Manual e Ardora

VERSAO 2.2 em PORTUGULS

Realizado por BENJAMIM MOREIRA DE SOUSA



1. OBJECTIVO

Distinguir e diferenciar distintas partes de uma imagem escolhida.

Localizagdes no corpo humano, mapas geograficos, vocabulario, diferenciagao

2. UTILIDADE de partes (raiz, caule e folhas numa planta, etc.), ditados fotograficos, etc.
3. MATERIAL Uma imagem do tema a tratar ndo superior a 500 x 320 pixéis.
1° - Introduza o enunciado da actividade (opcional) e carregue no botdo para
seleccionar a imagem a introduzir na actividade.
2°- Facga duplo clic sobre o ponto da imagem que deseja incluir na actividade e
introduza a(s) palavra(s) que serao ligadas a esse ponto da imagem
4. PASSOS 3°- Repita o processo até ter todos os conceitos que vai trabalhar na imagem
4°- Escolha o método de solugéo:
Seleccionando palavra: o aluno carrega sobre 0 nome que cré correcto.
Escrevendo palavra: deve-se escrever a palavra ou palavras tal como foram
introduzidas pelo professor (... maiusculas, titulos, etc...)
1. OBJECTIVO Os proprios destes passatempos.
2. MATERIAL Uma imagem do tema a tratar ndo superior a 500 x 320 pixéis.
1° - Introduza o enunciado da actividade (opcional) e carregue no botdo para
3. PASSOS seleccionar a imagem a introduzir na actividade.
2° - Deve seleccionar o numero de linhas e colunas que tera o puzzle.
1. OBJECTIVO Diferenciar partes e determinar zonas dentro de uma imagem, etc.
2. UTILIDADE Colorir mapas geograficos em fungdo duma legenda, colorir fracgdes, etc.
Imagem do tema a tratar ndo superior a 500 x 320 pixéis em formato gif a
3. MATERIAL : . . : .
preto e branco. (a imagem devera ter areas perfeitamente limitadas).
1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional) e carregue no botéo para
seleccionar a imagem a introduzir na actividade. A direita aparecera a imagem.
2°- Escolha o método de solucgao:
4. PASSOS

Cores livres: Os alunos escolhem as cores a seu gosto.

NOTA: As 2 versbes mantém-se durante algum tempo porque ha clientes que
criam actividades com a mais antiga.




1. OBJECTIVO

Aperfeicoamento do vocabulario.

Esta actividade n&o necessita de nenhum arquivo de imagem ou som. Pode

2. MATERIAL (criar o crucigrama com as palavras que deseja e ndo tem que ser "completo”
(todas as casas com letra).
1°- Escolha o numero de linhas e colunas do crucigrama. (A modificagéo
destes parametros depois de introduzidos os limites pode levar a perda de
algum deles)
2° -Carregue sobre a célula que deseja escrever e escreva a palavra, a barra
de espagos poe quadros negros. A tecla "supr' borra o conteudo da célula
3. PASSOS onde nos encontramos.
Observe a posicado do botdo de sentido da escrita para alternar a introducao
horizontal ou vertical.
> v
3° - Faca duplo clic nas tabelas para introduzir as definicdes que se verao ao
clicar sobre os diferentes quadros do crucigrama.
1. OBJECTIVO | Aperfeicoamento de vocabulario.
2. MATERIAL Esta actividade ndo necessita de nenhum arquivo de imagem ou som.
1°- Faca duplo clic sobre as tabelas para introduzir as palavras da sopa.
Recorde que ndo pode introduzir "titulos" nem espagos em branco.
2°- Pode “apagar” a palavra e/ou definicdo que deseje colocando-se nela e
carregando sobre o botao. ﬁi
3°- Escolha o método de solugéo:
Com lista de palavras a procurar: Na actividade aparecerao as palavras que
3. PASSOS

se devem procurar na sopa. Se optar por este método, escusa de escrever a
definicao.

Com defini¢do das palavras a procurar: A direita da sopa apareceréo todas
as definicbes das palavras.
Sem nenhuma ajuda: Nao aparece nem lista de palavras nem definigdes.

Para resolver a sopa deve clicar sobre a primeira letra da palavra encontrada
e, sem deixar de clicar no botdo esquerdo do rato, mover até que a palavra se
encontre seleccionada.




1. OBJECTIVO

Relacionar som — texto, som — imagem ou som — texto e imagem..

2. UTILIDADE Ortografia, linguas estrangeiras, vocabulario, reconhecimento de letras, etc.
3. MATERIAL Argwyos de som em for_mato au’ (usar com um simples microfone) e, como
opgao, imagens nao superiores a 100 x 100 pixéis.
1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional) e faga duplo clic sobre a
tabela para juntar os elementos da actividade.
2°- Introduza a palavra correcta e seleccione o arquivo de som relacionado
com a palavra (como opgao pode escolher uma imagem relacionada — para isso
carregue no botao que contem uma pasta ou o botédo de borrar) QE]
3°- Escreva as alternativas que vao aparecer na actividade mescladas com a
4. PASSOS correcta. Se mostrar imagens também deve ter imagens alternativas.
4°- Escolha o método de solucgao:
Texto: o aluno depois de clicar no botdo central para escutar o som, devera
escolher de entre as alternativas escritas
Imagem: marque este método se quer que aparegcam imagens em vez de
texto.
5°- Pode colocar uma mensagem que aparecera cada vez que se escolha a
opc¢ao errada.
1. OBJECTIVO Os proprios dos ditados tradicionais.
2. UTILIDADE Ortografia, linguas estrangeiras, vocabulario, etc.
3. MATERIAL Arquivos de som em formato “au” (com um simples microfone)
1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional) e faga clic no botdo da
pasta para buscar o arquivo de som (pode apagar utilizando o botdo que se
encontra ao lado).
hel[=]
4. PASSOS =

2°- Introduza o texto correspondente ao som. Tenha em consideragdo que
para que a actividade “aceite como correcto” um texto introduzido, deve
coincidir “fielmente” com o que introduziu, maiusculas, titulos, etc.




1.- OBJECTIVO

Relacionar e associar conceitos ou términos.

2.- UTILIDADE

Antoénimos, sindnimos, equivaléncias, etc. .

1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional) e faga duplo clic nas
tabelas para escrever os pares.

2°- Especifique o método de solugao:

3.- PASSOS Unindo com setas: apareceréo duas colunas, (deve clicar no circulo amarelo
da primeira coluna e no circulo amarelo da palavra da segunda coluna com a
que se cré que esta relacionada).

Jogo de memodria: clicar simultaneamente sobre as palavras que estéo
relacionadas.
1. OBJECTIVO Relacionar e associar conceitos ou términos.
2. UTILIDADE Ligar conceitos e definicao, continuidade de um texto, etc. .
3. MATERIAL Nenhum.
1°- Faga duplo clic na tabela para escrever os pares de frases ou paragrafos.
Na janela “2. — Opg¢bes de execugdo” pode alterar o tamanho da letra na
actividade com a finalidade de poder adapta-la em funcdo de sua extenséo,

4. PASSOS (faga varias “vistas prévias” modificando os “parametros” até que a actividade
tenha o aspecto desejado.

Introduza também nesta janela as mensagens que aparecerdo em cada um
dos casos: certo, erro, tempo esgotado, efc.

1. OBJECTIVO Aperfeicoamento das regras ortograficas.

2. UTILIDADE ComoBouV

3. MATERIAL Nenhum.

1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional) e faga duplo clic nas
tabelas para introduzir as palavras.
[ R LH
4. PASSOS (Se, por exemplo, se queremos trabalhar “a regra do B antes do R e do L”, como

o0 nome “Braulio” escreveremos na “casa” da palavra “-raulio”, na casa correcta pbe
“B” e nas opgbes “v”’ e “b” (no minimo deve sinalizar uma opg¢édo). Note que no ponto
3 pode seleccionar a op¢do que permite mostrar uma mensagem para recordar, por

exemplo, a regra ortografica que se esta a trabalhar.)




1.0BJECTIVO

Escolher de entre varias palavras, aquelas que completem um texto

2. UTILIDADE

Definicao de conceitos, ortografia (completa com “haver” ou “a ver”) etc. .

3. MATERIAL

Nenhum.

4. PASSOS

NOTA: Note que ha 3 “janelas” para definir a actividade, (de 1 a 3) onde se
agrupam os diferentes parametros de configuragéo da actividade.

1°- Determine se as opgdes para escolher como solucdo a cada palavra vao
ser especificadas uma a uma ou se, pelo contrario, cada uma das palavras
correctas é uma opgcao a escolher no resto de palavras.
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Nao escreva coisas como “$0 que seja$,” porque que daria erro. Se necessita
de colocar algum sinal de pontuagéo deixe um espaco entre os $, a virgula e o
ponto. Pode introduzir até um total de 3 textos.

3°- Especifique (a seu gosto) as “2. — Opgdoes de execugcao’ e/ou “Pagina
Web’ clicando sobre as janelas.

1. OBJECTIVO

Relacionar e associar conceitos ou terminologias.

2. UTILIDADE

Unir imagem e sua descricdo em texto ou imagem, etc. .

3. MATERIAL

Imagens nao superiores a 200x200 pixéis.

4. PASSOS

1°- Faga duplo clic nas tabelas para seleccionar as imagens e escrever
as frases ou paragrafos / imagens relacionados com cada uma.

Na janela “2. — Opgoes de execugao” pode-se alterar o tamanho da letra
da actividade com a finalidade de poder adapta-la em fungdo de sua
extensdo. Facga varias “vistas prévias” modificando os “parametros” até ter
0 aspecto desejado. Finalmente introduza nesta janela as mensagens que
aparecerao em cada um dos casos: certo, erro, tempo esgotado, etc.




1. OBJECTIVO

Escolher de entre varias palavras as que completem um texto

2. UTILIDADE

Definicao de conceitos, ortografia (completa com “esta” ou “esta”) etc. .

3. MATERIAL

Nenhum.

4. PASSOS

NOTA: Note que ha 3 “janelas” para definir a actividade, (de 1 a 3) e onde se
agrupam os distintos parametros para a configuragéo da actividade.

1°- Para introduzir o texto faga duplo clic no quadro correspondente.
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Pode introduzir até um total de 3 textos. Em “Alternativas “ pode introduzir
outros possiveis valores correctos distintos dos escritos entre os simbolos “$”.
Se colocar uma frase de “ajuda”, esta aparecera no momento em que nos
coloquemos sobre o espago a cobrir.

2°- Por ultimo especifique (a seu gosto) as “2. — Opgoes de execugao”
e/ou “Pagina Web” clicando nas ditas janelas

1.0BJECTIVO

Realizar agrupamentos, relagdes, etc.

2. UTILIDADE

Familias de ..., vocabulario relacionado com..., etc.

3. MATERIAL

Nenhum.

4. PASSOS:

1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional), de seguida escreva os
critérios de agrupamento (minimo 2) e faga duplo clic na tabela para introduzir
dentro de cada grupo as palavras a trabalhar.

Na actividade ira aparecendo cada uma das palavras introduzidas (a sorte).
Para resolver esta actividade deve clicar sobre o grupo ao qual se cré que
pertencem.




1.0BJECTIVO

Realizar agrupamentos, relagdes, etc.

2.UTILIDADE |Familias de ..., vocabulario relacionado com..., etc.
3. MATERIAL (Imagens no formato jpg que no excedam 600 x 150 pixéis
1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional), de seguida escreva os
critérios de agrupamento (minimo 2) e faga duplo clic na tabela para
introduzir dentro de cada grupo as palavras a trabalhar e seleccionar as
4. PASSOS imagens (arquivos jpg).
Na actividade ira aparecendo cada uma das imagens introduzidas (a sorte).
Para resolver esta actividade deve clicar sobre o grupo ao qual se cré que
pertencem.
1.0BJECTIVO |Colocar por ordem os elementos de uma frase ou série.
2.UTILIDADE |Ordenar frases, colocar segundo um critério (maior a menor), etc.
3. MATERIAL |Nenhum.
1°- Introduza o enunciado da actividade, faca duplo clic na tabela e escreva
as frases ou séries por ordem correcta (Tem a possibilidade de colocar una
pergunta, mensagem, pista, etc. para cada uma dessas palavras)
4. PASSOS 2°- Escolha (ponto 3) se quer que se marque as palavras que estdo mal
colocadas.
NOTA: A ordem logica para colocar os elementos é da esquerda para a
direita e de cima para baixo. No momento que a ordem seja correcta avisa.
1.0BJECTIVO |Colocar em ordem logico frases distintas.
2. UTILIDADE |Ordenar uma historia, instrugdes, etc.
3. MATERIAL |Nenhum.
1°- Faga duplo clic na tabela para escolher os paragrafos a ordenar no lugar
correcto. Pode introduzir até 3 “ordenag¢ées” na mesma actividade.
2°- Na janela “2.- Opgées de execugao” pode alterar o tamanho da letra da
4. PASSOS

actividade para adapta-la em fungao da sua extensdo. Faca varias “vistas
prévias” modificando os “parametros” até a actividade ter o aspecto
desejado. Coloque também nesta janela as mensagens que aparecerdo em
cada um dos casos: certo, erro, tempo esgotado, etc.




1.0BJECTIVO

Colocar por ordem ldgico imagens.

2.UTILIDADE

Ordenar as vinhetas de uma historia, etc.

3. MATERIAL

Nenhum.

4.PASSOS

1°- Facga duplo clic na tabela para escolher as imagens a ordenar.

2°- Na janela "2. - Opgoes de execugao" pode alterar o tamanho da letra na
actividade para adapta-la em fungéo da extensado. Faga varias "vistas
previas" modificando os "parametros" até a actividade ter o aspecto
desejado. Introduza também nesta janela as mensagens que aparecerdo em
cada um dos casos: certo, erro, tempo esgotado, etc.

1.0BJECTIVO

Os proprios dos testes.

2.UTILIDADE

Perguntas de resposta multipla, marcar as que reiunem uma condicgao, etc.

3.MATERIAL

Nenhum.

4.PASSOS

NOTA: Ha 3 "janelas" para definir a actividade (de 1 a 3). Nelas agrupam-se
os diferentes parametros para a configuragdo da actividade.

1°- Faga duplo clic no quadro correspondente para introduzir a pergunta
assim como as respostas correctas (na actividade "marcam") como as
incorrectas. Para cada pergunta, pode especificar uma mensagem que
aparecera no caso do aluno, ao comprovar a "resposta" carregar sobre o
ponto de interrogacao e nao acertar.

2°- Especifique (a seu gosto) as "2. -Opgoes de execugao" e/ou "Pagina

Web" carregando sobre as janelas.

1.0BJECTIVO

Desenvolver o calculo mental e conhecimento das moedas.

2.UTILIDADE

Estabelecer quantidades com moedas.

3. MATERIAL

Nenhum.

4. PASSOS

1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional),

2°- Determine se a actividade vai utilizar quantidades "especificas" (devera
introduzi-las) ou, se pelo contrario, deseja que a propria actividade faga a
gestao das quantidades a sorte. Escolha também se a actividade escolhe
directamente as moedas ou se deve introduzir a quantidade (tendo na janela
a representagao das moedas).




1.0BJECTIVO

Desenvolver o calculo mental e conhecimento das notas.

2.UTILIDADE |Estabelecer quantidades com notas.
3.MATERIAL |Nenhum.
1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional), de seguida determine se a
actividade vai utilizar quantidades "especificas" (devera introduzi-las) ou, se
4. PASSOS pelo contrario, deseja que a propria actividade gira quantidades a sorte.
Escolha também se a actividade escolhe directamente as notas ou se deve
introduzir a quantidade (tendo na janela a representagao das notas).
1.0BJECTIVO |Colocar a hora indicada num relégio analdgico e/ou digital.
2.MATERIAL |Nenhum.
1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional). De seguida introduza as
"horas" que vao formar a actividade assim como a sua expressao (a pista
para o aluno).
3. PASSOS Observe que pode escolher a solugéo no reldgio analdgico, no digital ou nos
2.
Ja na actividade, uma vez "colocados os reldgios na hora" carrega nos botdes
de + ou -. Para comprovar se esta correcto deve clicar sobre "?" .
1.0BJECTIVO Agilizar o calculo mental.
2. MATERIAL Nenhum.
1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional). Depois indique as
operacoes que formarao parte do puzzle.
3. PASSOS
Para resolver este puzzle deve ter em conta que os resultados aparecem
sempre em fundo laranja.
1.0BJECTIVO |Agilizar o calculo mental.
2. MATERIAL |Nenhum.
1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional). Depois indique as
operacdes que formarao parte da actividade.
3. PASSOS

Para resolver esta actividade deve dirigir a "serpente" a célula que contenha
a solugdo mediante as setas do teclado.




1.0BJECTIVO

Organizar, classificar, diversos conceitos.

2. MATERIAL

Nenhum.

3.- PASSOS

1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional). De seguida deve introduzir
os elementos que compde o esquema, observe que o niumero de ordem 1.1 é
o primeiro item do ponto 1, 0 2.3.1 e 0 2.3.2 seriam o0s dos pontos em que "se
divide" o ponto 2.3

Note também que os primeiros pontos na hierarquia (1, 2 ..) ja os "escreve" a
actividade.

Para completar o esquema o aluno devera clicar sobre qualquer das partes
que "compdem" a pergunta que esta a responder.

Pode escrever uma mensagem que aparega ho momento de clicar sobre uma
célula incorrecta.

1.0BJECTIVO

Trabalhar conceitos simples de simetrias, translacdes e circulos.

2.MATERIAL

Nenhum.

3. PASSOS

1.- Faca duplo clic e realize o desenho que vai ser objecto do circulo, simetria
ou translagdo. Para desenhar um quadrado ou um tridngulo, devera clicar no
botao correspondente. Pode alterar a cor das pegas carregando no botdo com
os aros de colores.

Na opc¢ao de circulo o centro do circulo é o centro da quadricula. Para
translacdes e simetrias o eixo esta situado perpendicularmente na metade da
quadricula.

Se optar por comprovagao automatica, Ardora emitira a mensagem de
parabéns no momento que o aluno tenha realizado a resposta correcta.

1.0BJECTIVO

Trabalhar aspectos basicos da geometria.

2.MATERIAL

Nenhum.

3.PASSOS

Pode seleccionar uma actividade "livre" (a simulagao dos tradicionais
geoplanos) ou "condicionada" (seleccionar os parametros que deseja colocar
na condigéo e os dados) (ex. pode fazer uma actividade em que o aluno deve
realizar um quadrado que tenha de perimetro 16). O Ardora nao faz
nenhuma comprovacgao prévia no sentido de comprovar se existe um
poligono que cumpra os requisitos introduzidos, portanto aconselha-se
que o docente realize previamente a actividade para comprovar se é fazivel.

Para mover a "borracha" deve clicar na linha, soltar o rato e mover até outro
ponto, quando estiver no ponto desejado devera clicar no rato. Se deseja
esquecer algum dos "pontos" ndo tem mais que clicar sobre ele.




1.0BJECTIVO |Desenvolver a organizagao espacial e estimular a criagdo e a imaginagao

2. MATERIAL |Nenhum.

1°- Introduza o enunciado da actividade (opcional).

De seguida seleccione o tipo de método de solugdo. Depois, se hdo escolheu
3. PASSOS o método de "figuras livres", faga duplo clic sobre a régua para realizar a
solugdo. (Recorde que para rodar uma figura deve clicar na barra espago
uma vez esta seleccionada.

Notas Finais:

Em qualquer das actividades pode sempre ver o "aspecto da actividade” clicando
ﬁ sobre o botao




