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A Diretoria de Tecnologia Educacional (Ditec), da Secre-
taria de Estado da Educacao do Paran4, viabiliza a¢des que
possibilitam ndo apenas o acesso operacional aos equipa-
mentos existentes na escola, mas também a pesquisa, a pro-
ducdo e a veiculacdo de conteudos educacionais de forma
compativel com os avangos tecnolégicos.

Nossa proposta consiste na integracao e articulagdo das
midias com o mundo moderno por meio de a¢des desen-
volvidas pela TV Paulo Freire, pelo Multimeios e pelo Portal
Dia-a-dia Educacao. Além do acesso a tecnologia, entende-
mos que é necessaria a orienta¢ao para o seu uso. Essa é a ta-
refa da equipe dos assessores da Coordenacao Regional de
Tecnologia na Educac¢ao (CRTE) presente nos Nucleos Regio-
nais de Educacdo e que atende aos professores das escolas
da Rede Publica.

Para complementar a acao de producdo e disponibili-
zacdo de materiais didaticos de apoio ao uso de tecnolo-
gia, o Multimeios elaborou um kit contendo uma colecdo
de tutoriais, tanto em meio impresso como digital, dos
softwares educacionais instalados no Parana Digital para ser
distribuido aos usuarios dos laboratérios. Dentro desse kit,
encontra-se o presente Tutorial, que traz orienta¢des quan-
to a utilizagcdo do software JClic, a fim de auxiliar vocé, pro-
fessor, na elaboracao de atividades pedagégicas.

Elizabete dos Santos
Diretora de Tecnologia Educacional

Eziquiel Menta
Coordenador de Multimeios
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No volume 2 estao disponiveis os seguintes
conteudos:
e Como utilizar o JClic author Ili;

e Como utilizar o JClic author IV;

e Como organizar e compartilhar os projetos
JClic;

e Praticas.




Durante o desenvolvimento de uma pesquisa sobre o
JClic — um software de autoria de uso livre, destinado a criar
recursos de aplica¢des didaticas e interativas, percebeu-se
que havia pouca informacdo sobre esse programa em lin-
gua portuguesa (do Brasil). Muitas informacdes foram ex-
traidas do sitio oficial do software ZonaClic, disponivel em
http://clic.xtec.net/es/index.htm, em espanhol, traduzidas
e utilizadas para melhor compreensao do funcionamento
do programa. A medida que essas traducdes ocorreram,
foram compartilhadas entre os usudrios do sitio Escola Br,
disponivel em http://www.escolabr.com/virtual/wiki/index.
php?title=Categoria:JClic>.

Durante a pesquisa, pensou-se na possibilidade de dispo-
nibilizar o software JClic nos laboratérios do Parana Digital
(PRD) para fins didaticos. E para subsidiar a utilizacdo desse
software, criou-se este tutorial.

O principal objetivo deste primeiro volume é conhe-
cer o programa JClic e as possibilidades de se trabalhar
aspectos procedimentais de praticamente todas as areas
e disciplinas do curriculo, desde a Educacao Infantil até o
Nivel Superior.

No segundo volume, vocé tera a oportunidade de criar
atividades de diversos tipos com o JClic author, integrar,
nessas atividades, recursos multimidia de diversos formatos,
programar sequéncias de atividades organizadas em proje-
tos e publicar na Internet os materiais criados no JClic.



O JClic é um software de autoria, criado por Francesc
Busquest em espanhol e cataldao, que pode ser usado nas
diversas disciplinas do curriculo escolar. Trata-se de uma
ferramenta desenvolvida na plataforma Java, para criacéo,
realizacdo e avaliacdo de atividades educativas multimidia
como quebra-cabecas, associacdes, enigmas, estudo de tex-
to, palavras cruzadas, entre outros. Essas atividades geral-
mente ndo estao sozinhas, sendo “empacotadas” em proje-
tos especificos para cada conjunto de atividades, com uma
ou mais sequéncias, que indicam a ordem em que serao
apresentadas.

O JClic é uma aplicacao de software livre baseada em mode-
los abertos que funcionam em diversos ambientes operativos:
Linux, Mac OS-X, Windows e Solaris. Trata-se de uma nova ver-
sao do Clic, com mais de 10 anos de histéria, sendo que nes-
se tempo foram muitos os educadores que se utilizaram desse
ambiente para criar atividades interativas que trabalham as-
pectos procedimentais de diversas areas do curriculo, desde a
educacdo infantil até o nivel universitario. Essa versao aproveita
as vantagens derivadas da evolucdo da Internet, das configu-
racdes técnicas dos computadores e dos contornos graficos do
computador do usuario.

O JClic permite:

a utilizacdo de aplicagdes educativas multimidia online, direta-

mente da Internet;

a compatibilidade com as aplica¢des Clic 3.0 existentes;

a operabilidade em diversas plataformas e sistemas ope-
racionais, como Windows, Linux, Solaris ou Mac OS-X;

um formato padrao e aberto para o armazenamento de
dados, com a finalidade de torna-lo compativel com outras
aplicacdes e facilitar sua integra¢do na base de dados;

um espag¢o que estimule a cooperacao e troca de mate-
riais entre escolas e educadores de diferentes paises e



culturas, facilitando a traducao e adaptacao de materiais
relacionados ao software e de projetos ja elaborados,
além de tornar possiveis inUmeras melhorias no programa;

a sugestdao de melhorias e modificagdes enviadas pelos
usudrios para a ZonacClic;

um ambiente para elaboracdo de atividades educativas,
simples e intuitivas, que possam se adaptar as caracteris-
ticas dos ambientes graficos atuais do usuario.

E o programa principal e serve para ver
e executar as atividades. Permite criar e or-
ganizar as bibliotecas de projetos e escolher
entre os diversos contornos graficos e op-
¢oes de funcionamento.

E a ferramenta que permite criar, modifi-
car e experimentar os projetos JClic em um
LaIENEE  contorno visual intuitivo e imediato. Tam-
bém oferece a possibilidade de converter
em um novo formato os pacotes feitos com
Clic 3.0 (versao anterior do programa), além
de permitir a publicacdo das atividades para
serem inseridas numa pagina web ou ainda
a criacdo automatica de arquivos de instala-
¢do de projetos JClic.

E o médulo que permite gerenciar uma
base de dados de onde se recolhem os re-
sultados obtidos pelos alunos ao realizar as
atividades dos projetos JClic. O programa
trabalha em rede e oferece também a pos-
sibilidade de gerar informacdes estatisticas
dos resultados.




Para utilizar o JClic e criar novas atividades ndo ha neces-
sidade de saber programar em Java ou escrever documen-
tos XML, da mesma forma que para utilizar Clic 3.0 ndo era
necessario ter conhecimento em linguagem C++. Mas € ne-
cessario ter instalada 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 vi-
sita uma web que contém um applet JClic!, temos que com-
provar a existéncia desses componentes e, em caso negativo,
redirecionar a navegac¢ao para uma pagina de onde possam
ser descarregadas.

2.1.2 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 exemplo, clique no icone Demo.

)

Detmo JClic ezpafiol

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 relacdo a
versao anterior do programa, o Clic 3.0.

*» Ejemplos de los distintos tipos de
actividades

* Novedades de JClic

1 As aplicacbes Java que se encontram dentro de uma pagina web cha-
mame-se applets (miniaplicacdes de Java).

©



A primeira opcao apresenta exemplos dos diferentes ti-
pos de atividades, permite visualizar e entender os diferen-
tes exercicios que podem ser feitos com o programa.

A segunda op¢ao mostra exemplos de possibilidades que
ndo eram oferecidas no Clic 3.0, mas que estdo disponiveis
no JClic:

- Os
tipos de arquivos que podiam ser feitos com Clic 3.0 eram
muito limitados, ao contrario do JClic, onde as possibili-
dades sao muito mais amplas, podendo ser usados muitos
elementos multimidia, como arquivos de som e video em
diferentes formatos.

— Todos os quebra-cabecas (puzzles)
das atividades Clic eram formados por pecas retangulares.
Com JClic as pecas podem ter diferentes formas, como po-
ligonos, elipses, etc.

— O JClic permite o uso
de diversos contornos de usuario, que atuam como “pe-
les” (ambientes visuais) ou “disfarces” do programa. Os
contornos de usudrio consistem num desenho grafico das
janelas, botdes e contadores, sendo um documento XML
gue descreve o seu comportamento e distribuicdo na tela.

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

— O programa leva alguns sons quando é
baixado, que sdo ativados com determinadas a¢des (como
acertos e erros). Esses sons podem ser mudados, ativados
ou desativados em cada atividade ou projeto.

Além disso, temos ainda outras novidades sobre as ativi-
dades, como:

possibilidade de estabelecer um tempo maximo para a resolu-

¢do da atividade;

atividades que permitem um nimero maximo de tentativas;

forcar a resolucdo dos elementos de uma atividade numa
ordem determinada;



atividades de memoria 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 realizacdo de sete tipos de ati-
vidades basicas:
— pretendem que o usuario descubra as rela-
¢Oes existentes entre dois conjuntos de informacao.

— onde temos que descobrir pares
de elementos iguais ou relacionados entre si que estao
escondidos.

- que partem de um Unico conjunto de informacao.

- planeja a reconstrucao de
uma informacdo que esta inicialmente desordenada. Essa
informacao pode ser grafica, textual, sonora ou combinar
aspectos graficos e auditivos ao mesmo tempo.

— sdo resolvidas escre-
vendo-se um texto (uma sé palavra ou frases relativamen-
te complexas).

- sdo planejados exercicios
baseados sempre nas palavras, frases, letras e paragrafos
de um texto. Sera necessario completar, entender, corrigir
ou ordenar. Os textos podem conter também janela de
imagem com conteudo ativo.

- sdo variantes in-
terativas dos conhecidos passatempos com palavras es-
condidas.

Alguns desses tipos apresentam diversas modalidades,
dando lugar a 16 possibilidades diferentes:



Tipos

Descricao

Associacao

simples
(Simple association)

Apresentam-se dois conjuntos de informagao
que possuem o mesmo numero de elementos.
A cada elemento do conjunto origem corres-
ponde um elemento do conjunto imagem.

complexa
(Complex
association)

Também apresentam-se dois conjuntos de
informacao, mas estes podem ter um nlimero
diferente de elementos e entre eles podem
existir diversos tipos de relacdo: um a um,
diversos a um, elementos sem designacdo...

Jogo de memodria

(Memory games)

Nesse tipo de atividade é preciso descobrir
pares de elementos entre um conjunto de
pegas inicialmente escondidas. Os pares
podem estar formados por duas pecas
idénticas, ou por dois elementos relaciona-
dos. Em cada tentativa surgem duas pecas,
que voltam a se esconder se o par no for
formado. O objetivo é “destapar” todos os
elementos do painel.

Explorador (Explore activity)

Clica-se sobre a informac&o iniciar e apare-
cera, para cada elemento, uma determinada
peca de informagdo.

Identificar células

(Identify ceels)

Apresenta-se s6 um conjunto de informacao.
E preciso clicar sobre aqueles elementos que
cumprem uma determinada condigao.

Tela de informacao

(Information screen)

Surge um conjunto de informacdes e,
opcionalmente, é oferecida a possibilidade
de ativar o contetido multimidia que leva a
cada elemento.

Quebra-

cabecas
(Puzzle)

duplo

(Double puzzle)

Surgem dois painéis. Um deles esta com

a informacdo desordenada e o outro esta
vazio. Tem-se que reconstruir o objeto no
painel vazio arrastando para ali as pecas
COM 0 /MoUSE, uma por uma.

de troca
(Exchange puzzle)

Também possui toda a informagéo desor-

denada, com a diferenca de que existe s6
um painel, e para reconstruir o contetdo,

temos que ir mudando as pecas de lugar,

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

com lacuna
(Hole puzzle)

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




Completar

texto
(Text: Complete text)

Num texto fazem-se desaparecer determina-
das partes (letras, palavras, sinais de pontua-
¢do, frases) e o usudrio deve completa-lo.

Preencher

lacunas
(Text: Fill-in blanks)

Texto (Text)

Num texto selecionam-se determinadas
palavras, letras e frases que se escondem ou
se camuflam, e o usuario deve completé-las.
A resolucdo de cada um dos elementos es-
condidos 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)

0O usuario deve clicar sobre determinadas
palavras, letras, cifras, simbolos ou sinais de
pontuacao.

Ordenar

elementos
(Text: Order
elements)

No momento de desenhar a atividade
selecionam-se no texto algumas palavras
ou parégrafos, que irdo se misturar entre
si. O usudrio deve coloca-los em ordem
novamente.

Resposta escrita
(Written answer)

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

Palavras cruzadas
(Crosswords)

Completa-se o painel de palavras a partir
de suas definicdes, que podem ser textuais,
graficas ou sonoras. O programa mostra
automaticamente as definicdes das duas
palavras que se cruzam na posi¢do onde
esta o cursor no momento.

Cata-palavras
(Word search)

Encontram-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 conteddo associado.
Nesse caso, ira se revelando um elemento
de um conjunto de informagdes (texto, sons,
imagens ou animagdes) cada vez que se
localiza uma palavra nova.



2.2 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 ne-
cessidade 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, con-
tadores, barra de estado, ambiente visual (interface ou pele)
e barra de menus.

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

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

e Caixa de mensagens - s6 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 niumero maximo de ten-
tativas.

Essas mensagens podem conter texto, imagens, sons, ani-
magoes ou a combinacdo desses recursos.



- permitem acesso a diversas fung¢des, tais como:
passar a atividade anterior ou a seguinte, repetir a ati-
vidade, pedir ajuda para a solucdo, acessar informacdes
adicionais ou ver informes de usuario. Os botdes podem
ter aspectos diferentes e estar situados num lugar dife-
rente de acordo com a pele (ambiente visual) que o JClic
esteja utilizando.

Ativicdad, Atividade
anterior

‘ ’. Reiniciar
: atividade
Ajuda sobre, ? o
Informagio INformes
adicional de usuario

— indicam o numero de acertos, tentativas e
tempo. Costumam aparecer a direita da caixa de mensagens.

domrtas  fentyivas leEmpo

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

— estd na parte inferior da tela e infor-
ma se a atividade esta ativa ou esta sendo carregada. A
sua direita hd um icone que informa sobre o som da ativi-
dade (se esta ou nao ativado). Clicando sobre esse icone,
podemos ativar ou desativar temporariamente o som.

D;]:I:I com som DII Se€m som

— é a moldura na qual apa-
recem as atividades. Existem diversas peles para escolher,
gue se diferenciam no desenho, na cor, no aspecto e na
situacdo dos botdes e contadores. A pele do JClic pode
ser definida pelo usudrio, mas se a atividade ja tiver uma
pele definida, esta ndo serd mudada.



— estad sempre na parte superior da ja-
nela principal, permitindo acesso as diferentes func¢des
para utilizar as atividades e para configurar o programa.

' Menu principal [Biblioteca Principal] - IClic

Ficheiro Actividade Ferramentas  &juda

As op¢des mais importantes da barra de menus sao:
- nele podemos abrir arquivos que se
encontram no computador em que se esteja trabalhan-
do, na rede local ou na Internet e fechar o programa.

=3 Abrir ficheiro... Chrl+0
& Abrir URL.... Ctr+U
T sair Clrk
1. parte_3. jcic.zip Alt+1
2, teste_para_o_manual_jckc_2a_parte.jclic.zip Alt+2
3. bibliobeca. jckc Ae+3
4. parte_4_manual.jclic, zip Alt+4
5. praticas. jdic 2ip A5
6. parte_d.jclic.zip Alt+6
7. beste_para_manual, jchic.zip Alt+7
8, modulo3. clic, zip Alt+8
- as flechas verdes e

permitem mover-se pelas sequéncias de atividades (da
mesma maneira que os botdes de avancar da ativida-
de); equivale ao botdo para voltar a fazer a
atividade; a seta leva ao ultimo menu pelo qual
tenhamos passado. Deste menu podemos acessar tam-
bém a ea da atividade (se existi-
rem) e os e (onde se pode ativar ou
desativar o som da atividade).

Fickwar | hotiabade  Ferpamertasy  Apcls

P Seguren  Cubsught
A peteme  Onbsieft
ab Wolty Okl
& Renide  CubeEnte

) melatdrios  Chrbsin
o Sors Cnies



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

Ferramentas Ajuda

=] Bibliotecas.,, Ckrl+E
M- Definicdes. ..

O menu Definicoes contém cinco abas através das quais
podemos configurar alguns aspectos do programa.

g Gerall () Relatériosl Ll Multimédial = Bibliotecasl

Em Seguranca, podemos adicionar uma senha (pala-
vra-chave) para proteger a configuracdo estabelecida e as
Bibliotecas de projetos que se tenham criado.

[~ Proteger configuractes com palavra-chave

Mova palavra-chave: I

Confirmar nova palavra-chave: |

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

Aspecto: Isystem LI
Carnada: I@default.xml LI
Idioma: Ipu:urtugués (pt) LI

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

A Camada (ambiente visual) escolhida determinara a
moldura com a qual se visualizarao as atividades, com res-
peito ao desenho, cor e aspecto e situacdo dos botdes e



contadores, sempre que a atividade que esta funcionando
ndo tenha uma pele definida pelo autor.

A mudanca de Idioma afeta os menus e botdes do progra-
ma, ndo a atividade.

Na aba Relatorios, sera dado o comando para gerar relato-
rios no JClic reports.

I —— x
§ Sequrarga 2 Goral  [3 Relstiros | o) putimdda | gl Bibketncas |
it i sk s i acfevdndes v faes e dadey

Tipo de relstérin:

7 Conectar-se 8 um senador de relatbnos 30
Servider focaltont: 5000

 Conexla deerta & uma base de dados OAC:
e e
[} 18 T——

eeader [ Pewestewm [

I~ Outrom

[ " |
Pardmatros: |

e |_cnciw |

Na aba Multimeédia, podemos configurar o sistema mul-
timidia e ativar ou desativar os sons de eventos.

@ Definipies

T Seqranca| 17 Gorad| [ Relatdoios ) #mésa | i@ Bbbotecas |

7 Javm Mecka Frameveus (1)
™ CuickTime

7 Sons de sventn activades




Na aba Bibliotecas, podemos criar, apagar ou editar Biblio-
tecas de projectos. As bibliotecas sdo os armazéns onde se guar-
dam os projetos de atividades JClic. As bibliotecas podem ser
organizadas em pastas, nas quais se encontram os botdes que
permitiram funcionar os projetos.

§ Sequrarsa | 12 Geral| [ Rolatieios | ) Mullemdda @ Blbiotacas |
1 Postrar sukomaticaments  bibloteca r inog
‘Blbdctecas

Desw | @won | W oo |

_ox | connw |

No menu Ferramentas / Bibliotecas, acesse Biblioteca
de projectos.

Seleccdo da biblicteca de projectos i

[ Editar | = Maova | T Apagar |

= Seleccionar I @ Cancelar |

No botdo Editar, da janela de Seleccio da biblioteca
de projectos, acesse uma janela onde podemos criar, apa-
gar ou modificar pastas e icones.




— proporciona informacdes sobre o software
JClic, o projeto e a atividade que esta aberta. Também
mostra as informacdes sobre o progresso e as informa-
¢Oes técnicas sobre o sistema Java.

% Sobre... Chrl+a

JClic author é o médulo 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.

4 1Clic author

barra de MeNUS s 000 Edicdo  Inseric Ferramentas Yer  Ajuda

abas &3 Projecto i =) Midiateu:ai &7 F\ctividadesl z Seqﬂénciasl

Estas abas sao:

- aqui sao inseridos e/ou modificados os dados
gerais do projeto. Ela surge na tela quando se abre o pro-
grama.

— aqui gerenciamos as imagens e outros recursos
multimidia utilizados no projeto. E necessario ativar a aba

para buscar, apagar ou visualizar os recursos mul-
timidia do projeto e suas propriedades.

— aqui sdo criadas e/ou modificadas as ati-
vidades do projeto. Esta aba contém quatro outras abas,
sendo que trés delas sdo iguais para todos os tipos de
atividades ( , e ) e uma aba
( ) que varia em func¢ao do tipo de atividade que se
esteja criando ou modificando.

B- Opgdes | =2 Janela [ Mensagens



Para testar o funcionamento de uma atividade, clicamos

P

no botao , que abre a janela

B Wk vl < abividades e Ll

3 Pro a 'Wlxmﬂl
B klaTw D X 8 T i

Testar nh.rfmwrmr:-u:'mvlmt:r = -‘W‘HIIEH:W[ W!’mh:l

- nela temos a ferramenta para criar e mo-
dificar sequéncias de atividades. Aqui determinamos a
ordem em que serdao apresentadas as atividades e como
irdo se comportar os botdes dessas atividades.

Na do JClic author, acessamos a opc¢ao
de abrir e guardar arquivos, fun¢des de edicao e acesso as
diversas abas.

No menu , acessamos as opg¢des de confi-
guracao do programa e as utilidades que permitem criar
paginas web e instaladores de projetos, funcdes que serdo
detalhadas no capitulo 5 deste manual.

Ferramentas Ver Ajuda

BZ Corfiguracia...

=8 Arvore do documento,.,

@] Criar paging web. ..
% Criat instalador do projecto. ..

Para elaborar atividades com o JClic author iniciamos
criando um novo projeto ou abrindo um ja existente. Uma
vez acabado, o projeto serd formado por um conjunto de
atividades, suas rela¢des e o conjunto de recursos multimidia
empregados. Ao criar um projeto, é necessario especificar:

0]

0] que contera o projeto. Esse arquivo
levara a dupla extensao . O programa nomeia au-
tomaticamente o arquivo com o mesmo nome do projeto,
substituindo se for necessario os caracteres problematicos



por outros que facilitem sua localizacdo na Internet ou em
qualquer sistema operativo.

Convém que o nome do arquivo ndo tenha acentos grafi-
COS nem espacos e que nao seja muito grande, pois isso torna
dificil publica-lo na Internet. Se o nome nao for adequado
por conter acentos ou espacgos, o programa o transformara
automaticamente.

Os arquivos usam um formato ZIP padrdao. Podem
ser abertos também 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 onde sera guardada, por padrao é:

C:/Archivos de programa/JClic/projects/nome do projeto (em Windows)

$home/JClic/projects/nome do projeto (em outros sistemas)

A pasta é criada automaticamente pelo JClic author, e
aconselha-se guardar nela todos os recursos que serdao em-
pregados no projeto.

Uma vez criado o novo projeto, hd uma série de informa-
¢des que convém especificar antes de iniciar a criacao das
atividades e que podem ser modificadas quando for conve-
niente, como o titulo, a descricdo do projeto, os dados dos
autores, o nivel e a area para a qual é dirigida e o idioma
(ou idiomas) que utiliza. E daqui que podemos configurar
alguns aspectos da interface do usudrio, como o ambiente
visual e os sons do evento. Todas essas informacdes sao in-
troduzidas na aba , do JClic author.

“3 Projectn i =) Midiateca' 23] F\ctividadesl Z Sequénciasi

Essa aba contém quatro itens:
— Contém as caixas para escrever o titulo e a
descricdo do projeto (pequena explica¢do do conteudo
do projeto).



= Cesrrghn

Comvarng o

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

— Contém as caixas nas quais serao introduzi-
dos os nomes e outros dados do(s) autor(es), institui-
¢do (centro) e as datas de criacdo e modificacao.

- Crsgls
AuRoeEsas!

Aevisdes

Aconselhamos iniciar uma nova linha no item
quando se realizar alguma modificacao significativa no pro-
jeto original. Por exemplo, quando realizamos modificacdes
importantes em um projeto ja existente, criado por outra
pessoa. O objetivo desse registro é fazer constar as diferen-
tes pessoas que ja tenham tido acesso a realiza¢do do proje-
to e a funcdo que desempenharam.
— Contém as caixas onde serdo introdu-
zidas informacgdes sobre os niveis, ciclos educativos e
areas a que se destinam os projetos, sobre os escritores
e sobre os idiomas que utiliza.



- Finalmente, poderemos definir
como queremos a pele do projeto, a moldura com a qual
visualizaremos as atividades e decidir se serao assinalados
sons de eventos diferentes dos padrdes utilizados.

w Interface de usuario

Carmada; | j
Sons de eventao: r « |

€ 0 espaco onde serdao armazenados e admi-
nistrados todos os recursos de multimidias que serao utiliza-
dos na elaboracao dos projetos.

Na janela principal da aparecem miniaturas
das imagens e GIFS animados, sendo que o restante dos re-
cursos aparecem representados por um icone especifico para
cada tipo de recurso.

s Pl Bt Frsmmis. e il
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Na podemos buscar, apagar ou visualizar os

recursos multimidia do projeto, utilizando os botdes da par-
te superior.



Busca uma imagem ou um objeto multimidia na
Inicia uma visualizacdo preliminar do recurso.

Elimina o recurso selecionado se ele ndo estiver sen-
do utilizado em nenhuma atividade do projeto.

Atualiza todos os recursos voltando a carregar na
todos os arquivos com as modificacdes

gue foram feitas.

Extrai todos os recursos do arquivo e os co-

loca na pasta do projeto. Assim podem ser editados

para alteracdes.

5 & =2 &

Quando buscamos recursos podemos optar entre ver to-
dos eles ou somente os de um determinado tipo. Isso facilita
o trabalho quando existem muitos arquivos.

Tipo de arquivoz: | Todos os recurzos w
Todos SCLITE0E

Imawes [*.gif, " jpg. ".pna)

Sons [Fwav, “mp3, ©.au, aiff)
Arguivos MIDT 7. mid)

W ideo [*.avi, . mov, *.mpeq)
Argquivos Flazh 2.0 [7.zwf)

E ntornios wizuaiz [ wml)

Tipos de letra [F.1)

Na parte superior da janela, encontramos informacao so-
bre as propriedades dos recursos, como o tipo de arquivo, o
nome e em qual atividade esta sendo utilizado, assim como
os botdes para mudar o nome ou o arquivo por outro, e ex-
trair e atualizar o arquivo selecionado.

18 ot

i E‘ e | s e Informac&o sobre
S S et i=](a]{s) um dos arquivos,
Tipsts i reoursd: Drvaicieben i (1100 LLA) N
T s 5 oferecida na

[ T e s TR = Midiateca.



Todos os recursos multimidia necessarios para realizar as
atividades de um projeto devem estar guardados na
. 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 selecio-
nados para a ao criar uma atividade. Veja como:
Abra o JClic author.
Inicie a atividade desejada.
Selecione a aba da
Clique no botao

=

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 pres-
sionada, mova o cursor até o ultimo arquivo).
Clique em
Confirme a operagao.
Pronto! Ja estao todos os arquivos na !
Indicamos aqui alguns sitios com GIFS animados e sons:
<http://www.animalshow.hpg.ig.com.br/gifs.htm>

<http://www.animalshow.hpg.ig.com.br/som.htm>
<http://www.truquesedicas.com/galeria/som/index.htm>
<http://www.gifmania.com/hombres/>
<http://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page>

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

Uma vez criado o projeto e colocados os arquivos neces-
sarios na , podemos passar a criar a atividade a
partir da terceira aba de JClic author ( ).



Whe suthor - tesle para_masisal
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No lado esquerdo da janela do JClic author existe uma co-
luna onde podemos ver a lista de todas as atividades do pro-
jeto. E nesse lugar que selecionamos a atividade que quere-
mos modificar uma vez que esteja criada. Essa aba contém
uma série de botdes e quatro itens com as ferramentas para
a criacdo e/ou modificacdo de atividades.

Botoes

& Adiciona uma nova atividade para o projeto.

Testa o funcionamento da atividade selecionada abrindo uma
[ janela similar a do JClic. Essa janela tem que ser fechada para se
poder continuar trabalhando com o JClic author.

i Move a atividade selecionada para cima ou para baixo na lista de
atividades.

Copia a atividade selecionada.

Recorta a atividade selecionada.

Cola a atividade selecionada.

Exclui a atividade selecionada.

B = ¥ 7 3

Copia para outras atividades alguns atributos da atividade atual,

[~ - | . . . . . .
EIE abrindo uma 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 opcdes da ativida-

L ...
- Dproes , : . -
o P% de, como titulo, autor, ambiente visual, botdes...

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

[Z) Mensagens | Estabelece o contelido 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. Sequndo o tipo de
atividade que se esta editando, pode levar as etiquetas

| & Te:-:tn:ui o

A primeira das abas que encontramos em , €
que é comum a todas as atividades JClic, é a de

Nessa aba podemos definir aspectos que afetam sé6 a ati-
vidade que esta sendo gerada e nao todo o projeto. Esses
aspectos sao:

Informa o tipo e o nome da atividade e permite fazer mo-
dificacdes quando desejado. Contém também uma caixa
para incluir uma descricdo da atividade.

[ = Descricén
Tipo: | test.Complete F |
Norme: | Completar texto | W |
| Descricio:

Aqui 0 usudrio ird completar um texto com as palavras
corretas.|

Permite decidir se queremos ou nao que os resultados da
atividade sejam incluidos nos informes de usuario. Con-
vém deixar essa caixa desmarcada naquelas atividades
que sejam s6 informativas ou que tenham algum tipo de
conteldo irrelevante frente a avaliagcdo global do projeto.

| w Informes

W Inclair esta actividade nos informes (relatdricd  Cadiga: i

[~ Reqistrar kambémn as acofies




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
criagdo do projeto (no caso em que tenhamos definido al-
gum) — e a caixa para assinalar sons de evento diferentes
dos que se utilizam por padrao.

w Intetface de usuario

Camada; I @hlue,xml ;I

| Sons de eventa: W i

Permite utilizar, nas atividades, geradores automaticos de
conteudo, que sdao programas auxiliares encarregados de
definir o conteudo que a atividade mostrara na exibicao
no JClic player. Existem dois tipos de geradores: o Arith,
que se encarrega de dotar a atividade com operacgdes de
calculo mental geradas ao acaso a partir de alguns de-
terminados critérios, fixados no momento de desenhar a
atividade; e o TagReplace, que € um moédulo experimen-
tal (novo) que permite vincular os textos das atividades a
arquivos ou a fontes externas.
Esse tema sera visto com mais detalhes no texto

, ho segundo capitulo deste

manual.
w i iwdor i Conbe
ensmkr sl e cecbeinte: [Henbam -]
T
Sl [Fagfiepiace |

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



w Corkadnres

I Conbidr de Lespu Temt mazi: | =
F Contade da berkelives Tentatboss miz.; — 0 4+
[ Contedor de siartos

Permite mostrar ou esconder, nas atividades, os botdes de
ajuda e de informacgdo. Além disso, é possivel estabelecer
qual sera o contetudo da ajuda e o tipo de informacao
apresentada.

- proes
I Apads

Determina o numero de vezes que serao misturadas as pe-
¢as da atividade.

_w Comportarmento

Miskuras: =|f 31 il

[ A&rrastar

[T check solving order

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

A , que agrupa todos os elementos e
pode ter diferentes cores, texturas ou imagens de fundo.
A , que é a regiao onde sera desenvolvida

a atividade. Nela sdao mostrados os contetidos dos painéis,
que podem ser um ou dois, conforme o tipo de atividade,
situados em qualquer lugar da janela principal.



Tanto uma como a outra possuem algumas caracteristicas
que podem ser modificadas na aba Janela. Essa aba é a mes-
ma para todas as atividades.
¢ Janela principal — em uma nova atividade as duas jane-

las sao de cor cinza.

O programa permite mudar o cinza da janela para:

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

b) um gradiente, estabelecendo a cor inicial e a final, e
quantas vezes queremos que o gradiente se repita na
superficie que ocupa, assim como a sua orientag¢ao;

—_—



uma imagem, que pode aparecer centrada ou em mo-
saico.

Também podemos fazer combinagdes entre as diferen-
tes possibilidades. Por exemplo, uma imagem centrada com
uma cor de fundo diferente do cinza ou com gradiente.

- a janela de jogo tem mais op¢des de
configuracao que a principal.

~Janela de jogo:

Cor do Fundo: | Gradiente: [~ i [~ Transparente
¥ Borda [Margem! —i 8 ﬂ

Posicdo: % Centralizada © Posicdo absoluta

v =g j B F:‘

As caracteristicas que podem ser definidas nessa janela sao:

a , que pode ser uma cor sélida ou um
gradiente;

o , que pode ser total, deixando visivel o
que esta por detras, ou seja, na janela principal;

a , onde se pode escolher o tamanho da mar-
gem ao redor dos objetos;

a , que ja esta , pelo padrao, na

janela principal, e pode ser mudada para a

, que determina o lugar exato por meio da
definicdo dos valores de X e Y. Esses valores sao medi-
dos desde o canto superior esquerdo da janela princi-
pal, exceto quando a janela principal tem uma imagem
gue nado estd em mosaico. Nesse caso, as coordenadas
sdao medidas desde o canto superior esquerdo da ima-
gem. No entanto, sejam quais forem as medidas indi-
cadas, o JClic sempre tentara recolocar a janela de jogo
se esta cair fora da janela principal, ainda que seja par-
cialmente.

As atividades JClic podem conter trés tipos de mensagens:



* Mensagem inicial — aparece quando a atividade habitu-
almente informa o que tem que ser feito;

* Mensagem final — aparece somente quando a atividade
foi resolvida;

* Mensagem de erro — pode aparecer nas atividades com
tempo limitado ou quando excede o numero de tentativas.

Essas mensagens podem ter texto, imagens, sons, anima-
¢des ou uma combinacao desses recursos. Na aba Miensagens
da atividade (igual para todos os tipos de atividades), iremos
estabelecer quais mensagens e conteudos aparecerao.

B2 opgtes | &2 Janels [& Mensagens | painel |
I Mensagem inicial:

™ Mensagem final:

[ Mensagen de erro:

Para editar uma mensagem, primeiramente temos que
ativa-la marcando quais irdo constar na atividade. O espa-
¢o vazio de cada uma das mensagens ativada comporta-se
como uma caixa (em cinza) que, ao ser clicada, abre a jane-
la de Conteudo da caixa, onde digitaremos a mensagem

desejada.
‘ mibeum i | -_;: i
I L1
| e T | B
l [ Ertar sutremng o sagemfiento s _i
|
|




Essa janela aparece quando clicamos sobre qualquer cai-
xa, tanto a de mensagens quanto a de painéis, e contém
as ferramentas para introduzir texto e determinar seu esti-
lo (tipo de letra, tamanho, cor, sombra, etc.), escolher uma
imagem, estabelecer uma cor ou gradiente de fundo ou de-
terminar um conteudo ativo.

A ultima aba das atividades &, exceto nas atividades de tex-
to, a aba . Essa aba contém a atividade propriamente
dita com as ferramentas necessarias para sua criagao.

B2 opgties | 2 Janela [& Mensagens i Painel |

Diferentemente das abas anteriores, ela ndo é a mesma
em todas as atividades, oferecendo op¢des em cada uma das
atividades.

As atividades de texto sdo um caso a parte, pois quando
criamos uma atividade desse tipo, em vez da aba ,
encontramos a aba . Todas as referéncias 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
s simples 2
Associacao
complexa 2

Jogo da meméria 1
Explorador 2
Identificar células 1
Tela de informacéo 1

1, ainda que tenha duas, ndo tem a aba da
duplo (Double , pois este s6 tem a funcao de ser o local onde
Puzzle) temos que colocar as pecas do quebra-cabeca. O que
temos é a aba de distribuicéo.

Quebra-cabeca

de troca (Ex-

change puzzle) 1

Quebra-cabeca
de lacuna

(Hole puzzle)



Resposta escrita 2

Palavras cruzadas 2

1, ainda que tenha a op¢do de uma segunda grelha
onde aparece o conteddo associado.

Cata-palavras

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

o- Op;ﬁesl = Janelal [} Mensagens Painel I

HH Grelha -':'-I H Grelha EI On Distril:uui;ﬁu:ul

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

I i
AB BF||B|H|

Na maioria das atividades, a grelha esta dividida em cai-
xas (ou células). Cada caixa é independente das outras, tem
seu proprio conteudo e suas proprias caracteristicas (cor, es-
tilo, etc.)

Este painel, por exemplo, tem 4 caixas
com conteudos e estilos completamen- [ _. " [caixaz
te diferentes. Pode-se estabelecer um
estilo determinado para uma caixa, in-
dependentemente das outras, na janela [caixa3 | jixas
Conteudo da caixa, que se abre ao clicar m
na caixa desejada.




As mudancas feitas a partir dessa janela afetam somente a
caixa em que se esta trabalhando, e nao o resto da grelha.

As grelhas possuem ferramentas comuns independentes
do tipo de atividade de que se trata.

B Op;ﬁesl = Janelal [} Mensagens Painel I

M Grelhas H Grehat | Og Distribui;&ol

zﬁ: IRetanguIar ;l _I [ Misturar
=k —I z ﬂ [ —I z ﬂ Imagem: l__l
B: =f sz #|@: =12+ Estilo: ¥ abc | [~ Borda

Essas ferramentas sao:

| A lista desdobravel (cascata ou lista de opg¢des) para
selecionar o tipo de gerador de formas.

Os botdes para determinar o nimero de filas e 0 nimero
E:—lz +|]]]:—|3 +| . :
B H de colunas em que se distribuem as caixas.

Os botdes para determinar os tamanhos (largura e altura
E:—Iso +[¢]:—I30 + : :
4 B em pixels) das caixas.

2 IRectanguIar

0 botéo da imagem, que permite adicionar uma imagem
Imagem: [ ! de fundo que ocupara tc_)da adrea dalgrelha. Nesse caso,

prevalecem sempre as dimensdes da imagem e

ignoram-se os valores indicados nas caixas de tamanhos.

A opcdo ativada indica que as caixas da grelha estdo

IV Borda | |odeadas por uma borda.

0 botéo permite determinar o tipo, cor e tamanho
da letra, cor e tamanho da borda, cor de fundo. Todas as
caracteristicas que se determinem a partir desse botdo

Estilo: v ahc I afetardo todas as caixas da grelha. Se quisermos que
alguma caixa tenha um estilo diferente, devemos clicar
sobre ela e estabelecer outras caracteristicas na janela que
se abre.
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3.1 ASSOCIACOES SIMPLES (SIMPLE ASSOCIATION)

Nas atividades de associa¢des simples existem dois con-
juntos de informacdes 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 relacdo basta clicar em um dos quadros e
arrastar o cursor do mouse até a casa correspondente no
outro painel. Ndo importa a ordem em que se fazem essas
associagdes, quando a associacao estiver correta o contetdo
dos quadros desaparece, a nao ser que tenha sido seleciona-
do algum conteudo alternativo na Grelha A.

Ao editar atividades de associacdes simples com o JClic
author (Classe Java: @associations.SimpleAssociation) a aba
Painel define a atividade com os seguintes elementos:

8= Cumies | & Janela | [ Mersagers il Poined |
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As informacdes existentes no interior dos quadros podem
ser textuais, sonoras, 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 distribuicdo dentro da janela de jogo pode

variar na posicao vertical ou horizontal.
7

e

7

7

Na associacao simples, a relacdo entre os elementos de
um painel e de outro é a mesma, iniciando pelo quadro su-
perior esquerdo e seguindo a mesma direcdo, da esquerda
para a direita, até o quadro inferior direito, seja qual for a
distribuicdo dos quadros. Assim, o programa assume auto-
maticamente a relacdo abaixo:

res oy
\%&I

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

As opcdes de imagem, estilo e borda funcionam como nas
atividades descritas 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 selecdo da altura e largura dos dois painéis sdo indepen-

dentes, podendo ser feitas nos botoes .ﬂ e =, introduzindo
0s numeros por meio do teclado ou arrastando com o mouse
nas laterais ou no vértice inferior dos quadros do painel.



3.2 ASSOCIACAO COMPLEXA (COMPLEX ASSOCIATION)

Na atividade de associagdo complexa também visualiza-
mos dois conjuntos de informagdes, que podem apresentar
um numero menor de elementos, trazendo diversos tipos de
relacdo: um a um, diversos a um, elementos sem assinalar,
etc. De cada quadro do conjunto origem (Grelha A) pode
sair nenhuma, uma ou mais relacdes, como podemos ver no
exemplo:

CHEFE

CARINHO

ARANHA

PI....EI&\'J/

MA...UCAR

COPIL...0

Quando iniciamos uma atividade de associacdo
complexa, abre-se uma atividade de classe, @associations.
ComplexAssociation, em que o comportamento das abas
Grelha A, Grelha B e Distribuicio € o mesmo que em
uma associacao simples, levando em conta que o numero de
quadros das duas grelhas pode ser diferente. No entanto, na
nova aba Relacoes, encontraremos diferencas.
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As rela¢des entre os elementos da e da

tém que ser indicadas manualmente, pois o pro-

grama nao pode descobrir quais sao as relacdes entre os

elementos. Ao criar uma atividade desse tipo, por padrao,

visualizamos as setas guardando uma rela¢do de um quadro
para outro, como na associagao simples.

A atividade estara resolvida quando se encontrarem os

pares de cada um dos quadros da , exceto os qua-
dros “nao assinalados” (aqueles dos quais ndao sai nenhuma
seta). No entanto, a opcao faz com que

a atividade seja considerada resolvida quando encontramos
pelo menos um elemento associado para cada um dos qua-
dros da
Imagine, por exemplo, uma associacdo com dez imagens
de objetos e uma lista com nome de trés utilidades. Para
resolvermos essa atividade teriamos que encontrar a utili-
dade de cada objeto. Entretanto, se assinalarmos a opc¢ao
bastara encontrar um objeto para cada
utilidade.

Nas atividades de temos que desco-
brir os elementos pares, que podem ser imagens iguais, som
e imagem relacionada ou conteudos diferentes que se re-
lacionam. Para jogar, clique em dois quadros do painel até
achar os pares relacionados. Quando clicamos em quadros
que nao formam pares, eles voltam a se esconder.

Cada um dos quadros onde se constréi o jogo pode con-
ter um recurso: imagem, som, animacao e texto, podendo
ter o mesmo conteudo, ou ainda contelidos diferentes rela-
cionados entre si.



Quando construimos a atividade no JClic author, vemos
apenas a metade dos quadros vistos no jogo. Por exemplo:
num jogo de memoria com seis pares, veremos no painel de
construcao somente seis quadros, enquanto que ao se acio-
nar a janela de testes, serdo visualizados doze quadros.

Podemos criar trés tipos de jogo da memoria:

e com pares de elementos iguais.

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

P A = e
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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 conteudo
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 botao

Conteddo alkernativos [«] |ALT |

no canto direito superior da tela

Painel.
1 2 3
4 5 6 E @ e 1l
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Painel do JClic author % I
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Janela de jogo do JClic player ou
® » :‘% %:: janela de testes do JClic author
e

Painel de conteddo
alternativo do JClic author



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 pedacos.

Ao selecionar aimagem no botdo Imagem da aba Painel,
automaticamente ela sera dividida conforme o numero de
quadros que vocé adicionou no painel.

|:-|ult|-.'|l.-|-|- e
8 |

g

Ao executar a atividade, cada peda¢o da imagem apare-

cera duas vezes.




(@) é um tipo de atividade em que se tem um
painel com quadros de uma informacao inicial. Ao clicar so-
bre cada um deles, surge a informacao associada, que pode
ser repetida em diferentes quadros.

Nesta atividade, é o usudrio quem decide quando quer
passar para outra atividade, clicando antes, quantas vezes
quiser, nos quadros que mostram a informacao. A informa-
¢do inicial e a informacao associada podem ser textual, gra-
fica, sonora, musical e de animacao, ou ainda uma combina-
¢do dessas.

Para criar uma atividade de exploracao temos que inserir
no painel do JClic author o conteudo dos quadros da

(onde visualizamos todos os quadros juntos) e o contetddo
da (onde vemos apenas um quadro com a infor-
macao ou o conteudo associado).

O emparelhamento entre os quadros das grelhas A e
sdo definidos na aba do JClic author. A relacao
padrao do programa é como o da figura a seqguir:

e

quadros dos
painéis como a
distribuicdo e as

relacoes.
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3.5 IDENTIFICAR CELULAS (IDENTIFY CELLS)

Na atividade Identificar células, temos apenas um con-
junto de informacao. Para resolvé-la, clique nos quadros da
aba Painel que cumprem a condi¢do que se especifica na
mensagem. Essas informac¢des dos quadros podem ser de
texto, sonoras, graficas, musicais e de animacdo, ou uma
combinacao desses.

Se a resposta estiver correta, o conteldo da caixa desapa-
rece ou entao surge um conteudo alternativo.

Ao editar uma atividade de identificacdo, podemos
assinalar os quadros que reunem as condi¢des desejadas,
clicando na aba Relacoes.
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O numero de quadros marcados corresponde as respostas
corretas na atividade, e é evidente que deve haver ao menos
um quadro marcado cumprindo as condi¢des, caso contrario
torna-se impossivel a resolucao da atividade.

O uso da aba € o mesmo das associacdes simples
e complexas.

Os médulos de geracdao automatica de conteudos sao res-
ponsaveis pelas atividades dos contelddos que sao mostrados
nos quadros. Atualmente existem dois tipos: o Arith (médu-
lo de calculo mental) e o TagReplace (médulo experimental
que permite vincular os textos das atividades a arquivos ou
fontes de dados externas).
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Para criar um gerador automatico de conteudos, é ne-

cessario saber programar em Java, mas isso nao é o objetivo
deste manual.

O Arith permite criar atividades com operac¢des de calculo
mental que sao geradas, ao acaso, a partir de determinados
critérios fixados no momento de desenhar atividade. Essa op-
¢ao pode ser selecionada clicando na cascata que surge, na
opgao da aba das

. Como o Arith gera um tipo de contetdo elaborado para
emparelhar ou ordenar quadros do painel, nem todas as ati-
vidades possuirao essa opcao visivel. Essa op¢ao so sera visivel
nas atividades que trabalham com quadros nos painéis:

Associacao simples

Associacao complexa

Identificar células

Explorador

Jogo de memoria

Resposta escrita



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

Dessas, a

€ O

nao podem empregar a geracao automatica de
conteudos pela prépria l6gica de cada atividade. A
relaciona painéis com numeros diferentes de
quadros e, consequentemente, deixa operacdes sem origem
ou sem fim, impossibilitando a finalizacao da atividade; e o
nao pode escolher qual marca nao
assinala algum ou alguns quadros (nem pelos numeros, nem
pelas operagdes), pois estes ocorrem sempre ao acaso.

As modalidades de atividades restantes possuem um tra-
tamento diferente do calculo mental, de acordo com a orga-
nizacao de cada uma delas.
— emparelha-se um painel de ope-
racdes com o segundo painel, que mostra os resultados.

— mostram-se os resultados das operacoes.

— devem-se encontrar pares formados
por uma operacao e seu resultado.

com o teclado.

— espera-se que o resultado seja escrito

—emprega-se somente a opcao de orde-
nar o resultado, de forma ascendente ou descendente.

O botédo

[ ——

abre a janela
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Nela decidimos que tipo de operacdes de calculo
pode aparecer na atividade que estamos editando.

mental



Escolhemos uma ou varias operagdes aritméticas basi-
cas (primeiro operando, sequndo operando, operacdo e
resultado).

Escolhemos qual dos quatro elementos de uma operacdo
serd a incognita (o que se tem que completar). Normal-
mente ela é o resultado. Exemplo: “4 + 2 = 7", é possivel
representar a mesma operagao escrevendo “4 +? = 6",
“?742=6"0u"4?2=6".Também podemos iniciar as
operacdes pelo resultado, como “6 =4 + 2".

Segundo a posicdo na operacao, escolhemos desde -9999
a9999.

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

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

Muito atil no ou

O TagReplace € um modulo experimental de geragao auto-
matica de conteldos que permite vincular os textos das ativida-
des a arquivos ou fontes de dados externas.

Ele é uma ferramenta muito util para atividade em que
existe a necessidade de traduc¢do para diferentes idiomas ou
projeto que tenha atividades muito similares. Nesse caso,
somente mudamos os conteudos das caixas, ou seja, mante-
mos o aspecto original da atividade, modificando o arquivo
externo, onde se encontra o conteldo da atividade, salvan-
do-o com outro nome.

Para utilizar o arquivo externo é muito simples; necessita-
se apenas do Bloco de notas (Windows) ou qualquer pro-
grama similar que possa guardar em modo texto (no Linux
tem-se o Gedit ou o Emacs). Os editores de texto como o
Writer da OpenOffice também permite guardar arquivos em
formato de texto. Esse arquivo consistird em uma lista que
associa a cada item genérico um conteudo ou item concreto.



Selecionando essa op¢ao, surge a seguinte janela:

ﬂEdigEu do gerador de conteido _)g

~Marcas -
Marcas de inicio I[
Marca final: I]

Ficheiro ou URL: | Procurar... |
: Codificacdo de Caracteres: |UTFB - |

Ck I Cancelar |

Ficheiro-

A é a abertura do projeto, que ain-
da pode levar para um conteudo multimidia (atividade) do
projeto ou mesmo enlacar com um outro projeto. Essa tela,
as vezes, também serve para apresentar uma determinada
informacdo (em audio, video ou ilustracdo), necessaria para
que o usuario prossiga em uma atividade.

Recomenda-se que os projetos JClic sempre iniciem com uma

, para que se possa adicionar o titulo e o
autor do projeto, assim como uma ilustracdo referente ao
conteudo que ali se encontra. Ela também pode conter varias
op¢oes de atividades ou atividades que se destinam a niveis di-
ferentes de ensino.



Capitulo Ill do

Manual

Podemos criar uma Tela de Informacao que esteja vin-
culada 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 serd ligada com a tela inicial, para que as-
sim o usuario possa escolher outra sequéncia ao terminar a
realizacdo de uma delas.
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4.1 QUEBRA-CABECAS (PUZZLE)

O quebra-cabeca é uma atividade consistente para se recons-
truir um conteldo grafico ou textual que inicialmente esta de-
sordenado.

Existem trés modalidades diferentes de Quebra-cabecas:
* duplo (Double puzzle);

» de troca (Exchange puzzle);
* com lacuna (Hole puzzle).

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

Mais a frente, é possivel mudar o tipo, se for convenien-
te, na aba Opcoes da atividade. Seja qual for a modalidade
escolhida, as op¢oes do Painel serdo as mesmas.

- Op;ﬁesl = Janelal [3 Mensagens Painel I
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O conteudo do quebra-cabeca pode ser grafico ou tex-
tual, ou uma combinacdo dos dois. O conteudo grafico sera
escolhido no botdo Imagem e o conteldo textual sera inse-
rido diretamente dentro de cada caixa (qQuadro) no painel.

A distribuicao das grelhas s6 varia na modalidade duplo,
uma vez que na de troca e na de lacuna s6 ha uma grelha.

Na modalidade duplo existem quatro opcdes de distri-
buicdo das grelhas. A Grelha A corresponde sempre as pecas
que estdo desordenadas e a Grelha B corresponde ao local
onde elas serdo organizadas. No entanto, quando estamos
no JClicauthor, ainda que mudemos a op¢ao, veremos apenas
uma grelha. Portanto, temos que testar a atividade na jane-
la de testes para ver o efeito das diferentes posicdes na aba
Distribuicao.

stelh
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Quando criamos um quebra-cabec¢a, também podemos
determinar:
* onumero de quadros, indicando o numero de filas e de
colunas que a grelha tera.

* o tamanho dos quadros, levando em conta que se o
conteudo da grelha for uma imagem, as dimensdes da
mesma prevalecem sobre as medidas que indicarmos.

¢ a forma das pecas, usando as op¢des do Painel do Gera-
dor de formas.

Ao desenhar um quebra-cabeca com imagem de pecas re-
tangulares (que é 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
procurar na divisdo de filas e colunas a melhor op¢do para
que nao sejam gerados dois ou mais quadros com o mesmo
conteudo, caso contrario, pode parecer que o quebra-cabeca
estd resolvido, mas o programa acusa pecas fora do lugar.

Veja este exemplo:




Percebe-se, aqui, que os quatro quadros dos extremos
possuem exatamente o 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 pe-
cas podem estar misturadas entre si e aparentemente nao
haja nenhuma diferenca.

Também é importante trabalhar a imagem com um edi-
tor gréfico para que tenha as dimensdes apropriadas. Se a
imagem for muito grande, podemos recortar a parte que
interessa ou diminui-la para um tamanho adequado.

Esse tipo de quebra-cabeca apresenta dois painéis na tela:
num deles, as pecas estdao desordenadas, e no outro existe
um espago para as pecas serem levadas e ordenadas. Nao
importa a ordem em que serdao colocadas as pecas no espaco,
desde que ao final a informacdo do quebra-cabeca esteja or-
denada corretamente.

Para mover as pecas, temos que clicar sobre ela com o
botao esquerdo do mouse e arrasta-la ao lugar em que ira
encaixar.



4.1.2 Quebra-cabecas de troca

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

é{can.pr,gov,br

4.1.3 Quebra-cabecas com lacuna

Esse tipo de quebra-cabeca possui um painel com as pe-
cas desordenadas e um espaco vazio (lacuna). O contetudo
desse espaco, que é uma das pecas escolhida ao acaso pelo



programa, aparecera a direita. Esse espaco é reservado para
a Ultima peca a ser colocada.

O deslocamento das pecas é restrito, podendo ser movi-
das préximas ao espaco vazio. Isso torna essa modalidade a
mais complicada de todas, especialmente se o conteudo nao
é grafico ou se possui elevado nimero de pecas.

Para movimentar as pecas, clicamos sobre elas e, se estive-
rem ao lado do espaco vazio, deslocamos-as para a “lacuna”.

4.1.4 Gerador de formas

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

Retangulares (op¢do padrao) Encaixes (conectores) triangulares



Recorte

* Utilizando a op¢ao Recorte, as formas das pecas sdao de-
finidas com o Gerador de formas, podendo escolher no
menu Selecao do tipo de gerador de formas do pai-
nel um dos cinco tipos de encaixes.
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O formato padrao das pecas é o retangular, que ndo tem
nenhuma opc¢ao para configurar. Esse tipo de gerador de for-
mas é melhor para o Quebra-cabecas de troca ou para o
Quebra-cabecas com lacuna.



Nos encaixes curvos, retangulares ou triangula-
res, podemos ajustar a forma das pecas ativando a ja-
nela Propriedades do gerador de formas com o

botao [Z] .

H Propricdades do gerador die formas F x|

Lapuradordantas  joseagr et peniifrrng
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Nessa janela podemos determinar a altura e a largura
dos dentes e estabelecer se queremos ou nao a opgao de
distribuicdo aleatéria. Se essa opcdo nao estiver marcada,
a forma das pecas serd a mesma em todas as atividades, se-
guindo padroes estabelecidos. Se estiver marcada, a posi¢cao
dos dentes sera aleatoéria, originando pecas de formas dife-
rentes.

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 con-
cretas de uma imagem para converté-las em pecas de uma



atividade. Nessa op¢dao também ha ferramentas de edicdo
para copiar, colar, juntar pontos préximos, girar ou contrair
e expandir.

defrd

Falamos aqui do gerador de formas relacionado com
quebra-cabeca, mas saiba que ele também pode ser
empregado em atividades de associacdo, exploragao,
identificacdo ou informacao.







