos
uma imagem para todo o painel e ndo 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, clicando no botéo P
Feche a janela de teste e guarde o projeto no menu Arquivo / Guardar. Quando o programa
perguntar se vocé quer substituir o arquivo confirme clicando em Sim. Esse arquivo sera usado
nas duas praticas seguintes.



PRATICA N2 3 - MODIFICAR AS JANELAS

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, clique no projeto
cursojclic.jclic.zip que criamos anteriormente.
Para confirmar, clique em Abrir.

Na aba Atividades, a esquerda, surgem todas as atividades criadas no projeto. Selecione a
atividade Tela de Informacao, feita na pratica anterior.

i| =+ mm o
i| 48 Seqlencias

%5 Projecto

@ b A v B % 8 W

Tela de informacdo f= Opgies | &2 Janela | [ Mensagens Painel
w Descricdo

Tipo:  panels.Information3creen

Mome:  Tela de informacdo

Descricdn;

E possivel que a coluna da lista de atividades seja tdo estreita que ndo permita a visdo total dos
nomes das atividades. Para torna-la mais ampla, posicione 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 padréao estabelecido pelo programa,
Ou seja, na cor cinza e com a janela de jogo centrada na janela principal.

Prévia:

Janela principal: Janela de jogo:

Cor da Funda: Cor do fundo: Gradiente: [~ [ Transparente
Gradinta; [ ¥ Borda Margem: = & #|
Imagem: [~ Posicdo: (¢ Certralizada © Fosicéo absoluta

¥ e ioséico = | = |




Na parte central, em Prévia, temos uma visualizacdo prévia de como ira ficar a janela na
medida em que fazemos as modificacdes. Na parte inferior existem a Janela principal e a
Janela de jogo, com as ferramentas para modifica-las.

Inicie modificando o aspecto da janela principal, que é a que contém todos os elementos da

atividade. Teste as diferentes opc¢oes.
Clique no botao Cor de fundo para abrir uma janela com quatro abas. As trés primeiras abas,

Swatches, HSB e RGB, sao 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 permitem modificar a cor conforme nosso gosto.
Na parte inferior das abas é mostrado 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.

X

Seleccao da cor

i| H3E || RGE | Opacidade

Recent:

[

Preview

n - . Sample Text Sample Text
. [ | . Sample Texk Sample Texk -

[ 0K H Cancel H Resst ]

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.

A Selec f'5_<|

Swatches

P G| w7
Os5 | %S
OB | %S

n
e
o 256

Preview

n - . Sample Text Sample Text

. | . Sample Text Sample Text -

[ QK l[ Cancel H Reset ]




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

| Selecgao da cor El

Swatches | HIE

B || Cpacidade

Red J %
u] 85 170 255

Green J 139 5
u] 85 170 2595

Blue J 746 5
u] 85 170 255

Preview

n - . Sample Text Sample Text

. . . Sample Text Sample Text -

[ QK H Cancel ][ Reset ]

Teste as diferentes tonalidades.

A quarta aba da janela de selecao de cor, Opacidade, permite-nos determinar a opacidade da
cor escolhida.

X

1 Selecgdo da cor,

Swakches | HSE | RGE

y

o S0 oo 150 200 250

Opacidade

Preview

n - . Sample Text Sample Text

. [ | . Sample Text Sample Text -

I Ok H Cancel H Reset ]

Se vocé mover o indicador para a esquerda, a cor ficara, aos poucos, mais transparente. Se
mover para a direita, ficard mais soélida.

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 gradiente 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 orientagao.

Para escolher as cores, cligue no botdo Cor inicial, escolha a cor desejada e clique em Ok.
Depois faca 0 mesmo com Cor final.



O valor Ciclo indica o numero 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 é
visto no quadro de amostra que esta a esquerda. Se quiser indicar um valor exato, podera
digitar no espaco correspondente.

O valor Orientacao indica a inclinagao do gradiente, que é 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 deixar os valores da janela principal como o
da imagem que segue:

¥ Gradiente B x|

Cor inicial: -l

Cor final: -l

|
Ciclos: |12
| I') | | |
1

Orientacao: (145 |||||)||||||||

2

] Cancelar |

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

X

2 Seleccao da cor

Swatches ﬂSB|§l | Cpacidade

Red | v 0z %
i 85 170 255
. ™1

Gresn v 01l =
i 85 170 255

ke y
il 65 170 755

Preview
n - . Sample Text Sample Text
. [ . Sample Text Sample Text

[ OF, H Cancel H Reset ]

Esses valores sdo 0os numeros que aparecem sobre as cores da paleta da aba Swatches, da

janela Selecao de cor, e os valores da cor na aba RGB.
R T T
O [




Outra opgao para mudar o aspecto da janela principal é colocar uma imagem de fundo. Clique
sobre o0 botdo Imagem, selecionando a imagem desejada, que deve estar na Midiateca. Essa
imagem pode estar centrada (opcado padrdao) ou em Mosaico (varias imagens menores
repetidas que preenchem a janela). Isso sera feito em praticas na seqiéncia. Teste o

P

funcionamento da atividade na janela de testes clicando no botao e observe o efeito das
modificagbes introduzidas.

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

Agora vocé ira modificar a janela de jogo, alterando a cor de fundo, a posicao 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.

Clique sobre o botao Cor de fundo da janela de jogo e escolha a cor que tem como valor RGB:
204, 255, 102.

A Selecgao da cor @

Swatches | HSE | RGE | Opacidade

y 288 &

Green
Elue J 10z 5
Preview

Sample Text Sample Text

O - ]
O

[ K ][ Cancel ][ Reset ]

Cligue em OK para confirmar.

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

Volte até a janela de jogo e verifique se estd marcada a posi¢cdo Centralizada.

Seguindo com as propriedades da janela de jogo, modifigue o valor da Margem em 26, e
comprove se esta marcada a opcao Borda.

[+] Barda Margern: E] 26

9".

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



Tela de Informacgao [partel] - JClic test player

Feche a janela de testes e salve o projeto no menu Arquivo / Guardar.
Selecione cursojclic.jclic.zip e clique em Guardar . Se surgir a pergunta: “Deseja substituir o

arquivo?”, clique em Sim para confirmar.

A Tela de Informacao que foi modificada servird de abertura do projeto que foi criado para
nossas praticas.



PRATICA N2 4 — CRIAR E CONFIGURAR MENSAGENS

Agora iremos criar e configurar as mensagens de uma atividade.
Inicie o JClic author. No menu Arquivo / Abrir o arquivo, escolha o projeto cursojclic.jclic.zip,
assim como fizemos nas praticas anteriores, e clique em Abrir.

Na aba Atividades, selecione a atividade Tela de Informacao.

Depois, cliqgue na aba Mensagens.

Nessa aba veremos trés tipos de mensagens que podem estar em uma atividade. Nessa prética
somente colocaremos a mensagem inicial, mas o procedimento para editar outras mensagens é
o0 mesmo. As caracteristicas dos diversos tipos de mensagens estdo explicadas no texto As
Mensagens, apresentadas no Manual JClic.

Assinale o local correspondente a Mensagem inicial.

Clique dentro da caixa cinza.

Na janela Conteudo da célula, que se abre, vocé podera inserir o conteudo da mensagem, que
pode ser texto, imagem, conteldo ativo ou a combinacao dos anteriores.

¥ Conteiido da célula x|
= Praticas do Curso de JClic| = el"‘ {

ol m af||

i vl-*:

Imagem: [~ | AKs ;

; e 50 A

[~ Ewvitar sobreposicEo imagemmtexto o ;r,::

Eskilm: v abc | [ Limnike

| Conteddo activa: [ |

I, I Cancelar |

Na caixa Texto, digite “Praticas do Curso de JClic’ e, cligue no botdo Estilo

Estilo: E []Borda

possibilidades.
Por fim, configure a mensagem da seguinte forma:
e mude o formato do texto para o Tipo Arial Black, Tamanho 28 e Cor do texto 204, 255,
102 (em RGB).
e assinale a caixa Sombra e estabelega a cor na Cor de sombra 0, 0, 0 (em RGB). Mude
a cor de fundo da caixa para 204, 255, 102 (em RGB).
e confirme clicando em Ok.

. Na janela Estilo podemos dar forma a mensagem. Teste as diferentes

Novamente em Conteudo da caixa, clique no botdo Imagem™**™ CL_J. selecione o
arquivo com o logotipo do JClic na Midiateca (Biblioteca de recursos) e confirme a
operacao. Note que tanto a imagem como o texto estdo superpostos no centro da caixa.
Para evitar isso, clique novamente na caixa de mensagens e assinale a opgao Evitar
sobreposicao imagem/texto. Confirme clicando em Ok.

(=)=

nan

Agora, utilizando os botbes W&, centralize o texto e situe a imagem a esquerda.



Teste o funcionamento da atividade na janela de testes.

Depois de pronta, a atividade ficara com este aspecto:

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




PRATICA N2 5 — CRIAR UMA ASSOCIACAO SIMPLES

Nesta pratica iremos criar uma associacado simples, utilizando diversos recursos que iremos
buscar na Internet e adicionar na Midiateca.

Busque nos sitios a seguir, sons com as “vozes” do galo, porco, cachorro e urso:
http://www.animalshow.hpg.ig.com.br/som.htm
http://www.truquesedicas.com/galeria/som/00001a.htm

No Banco de Imagens do Portal Dia-a-dia Educacgao, busque uma imagem de interrogacéo.

Abra o projeto cursojclic no JClic author.
Na aba Midiateca, busque os arquivos necessarios (de som e imagem) que deverdo estar

tipo Simple association (Associagao simples).

x

1~ Tipo de actividade:

lAssociacdo compleca
Associacdo simples
Jogo da memdria
Explorador
\Identificar células
Tela de informag &o
Guebra-cabecas duplo
Quebra-cabegas de troca
Quebra-cabecas com lacuna Clazse Java: @hassociations Simpledssociation
Texto: Completar texto
Texto: Preencher lacunas

Associagao simples

Ternos dois conjuntos de infarmacio (paingis) com
mesma guantidade de células. Cada parte do conjunto
otiginal corresponde a uma- e somente uma - parte do
segundo conjunto.

Texto: Identificar elementos
Texto: Ordenar elementos
R.esposta escrita

Palavras Cruzadas

(Cata-palavras L
| outras. .. ﬂ

[~Mome; —

Mome da actividade I

Cancelar |

Dé um nome para sua atividade e cligue em OKk.

Em Opcoes, na Interface de usuario selecione a opcao @green.xmil.

Agora, 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 precisam ter o mesmo
namero 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”

gz Op;ﬁes! = Janelal [2 Mensagens Painel | s Op;ﬁesl = Janelal [Z Mensagens Painel I

H Grelha & | B aGrelha BI Op Distribui;éol H creha nI H Grehae Bo Distribui;éol

5|5_‘|: lRetanguIar ;I _J [ Misturar

B: :Il_ﬂ m: _—14_ Imagen: I__I RE ER 2

=B —I 50 "|_'||I|: —l 30 :] Esstila: Pa_btl ¥ Borda

il T
T . //
?

Z



Modifique os quadros da Grelha A para que tenham 144 de largura e 180 de altura, e as da
Grelha B, 144 de largura e 40 de altura. Isso pode ser feito clicando os valores dentro da caixa
correspondente (clique na tecla Backspace para que o programa faca 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 [ Mensagens Painel I

M Grehas B Gretha B | on pistribuico |

éﬁ:lﬂetangular | _| [¥ Misturar
E:;ll—:j ﬂ]]:j"r—ﬂ Imagem: r'_l

B: =[ 14+ #@: = a0+ Estilo: [Ea_l:-cl [ Borda

7

?
e
o

7
7

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

e Texto: Que animal é este?
o
Posicione o texto na parte superior=l*
¢ Imagem: selecione a imagem “Interrogacao”. Assinale a opgao Evitar a sobreposicao

LA
| =]
imagem/texto, e posicione a imagem para baixo 2§+ 4,

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

e Conteudo Ativo: clicando neste botdo, abre-se a caixa de dialogo onde selecionamos o

+|a

o

tipo Interpretar som. No botédo Al escolhemos o arquivo com a voz do cachorro
que esta na caixa Conteudo ativo e multimeios. Confirme com o botdo Ok. Surgira a
seguinte janela:

x
e Que animal & este? :’ e!‘:

Imagem: I'J_l r|a]a

[~ Ewitar sobreposican imagemtexto i : I,: [

Estilo: I__I [ Borda E

| Conteido active: v i)

Cancelar |




Clique novamente em OK e repita 0 mesmo processo para o0s 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 0 nome dos animais (na mesma sequiéncia em que foi adicionado o som) ou entdo uma
definicdo dos mesmos.

Para terminar, modifigue o estilo de cada grelha de maneira que figue semelhante ao que
visualizaremos a seguir:

o Op;ﬁesl = Janelal (2 Mensagens Painel I
H Grelhaas H Grehab I Og Distril:uui;ﬁl:nl

fﬁ: IRetangular LI _I [+ Misturar
B: —I 1 ﬂ m: —I 4 ﬂ Imagem: I__l
=k —| 144 ﬂ @: —| 40 ﬂ Estilo: Pa_btl [ Borda

Que animal & Que animal & Que animal & Que animal & %
este? este? este? este? g
7

o

%

%

.

.

%

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 op¢céao Transparente (0 efeito sera como se ela nao existisse na
atividade).

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



e ———————
Que animal é Que animal é Que animal é Que animal é

este? este? este? este?

cachorro

Salve o projeto em Arquivo / Guardar.



PRATICA N2 6 — CRIAR UMA ASSOCIACAO COMPLEXA

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 informacodes referentes a essa atividade.

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

Nesta atividade ndo serdo necessarios arquivos de som ou imagem da Midiateca, pois faremos
apenas a associagao de estados do Brasil com suas respectivas regides.

Inicie uma nova atividade no projeto e selecione o tipo Complex association (Associacao
complexa). Dé o nome “Associagao complexa” para sua atividade.

Va até a aba Painel, e na aba Grelha A, altere o nimero de quadros para 8 (8 linhas e 1
coluna):

o Op;ﬁes! = Janelal [ Mensagens Pairel |

H Grelha a I H arelha Bl Og Distril:uui;éu:u!

%: IRetanguIar ;’ ___I ¥ Miskurar
= —I g8 ﬂ m: —I 1 ﬂ Imagem: !""A_‘I
= —I 50 :] [E: —i 30 il Eskilo: [ abc | v Borda

7/

R AR AR AR AR

e

Dentro de cada quadro vocé ira adicionar o nome dos estados: Parana, 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 adequadas dentro deles. Como todo o conteudo é
textual, precisam ter o mesmo estilo. Por isso, iremos trabalhar com o botdo Estilo do Grelha
A:

| [ Miskurar
Imagerm: [ |
Estilo: [v Borda



Altere a cor de fundo para azul claro, o tipo de letra para Arial black, o tamanho 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:

A GFfEEESI = Janelal [Z) Mensagens Painel |
H Grelha.ﬁ.l H GrelhaEI O Distril:-ui_;ﬁn:rl = Rela;§a|

5“.-j|:' IRetaqguIar ;I _I ¥ Misturar
=[ —I 8 ﬂ : —I 1 ﬂ Imagern: I__I
= —I 121 ﬂ [F: —I 44 ﬂ Estila: P!l [+ Borda

Na Grelha B, altere 0 nimero de quadros para 4 (4 linhas e 1 coluna). Dentro de cada quadro,
escreva o0 nome das regides: Nordeste, Sudeste, Sul e Centro-oeste. Selecione o estilo no
botédo Estilo da Grelha B, de acordo com as caracteristicas definidas na Grelha A.

Na aba Relacdes, vocé vera que os quatro primeiros quadros estdo relacionados com os
quatro quadros da Grelha B. Assim teremos que ajustar todas as relacées. Para isso, clique



sobre o primeiro quadro da Grelha A e arraste a seta do mouse até a resposta correta. Faca o

mesmo com todos os quadros da Grelha A.
Teste a atividade, clicando no botdo ¥ .

Na aba Janela, deixe como fundo da Janela principal a imagem da interrogagéo (o gif usado
na atividade anterior que ja esta na Midiateca) em mosaico. Na Janela de jogo, selecione a

cor de fundo amarela.

~Janela principal;

Car do fundo: |
Gradiente: [~ |
Imagem: |v |

[+ Em rmosaico

—Janela de jogo:

Cor do funda: |j Gradiente: [~ | [~ Transparente
|v Borda Margerm: —I ] ﬂ

Posicdo: * Centralizada ¢ Posicdo absoluta

x =T 4 -

Adicione o texto na aba Mensagens. Comprove o funcionamento da atividade novamente. Seu

aspecto vai estar semelhante a este:

Salve a atividade em Arquivo / Guardar.



PRATICA N2 7 — CRIAR UM JOGO DA MEMORIA

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

Use imagens de numeros que podem ser encontradas no banco de imagens do portal Dia-a-dia
Educacéao. 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 cursojclic, que devera ser
chamada “Jogo da Memoria”.

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

B2 opgies | 62 Janela | [ Mensagens Painel |

H Grelha| O Distribuicdo |

fﬁ: IRetanguIar ﬂ _I [¥ Misturar
E::IS_ll |]]]::|3__'t| Imagern: I__I
E:ﬁﬂ [CEI::'T:I Estilo: pa_bcl v Borda

N\

%

Cligue no primeiro quadro, na janela Conteudo da caixa que se abre e, depois, no botao
Imagem. Selecione a imagem (1) que ira usar e confirme clicando em Ok. Faga o mesmo
processo em todos os quadros.




Conteddo alkernativos [~ ALT |

Assinale a opcao de Conteudo Alternativo que esta na parte superior

direita do painel e clique no botao Ea para introduzir o segundo elementos dos pares (texto).

Novamente se tem quadros vazios. Clique neles para abrir a janela de Conteudo 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 € necessario escrever o conteudo de acordo com a ordem em que
foram adicionadas as imagens.

one two three

four fiv

(48]
U

eight nine

un
T

@
0

7

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 alteracdo ocorrera em todos os quadros.
Em Opcoes, escolha a interface de usuario defalt.xml.

Na aba Mensagens escreva a mensagem inicial: “Encontre os pares: numero € 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 vermelha e na cor final branca, e com
as seguintes especificacdes: 4 ciclos e orientacao 83.

¥ Gradiente _
Cor inicial: -

Cor final: |

Ciclas: ’4 I- )I : : : :
; IB_ }
: I 1 1 ')I 1

Crientagdo: |83

x|

ik, I Cancelar I




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

two one  eight

nine four

acertos tertatias tempo

Actividade terminadal

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



PRATICA N2 8 — CRIAR UM EXPLORADOR

Nesta pratica, serdo usados objetos multimidia combinados para criar um Explorador. O
ambiente de trabalho do painel € semelhante ao das associacoes.

Na Internet vocé ira buscar as imagens e sons que ira utilizar na atividade.

Inicie o JClic author e va até a Midiateca para inserir os arquivos que estdo guardados em uma

pasta de seu computador. Clique no botdo™: e busque os arquivos de som e imagem que ira
usar.

Abra o projeto cursojclic. Na aba Atividades, inicie uma nova atividade clicando em™ e
selecionando a atividade Explorador. Dé o nome de “Atividade de exploragédo”.

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

Na Grelha A, introduza em cada um dos quadros o0 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 quadros seja 0 mesmo
(cor de fundo transparente, sem borda, letra do tipo Arial Black, tamanho 20).

FECEEE Xl
Cor do funda: _l Gradiente: I__I ¥ Transparente
Tipo: |F\ria| Black. L‘ Tamanho: Iﬂ il L‘
Car do texto: !i Car alternativa; !l Margem inkerna: :Iﬁ_:i

[~ Sombra Car da sombra: D

Cor da borda: -I Espessura da borda: | J. —

Car de estado inactivo! I Espessura do marcadar: : ”.

ok | concelar | Vocé vera o painel com o seguinte
aspecto:
e Opgﬁasl = Jana\al [E: Mensagens Painel I
B Grelha AI H Greha Bl =] DIStI’\hUI;EDl = Re\a;&ol
-f|5_‘|: IRetanguIar Ll _J [~ Misturar
E::IS_:J D]]zlll_ﬂ Imagem: I__I

B: =4 +m: [ 4 Estles [ abe | [~ gards

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

578 174 Ny quadro da Grelha B para abrir a janela Conteudo da caixa.
//// -~y Selecione a imagem da clave de sol na Midiateca. Clique na
// / e - opcado Conteudo ativo para abrir a janela Conteudo ativo e

/// ‘ multimeios. Selecione Interpretar som e clique no botédo
_ Baint Saens Al para que possa selecionar a musica desejada. Depois,
Z%’/////’///////,/ 3 clique em Ok nas duas janelas. Faca o mesmo procedimento
/ 7 . para todos os quadros do Painel B:




f Conteiddo da caixa

Xl ¥ Conteido activo e multimeios

Mivel de prioridads: —I 1 ﬂ

I [~ Repetir indefinidamente [~ Arrangue automatico

Texta: v a ~Tipo:
i = -
= ;lT‘ | [f Desconhecida
Imagem: [ !EE' L A| -~ I '@3 Inkerpretar som
4 b
™ Evitar sobreposicdo imagem/texto olsla B Interpretar video

Arquivo: I mozatk.mp3 |

Estilo: [~ | [~ Borda

Contelido activo: v o) |

Ok I Cancelar

& Interpretar MIDI

De: | -1 Até: -1

ﬂ Interpretar C0 audia

Q iatavar som

CA] Inkerpretar gravacio

+= Ir 3 actividade

+& Ir & seqiéncia

% Executar um programa

@] Exibir a URL

O Terminar

2 Volbar

k. I Cancelar |

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:

7

b-;a

Agora va até a aba Relacoes para relacionar cada compositor com sua obra. Lembre-se que os
quatros primeiros ja estao relacionados corretamente (se vocé adicionou 0s arquivos ha mesma
ordem). Os dois ultimos s&o relacionados clicando sobre a seta e arrastando até o quadro do
Painel B correspondente.




/

0 )




PRATICA N2 9 — CRIAR UMA ATIVIDADE DE IDENTIFICACAO

Nesta pratica, crie uma atividade de identificacdo (ldentificar células), utilizando imagens
animadas. Inclua, também, conteudos alternativos, aproveitando os arquivos de animacao
juntamente com o conteudo textual. A mensagem inicial tera o roteiro para a realizacao da

atividade.

Busque os arquivos que ird precisar na Internet. Serdo usadas as imagens de Plutdo, Saturno,
Jupiter e da Terra. Segue abaixo algumas paginas onde se pode encontrar esses arquivos:

<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.gifss.com/espacio/planetas/>

Salve-0s em seu computador para depois trazé-los para a Midiateca.
Abra no JClic author, o projetocursojclic.jclic.zip. Inicie uma nova atividade clicando no botéao

% e selecionando a atividade Identificar células. D& o nome de “Atividade de Identificagao”.
Na aba Painel, modifiqgue o0 nimero de quadros para 4 (2 colunas e duas filas/linhas).

Em cada quadro, introduza uma imagem diferente, seguindo a sequéncia: Jupiter, Saturno,
Terra e Plutdo. Acione o botao Estilo do painel, altere a cor de fundo para negro, use cores
claras para o texto (por exemplo, o amarelo em dois tons) e assinale a op¢do Cor da borda

para verde-lim&o. Veja na figura:

B2 opgtes | & Janela | [ Mensagens Painel I
H Grelhal = Rela;§0|
ik !Retangular Ra __| ¥ Misturar Ca
E::i2_:! I]]]::l2_:j Imagen: f'n_l
E:ﬁﬂ m:ﬁﬂ Estin: v [EEE| ¥ Borda
- P B
| Cor do funda: Graderts: [~ | ™ Transparente -
Tipo: | Arial | Tamanha: [w_L-j il ﬂ
Cor do kexto: _| Cor alternativa: _i Margeminterna: =[ & :!
[ Sombra Cor da sombra; !J

Cor da borda: | Espessura da bordar

Cor de estado inackiva: -l Espessura do marcador: T J. =

Ok l Cancelar |

Na aba Mensagens, em Mensagem inicial, escreva: “Cligue nos planetas que nao sao
Saturno”. Na Mensagem final escreva: “Saturno: o planeta dos anéis”. No botdao Estilo da
Mensagem, altere conforme a figura a seguir:



BZ opcéies | 6B Janela [E Mensagens i Painel |

¥ Mensagem inicial:

Clique nes planetas que NAO SAO SATURNO.

¥ Mensagem final:

Saturne: ¢ planeta des anéis.

[~ Mensagem de erro:

[ Mestiio I |

x| ARE

Cor do Funda: B Gradiente: [ [~ Tramsparente ":::‘j = ,:
Tipo: |.|5.ria| _:J Tamanho: Il? "I i' i] '«’jl:

- >

Car dao kexka: !l Car alternativa: !_I Margem interna: ;!E__tI ‘:j hd 7]

[~ Sombra Cor da sorbra 'l
Cor da borda: -I Espessura da borda;

Zor de estado inackivo: ’l Espessura do marcador;

Ok i Cancelar i

Insira 0 conteudo alternativo (aquele que surge quando se clica nos quadros ao realizar a
atividade). Volte até a aba Painel e ative a opgdao Conteudo alternativo, clicando no botao
. Conteddo alternativos [v) F'.LTI

Os quadros surgem no painel novamente vazios. Adicione o conteudo textual e o mesmo
arquivo de imagem. Siga a seqUéncia:
e No primeiro quadro escreva “Jupiter: o maior planeta do Sistema Solar”. Adicione a
mesma imagem, assinalando a opcao que evita a sobreposicao texto/imagem.
e No segundo, ndao tem conteludo alternativo (é Saturno).
e No terceiro quadro, escreva “Terra: o planeta em que vivemos”, e adicione a animacao
correspondente.
e No quarto e ultimo quadro, adicione o texto “Plutdo: considerado um planeta-anao desde
agosto de 2006” e sua respectiva animacao.

Jupiter: o
maior
EREIERD)
Sistema
Solar.

Plutao;
considerado um
6 planeta-ando

Terra: o
4 planeta em
que
vivemos.

desde agosto
de 2006.




A seguir, va até a aba Relagoes e clique sobre Jupiter, Terra e Plutdo. Esses quadros mudarao
de cor.

WW/WW

Jupiter: o
maior
planeta do
Sistema
Solar.

R

Plutao:

I;ﬁg; :m considerado um
= P que e planeta-anao
Vivemos desde agosto

7 de 2006.

=
e

A%

S

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

2= Opeties 8 Janela | rz Mensagensl Pa\nell

Prévia:

!
®{Gradiente x|
Cor inicial: Ij
Cor final: |
1
Ciclos: |6 —
| 4 | | | |
N . - = - cccooosooooooos
Orientagaon: |39 . \). R
Aceitar | Cancelar |
Janela principal: Janela de jogo:
Cor do funda: | Cor do funda: | Gradiente: [ | [~ Transparente
Gradiente: [v | |+ Borda Margem: —I 8 ﬂ
Imagem: [~ | Posicdin: (+ Centralizada ¢ Posicdo absoluta
¥ | Emnmosaico 0 _I 0 ﬂ i _I 0 ﬂ

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



| » )

20 @ o=

TEe planeta do
& # Sistema

Terra: o

planeta em ‘

i que g
e A
Vivemos.

Jupiter: o
maior

Solar.

Plutao:
considerado um
planeta-anao
desde agosto
de 2006.

Saturne: o planeta des anéis.

acertos tertativas tempo

[ 330 2]

| Actividade terminadal

I ||y

Salve a atividade em Arquivo / Guardar.



PRATICA N2 10 - USANDO O ARITH

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

Inicie o JClic author e abra o projeto cursojclic. Crie uma nova atividade, do tipo Associacao
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 préprio a cada painel e ajuste os quadros para que os textos sejam bem
visualizados.

Arguivo Edicdo  Inserir  Ferramentas  Wer  Ajuda

Projecto | @ Midiateca B Actividades | B sequéncias

G

GPAavDh ¥ O DB

Apresentacdo E o Op;ﬁesl = Janelal (= Mensagens Painel I
Associagdo complexa

Associacdo simples H Greha A I H Greha E‘I o Distribui;éul
Atividade de exploracio a7 IRetangular L‘ | ¥ Misturar

Atividade de identificagdo

Camplete = —I S ﬂ m: _:I_l_il Irnagerm: I___I
!Fim de atividades B —l_ Lif il [2: .__I 25 ﬂ Estilo: p_il [v Borda

COpcao de atividades
associacdo simples1 /

R

7

Agora va até a aba Opcgoes e selecione o médulo Arith do Gerador de conteudos. Clique no
botdo Configuracao.

w Gerador de conteddo

zerador automatico de conteddo: - Configuracao. ., |

Selecione ou ative as diferentes op¢des do editor conforme o modelo a seguir:




* Edicdo do gerador de conteido ] x|

Jperacoes; Primeiro operando
~Decimais: -
¥ Bomar De: 10 v |Atéifeo =
[ Sibira f+ 3 (inkeira)
ubtrair
o 0 1 -1
erpia] Rl ]| o
[ Multiplicar |
£ I~ Um da lista: | e
[~ Dividie - -
L | ~Segundo operando
rIncognita; 1l o
. Decimais: - =l
5 De: ll _T_I Bte: IIIII L‘
o O o + st
o 0 i 4 ome & descripdo
[ a@?=C S O '
rr@B=c I Um dalista: | R
[T A?B=C | Resultado: | [ Condicdes:

[T Cc=a@E De: il:u v| ke 19999 v|

[~ Sem "levar”

Crdenar par resulkado: I.ﬁ.leatujrin - I

[~ Ewitar duplicados

ik, I Cancelar |

{* Indiferente
i A=E

T A<BE

(2

Teste a atividade e perceba que clicando no botao a atividade é carregada com
operacoes diferentes.

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

Na aba Mensagens, escreva na mensagem inicial “Realize as operagbes mentalmente” e na

mensagem final “Muito bem!”. Deixe como cor de fundo aquela 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:
Cor do fundo: _I Cor do funda: _l Gradiente: I__I ¥ Transparente
Gradiente: F_I [~ Borda Margem: ;lﬁ—ﬂ
Imagern: r_l Posicdo: f* Centralizada " Posicio absoluka
¥ Em mosaico X: :Ig—ﬂ " :lu—ﬂ

O aspecto da janela de atividades sera semelhante a este:



E Calculo mental [teste para o manual 32 parte] - IClic test player

Salve a atividade em Arquivo / Guardar.

Nota: No moédulo Arith as operacbes sdo geradas ao acaso, partindo de parametros
preestabelecidos, sempre que estes sejam razoaveis. Quando ele encontra situagbes que nao
podem ser resolvidas, como adicbes com operandos entre 10 e 20 que possuam cCoOmo
resultado numeros inferiores a 5, o programa acaba “quebrando” algumas das condigbes
fixadas.




PRATICA N2 11 — CRIAR UMA TELA DE OPCAO DE ATIVIDADE

Aqui criaremos uma Tela de informacao que dara ao usuério a opgao de escolha da atividade.

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

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

Arguivo  Edicdo  Inserir  Ferramentas “er Ajuda
Do Prajectal & Midigteca £ Actividades | el Seqﬂénciasl
(S S T =

Apresentacdo o Opgﬁesl = Janelal 2 Mensagens Painel |
Associacdo complexa i
nssociacdo simples fﬁ: IRectanguIar LI I [~ Misturar

Atividade de exploracde | g, :lz—ﬂ m: —I 1 ﬂ Imagem: |__|

Abividade de identificacdo

o de utderes B: =[ 67 + @ =40 + Eestio R a_bcl ¥ Borda

Associagio
simples

Associagao
complexa

7

Modifique o estilo do painel da seguinte forma:

FETEEEE— x|
Cor do Funda: D Gradiente: | I [~ Transparente
Tipo: |.¢\ria| Elack Ll Tamanho: |2E| vl hl 7 |
Cor do texto: I Cor alkernativa: -i Margern inkerna: —I 5 :J
|v Sombra Cor da sombra: -I
Cor da borda: -I Espessura da borda:  ~

| Cor de estado inactivo: -I Espessura do marcador:

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, € na Janela de jogo modifique
conforme o exemplo a seguir:

Janela principal: Janela de jogo:
Cor do Fundo: !l Cor do Fundo: D Gradiente: I__I [~ Transparente
Gradignte: |__| ¥ Barda IMarger: ;ls—ﬂ
Imagem: r_l Posicdo: % Centralizada ¢ Posicdo absoluta
¥ Ern mosaics w0 :lg—ﬂ " ;'D—ﬂ

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



e Op;ﬁesl &2 Janela [ Mensagens I Painell

v Mensagem inicial:

Escolia uwma das atividades

:.I_ Mensagem final: = |
¥ Estilo X[ ml2l=
- Cor do fundo: |:I Gradiente: |__| [ Transparente % ; l,:
[~ Mensagem Tipo: IF'.riaI Black. LI Tamanho: |22 vl il il . AI A
4- "
- Cor do kexko: _I Cor alternativa; !I Margem interna: ;lﬂ—ﬂ : o ]

[v Sombra Cor da sombra: !I
Car da borda; !I Espessura da borda; | R

Car de estada inactivo; -l Espessura do marcador: e J. S

Ol | Cancelar |

Na aba Opc¢oes, desmarque as opgdes dos contadores.
Volte para a aba Painel e clique no quadro onde escrevemos “Associacdo simples” e ative o

+= Ir 4 actividade

botdo Conteudo ativo. Selecione o botao na janela Conteudo ativo e
multimeios que se abre. Ele permite que ao clicar sobre a opcao na Tela de informacao 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:

Actividade: I e |

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

* Conteido activo e multimeios x|

[ Tipa: Nivel de prioridade: —I 1 ﬂ

[ Desconhecida

| [~ Repetic indefinidamente [ Arrangue automatico

]l Interpretar som |

B Interpretar viden | Actividade: I _l

% celeccin da et

ﬁ Interpretar MIDL

Apresentacdo

m Interpretar C0 audio. JAssociacdo complexa
fissociacdo simples

£ Gravar som atividade de exploracdo

Atividade de identificagdo

S_)Q Interpretar gravacdo

I += Ir & actividade

-+= Ir & seqliéncia

f:-:i Executar um programs

@] Exibir a URL

3
@ Terminar |

i Wolkar

Ok, Cancelar |



Repita o0 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.

+= [r 3 seqliéncia

Na préatica 22, iremos aprender a usar o botao , que atua de maneira
semelhante aos “saltos” que fizemos nesta préatica, mas que ira enlacar uma atividade com

outra.

Veja que o aspecto da Janela de atividades ficou semelhante a este:

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

Assotiaciio simples

Salve a atividade em Arquivo / Guardar.



PRATICA N2 12 - CRIAR UM QUEBRA-CABECAS DUPLO

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 lhe agrade e guarde em sua pasta de imagens.

Depois, inicie o JClic author, e na aba Midiateca, clique no botéao 8 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 botéao & para iniciar uma nova atividade 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.

ﬂNova actividade... 1'
Tipo de actividade: 7|
Associagdo complexa =
fssarianan SiTples Quebra-cabegas duplo
Jogo da memoria
Explorador Duas grades sdo exibidas. Uma contém a informagdo
Ide”t'ﬁc_ar Ce'“"af desordenada e & outra esta vazia. O ohjeto tem de ser
Tela de infarmagéa rearganizado na grade vazia arrastando-se cada pega.

Quebra-cabegas duplo
Quebra-rabecas de troca Clagse Java: @ouzzies DoubicPuzzie
Quebra-cabegas com lacuna
Texto: Completar texto
Texho: Preencher lacunas
Texho: Identificar elementos
Texbo: Ordenar elementos
Resposta escrita

Palavras Cruzadas
Caka-palavras L

| Outras, ., L]

[ Mome: -

Mome da actividade Iquebra-cabe;as|duplo

Cancelar |

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

Arquivo Edicdo  Imserir  Ferramentas  Wer  Ajuda

L F‘ru:ujeu:tu:ul (& Midisteca 7 Actividades | z Seqﬂénciasl
@ PA v B ¥ B T 8
. oE Op;ﬁesl = Janelal [Z/ Mensagens Painel I

H arelha I O DistribuicEo |

47 |retangular Rd _| [¥ Misturar
E:;Iz_ﬂ I]]]:;lS_ﬂ Irnagern; I__l

B: =[50 #@: = 4+ Estilo: P_ih_c| [ Eorda

e ﬁ



. ~ Imnagem: . . ,
Ao clicar no botao Imagem ? I'_| , Sera aberta a janela que mostra o conteudo salvo na
Midiateca. Selecione a imagem que ira utilizar e confirme com o botdo Ok.

x
37046.7pg
9330.7pg
ANLZ243.1pg
AMLZZ70.ipg
AMLZ280.ipg

AML2347.ipg " ' =
cuidar e respeitar.jpg V’
menar abandonado.ipg

Morne: AMLZ243.jpg
Arquivo: AMLZZ243.pg
Tipo de recurso; Imagem (425x2810

Tamanho do arquivo: 18 Kb

ik I Zancelar |

Agora, na aba Atividade, clique em Painel e indiqgue o numero de filas e colunas que tera o

quebra-cabecas, usando os botdes +/- para selecionar o nimero desejado ou escrevendo o
namero diretamente no espaco.

g [ 5 m =+ ¥

filas colunas

Nesta pratica serdo utilizadas 3 filas e 4 colunas.

O tamanho da grelha e dos quadros sera ajustado automaticamente ao tamanho 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 botdes +/- que se encontram abaixo do
namero de filas e colunas da aba Grelha.

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

L Op;ﬁesl = Janelal [Z Mensagens Painel I

H Greha I On Distril:uui;50|

%: IEncaixes (conectores) curvos _v_l _| & Miskiirar
aixes (coneckares) curvos Imagem: [# 1‘

Estilo: v abc | v Borda

_IJ . A

Lembre-se de que sao cinco possibilidades. Selecione a opcao Encaixes (conectores) curvos.




Clique no botao _| que esta a direita do menu de selecdo 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, observando o resultado, em Prévia (Vista preliminar), conforme for
fazendo as mudangas. Quando chegar a forma desejada, cligue em OKk.

®{Propriedades do gerador de formas N x|
|
Akuradosdentes: i) 0 0 0 0 (T I
0 25 50
1
Largura dos dentes: |||||||...|....K....|
a 25 50 75 100

I~ Distribuicdo aleatdria

Prévia:

www.diadiaeducacao.pr.qov.br

Cancelar |

Mude a cor das janelas e ative as mensagens como foi feito nas praticas anteriores. Prove o

funcionamento da atividade na janela de testes clicando no botéao P. Sua atividade tem que
estar parecida com esta:

Ordene as pecas deste quebra-cabeca

oo@ acertos tentativas tempo

Feche a janela de testes e salve as mudangas clicando em Guardar no menu Arquivo.



PRATICA N2 13 — CRIAR UM QUEBRA-CABECAS DE TROCA

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

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

Na aba Atividades, clique no botao = para iniciar uma nova atividade no projeto. Selecione a
atividade Quebra-cabecas de troca e na caixa Nome da atividade escreva “Quebra-cabecas
com texto”. Confirme com Ok e na aba Painel, modifique o nUmero de filas e colunas, largura e
altura para os seguintes valores:

a: [z m [
g [ z0 #|m@: 100 |

Lembre-se de que vocé pode fazer isso clicando nos botdes +/-, selecionando o 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 (0s numeros acima mudam).

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

Na janela Conteudo da célula, cligue dentro do espaco para escrever: “Os animais cordados”.
Confirme com Ok.

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

o Dp;ﬁesl = Janelal 2/ Mensagens Painel |

%l: IRectanguIar j I [W Misturar

B: —I 2 ﬂl]]]: —I 3 ﬂ Imagem: [ |

B: —fzz0 #H @ —[10 + Estie: @ aI:n:| [ Eorda

an:r:n: L] &M GEnog

) diidam [=~1- "3

&

om | e [ e
7

Clique no botéo 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.

Agora, clique no primeiro quadro para dar um estilo diferente dos outros. Na janela Conteudo
da caixa que se abre clique, no botdo Estilo e faga as seguintes mudancas: letra Verdana,
tamanho 16, cor negra e cor de fundo do quadro laranja (RGB: 255, 155, 102). Clique em OKk.
Desmarque a opcao Borda para que a separacao entre as pecas nao seja visivel.



Em Opcoes, 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!!!”
e Mensagem de erro: “Tente de novo...”

Todas elas terdo a cor de fundo amarela (RGB: 255, 255, 0)

Apés essas modificacdes, ela ficara similar ao seguinte modelo:

répteis, aves se dividem peixes, anfibios,
em cinco classes: Os animaiis cordados e mamiferas,
‘ » Eq c I t f rd acerins  lentsivas  lempa
2 o oloque esta frase em ordem. 2 0 2

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



PRATICA N2 14 — MUDAR O TIPO DE QUEBRA-CABECAS

Nesta pratica, iremos conhecer o procedimento para alterar a modalidade de uma atividade ja
criada. Assim, trocaremos o Quebra-cabecas de troca, da pratica anterior, por um outro tipo: o
Quebra-cabecas de buraco (Holle puzzle).

Inicie o JClic author e abra o projeto cursojclic.

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

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

Tipoy | puzzles, ExchangePuzzle

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

*{Mudar o tipo de actividade x|

Atencado: Mudar o tipo pode causar a perda de alguns dos atributos e ohjetos da
actividade que se esta editando. Utilize esta fungdo com cuidadal

Cuebra-cabecas duplo
Cuebra-cabecas de troca
Cuebra-cabecas com lacuna
Jogo da memdria
Associagdo simples
Associagdo complexa
[E:<plorador

Identificar células

iTela de informagao
|Fesposta escrita

onlkras, ..

ok, I Zancelar I

Nota: Observe que na parte superior da janela existe uma mensagem de adverténcia. Use esta
opcado com cuidado, pois pode ocorrer perda de objetos e atributos da atividade, e apds a
mudanca pode ser que ela ndo funcione como esperava ou mesmo nao funcione.

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

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




Note que ndo ha nenhum problema em mudar a atividade por um Quebra-cabecas com
lacuna, Quebra-cabecas duplo ou uma Tela de Informacao. Outras mudancgas fazem com
que a atividade n&o funcione corretamente ou que necessite de outras alteragées no painel.

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



PRATICA N2 15 — CRIAR UM QUEBRA-CABECAS COM RECORTES

Nosso objetivo agora é criar um Quebra-cabecas duplo com as pecas recortadas na opgao
Recorte do gerador de formas.

Encontre o arquivo casinha.jpg no banco de imagens do Portal Dia-a-dia Educacgéo e salve-o
em suas imagens.

Inicie o JClic author e abra o projeto cursojclic.
Na aba Midiateca, clique no botao &.para buscar a imagem em seus arquivos. Apés encontrar

a imagem, confirme com Abrir. Agora, na aba Atividades, clique no botao % 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 botdo Imagem e selecione a imagem (na Midiateca) que ira ser

usada nesta atividade. Confirme com Ok. Agora, clique na seta =] do menu Gerador de
formas do Painel e selecione a op¢do Recorte, que, diferente das outras, usa ferramentas
basicas para desenhar as pecas.

Uma vez selecionada a opcao Recorte, a imagem no painel deixa de estar dividida em pecas,
pois as mesmas serdo criadas na janela de Propriedades do gerador de formas. Clique no

botédo - | que esta a direita do menu Selecao do tipo de gerador de formas do painel gal
para acessar as ferramentas para recortar as formas das pecas do quebra-cabecas.

®{propriedades do gerador de formas

Bl [ne] Al 2 2

lcle |=]a =[N alo|o|x =]

Selecione a ferramenta para desenhar eIipsesC". Desenhe um circulo que coincida com a
peca redonda da imagem. Ajuste seu tamanho esticando os pontos que a delimilitam ou
movendo-a com 0 mouse.



Uma vez desenhado o primeiro recorte, note que na coluna da direita surgira o numero 0, que
corresponde ao primeiro recorte feito. Assim, aparecera um numero para cada peca que vocé
criar, e caso seja necessaria fazer alguma modificacdo, é so6 clicar neles. Quando o recorte
estiver selecionado, ele ficard com a cor azul e os pontos que o delimilitam serdo marcados
com quadrados maiores.

Escolha agora a ferramenta para desenhar reténgulosD-. Desenhe um recorte 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 poligonosﬂ . Desenhe um triangulo que

coincida com um dos tridngulos vermelhos e ajuste seu tamanho.

Com essa mesma ferramenta vocé ira fazer um recorte que se ajuste com a forma de " 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
i , : ]

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-cabegas.

*{Propriedades do gerador de formas x|

Blfodalols]|alf L

P R ]

lcle @@ =5 [Blo|a |+ ~|

Cancelar |



Teste a atividade na janela de testes e volte ao Painel. Cliqgue no botao Estilo e mude a opcao
Cor do estado inativo para branco. Assinale a op¢dao Borda e aumente um pouco a espessura
da borda para que as pecas figuem mais delimitadas.

Espessura da borda; =
;|IIII|IIII|

Na aba Janela, mude a cor de fundo da Janela de jogo para branco, pois assim veremos as
pecas recortadas e nao 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 Opg¢oes mude a interface de usuério para @simple.xml.

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

Encaixe as pecas corretamente.

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



PRATICA N2 16 — CRIAR UMA ATIVIDADE DE TEXTO |

Nesta pratica criaremos uma atividade de texto na modalidade Texto: Preencher lacunas com
uma lista de opcoes.

Abra o JClic author e selecione o projeto cursojclic.jclic.zip.

Inicie uma nova atividade clicando em e , ha modalidade Texto: Preencher lacunas e com o
nome “Preencher lacunas com lista de opg¢des”.

Selecione o0 texto a seguir “Escolas ainda resistem as novas tecnologias” em
<http://www.jornaldaciencia.org.br/Detalhe.jsp?id=10559>. Use as teclas CTRL + C para copia-
lo. Volte ao JClic author e, na aba Texto, clique dentro da caixa que ira conter o corpo do texto.
Use as teclas CTRL + V para cola-lo.

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

Na janela Incégnita que se abrird, assinale a op¢ao Exibir uma lista de opcoes.

Clique no botao ll para introduzir as palavras que irdo fazer parte da lista de opcbes de
resposta (clique dentro da caixa para iniciar a escrita).

Respostas validas: Camputadores Janela emergente ("pop up™

| lSem janela emergente {"pop up™) ;]

EIRN

Adicionar um novo elemento de texto

i +I —|E.7“"'|s;'\>|'¥'| ?/ Maova bestor: I

I Comprimenta max. : :I_lﬁ_ﬂ =

I Carackere de presnchimento E Ok | Cancelar
omprimento inicial: :I_lﬁ_ﬂ -

| Texta inicial: |

[+ Exibir uma lista de opcies:

W

ik, I Zancelar

+|-|@F|a

Z

Vocé poderd inserir a palavra Televisores como opg¢ao de resposta. Aceite e clique novamente

em ll adicionando agora a palavra correta:Computadores. Recomenda-se que a opcao de
resposta seja de trés ou quatro palavras, para nao confundir 0 usuario.

Os outros botbées tém a seguinte fungao:
— Elimina um contelido selecionado da lista.



El Modifica o conteldo do elemento selecionado.
A% Move para cima ou para baixo um elemento da lista.

A ordem que adicionar as palavras na lista sera a mesma em que ela aparecera no exercicio.
Aqui ndo existe a mistura automatica dos elementos.

Selecione as palavras a seguir no texto e adicione as opcoes na lista para cada uma delas:

Palavras corretas no texto Opcoes erradas
cotidiano local - patio

maquina livro — caderno
tecnologia recreacao — novidade
assimilacao aceitacao — motivacao
mudanca festa — tristeza
colaborativa magica — negativa

Sempre que julgar necessarlo vocé podera voltar a editar o conteudo de uma incégnita,
clicando sobre o botédo

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 opc¢ao
Transparente, sem a borda.

P x

|
Ciclos: |6 =]
| 4 | | | |
|
Orientacdo: I?? W ..r‘l T |

ik I Cancelar |

~Janela de jogo:

Cor do Fundo: | Gradiente: [~ | |¥ Transparente
™ Bordd Margern: —l 3 1'
Posigo: f* Centralizada (" Posicdo absoluta

x:-_.nj V:Fj

Na aba Texto, em Estilo, apds selecionar todo o texto, altere o tamanho da letra para 16 no
botéo. 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; Tipo da letra para Arial black,
Tamanho 18 e Espessura da borda 3 mm, conforme mostra a figura abaixo:



BZ Opgties | &2 Janela B Mensagens | [ Texto|
v Mensagern inicial:
Escolha a palavra correta para completar o texto:

v Mensagem final:

imlld i conteddo da caina | %iEstilo x|

l Texto: ’Parabéns | Cor do fundo: D aradiente: [ | [~ Transparente
Tipo: IAriaI Black. vl Tamanha: IlB VI h | i |
Imagem: [ | ; :
Cor do kexko: -l Cor alternativa: -l IMargem interna: —I 6 ﬂ

[ Ewitar sobreg
[~ Sombra Cor da sombra: -l

el Fa_bcl I Be Cor da borda; | Espessura da borda: ;_. J. ——

Contetido activa; | —_—
L Cor de estado inactivo: -l Espessura do marcador:

E Ol | Cancelar |

Clique em P para testar o funcionamento da atividade. Abra a lista de opcdes e aceite palavras
que estao erradas, pois dessa maneira vocé compreendera o funcionamento da atividade.

Preenl:her lacunas com lista de opcies [Atividades de texto] - IClic test player

Escolas ainda resistem as novas tecnologias

|Computadores _~| e outros recursos eletrénicos estio
tomando mais espago nas escolas brasileirag, mas correm o

risco de permanecerem no | cotidiano v| 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 'domesticagio’ dessas ferramentas, por exemplo, usando um
computador superpotente como uma simples ¥ | de
escrever. livro
caderno
'Corremos o risco de ter muitas desilusdes colmaguina

¥ | nas escolas’, alerta Eduardo Chaves, professor
titular de Filosofia da Educagio da Unicamp.

A primeira onda de 'tecnologizagio’ em larga escala do ensino
brasileiro esta mostrando que as velhas praticas e vicios
resistem a necessidade de mudangas, por vezes, aforga.

1A Alamede n mvmEonmmmw ranim misvmen oo o smdem g abs mdids of -

oo@ acertos tentativas tempo

g Escolha a palavra correta para completar o texto:
7 @ . o i

Activiclade em marcha

Salve o projeto em Arquivo / Guardar.



PRATICA N2 17 — CRIAR UMA ATIVIDADE DE TEXTO I

Nesta pratica, iremos selecionar palavras em um texto para que o usuério (aluno) as identifique.
Aqui, em especial, estaremos identificando adjetivos, mas existem inUmeras opcbes de
identificacéo.

Abra o projeto cursojclic.jclic.zip em JClic author e inicie uma nova atividade, do tipo Texto:
Identificando elementos.

Na internet, acesse o sitio http://www.revista.agulha.nom.br/ceciliameireles05.html .Usando
as teclas CTRL + C, copie o poema O Cavalinho Branco, de Cecilia Meireles, e, com as teclas
CTRL + V, cole-o na caixa destinada a esse fim, na aba Texto do JClic author.

Note que foi ativado o botéo (Tipo de atividade) na aba Texto.

Clique sobre ele e surgira uma janela Tipo de actividade mostrando a opcao ldentificar
palavras:

o Op;ﬁesl = Janelal (3 Mensagens L& TEXtD

Contetida | Aa Estila |
S| 8 | El"' v’"l i4|:u:|_j @: = ses 4]

0 Cawalinho Branco
(Cecilia Meireles)

ﬁ tarde, o cavalinho branco i Identificar caracteres

estd muito cansado;
mas hé um pedacinho do camg | I Cancelar
onde & sempre feriado. o

Agora, para identificar as incognitas clique no botéoi. Faca isso em todos os adjetivos do
poema: branco, cansado, loura, comprida, verde, branca, raizes, flores e dourada. 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 Opgiies | & Janela B Mensagens l [ Testo|

1 e ia o poevva acivvwa clicando sobre oz adje tivos:

¥ Mensagerm final:

1

E izzo a

Volte a aba Texto, clique no botao ¥"| e mude o texto que aparece (Avaliacao) por “Clique aqui
para ver seus acertos”.



* Opcies de avaliacdo x|

Botdo de avaliacdo

v Exibir boktdo de avaliacic

Texto do botdo: ICquue aqui para ver seus acertos,

ik, I ancelar |

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 incégnitas, lembrando que cada vez que o aluno
escolher uma palavra, esta deve ficar bem visivel, esteja ela certa ou errada. A op¢ao padrao é
a palavra correta ficar em azul e a errada, em vermelho.

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 fundo: D Cor do Fundo: _I Gradiente: I__I [~ Transparente
Gradiente: I__I [v Borda Margen: ;ls_ﬂ
Irnagen: F_EJ Posicdo: ¢ Centralizada ¢ PosicSo absoluka
¥ Em mosaico w0 :lu_ﬂ " ;ln_ﬂ

Teste novamente o funcionamento da atividade e vera uma janela semelhante a esta:

O Cavalinho Branco
(Cecilia Meireles)

A tarde, o cavalinho branco
estd muitn cansade!

mas hé um pedacinho do campo
onde é sempre feriado.

O cavalo eacode & crina,
loura e comprida

e nas verdes ervas atira
sua branca vide

Cligue aqui para ver seus acertos,

acertos tenttias tempo

1 ein o poevia aci-a clicando sobre- os
adje tivos:

Actividade em marcha

Salve a atividade em Arquivo / Guardar.



PRATICA N2 18 — CRIAR UMA ATIVIDADE DE TEXTO I

A atividade de ordenar elementos pode ser criada de duas formas: para ordenar palavras ou
ordenar paragrafos (ao criar a incégnita selecionamos um trecho ou o paragrafo inteiro). Aqui,
estaremos ordenando palavras em um texto.

Abra o arquivo cursoijclic.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 (CTRL + V) na aba Texto da nova atividade que foi criada. Clique no botéao e

verifigue na janela que se abre se estao selecionadas as opcoes Ordenar palavras e Misturar
palavras entre os paragrafos.

f+ Ordenar palavras

[ Misturar palavras entre paragrafos

| k. I Cancelar I

Escolha como incognitas as palavras: cavalinho, cansado, pedacinho, feriado e branca.
Lembre-se de adicionar uma incégnita por vez, selecionando a palavra desejada e clicando no

botéoﬁ )

£l Opgﬁesl = Janelal [ Mensagens [& Texto I
Contedda I A Estn.;.l

2| 2| E| | ] & =0 + @ =G0+

O Cavalinho Branco

(Cecilia Meirzles)

A, tarde, o cavalinho branco
eztd muto canzacdo ;

maz ha um pedacinho do campo
onde & sempre feriado .

0 cavalo zacode a cring

loura e comprida

e nas verdes ervas atira

sua branca vida.

_

e e s e e b e

B



Redimensione a janela com o texto, clicando no canto inferior direito e arrastando com o
mouse, para que ele possa ser lido sem dificuldades. Mude o estilo do texto principal e das

incégnitas clicando no botéao &y |

Teste o funcionamento da atividade clicando em b

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 atividade. Porém, caso queira elaborar
a atividade com um texto inédito no projeto, € conveniente criar uma janela prévia, clicando em

EIFl, para que o texto seja lido na integra antes de iniciar a atividade. Como ja foi feito em
praticas anteriores, copie o texto (CTRL + C) na aba Texto, clique no botdo que ativa a Janela
prévia e cole-o (CTRL + V) na caixa destinada ao texto.

¥ 3anela prévia... [ x|

™ Nao exibir nenhum texto antes de iniciar a actividade

™ Exibir o texto completo do exercicio

¥ Exibir este texto:

O Cavalinho Branco o
(Cecilia Meireles)

& tarde, o cavalinho branco

estd muito cansado:

mas hé um pedacinho do campo
ande & carmnre Fariadn LI

Estiln [w abc

Mensagem prévia:

Leia com ateng do o texte acima e cligue
sobre ele depois de terminada a lejtura.

Tempao maxino: —I 0 :!
Ok I Zancelar |

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 botao i, na aba Texto para ativar a opcao de exibicdo do botdo de avaliacdo na

atividade, e altere a mensagem no Texto do botao, conforme a figura a seguir:

¥ Opcies de avaliacdo x|

~Botdn de avaliagdo

v Exibir bokdn de avaliacic

Texto do bokdo: Iv'eja seus acertos clicando aqui.
: “Crikerins - -

[~ Yerificar maidsculas  mindsculas

[ Considerar acentos & caracteres especiales

[ Considerar os simbolas de pontuacdo

[ Permitir espacos repetidos

k. I Cancelar




Na aba Mensagens, adicione as mensagens inicial e final:

o Op;ﬁes] =2 Janela @ | [& Textol

¥ Mensagern inicial:

Ordene. as palavras no texto acivi-a a T de gue ele tenha sentido:

v Mensagem 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:

-Janela principal: —Jlanela de jogo:

Zor do Fundo: Ij Cor do fundo: -l Gradiente: [ | [~ Transparente
Gradiente: [~ | | Borda Margem: —I ] ﬂ

' o, ra . )
Imagem: [v W | Posicdo: f+ Centralizada (" Posicio absoluta

IV Em mosaico 0 :lg_ﬂ ¥, :ln_ﬂ

Cliqgue no botéao b ,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 serd semelhante a este:

O Cavalinhe Branco
(Cecilia Meireles)

& i tarde, o pedacinho branca
t eta muito feriado:

maz hé um cansado do campo
onde & sempre cavalinhn

O cavalo sacode a crina

lovra e comprida

£ nas verdes ervas atira

aua branca vids

Actividade em marcha

Feche a janela de testes e cligue em Arquivo / Guardar.

Nota: Para criar uma atividade de ordenagdo de paragrafos, € preciso escolher textos
perfeitamente delimitados. Podem ser utilizados textos instrutivos, narra¢des curtas com uma
sequéncia temporal clara, poesias conhecidas pelos alunos, etc.




PRATICA N2 19 — CRIAR UMA ATIVIDADE DE RESPOSTA ESCRITA

Aqui utilizaremos arquivos de som que deverdao ser buscados na Internet e adicionados a
Midiateca.

Entre no sitio http://www.findsounds.com/ , ou em outro repositério de arquivos que vocé
conheca, e busque sons de apito, avido, relégio (cuco), celular, peru e despertador.

O objetivo é criar uma atividade de resposta escrita que se assemelha muito com a criacao da
atividade de associacgao realizada na Pratica n® 5.

Abra o projeto cursojclic. Na aba Atividades, crie uma nova atividade com a opgdo Resposta
escrita, dando-lhe o nome “Resposta escrita”.

Na aba Midiateca, adicione as imagens relacionadas anteriormente.

Na aba Painel, verifique se as grelhas A e B estdo com 1 coluna e 4 filas. Lembre-se de que na
resolucdo da atividade, a Grelha B nao é visualizada em sua totalidade, pois o programa nos
permite ver apenas um quadro por vez.

Clique na aba da Grelha A e, no botdo Estilo, aplique as alteracbes a seguir: 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:

(Jestio x|
Car da fundo: Ij Gradiente: I__I [~ Transparente
Tipo: I.ﬁ.rial ;I Tamanhao: m il il
Cor do besko: !I Cor alternativa: !I Margem interna: ;Iﬁ_ﬂ
[~ Sombra Cor da sombra: !I
Car da borda: !I Espessura da borda: ;T Co

Cor de estado inackiva: -l Espessura do marcadar:

Aceitar | Zancelar |

Em cada quadro, introduza o mesmo texto: “Que som é este?” e a imagem da interrogacao ja
utilizada na Prética n® 5, na atividade de associacao simples.

Em cada um dos quadros da Grelha A, clique em Conteudo ativo / Interpretar som e adicione
0 som desejado.

Na Grelha B, dentro de cada quadro, adicione na mesma seqiéncia 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.



apito avido cuco|reldgio

Cue som e f Que som e
este? este?

CiUe som e

Clue sam e

celularftelefane despertador|alarme

?F//

T T T

Z

Escreva uma mensagem inicial e uma mensagem final na aba Mensagens, dando-lhe o estilo
semelhante ao das grelhas A e B.

P2 Opgties | & Janela [& Mensagens | Paine |

[+ Mensagern inicial:

Descubra que sons sao estes:

v Mensagem final:

Muito bem!

¥ Mensagem de erro;

Na aba Janela, em Janela principal, escolha a Cor do fundo azul claro, e o Gradiente
mesclando as cores azuis claro e escuro, conforme a figura a seguir. A Janela de jogo podera
ter a cor azul escuro.

—Janela principal: —Janela de jogo:
Cor do fundo: _I Cor do Fundo: !I Gradiente: I__I [~ Transparente
Gradiente: Iﬁ [~ Barda Margem: :ls_ﬂ
Imagern: I__I Posicdo: {+ Centralizada ¢ Posicdo absaoluta
[¥ Em mosaice e :lu—ﬂ e :Iu_ﬂ

x

Orientacdo: |41

Ok | Cancelar |




Comprove o funcionamento da atividade na janela de testes, clicando em b

Cligue em Enter (no teclado) depois de escrever a resposta. A atividade tera um aspecto
semelhante ao da figura a seguir:

Que som &

acertas tentativas tempo

Actividade em marcha

Salve a atividade clicando em Arquivo / Guardar.



PRATICA N2 20 - CRIAR UMA PALAVRA CRUZADA

Nesta pratica criaremos uma atividade de Palavra Cruzada.
Inicialmente, adicione uma nova atividade do tipo Palavras cruzadas ao projeto cursojclic,
dando-lhe o nome de “Palavras cruzadas — animais”.

Na aba Painel, aumente para 6 o numero de filas e para 8 o numero de colunas da palavra

cruzada.

Arquivo  Edicdo  Inserir  Ferramentas Wer  Ajuda

A Prujectui (5 Mididteca & Actividades I =g SEqUénciasI

@bPAvh XS

m 518

lCorrigindo palavras
IPreenchendo lacunas

|Preencher lacunas com ajudas
IPreencher lacunas com liska de of
| Palavras cruzadas - animais

3 Op;ﬁesl = Janelal [ Mersagens Painel l
H GrelhaF'-l H GrelhaB' Og Distribui;éu!

B: —a 3 :I [ —I 3 [ Separadores transparentes

= —l 20 ﬂm: —i 20 :!Estilu:u: PEI [+ Borda

MR

Nota: Para introduzir as palavras na atividade, cligue na Grelha A e escreva as definicbes na
Grelha B, tanto na vertical como na horizontal.

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 vertical.

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 horizontal. 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.

L Op;ﬁes! = Janelal [Z Mensagens Painel i

H arelha F'-! H arelha BI Op Distril:uui;éu:u]

=N —’ & :j [: —i 3 :'J [~ Separadores transparentes

= —l 20 :jm: —! 20 ﬂEstiIo: ix_/jl:lij ¥ Borda

ABC
=

3

ﬁ

n
i C

.
7
7

AL

NN

S




Agora, escreva as definicoes das palavras adicionadas na etapa anterior.

No Grelha B, selecione a letra “G” da primeira caixa da primeira fila. Depois, cliqgue no painel de
definicao horizontal para abrir o quadro Conteudo da caixa, e escreva a definicao: “Pde ovos”.
Selecione a letra “L” da terceira caixa da primeira fila e clique no painel de definigdo vertical
para inserir a definicdo: “Rei da Selva”.

Selecione a letra “R” da terceira caixa da terceira fila e clique no painel de definicdo horizontal
para inserir a definicdo: “Réi papel e tecidos”.

Selecione a letra “Z” da oitava caixa da segunda fila e clique na definicdo vertical para inserir:
“Possui listras pretas e brancas”.

Por ultimo, selecione a letra “G” da quinta caixa da ultima fila e insira a definicdo horizontal:
“Muito docil e ronrona”

E e Op;ﬁesi = Janelal [Z) Mensagens Painel I
M Grelhas H Grelhab | O Distribuicdo |

B: —fz0 +@: - e __IEst.h:. ["a_l:n:l [# Eorda

A I AT

Poe ovos

g .
o | = | |
-

Imagem:; [ | r,

[ Evitar sobreposicdo imagem/texto

Estilo: [ I [~ Borda
ECDntEI:IdD activar [~ |

=
du | = |
-

Ok, I Cancelar |

o

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 adicione a Midiateca.
Cligue na aba Painel e na primeira caixa horizontal do Grelha B. Além do texto de definicao
que vocé ja escreveu, cligue em Imagem e selecione a imagem da galinha que esta na
Midiateca. Ative a opcao Evitar sobreposicao imagem/texto e cligue em Ok. Situe o texto a
esquerda e a imagem a direita, clicando nas setas.



8 Conteido da caira il

Texto:

a

Pde DVDS|

=]
o [ [up
-

L3

a

=
4o [ l}.
-

Imagem: P!

[ Evitar sobreposicio imagemtexta

Estilo: [ | [ Borda
Conteddo activa: [ |

L3

ik I Cancelar |

Se houver necessidade de aumentar a altura da caixa de definigdes, arraste a borda para baixo.
Repita a operacdo com as imagens dos outros animais.

Se desejar usar sons, depois de adiciona-los a Midiateca, clique em Conteudo ativo,
selecione a opcao Interpretar som e clique no botdo examinar para buscar e selecionar o
arquivo .wav na Midiateca. Ative a opcao Arranque automatico, da janela Conteudo activo e
multimeios, e clique em OKk.

Comprove o funcionamento da atividade na janela de testes. A aparéncia da janela deve ser
semelhante a esta:

Muito docil
€ ronrona

acertos tertativas TEI'I'IFII'J
353

Actividade em marcha

i Ji

Salve o projeto clicando em Arquivo / Guardar.



PRATICA N2 21 — CRIAR UM CATA-PALAVRAS

Nesta pratica, iremos criar um cata-palavras (Sopa de letras) com contetdo associado a Grelha
B, de maneira que ao encontrar uma palavra oculta, aparegca uma janela com a imagem
relacionada.

Usaremos, nesta pratica, imagens com motivos relacionados as quatro estagdes do ano (flores,
neve, folhas secas, sol...), que vocé pode buscar no banco de imagens do portal Dia-a-dia
Educacéao 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 cursojclic. 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
Estacbes: cata-palavras”. Cliqgue na aba Grelha A e modifique a quantidade de quadros para 9
colunas e 9 linhas. Adicione o nome das quatro estacdes do ano (primavera, verdo, 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:

o Opgﬁesl = Janelal [Z Mensagens Painel I
H Grelha & i

s v su 5
= —I 20 :IIE: —I 20 ﬂEstiIu: Pa_|:":| [+ Borda

* R * * *
a*

*
*
*
*

*

*
o
LR =T
#1A
# M| =

+
*
#
=
*
=2l |mia|l=10
*
*
+

ol TIalN el == A

7

Agora, no quadro Palavras escondidas escreva as palavras a serem encontradas na atividade.

7

Palavras escondidas: |prIMavERA

WERAD
OLTOMD

t]-[7[A]]

KN

Para isso, clique no sinal + e uma caixa de texto se abrird para que vocé escreva as palavras.



B Op;ﬁesi = Janelai [ Mensagens Painel |

| * | x| w

*

H Grelha & i
[ Utiizar o painel B Palavras escondidas: PRIMAVER A ﬂ
YERAD
i o Hmiof o 4 CUTONO -]
E:j 20 il[ﬂ:j 20 :IEstilo: PabtlpBorda +|—|E?|J§Iw|
i P ] * * | * # > | * 1
* * * * O * * *
A * I * * N * s ] w K
* * * M k3 R o * *
AR R B B W =8 B Bl Adicionar um novo elemento de | i ﬂ
*lolAIRIE|V]*]|~ P
3 * * . £ N * \‘ﬁ/ Moo bexckao: Il
|

olulTlolinlal = Ok, | Cancelar

__ _

As palavras devem ser escritas uma a uma. Mesmo sendo escritas em mindsculas, elas
aparecem em maiuscula, assim como as palavras que aparecem no cata-palavras. Se quiser
fazer modificagGes, apagar ou ordenar uma palavra, € necessario ativar os botdes do quadro de
palavras ocultas, que se ativa quando uma palavra € selecionada.

Se o objetivo fosse um cata-palavras simples, a atividade ja estaria acabada. Mas como é de
conteudo associado, é necessario ativar a Grelha B. Para isso, assinale a opgédo Utilizar o
painel B e duas novas abas serdo visualizadas ao lado da Grelha A: a Grelha B e a
Distribuicao.

5[ slm o[
= —I 20 ﬂIII: —I 20 ﬂESt“D: Pa_btl [v EBaorda

Clique na aba Grelha B que surgiu e modifigue o nimero de quadros para 2 linhas e 2 colunas.
Depois, clique no primeiro quadro e sobre a janela Conteudo da caixa que se abre. Clique no
botdo Imagem e escolha a imagem correspondente a esse quadro (na ordem em que as
palavras estdo na lista de palavras escondidas).




Na aba Distribuicao, teste como fica a atividade mudando a posigcdo dos painéis na tela.
Selecione a opc¢ao padrao: Grelha A na esquerda e Grelha B na direita.

I T -
AB BFI|B|H|

Desmarque a opcao Borda tanto na Grelha A como no Grelha B, para que ndo sejam vistas as
linhas que dividem os quadros. Clique no botédo 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 Opcoes, selecione a interface de usuario @blue.xml e em Contadores, mude o tempo
maximo para resolucao da atividade para 30 segundos. Vocé pode fazer isso clicando dentro do
quadro ou nos botbes = *. Marque a op¢cdo Contagem regressiva a fim de que o usuario saiba
qual o tempo que resta para a resolucéo da atividade.

w Contadores

v Contadar de kempo Tempo maxima: —I 30 ﬂ v Contagem regressive

Na aba Mensagens, escreva:
e mensagem inicial: “Encontre o nome das estagdes do ano.”
e mensagem final: “Muito bem!”
e mensagem de erro: “Tente novamente.”

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 alteracdes, a atividade tera a seguinte aparéncia na Janela de testes:

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

BEGRENE

ZT|mipkel 1 = 0 =

clciulinN—|=|—]x]<]
Bl < | =|wm| <|o| M)

T fan

acertos tentativas tempo
Encentre ¢ neme das estagdées do aneo

Actividade em marcha (f]




PRATICA N2 22 — CRIAR UMA SEQUENCIA DE ATIVIDADES

Faremos aqui uma seqgléncia de atividades bem simples, utilizando as atividades que
realizamos no projeto cursojclic.jclic.zip.

No JClic author, abra o projeto e clique na aba Sequéncias.

Cy Projecto | @ Midiateca | ) Actividades & Seqiiéncias I

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 informacao necessaria para
identificar o assunto trabalhado.

Clique sobre 0 nome de uma das atividades e com as setas # % de deslocamento organize-
as onde for oportuno. Como aqui é uma sequéncia para teste, ndo importara qual sera a ordem
final.

Os botdes de Avancar ou Retroceder (setas) do JClic podem ter fungdes diferentes. Em cada
ponto da seqUéncia de atividades € possivel assinalar acbes especificas utilizando esses
botdes, a saber:

4 ¢ Avancar ou Retroceder. Passar para a atividade
anterior ou seguinte, conforme o caso. Sao as acdes 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 botao que tem assinalada essa acao se mostra
inativo.

L Voltar. Se foi dado comando para algum salto,
utilizamos esse botdo para voltar ao ponto de onde
ocorreu o salto. Contudo, se nao foi dado nenhum salto,
esse botdo se mostra inativo. Essa acdo costuma ser
colocada ao final das sequéncias, para facilitar o retorno
ao ponto de partida.

B> Sair. Se estivermos no JClic player, encerra-se a
aplicacdo. Se estivermos em um applet, a acao
redireciona para a pagina indicada.

Experimente colocar alguns pontos da seqiéncia com etiquetas (com qualquer texto) e depois
defina a¢des de saltar, parar, voltar, etc.



Na janela de testes, clique em P

a figura:

para ver como ficou. Depois, deixe a seqiiéncia como mostra

¥ 1Clic author - cursojclic

Arguivo  Edicdo  Inserir  Ferramentas WVer Ajuda

@‘/Prujectul ] Midiatecal &7 Actividades & Sequénciasl
& b avDh & 00

etiqueta actividade

stark Tela de Informacdo

Oprdo de atividade

associacdo simples

Associacdo complexa

Jogo da memaria

Atividade de exploragdo
Abividade de identificacao
CAlculo mental
Cuebra-cabecas duplo
Cuebra-cabecas com texto
Cuebra-cabecas com recortes
Preencher lacunas com lista de oproes
Texto: identificando elementos

Texko; ordenando elementos
Resposta escrita
Palawvras cruzadas - animais

4| b
# |4
i |
i | 4
i |4
i | 4
i | 4
i | 4
i | 4
i | 4
i | 4
i | 4
i | 4
i | 4
i | 4
i | 4
i | 4

L;|_=._

Perceba que as Unicas mudangas foram:

1. Desativar o botdo de retroceder na primeira atividade, ja que nao tem sentido retornar
daqui.

2. Desativar o botdo de retroceder na opcao de atividades, pois a acao sera dentro da
propria atividade.

3. Colocar uma acao “voltar” no botdo de avango da ultima atividade, pois em condicbes
normais isso fara com que nao seja possivel sair dessa atividade — porém, se viermos de
outro projeto, voltaremos ao ponto de origem.

4. Introduzir uma etiqueta “start” (inicio) na primeira atividade. Nao 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 novamente na janela de
testes. Salve o projeto em Arquivo / Guardar.

Seguindo esse modelo, vocé pode ajustar também as seqiiéncias de todos os projetos que
criar. A ordem das atividades pode ser a seu gosto, porém nao se esqueca de introduzir essas
trés alteracOes praticadas aqui.



PRATICA N2 23 — CRIAR UM ARQUIVO DE INSTALACAO

Nesta pratica, iremos criar um arquivo de instalacao usando a seqiiéncia de atividades criadas
no projeto cursojclic.

No menu Arquivo do JClic author, abra o projeto cursojclic. Na aba Projeto, verifique as
informacdes do Titulo, escreva seu nome como autor(a) e uma breve descricdo do projeto.
Salve em Arquivo / Guardar .

®{1cClic author - cursojclic

Arquivo  Edigdo  Inserir Ferramentas Mer A&juda

{3 Projecto l ] Midiateca' 2] Actividadesl = Sequénciasl

w [escricdn

Tikula: |cursojclic

Desthicdo: | xbividades realizadas durante as préticas do Cursa de IClic

w Criagdo

LIS A F cjana Goedert Fernandes

Revisdes: [19-11-2008 - created

+|-|@]a|v]

Ainda com o arquivo cursojclic aberto, vamos criar o arquivo de instalacdo do projeto. Clique
na aba Ferramentas / Criar instalador de projeto. Sera aberta a seguinte janela:

®{Edicio do arquivo de instalacdo do projecto x|

Tikulo: Iparte 3|

Aukores/as: I

Pasta: Iparte_S

-Arguivas & copiar:

besouro,jpg - == adcionar =2 | parte_3.jclic.zip
cavalinho branco. JPC

galinha.ipg S TEMOVED S5 |

gato.jpg

lean.jpg -

<| | b

~Botdn de activacdo-

Projecta principal: Iparte_S.chic.zip

Etiqueta: Iparte 3

iECII'IE: I

Descricéo I

Ok I Cancelar




Veja que em Arquivos a copiar estdo todos os arquivos adicionados na Midiateca do projeto
cursojclic.jclic.zip.

No Botéao de activacao também encontramos as informagdes necessarias. NGo ha nenhum
problema se os campos Icone e Descricao estiverem vazios.

Clique em Ok e sera aberta a janela de didlogo perguntando onde deve ser guardado (salvo) o

arquivo de instalacdo que foi criado:cursojclic.jclic.inst. Como a pasta ja estd selecionada
(cursoijclic), cligue em Guardar.

| HGuardarficheiro X
Savve in: ||f—;'| cursajclic ll ,I =

File name; cursojclic.jolic.insk Guardar |
Files of type: IInstaIadores de projectos IChc £, jolic.inst) LI Cancel |

Abra o explorador de arquivos e verifique se ele esta realmente na pasta cursojclic.

Arguivo  Editar  Exibir  Faworibos  Ferramentas  Ajuda

|
[0-© 2P l5e X9=
|

Endereca Il.ﬂ i \Documents and Settingsimidias) IClichprojectsicursojclic

i_ﬂlaga jclic.ipa
Li'ﬂ logo_authar.jpg
Eﬂ logo_plaverZ. jpg
,_lﬂ logo_report.jpg

Se vocé quiser instalar esse projeto em um outro computador, criando um icone na Biblioteca
do JClic player, tera que copiar os dois arquivos.

E cursajclic, jolic.inst
cursnjclic.jclic.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 projetos JClic (*.jclic.inst) e clique na pasta cursojclic,
gue contém o arquivo cursojclic.jclic.inst.

o abrir ficheiro ' x|

Look in: I[ﬁ projects LI I '..3

| atividades_de_textao () praticas

|5 capa_do_manual |5 teste

£ g |5 teste_de_botoes

i |53 teste_para_manual

[ teste_para_manual_jclic_Za_parte
|=5h teste_para_manual_jclic_parte_2
[E] keste_para_o_manual_3a_parte

|53 teste_para_o_manual_jclic_2a_parte
() teste_sery

- |5 testefinal

docurnentos =) parte_4_manual

o B
-«

Meu
computador

File name: I Cpen |
Files of type: IInstaIadDres de projectos IClic (*,jelic.inst) LI Cancel |

Cligue em Open e sera aberta a seguinte janela:

T ]
Lookin: I[E] cursojclic j 5 ,.P

@ cursojclic, jolic. insk

Meus
documentos

g B
-

Meu
computador

File name: I

Files of bype: |Insta|adu:ures de projectos IClc (* jclic.inst) ;I Cancel |

Agora, cligue no arquivo cursoijclic.jclic.inst e depois em Abrir. Surgira esta janela:



o Instalac3oo de projectos IClic D . ‘5{

Instalacaoo de projectos JClic

Solicitada instalagao do projecto:

“cursojchic™
Elciana Goedert Fernandes

De: CriDocuments and Settings/midiasiJCliciprojectsicursojclics

Cligque em "Seguinte™ para continuar.

Cancelar | = F'.nteriu:nj | Sequinke = I
Para concluir a operacao clique em Seguinte, até chegar a esta janela:

o Instalacdoo de projectos IClic 1

O projecto foi instalado correctamente!

Para executar, seleccione o
icone na hiblioteca de projectos.

[V abrir agora o projecto

Cancelat | = Anberior |

Agora, cliqgue em Terminar e sera criado na janela do JClic player o seguinte icone:

J

cursojclic

Cligue nele para iniciar as atividades do projeto.
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