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CAPITULO1
INTRODUGCAO AO SOFTWARE SMART NOTEBOOK

Este capitulo apresenta o software de aprendizado colaborativo SMART Notebook® e explica

como usa-lo.

Sobre o software SMART Notebook

No software SMART Notebook, vocé pode criar arquivos .notebook que incluem gréficos,
texto, tabelas, formas, animacdes e muito mais. Apresente seu arquivo e mantenha a atencao
da classe enquanto move esses objetos e interage com eles. Quando a classe fizer
comentarios e der sugestdes, escreva essas informacdes na pagina usando tinta digital. Vocé
pode abrir os arquivos .notebook do software SMART Notebook em um computador
Windows®, Mac ou Linux®, Vocé também pode exportar seu arquivo em varios formatos,
incluindo HTML e PDF.

Vocé pode instalar as Ferramentas do SMART Notebook e complementos de terceiros que
adicionam recursos especiais ao software SMART Notebook. As Ferramentas do SMART
Notebook incluem o seguinte:

« Software Ferramentas 3D para SMART Notebook

« Ferramentas de realidade mista para SMART Document Camera™

Sobre os outros softwares SMART em seu
computador

Seu computador pode incluir os seguintes outros softwares SMART.
o Drivers de Produtos SMART

Seu produto interativo detecta o contato com sua tela e envia cada ponto de contato,
juntamente com informagdes das ferramentas de Caneta, ao computador conectado. Os
drivers do produto SMART convertem essas informacdes em cliques do mouse e tinta
digital. Os Drivers de Produtos SMART permitem que vocé execute operagdes normais
do computador usando o dedo ou uma caneta.

¢ SMART Ink"

Usando o SMART Ink, vocé pode escrever ou desenhar na tela com tinta digital usando
uma caneta, e salvar ou apagar suas anotacdes.

o Ferramentas do SMART Board®

Vocé pode atrair a atengao a partes especificas de uma pagina usando as Ferramentas
do SMART Board, como a Sombra de tela, o Holofote, a Lente de aumento e o Ponteiro.
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Novidades

O software SMART Notebook 2015 inclui os seguintes recursos novos na versdo de

dezembro.

Software SMART Notebook 15.2

Recurso

Tépico

Atividades e temas novos do Criador de atividades
de aula (LAB)

O LAB inclui duas atividades novas: Acelere e
Revelacdo de etiqueta. Com a atividade Acelere,
0s alunos podem competir uns com os outros
respondendo as perguntas. Com a atividade
Revelacdo de etiqueta, os alunos revelam,
progressivamente, as etiquetas descritivas dos
recursos de um objeto.

Agora texto e imagens podem ser usados com
todas as atividades (com excec¢do da atividade
Preencher os espagos em branco). Isso acrescenta
mais diversdo as atividades.

Além disso, existem novos temas para o LAB,

incluindo O cavaleiro e o dragdo, Abelhas e
Simples.

Criando atividades com o Criador de
atividades de aula na pagina 124

Gerenciando o conteudo do Criador
de atividades de aula na pagina 148

Novos recursos para Solte o grito!

Esta versdo de Solte o grito! inclui novos recursos
para o professor; dessa forma a contribuicdo dos
alunos pode ser facilmente movida de uma
categoria para outra. Os novos recursos
adicionados para os alunos incluem o icone Tela
inicial de um dispositivo e um teclado numérico
contextual para a insercdo de nimeros.

Como sempre, os alunos podem criar e contribuir
rapidamente com conteldo de texto e imagem
para as atividades de criagdo de contetudo do LAB
usando seus préprios dispositivos méveis, e 0s
professores podem facilmente tornar-se curadores
do conteudo.

Adicionando uma atividade Solte o
grito! na pagina 138

Adicionando as contribuicées dos
alunos a atividade Solte o grito! na
pagina 140
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Recurso

Tépico

Novos complementos
Complemento do SMART kapp

Com o complemento do SMART kapp, uma sessao
do kapp pode serintegrada diretamente ao
Notebook 15.2. Visite www.smarttech.com para
obterinformagdes sobre como adquirir esse
complemento.

Complemento YouTube™

O complemento YouTube™ permite que vocé
pesquise com seguranca, visualize e integre o
contetdo do YouTube diretamente ao Notebook
15.2.

Usando o complemento do SMART
kapp na péagina 87

Inserindo conteddo usando o
complemento YouTube na pagina 88

Melhorias do SMART Ink 3.2

O SMART Ink 3.2 continua agradando com uma
nova ferramenta de carimbo, uma caixa de
ferramentas e acesso rdpido aos favoritos.

Ferramenta Almofada de carimbo

A almofada de carimbo do SMART Ink vem com
dez carimbos padrdo. E vocé pode criar seus
proprios carimbos personalizados.

Vocé pode usar a almofada de carimbo para
reforcar ideias, corrigir trabalhos de alunos, premiar
realizacdes de alunos etc. Vocé pode manipular e
apagar os carimbos da mesma forma que fazcom a
tinta digital.

Caixa de ferramentas

A caixa de ferramentas do SMART Ink 3.2 mantém a
barra de ferramentas do SMART Ink organizada.
Assim vocé terd acesso rapido as ferramentas
Captura de tela, Entrada de texto e Almofada de
carimbo.

Favoritos rdpidos

Agora suas quatro primeiras canetas favoritas serdo
exibidas na barra de ferramentas Tinta, oferecendo
acesso rapido a elas.

Plug-in do SMART Ink para Adobe Reader

Com o plug-in do SMART Ink, vocé pode escrever,
desenhar e apagar tinta digital em arquivos PDF. O
plug-in insere tinta digital em forma de comentérios,
permitindo que vocé salve a anotagao a tinta no
arquivo PDF. A tinta também rolard com o conteudo
do arquivo PDF.
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Software SMART Notebook 15.1

Recurso

Tépico

Duas novas atividades do Criador de atividades de
aula foram adicionadas ao LAB, incluindo Acelere e
Revelacdo de etiqueta. Novos temas coloridos
também foram adicionados.

Criando atividades com o Criador de
atividades de aula na pagina 124

Solte o grito! é uma ferramenta de criagcdo de
conteldo na qual os alunos e professores podem
usar o Criador de atividades de aula (LAB). Nesta
versao, uma nova funcionalidade para o professor e
melhorias voltadas para os alunos foram
adicionadas, incluindo o icone Tela inicial de um
dispositivo e um teclado numérico contextual para
inserir nUmeros. Como sempre, os alunos podem
criar e contribuir rapidamente com texto e imagens
durante as atividades de criacdo de contelido do
LAB, usando seus préprios dispositivos mdveis e os
professores podem facilmente tornar-se curadores
do conteudo.

Adicionando uma atividade Solte o
grito! na pagina 138

Agora é possivel inserir imagens nas novas
atividades do LAB, exceto na atividade Preencha os
espacos em branco. Adicione imagens e listas as
suas categorias do LAB. No momento, esse recurso
também esté disponivel na atividade Jogo da
correspondéncia.

Gerenciando o conteudo do Criador
de atividades de aula na pagina 148

Os aprimoramentos do SMART Ink 3.1incluem:
o Atualizagcdo da barra de ferramentas dinamica
o Ferramentas de janela do SMART Ink
« Canetas favoritas do SMART Ink
« Ferramenta de tinta portoque da SMART

Software SMART Notebook 15

Recurso Tépico
O Criador de atividades de aula permite criar rapidamente Criando atividades com o
atividades interativas no estilo de jogos, elevando o nivel de Criador de atividades de

envolvimento e aprendizado dos alunos.

aula na pagina 124

O Mapeamento de conceitos ajuda o aluno a organizar as Capitulo 9: Usando o

informagdes criando mapas de conceitos.

mapeamento de
conceijtos na pagina 151
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Recurso Tépico

Os recursos de formas e angulos agora estdo disponiveis para
todos os usuarios da Barra de ferramentas:

« Ferramenta de criacdo de poligonos irregulares
» Ferramenta Poligono

« Exibicdo de comprimentos laterais

« Exibicdo de angulos internos

« Exibirvértices

« Divisdo de formas

Aprimoramentos no desempenho do navegador significam uma
experiéncia melhor com YouTube™ e GeoGebra.

Iniciando o software SMART Notebook

Inicie o software SMART Notebook pressionando Notebook no Dock.

OBSERVACAO

Se ataxa de atualizagdo da tela do computador for inferior a 60 Hz, uma mensagem de
aviso sera exibida ao abrir o software SMART Notebook pela primeira vez. Vocé pode
alterar a taxa de atualizacdo da tela ao abrir Preferéncias de sistema &gt; Monitores no
sistema operacional Mac OS X.

Ao iniciar o SMART Notebook pela primeira vez, um arquivo de tutorial é aberto
automaticamente. Vocé pode ler o contelido deste arquivo para aprender mais sobre o
software e os novos recursos da versao mais recente. Quando terminar, selecione Arquivo
&gt; Novo para criar um arquivo novo em branco.

OBSERVACAO

Ao iniciar o software posteriormente, um novo arquivo em branco sera aberto de forma
automatica. Para abrir o arquivo de tutorial, selecione Ajuda &gt; Tutorial.

Navegando pela interface do usuario

A interface do usuério do software SMART Notebook consiste nos componentes a seguir:
¢ Menu
« Barra de ferramentas

« Guias (Classificador de paginas, Gallery, Anexos, Propriedades, Complementos e
SMART Response®)

« Areadapéagina
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Menu
O menu contém todos os comandos que vocé pode usar para manipular arquivos e objetos
no SMART Notebook.

Barra de ferramentas
A barra de ferramentas permite selecionar e usar varios comandos. Os botdes na barra de

ferramentas sdo organizados em painéis.

OBSERVAGAO
Os comandos na barra de ferramentas também podem ser acessados no menu (consulte
Menu acima).

Painel Acoes
O painel Acbes da barra de ferramentas inclui botdes que permitem navegar e efetuar
alteracdes em arquivos .notebook:

el | ) @
8o o

‘ l@e A T, BB

Painel Complementos
Se vocé instalar as Ferramentas do SMART Notebook, como o software SMART Response ou
plugins de terceiros, um painel adicional sera exibido a direita do painel A¢ées:

Painel Ferramentas
O painel Ferramentas inclui botdes que permitem criar e trabalhar com objetos basicos em
paginas:

NP @R
WA /S
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Painel Contextual
Quando vocé seleciona um dos botdes no painel Ferramentas, sdo exibidos botdes

adicionais. Por exemplo, se vocé selecionar Canetas Hd’ os seguintes botdes adicionais

aparecerao:
/ — .| i = Q‘J
4 B 4 4 4
_‘x‘ =
: hY
Botdo Tipos de Tiposde Seletores de

Pressione o botdo Tipos de canetas para selecionar um tipo de caneta, e pressione um dos
botdes de tipo de linha para escrever ou desenhar com tinta digital nesse tipo de linha. Vocé
pode personalizar um tipo de linha selecionado usando as op¢des na guia Propriedades e
salvar as alteragdes para uso futuro (consulte Salvando as configuracées das ferramentas na
péagina 63).

Os trés seletores de propriedades ao lado dos botdes de tipo de linha permitem que vocé
defina a cor, a espessura, o estilo e a transparéncia da tinta digital.

Se vocé clicar em qualquer outro botdo no painel Ferramentas, serdo exibidos conjuntos
semelhantes de botdes adicionais.

Personalizando a barra de ferramentas

Vocé pode adicionar, remover e alterar a posicdo dos botdes na barra de ferramentas ao
pressionar Personalizar a barra de ferramentas % (consulte Personalizando a barra de
ferramentas na pagina 201).

Por padrdo, a barra de ferramentas aparece no topo da janela do software SMART Notebook.
No entanto, vocé pode mové-la para a parte inferior da janela ao pressionar Mover a barra de

ferramentas para a parte superior/inferior da janela I .Isto é (til em situagdes nas quais
vocé ou seus alunos ndo alcancem a barra de ferramentas quando ela estiver na parte
superior na janela.

Classificador de paginas

O Classificador de Paginas exibe todas as paginas dos arquivos abertos como miniaturas e
atualiza automaticamente essas miniaturas a medida que vocé modifica o contelido das
paginas.

Usando o Classificador de paginas, vocé pode:

« Cortar, copiar e colar paginas

o Exibir paginas
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« Cortando, copiando e colando péaginas

« Criar paginas

« Clonar paginas

o Limpar paginas

o Excluir paginas

« Renomear pdginas

« Reorganizar paginas

« Moverobjetos de uma pégina para outra
o Agrupar paginas

Abrindo o Classificador de Paginas

Para abrir o Classificador de paginas, pressione Classificador de pdginas D

Personalizando o Classificador de paginas
Vocé pode mover o Classificador de paginas de um lado da janela do software

SMART Notebook para o outro ao pressionar Mover barra lateral ad

Vocé pode redimensionar o Classificador de paginas ao arrastar a sua borda para a esquerda
ou direita. Vocé também pode ocultar o Classificador de paginas quando ndo o estiver
usando ao marcar a caixa de selecdo Ocultar automaticamente. (Para exibir o Classificador de

pdaginas quando estiver oculto, pressione Classificador de pdginas ":rj.)

OBSERVACAO

Se vocé reduzir o Classificador de paginas ao tamanho minimo, o recurso para ocultar é
ativado automaticamente .

Guia Gallery

A guia Gallery contém clip-arts, planos de fundo, conteldo multimidia, arquivos e paginas que
podem ser usados em suas aulas. Além disso, ela exibe imagens para a visualizagdo deste
conteldo. A guia Gallery também fornece acesso a outros recursos online. Para obter mais
informacgdes, consulte Inserindo conteddo do Gallery na pagina 78.

Vocé também pode incluir seu préprio contelddo e de outros professores em sua escola na
guia Gallery (consulte Organizando e compartilhando conteudo usando o Gallery na
pagina 95).

Abrindo a guia Gallery

Para abrir a guia Gallery novamente, pressione Gallery D.
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Personalizando a guia Gallery
Vocé pode mover a guia Gallery de um lado da janela do software SMART Notebook para o

outro ao pressionar Mover barra lateral ad

Vocé pode redimensionar a guia Gallery ao arrastar a borda da esquerda para a direita. Vocé
também pode ocultar a guia Gallery quando ndo a estiver usando ao marcar a caixa de
selecdo Ocultar automaticamente. (Para exibir a guia Gallery quando estiver oculta, pressione

Gallery E.)

OBSERVAGCAO

Se vocé reduzir a guia Gallery ao tamanho minimo, o recurso de ocultagdo é ativado
automaticamente.

Guia Anexos
A guia Anexos exibe os arquivos e as paginas da Web anexadas ao arquivo atual. Para obter
mais informagdes, consulte Anexando arquivos e pdginas da Web na pagina 93.

Abrindo a guia Anexos

Para abrir a guia Anexos, pressione Anexos é"

Personalizando a guia Anexos
Vocé pode mover a guia Anexos de um lado da janela do software SMART Notebook para o

outro ao pressionar Mover barra lateral b

Vocé pode redimensionar a guia Anexos ao arrastar sua borda para a esquerda ou direita.
Vocé também pode ocultar a guia Anexos quando ndo a estiver usando ao marcar a caixa de
selecdo Ocultar automaticamente. (Para exibir a guia Anexos quando estiver oculta,

pressione Anexos &)

OBSERVACAO
Se vocé reduzir a guia Anexos para o tamanho minimo, o recurso para ocultar é ativado

automaticamente.

Guia Propriedades
A guia Propriedades permite que vocé formate objetos em uma pagina, incluindo tinta digital,
formas, linhas, textos e tabelas. Dependendo do objeto selecionado, vocé pode alterar:

e« Acor, aespessura e o estilo das linhas
« Atransparéncia e os efeitos de preenchimento dos objetos
« Otipo e otamanho da fonte, além do estilo do texto

« Aanimacdo dos objetos

10
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A guia Propriedades exibe apenas as opgdes que estao disponiveis para o objeto que vocé
selecionar. Para obter mais informacdes sobre como exibir e configurar propriedades de
objetos na guia Propriedades, consulte Alterando propriedades dos objetos na pagina 60.

A guia Propriedades também inclui um botdo Gravagao de pdgina . Vocé pode usar este
recurso pra gravar suas acdes na pdagina atual (consulte Gravando pdginas com o Gravador
de aulas na péagina 164).

Abrindo a guia Propriedades

Personalizando a guia Propriedades
Vocé pode mover a guia Propriedades de um lado da janela do software SMART Notebook

para o outro ao pressionar Mover barra lateral bl

Vocé pode redimensionar a guia Propriedades ao arrastar a borda para a esquerda ou direita.
Vocé também pode ocultar a guia Propriedades quando ndo a estiver usando ao marcar a
caixa de selecdo Ocultar automaticamente. (Para exibir a guia Propriedades quando estiver

OBSERVAGCAO

Se vocé reduzir a guia Propriedades ao tamanho minimo, o recurso para ocultar é ativado
automaticamente.

Guia Complementos

A guia Complementos permite que vocé trabalhe com os complementos do software
SMART Notebook (consulte Capitulo 11: Aprimorando o software SMART Notebook com
complementos na pagina 197).

Abrindo a guia Complementos

Para abrir a guia Complementos, pressione Complementos "t

Personalizando a guia Complementos
Vocé pode mover a guia Complementos de um lado da janela do software SMART Notebook

para o outro ao pressionar Mover barra lateral A

Vocé pode redimensionar a guia Complementos ao arrastar a borda para a esquerda ou
direita. Vocé também pode ocultar a guia Complementos quando ndo a estiver usando ao
marcar a caixa de selecdo Ocultar automaticamente. (Para exibir a guia Complementos

quando estiver oculta, pressione Complementos 't.)

1



CAPITULO1
INTRODUGCAO AO SOFTWARE SMART NOTEBOOK

OBSERVACAO
Se vocé reduzir a guia Complementos ao tamanho minimo, o recurso de ocultagdo é
ativado automaticamente.

Guia SMART Response
A guia SMART Response é parte do software SMART Response e esta disponivel somente se

esse software estiverinstalado.

Area da pagina
A drea da pagina exibe o conteldo de uma péagina selecionada em um arquivo. Esta é a area
da pagina na qual vocé cria e trabalha com objetos (consulte Capitulo 4: Criando objetos

bdsicos na pagina 31).
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INTRODUGCAO AO SOFTWARE SMART NOTEBOOK

Exibindo notificacdes de alteracao de
ferramenta

Se o seu produto SMART tiver o Reconhecimento de Toque habilitado, o software

SMART Notebook exibird notificacdes de alteracdo de ferramenta quando vocé selecionar
uma nova ferramenta de hardware ou alterar as configuracdes de uma ferramenta. As canetas,
o apagador e o mouse sdo todos ferramentas de hardware. Também é possivel exibir as
notificacdes de alteracdo de ferramenta quando vocé toca o dedo na tela.

OBSERVACAO

Somente alguns produtos de hardware SMART tém suporte para o Reconhecimento de
Toque. Para obter mais informagdes, consulte seu guia do usuario de produto de hardware
SMART.

. Exibir notificacoes de alteracao de ferramenta

Usando uma ferramenta de hardware ou o dedo, pressione a barra de ferramentas para
selecionar as configuragdes de ferramentas.

Uma barra de status aparece sob a barra de ferramentas e mostra a ferramenta ativa e as
configuracdes. A barra de status é atualizada sempre que vocé seleciona outra

ferramenta ou configuracao.

OBSERVACAO

A barra de status também aparece quando vocé atribui as configuragdes de tinta a
caneta de hardware usando a guia Propriedades (consulte Alterando propriedades
dos objetos na pagina 60).
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Usando gestos

Vocé pode interagir com objetos no SMART Notebook usando os gestos a seguir (se forem
suportados pelo produto interativo):

[

PR

Deslizar (da esquerda para a direita) Deslizar (da direita para a esquerda)

S )

Pinca para aumentar o zoom / dimensionar Pinca para diminuir o zoom / dimensionar
(aumentar) (reduzir)

— a0

» . @
¢« % %
AR
Panoramica Girar

- —

- PR

Sacudir Mover rapidamente
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Desfazendo e refazendo acdes

Ao efetuar alteragdes em um arquivo, vocé pode reverter os efeitos de agcdes e comandos

anteriores.

OBSERVACAO
Se duas pessoas estiverem usando o produto interativo, pressionar Desfazer e Refazer

afetard as acdes de ambos os usudrios.

. Para inverter o efeito da ultima acdo

Pressione Desfazer Rj

OBSERVACAO

Também é possivel desfazer um nimero ilimitado de acdes.

. Para restabelecer a ultima acdo revertida com o comando Desfazer

Pressione Refazer ?\-“
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Capitulo 2

Criando e trabalhando com
arquivos

Criando arqQUIVOS il 17
AN ArQUIVOS . 17
Salvando arqUIVOS ... iill. 18
EXportando arqUIVOS . ... 19
IMPHMINAO ArQUIVOS . e 21

No software SMART Notebook, vocé pode criar ou abrir arquivos do SMART Notebook
(notebook). Apds criar ou abrir um arquivo .notebook, vocé pode salva-lo, imprimi-lo e
concluir outras tarefas comuns.

Criando arquivos

Ao iniciar o SMART Notebook pela primeira vez, um arquivo de tutorial é aberto
automaticamente. Ao iniciar o software posteriormente, um novo arquivo .notebook é aberto
automaticamente. No entanto, existe a opg¢ao de criar um novo arquivo a qualgquer momento.

Para criar um arquivo

Selecione Arquivo &gt; Novo.

Abrindo arquivos

O software SMART Notebook 15.x abre e salva arquivos .notebook. Esse também é o formato
padrdo do software SMART Notebook 9.5,9.7,10 e 11.

OBSERVAGAO
O formato de arquivo padrdo do software SMART Notebook 8.x, 9.0 e 9.1 é .xbk, mas ndo

.notebook.

O método com o qual vocé abre um arquivo é igual para todas as versées do software SMART
Notebook.

17



CAPITULO 2
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. Para abrir um arquivo

1.

Pressione Abrir arquivo '%

A caixa de didlogo Abrir é exibida.
Navegue até o arquivo e selecione-o.
Pressione Abrir.

DICA

Vocé pode abrir um arquivo aberto recentemente ao selecionar Arquivo &gt; Abrir
recentee o nome do arquivo.

Salvando arquivos

O software SMART Notebook 15.x abre e salva arquivos no formato .notebook. Esse também
é o formato padrdo do software SMART Notebook 9.5,9.7,10 e 11.

OBSERVACAO

O formato de arquivo padrao do software SMART Notebook 8, 9.0 e 9.1 é .xbk. No entanto,
o formato .xbk ndo é compativel com alguns objetos e propriedades disponiveis nesta
versdo do software SMART Notebook.

. Para salvar um novo arquivo

1.

Pressione Salvar H

Uma caixa de didlogo serd exibida.

Navegue até o local onde deseja salvar o arquivo novo.
Digite o nome para o arquivo na caixa Salvar como.

Pressione Salvar.

. Para salvar um arquivo existente

[
Pressione Salvar H

. Para salvar um arquivo existente com um novo nome ou local

1.

18

Selecione Arquivo &gt; Salvar como.

Uma caixa de didlogo sera exibida.

Navegue até o local onde deseja salvar o arquivo novo.
Digite um nome para o arquivo na caixa Salvarcomo .

Pressione Salvar.
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. Para salvar todos os arquivos abertos

Selecione Arquivo &gt; Salvar tudo.

Exportando arquivos

Vocé pode exportar seus arquivos .notebook para os formatos a seguir:

Paginas da Web
Formatos de imagem
o BMP

o JPEG

o PNG

o TIFF

PDF

Interactive Whiteboard Common File Format (CFF)

OBSERVAGCOES

O software SMART Notebook ndo inclui links ao exportar arquivos como péginas da
Web, arquivos de imagem ou PDF.

O software SMART Notebook nao inclui anexos ao exportar arquivos como arquivos de
imagem ou PDF. Para incluir anexos, é necessario exportar o arquivo como paginas da
Web.

O software SMART Notebook ndo exporta arquivos anexados ao seu arquivo
.notebook como aliases. Se quiser incluir um anexo, anexe uma cépia do arquivo
(consulte Anexando arquivos e pdginas da Web na pagina 93).

O SMART Notebook ndo exporta certos efeitos de gradiente, padrdo e imagem. Esses
efeitos podem aparecer como um preenchimento sélido ou talvez ndo sejam exibidos
corretamente no arquivo exportado.

. Para exportar um arquivo como paginas da Web

1.

19

Selecione Arquivo &gt; Exportar como &gt; Pagina da Web.
Uma caixa de didlogo sera exibida.

Navegue até o local para onde deseja exportar o arquivo.
Digite um nome para o arquivo na caixa Salvarcomo .

Pressione Salvar.
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. Para exportar um arquivo como arquivos de imagem

1.

Selecione Arquivo &gt; Exportar como &gt; Arquivos de imagem.

Uma caixa de didlogo sera exibida.

Selecione uma pasta para a qual vocé deseja exportar 0s arquivos.
Selecione um formato de imagem na lista suspensa Formato da imagem.
Selecione um tamanho de imagem na lista suspensa Tamanho da imagem.
Digite um nome para os arquivos na caixa Salvarcomo .

Pressione Salvar.

. Para exportar um arquivo como PDF

1.

Selecione Arquivo &gt; Exportar como &gt; PDF.
Uma caixa de didlogo sera exibida.
Pressione Miniaturas, Panfletos ou Pdgina inteira.

Como alternativa, digite o texto do cabecalho na caixa Cabecalho, o texto do rodapé na
caixa Rodapé e a data atual na caixa Data.

Outra opcao é marcar a caixa de selecdo Mostrar bordas de paginas para mostrar uma
borda ao redor de cada pagina impressa.

Como alternativa, marque a caixa de selegdo Mostrar nimeros das paginas para mostrar
um ndimero em cada pagina.

Se vocé pressionou Miniaturas ou Panfletos na etapa 2, selecione um tamanho de
miniatura na lista suspensa Tamanho da miniatura e, como alternativa, marque a caixa de
selecdo Mostrar titulos de miniaturas para mostrar os titulos sob cada miniatura.

Pressione Continuar.

A caixa de didlogo Salvar sera exibida.

Navegue até o local para onde deseja exportar o arquivo.
Digite um nome para o arquivo na caixa Salvarcomo .

Pressione Salvar.

. Para exportar um arquivo como CFF

1.

20

Selecione Arquivo &gt; Exportar como &gt; CFF.
Uma caixa de didlogo sera exibida.
Navegue até o local para onde deseja exportar o arquivo.

Digite um nome para o arquivo na caixa Salvarcomo .



CAPITULO 2
CRIANDO E TRABALHANDO COM ARQUIVOS

4.

Pressione Salvar.

OBSERVACAO

Vocé também pode importar arquivos CFF (consulte Importando arquivos de outros
programas de quadro interativo na pagina 87).

Imprimindo arquivos

Vocé pode imprimir todas as paginas ou selecionar pdginas em um arquivo .notebook. Vocé

pode imprimir as paginas como miniaturas, folhetos ou paginas inteiras.

. Para imprimir um arquivo

1.

10.

1.
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Selecione Arquivo &gt; Imprimir.
Uma caixa de didlogo seréd exibida.
Pressione Miniaturas, Panfletos ou Pagina inteira.

Como alternativa, digite o texto do cabecalho na caixa Cabec¢alho, o texto do rodapé na
caixa Rodapé e a data atual na caixa Data.

Outra opgdo é marcar a caixa de sele¢do Mostrar bordas de paginas para mostrar uma
borda ao redor de cada pagina impressa.

Como alternativa, marque a caixa de sele¢cdo Mostrar numeros das pdginas para mostrar
um nimero em cada pagina.

Se vocé pressionou Miniaturas ou Panfletos na etapa 2, selecione um tamanho de
miniatura na lista suspensa Tamanho da miniatura e, como alternativa, marque a caixa de
selecdo Mostrar titulos de miniaturas para mostrar os titulos sob cada miniatura.

Pressione Continuar.
Uma caixa de didlogo seréd exibida.

Se todas as configuragcdes de impressao ndo estiverem visiveis, pressione o tridngulo de
revelacdo ao lado da lista suspensa Impressora .

Selecione Tudo para incluir todas as paginas.
ou
Selecione De para incluir paginas selecionadas e digite o intervalo de paginas.

Selecione outras configuragdes de impressao, incluindo o nome da impressora e o
ndmero de cépias.

Pressione Imprimir.






Capitulo 3

Criando e trabalhando com
paginas

Exibindo paginas em um arquiVO ... . 23
Crando PAGINAS .. L 24
Clonando PAGINAS ... 25
Estendendo PAgINGS ... . 25
Renomeando PAGINGS ... L 26
Cortando, copiando e colando PAgINaS . ... ..o 26
Reorganizando PAgINGS . ... 27
Agrupando PAGINAS ... 27
EXCIUINAO PAGINGS ...l 28

Um arquivo .notebook é composto por uma série de paginas, cada uma com seus préprios
objetos e propriedades.

Uma miniatura de cada pagina é exibida no Classificador de péginas. Usando o Classificador
de péaginas ou os comandos do menu, vocé pode exibir uma pégina existente, criar uma

pagina em branco, criar um clone de uma pégina existente ou excluir uma pagina existente.

Exibindo paginas em um arquivo

Vocé pode exibir qualquer pagina no arquivo usando o Classificador de paginas. Vocé pode
exibir a pagina posterior ou anterior do arquivo usando botdes ou gestos.

. Para exibir uma pagina
1. Se o Classificador de paginas ndo estiver visivel, pressione Classificador de pdginas .

2. Pressione a miniatura da pagina que vocé deseja exibir.

. Para exibir a proxima pagina de um arquivo
Pressione Proxima pagina *
ou

Passe o dedo pela pagina da direita para a esquerda.
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Uma mensagem serd exibida com o nimero da pagina atual.

. Para exibir a pagina anterior de um arquivo
Pressione Pagina anterior 4‘

Oou

Passe o dedo pela pagina da esquerda para a direita.

N

PR

Uma mensagem serd exibida com o nimero da pagina atual.

Criando paginas
Vocé pode adicionar uma pdgina em branco ao arquivo aberto usando o botdo Adicionar
pdgina ou o Classificador de paginas.

. Para inserir uma pdagina usando o botdo Adicionar pagina
Pressione Adicionar pdgina ﬂL'.

A nova pagina aparece ap6s a pagina atual.
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. Para inserir uma pagina usando o Classificador de pdginas
1. Se o Classificador de paginas ndo estiver visivel, pressione Classificador de paginas Lﬁ
2. Selecione a miniatura da pagina apés a qual vocé deseja que a nova pagina aparega.
3. Pressione a seta de menu da miniatura e selecione Inserir pagina em branco.

A nova pagina aparece apos a pagina selecionada.

Clonando paginas

Em vez de criar uma pagina em branco, vocé pode criar uma duplicata (ou "clone") de uma

pagina existente.

OBSERVAGCAO

Vocé pode clonar paginas somente com conteudo.

. Para clonar uma pagina

1. Se o Classificador de paginas ndo estiver visivel, pressione Classificador de pdginas D
2. Selecione a miniatura da pagina que vocé deseja clonar.
3. Pressione a seta de menu da miniatura e selecione Clonar pdgina.

A pagina clonada aparece logo apés a pagina atual.

OBSERVAGCAO

O processo pode ser repetido quantas vezes vocé desejar.

Estendendo paginas

Se vocé precisar de mais espaco na parte inferior de uma pagina, é possivel estendé-la
verticalmente sem afetar a largura da pagina. Vocé pode desativar esse recurso para evitar

que as suas paginas fiqguem mais longas.

. Para estender uma pagina

1. Se vocé esta exibindo a pagina no modo de exibicdo de Pagina inteira, selecione um

nivel de zoom diferente.

2. Pressione o link Estender pagina na parte inferior da pagina.
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. Para ativar ou desativar Estender pdgina

1.

2.

Selecione Exibir &gt; Estender pagina
Selecione Desativado para desativar o recurso Estender pagina.
ou

Selecione Ativado para ativar o recurso Estender pagina.

Renomeando paginas

Quando vocé cria uma pagina, o SMART Notebook a nomeia automaticamente com a data e a

hora de sua criacao. E possivel alterar esse nome.

. Para renomear uma pagina

1.

2.

Se o Classificador de pdginas nao estiver visivel, pressione Classificador de paginas Lﬁ
Clique duas vezes no nome da péagina.
Digite um novo nome para a pagina.

Pressione em qualquer ponto.

Cortando, copiando e colando paginas

Agora vocé pode cortar, copiar e colar uma pagina do arquivo atual usando o Classificador de

paginas.

. Para cortar, copiar e colar uma pagina usando o Classificador de pdginas

1.

N

> w

Se o Classificador de paginas ndo estiver visivel, pressione Classificador de paginas Lrj
Selecione a miniatura da pagina que vocé deseja cortar.

Pressione a seta de menu da miniatura e selecione Cortar pdgina ou Copiar pagina .
Selecione a miniatura da pagina que precederd a pagina colada.

Pressione a seta de menu da miniatura e selecione Colar pdgina.

A nova miniatura aparece antecedendo a miniatura selecionada na etapa anterior.

DICA

Vocé também pode copiar e colar paginas de outros arquivos do software
SMART Notebook.
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Reorganizando paginas

Caso deseje, vocé pode reorganizar a ordem das paginas em um arquivo.

1.

2.

Para reorganizar paginas

Se o Classificador de paginas ndo estiver visivel, pressione Classificador de paginas Q
Pressione a miniatura da pagina que vocé deseja mover no arquivo.

Uma borda azul aparece ao redor da miniatura.

Arraste a miniatura até a nova posicao no Classificador de Paginas.

Uma linha azul indica a nova posi¢do da pagina.

Solte a miniatura.

Agrupando paginas

Vocé pode agrupar paginas em um arquivo. Isto permite que vocé encontre rapidamente um

grupo especifico no Classificador de péginas e visualize suas paginas. Isto é Util quando ha

varias paginas em um arquivo.

. Para criar ou editar um grupo

1.

2.

Se o Classificador de paginas ndo estiver visivel, pressione Classificador de paginas Q
Pressione a seta de menu do primeiro grupo e selecione Editar grupos de pdginas.

Todos os grupos e paginas do arquivo atual sdo exibidos. Os grupos aparecem como
barras azuis e as paginas como miniaturas:

o Se vocé tiver criado e editado 0s grupos nesse arquivo, as paginas aparecerao
abaixo das barras azuis que vocé criou e renomeou.

o Se vocé nao tiver editado os grupos, um grupo padrdo com o nome Grupo 1 serd
exibido e incluird todas as paginas e suas miniaturas abaixo da barra azul.

OBSERVACAO
As miniaturas abaixo de cada barra azul incluem as mesmas opc¢des de seta de menu
como miniaturas no Classificador de pdginas. Isso permite que vocé pressione uma
miniatura em um grupo, selecione sua seta de menu e, em seguida, exclua ou limpe
uma pdgina, insira uma nova pdagina, clone ou renomeie a pagina, adicione uma Sombra
de Tela a uma pagina ou adicione a pagina ao Gallery.

3. Pressione o botdo Adicionar novo grupo no canto superior direito.

Um grupo novo com uma pdagina nova em branco sera exibido.

4. Digite um novo nome para o grupo.
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5. Execute a ag¢do a seguir:

o Para mover uma pdagina para um grupo, pressione a miniatura da pagina e arraste-a
abaixo da barra azul do grupo e a direita da miniatura da pagina que sera a anterior a
nova.

o Para reorganizar a ordem das pdginas em um grupo, pressione a miniatura de uma
pdagina e arraste-a a direita da miniatura que ficara anterior a ela.

o Parareorganizar a ordem dos grupos, pressione a barra azul de um grupo e arraste-a
abaixo da barra azul do grupo anterior.

OBSERVACOES

o Vocé também pode alterar a ordem dos grupos ao selecionar a seta de menu
da barra azul e, em seguida, selecionar Mover para cima ou Mover para
baixo.

o O SMART Notebook numera as paginas em sequéncia no arquivo. Se vocé
alterar a ordem dos grupos, o SMART Notebook vai renumerar as paginas nos

grupos apropriadamente.

o Para excluir um grupo e manter as paginas, mova todas essas paginas para grupos
diferentes. Quando um grupo ndo contém paginas, o SMART Notebook o exclui

automaticamente.

o Para excluirum grupo e todas as paginas que ele contém, pressione a seta de menu
da barra azul e selecione Excluir grupo.

6. Pressione @

. Para acessar um grupo no Classificador de paginas
1. Se o Classificador de paginas ndo estiver visivel, pressione Classificador de paginas L.

2. Pressione a seta de menu do primeiro grupo e selecione o nome do grupo que vocé

deseja acessar.

O Classificador de paginas exibe a miniatura da primeira pagina no grupo que vocé

deseja acessar.

Excluindo paginas

Vocé pode excluiruma pagina do arquivo atual usando o botdo Excluir pdgina ou o

Classificador de paginas.
DICA

Como alternativa a exclusdo de pagina, vocé pode apagar todos os seus objetos (consulte
Apagando pdginas na pagina 191).
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. Para excluir uma pdgina usando o botao Excluir pagina

1. Caso ainda ndo tenha executado isso, tente exibir a padgina que vocé deseja excluir.

2. Selecione Excluir pagina ﬁL'.

. Para excluir uma pdgina usando o Classificador de paginas

1. Se o Classificador de paginas ndo estiver visivel, pressione Classificador de paginas Lﬁ

2. Selecione a miniatura da pagina que vocé deseja excluir.

3. Pressione a seta de menu da miniatura e selecione Excluir pagina.
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Capitulo 4

Criando objetos basicos

Escrevendo, desenhando e apagando tintadigital ...... . ... ... ... ..., 32
Escrevendo ou desenhando com tinta digital ....... ... ... ... ... 32
Apagando tinta digital ... .. 35

Criando formas e lINhas .. .. 35
Criando formas com a ferramenta Formas ... ... ... 35
Criando formas com a ferramenta Poligonos regulares ... .. .. ... ... 36
Criando formas com a ferramenta Caneta com reconhecimento de forma _............... 37
Criando linhas retas @ arCOS ... ... .. i 38

CHaNd O teXt0 i 39
Digitand o teXt0 L. 39
Convertendo de manuscrito para texto digitado ... ... ... 40
Formatando teXtO .. ... |
Redimensionando objetos de texto ....... ... o 43
Inserindo simbolos matematiCos ... . . 44
Verificando a ortografia de objetosde texto ... .. ... il 44
Recortando e colando textos ... ... .. .. 45

Criando tabelas . iiill. 46
Criando tabelas ... . 46
Colando tabelas de outros programas ... ...l 47
Adicionando objetos atabelas ... ... ... 48
Selecionando tabelas, colunas, linhasoucélulas ... ... ... ... 49
Movendo tabelas ... 50
Alterando as propriedadesde umatabela .. ... ... 50
Redimensionando tabelas, colunas oulinhas ... .. ... ... 52
Adicionando ou removendo colunas, linhasoucélulas ........ . ... ... ............... 53
Dividindo ou mesclando células de tabelas .. ... ... .. ... 54
Excluindo tabelas e conteldo de tabelas . ... .. 55

Os objetos sdo os elementos fundamentais do contelido nos arquivos .notebook por padrao.
O objeto é simplesmente um item de uma pdagina que vocé cria, importa e trabalha em
seguida. Os tipos de objetos bésicos incluem:

« Tinta digital (escrita e desenhos a mao livre)
« Formas
¢ Linhasretas

e Arcos
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¢ Texto

¢ Tabelas

Escrevendo, desenhando e apagando tinta

digital

A tinta digital consiste de textos e objetos a mdo livre criados com as canetas do produto

interativo ou as ferramentas de Canetas do SMART Notebook. Escrever ou desenhar com tinta

digital permite que vocé adicione conteldo rapidamente aos arquivos do SMART Notebook,

tanto ao crid-los quanto ao apresenta-los aos alunos.

Apos criar tinta digital, vocé pode apaga-la.

Escrevendo ou desenhando com tinta digital

A maneira mais facil de escrever ou desenhar com tinta digital € usando as canetas do

produto interativo.

Também é possivel criar objetos a mao livre usando a ferramenta Canetas. A ferramenta

Canetas permite que vocé escreva ou desenhe com tinta digital usando os seguintes tipos de

caneta:

Tipo de caneta

Finalidade e exemplo

Anotacoes

!) Padrao

Escreva ou desenhe com tinta digital em
vdrias cores e estilos de linha.

Usando o tipo de caneta
Padrdo, vocé pode escrever
ou desenhar com uma tinta
digital que some apds
alguns segundos (consulte
Usando o tipo de caneta
Padréo para criar objetos
objetos com esmaecimento
na pagina 175).

,/ Caligréfica

Escreva ou desenha com tinta digital,
como no tipo de caneta Padrdo, mas com
linhas de espessura variavel.

- -
#_,f _—

/ _.-"ff
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-

O tipo de caneta Caligrafica
é Util para ensinar os alunos
a escreverem a mao.

nf: Lapis de cor

Escreva ou desenhe com tinta digital no
estilo de lapis de cor.

-
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.

O tipo de caneta Lapis de
cor se destina a trabalhos
artisticos como pintar e
coloririmagens, em vez de
escrita.
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Tipo de caneta

Finalidade e exemplo

Anotacoes

T
# Marcador de
texto

Destaque textos e outros objetos.

ﬁ Texto

Faca anotacdes que sdo convertidas
automaticamente em texto editavel.

SMART®®

Vocé pode editartexto a
medida que trabalha, sem
precisartocarem um
teclado (consulte Usando a
Caneta de texto na

pagina 171).

a« Criativa

Adicione elementos coloridos as
apresentacoes.

Vocé também pode criar
estilos personalizados de
caneta Criativa (consulte
Criando estilos de caneta
criativa personalizados na
pagina 102).

& Pincel

Escreva ou desenhe com tinta digital.

O tipo de caneta Pincel se
destina a trabalhos artisticos
como pintar e colorir

imagens, em vez de escrita.

= Mdgica

Escreva ou desenhe com tinta digital que
some apds alguns segundos.

Também é possivel usar a
Caneta magica para abrir
uma janela de ampliagdo ou
uma janela de holofote
(consulte Usando a Caneta
mdgica na pagina 167).

g

Reconhecimento
de formas

Desenhe uma variedade de formas com
tinta digital.

Vocé pode desenhar
circulos, formas ovais,
quadrados, retangulos,
tridngulos e arcos (consulte
Criando formas com a
ferramenta Caneta com
reconhecimento de forma
na pagina 37).
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. Para escrever ou desenhar com tinta digital

1.

34

Pressione Canetas HET

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.
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Botdo Tipos de Tipos de Seletores de

Pressione Tipos de caneta e selecione um tipo de caneta.
Selecione um tipo de linha

Como alternativa, personalize o tipo de linha usando os seletores de propriedade.

OBSERVAGCAO

Vocé também pode personalizar o tipo de linha ou arco usando a guia Propriedades
(consulte Alterando propriedades dos objetos na pagina 60).

Escreva ou desenhe com tinta digital na pagina.

DICAS

o Nao apoie o cotovelo ou a palma da mdo na superficie do produto interativo
enquanto vocé escreve ou desenha.

o Se vocé escrever ou desenhar vérias linhas, o SMART Notebook combinara
automaticamente as linhas em um Unico objeto. Por exemplo, se vocé escrever as
letras de uma palavra, o SMART Notebook combinara as letras individuais,
possibilitando a interacdo com a palavra inteira. Se vocé deseja escrever palavras
na mesma linha, mas sem agrupa-las, deixe uma lacuna grande entre elas, use
canetas diferentes ou coloque brevemente a caneta na bandeja antes de
escrever outra palavra (somente em quadros interativos).

o Se vocé deseja escrever diagonalmente, escreva em linha reta e entdo gire o
texto (consulte Girando objetos na pagina 72).

o Se deseja escrever com letras pequenas, escreva com letras grandes e reduza o
tamanho do texto (consulte Redimensionando objetos na pagina 70).

o Vocé pode preencher dreas que foram limitadas com tinta digital (consulte
Preenchendo desenhos em tinta digital na pagina 62).
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Apagando tinta digital

Vocé pode apagar a tinta digital da tela interativa usando o apagador ou o gesto de apagar.
Se estiver apagando tinta digital da pagina de um arquivo .notebook, vocé poderd apagar
objetos usando a ferramenta Apagador.

OBSERVAGCAO

Embora seja possivel apagar tinta digital, vocé ndo podera apagar outros tipos de objetos,
como formas, linhas, textos e imagens. Para remover esses tipos de objetos, vocé deve
exclui-los (consulte Excluindo objetos na pagina 76).

Para apagar a tinta digital
1. Pressione Apagador = e selecione um tipo de apagador.

2. Apague atinta digital.

Criando formas e linhas

Além de criar formas e linhas a mao livre ao desenhar com tinta digital, vocé pode criar formas
e linhas usando as ferramentas no SMART Notebook.

OBSERVACAO

Para remover uma forma ou linha de uma péagina, vocé deve exclui-la (consulte Excluindo
objetos na pagina 76). A ferramenta Apagador ndo remove formas.

Criando formas com a ferramenta Formas
Vocé pode usar a ferramenta Formas para criar vdrias formas, incluindo circulos, quadrados e
triangulos perfeitos, outras formas geométricas, coracdes, marcas de selegdo e Xs.

Vocé pode adicionar uma forma a sua pagina e, em seguida, editar suas propriedades. Como
alternativa, vocé pode personalizar a cor de contorno e de preenchimento, assim como a
espessura da linha de uma forma e adiciona-la a pégina.
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. Para criar uma forma

1. Pressione Formas nﬁ

Os botdes da ferramenta Formas serdo exibidos.

& INO - —
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Formas Seletores de

Selecione uma forma na barra de ferramentas.

ou
Pressione ' e selecione uma forma.

Como alternativa, personalize a forma usando os seletores de propriedade.

OBSERVAGCAO

Vocé também pode personalizar a forma usando a guia Propriedades (consulte
Alterando propriedades dos objetos na pagina 60).

Crie uma forma pressionando no local em que deseja coloca-la e arrastando até que ela
figue com o tamanho desejado.

DICAS

o Vocé pode criar circulo, quadrados, tridngulos perfeitos e outras formas ao manter
SHIFT pressionado enquanto desenha a forma.

o Vocé pode selecionar uma forma quando a ferramenta Formas I.j estiver ativa,

sem precisar alternar para a ferramenta Selecionar L . Pressione a forma uma vez

e um retangulo de selecdo aparecera ao redor da forma.

Criando formas com a ferramenta Poligonos regulares
Além de criar formas usando a ferramenta Formas, vocé pode criar poligonos regulares com 3

a 15 lados usando a ferramenta Poligonos regulares.
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. Para criar uma forma com a ferramenta Poligonos regulares

1.

Criando formas com a ferramenta Caneta com reconhecimento de

-
Pressione Poligonos regulares =3

Os botdes da ferramenta Poligonos regulares serdo exibidos.

ACOOE ] 2 = | o
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Formas Seletores de

Selecione uma forma na barra de ferramentas.

Oou

Pressione ' e selecione uma forma.

OBSERVACAO

O nimero na forma indica o nimero de lados.

Como alternativa, personalize a forma usando os seletores de propriedade.

OBSERVAGCAO

Vocé também pode personalizar a forma usando a guia Propriedades (consulte

Alterando propriedades dos objetos na pagina 60).

Crie uma forma pressionando no local em que deseja colocé-la e arrastando até que ela

fique com o tamanho desejado.

forma

Vocé pode usar a ferramenta Caneta de Reconhecimento de Forma para desenhar circulos,

formas ovais, quadrados, retdngulos, tridngulos e arcos.

Vocé também pode criar formas usando a ferramenta Formas (consulte Criando formas com
a ferramenta Formas na pagina 35) ou a ferramenta Poligonos regulares (consulte Criando

OBSERVACAO

formas com a ferramenta Poligonos regulares na pagina anterior).
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. Para desenhar uma forma

1.

Pressione Canetas HET

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.

4 il = @
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Botdo Tipos de Tipos de Seletores de

Pressione Tipos de caneta e selecione Caneta com reconhecimento de formas.
Desenha uma forma na pégina.

Se o SMART Notebook reconhecer seu desenho como um circulo, uma forma oval, um
quadrado, um retdngulo, um tridngulo ou um arco, ele adicionard essa forma a pégina.

AN

Criando linhas retas e arcos
Vocé pode usar a ferramenta Linhas para desenhar linhas retas e arcos.

E possivel adicionar uma linha & sua pagina e, em seguida, editar suas propriedades. Com

alternativa, vocé pode personalizar a linha e adiciona-la a sua pagina.
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. Para criar uma linha reta ou umarco
1. Pressione Linhas /

Os botdes da ferramenta Linhas serdo exibidos.

—_— | — | —
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Tipos delinha earco Seletores de

2. Selecione umtipo de linha ou arco.
3. Como alternativa, personalize o tipo de linha ou arco usando os seletores de

propriedade.

OBSERVAGCAO
Vocé pode personalizar o tipo de linha ou arco usando a guia Propriedades (consulte
Alterando propriedades dos objetos na pagina 60).

4. Crie uma linha pressionando no local em que deseja que a linha comece e arrastando até

o local em que deseja que ela termine.

Criando texto

Vocé pode criar texto no SMART Notebook ao executar qualquer uma das opg¢des a seguir:
« Digitar o texto usando um teclado conectado ao seu computador
« Digitando texto usando o Teclado SMART

« Escrevendo o texto (consulte Escrevendo, desenhando e apagando tinta digital na
pagina 32) e convertendo-o em texto digitado com o recurso de reconhecimento de

manuscrito do software

Apds criar o texto, vocé pode edité-lo, verificar sua ortografia e alterar suas propriedades,
incluindo o estilo, o tamanho e a cor da fonte.

Digitando texto

Vocé pode digitar um texto novo ou editar um existente.

. Para digitar um texto novo

1. Se ndo for possivel usar um teclado, mantenha pressionado Ferramentas do SMART
Board l . l no Dock e selecione Teclado.

2. Pressione Texto ﬁ e selecione um estilo de fonte disponivel.
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3. Como alternativa, personalize o estilo da fonte (consulte Formatando texto na pagina
oposta).

4. Pressione no local em que deseja iniciar o texto.
5. Digite seu texto.

6. Ao terminar, pressione fora do objeto de texto.

. Para editar um texto existente
1. Clique duas vezes no objeto de texto.
2. Edite o texto.

3. Ao terminar, pressione fora do objeto de texto.

Convertendo de manuscrito para texto digitado

Vocé pode escrever na tela do produto interativo usando os tipos de caneta Padrdo ou
Caligrafica e converter as anotagdes em texto digitado. O SMART Notebook pode converter
texto manuscrito em varios idiomas.

. Para converter a escrita manual em texto digitado
1. Pressione Canetas HET

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.
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Eotdo Tiposde Tiposde Seletores de

2. Pressione Tipos de caneta e selecione Caneta ou Caneta caligréfica.
3. Escreva o texto.

DICA

Escreva caracteres bem definidos e com letra de forma em uma linha horizontal.
Embora o SMART Notebook possa converter escrita corrente ou letras inclinadas, ele
nem sempre faz isso sistematicamente.

4. Selecione o objeto de texto.

O recurso de reconhecimento de manuscrito do SMART Notebook compara a palavra
escrita com seu diciondrio e identifica palavras que mais se parecem com o que vocé

escreveu.
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5. Pressione a seta de menu do objeto de texto.

Um menu abre, exibindo a lista de palavras correspondentes, cada uma precedida por
Reconhecer.

OBSERVACOES

o Se quiser que o SMART Notebook identifique palavras em um idioma diferente,
selecione Reconhecer idiomas e selecione outro idioma na lista. O SMART
Notebook atualiza a lista de palavras correspondentes de forma a incluir palavras
no idioma selecionado.

o Se vocé alterar o idioma de reconhecimento de manuscrito, o idioma padrdo da
interface do usudrio do SMART Notebook ou do sistema operacional ndo é
alterado.

6. Selecione uma palavra na lista de palavras correspondentes.

A palavra selecionada aparece na pagina.

Formatando texto
Se vocé deseja formatar todos os textos em um objeto de texto, selecione-o.

ou

Se vocé deseja formatar um texto especifico em um objeto de texto, clique duas vezes no
objeto de texto e selecione o texto.

Vocé pode formatar textos usando os botdes na barra de ferramentas ou as opg¢des na guia
Propriedades ou o menu Formatar.

OBSERVAGCAO

do texto.

A tabela a seguir apresenta as mudangas de formatagdo que vocé pode efetuar usando as

ferramentas acima:

Alterar Barrade Guia Menu
ferramentas Propriedades Formatar

Nivel de caractere, paragrafo ou objeto

Alterar a face da fonte v v
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Alterar

Barrade

ferramentas Propriedades

Guia

Menu
Formatar

Alterar o tamanho da fonte

g DICA

Para selecionar um tamanho de fonte que ndo
aparece na lista suspensa (incluindo tamanhos
de fonte com valores decimais, como 20,5),
digite o tamanho da fonte na caixa Tamanho
da fonte na barra de ferramentas.

v

v

Alterar a cor

Texto em negrito, itdlico ou sublinhado

AN

Riscartexto

Texto sobrescrito ou subscrito

ANENEANEN

AN

Nivel de pardagrafo ou objeto

Alterar justificacdo (esquerda, direita ou centro)

Alterar recuo

Criar uma lista com marcadores ou numerada

Insira tirar mailsculas

g DICA

Para inserir a remogdo de mailsculas no inicio
de um pardgrafo, pressione Tirar maitisculas
W= na guia Propriedades em Estilo do texto.

Oou

Selecione Formatar &gt; Paragrafo &gt; Tirar
maitsculas.

ANIENENEN

ANEENENEN

Em Mais op¢dbes de texto AT
2Em Mais opcoes de texto AT
3Em Mais op¢des de texto AT

4Em Mais op¢des de texto AT
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Alterar

Barrade

ferramentas Propriedades

Guia

Menu
Formatar

Alterar espacamento entre linhas

DICA

Para adicionar espagamento entre paragrafos,

marque a caixa de selecao Adicionar espaco
apos paragrafo na guia Propriedades ou
selecione Formatar &gt; Paragrafo &gt;
Espacamento entre linhas &gt; Adicionar
espaco apos pardgrafos.

v

v

Alterar diregdo do idioma (da esquerda para a
direita ou da direita para a esquerda)

OBSERVAGCAO

Selecione Formatar &gt; Paragrafo &gt;
Direcdo &gt; Da esquerda para a direita para
idiomas que sdo lidos da esquerda para a
direita (por exemplo: inglés e francés).

Oou
Selecione Formatar &gt; Paragrafo &gt;
Direcdo &gt; Da direita para a esquerda para

idiomas que sdo lidos da direita para a
esquerda (por exemplo: drabe e hebraico).

Nivel de objeto

Alterar direcdo do texto (horizontal ou vertical)

Vv'5

Alterar transparéncia

Redimensionando objetos de texto

Ao redimensionar um objeto de texto seguindo o procedimento em Redimensionando

objetos na pégina 70, o texto no objeto muda de tamanho.

Se vocé deseja redimensionar o objeto de texto sem alterar o tamanho do texto no objeto,

complete o procedimento a seguir.

. Para redimensionar um objeto de texto

1. Clique duas vezes no objeto de texto.

2. Pressione um dos dois circulos brancos em cada lado do objeto de texto e arraste o

circulo para aumentar ou reduzir o tamanho do objeto de texto.

SEm Mais opg¢dbes de texto AT
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Inserindo simbolos matematicos
Vocé pode inserir varios simbolos matematicos e cientificos em uma péagina.

OBSERVAGCAO

Os simbolos matematicos sdo somente caracteres. Eles ndo executam operacoes

matematicas.

. Para inserir um simbolo matematico

1.

2.

Digite um texto em uma pagina.

Pressione Mais opgdes de texto A" e selecione Inserir simbolo ¥*.
A caixa de didlogo Caracteres é exibida.

Pressione uma categoria.

E exibida uma lista de simbolos.

Pressione o simbolo que deseja adicionar ao texto.

Pressione Inserir.

O simbolo aparece no objeto de texto.

Verificando a ortografia de objetos de texto
Conforme vocé digita textos, o SMART Notebook verifica a ortografia. Se vocé escrever uma

palavra incorretamente, o SMART Notebook sublinhara a palavra com vermelho. Em seguida,

é possivel clicar com o botdo direito na palavra e selecionar a ortografia correta de uma lista

de opcodes.

Se preferir, vocé pode desativar esse recurso e verificar a ortografia usando a caixa de

didlogo Verificagéo ortogrdfica.

. Para desativar a verificacao ortografica automatica

1.

2.

Pressione Texto ﬁ

Pressione Mais opg¢des de texto A e selecione Verificacdo ortografica -'-If';.

. Para verificar manualmente a ortografia de um objeto de texto

1.

2.

44

Selecione o objeto de texto.
Pressione a seta de menu do objeto e selecione Verificagdo ortogréfica.

Se o software SMART Notebook encontrar uma palavra com grafia incorreta, a caixa de
didlogo Verificagcdo ortogrdfica seré exibida. Essa caixa de didlogo exibe a palavra com
grafia incorreta e sugere alternativas.
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3. Para cada palavra com grafia incorreta, siga um destes procedimentos:

o Para manter a ortografia atual da palavra na presente instancia, pressione Ignorar
uma vez.

o Para manter a ortografia atual da palavra para todas as instancias no arquivo,
pressione Ignorar tudo.

o Para manter a ortografia atual da palavra para todas as instancias no arquivo e
adiciona-la ao dicionario, pressione Adicionar ao dicionario.

o Para alterar a ortografia da palavra nesta instancia, selecione a palavra correta na
lista Sugestées e pressione Alterar.

o Para alterar a ortografia da palavra em todas as instancias no arquivo, selecione a
palavra correta na lista Sugestées e pressione Alterar tudo.

OBSERVACAO

Se vocé pressionar o botdo por engano, pressione Desfazer para desfazer a alteracao.

Apés concluir esta etapa para cada palavra incorreta, uma caixa de didlogo sera exibida
perguntando se vocé deseja verificar a ortografia no resto do arquivo.

4. Pressione Sim para verificar o restante do arquivo.

ou

Pressione Ndao para fechar a caixa de didlogo Verificagéo ortogrdfica sem verificar o
restante do arquivo.

Recortando e colando textos

E possivel recortar, copiar e colar textos da mesma forma que com qualquer outro objeto
(consulte Cortando, copiando e colando objetos na pagina 67). Também é possivel recortar e
colarum texto selecionado em um objeto de texto.

. Para recortar e colar um texto em outro local na mesma pagina
1. Clique duas vezes no objeto de texto.
2. Selecione o texto que deseja recortar.

3. Arraste o texto selecionado para outro local na mesma pégina.

. Para recortar e colar texto para outra pagina

1. Se a guia Classificador de pdginas nao estiver visivel, pressione Classificador de paginas

L.

2. Clique duas vezes no objeto de texto.
3. Selecione o texto que deseja copiar.

4. Arraste o texto selecionado até o icone da outra pagina na guia Classificador de péginas.
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Criando tabelas

Vocé pode criar tabelas no SMART Notebook ou cola-las de outros programas. Apds criar
uma tabela, vocé pode inserir objetos nas células desta.

Se vocé deseja personalizar uma tabela, selecione uma tabela, coluna, linha, célula ou
selecdo de célula e execute qualquer uma das a¢gdes a seguir:

« Moveratabela

« Alterar o tipo, o preenchimento e as propriedades do texto da linha

+ Redimensionar atabela, a coluna ou a linha

« Inserir ou remover colunas, linhas ou células

« Dividir ou mesclar células

o Excluiratabela

Criando tabelas

. Para inserir uma tabela usando o botao Tabela
1. Pressione Tabela j
Uma grade serd exibida.

2. Mova o ponteiro sobre a grade para selecionar o nimero de colunas e linhas desejadas
na tabela.

OBSERVAGCAO

As células da grade correspondem as células da tabela.

DICA

A grade exibe oito linhas e colunas por padrdo. Vocé pode adicionar linhas ao mover o
ponteiro além da linha inferior. Da mesma forma, vocé pode adicionar colunas ao
mover o ponteiro além da linha da direita.

Se vocé estd usando um mouse, clique e mantenha pressionado o botdo do mouse ao
mover o ponteiro.

3. Pressione a tela ou clique no mouse.

A tabela aparece na péagina.

. Para inserir uma tabela usando a caixa de didlogo Inserir tabela
1. Selecione Inserir &gt; Tabela.

A caixa de didlogo Inserir tabela é exibida.
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2. Digite o nimero de linhas e colunas nas caixas.
3. Como alternativa, selecione Tornar células quadradas para deixa-las quadradas.

4. Como alternativa, selecione Lembrar dimensdes para novas tabelas para usar as
dimensdes da tabela atual para todas as tabelas futuras, criadas no software
SMART Notebook.

5. Pressione OK.

A tabela aparece na pagina.

. Para desenhar uma tabela
1. Pressione Canetas .

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.

—— o o e

4 il = | @

‘___J".-. “'_fi

M, M,
: \

Botdo Tipos de Tipos de Seletores de

2. Pressione Tipos de caneta e selecione Caneta ou Caneta caligréfica.
3. Selecione um tipo de linha
4. Desenhe uma tabela na tela.

DICA

Desenhe as linhas da tabela o mais reto possivel e conecte seus cantos.

5. Pressione Selecionar ‘A‘ .
6. Selecione seu desenho.
7. Pressione a seta de menu e selecione Reconhecer tabela.

Se o SMART Notebook reconhecer seu desenho como uma tabela, ele removera esse
desenho e adicionard uma tabela a péagina.

Colando tabelas de outros programas

Vocé pode recortar ou copiar uma tabela do Word ou do PowerPoint® e colad-la em um
arquivo .notebook. A formatagado e o layout da tabela podem variar quando ela aparecer no
arquivo .notebook.

Se vocé quiser recortar e copiar mais de uma tabela, cada uma deverda serrecortada e
copiada individualmente.

47



CAPITULO 4
CRIANDO OBJETOS BASICOS

OBSERVACAO

Vocé também pode recortar ou copiar uma tabela de um arquivo .notebook e cold-la no
Word ou no PowerPoint. No entanto, a formatacao e o layout da tabela podem variar
quando a tabela aparecer no Word ou no PowerPoint.

Se vocé estiver colando uma tabela no PowerPoint que tenha células que contenham
objetos que ndo sdo de texto, estes serdo exibidos fora da tabela no PowerPoint.

Adicionando objetos a tabelas
Apds inserir uma tabela em uma pégina, vocé pode inserir objetos nas células da tabela.

OBSERVAGCAO

Vocé pode adicionar somente um objeto a cada célula. Se deseja adicionar varios objetos a
uma célula, execute um dos procedimentos a seguir:

o Agrupe os objetos antes de adiciona-los a tabela (consulte Agrupando objetos na
péagina 74).

o Selecione todos os objetos simultaneamente e adicione-os a tabela conforme descrito
no procedimento a seguir. O SMART Notebook agrupa automaticamente os objetos na
célula da tabela.

. Para adicionar um objeto a tabela

1. Selecione o objeto.
2. Arraste o objeto até a célula da tabela

OBSERVACAO

Nao sera possivel mover um objeto caso esteja bloqueado (consulte Blogueando
objetos na pégina 107).

O objeto aparece na célula da tabela.

OBSERVACAO

Se vocé adicionar um objeto de texto a uma tabela, a célula sera redimensionada para
adaptar-se a ele. Se adicionar outros tipos de objeto a tabela, o objeto sera
redimensionado para se adaptar a célula.

. Para remover um objeto da tabela
1. Selecione o objeto.

2. Arraste o objeto para fora da tabela.
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Selecionando tabelas, colunas, linhas ou células
E possivel selecionar uma tabela, coluna, linha, célula ou selecdo de células. Apds selecionar
uma tabela ou parte de uma tabela, vocé pode:

« Moveratabela

o Alterar as propriedades da tabela ou das células
o redimensionar a tabela, as colunas ou as linhas

o Adicionar ouremover colunas, linhas ou células
o Dividir ou mesclar células

e« Excluiratabela

. Para selecionar uma tabela
1. Pressione Selecionar "{ .

2. Pressione do lado de fora da tabela, mas perto de um de seus cantos, e arraste até o
canto oposto.

OBSERVAGCAO

Ndo arraste a partir da parte interna da tabela. Nesse caso, vocé seleciona uma célula
em vez de uma tabela.

. Para selecionar uma coluna
1. Pressione Selecionar "{ .

2. Pressione dentro da célula superior da coluna e arraste até a célula inferior.

. Para selecionar a linha
1. Pressione Selecionar "{

2. Pressione dentro a célula mais a esquerda da linha e arraste até a mais a direita.

. Para selecionar uma célula
1. Pressione Selecionar "{ .

2. Pressione dentro da célula.
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. Para selecionar varias células
1. Pressione Selecionar "{ .

2. Pressione dentro da célula superior e na extremidade esquerda e arraste até a célula
inferior e na extremidade direita.

OBSERVAGCAO

Se vocé selecionar varias células e arrasta-las até uma posicdo diferente na pagina,
uma nova tabela é criada consistindo em células selecionadas e seu contetdo.

Movendo tabelas
Apds criar uma tabela, vocé pode mové-la na pagina.

. Para mover uma tabela
Selecione atabela e arraste-a até uma posicdo diferente na pagina.
ou

Selecione todas as células da tabela e arraste-as até uma posi¢cdo diferente na pagina.

Alterando as propriedades de uma tabela
Vocé pode usar a guia Propriedades para alterar as propriedades da tabela, incluindo
transparéncia, cor da célula e cor da linha.

. Para alterar o preenchimento de uma tabela
1. Selecione uma tabela, coluna, linha, célula ou selegdo de células.

2. Pressione a seta de menu da tabela, da coluna, da linha ou da célula e selecione
Propriedades.

3. Pressione Efeitos de preenchimento.
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4. Selecione um estilo de preenchimento:

Estilo de Procedimento
preenchimento

Nenhum Selecione Sem preenchimento.
(transparente)
Cor sélida a. Selecione Preenchimento sdlido.

b. Execute um dos procedimentos a seguir:
o Selecione uma das 40 cores da paleta.

o Pressione Mais e selecione uma cor na caixa de
didlogo.

o Pressione o conta-gotas ;" e selecione uma cor na

tela.
Gradiente de duas a. Selecione Preenchimento gradual.
cores b. Para cada cor, execute um dos procedimentos a seguir:
o Selecione uma das 40 cores da paleta.
o Pressione Mais e selecione uma cor na caixa de
didlogo.
o Pressione o conta-gotas ! e selecione uma corna
tela.
c. Selecione uma opc¢do na lista suspensa Estilo .
Modelo a. Selecione Preenchimento de padrao.
b. Selecione um padrao.
Imagem a. Selecione Preenchimento daimagem.

b. Pressione Navegar.

c. Navegue até aimagem que vocé deseja usar como plano
de fundo, selecione-a e pressione Abrir.

OBSERVAGCAO

Se vocé inserir uma imagem maior, uma caixa de didlogo
serd exibida solicitando a reducdo ou a conservagdo do
tamanho do arquivo de imagem. Para obter mais
informacgdes, consulte Definindo as preferéncias de
otimizagcdo de imagens na pagina 204.

d. Selecione Manter tamanho da imagem para manter o
tamanho da imagem, independentemente de a imagem ser
maior ou menor do que o objeto.
ou

Selecione Dimensionar imagem para ajuste para
redimensionar aimagem e ajustar ao objeto.

5. Como alternativa, arraste o controle deslizante Transparéncia do objeto até a direita para
tornar a tabela transparente.
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. Para alterar o estilo de linha de uma tabela
1. Selecione uma tabela.
OBSERVACAO

Vocé sé pode alterar o estilo de linha de uma tabela inteira, € ndo de células, colunas

ou linhas individuais.
2. Pressione a seta de menu da tabela, da coluna, da linha ou da célula e selecione
Propriedades.
3. Pressione Estilo de linha.

4. Altere o estilo de linha da tabela.

. Para alterar o estilo de texto de uma tabela

1. Selecione uma tabela, coluna, linha, célula ou sele¢do de células.

2. Pressione a seta de menu da tabela, da coluna, da linha ou da célula e selecione

Propriedades.
3. Pressione Estilo do texto.

4. Altere o estilo de texto da tabela (consulte Formatando texto na pagina 41).

Redimensionando tabelas, colunas ou linhas
Se quiser personalizar uma tabela, poderd redimensionar essa tabela, uma coluna ou uma

linha.

. Para redimensionar uma tabela
1. Selecione atabela.

2. Pressione a alca de redimensionamento da tabela (o circulo cinza) e arraste-a para

aumentar ou reduzir o seu tamanho.

. Para redimensionar uma coluna
1. Pressione Selecionar LS .
2. Pressione a borda vertical a direita da coluna.
Um ponto de redimensionamento é exibido.

3. Arraste a borda vertical para redimensionar a coluna.
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. Para redimensionar uma linha
1. Pressione Selecionar L .

2. Pressione a borda horizontal abaixo da linha.

Um ponto de redimensionamento é exibido.

3. Arraste a borda horizontal para redimensionar a linha.

. Para redimensionar todas as células em uma tabela
1. Selecione atabela.
2. Pressione a seta de menu da tabela e selecione Ajustar tamanho.
3. Selecione uma das seguintes opgoes:
o Dar a mesma altura para que todas as células na tabela tenham a mesma altura.
o Dar a mesma largura para que todas as células na tabela tenham a mesma largura.

o Dar o mesmo tamanho para que todas as células na tabela tenham a mesma altura e
largura.

o Tornar células quadradas para que todas as células na tabela sejam quadradas.

Adicionando ou removendo colunas, linhas ou células
Se quiser personalizar uma tabela, serd possivel adicionar colunas ou linhas.

. Para adicionar uma coluna
1. Selecione uma coluna.
2. Pressione a seta de menu da coluna e selecione Inserir coluna.

Uma nova coluna aparece a direita da coluna atual.

. Para remover uma coluna
1. Selecione a coluna.

2. Pressione a seta de menu da coluna e selecione Excluir coluna.

. Para adicionar uma linha
1. Selecione uma linha.
2. Pressione a seta de menu da linha e selecione Inserir linha.

Uma nova linha aparece abaixo da linha atual.
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. Para remover uma linha
1. Selecione alinha.

2. Pressione a seta de menu da linha e selecione Excluir linha.

. Para remover uma célula
1. Selecione a célula.

2. Pressione a seta de menu da célula e selecione Excluir células.

OBSERVACAO

o Ao removeruma célula, seu contetdo é excluido.

o Na&ao sera possivel remover uma célula caso esta seja a Unica conexdo entre duas
metades de uma tabela.

Dividindo ou mesclando células de tabelas
Vocé pode adicionar tabelas a sua pagina e inserir objetos nas células da tabela. Se quiser
personalizar uma tabela, sera possivel dividir ou mesclar células.

. Para dividir uma célula
1. Selecione a célula.
2. Pressione a seta de menu da célula e selecione Dividir.
3. Selecione uma opcao para dividir a célula em varias linhas e/ou colunas.
OBSERVACAO

Se vocé dividir uma célula com conteldo, este aparece na célula superior esquerda
apods a divisdo.

. Para mesclar células
1. Selecione as células.

2. Pressione a seta de menu da célula e selecione Mesclar células.

OBSERVAGAO
Se vocé mesclar células com conteldo, a célula mesclada ficard com o contetdo da
célula localizada no canto superior esquerdo. Se essa célula no canto superior
esquerdo estiver vazia, a célula mesclada ficard com o conteldo da préxima célula ndo
vazia disponivel, seguindo pela ordem da esquerda para a direita e de cima para baixo.
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Excluindo tabelas e conteudo de tabelas
Vocé pode excluir o conteudo de uma tabela ou a propria.

OBSERVAGCAO
Vocé pode excluirtodos os objetos em uma pdgina, incluindo tabelas ao limpar a pagina
(consulte Apagando pdginas na pagina 191).

. Para excluir o contetdo de uma tabela

1. Selecione as células que contém o conteldo que vocé deseja excluir.

2. Pressione Excluir x

. Para excluir uma tabela
1. Selecione atabela.

2. Pressione a seta de menu da tabela e selecione Excluir.
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Capitulo 5

Trabalhando com objetos

Selecionando Objetos ... . 58
Alterando propriedades dos Objetos ... .. e 60
Alterando o preenchimento .. . iiiiill. 60
Preenchendo desenhos em tinta digital ......... . ... ... ... 62
Alterando outras propriedades ... 63
Salvando as configuragOes das ferramentas ... .. ... . 63
Posicionando objetos ... . . 63
Movendo Objetos .. il 64
Movendo objetos para outra Pagina ... .. 65
AliNhando ObJetOS ... e 65
Reorganizando objetos empilhados ... ... 67
Cortando, copiando e colando objetos ... ... .. 67
Recortando imagens com Uma MASCAra ... ... oo 68
Clonando ObJetOS .. il 70
Redimensionando Objetos ... ... o e 70
Usando a alca de redimensionamento ... ... 71
Usando o gesto de dimensionamento _...............ooiiiiiiim e 7
Girando ObJetOS ... o 72
Usando a alga de rotaCa0 ... oo 72
Usando o gesto de rotaCa0 ... ... .. i i 73
INvertendo ObJetOS ... o e 74
Agrupando ObJetOS .. .. 74
Agrupando objetos manualmente ... .. ... 74
Usando O MENU .. 74

Usando o gesto de sacudir ... .. oo 75
Agrupando objetos automaticamente ... ... 75
EXcluindo Objetos ... 76

Apds criar um objeto, vocé pode seleciona-lo e trabalhar com ele conforme descrito neste
capitulo.

OBSERVAGAO

As tarefas descritas neste capitulo servem para todos os objetos, ndo apenas para 0s
basicos.
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Selecionando objetos

Antes de poder trabalhar com um objeto, vocé deve seleciona-lo. Vocé pode selecionar um
objeto individual, vérios objetos ou todos os objetos de uma péagina. Quando um objeto é
selecionado, um retangulo de selecdo aparece ao redor dele.

@

@

O circulo cinza no canto inferior direito do objeto € uma algca de redimensionamento (consulte
Redimensionando objetos na pagina 70).

O circulo verde acima do objeto é uma alca de rotacdo (consulte Girando objetos na
pagina 72).

A seta para baixo no canto superior direito do objeto € uma seta de menu. Pressione essa seta
de menu para exibir um menu de comandos.

OBSERVACAO
Pressionar a seta de menu do objeto fornece acesso ao mesmo menu obtido ao clicar com
Control.

. Para selecionar um objeto
1. Pressione Selecionar L .
2. Pressione o objeto que vocé desejar selecionar.
Um retangulo de selec¢do aparece ao redor do objeto.
OBSERVAGCAO
Se vocé pressionar um objeto e o simbolo de bloqueio for exibido em vez da seta de
menu, o objeto estad bloqueado. Dependendo do tipo de bloqueio, talvez seja

necessario desbloquear o objeto para manipuld-lo (consulte Blogueando objetos na
pagina 107).
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. Para selecionar varios objetos

1.

2.

Pressione Selecionar ‘: .

Pressione a tela interativa e arraste até que um retangulo cerque os objetos que vocé

deseja selecionar.
ou

Mantenha pressionada a tecla COMMAND (38) e pressione os objetos que vocé deseja

selecionar.

Um retangulo de selegdo aparece ao redor dos objetos selecionados.

OBSERVACAO
Se vocé desenhar um retdngulo em volta de vérios objetos e alguns desses objetos
estiverem bloqueados (consulte Blogueando objetos na pagina 107, serdo
selecionados somente os objetos desbloqueados.

. Para selecionar todos os objetos de uma pdgina

Selecione Editar &gt; Selecionar Tudo.
Um retangulo de selecdo aparece ao redor de todos os objetos na pagina.
OBSERVAGCAO

Se alguns objetos estiverem bloqueados (consulte Bloqueando objetos na pagina 107),
serao selecionados somente os objetos desbloqueados.

. Para selecionar todos os objetos bloqueados na pdgina
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Alterando propriedades dos objetos

Vocé pode alterar as propriedades de um objeto. As propriedades que podem ser alteradas
dependem do objeto selecionado. Também é possivel selecionar véarios objetos e alterar
suas propriedades ao mesmo tempo.

Alterando o preenchimento
Vocé pode alterar o preenchimento de um objeto ao seleciona-lo e definir o preenchimento

na guia Propriedades ou ao clicar em Preenchimento & configurar o preenchimento e
selecionar o objeto.

. Para alterar o preenchimento de um objeto ao seleciona-lo

1. Selecione o objeto.
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3. Pressione Efeitos de preenchimento.

4. Selecione um estilo de preenchimento:

Estilo de Procedimento
preenchimento

Nenhum Selecione Sem preenchimento.
(transparente)
Cor sélida a. Selecione Preenchimento sélido.

b. Execute um dos procedimentos a seguir:
o Selecione uma das 40 cores da paleta.

o Pressione Mais e selecione uma cor na caixa de
didlogo.

o Pressione o conta-gotas # o selecione uma cor na

tela.
Gradiente de duas a. Selecione Preenchimento gradual.
cores b. Para cada cor, execute um dos procedimentos a seguir:
o Selecione uma das 40 cores da paleta.
o Pressione Mais e selecione uma cor na caixa de
didlogo.
o Pressione o conta-gotas f e selecione uma corna
tela.
c. Selecione uma opcdao na lista suspensa Estilo .
Modelo a. Selecione Preenchimento de padrao.
b. Selecione um padrdo.
Imagem a. Selecione Preenchimento da imagem.

b. Pressione Navegar.

c. Navegue até aimagem que vocé deseja usar como plano
de fundo, selecione-a e pressione Abrir.

OBSERVACAO

Se vocé inserir uma imagem maior, uma caixa de didlogo
serd exibida solicitando a redugdo ou a conservagao do
tamanho do arquivo de imagem. Para obter mais
informacgdes, consulte Definindo as preferéncias de
otimizagcdo de imagens na pagina 204.

d. Selecione Manter tamanho da imagem para manter o
tamanho da imagem, independentemente de aimagem ser
maior ou menor do que o objeto.
ou

Selecione Dimensionar imagem para ajuste para
redimensionar aimagem e ajustar ao objeto.
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5. Como alternativa, arraste o controle deslizante Transparéncia do objeto até a direita para
tornar a tabela transparente.

L) pica

Vocé também pode alterar as propriedades de um objeto usando os seletores de
propriedade na barra de ferramentas.

. Para alterar o preenchimento de um objeto ao pressionar o botao Preenchimento
1. Pressione Preenchimento ﬁ? e selecione a cor.
2. Selecione o objeto.
3. Repita a etapa 2 para cada objeto ao qual vocé deseja aplicar o preenchimento.
Preenchendo desenhos em tinta digital

Além de preencher formas, poligonos regulares e poligonos irregulares, vocé pode
preencher areas limitadas por tinta digital usando o botdao Preenchimento .

OBSERVAGOES

« Para preencher uma area, vocé deve limitd-la com um Unico caminho de tinta digital.

« Nao serd possivel preencher uma area fechada se ela for parte de um grupo (consulte
Agrupando objetos na pagina 74).
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o Ao preencher uma area limitada, o preenchimento se torna um objeto separado que
pode ser movido para longe da area limitada original. Vocé pode preencher a area
limitada e mover o objeto de preenchimento resultante varias vezes.

Alterando outras propriedades
Além do preenchimento, vocé pode alterar o estilo de linha e do texto dos objetos.

. Para alterar o estilo de linha de um objeto

1. Selecione o objeto.
2. Se aguia Propriedades ndo estiver visivel, pressione Propriedades E

3. Pressione Estilo de linha.

4. Altere o estilo de linha do objeto.

. Para alterar o estilo do texto de um objeto

1. Selecione o objeto.
2. Se aguia Propriedades ndo estiver visivel, pressione Propriedades E

3. Pressione Estilo do texto.

4. Alterar o estilo de texto do objeto (consulte Formatando texto na pagina 41).

Salvando as configuracdes das ferramentas

Ao selecionar uma ferramenta na barra de ferramentas, vocé pode alterar as configuragdes
padrdo usando a guia Propriedades e salvar as alteragdes clicando em Salvar propriedades
das ferramentas.

Ao salvar suas alteragdes na configuracdo padrdo da ferramenta, o botdo dela exibe essas
alteragdes:

O NINLY
0LJA "

Para restaurar as configuracdes padrao, consulte Personalizando a barra de ferramentas na

pagina 201.

Posicionando objetos

Vocé pode alterar a posicdo de um objeto ao mové-lo para outro drea da pagina existente ou
para outra pagina. Vocé também pode alinhar objetos e alterar a ordem de objetos
empilhados.
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Movendo objetos
Vocé pode mover objetos para outra posicao na pagina. Também é possivel mover objetos

com um gesto.

OBSERVACAO
Nao sera possivel mover um objeto caso esteja bloqueado (consulte Bloqueando objetos

na pagina 107).

DICA

Vocé pode manipular objetos ao seleciona-los e criar um grupo (consulte Agrupando
objetos na péagina 74).

. Para mover um objeto ou objetos.
1. Selecione o objeto ou os objetos.
2. Arraste os objetos até uma nova posi¢do na pagina.
DICA

Vocé pode mover um objeto em pequenos incrementos ao pressionar as teclas de
seta no teclado.

. Para mover um arquivo compativel com o Adobe® Flash® Player

1. Pressione a barra colorida na parte superior do arquivo compativel com o Adobe Flash

Player.

2. Arraste o arquivo até sua nova posicao.

. Para mover rapidamente um objeto
1. Selecione o objeto.

2. Mova rapidamente o dedo em qualquer diregao.

L
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Movendo objetos para outra pagina
Vocé pode mover objetos para outra padgina em um arquivo.

. Para mover um objeto ou objetos para outra pagina
1. Se o Classificador de paginas ndo estiver visivel, pressione Classificador de pdginas ":j

2. Se nao for possivel ver a pagina para a qual vocé deseja mover o objeto, role no
Classificador de paginas até a miniatura da pagina.

3. Selecione o(s) objeto(s) que vocé deseja mover.

4. Arraste o(s) objeto(s) no Classificador de péginas sobre a miniatura da pagina para a qual
vocé deseja mover os objetos.

. Para mover um arquivo compativel com o Adobe Flash Player para outra pagina
1. Se o Classificador de paginas ndo estiver visivel, pressione Classificador de pdginas ":j

2. Se nao for possivel ver a pagina para a qual vocé deseja mover o objeto, role no
Classificador de paginas até a miniatura da pagina.

3. Pressione a barra colorida na parte superior do arquivo compativel com o Adobe Flash
Player.

4. Arraste o arquivo para o Classificador de paginas acima da miniatura da pagina para a
qual vocé deseja mover o objeto.

Alinhando objetos

Vocé pode usar o complemento Ferramentas de alinhamento para alinhar e distribuir objetos
em uma pégina. E possivel alinhar objetos selecionados na parte inferior, esquerda, direita,
superior, vertical ou horizontalmente. Também é possivel alinhar objetos empilhados vertical
ou horizontalmente.

Se vocé quiser, podera exibir linhas de orientacdo em uma péagina para ajudar no alinhamento
manual de objetos com outros objetos e também com os centros vertical e horizontal da
pagina. Também é possivel definir objetos para alinhamento automatico com essas linhas de
orientacdo quando vocé mover objetos em uma pégina (consulte pagina 64).

. Para alinhar objetos em uma pagina

1. Selecione os objetos que vocé deseja alinhar (consulte Selecionando objetos na
pagina 58).

2. Pressione Complementos 't na barra de ferramentas para exibir os botdes das
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ferramentas de alinhamento.

3. Pressione um botdo de alinhamento:

Botdao Nome

Selecione este botao para:

Botdo Alinhar

Alinhar objetos selecionados ao longo de sua borda inferior.

Alinhar a

esquerda

Alinhar objetos selecionados ao longo de sua borda
esquerda.

Alinhar objetos selecionados verticalmente no centro dos
objetos.

Alinhar X central

Alinhar objetos selecionados horizintalmente no centro dos
objetos.

Alinhar Y central

Alinhar a direita  Alinhar objetos selecionados ao longo de sua borda direita.

Alinhar acima Alinhar objetos selecionados ao longo de sua borda superior.

Empilhar Alinhar objetos empilhados selecionados horizontalmente.

horizontalmente

Empilhar Alinhar objetos empilhados selecionados verticalmente.

verticalmente

. Para exibir linhas de orientacao
1. Selecione Exibir &gt; Alinhamento.
Uma caixa de didlogo sera exibida.

2. Marque as caixas de selecdo para especificar quais linhas de orientagdo vocé deseja
exibir:

Caixa de selecao Marque esta caixa de selecdo para:

Mostrar guias para
os objetos ativos

Exibir uma linha de orientacdo ao alinhar um objeto com outro.

Mostrar guia de
centro de pagina
vertical

Exibir uma linha de orientacdo ao alinhar um objeto com o centro
vertical da péagina.

Mostrar guia de
centro de pagina
horizontal

Exibir uma linha de orientacdo ao alinhar um objeto com o centro
horizontal da pagina.

Encaixar objetos
nas guias

Alinha objetos automaticamente com as linhas de orientagdo ao
mover os objetos em uma pégina.

3. Se quiser alterar a cor das linhas de orientacado, pressione a barra colorida a esquerda de
Cor de guia e selecione uma cor.

4. Pressione OK.
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Reorganizando objetos empilhados
Se os objetos estiverem sobrepostos em uma péagina, vocé poderd reorganizar a ordem de
empilhamento (ou seja, vocé podera controlar quais objetos aparecem na frente dos outros).

OBSERVACAO

Nao serd possivel mover um objeto na pilha caso ele esteja bloqueado (consulte
Blogueando objetos na pagina 107).

Para mover um objeto para a frente da pilha
1. Selecione o objeto.

2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Ordenar &gt; Trazer para frente.

Para mover um objeto para tras da pilha
1. Selecione o objeto.

2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Ordenar &gt; Enviar para tras.

Para mover um objeto para um nivel adiante na pilha
1. Selecione o objeto.

2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Ordenar &gt; Avancar.

Para mover um objeto para um nivel atras na pilha
1. Selecione o objeto.

2. Selecione a seta de menu do objeto e selecione Ordenar &gt; Recuar.

Cortando, copiando e colando objetos

Vocé pode cortar, copiar e colar objetos (incluindo textos, imagens, linhas retas, arcos e

formas) em um arquivo .notebook.

DICAS

o Vocé pode colartexto de outros programas no software SMART Notebook e recortar
texto do software SMART Notebook e cola-lo em outros programas (consulte
Cortando, copiando e colando contetdo de outros programas na pagina 87 e
Recortando e colando textos na pagina 45).

o Vocé pode criar uma copia exata de um objeto ao clona-lo (consulte Clonando objetos
na pagina 70).
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. Para cortar e colar um objeto
1. Selecione o objeto.

2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Recortar.

DICA
Como alternativa, vocé pode pressionar Recortar % se tiver adicionado esse bot&o a

barra de ferramentas (consulte Personalizando a barra de ferramentas na pagina 201).

3. Se vocé deseja colar o objeto em uma pédgina diferente, visualize a pagina.

4. Pressione Colar Li

. Para copiar e colar um objeto
1. Selecione o objeto.

2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Copiar.

DICA
Como alternativa, vocé pode pressionar Copiar % se tiver adicionado esse bot&o a

barra de ferramentas (consulte Personalizando a barra de ferramentas na pagina 201).

3. Se vocé deseja colar o item em uma péagina diferente, visualize a pagina.

4. Pressione Colar L:

Recortando imagens com uma mascara

Vocé pode usar uma mascara para recortarimagens. A mascara oculta a parte da imagem que
vocé recortou, em vez de exclui-la. Isso permite que vocé edite a mascara se quiser recortar a
secdo daimagem. Vocé também pode tirar a mascara da imagem para restaurar aimagem

original.

OBSERVACAO
Vocé pode recortar somente imagens raster. Por exemplo, vocé pode recortarimagens
raster que inserir do Gallery ou do seu computador. Vocé ndo pode recortar outros tipos de

objetos.
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. Para recortar uma imagem com uma mascara

1.

2.

Selecione aimagem.
Pressione a seta de menu da imagem e selecione Mascara.

Uma mascara de recorte aparece naimagem. As se¢des recortadas da imagem
aparecem em cinza sombreado.

=

Arraste aimagem até que a secdo da imagem que vocé deseja manter apareca na
mascara de recorte.

Como opgdo, pressione uma das oito alcas de redimensionamento (circulos brancos) da
mascara de recorte e arraste-a para aumentar ou reduzir o tamanho da mascara de
recorte.

Pressione qualquer lugar fora da imagem para recorta-la.

. Para editar a mascara

1.

2.

Selecione aimagem.
Pressione a seta de menu da imagem e selecione Editar mdscara.

Uma mascara de recorte aparece naimagem. As secdes recortadas da imagem
aparecem em cinza sombreado.

Arraste aimagem até que a secdo da imagem que vocé deseja manter apareca na
mascara de recorte.

Como opgdo, pressione uma das oito alcas de redimensionamento (circulos brancos) da
madascara de recorte e arraste-a para aumentar ou reduzir o tamanho da méscara de
recorte.

Pressione qualquer lugar fora da imagem para recorta-la.

. Para restaurar a imagem

1.

2.
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Clonando objetos

Vocé pode criar uma duplicata de um objeto usando o comando Clonar ou criar vérias cépias

de um objeto usando o comando Clonagem infinita.

OBSERVACAO

Também é possivel copiar e colar objetos, incluindo texto, imagens, linhas retas, arcos e

formas (consult Cortando, copiando e colando objetos na pagina 67).

. Para clonar um objeto

1.

2.

Selecione o objeto.
Pressione a seta de menu do objeto e selecione Clonar.

Um objeto duplicado aparece na pagina.

. Para clonar um objeto usando Clonagem infinita

1.

2.

Selecione o objeto.

Pressione a seta de menu do objeto e selecione Clonagem infinita.
Selecione o0 objeto novamente.

Um simbolo de infinito serad exibido em vez da seta de menu do objeto.
Arraste o objeto para outra posicdo na pagina.

Repita a etapa 4 quantas vezes desejar.

Quando terminar de clonar o objeto, selecione o objeto original.

Pressione o simbolo de infinito e desmarque a sele¢cdo de Clonagem infinita.

Redimensionando objetos

Vocé pode redimensionar objetos em uma pagina ao usar a alca de redimensionamento ou o
gesto de dimensionamento (se o produto interativo oferecer suporte a gestos multitoque).

OBSERVAGCAO

Nao sera possivel dimensionar um objeto caso ele esteja bloqueado (consulte Bloqueando

objetos na pagina 107).
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Usando a alca de redimensionamento

. Para redimensionar um objeto
1. Selecione o objeto.

2. Pressione a alca de redimensionamento do objeto (o circulo cinza) e arraste-o para
aumenta ou reduzir o tamanho do objeto.

. Para redimensionar varios objetos
1. Agrupe os objetos (consulte Agrupando objetos na pégina 74) e selecione o grupo.
Um retangulo de selecdo aparece ao redor do grupo.
2. Pressione a algca de redimensionamento no canto inferior direito do retangulo de selec¢do.

3. Arraste a algca de redimensionamento para aumentar ou reduzir o tamanho dos objetos.

Usando o gesto de dimensionamento

. Para redimensionar um objeto a partir do centro
1. Selecione o objeto.
2. Usando um dedo de cada mao, pressione a tela nas extremidades opostas do objeto.

3. Arraste os dedos em direcdes opostas para aumentar o tamanho do objeto.

ou

Arraste os dados na mesma diregdo para reduzir o tamanho do objeto.

N
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. Para redimensionar um objeto a partir do canto ou da lateral

1. Selecione o objeto.

2. Usando um dedo de cada mao, pressione a tela no canto ou na lateral do objeto que
vocé deseja redimensionar.

3. Arraste os dedos em direcOes opostas para aumentar o tamanho do objeto.
ou

Arraste os dados na mesma direcado para reduzir o tamanho do objeto.

. Para redimensionar varios objetos

1. Selecione os objetos.

2. Usando um dedo de cada mao, pressione a tela nas pontas opostas de cada um nos
objetos.

3. Arraste os dedos em dire¢cOes opostas para aumentar o tamanho do objeto.
ou
Arraste os dedos na mesma direcdo para reduzir o tamanho do objeto.

OBSERVACAO

Os objetos sdo redimensionados a partir do centro, independente de onde vocé
pressionar na tela.

Girando objetos

Vocé pode girar objetos em uma pagina ao usar a alga de rotagdo ou o gesto de rotacao (se o
produto interativo oferecer suporte a gestos multitoque).

OBSERVACOES

o N&o serd possivel girar um objeto caso ele esteja bloqueado (consulte Bloqueando
objetos na pégina 107).

« N3&o é possivel girar tabelas.

Usando a alca de rotacado

. Para girar um objeto

1. Selecione o objeto.

2. Pressione a alca de rotagao do objeto (o circulo verde) e arraste-o na direcdo em que
vocé deseja girar o objeto.
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. Para girar varios objetos
1. Selecione os objetos.
Um retangulo de sele¢do aparece ao redor de cada objeto.

2. Pressione a alga de rotagdo (o circulo verde) em qualquer um dos objetos selecionados e
arraste-a na direcdo em que vocé deseja girar o objeto. Quando um objeto for girado,
todos os outros objetos selecionados serdo girados automaticamente.

Usando o gesto de rotacao

. Para girar um objeto em torno de seu centro
1. Selecione o objeto.
2. Usando um dedo de cada mao, pressione a tela nas extremidades opostas do objeto.

3. Mova seus dedos em um circulo em volta do centro do objeto para gira-lo.

o

. Para girar um objeto pelo canto
1. Selecione o objeto.
2. Usando um dedo de cada mao, pressione a tela no canto que vocé deseja girar o objeto.

3. Mova seus dedos em um circulo ao redor do canto para girar o objeto.

. Para girar varios objetos

1. Selecione os objetos.

2. Usando um dedo de cada mao, pressione a tela nas pontas opostas de cada um nos
objetos.

3. Mova seus dedos em um circulo.

OBSERVACAO

Os objetos giram em torno dos centros, independente que onde vocé pressionar na
tela.
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Invertendo objetos

Vocé pode inverter um objeto em uma pagina.

OBSERVAGCAO

Nao sera possivel inverter um objeto caso ele esteja bloqueado (consulte Blogueando
objetos na pagina 107).

Para inverter um objeto
1. Selecione o objeto.

2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Inverter &gt; Para cima/para baixo ou
Inverter &gt; Esquerda/direita.

Para inverter varios objetos
1. Selecione os objetos.

2. Pressione a seta de menu em qualquer um dos objetos selecionados e selecione
Inverter &gt; Para cima/para baixo ou Inverter &gt; Esquerda/direita.

Agrupando objetos

Vocé pode criar um grupo de objetos, o que permite interagir com todos os itens agrupados
ao mesmo tempo. Apds criar um grupo, vocé pode selecionar, mover, girar ou redimensionar
o grupo como se fosse um objeto individual. No entanto, se vocé deseja interagir com um
objeto individual em um grupo, primeiro vocé deve desagrupar os objetos.

Agrupando objetos manualmente
Vocé pode agrupar e desagrupar objetos manualmente usando o menu ou o gesto de
sacudir.

Usando o menu

Para agrupar objetos
1. Selecione os objetos.

2. Pressione a seta de menu de qualquer um dos objetos selecionados e escolha Grupo
&gt; Agrupar.

Para desagrupar objetos
1. Selecione o grupo.

2. Pressione a seta de menu do grupo e selecione Grupo &gt; Desagrupar.
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Usando o gesto de sacudir

OBSERVACOES

o N&o serd possivel usar o gesto de sacudir com um mouse.

o O gesto de sacudir funciona apenas quando vocé entra em contato com a superficie
do produto interativo.

. Para agrupar objetos

Mexa seu dedo rapidamente por trés vezes sobre os objetos.

[

- -

-

. Para desagrupar objetos

Mexa seu dedo rapidamente por trés vezes sobre o grupo.

[

- -~

N

Agrupando objetos automaticamente

Se vocé escrever ou desenhar varias linhas, o SMART Notebook combinard automaticamente
as linhas em um Unico objeto. Por exemplo, se vocé escrever as letras de uma palavra, o
SMART Notebook combinara as letras individuais, possibilitando a interagcdo com a palavra
inteira. Se vocé deseja escrever palavras na mesma linha, mas sem agrupé-las, deixe uma
lacuna grande entre elas, use canetas diferentes ou coloque brevemente a caneta na bandeja
antes de escrever outra palavra (somente em quadros interativos).

Se o0 SMART Notebook tiver combinado linhas que vocé deseja manipular individualmente,
desagrupe as linhas conforme descrito acima.
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Excluindo objetos

Embora seja possivel apagar tinta digital (consulte Apagando tinta digital na pagina 35), vocé
ndo podera apagar alguns tipos de objetos, incluindo textos, formas, linhas retas, arcos e
imagens. Para remover esses tipos de objetos de uma pagina, é preciso exclui-los.

OBSERVAGCAO

Nao sera possivel excluir um objeto caso ele esteja bloqueado (consulte Bloqueando
objetos na pagina 107). Para excluir um objeto bloqueado de uma pagina, é necessario

desbloquea-lo.

. Para excluir um objeto
1. Selecione o objeto.

2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Excluir.
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Depois de inserir seu conteldo, vocé pode organiza-lo com o Gallery e compartilhd-lo com
outros professores usando o Gallery ou o site SMART Exchange.

Inserindo conteudo do Gallery

O Gallery é uma guia na interface de usuéario do SMART Notebook na qual vocé pode navegar
ou pesquisar por contetudo e adiciond-lo aos arquivos .notebook.

O Gallery contém Exemplos de atividades de aula, que incluem exemplos do Criador de
atividades (consulte Criando uma atividade de aula de correspondéncia na pagina 115),
técnicas interativas e modelos 3D para auxiliar na criagdo de atividades de aula.

Quando a administrador do sistema instala o software SMART Notebook, ele pode instalar os
seguintes itens adicionais:

o Essenciais do Gallery é uma colecdo de milhares de imagens, objetos multimidia e muito
mais, organizados em categorias especificas de assuntos.

« OKit de ferramentas para atividades de aula € uma colecdo de ferramentas e modelos
personalizdveis que vocé pode usar para criar aulas interativas e de aparéncia
profissional. O kit de ferramentas permite que vocé crie conteldo envolvente, como
jogos de palavras, testes e atividades de selegdo. Além disso, ele oferece arquivos
compativeis com o Adobe Flash Player, como "ocultar e revelar" e "arrastar e soltar".

O Gallery estéa dividido em duas secoes. A secdo superior do Gallery é a lista de categorias.
Quando uma categoria ou subcategoria é selecionada na lista, seu conteldo aparece na
segdo inferior do Gallery.

DICA

o Vocé pode alterar o tamanho da lista de categoria e de contelddo ao pressionar o limite
entre as duas e arrasta-lo para cima ou para baixo.

Vocé pode navegar pela lista de categorias para exibir o conteddo de cada categoria. As
miniaturas nas categorias fornecerimagens para visualizagdo do contetdo.

« EmImagens, asimagens aparecem como miniaturas.

« Em Interativo e multimidia, os objetos de video sdo exibidos como um Unico quadro dos
videos, os objetos de som sdo exibidos como um icone de alto-falante no canto inferior
esquerdo e os arquivos compativeis com o Adobe Flash Player sdo exibidos como um
icone do Adobe Flash ou como uma miniatura do conteldo, com um pequeno icone do
Adobe Flash, no canto superior esquerdo.

« Em Objetos 3D, os modelos 3D aparecem como miniaturas.

« Em Arquivos e pdginas do Notebook, os arquivos aparecem como ficharios e as paginas
aparecem com o canto superior direito dobrado.
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« Em Planos de fundo e temas, os planos de fundo aparecem como pdaginas, com o canto

inferior direito dobrado, e os temas aparecem como miniaturas.

Vocé pode procurar um item do Gallery usando a pesquisa por palavra-chave.

Apds procurar ou pesquisar por um item do Gallery, vocé pode adiciona-lo ao arquivo

.notebook.

. Para navegar no Gallery

1.

2.

Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery D.

Pressione o tridngulo de revelacdo de uma categoria para exibir suas subcategorias.

OBSERVACAO

Vocé pode fechar uma categoria ao pressionar novamente o tridngulo de divulgagao
da categoria.

3. Selecione uma categoria ou subcategoria para exibir seu conteldo.

. Para pesquisar no Gallery

1.

2.

Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery .

Digite uma palavra-chave na caixa Digite os termos da pesquisa aqui e pressione
Pesquisar aé"‘l

O Gallery exibe todo o conteddo que inclui essa palavra-chave.

. Para adicionar um item do Gallery ao arquivo .notebook

1.

2.

Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery D.

Procure ou pesquise pelo item do Gallery que vocé deseja adicionar.

3. Clique duas vezes na miniatura do item do Gallery.
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o Se vocé adicionar umaimagem, um arquivo compativel com o Adobe Flash Player
ou um arquivo de video ou de som, ele sera exibido na pagina atual

o Se vocé adicionar um plano de fundo, ele substituird o plano de fundo existente da
pagina (consulte Aplicando planos de fundo e temas de pdginas na pagina 111).

o Se adicionar uma pagina de um arquivo .notebook, o SMART Notebook ird inseri-la
antes da pagina atual.

o Se adicionar um arquivo .notebook, o SMART Notebook ird inserir as paginas desse
arquivo antes da pagina atual.
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OBSERVACAO

O SMART Notebook ndo serd mais compativel com o Flash, pois versdes mais recentes do
Flash apresentam problemas de compatibilidade com o software Notebook.

Inserindo conteldo do GeoGebra

O GeoGebra é um software interativo de matematica para todos os niveis de educagao.
Quando vocé inserir o widget do GeoGebra no software SMART Notebook, poderd explorar
geometria, dlgebra, tabelas, gréficos, estatisticas e cdlculo com os alunos.

Vocé também pode pesquisar por planilhas do GeoGebraTube usando a pesquisa por
palavras-chave. Apds pesquisar por um planilha, vocé pode adiciond-la em seu arquivo
.notebook. O GeoGebraTube (geogebratube.org) contém milhares de planilhas criadas e
compartilhadas por outros professores.

OBSERVAGCAO
Para obter mais informacdes sobre como usar o software GeoGebra, acesse a GeoGebra
Wiki (wiki.geogebra.org).

. Para acessar o widget do GeoGebra

Pressione Complementos 't e depois GeoGebra.

. Para inserir o widget do GeoGebra

1. Se o widget do GeoGebra ndo estiver visivel, pressione Complementos 't e depois
GeoGebra.

2. Selecione Inserir widget do GeoGebra.

. Para pesquisar no GeoGebraTube

1. Se o widget do GeoGebra ndo estiver visivel, pressione Complementos "‘ e depois

GeoGebra.

2. Digite uma palavra-chave na caixa Pesquisar em materiais gratuitos e pressione
Pesquisar.

O widget do GeoGebra exibe imagens em miniatura das planilhas que contém a palavra-
chave.

. Para adicionar uma planilha do GeoGebraTube ao arquivo .notebook

1. Se o widget do GeoGebra ndo estiver visivel, pressione Complementos 't e depois

GeoGebra.
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2. Pesquise pela planilha do GeoGebraTube que deseja adicionar.

3. Pressione a miniatura da planilha e selecione Inserir widget do GeoGebra.

A planilha aparece na pagina atual.

DICA

Para obter mais informacdes sobre uma planilha, pressione o titulo da miniatura para
acessar a pagina de download da planilha no GeoGebraTube.

Inserindo conteudo do site do
SMART Exchange

O site do SMART Exchange (exchange.smarttech.com)inclui centenas de planos de aula,

conjuntos de perguntas e outros conteudos que vocé pode baixar e abrir no software
SMART Notebook.

OBSERVAGCAOS

o Vocé também pode compartilhar seus planos de aula com outros professores pelo site

do SMART Exchange. Para obter mais informac¢des, consulte Compartilhando conteddo
usando o site do SMART Exchange na pagina 99.

o As proximas versdes do SMART Notebook ndo serdo mais compativeis com o Flash,

pois versdes mais recentes do Flash apresentam problemas de compatibilidade com o
Notebook.

. Para inserir contetido do site SMART Exchange
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1.

Pressione SMART Exchange .

O site SMART Exchange vai ser aberto no navegador da Web.

Se vocé ainda ndo conhece o site do SMART Exchange, clique em Associe-se
gratuitamentee siga as instrucdes na tela para criar uma conta.

ou

Se vocé possui uma conta, clique em Entrare siga as instrucdes na tela para fazer login
no site do SMART Exchange com sua conta.

Pesquise ou procure contetdo e baixe-o para o seu computador.

Importe conteldo para o Gallery (consulte Compartilhando contetido com outros
professores na péagina 97).
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Inserindo conteldo de outras fontes

Se vocé ou outros professores na escola criaram conteldo fora do software
SMART Notebook, serd possivel inclui-lo nos seus arquivos .notebook por padrdo.
Especificamente, vocé pode fazer o seguinte:

« Inseririmagens, arquivos e arquivos de video compativeis com o Adobe Flash Player e
arquivos de som

« Recortar ou copiar e colar conteddo de outros programas

« Importando contetudo de outros programas como o YouTube usando o complemento
YouTube™ do SMART Notebook.

Inserindo imagens
Vocé pode inseririmagens em paginas a partir de arquivos, um scanner ou uma
SMART Document Camera.

OBSERVACAO

Vocé também pode inseririmagens da guia Gallery. Para obter mais informacdes, consulte
Inserindo conteudo do Gallery na pagina 78.

Apés inserir uma imagem, vocé pode definir uma &rea transparente nela.

Inserindo imagens de arquivos
Vocé pode inserir uma imagem em uma pagina.

O software SMART Notebook é compativel com os formatos BMP, GIF, JPEG e PNG.

. Para inserir uma imagem de um arquivo
1. Selecione Inserir &gt; Imagem.
A caixa de didlogo Abrir é exibida.
2. Navegue até aimagem que vocé deseja inserir e selecione-a.
3. Pressione Abrir.
A imagem aparece no canto superior esquerdo da pagina.

Inserindo imagens de uma SMART Document Camera
Vocé pode inseririmagens de uma SMART Document Camera em uma péagina.

. Para inserir uma imagem de uma SMART Document Camera
1. Selecione Inserir &gt; Imagem da SMART Document Camera.
A janela SMART Document Camera aparece na pagina.

2. Insira umaimagem seguindo as instrucdes na Ajuda.
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Trabalhando com imagens

Quando vocé inserir uma imagem no arquivo .notebook, a imagem se transformard em um
objeto. Portanto, vocé pode mover, redimensionar, girar e efetuar outras alteragdes na
imagem como em qualquer outro objeto.

Para obter informac¢des sobre como trabalhar com objetos, incluindo imagens, em arquivos
.notebook, consulte Capitulo 5: Trabalhando com objetos na péagina 57.

Criando areas transparentes em uma imagem

Vocé pode criar dreas transparentes em uma imagem inserida em uma pagina. Isso é Util para
remover o plano de fundo da imagem. Vocé pode tornar transparente qualquer cor na
imagem.

OBSERVACAO

Vocé pode reduzir o tamanho de uma imagem grande ao inseri-la em um arquivo (consulte
Definindo as preferéncias de otimizagdo de imagens na pagina 204). Se vocé criar uma
area transparente na imagem posteriormente, ela ndo sera mais otimizada.

. Para criar uma drea transparente na imagem
1. Selecione aimagem.
2. Pressione a seta de menu daimagem e selecione . Definir transparéncia da imagem.
A caixa de didlogo Transparéncia da imagem é exibida.
3. Arraste os cantos da caixa de didlogo para redimensiona-la da maneira que desejar.
4. Pressione qualquer drea naimagem que vocé deseja tornar transparente.

OBSERVACAO

Apenas a drea pressionada ficard transparente, mesmo que a imagem inclua a mesma
cor em outras areas.

5. Pressione OK.

Inserindo arquivos multimidia
Vocé pode inserir arquivos multimidia, incluindo arquivos compativeis com o Adobe Flash
Player, e arquivos de video e de som em péginas.

OBSERVACAO

Talvez o contelido do Adobe Flash ndo funcione no SMART Notebook. Pressione aqui para
obter mais detalhes.
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OBSERVACAO

Vocé também pode inserir arquivos multimidia da guia Gallery. Para obter mais informacgdes,
consulte Inserindo conteddo do Gallery na pagina 78.

Inserindo arquivos compativeis com o Adobe Flash Player
Vocé pode inserir arquivos compativeis com o Adobe Flash Player em uma pagina.

Apds inserir um arquivo compativel com o Adobe Flash Player em uma pégina ou exibir uma
pagina que ja contém um arquivo compativel com o Adobe Flash Player, o arquivo é
reproduzido imediatamente. Vocé pode controlar a reproducdo do arquivo. Se o arquivo tem
botdes, vocé pode pressiond-los no produto interativo. Se o arquivo ndo tem botdes, vocé
pode usar as opcdes na seta de menu do arquivo.

OBSERVAGCOES

o Os arquivos compativeis com o Adobe Flash Player em uma pégina devem ter recursos
de extracdo automatica. Ndo sera possivel usar arquivos compativeis com o Adobe
Flash Player que carregam ou dependem de outros arquivos compativeis com o
Adobe Flash Player.

o Nao é possivel arrastar um arquivo compativel com o Adobe Flash Player a partir de um
navegador da Internet para uma pdagina.

o Para escrever sobre um arquivo compativel com o Adobe Flash Player com um
componente de reconhecimento de manuscrito, comece a escrever fora do arquivo e
continue a escrever sobre o arquivo. Isso permite que o SMART Notebook reconhega a
tinta digital como um objeto a parte do arquivo compativel com o Adobe Flash Player.

. Para inserir um arquivo compativel com o Adobe Flash Player
1. Selecione Inserir &gt; Arquivo compativel com o Adobe Flash Player.
A caixa de didlogo Abrir é exibida.

2. Navegue até o arquivo compativel com o Adobe Flash Player que vocé deseja inserir na
pdagina e o selecione.

3. Pressione Abrir.

O arquivo compativel com o Adobe Flash Player aparece no canto superior esquerdo da
pagina.
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. Para controlar um arquivo compativel com o Adobe Flash Player

1. Selecione o arquivo compativel com o Adobe Flash Player.

2. Controle o arquivo ao executar uma das opg¢des a seguir:

o

Para reproduzir o arquivo, pressione a seta de menu do arquivo e selecione Flash
&gt; Reproduzir.

Para reproduzir o arquivo do inicio, pressione a seta de menu do arquivo e selecione
Flash &gt; Retroceder.

Para avancar levemente no arquivo e pausar a reproducdo, pressione a seta de
menu do arquivo e selecione Flash &gt; Avancar.

Para retroceder o arquivo levemente e pausar a reproducdo, pressione a seta de
menu do arquivo e selecione Flash &gt; Voltar.

Para reproduzir o arquivo de forma continua, pressione a seta de menu do arquivo e
selecione Flash &gt; Executar em loop.

Para interromper a reproducdo continua, pressione a seta de menu do arquivo e
desmarque a selecdo de Flash &gt; Executar em loop.

Inserindo arquivos de video compativeis com o Adobe Flash Player

Vocé pode inserir arquivos de video compativeis com o Adobe Flash Player em uma pagina.

OBSERVAGCAO

O SMART Notebook oferece suporte ao formato de arquivos de video compativel com o

Adobe Flash Player (FLV). Se vocé quiser que o SMART Notebook ofereca suporte a outros

tipos de arquivos, instale os codificadores adicionais (consulte Instalando codificadores

para formatos adicionais na pagina seguinte).

. Para inserir um arquivo de video compativel com o Adobe Flash Player

1. Selecione Inserir &gt; Video.

A caixa de didlogo Abrir é exibida.

2. Navegue até o arquivo de video compativel com o Adobe Flash Player que vocé deseja

inserir na pagina e o selecione.

3. Pressione Abrir.

Inserindo arquivos de som

Vocé pode anexar um arquivo de som a qualquer objeto (exceto objetos compativeis com o

Adobe Flash Player) em um arquivo .notebook. Para obter mais informagdes, consulte

Adicionando sons a objetos na pagina 106.
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Trabalhando com arquivos multimidia

Quando vocé inserir um arquivo multimidia no arquivo .notebook, o arquivo multimidia se
transformara em um objeto. Portanto, vocé pode mover, redimensionar, girar e efetuar outras
alteragdes no arquivo multimidia como em qualquer outro objeto.

Para obter informagdes sobre como trabalhar com objetos, incluindo arquivos multimidia, em
arquivos .notebook, consulte Capitulo 5: Trabalhando com objetos na pagina 57.

Instalando codificadores para formatos adicionais

O SMART Notebook é compativel com os formatos FLV e MP3. Se vocé deseja que o
SMART Notebook ofereca suporte a outros formatos de video e dudio, vocé pode instalar o
codificador a seguir. Se vocé instalar este codificador, o SMART Notebook o detectard
automaticamente e oferecerd suporte aos seus formatos de video e dudio.

Codificador Formatos de Formatos de Link
video dudio

ffmpegX 0.0.9y « WAV o AlF e AlIFF ffmpegx.com/download.html
« WMA « WAV
o ASF « WMA
o AVI
« MOV
« MP4
« MPEG e MPG
« WMV

OBSERVAGCAO

A SMART Technologies ULC fornece links para esses programas como cortesia e ndo faz
declaragdes ou garantias com relagdo aos programas ou as informagoes a eles
relacionadas. Dlvidas, reclamacdes ou alegacdes com relagdo aos programas devem ser
direcionadas ao fornecedor do software apropriado.

Inserindo contelddo de outros programas
Se vocé possui contelido de outros programas que deseja usar em seus arquivos .notebook,
é possivel mover esse conteldo para o SMART Notebook de uma das seguintes formas:

« Recortando ou copiando e colando o contetido

« Importando o conteldo
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Cortando, copiando e colando contetido de outros programas
Vocé pode recortar ou copiar e, em seguida, colar contelido de outros programas no

SMART Notebook.

Para cortar contetido de outro programa

1. No outro programa, selecione o conteldo que vocé deseja cortar e selecione Editar &gt;
Recortar.

2. No software SMART Notebook, pressione Colar LJ.-'

Para copiar conteudo de outro programa

1. No outro programa, selecione o contelido que vocé deseja copiar e selecione Editar
&gt; Copiar.

2. No software SMART Notebook, pressione Colar (=

Importando arquivos de outros programas de quadro interativo
Vocé pode importar contetldo para arquivos .notebook de vérias fontes, incluindo outros

programas de quadros interativos.

Se o outro programa de quadro interativo for compativel com o Interactive Whiteboard
Common File Format (CFF), vocé podera exportar um arquivo CFF do programa e depois
importa-lo para o software SMART Notebook.

OBSERVAGCAO

Vocé também pode exportar arquivos CFF (consulte Exportando arquivos na pégina 19).

Para importar arquivos CFF
1. Selecione Arquivo &gt; Importar &gt; Todos os arquivos de formato comum (.IWB).
Uma caixa de didlogo seréd exibida.
2. Navegue até o arquivo que vocé deseja importar e selecione-o.
3. Pressione Abrir.

O arquivo serd aberto.

Usando o complemento do SMART kapp
O complemento do SMART kapp é um aplicativo independente que permite interagir com
entradas de kapp no software SMART Notebook.
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OBSERVACAO

Para usar o complemento do SMART kapp para o Notebook, sdo necessdrios o hardware
SMART kapp e o software de aprendizado colaborativo SMART Notebook com o software
do complemento do SMART kapp para um dispositivo compativel. Visite
www.smarttech.com para obter informacdes sobre como adquirir esse complemento.

. Para usar o complemento do SMART kapp no SMART Notebook

1. Apdsinstalar o complemento do SMART kapp, ele sera exibido no painel Complemento .

Clique no icone SMART kapp .

O complemento do SMART kapp € aberto.

2. Insira aID de sessdao do SMART kapp gerada pelo aplicativo SMART kapp no dispositivo
movel conectado ao quadro kapp.

3. Pressione Conectar.

A sessdo do SMART kapp se conecta e ajanela Exibicdo de quadro do SMART kapp é
exibida.

4. Pressione Abrir exibicdo de quadro.

O conteldo de tinta digital em tempo real da exibicdo do quadro SMART kapp ficara
visivel. Se nada tiver sido escrito no quadro, a mensagem Nada ainda no quadro SMART
kapp sera exibida.

5. Escreva no quadro kapp e a tinta digital serd exibida na janela do complemento. Vocé
também pode apagar o conteldo conforme necessario.

6. Najanela do complemento do kaap, role com o controle de reproducdo para avangar e
recuar no processo de uso da tinta.

Pressione Tinta nesta pdgina ou Tinta em pdgina nova para inserir a tinta no SMART
Notebook.

7. Feche ajanela do complemento para continuar usando o SMART Notebook.

Inserindo conteudo usando o complemento YouTube
Vocé pode inserir facilmente conteldo do YouTube™ em suas paginas do Notebook usando o
complemento YouTube.

DICA

Se o complemento YouTube nao estiver instalado no Notebook, use o Gerenciador de
complementos para instala-lo. Consulte Instalando complementos na pagina 197.
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. Para inserir contetido usando o complemento YouTube
1. No Classificador de paginas do Notebook, pressione o icone YouTube.
A caixa de didlogo Adicionar videos do YouTube é exibida.

2. Digite ou cole uma URL de um video do YouTube na janela de didlogo e pressione a seta
ao lado dela. O video do YouTube é exibido na pagina atual do Notebook. Para procurar

um video, digite os termos de pesquisa na janela e pressione Pesquisar.
A caixa de didlogo Adicionar videos é exibida.

3. Pressione o video para iniciar a reproducdo. Vocé podera usar todos os controles

normais do YouTube.

4. Selecione o video para trabalhar com ele. Consulte Selecionando objetos na pégina 58.

Inserindo equacdes com o Editor de
matematica

Vocé também pode usar o Editor de matemaética para inserir uma equacdo manuscrita em uma
pagina em formato mais legivel. O Editor de matematica reconhece as informacdes
manuscritas e as converte em formato tipografico. A equagdo reconhecida também poderd
serincluida em uma planilha do GeoGebra se a equacdo estiver em formato grafico
compativel.

. Para inserir uma equacdo na pagina
1. Pressione Complementos 'te selecione Inserir equagdo L!.

O Editor de Matemaética aparece.

2. Selecione uma ferramenta de caneta e cor (consulte pagina 32).
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3. Escreva uma equagdo matematica na secdo do papel grafico do editor.

A equacgdo manuscrita converte em uma equacgdo digitada, que aparece abaixo da secao
do papel gréfico. lcones de aceitar e rejeitar sdo exibidos ao lado da equacdo
reconhecida.

Y'=2%

Y=2x g

4. Pressione & para aceitar a equacao reconhecida.
A equacdo digitada aparece na pagina.
ou

Pressione 9 para rejeitar a equacdo reconhecida e fechar o Editor de Matematica.

. Para editar a equacao reconhecida

1. Pressione Selecionar "{ e, depois, pressione duas vezes a equagdo reconhecida na
pagina.
A equacao manuscrita aparece no Editor de Matematica.

2. Edite a equagdo manuscrita com a ferramenta Apagador e uma ferramenta de caneta.

A equacdo editada é reconhecida e aparece abaixo da secdo do papel gréfico. icones
de aceitar e rejeitar sdo exibidos ao lado da equacado reconhecida.

3. Pressione & para aceitar a equacao reconhecida.
A equacdo é atualizada com suas edicoes.
ou
Pressione 9 para rejeitar a equacdo reconhecida e fechar o Editor de Matematica.

A equacdo ndo é atualizada.
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. Para adicionar a equacao reconhecida a uma planilha do GeoGebra

1. Insira uma planilha do GeoGebra na pagina (consulte Inserindo contetddo do GeoGebra
na pagina 80).

2. Arraste a equacado da pagina para o widget GeoGebra.
A equacdo é automaticamente grafada na planilha.

Bl o L b @0 L N e B Q=
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Inserindo navegadores de Internet

Vocé pode inserir um navegador de Internet em uma pagina .notebook. No navegador de
Internet, é possivel navegar até as paginas da Web e exibi-las. Também é possivel modificar o
navegador de Internet de maneira semelhante a qualquer objeto no software

SMART Notebook (consulte Capitulo 5: Trabalhando com objetos na pagina 57).

OBSERVAGCAO

Quando vocé redimensiona um navegador de Internet, o conteddo dentro dele é
dimensionado automaticamente para que vocé sempre veja integralmente a pagina da
Web sendo exibida.

Inserindo um navegador da Internet

. Para inserir um navegador de Internet
1. Selecione Inserir &gt; Navegador de Internet.

Um navegador da Internet é exibido.
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2. Clique duas vezes na barra de enderecos, digite o endereco da pagina da Web que

deseja pesquisar e pressione Ir "’.

DICA

Se ndo houver um teclado conectado ao computador, clique em Teclado SMART =
para exibir um teclado virtual.

3. Interaja com o site usando os botdes na barra de ferramentas do navegador da Internet:

Botdo Comando Acao

# Voltar Exibir a pagina da Web anterior.

% Avancar Exibir a préxima pagina da Web.

LLR Voltara pagina  Abrir a pagina da Web fixada.
fixada

@ Tornar Pagina Fixar a pagina da Web atual.

Sempre Visivel  Quando vocé abrir o arquivo. notebook pela primeira vez, a
péagina da Web fixada sera exibida no navegador da Web.
Vocé pode retornar a pagina fixada a qualquer momento ao

pressionar Voltar a pagina fixada ig.

c Recarregar Recarregar a pagina da Web atual.
1 Mover barrade Alterar a posicdo da barra de ferramentas do navegador da
ferramentas Internet.

Configurando servidores proxy

Os navegadores da Internet no software SMART Notebook funcionam com qualquer servidor
proxy que adote o padrdo HTTP RFC 2068. Se o seu administrador de sistemas instalar o
software SMART Notebook, protegido por um servidor proxy, serd preciso criar regras de
politica de acesso para tréfego de entrada e saida nesse servidor proxy. Seu administrador de
sistemas pode melhorar ainda mais a seguranca da rede ativando a autenticacdo basica ou NT
LAN Manager (NTLM).

OBSERVACAO

Embora os servidores proxy protejam redes internas contra invasores, de forma inevitavel,
eles introduzem a laténcia de rede.
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Anexando arquivos e paginas da Web

Vocé pode anexar copias e aliases de arquivos, além de links para paginas da Web usando a

guia Anexos.

Ao anexar arquivos ou paginas da Web vocé podem encontrar e abrir estes itens facilmente

ao apresentar um arquivo .notebook.

OBSERVACOES

Também é possivel vincular um arquivo ou uma pdagina da Web a um objeto em uma
péagina (consulte Adicionando links a objetos na pagina 104).

Como alternativa a anexar um link a uma pagina da Web, vocé também pode inserir um
navegador da Internet no arquivo .notebook (consulte Inserindo navegadores de
Internet na pagina 91).

. Para anexar uma cépia de arquivo

1.

2.

Se a guia Anexos ndo estiver visivel, pressione Anexos Of"’

Pressione Inserir arquivos 331 na parte inferior da guia Anexos.
A caixa de didlogo Abrir é exibida.

Navegue até o arquivo que vocé deseja anexar e selecione-o.
Selecione Cépia do arquivo.

Pressione Abrir.

O nome e o tamanho do arquivo sdo exibidos na guia Anexos.

OBSERVACAO

Ao anexar um arquivo, o tamanho do arquivo .notebook aumenta. Embora o SMART
Notebook compacte arquivos para conservar espago, alguns tipos de arquivo sdo
compactados mais do que outros.

. Para anexar um alias de arquivo

1.

2.
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5. Pressione Abrir.
O nome do arquivo e o alias serdo exibidos na guia Anexos.

OBSERVACOES

o O SMART Notebook ndo exporta aliases. Se vocé deseja exportar anexos de
arquivos, anexe uma cépia do arquivo e ndo um alias.

o Certifique-se de que o arquivo esteja acessivel no computador que serd usado
durante a aula.

. Para anexar um link a uma pdgina da Web

1. Se a guia Anexos ndo estiver visivel, pressione Anexos é’

2. Pressione Inserir hiperlink E,_"j na parte inferior da guia Anexos.
Uma caixa de didlogo sera exibida.

3. Digite o endereco da pagina da Web na caixa Hyperlink.

4. Digite um nome para o link na caixa Nome de exibicéo.

5. Pressione Inserir hiperlink.

O nome de exibicdo e a URL aparecem na guia Anexos.

. Para abrir um arquivo ou uma pdgina da Web na guia Anexos
1. Se a guia Anexos ndo estiver visivel, pressione Anexos é’
A guia Anexos lista todos 0s anexos no arquivo aberto.

o Se um item anexado for uma cépia de um arquivo, o tamanho do arquivo aparecera
na coluna Tamanho.

o Se um item anexado for um alias de um arquivo, alias serd exibido na coluna
Tamanho.

o Se um item anexado for um link para uma pégina da Web, URL serd exibido na
coluna Tamanho.

2. Para abrir um arquivo, clique duas vezes no nome ou alias do arquivo.
ou

Para abrir uma pégina da Web, clique duas vezes no link.
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Organizando e compartilhando conteudo
usando o Gallery

O Gallery é uma guia na interface de usuario do software SMART Notebook, na qual vocé
pode navegar ou pesquisar por conteldo e adiciond-lo aos arquivos .notebook por padrao. O
Gallery consiste em um conjunto de categorias, sendo uma delas Meu conteddo.

Se o mesmo conteudo for usado em varios arquivos .notebook, vocé podera adicionar esse
conteldo a categoria Meu conteldo. Vocé pode compartilhar contetdo da categoria Meu
conteudo com outros professores da sua escola ao importar ou exportar arquivos de colegcdo
do Gallery. Também é possivel conectar-se a uma categoria Contelddo da Equipe contendo
conteudo para o qual vocé e outros professores em sua escola podem contribuir.

Apés adicionar seu contelido ao Gallery, vocé poderd inseri-lo em arquivos .notebook,
conforme descrito em Inserindo conteddo do Gallery na pagina 78.

Adicionando conteudo ao Gallery
Vocé pode adicionar objetos e paginas do SMART Notebook, além de outros arquivos
suportados, a categoria Meu conteldo do Gallery.

. Para adicionar um objeto ao Gallery
1. Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery E.
2. Selecione o objeto que vocé deseja adicionar ao Gallery.

3. Arraste o objeto da pagina até a categoria Meu conteddo do Gallery ou uma de suas
subcategorias.

OBSERVAGCOES

o Nao serd possivel arrastar um objeto caso esteja bloqueado (consulte Bloqueando
objetos na péagina 107).

o Se quiser alterar o nome de um item do Gallery, selecione esse item, pressione
sua seta de menu e selecione Renomear.

. Para adicionar uma pagina ao Gallery

1. Crie e modifique objetos na pagina até que a pagina seja exibida exatamente da forma
desejada.

2. Selecione Arquivo &gt; Exportar pagina como item do Gallery.
Uma caixa de didlogo sera exibida.
3. Navegue até a pasta onde deseja salvar a pagina.

4. Digite um nome para a pagina na caixa Salvar como.
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Pressione Salvar.
Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery E.

Selecione Meu contetido (ou uma de suas subcategorias) na lista de categorias do
Gallery, pressione sua seta de menu e selecione Adicionar a Meu contetido.

A caixa de didlogo Abrir é exibida.
Navegue até o item salvo na etapa 5 e selecione-o.

Pressione Abrir.

. Para adicionar um arquivo suportado ao Gallery

1.

2.

Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery E.

Selecione Meu contetido (ou uma de suas subcategorias) na lista de categorias do
Gallery, pressione sua seta de menu e selecione Adicionar a Meu contetido.

A caixa de didlogo Abrir é exibida.
Navegue até o item que vocé deseja adicionar ao Gallery e selecione-o.

Pressione Abrir.

OBSERVACAO

Por padrdo, o SMART Notebook nomeia o novo item do Gallery com base no nome do
arquivo original. Se vocé deseja alterar o nome do item, selecione a miniatura do item

do Gallery, pressione a seta de menu e selecione Renomear.

Organizando conteudo no Gallery

Conforme vocé adiciona objetos, paginas e arquivos suportados a categoria Meu conteudo

no Gallery, pode ser necessario reorganizar a estrutura da categoria. Vocé pode criar

subcategorias e mover itens do Gallery entre subcategorias.

. Para criar uma subcategoria

1.

2.
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Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery D.

Selecione Meu conteudo (ou uma de suas subcategorias) na lista de categorias do
Gallery, pressione sua seta de menu e selecione Nova pasta.

Uma nova subcategoria serd exibida.

Digite um nome para a subcategoria nova e pressione RETURN.
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. Para renomear uma subcategoria
1. Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery D.

2. Selecione Meu contetido na lista de categorias do Gallery e navegue até a subcategoria
que vocé deseja renomear.

3. Selecione a subcategoria, pressione sua seta de menu e selecione Renomear.

4. Digite um novo nome para a subcategoria e pressione RETURN.

. Para mover um item do Gallery até uma subcategoria diferente
1. Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery E.
2. Navegue até a categoria que contém o item do Gallery que vocé deseja mover.
O Gallery exibe o conteldo da categoria.

3. Arraste o item até outra subcategoria.

Compartilhando contelldo com outros professores

Uma maneira ideal de compartilhar categorias personalizadas com outros professores e de
usar aquelas criadas por outros é por meio da importagcdo e exportagcdo de um conjunto de
arquivos. Vocé pode usar um conjunto de arquivos para adicionar itens a categoria Meu
conteldo no Gallery. Apés aimportagdo de um arquivo de colecdo, todos os seus itens
aparecem no Gallery como uma nova subcategoria.

. Para importar um arquivo de colecdo de outro professor
1. Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery ()

2. Selecione Meu contetido (ou uma de suas subcategorias) na lista de categorias do
Gallery, pressione sua seta de menu e selecione Adicionar a Meu contetido.

A caixa de didlogo Abrir é exibida.

3. Navegue até a pasta que contém o arquivo de colecdo que vocé deseja importar.

OBSERVAGCAO

Uma colecdo de arquivos tem uma extensdo .gallery.

4. Selecione o arquivo de colecdo e pressione Abrir.

A colecdo aparece como uma nova subcategoria.
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. Para exportar um arquivo de colecdo para compartilha-lo com outros professores
1. Selecione a categoria contendo os itens que vocé deseja salvar em uma colecgdo.

OBSERVACAO

O SMART Notebook exporta a categoria selecionada, mas ndo exportar nenhuma de
suas subcategorias.
2. Pressione a seta de menu da categoria e selecione Exportar como arquivo de colecao.
A caixa de didlogo Salvar sera exibida.
3. Navegue até a pasta onde deseja salvar o arquivo de colecao.
4. Digite um nome para o arquivo na caixa Salvarcomo .

5. Pressione Salvar.

Conectando-se as categorias Conteudo da equipe

O recurso de categorias de Conteldo da equipe permite a conexao com o conteldo do
Gallery em um local compartilhado na rede da escola. Varios professores podem se conectar
a mesma pasta. O SMART Notebook atualiza automaticamente as suas altera¢gdes para todos
os outros professores.

OBSERVACAO

Suas permissoes de acesso da categoria de Contelido da equipe sdo iguais as permissoes
de acesso as pastas correspondentes na rede da escola. Se vocé tem acesso total a uma
pasta na rede, sera possivel adicionar ou remover itens na categoria Conteldo da equipe
dessa pasta. No entanto, se vocé tiver acesso somente leitura na pasta, sera possivel copiar
itens da categoria Conteldo da equipe, mas ndo sera possivel adicionar, editar ou remover
itens.

. Para conectar-se a categoria Contelido da equipe

1. Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery E.

2. Pressione Clique aqui fl'—para obter mais op¢cdes do Gallery e selecione Conectar a

Conteudo da equipe.
A caixa de didlogo Conectar a Conteddo da equipe serd exibida.

3. Navegue até a pasta com a categoria Conteldo da equipe a qual vocé deseja se
conectar, selecione-a e pressione Abrir.

A categoria Conteldo da equipe sera exibida no Gallery.
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. Para contribuir com a categoria Contetido da equipe

Adicione contelido a uma categoria Conteldo da equipe da mesma forma como na
categoria Meu conteldo (consulte Adicionando conteudo ao Gallery na pagina 95).

Compartilhando conteudo usando o site do
SMART Exchange

Além de compartilhar seu conteido com outros professores da escola (consulte
Compartilhando conteuddo com outros professores na pagina 97), vocé pode compartilhar
arquivos .notebook com professores de todo o mundo usando o site do SMART Exchange
(exchange.smarttech.com).

. Para compartilhar um arquivo .notebook no site do SMART Exchange
1. Abra o arquivo .notebook que vocé deseja compartilhar.
2. Selecione Arquivo &gt; Compartilhar no SMART Exchange.
Uma caixa de didlogo seréd exibida.

3. Se vocé ainda ndo conhece o site do SMART Exchange, pressione Associe-se
gratuitamentele siga as instru¢des na tela para criar uma conta.

Oou

Se vocé possui uma conta, digite seu enderec¢o de e-mail na caixa Endereco de e-mail ,
a senha na caixa Senha e pressione Entrar.

DICAS

o Se vocé esqueceu sua senha, clique em Esqueceu sua senha?e siga as instrugdes
na tela para redefini-la

o Se vocé ndo deseja efetuar login no site SMART Exchange toda vez que
compartilhar conteldido, marque a caixa de selecdo Mantenha-me conectado.
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4.

Insira as informacgdes apropriadas:

Controlo

Instrucoes

Inserir detalhes do
recurso

Digite um titulo para o arquivo .notebook.

Descricao Digite uma descricdo do arquivo .notebook.

Assunto(s) Selecione os assuntos aos quais o arquivo .notebook se
aplica.

Nota(s) Selecione as séries as quais o arquivo .notebook se aplica.

Termos de pesquisa

Digite palavras ou frases que outros usudrios do
SMART Exchange poderao inserir para pesquisar pelo
arquivo .notebook. Separe palavras ou frases com virgulas.

5. Leia o contrato de compartilhamento.

6. Se vocé aceitar o contrato de compartilhamento, pressione Concordar e enviar.
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Criando atividades de aula

Usando recursos avancados de objetos ... .. iiil.. 101
Criando estilos de caneta criativa personalizados ... ... ... ... 102
Adicionando liNks @ 0bJetOsS . . 104
Adicionando sons a Objetos ... iiil.. 106
Animando objetos . il 107
Bloqueando ObjJetos ... 107

Usando recursos avangados de pPaAgiNAS . ... 109
Gravando pdaginas com o Gravadorde aulas ... ... ... 109
Aplicando planos de fundo e temas de paginas . ........ ... ... m

Aplicando planos de fundo usando a guia Propriedades ... ... ... ... ..... m
Aplicando planos de fundo e temas usando o Gallery ... ... ... ... ....... 113
CHanNdo teMaAS .. 114

Criando atividades de aula de exemplo ... .. . 114
Criando uma atividade de aula de correspondéncia ... ... ... 115
Criando uma atividade de aula de ocultare mostrar ... ... ... ... ............ 117
Criando uma atividade de aulade exibic80 . ... ... ... 119
Criando outros tipos de atividade de aula .. ... .. . 121

Usando o SMART Notebook, é possivel ndo apenas apresentar informag¢des a alunos como

também envolvé-los por meio de atividades de aula interativas.

Vocé pode criar atividades de aula ao inserir objetos como formas, imagens, tabelas e usar
recursos como o Criador de atividades e o gesto de dimensionamento.

Esta secdo documenta os recursos avancados que vocé pode usar para criar atividades de
aula e mostra como criar um conjunto de atividades de aula de exemplo. Vocé pode usar
essas atividades de aula de exemplo ou desenvolver as suas. Vocé ainda pode usar os
recursos disponiveis no Gallery e no site SMART Exchange.

Usando recursos avangados de objetos

E possivel usar os seguintes recursos avancados de objetos ao criar atividades de aula:
« Estilos de caneta criativa personalizados
e Links de objetos

« Sons de objetos
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« Animacdo de objetos

« Vincular uma ferramenta a um objeto

Também é possivel bloquear qualquer objeto que ndo deva ser movido ou modificado
durante a apresenta¢cdo de uma atividade de aula.

Criando estilos de caneta criativa personalizados

O software SMART Notebook inclui oito estilos de caneta criativa (consulte Escrevendo ou
desenhando com tinta digital na pagina 32). Além deles, vocé pode criar seus préprios estilos
usando imagens ou objetos na pdgina selecionada no momento.

. Para criar uma caneta criativa personalizada usando uma imagem
1. Pressione Canetas U'ET.

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.

|
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AN N
Botdo Tiposde Tipos de Seletores de

2. Pressione Tipos de caneta e selecione Caneta criativa.

3. Selecione um tipo de linha

5. Pressione Estilo de linha.
6. Selecione Usar uma estampa personalizada.
7. Clique em Navegar.
A caixa de didlogo Inserir arquivo de imagem é exibida.
8. Navegue até aimagem que vocé deseja usar no estilo de caneta criativa e selecione-a.

9. Pressione Abrir.
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10.

Escreva ou desenhe com tinta digital na pagina.

DICA

o Para continuar a usar o tipo de linha padrdo, selecione Usar modelo padrao.

o Se quiser salvar seu estilo de caneta criativa personalizado para uso futuro,
pressione Salvar propriedades das ferramentas. Vocé pode redefinir o estilo da
caneta criativa mais tarde (consulte Personalizando a barra de ferramentas na

pagina 201).

. Para criar uma caneta criativa personalizada usando um objeto

1.
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Pressione Canetas H'ET

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.
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Pressione Tipos de caneta e selecione Caneta criativa.

Pressione Estilo de linha.
Selecione Usar uma estampa personalizada.
Pressione Selecionar objetoe selecione um objeto na pagina.

Escreva ou desenhe com tinta digital na pagina.

DICA

o Para continuar a usar o tipo de linha padrao, selecione Usar modelo padrao.

o Se quiser salvar seu estilo de caneta criativa personalizado para uso futuro,
pressione Salvar propriedades das ferramentas. Vocé pode redefinir o estilo da
caneta criativa mais tarde (consulte Personalizando a barra de ferramentas na

pagina 201).
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Adicionando links a objetos
Vocé pode vincular qualquer objeto em uma pagina a uma pagina da Web, outra pagina no

arquivo, um arquivo no computador ou um anexo. Um anexo € uma cépia de um arquivo, um

atalho de arquivo ou um link para uma pagina da Web que vocé adicionar a guia Anexos.

OBSERVAGCAO

Vocé pode exibir indicadores de link animados ao redor dos links em uma pégina (consulte

Exibindo links na pagina 163).

. Para adicionar um link a uma pdgina da Web

1.

2.

Selecione o objeto.

Pressione a seta de menu do objeto e selecione Link.

A caixa de didlogo Inserir link é exibida.

Pressione Pagina da Web e digite o endereco da Web na caixa Endereco.

Se quiser abrir o link pressionando um icone, selecione icone do canto.

Oou

Se quiser abrir o link pressionando qualquer ponto do objeto, selecione Objeto.

Pressione OK.

Se vocé selecionou icone do canto, o icone @ aparecerd no canto inferior esquerdo do

objeto.

. Para adicionar um link a outra pagina no arquivo

1.

2.

104

Selecione o objeto.
Pressione a seta de menu do objeto e selecione Link.
A caixa de didlogo Inserir link é exibida.

Pressione Pagina deste arquivo e selecione uma opgdo, na drea Selecionar uma pdgina

Se quiser abrir o link pressionando um icone, selecione icone do canto.
ou
Se quiser abrir o link pressionando qualquer ponto do objeto, selecione Objeto.

Pressione OK.

Se vocé selecionou icone do canto, o icone aparecerd no canto inferior esquerdo do

objeto.
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. Para adicionar um link a um arquivo no computador

1.

2.

Selecione o objeto.
Pressione a seta de menu do objeto e selecione Link.
A caixa de didlogo Inserir link é exibida.

Pressione Arquivo neste computador e digite o local e o nome do arquivo na caixa
Arquivo.

Se vocé deseja anexar uma copia do arquivo, selecione Cépia do arquivo.

ou

Se deseja inserir um atalho para o arquivo, selecione Atalho para o arquivo.

Se quiser abrir o link pressionando um icone, selecione icone do canto.

ou

Se quiser abrir o link pressionando qualquer ponto do objeto, selecione Objeto.

Pressione OK.

Se vocé selecionou icone do canto, o icone S aparecerd no canto inferior esquerdo do

objeto.

. Para adicionar um link a um anexo

1.

2.

Selecione o objeto.

Pressione a seta de menu do objeto e selecione Link.

A caixa de didlogo Inserir link é exibida.

Pressione Anexos atuais e selecione o anexo na lista.

Se quiser abrir o link pressionando um icone, selecione icone do canto.

ou

Se quiser abrir o link pressionando qualquer ponto do objeto, selecione Objeto.
Pressione OK.

Se vocé selecionou icone do canto, o icone S aparecerd no canto inferior esquerdo do

objeto.

. Para remover um link

1.

2.

3.
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Selecione o objeto.
Pressione a seta de menu do objeto e selecione Link.
A caixa de didlogo Inserir link é exibida.

Pressione Remover link.
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Adicionando sons a objetos
Vocé pode adicionar um som a qualquer objeto (exceto arquivos e widgets compativeis com

o Adobe Flash Player) ao anexar um arquivo de som ou gravar um som usando um microfone

de computador. E possivel tocar o som durante a licdo pressionando um icone no canto do

objeto ou no préprio objeto.

OBSERVACAO

O SMART Notebook é compativel com o formato de dudio MP3. Se vocé deseja que o

SMART Notebook suporte outros tipos de arquivos, é possivel instalar codificadores

adicionais (consulte Instalando codificadores para formatos adicionais na pagina 86).

. Para adicionar um arquivo de som a um objeto

1.

2.

Selecione o objeto.

Pressione a seta de menu do objeto e selecione Som.

Uma caixa de didlogo seréd exibida.

Pressione Escolher arquivo.

A caixa de didlogo Abrir é exibida.

Navegue até o arquivo de som, selecione-o e pressione Abrir.

Selecione icone do canto se quiser reproduzir o arquivo de som ao pressionar um icone
no canto inferior esquerdo do objeto.

Oou

Selecione Objeto se quiser reproduzir o arquivo de som ao pressionar qualquer parte do
objeto.

Pressione Anexar som.

. Para adicionar um som gravado a um objeto

1.

2.
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Conecte um microfone ao computador e ligue-o.
Selecione o objeto.

Pressione a seta de menu do objeto e selecione Som.
Uma caixa de didlogo seréd exibida.

Clique em Iniciar gravacao.
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5. Grave o som usando o microfone.

IMPORTANTE

O SMART Notebook interrompe a gravacdo apds um minuto. Portanto, certifique-se de
que o som ndo tenha mais de um minuto.

6. Clique em Parar gravacao.

7. Digite um nome para o0 som na caixa Nome da gravagdo .

8. Como alternativa, clique em Visualizar gravacao para ouvir o som antes de adiciona-lo ao
objeto.

9. Selecione icone do canto se quiser reproduzir o arquivo de som ao pressionar um icone
no canto inferior esquerdo do objeto.

ou

Selecione Objeto se quiser reproduzir o arquivo de som ao pressionar qualquer parte do
objeto.

10. Pressione Anexar gravacao.

. Para remover um som de um objeto
1. Selecione o objeto.
2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Som.
Uma caixa de didlogo seréd exibida.

3. Pressione Remover som.

Animando objetos

Vocé pode animar um objeto de forma que ele voe até uma pdgina na lateral, gire, apareca
gradualmente, encolha e muito mais. E possivel definir a animacéo para que ela comece
quando vocé abrir uma pdgina ou pressionar o objeto.

. Para animar um objeto
1. Selecione o objeto.
2. Se aguia Propriedades ndo estiver visivel, pressione Propriedades =
3. Pressione Animacao do objeto.

4. Selecione op¢des nas listas suspensas Tipo, Direcdo, Velocidade, Ocorre e Repete.

Bloqueando objetos

Vocé pode bloquear um objeto para impedir que ele seja modificado, movido ou girado.
Como opgdo, vocé pode bloquear um objeto, mas limitar sua movimentagdo na vertical ou
horizontal, ou permitir que ele se movimente e gire.
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Esse bloqueio pode serremovido a qualquer momento.
Para bloquear um objeto

1. Selecione o objeto.
2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Bloqueio &gt; Bloquear no local.

Nao é possivel mover, girar ou modificar o objeto até o seu desbloqueio.

OBSERVACAO
Se vocé pressionar um objeto bloqueado, um icone de cadeado E serd exibido em

vez de uma seta de menu.

Para bloquear um objeto, mas permitir sua movimentacao

1. Selecione o objeto.
2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Bloqueio &gt; Permitir mover.
Vocé pode mover o objeto, mas ndo seré possivel gird-lo ou modifica-lo até o seu

desbloqueio.

OBSERVAGCAO
Se vocé pressionar um objeto bloqueado, um icone de cadeado E_Il serd exibido em

vez de uma seta de menu.

Para bloquear um objeto, mas permitir sua movimentacao na vertical

1. Selecione o objeto.

2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Bloqueio &gt; Permitir movimentacao

vertical.

Vocé pode mover o objeto na vertical, mas ndo serd possivel gird-lo ou modifica-lo até o

seu desbloqueio.

OBSERVACAO
Se vocé pressionar um objeto bloqueado, um icone de cadeado E_Il serd exibido em

vez de uma seta de menu.

Para bloquear um objeto, mas permitir sua movimentacao na horizontal
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1. Selecione o objeto.

2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Bloqueio &gt; Permitir movimentacao
horizontal.

Vocé pode mover o objeto na horizontal, mas ndo sera possivel gird-lo ou modificé-lo até
o seu desbloqueio.

OBSERVACAO

Se vocé pressionar um objeto bloqueado, um icone de cadeado Ei serd exibido em

vez de uma seta de menu.

Para bloquear um objeto, mas permitir sua movimentacao e rotacao

1. Selecione o objeto.
2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Bloqueio &gt; Permitir mover e girar.

Vocé pode mover e girar o objeto, mas ndo podera modifica-lo até o seu desbloqueio.

OBSERVACAO

Se vocé pressionar um objeto bloqueado, um icone de cadeado E serd exibido em

vez de uma seta de menu.

Para desbloquear um objeto

1. Selecione o objeto.

2. Pressione o icone de cadeado do objeto Eﬂ e selecione Desbloquear.

Usando recursos avancados de paginas

E possivel usar os seguintes recursos avancados de péginas ao criar atividades de aula:
« Gravacdo de péagina

« Planos de fundo e temas de pagina

Gravando paginas com o Gravador de aulas

Vocé pode usar o complemento Gravador de aulas para gravar suas atividades em uma
pagina. A gravacdo pode ser reproduzida na mesma pagina por meio do Gravador de aulas ou
do novo widget de reprodugdo.
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OBSERVACAO

O Gravador SMART é uma ferramenta diferente, mas de uso semelhante ao de outras
ferramentas. Usando o Gravador SMART, vocé pode gravar suas agoes em outros
programas além do SMART Notebook. Com o Gravador SMART, é possivel gravar uma tela
inteira, uma janela especifica ou uma parte retangular da tela. Se um microfone for
conectado ao computador, também serd possivel gravar o dudio.

Para obter mais informagdes, consulte Usando o Gravador SMART na péagina 178.

. Para gravar uma pagina
1. Pressione Complementos 'g e Gravador de aulas.
2. Pressione QNova gravacdo.
Um quadrado vermelho aparece em todo o perimetro da pagina gravada.
3. Realize as agdes que vocé deseja gravar na pagina atual.
4. Pressione u Interromper gravacao ao concluir essas agdes.
DICAS
o Para salvar a gravacao, basta salvar o arquivo .notebook.

o Feche o complemento Gravador de aulas durante as apresentagdes. O widget de
reproducdo aparece na parte inferior da pagina. Vocé pode desbloqueé-lo e
mové-lo para qualquer lugar da pagina.

o Vocé pode remover a gravagdo da pagina.

. Para reproduzir uma pagina usando o complemento do Gravador de aulas
1. Abra a pagina que vocé gravou.

2. Se o complemento do Gravador de aulas ndo estiver aberto, pressione Complementos
"g e Gravador de aulas.

3. Pressione Reproduzir P na barra de ferramentas de reproducdo.

Vocé pode alternar entre Reproduzir ¥ e Pausar | durante a reproducdo da gravacao.

4. Como opcgdo, vocé pode realizar as seguintes acdes:

. I ~
o Pressione Retroceder para retroceder a reprodugao.

o Pressione Avanco rapido . para avangar a reproducao rapidamente.
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. Para reproduzir uma gravacao de pagina usando o widget de reproducao

1. Abra a pagina que vocé gravou.

HE
2. Se o Gravador de aulas estiver aberto, pressione na barra de titulo do complemento

e feche-o.

O widget de reproducdo aparece na parte inferior da pagina.

DICAS

Vocé pode desbloquear e mover o widget para qualquer lugar da pagina que permita
0 acesso facil durante a apresentacao.

3. Pressione Reproduzir » no widget de reproducao.

Vocé pode alternar entre Reproduzir » e Pausar I durante a reproducdo da gravacgao.

4. Como opcdo, vocé pode realizar as seguintes acdes:

. I ~
o Pressione Retroceder para retroceder a reprodugao.

o Pressione Avanco rapido . para avangar a reproducao rapidamente.

Aplicando planos de fundo e temas de paginas
Vocé pode definir a aparéncia dos planos de fundo das pdginas usando a guia Propriedades
ou o Gallery.

Aplicando planos de fundo usando a guia Propriedades
Vocé pode definir um plano de fundo de pagina como uma cor sélida, um gradiente de duas
cores, um padrdo ou uma imagem usando a guia Propriedades.

. Para aplicar um plano de fundo
1. Selecione Formatar &gt; Pagina &gt; Definir preenchimento de plano de fundo.

A guia Propriedades exibe as op¢des de Efeitos de preenchimento.

m



CAPITULO 7
CRIANDO ATIVIDADES DE AULA

2. Selecione um estilo de preenchimento:

Estilo de Procedimento
preenchimento

Nenhum Selecione Sem preenchimento.
(transparente)
Cor sélida a. Selecione Preenchimento sdlido.

b. Execute um dos procedimentos a seguir:
o Selecione uma das 40 cores da paleta.

o Pressione Mais e selecione uma cor na caixa de
didlogo.

o Pressione o conta-gotas ;" e selecione uma cor na

tela.
Gradiente de duas a. Selecione Preenchimento gradual.
cores b. Para cada cor, execute um dos procedimentos a seguir:
o Selecione uma das 40 cores da paleta.
o Pressione Mais e selecione uma cor na caixa de
didlogo.
o Pressione o conta-gotas ! e selecione uma corna
tela.
c. Selecione uma opc¢do na lista suspensa Estilo .
Modelo a. Selecione Preenchimento de padrao.
b. Selecione um padrao.
c. Pressione Cor do primeiro plano, selecione uma cor na
caixa de didlogo e pressione OK.
d. Pressione Cor do plano de fundo, selecione uma cor na
caixa de dialogo e pressione OK.
Imagem a. Selecione Preenchimento daimagem.

b. Pressione Navegar.
A caixa de didlogo Abrir é exibida.

c. Navegue até aimagem que vocé deseja usar como plano
de fundo, selecione-a e pressione Abrir.

OBSERVACAO

Se vocé inserir uma imagem maior, uma caixa de didlogo
serd exibida solicitando a reducdo ou a conservacgdo do
tamanho do arquivo de imagem. Para obter mais
informagdes, consulte Definindo as preferéncias de
otimizac@o de imagens na pagina 204.
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. Para remover um plano de fundo

1.

2.

Selecione Formatar &gt; Pagina &gt; Definir preenchimento de plano de fundo.
A guia Propriedades exibe as opc¢des de Efeitos de preenchimento.

Selecione Sem preenchimento.

Aplicando planos de fundo e temas usando o Gallery
Vocé pode definir uma pégina, todas as paginas em um grupo ou todas as paginas em um

arquivo usando um plano de fundo ou tema do Gallery.

. Para aplicar um plano de fundo ou tema

1.

2.

7.

Se o Gallery ndo estiver visivel, pressione Gallery E.

Selecione Meu conteudo na lista de categorias do Gallery para exibir seus planos de
fundo e temas (consulte Criando temas na pagina seguinte).

ou

Selecione Essenciais do Gallery para exibir planos de fundo e temas instalados com o
software.

Selecione Planos de fundo e temas.

O Gallery exibe miniaturas dos planos de fundo e temas disponiveis.
Pressione a miniatura do tema que vocé deseja aplicar.

Pressione a seta de menu da miniatura e selecione Inserir no Notebook.
A caixa de didlogo Inserir tema é exibida.

Selecione Inserir tema em todas as paginas para aplicar o plano de fundo ou o tema a
todas as paginas em um arquivo.

ou

Selecione Inserir tema em todas as paginas do grupo atual para aplicar o plano de fundo
ou o tema a todas as paginas do grupo atual.

Oou

Selecione Inserir tema apenas na pagina atual para aplicar o plano de fundo ou o tema a
pdagina atual.

Pressione Ok.

. Para remover um plano de fundo ou tema

1.

2.
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3.

Selecione De todas as pdginas para remover o plano de fundo outema de todas as
pdaginas as quais ele foi aplicado.

Oou

Selecione Da pdgina para remover o plano de fundo ou tema somente da pégina
selecionada.

Criando temas
Vocé pode usartemas para personalizar paginas. Vocé pode criar um tema e adiciona-lo ao

Gallery para seja disponibilizado em um local conveniente. Em seguida, vocé pode aplicar

este tema a uma pdgina, a todas as pdginas em um grupo ou a todas as paginas em um

arquivo.

O Gallery também inclui alguns temas.

. Para criar um tema

1.

2.

Selecione Formatar &gt; Tema &gt; Criar novo tema.
Digite um nome para o tema na caixa Nome do tema.

Defina o plano de fundo da mesma forma que faria com uma pégina (consulte Aplicando
planos de fundo e temas de pdginas na pagina 111).

Adicione e modifique objetos em um tema da mesma forma que faria com uma pégina
(consulte Capitulo 4: Criando objetos bdsicos na pagina 31).

Pressione Salvar.

O tema serd exibido na categoria Meu conteddo do Gallery.

. Para criar um tema com base na pdgina atual

1.

2.

3.

Selecione Formatar &gt; Tema &gt; Criar novo tema da pdagina.
Digite um nome para o tema na caixa Nome do tema.
Pressione Salvar.

O tema serd exibido na categoria Meu contetido do Gallery.

Criando atividades de aula de exemplo

Esta secdo inclui atividades de aula de exemplo que vocé pode criar e ainda explica como

criar outros tipos de atividades de aula.
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Criando uma atividade de aula de correspondéncia

OBSERVAGCAO

Vocé completara as seguintes tarefas ao criar atividades de aula de correspondéncia:
o Usaro Criador de atividades

« Adicionando sons a objetos (consulte Adicionando sons a objetos na pagina 106)

O Criador de atividades permite que vocé crie atividades de correspondéncia, classificacdo e
identificagdo, além de jogos e muito mais, usando seu préprio contetdo.

Usando o Criador de atividades, vocé define um objeto na pdgina como um objeto de
atividade. Em seguida, é possivel definir quais objetos na pagina serdo aceitos e quais serao
rejeitados ao arrastar os objetos sobre o objeto de atividade.

. Para criar uma atividade de aula de correspondéncia

1. Crie o objeto que vocé deseja usar como o objeto de atividade e os objetos que vocé
deseja aceitar ou rejeitar quando arrastados para o objeto de atividade.

2. Pressione Complementos "g e Criador de atividades.

3. Selecione o objeto que vocé deseja usar como o objeto de atividade e pressione Editar.

4. Arraste os objetos que vocé deseja aceitar para a lista Aceitar estes objetos.

Uma marca de selecdo verde U aparece ao lado dos objetos selecionados para

aceitacdo.
5. Arraste os objetos que vocé deseja rejeitar a lista Rejeitar estes objetos.

Um X vermelho E! aparece ao lado dos objetos selecionados para rejeicdo.

OBSERVACOES

o Para selecionar rapidamente qualquer objeto remanescente na pagina de
aceitagdo ou rejeicao, pressione Adicionar todos os restantes na lista apropriada.

o Pararemoverobjetos de uma lista, arraste-os para o icone da lixeira = .

6. Pressione Concluido.
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. Para alterar as configuracdes da atividade de aula de correspondéncia

1.

2.

Pressione Complementos -E e Criador de atividades.

Selecione o objeto de atividade e pressione Editar.

DICA
Se vocé ndo sabe qual objeto na pagina é o objeto de atividade, clique em Identificar.
Linhas diagonais azuis serdo exibidas sobre qualquer objeto de atividade na pagina por
trés segundos.

Pressione Configuragoes.

Selecione a animacado desejada para objetos aceitos na primeira lista suspensa
Animacao.

Como alternativa, marque a caixa de sele¢do Reproduzir também o som do objeto para
reproduzir sons anexados aos objetos aceitos quando forem arrastados sobre o objeto
de atividade (consulte Adicionando sons a objetos na pagina 106).

Selecione a animagado desejada para objetos rejeitados na primeira lista suspensa
Animacao.

Como alternativa, marque a caixa de selegdo Reproduzir também o som do objeto para
reproduzir sons anexados aos objetos rejeitados quando forem arrastados sobre o objeto
de atividade (consulte Adicionando sons a objetos na pagina 106).

Pressione Concluido.

. Para apresentar uma atividade de aula de correspondéncia

1.

2.

Arraste os objetos (ou fagca com que os alunos os arrastem) até o objeto de atividade.

o Se o objeto for aceito, a animagdo do objeto aceito é reproduzida (por padrdo,
desaparecer).

o Se o objeto for rejeitado, a animacdo do objeto rejeitado é reproduzida (por padrao,

devolver).

Pressione Complementos 'g Criador de atividades e, quando concluir, Redefinir tudo.

. Para remover uma atividade de aula de correspondéncia

1.

2.
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Criando uma atividade de aula de ocultar e mostrar

OBSERVAGCAO

Vocé completara as tarefas a seguir ao criar atividades de aula de ocultar e mostrar:
« Movendo objetos (consulte Movendo objetos na pagina 64)
+ Bloqueando objetos (consulte Bloqueando objetos na pagina 107)

+ Redimensionando objetos usando o gesto de dimensionamento (consulte Usando o
gesto de dimensionamento na pagina 71)

Vocé pode ocultar um objeto e reveld-lo usando varias técnicas:

« Adicionar uma Sombra da tela a uma pagina. Durante a apresentacdo, remova a sombra
gradualmente para revelar o texto e os graficos subjacentes quando for a hora de falar
deles (consulte Usando a Sombra da tela na pagina 166).

« Cubra o objeto com tinta digital e apague-a em seguida (consulte Escrevendo,
desenhando e apagando tinta digital na pagina 32).

o Cubra o objeto com outro e altere a ordem dos objetos na pilha (consulte Reorganizando
objetos empilhados na pagina 67).

« Use o recurso de animac¢do de objeto (consulte Animando objetos na pagina 107).
Como alternativa, vocé pode ocultar um objeto por trds de um objeto bloqueado e usar o

gesto de dimensionamento para aumentar e mostrar o objeto oculto se estiver usando um
produto interativo SMART que ofereca gestos multitoque.

. Para criar uma atividade de aula de ocultar e mostrar

1. Crie ouinsira o objeto que deseja ocultar.
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2. Crie ouinsira o objeto que deseja bloquear.

3. Mova o objeto que vocé deseja bloquear de modo que ele cubra o objeto que vocé
deseja ocultar.

4. Selecione o objeto que vocé deseja bloquear, pressione a seta de menu e, em seguida,
selecione Bloqueio &gt; Bloquear no local .
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5. Use o gesto de dimensionamento para aumentar e mostrar o objeto oculto enquanto

mantém o objeto bloqueado no lugar (consulte Usando o gesto de dimensionamento na
pagina 71).

Criando uma atividade de aula de exibicao

OBSERVAGAO

Vocé completara as seguintes tarefas ao criar atividades de aula de exibicdo:

Criando tabelas (consulte Criando tabelas na pagina 46)

Redimensionando células (consulte Redimensionando tabelas, colunas ou linhas na
péagina 52)

Preenchendo o fundo de uma tabela com uma imagem (consulte Alterando as
propriedades de uma tabela na pagina 50)

Adicionando objetos a células (consulte Adicionando objetos a tabelas na pagina 43)

Adicionando e removendo sombras de células (consulte Usando sombras de célula na
péagina 167)

Vocé pode usartabelas e sombras de células para criar uma variedade de atividades de aula

de exibicdo. Ha dois exemplos a seguir:

« Uma atividade de aula de exibicdo de estilo quebra-cabegas, na qual vocé revela partes
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« Uma atividade de aula de exibicdo de estilo memorizagdo, na qual vocé revela o

conteldo da célula e solicita que os alunos escolham outras células até que encontrem a
célula com conteldo correspondente.

. Para criar uma atividade de aula de exibicao no estilo de quebra-cabecas

1.

Crie uma tabela com o nimero de células que vocé deseja incluir na atividade de aula de
exibicdo (consulte Criando tabelas na pagina 46).

Redimensione as células conforme apropriado (consulte Redimensionando tabelas,
colunas ou linhas na pégina 52).

Selecione atabela, pressione a seta de menu e selecione Propriedades.
A guia Propriedades é exibida.
Pressione Efeitos de preenchimento.

Selecione Preenchimento da imagem, pressione Procurar, navegue até a imagem que
vocé deseja usar na atividade de aula de exibi¢do, selecione-a e pressione Abrir.

Selecione Dimensionar imagem para ajuste.

Pressione a seta de menu da tabela e selecione Adicionar sombra a tabela.

. Para criar uma atividade de aula de exibicao no estilo de memorizacao

1.

2.
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Insira os objetos que vocé deseja incluir na atividade de aula.

Crie uma tabela com o nimero de células que vocé deseja incluir na atividade de aula de
exibicdo (consulte Criando tabelas na pagina 46).

Redimensione as células conforme apropriado (consulte Redimensionando tabelas,
colunas ou linhas na pagina 52).



CAPITULO 7
CRIANDO ATIVIDADES DE AULA

4. Arraste os objetos para as células da tabela.

5. Pressione a seta de menu da tabela e selecione Adicionar sombra a tabela.

. Para apresentar uma atividade de aula de exibicdao

Pressione a sombra de célula de uma célula individual para revelar o conteldo desta.

) . . . ’ .
Para ocultar a célula por trés da sombra de célula, pressione no canto da célula.

Criando outros tipos de atividade de aula

O Kit de ferramentas para atividades de aula e os Exemplos de atividades de aula no Gallery
incluem objetos interativos que podem ser usados para criar atividades de aula. Para obter
mais informacdes sobre o Kit de ferramentas para atividades de aula, os Exemplos de
atividades de aula e o Gallery em geral, consulte Inserindo contetdo do Gallery na pagina 78.

O site do SMART Exchange inclui milhares de planos de aula, conjuntos de perguntas e outros
conteldos que vocé pode baixar e abrir no software SMART Notebook. Para obter mais
informacdes sobre o site do SMART Exchange, consulte Inserindo conteddo do site do
SMART Exchange na péagina 81.
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Criando atividades com o Criador de atividades
de aula

Use o Criador de atividades de aula para aprimorar suas aulas criando e adicionando
atividades interativas. Essas atividades ajudam os alunos a memorizar conceitos e fatos,
identificar objetos, aprender as definicdes de vocabuldrio e muito mais.

Escolha uma das diversas atividades:
Corrida

A Corrida é uma atividade divertida na qual os alunos podem correr uns contra os outros
enquanto respondem perguntas. Quanto mais rapido eles responderem, mais rdpido seus
carros vdo em direcdo a linha de chegada. Consulte Adicionando uma atividade de Corrida
na pdagina 136.

Revelacao de rétulo

A Revelagdo de rétulo € uma atividade na qual os alunos podem identificar componentes ou
partes de uma imagem escolhida pelo professor. Consulte Adicionando uma atividade de
Revelagdo de rotulo na pagina 131.

Correspondéncia de cartas

Correspondéncia de cartas € uma atividade na qual os alunos viram cartas de forma
semelhante a um jogo de meméria. Vocé insere texto ou imagens na frente e no verso de
quantas cartas precisar. Os alunos viram as cartas, uma de cada vez, para revelar o que estd do
outro lado. Esse tipo de jogo é uma 6tima maneira de reforgar os conceitos e treinar a
meméria. Para comecar a criar uma atividade de correspondéncia, consulte Adicionando uma
atividade Correspondéncia de cartas na pagina oposta.

Superclassificacao

A Superclassificagdo é uma atividade na qual os alunos classificam itens de acordo com as
categorias. Vocé define as categorias e os itens, depois avalia o conhecimento dos alunos
por meio da correspondéncia da categoria com os itens que pertencem a ela. Para comecar a
criar uma atividade de superclassificacdo, consulte Adicionando a atividade
Superclassificagéo na pagina 127.

Faca a correspondéncia!

Na atividade Faca a correspondéncia! os alunos arrastam itens de um lado do quadro para
correspondé-los com os itens do outro lado. Essa atividade é facilmente configurada. Para
comecar a criar a atividade Faca a correspondéncial, consulte Adicionando uma atividade
Fac¢a a correspondéncial na pagina 132.

Preencha os espacos em branco
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Com a atividade Preencha os espacos em branco, os alunos podem arrastar e soltar o
contelido para completar sentengas ou identificar classes gramaticais. Consulte Adicionando

a atividade Preencha os espagcos em branco na pagina 129.

Ordem de classificacao

Os alunos participam da atividade Ordem de classificacdo organizando os itens de acordo

com as suas instrugdes. Tente classificar os nimeros inteiros em ordem crescente, listar as

etapas de um processo ou organizar itens na ordem de preferéncia. Consulte Adicionando a

atividade Ordem de classificagdo na pagina 134.

Solte o grito! para dispositivos moéveis

Solte o grito! € uma ferramenta de criagdo de conteldo, na qual os alunos e os professores
podem usar o Criador de atividades de aula. Os alunos podem criar e contribuir rapidamente,

através de textos e imagens, com as atividades do LAB usando seus dispositivos méveis. E os

professores podem organizar o conteldo facilmente. Consulte Adicionando uma atividade

Solte o grito! na pagina 138.

Adicionando uma atividade Correspondéncia
de cartas

Ao criar uma atividade Correspondéncia de cartas, vocé pode usar quantas cartas quiser e

optar por diferentes temas, como llha/selva dos macacos saltitantes ou Lua/Marte da

correspondéncia sem gravidade.

Vocé pode visualizar uma atividade a partir da janela Adicionar uma atividade .

. Para visualizar uma atividade

1.

Pressione Visualizar esta atividade.

A janela VisualizagGo da atividade é exibida com informag¢des detalhadas sobre a
atividade.

Pressione Cancelar para fechar a janela ou pressione Adicionar esta atividade para
continuar criando a atividade.

. Para adicionar a atividade Correspondéncia de cartas

1.

2.
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A janela Adicionar uma atividade abre.

Na janela Escolher Modelo e Tema do design , selecione um tema para Correspondéncia
pressionando a imagem em miniatura. A miniatura € marcada com uma caixa azul.

Pressione Avancar.

A caixa de didlogo Adicionar contetdo é exibida.
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4.

126

Pressione as células destacadas em azul no Verso da carta e na Frente da carta e
comece a digitar para adicionar o texto ao verso e a frente das cartas. Outra opgdo é
clicar no icone da pasta do arquivo para adicionar uma imagem. Consulte a DICA abaixo.
Vocé também pode colar e arrastar os grupos de itens associados a categoria, ou
adicionar o conteldo da categoria de uma lista salva anteriormente. Para obter mais
informacdes sobre como adicionar conteldo, consulte Gerenciando o conteddo

do Criador de atividades de aula na pagina 148.

Crie quantas cartas precisar. Se vocé criar mais de 12 cartas, as cartas adicionais ficardo
localizadas no meio da area de trabalho do Notebook, com a pilha de descarte.

O posicionamento de cartas € aleatério.

DICA

Para usar uma imagem no seu cartdo da atividade de correspondéncia, clique no icone
da pasta do arquivo na mesma lista de contelddo. Selecione aimagem da pasta do
Windows Explorer apropriada clicando em Abrir. A imagem é exibida na lista Verso da
carta ou Frente da carta e também nas cartas de correspondéncia.

Pressione Avancar.

A caixa de didlogo Adicionar componentes de jogo abre. Se desejar, selecione um
componente de jogo opcional. Consulte Adicionando um componente de jogo &
atividade na pagina 146.

Pressione Concluir. O LAB cria a atividade e ela ficard pronta para uso apoés alguns
minutos.
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7. Permita aos alunos virar as cartas para revelar o que vocé inseriu do outro lado. Por

exemplo, o verso de uma carta pode ser denominado “correr”, enquanto a frente da carta

pode ser denominada “verbo”. Apds a carta ser virada e o conteldo abordado, vocé

pode arrasta-la para a pilha de descarte.

[e]

DICAS
Vocé pode visualizar uma atividade a partir do menu Adicionar uma atividade.
Pressione Visualizar esta atividade para abrir a Visualizacdo da atividade da carta

de correspondéncia. A visualizagdo fornece mais informagdes sobre a atividade
escolhida.

Pressione Cancelar para fechar a janela ou pressione Adicionar esta atividade
para continuar criando sua atividade.

Use o botdo Reinicio de atividade para reiniciar a atividade atual. Esse botdo

fica localizado no canto superior direito da pagina de atividades aberta do LAB.

Use o botdo Edicdo de atividade Esl para abrir a janela Adicionar uma atividade .

Esse botdo fica localizado no canto superior direito da pagina de atividades aberta
do LAB.

Use o botdo Som para ligar ou desligar o som da atividade.

Adicionando a atividade Superclassificacao

Em uma atividade Superclassificacdo, os alunos associam os itens a uma das duas categorias.

Um item desaparece se um aluno o associar a categoria correta. Se ele for associado a

categoria errada, ele voltara para ser reclassificado. Adicione componentes opcionais de jogo

para tornar a atividade ainda mais envolvente.

Vocé pode visualizar uma atividade a partir da janela Adicionar uma atividade .

. Para visualizar uma atividade

1. Pressione Visualizar esta atividade.

A janela Visualizagéo da atividade é exibida com informagdes detalhadas sobre a

atividade.

2. Pressione Cancelar para fechar a janela ou pressione Adicionar esta atividade para

continuar criando sua atividade.

. Para criar e adicionar uma atividade Superclassificacdao

1.
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Para abrir o Criador de atividades de aula, pressione o icone da barra de ferramentas

45
fi na barra de ferramentas do Notebook. A janela Adicionar uma atividade abre.
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V& até a atividade Superclassificacdo e pressione Adicionar esta atividade.
A janela Modelo e tema é aberta.

Selecione um tema de Superclassificagcdo. A atividade selecionada fica marcada com
uma caixa azul.

Pressione Avancar
A caixa de didlogo Adicionar uma atividade / Gerenciar listas é aberta.
No Nome da categoria, digite 0 nome que deseja para a categoria.

Em Contelido da categoria, digite nomes de conteldo de categoria, arraste e solte os
grupos de itens associados a categoria ou edite o conteddo. Também é possivel
selecionar o contelido da categoria em uma lista salva anteriormente ou copiar o
conteudo de uma planilha do Excel® ou documento de texto. Para obter mais
informacdes sobre como adicionar conteldo, consulte Gerenciando o conteddo

do Criador de atividades de aula na pagina 148.

Execute o mesmo procedimento para a categoria da direita.

Pressione Avancar. A caixa de didlogo Adicionar componentes de jogo abre. Se desejar,
selecione um componente de jogo opcional. Consulte Adicionando um componente de
jogo a atividade na pagina 146.

Pressione Concluir.

O LAB cria a atividade e ela ficarad pronta para uso apds alguns minutos.

DICAS
Vocé pode visualizar uma atividade a partir do menu Adicionar uma atividade.
Pressione Visualizar esta atividade para abrir a visualizacdo da atividade

Superclassificagdo. A visualizacdo fornece mais informacdes sobre a atividade
escolhida.

Pressione Cancelar para fechar a janela ou pressione Adicionar esta atividade para

continuar criando sua atividade.

Use o botdo Reinicio de atividade para reiniciar a atividade atual. Esse botdo fica

localizado no canto superior direito da pagina de atividades do LAB.

Use o botao Edicao de atividade 4 para abrir a janela Adicionar uma atividade.

Esse botdo esta localizado no canto superior direito da pagina de atividades do LAB.

Use o botdo Som para ligar ou desligar o som da atividade.
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Adicionando a atividade Preencha os espacos
em branco

Preencha os espacos em branco é uma atividade divertida em que os alunos inserem as

informagdes incompletas. Escreva uma frase com até dez espacos em branco, depois permita

aos alunos arrastar as palavras até o quadro para inserir as informacdes que estdo faltando

nesses espagosem branco.

Vocé pode visualizar uma atividade a partir da janela Adicionar uma atividade .

. Para visualizar uma atividade

1.

Pressione Visualizar esta atividade.

A caixa de didlogo Visualizac@o da atividade Preencha os espagos em branco é exibida.
Essa caixa de didlogo fornece informacdes detalhadas sobre a atividade.

Pressione Cancelar para fechar a janela ou pressione Adicionar esta atividade para
continuar criando sua atividade.

. Para adicionar a atividade Preencha os espacos em branco

1.
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Abra o Criador de atividades de aula pressionando o icone da barra de ferramentas do

4}‘%\7
LAB {i na barra de ferramentas do Notebook.

A janela Adicionar uma atividade abre.
V& até a atividade Preencha os espacos em branco e pressione Adicionar esta atividade.
A pégina Escolher modelo e tema da janela Adicionar uma atividade é aberta.

Selecione um tema pressionando O tema selecionado fica destacado com uma caixa
azul.

Na secdo Respostas, pressione Verificar respostas agora mesmo para verificar as
respostas conforme os itens sdo organizados, ou Verificar respostas assim que os alunos
terminarem para verificar a ordem de classificacdo dos itens no final da atividade.

Pressione Avancgar.
A caixa de didlogo Adicionar contetdo é exibida.

Na drea Editar texto, insira o texto desejado. Vocé pode usar até 300 caracteres para seu
conteudo. A contagem de caracteres indica quantos caracteres restaram. Vocé vai definir
0s espagos em branco na préxima etapa.

Pressione Definir espacos em branco.

A caixa de didlogo Adicionar espacos em branco é exibida.



CAPITULO 8
USANDO O CRIADOR DE ATIVIDADES DE AULA (LAB)

6. No texto inserido anteriormente, pressione as palavras que vocé deseja deixarem
branco ou arraste uma caixa em branco, localizada na parte inferior da atividade, até as
palavras. Para deixar em branco somente uma parte da palavra, basta arrastar as alcas

IThils
azuis da caixa em branco.

O texto que vocé optou por deixar em branco fica cercado por uma caixa azul
transparente.

7. Quando terminar de definir as palavras que ficardo em branco, pressione Avangar.

A caixa de didlogo Adicionar componentes de jogo abre. Se desejar, selecione um
componente de jogo opcional. Consulte Adicionando um componente de jogo a
atividade na pagina 146.

8. Pressione Concluir.

Assim que o Criador de atividades de aula cria a atividade, ela fica pronta para uso apés
alguns minutos. A sentenca e as apalavras em branco aparecem.

9. Permita aos alunos arrastar e soltar as palavras nos espacos apropriados da sentenca.
10. Pressione o botdo Verificar respostas que aparece quando a atividade é concluida.

Verifique as marcas ou os Xs exibidos ao lado dos espacos em branco preenchidos. Eles
indicam se as respostas estdo corretas ou incorretas. As respostas podem ser
reorganizadas para gerar respostas corretas.

DICAS
o Vocé pode visualizar uma atividade a partir do menu Adicionar uma atividade.
Pressione Visualizar esta atividade para abrir a Visualizacéo da atividade da carta

de correspondéncia. A visualizacdo fornece mais informacdes sobre a atividade
escolhida.

Pressione Cancelar para fechar a janela ou pressione Adicionar esta atividade
para continuar criando sua atividade.

o Use o botdo Reinicio de atividade para reiniciar a atividade atual. Esse botao

fica localizado no canto superior direito da pagina de atividades aberta do LAB.

o Use o botdo Edicao de atividade para abrir a janela Adicionar uma atividade .

Esse botdo fica localizado no canto superior direito da pagina de atividades aberta
do LAB.

o Use o botdo Som para ligar ou desligar o som da atividade.
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Adicionando uma atividade de Revelacao de
rotulo

A atividade de Revelacdo de rétulo é 6tima para os alunos desenvolverem um entendimento
mais aprofundado de sistemas e de seus componentes.

. Para visualizar uma atividade
1. Pressione Visualizar esta atividade.

A janela VisualizagGo da atividade é exibida com informag¢des detalhadas sobre a
atividade.

2. Pressione Cancelar para fechar a janela ou pressione Adicionar esta atividade para
continuar criando sua atividade.

. Para adicionar uma atividade de revelacdo de rétulo
1. Ajanela Adicionaruma atividade abre.
2. Va até a atividade Revelag¢do de rotulo e pressione Adicionar esta atividade.
A janela Adicionar uma atividade abre.

3. Pressione Avancar para adicionar uma imagem a atividade usando uma das seguintes
maneiras:
a. Pressione Procurar umaimagem para procurar e selecionar uma imagem de uma
pasta em seu computador.

Pressione Abrir para adicionar aimagem a atividade, ou arraste-a para a area
indicada na janela da atividade.

b. ARRASTE UMA IMAGEM DA AREA DE TRABALHO OU DE OUTRA PASTA DO
COMPUTADOR PARA A AREA INDICADA NA JANELA DA ATIVIDADE.

Vocé pode pressionar Opgoes de réotulo para alterar o tamanho, a forma e a cordo
rétulo.

Vocé também pode colar ou arrastar itens de grupos associados a categoria, ou
acrescentar conteldo da categoria de uma lista salva anteriormente. Para obter mais
informagdes sobre como adicionar conteldo, consulte Gerenciando o contetdo

do Criador de atividades de aula na pagina 148.

4. Pressione um botdo Novo rétulo e arraste-o até o componente ou a parte daimagem
que vocé deseja rotular.

A janela Rotulo e a ferramenta Editar rotulo séo abertas.
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Insira uma descri¢do breve do rétulo. Pressione + Adicionar uma descri¢do para inserir
uma descricdo mais extensa, de até 150 caracteres.

Pressione Concluido para fechar a janela.

Pressione o icone Caneta °~ na ferramenta Editar rotulo para editar a descrigao.
Pressione X na ferramenta Editar rotulo para fechar a janela.
Pressione Avancar.

A caixa de didlogo Adicionar componentes de jogo abre. Se desejar, selecione um
componente de jogo opcional. Consulte Adicionando um componente de jogo a
atividade na pagina 146.

Pressione Concluir. O LAB cria a atividade e ela ficard pronta para uso apoés alguns
minutos.

Adicionando uma atividade Faca a
correspondéncia!

Os alunos podem usar a atividade Faca a correspondéncia! para arrastar e soltar os

componentes no tanque subaquatico da atividade Correspondéncia imersiva, ou nas provetas

de laboratério da atividade Provetas de correspondéncia. Adicione componentes de jogo

para tornar a atividade ainda mais envolvente.

. Para visualizar uma atividade

1.

Pressione Visualizar esta atividade.

A caixa de didlogo Visualizac@o de atividade de Faga a correspondéncia! é exibida.
Essa caixa de didlogo fornece informa¢des detalhadas sobre a atividade.

Pressione Cancelar para fechar a janela ou pressione Adicionar esta atividade para

continuar criando a atividade.

. Para adicionar a atividade Faca a correspondéncia!

1.

2.
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A janela Adicionar uma atividade abre.
Va até a atividade Facga a correspondéncia! e pressione Adicionar esta atividade.
A caixa de didlogo Modelo e tema é aberta.

Na caixa de didlogo Modelo e tema, selecione o tema Correspondéncia imersiva ou
Provetas de correspondéncia . O tema selecionado fica marcado com uma caixa azul.
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Em Verificar correspondéncias da secdo Respostas, selecione Verificar respostas agora
mesmo para rejeitar imediatamente as respostas incorretas, ou selecione Verificar
respostas assim que os alunos terminarem para rejeitar as respostas incorretas no final
da atividade.

Pressione Avancar.
A caixa de didlogo Adicionar contetdo é exibida.
Na caixa Nome da categoria, digite os nomes que vocé deseja usar em cada categoria.

Nas caixas Conteldo da categoria, digite nomes de conteldo de categoria, arraste e
solte os itens de correspondéncia associados a categoria ou edite o conteddo. Também
é possivel selecionar o conteldo da categoria em uma lista salva anteriormente, copiar o
conteldo de uma planilha ou documento de texto ou adicionar uma imagem. Para obter
mais informacdes sobre como adicionar conteldo, consulte Gerenciando o conteddo
do Criador de atividades de aula na pagina 148.

DICA

Para usar uma imagem na sua atividade, clique no icone da pasta de arquivos de

imagem |_| na mesma lista de conteldo. Navegue até aimagem, selecione-a e
pressione Abrir. Aimagem é exibida na lista de conteldo. Embora vocé possa criar
quantos itens quiser, somente os 10 primeiros sdo usados na atividade. Crie pelo
menos duas correspondéncias para continuar.

Execute o mesmo procedimento para a categoria da direita.
Pressione Avancar.

A caixa de didlogo Adicionar componentes de jogo abre. Se desejar, selecione um
componente de jogo opcional. Consulte Adicionando um componente de jogo a
atividade na pagina 146.
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10. Pressione Concluir.

Assim que o Criador de atividades de aula cria a atividade, ela fica pronta para uso apés
alguns minutos.

DICAS

o Vocé pode visualizar uma atividade a partir do menu Adicionar uma atividade.

Pressione Visualizar esta atividade. A visualizagcao da atividade fornece mais
informacdes sobre a atividade escolhida.

Pressione Cancelar para fechar a janela ou pressione Adicionar esta atividade
para continuar criando sua atividade.

o Use o botdo Reinicio de atividade para reiniciar a atividade atual. Esse botao

fica localizado no canto superior direito da pagina de atividades aberta do LAB.

o Use o botdo Edicao de atividade para abrir a janela Adicionar uma atividade

. Esse botdo fica localizado no canto superior direito da pagina de atividades
aberta do LAB.

o Use o botdo Som para ligar ou desligar o som da atividade.

Adicionando a atividade Ordem de
classificacao

Na atividade Ordem de classificagdo, os alunos organizam os itens em uma lista de acordo

com as suas instrucdes. Tente organizar os nimeros inteiros em ordem crescente, as etapas
de um procedimento cientifico ou outros itens na ordem de preferéncia.

Vocé pode visualizar uma atividade a partir da janela Adicionar uma atividade .

. Para visualizar uma atividade
1. Pressione Visualizar esta atividade.

A caixa de didlogo Visualizagdo da atividade Ordem de classificacdo é exibida. Essa
caixa de didlogo fornece informac¢des detalhadas sobre a atividade.

2. Pressione Cancelar para fechar a janela ou pressione Adicionar esta atividade para
continuar criando a atividade.

. Para adicionar a atividade Ordem de classificagao

1. Abra o Criador de atividades de aula pressionando o icone da barra de ferramentas do

+0
LAB {i na barra de ferramentas do Notebook.
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10.

1.
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A janela Adicionar uma atividade abre.
V4 até a atividade Ordem de classificacdo e pressione Adicionar esta atividade.

Na secdo Modelo e tema, selecione o tema desejado. O tema selecionado fica
destacado com uma caixa azul.

Na secdo Respostas, pressione Correto/incorreto para avaliar o conteddo da atividade
como certo ou errado, ou Preferéncia para permitir que os alunos organizem os itens na
ordem que eles quiserem.

Na secdo Respostas, pressione Verificar respostas agora mesmo para verificar as
respostas conforme os itens sdo organizados, ou Verificar respostas assim que os alunos
terminarem para verificar a ordem de classificagdo dos itens no final da atividade.

Pressione Avancar. A caixa de didlogo ltens para classificagdo é aberta.

Na caixa de didlogo Adicionar uma atividade / Ordem do item , selecione a forma como
os itens serdo organizados. Vocé pode selecionar Do primeiro ao ultimo, Do menor para
o maior, Do mais alto para o mais baixo ou Personalizar.

Se vocé selecionar Personalizar, insira os termos que deseja usar para indicar a ordem,
como Do mais alto para o mais baixo.

Se vocé quiser reverter o rétulo de classificagdo, primeiro selecione a ordem para a qual
vocé deseja mudar, como Do primeiro ao ultimo, depois pressione Trocar rétulos. O seu
rétulo de classificagdo agora serd Do primeiro ao ultimo.

Insira os itens que serdo organizados.

Embora vocé possa criar quantos itens quiser, somente os 10 primeiros sao exibidos na
atividade.

Para obter mais informagdes sobre como adicionar conteldo, consulte Gerenciando o

conteudo do Criador de atividades de aula na pagina 148.

DICA

Para usar uma imagem na sua atividade, clique no icone da pasta de arquivos na
mesma lista de conteldo. Navegue até aimagem, selecione-a e pressione Abrir. A
imagem aparece na lista de conteldo. Crie pelo menos dois itens para continuar.

Pressione Avancgar.

A caixa de didlogo Adicionar componentes de jogo abre. Se desejar, selecione um
componente de jogo opcional. Consulte Adicionando um componente de jogo a
atividade na pagina 146.

Pressione Concluir.

Assim que o Criador de atividades de aula cria a atividade, ela fica pronta para uso apés
alguns minutos.
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12. Permita que os alunos arrastem e soltem os item na ordem correta, da parte superior para
a parte inferior. Quando os itens sdo organizados corretamente, eles se movem
lentamente para indicar a conclusao.

DICAS

Uma marca de verificacdo verde ou um X vermelho é exibido ao lado de cada resposta para
indicar que ela esta correta ou incorreta. A ordem pode ser alterada até que todas as

respostas estejam corretas.

Se vocé selecionar Verificar respostas agora mesmo, elas serdo verificadas assim que
inseridas. As respostas corretas sdo admitidas e as incorretas sdo rejeitadas.

Se vocé selecionar Verificar respostas assim que os alunos terminarem, as respostas serao
verificadas assim que os alunos responderem a todas as perguntas, dando a vocé tempo
para discussoes.

Adicionando uma atividade de Corrida

Os alunos vdo adorar competir para ver quem responde perguntas mais réapido usando a
atividade de Corrida.

. Para visualizar uma atividade
1. Pressione Visualizar esta atividade.

A caixa de didlogo Visualizacdo da atividade é exibida com informagdes detalhadas

sobre a atividade.

2. Pressione Cancelar para fechar a janela ou pressione Adicionar esta atividade para
continuar criando sua atividade.

. Para adicionar uma atividade de Corrida
1. A caixa de didlogo Adicionar uma atividade é aberta.
2. Role até a atividade Corrida e pressione Adicionar esta atividade.
A caixa de didlogo Adicionar uma atividade é aberta.

3. Na caixa de didlogo Modelo e tema , selecione um tema pressionando sua imagem em
miniatura. A miniatura fica destacada com uma caixa azul.

4. Pressione Avangar.
A caixa de didlogo Adicionar pergunta é aberta.
5. Pressione + Adicionar perguntas.

A caixa de didlogo Pergunta(s) é aberta.
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1.

12.

Na area Insira uma pergunta , digite uma pergunta

Também é possivel selecionar o contelido da categoria em uma lista salva anteriormente
ou pressionar Gerenciar listas para criar listas novas ou editar listas salvas anteriormente.

Para obter mais informacdes sobre como adicionar conteldo, consulte Gerenciando o
conteudo do Criador de atividades de aula na pagina 148.

Se quiser definir um limite de tempo no qual a pergunta deve ser respondida, selecione a
caixa de selecdo Limitar o tempo e inserir um limite de tempo em segundos.

Na &rea Inserir respostas , digite as respostas entre as quais os alunos vdo escolher. Insira
pelo menos duas opg¢des de respostas para concluir cada pergunta.

Pressione o botdo ao lado da resposta correta.

Pressione + Adicionar outra pergunta para continuar adicionando mais perguntas,
Cancelar para descartar a edicdo ou Concluido para revisar, editar ou excluir suas
perguntas ou adicionar conteldo da categoria de uma lista salva anteriormente.

Quando terminar de adicionar perguntas, pressione Avancar.
Pressione Concluir.

O LAB cria a atividade e ela ficard pronta para uso apds alguns minutos.

OBSERVAGCAO

Nao é possivel adicionar componentes de jogo a atividade de Corrida.

. Para jogar uma atividade de Corrida

1.

2.

137

Quando a atividade for aberta, pressione Inicio.

Selecione o nimero de pilotos, de um a quatro. Uma corrida pode ter no médximo quatro
pilotos, porém mais alunos podem participar.

Selecione um avatar de piloto & e pressione a marca de selecao para confirmar sua

escolha. Vocé tem 15 segundos para selecionar um avatar de piloto. Se nenhum avatar
for escolhido, a corrida serd iniciada automaticamente.

Quando a corrida comecar, pressione rapidamente a seta de controle do Piloto para

L.

™
C .

ganhar um impulso de turbo e aumentar a velocidade 2 .

Em vérios pontos da pista de corrida, as perguntas serdo feitas. Os corredores

selecionam a letra correspondente a resposta correta nos seus controles de piloto.

Quando a corrida termina, o avatar do piloto vencedor é exibido na janela de resultados,
e os tempos serdo mostrados em segundos para cada avatar de piloto. Pressione Revisar
respostas para ver todas as respostas. Pressione Mostrar jogadores para ver o avatar de
cada piloto.
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Adicionando uma atividade Solte o grito!

Os alunos usam a atividade Solte o grito! para criar e contribuir rapidamente, através de textos
e imagens, com as atividades de criacdo de conteldo do LAB usando os navegadores Web
dos seus préprios dispositivos méveis. Os professores ainda podem organizar facilmente o
conteudo.

Para garantir a melhor experiéncia do usuario possivel na atividade Solte o grito!, consulte
Recomendac¢bes de navegadores, dispositivos, sistemas operacionais e redes na
pagina 144.

IMPORTANTE

Se estiver usando uma versdo de avaliacdo do software de aprendizado colaborativo
SMART Notebook, talvez vocé receba uma notificagcdo reCaptcha. Valide a versao de
avaliagdo para usar a atividade Solte o grito! Para obter mais informagdes, acesse
Validacd@o de usudrio de Solte o grito! na pagina oposta.

Vocé pode visualizar uma atividade a partir da janela Adicionar uma atividade .

. Para visualizar uma atividade

Pressione Visualizar esta atividadepara abrir a janela Visualizar atividade de Solte o
grito!. Essa caixa de didlogo fornece informacdes detalhadas sobre a atividade.

Pressione Cancelar para fechar a janela, ou pressione Adicionar esta atividade para
continuar criando a atividade.

. Para adicionar uma atividade Solte o grito!
1. Abra o Criador de atividades de aula pressionando o icone da barra de ferramentas do
4
Criador de atividades de aula {i na barra de ferramentas do Notebook. A janela
Adicionaruma atividade abre.
2. Va até a atividade Solte o grito! e pressione Adicionar esta atividade.

A pagina Escolher design de Solte o grito! abre. Selecione o tema que gostaria de usar.
Vocé pode optar pelo tema Organizado aleatoriamente ou o tema Categorizado.

3. Clique em Avancar.

A pégina Adicionar contetdo é aberta. Se vocé selecionou o posicionamento
Categorizado, pelo menos duas categorias serdo necessarias nesta atividade.

Em Categorias de contribuicdo, dé nome as categorias que comportardo o contetdo
contribuido dos alunos.

Em Contribuicbes aceitdveis, selecione tipos de contribuicdo em Texto ou/magens.

4. Insira o nimero maximo de contribuicdes em texto ouimagem por dispositivo.
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5. Pressione Desativado ou Ativado em Exibir nomes de contribuintes para selecionar se 0s
nomes de contribuintes serdao exibidos.

6. Pressione Avancar. A caixa de didlogo Adicionar componentes de jogo abre. Se desejar,
selecione um componente de jogo opcional. Consulte Adicionando um componente de
jogo a atividade na pagina 146.

7. Pressione Concluir.

Assim que o Criador de atividades de aula cria a atividade, ela fica pronta para uso apés
alguns minutos. Para iniciar a atividade e permitir que os alunos fagcam contribui¢des,
consulte Adicionando as contribuic6es dos alunos a atividade Solte o grito! na pagina
seguinte.

. Para iniciar a atividade Solte o grito!

1. Apos criar a atividade Solte o grito!, confirme se as configuragdes de Exibir nomes de
contribuintes e Contribuintes por dispositivo estao corretas.

2. Pressione Iniciar atividade.

A caixa de didlogo Atividade de contribuicdo de alunos do LAB é exibida. Ela inclui a URL
que os alunos vao inserir no navegador e o nimero de ID gerado da atividade que os
alunos irdo inserir no site do Criador de atividades de aula do SMART Notebook. O icone

da atividade inca verde para indicar que uma atividade estd em andamento.

3. Direcione os alunos para classlab.com e peca para eles inserirem o nimero de ID da
atividade e seus nomes. Os alunos sdo conectados a atividade.

As contribuicdes dos alunos vdo ser exibidas na pagina do Criador de atividades de aula
do Notebook. Consulte Adicionando as contribuicbes dos alunos d atividade Solte o
grito! na pagina seguinte.

OBSERVAGCAO
Para excluir uma contribuicdo, arraste-a para a Lixeira, no canto superior esquerdo da pagina
de atividades do Criador de atividades de aula. Apds a contribuicdo ser excluida, ela ndo
podera ser recuperada.

Validacao de usuario de Solte o grito!

Se vocé estiver usando uma versdo de avaliagdo do software de aprendizado colaborativo
SMART Notebook, talvez vocé receba uma notificagdo reCaptcha quando abrir pela primeira
vez a atividade Solte o grito! no Criador de atividades de aula.

Se vocé receber essa notificacdo, precisarad primeiro validar a versao de avaliagcdo para que
os recursos da atividade Solte o grito! funcionem. Apés se registrar como um usuério de
avaliagdo, vocé ndo receberd mais as notificagdes reCaptcha.
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. Para validacdao como usudrio de avaliacao

1. Se vocé receber uma notificagdo reCaptcha na caixa de didlogo Atividade de
contribuigéo de alunos do LAB, marque a caixa de sele¢cao Nao sou umrob6 .

Uma imagem de questiondrio € exibida.
2. Preencha o questionario e pressione Verificar.

Se vocé responder ao questiondrio corretamente, uma marca de verificacdo verde serd
exibida na caixa de seleg¢do N&o sou um robé.

3. Pressione Iniciar atividade para comecar a adicionar a atividade Solte o grito! Consulte
Adicionando uma atividade Solte o grito! na pagina 138.

Adicionando as contribuicdes dos alunos a atividade Solte o grito!
Os alunos vao adorar adicionar suas contribuicdes as atividades do Criador de atividades de
aula. Os alunos podem adicionar texto ou imagens, dependendo dos requisitos da atividade.

Permita que outros alunos comentem nas categorias ou usem as contribuicdes para iniciar as
discussoes.

. Adicionando contribuicées em texto dos alunos

Apds os alunos entrarem na atividade usando a caixa de didlogo Atividade de contribuicGo de
alunos do LAB, no navegador do computador ou do dispositivo moével, a janela Resposta da
atividade sera aberta.

1. Os alunos inserem suas contribuicdes na janela de texto. Um aluno pode inserir até 150

caracteres na janela, incluindo espacos, e pode contribuir por quantas vezes o professor
especificar.

This is a student text fFontribution
to SMART Shout It Out.

Send Response

Responses left: B

Se vocé selecionou anteriormente o posicionamento Categorizado, a janela de texto
incluird um menu de categorias.
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Select a category... .

Responses left:

Apds fazerem suas contribuicdes, os alunos poderdo selecionar a categoria para a qual

eles desejam contribuir, no menu suspenso Selecionar uma categoria.

2. Os alunos pressionam Enviar resposta para enviar suas contribuicoes para a pagina de
atividades do Criador de atividades de aula.

A contribuicdo do aluno aparece na pagina de atividades do LAB do Notebook.

] D) &7
LAB Student Contribution Activity 2% |-
Q classlab.com

This is a student test of Shout It ID: 7706 3081
Out!

isplay contributor names:

Contributions per device:

Display trash can: | OFF | ON

eSS SR ﬂ

@ Shane 1

Connected devices: 111 Cantributions: 1

No modo de exibicdo Categorizado, clique em = para minimizar a janela ID da
atividade e ver as contribuicdes que aparecem do lado direito da janela da pdgina de

atividades. Clique em J para reabrir a janela.

L) pica

Vocé pode mover a contribuicdo de um aluno de uma categoria para outra pressionando a
contribuicdo e a arrastando para outra categoria. (Esse recurso esta disponivel no SMART
Notebook v.15.2.)

|<| ))) \flffl\'l
ver >~
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. Adicionando contribuicoes em imagem dos alunos

1. Apds os alunos entrarem na atividade usando a caixa de didlogo Atividade de
contribuicéo de alunos do LAB, no navegador do computador ou do dispositivo mével, a
janela Resposta da atividade sera aberta.

Select a category... .

Responses left: | 1

2. O aluno pressiona Selecionar uma imagem.
O gerenciador de arquivos do dispositivo é aberto.
3. O aluno seleciona aimagem e pressiona Abrir.

Assim como a contribuicdo em texto, a contribuicdo em imagem aparece na pagina do
Criador de atividades de aula do Notebook.

Para ampliar a contribuicdo de imagens, o professor pode pressionar a imagem na pagina
do Notebook para aumenté-la.

Para retornar a imagem ao tamanho normal, pressione algum ponto fora da imagem ou
pressione o X localizado no canto superior direito da imagem ampliada.

IMPORTANTE

Um aluno pode contribuir com 50 imagens por atividade. Se o aluno exceder essa
quantidade, serd exibido um alerta e as contribuicdes de imagem seguintes desse aluno
ndo serdo exibidas na atividade atual.

OBSERVACAO

Para excluir uma contribuicdo, arraste-a para a Lixeira, no canto superior esquerdo da pagina
de atividades do Criador de atividades de aula. Apds a contribuicdo ser excluida, ela ndo
podera serrecuperada.

4. Para sair da atividade, os alunos precisam pressionar o simbolo de saida do aplicativo em

&

seus dispositivos méveis
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Gerenciando a atividade Solte o grito!

Vocé pode gerenciar a sessdo da atividade Solte o grito! movendo as contribuicdes dos
alunos na drea de trabalho do Notebook, pausando as contribuicdes e desativando as
exibicdes dos nomes dos contribuintes. Também é possivel encerrar e salvar a atividade para

usa-la posteriormente.

. Para mover respostas de texto ou imagem dos alunos

1. Na drea de trabalho da atividade do Criador de atividades de aula do Notebook, coloque

o cursor do mouse sobre o objeto.

2. Clique com o botdo esquerdo do mouse no objeto e arraste-o até o local da pagina em

que vocé deseja coloca-lo.

. Para pausar contribuigdes na area de trabalho do Notebook

1. Pressione o botdo azul Pausar contribuicdes, na caixa de didlogo Atividade de
contribuicéo de alunos do LAB.

O botdo fica verde e indica Retomar.

A mensagem Atividade pausada é exibida no computador ou no dispositivo dos alunos.
2. Pressione o botdo novamente para retomar a atividade.

O botdo fica azul e indica Pausar contribuicoes.

A mensagem Atividade pausada desaparece e os alunos podem voltar a contribuir.

. Para ativar ou desativar as exibicoes de nome do contribuidor

1. Pressione a barra deslizante Desativado Ativado ao lado de Exibir nomes de

contribuintes.

Os nomes dos contribuidores ndo sdo mais exibidos.

. Para encerrar, salvar e reiniciar a atividade Solte o grito!
1. Pressione Encerrar e Salvar na caixa de didlogo Atividade de contribuicdo de alunos.
A caixa de didlogo A contribuicdo para esta atividade foi encerrada é exibida.

2. Pressione Reiniciar atividade para continuar com a mesma atividade.

OBSERVAGCAO

Vocé pode executar somente uma atividade de cada vez.
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Recomendacdes de navegadores, dispositivos, sistemas

operacionais e redes

Esta secdo descreve os navegadores da Web, os dispositivos, os sistemas operacionais e a
capacidade de rede que garantem a melhor experiéncia possivel do usuério na atividade
Solte o grito! do Criador de atividades de aula. A lista também contém a versao dos Drivers de
Produtos SMART que garantem a melhor experiéncia nos produtos interativos SMART, além
dos sites que devem ser adicionados a lista de permissdes para que a atividade Solte o grito!

funcione corretamente.

OBSERVACAO

Ao usar a atividade Solte o grito!, os alunos precisam verificar o acesso ao site, em
http://classlab.com/connection/check.html.

Recomendacgdes de navegadores da Web
« Google Chrome™ 30 ou posterior

« Safari 7 ou posterior

o Firefox® 40 ou posterior

o Firefox ESR

o Internet Explorer® 10 ou posterior
« Internet Explorer 11 Metro

OBSERVACAO

Os dispositivos Android™ precisam usar as versoes do Chrome ou Firefox para Android.

Recomendacgdes de dispositivo
« Qualquerlaptop ou MacBook

« iPad 2 ou posterior

« iPad Air

o iPad mini

o Microsoft® Surface RT2 ou Pro

« Samsung Galaxy Note (8" e 10")

« Google Nexus 2013 ou posterior (7" e 10")
« Qualquer Google Chromebook

IMPORTANTE

No momento, a atividade Solte o grito! ndo é compativel com o iPad 1 de primeira
geragdo e com o Samsung Galaxy Tab 3.
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Recomendacgodes de dispositivos moveis

iPhone 5C - 8 GB, MG2E2C/A

iPhone 6 Plus - 16 GB, MGOM2CL/A

iPhone 4S -16 GB, MC924LL/A

iPod touch - 16 GB, A1421

Samsung Galaxy S4 - 16 GB, SGH-I337M
Samsung Galaxy S5 -16 GB, SM-G900WS8
Nexus 5-16 GB, - LG-D820

Nexus 6 - 32 GB, - XT1103

Motorola moto g - 8 GB, XT1032

Nokia Lumia 635 - Windows phone, RM-975

HTC Desire 510 - 8 GB

Recomendacgodes de sistemas operacionais

Sistema operacional Windows® 7 ou posterior

Software de sistema operacional OS X 10.8 ou posterior
Software de sistema operacional iOS 8 ou posterior
Sistema operacional Android™ 4.2 ou posterior

A versdo atual do sistema operacional Chrome OS™

Recomendacgodes de rede
A atividade Solte o grito! foi projetada para manter o minimo de requisitos de rede possivel e

ainda oferecer suporte a colaboragdo ampla. A recomendacgado de rede somente para a

atividade Solte o grito! é de 0,3 Mbps por dispositivo. Uma escolha que usa regularmente

ferramentas Web 2.0 devem ter capacidade de rede o suficiente para executar a atividade

Solte o grito! Se a atividade Solte o grito! for usada com outros recursos online, como midias

de streaming, talvez seja necessdria uma capacidade de rede maior, dependendo dos outros

recursos que estdo sendo usados.

Requisitos de sites
Para garantir que a atividade Solte o grito! funcione corretamente, adicione as seguintes URLs

a lista de permissdes de sua rede.
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o https://smart-labc-prod-010.firebaseio.com
« https://content.smarttech-prod.com

o https://metric.smarttech-prod.com

« https://google.com

o http://google-analytics.com

o https://www.gstatic.com (usado pelo Google para carregar o reCAPTCHA)

Adicionando um componente de jogo a
atividade

Componentes de jogo
Estdo disponiveis cinco componentes de jogo

Crondémetro

00:15

MK S8

Use o crondmetro para monitorar o tempo que os alunos levam para concluir uma atividade.
Na caixa de didlogo Cronémetro ,vocé pode optar poruma contagem regressiva ou
contagem progressiva de 15 segundos, 30 segundos ou um minuto. Vocé também pode

personalizar um tempo em minutos e segundos.

Dado

Jogue o dado para gerar nimeros aleatdrios. Selecione um ou dois dados, na caixa de
didlogo Adicionar dado.

Chapéu de selecao

L
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Use o Chapéu de selecdo para selecionar aleatoriamente os alunos ou o conteldo da
atividade. Vocé pode organizar em ordem aleatéria os versos das cartas, 0s nimeros ou as
listas de alunos. Na caixa de didlogo Chapéu de sele¢do, vocé pode colocar os versos das
cartas ou nimeros de 1a 30 em ordem aleatéria. Vocé também pode colocarem ordem
aleatdria os nomes de alunos selecionados ao colocé-los na caixa Lista de alunos ou ao
selecionar os nomes em uma lista de alunos ja salva. Cada item pode ser selecionado
somente uma vez.

Alarme

Os alunos podem competir para saber quem vai em seguida. Vocé pode selecionar e usar até
quatro alarmes na caixa de didlogo Alarme.

Roleta
.-'\r"--. \‘

Use a roleta para selecionar aleatoriamente os alunos ou o contetddo da atividade. Vocé pode
organizar em ordem aleatéria os versos das cartas, 0s nimeros ou as listas de alunos. Use o
dispositivo de escolha aleatéria, na caixa de didlogo Roleta, para organizar em ordem
aleatdria os versos das cartas ou nimeros de 1 a 30. Vocé pode adicionar alunos ou selecioné-
los em uma lista ja salva. Cada item pode ser selecionado varias vezes.

. Para adicionar um componente de jogo a uma atividade

1. Na caixa de didlogo Adicionar componentes de jogo, pressione Ativar em qualquer
componente de jogo.

2. Selecione uma opgdo para o componente de jogo.
3. Pressione Concluir.

Assim que o Criador de atividades de aula cria a atividade, ela fica pronta para uso apés
alguns minutos.
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Gerenciando o conteudo do Criador de
atividades de aula

Vocé pode gerenciar facilmente o conteddo da categoria Criador de atividades de aula.
Adicione novos itens de lista ou adicione contelido de uma lista salva anteriormente nas
atividades Superclassificagdo, Ordem de classificagdo, Faca a correspondéncial,
Correspondéncia de cartas e Revelagao de rétulo.

. Para criar listas de contetido novas

. N4.janela Adicionar uma atividade do Criador de atividades de aula, pressione Gerenciar
listas.

A caixa de didlogo Gerenciar listas é aberta.
2. Pressione Criar nova.
3. Nalista suspensa, selecione Lista de conteudo.
4. Em Nome da lista de conteudo, digite o nome da lista.

5. Na caixa de didlogo Listaritens , digite uma lista de palavras ou adicione imagens para
serem salvas e usadas posteriormente.

a. Para adicionar umaimagem a ser salva e usada posteriormente, pressione o icone
Adicionar imagem |_| e
A caixa de didlogo Abrir é exibida.

b. Selecione aimagem que deseja adicionar a lista e pressione Abrir.
A imagem é exibida na caixa de didlogo Listaritens .

6. Pressione Salvar.
. Para criar uma lista de alunos nova

. Nd.janela Gerenciar listas do Criador de atividades de aula, pressione Gerenciar listas.

A caixa de didlogo Gerenciar listas é aberta.

2. Pressione Criar nova.
3. Na lista suspensa, selecione Lista de alunos.
4. Em Nome da lista de alunos, digite o nome da lista.

5. Na caixa de didlogo Listar itens , digite nomes de alunos para serem salvos e usados
posteriormente.

6. Pressione Salvar.
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. Para editar listas salvas anteriormente

1.

2.

3.

Selecione o icone Editar © correspondente a lista que vocé deseja editar.
A caixa de didlogo Gerenciar listas é aberta.
Edite o nome em Nome da lista de conteuddo ou em Listar itens.

Pressione Salvar.

Para selecionar e adicionar listas de contetido salvas anteriormente
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Na pdagina Gerenciar listas da Superclassificagdo, na janela Adicionar uma atividade ,
pressione Selecionar na lista, em Contetdo da categoria, para adicionar uma lista salva
anteriormente as categorias de classificacdo. Para excluir uma lista salva anteriormente,

pressione Limpar. Para salvar uma nova lista, pressione Salvar lista.

Na pdagina Gerenciar listas de Correspondéncia, na janela Adicionar uma atividade,
pressione Selecionar na lista, abaixo dos menus suspensos Verso da carta ou Frente da
carta, adicionar uma lista salva anteriormente. Para excluir uma lista salva anteriormente,

pressione Limpar. Para salvar uma nova lista, pressione Salvar lista.

Na pdagina Gerenciar listas da Ordem de classificacdo, na janela Adicionar uma
atividade, pressione Listas, em ltens para classificagdo, para selecionar e adicionar uma
lista salva anteriormente. Para excluir uma lista salva anteriormente, pressione Limpar.

Para salvar uma nova lista, pressione Salvar lista.

Na pdagina Gerenciar listas de Faca a correspondéncial, na janela Adicionar uma
atividade pressione Listas, em Nome da categoria (opcional), para adicionar uma lista
salva anteriormente. Para excluir uma lista salva anteriormente, pressione Limpar. Para

salvar uma nova lista, pressione Salvar lista.

DICAS

o Vocé pode adicionar contelido de uma planilha do Excel® selecionando, copiando e
colando as células desejadas da planilha nas dreas Contetddo da categoria da caixa de
didlogo Adicionar conteddo.

o Vocé pode adicionar contetdo da planilha de um documento de texto selecionando,
copiando e colando o texto desejado do documento nas areas Conteddo da categoria
da caixa de didlogo Adicionar conteddo.






Capitulo 9

Usando o mapeamento de
conceitos

Use o Mapeamento de conceitos para criar rapidamente mapas de conceitos que estimulam a
participacdo dindmica dos alunos. E possivel usar gestos com tinta junto com interagdes
tradicionais para criar mapas de conceitos.

Para comecar a usar o Mapeamento de conceitos, consulte Criando e usando os nds do
mapeamento de conceitos abaixo.

Criando e usando os nés do mapeamento de
conceitos

Para criar um né raiz
Para comecar a usar o Mapeamento de conceitos, abra-o a partir da barra de ferramentas. Um
nd raiz aparece automaticamente. Use nds adicionais para criar o mapa de conceitos.

Para criar um noé raiz

1. Pressione Iniciar um novo mapa de conceitos ® no menu Complementos.

Um né raiz é aberto.

Double click to edit, or circle ink, images or
text to create nodes.

Texto é para abrir o menu Texto, no qual vocé pode selecionar tamanho, fonte e cor do
texto.

. Para criar nés adicionais

1. Pressione o botdo + no né raiz. Um novo nd é exibido com uma linha o conectando ao né
raiz.
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Double click to edit, or circle ink, images or
text to create nodes.

Double click to edit, or circle ink, images or
text to create nodes.

2. Toque duas vezes dentro do nd para editar o texto.

Usando uma imagem como um né

. Para usar uma imagem como um né

1. Abra o Mapeamento de conceitos e arraste ou cole uma imagem, tinta ou texto na pagina
do Notebook.

2. Use uma caneta do Notebook para desenhar um circulo em volta da imagem.

Double click to edit. or circle ink. images or
text to create nodes.

Double click to edit, or circle ink, images or
text to create nodes.

3. Aimagem aparece dentro de um novo né. Mova o né para onde quiser, na pagina do
Notebook.
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4. Agora use a caneta para desenhar uma linha regular de tinta a partir do novo né para o
outro. A linha se transforma em um segmento e liga os dois nés.

L L0 CIEdie noues.

"/ picas

o Use os botdes Desfazer fj e Refazer @ para desfazer ou refazer seu trabalho de
mapeamento de conceitos.

o Se vocé excluir um nod raiz, todos os outros nos também serdo excluidos.

o Vocé pode redimensionar o né pressionando a alca de redimensionamento e a
movimentando para tornar o né maior ou menor. Consulte Redimensionando
objetos na pagina 70
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UsSando 0 COMPASSO ... e e e 189
Limpando ou redefinindo péginas depois da apresentagdo .............. ... 190
Apagando PAGINGS ... il 191
Redefinindo PAGINGS ... L 192
Permitindo que duas pessoas usem um quadro interativo ... ... ... 193

Permitindo que duas pessoas usem um quadro interativo SMART Board série D600 ...194
Permitindo que duas pessoas usem um quadro interativo SMART Board série 800 .... 194
Selecionando ferramentas ... ..l 195

Depois de criar atividades de aula no SMART Notebook, vocé pode apresentar as atividades
de aula aos alunos usando o produto interativo e os recursos de apresentacdao do software.

Além de apresentar atividades de aula para os alunos, vocé pode facilitar a colaboracdo na
sala de aula usando o SMART Notebook e o produto interativo. Especificamente, vocé pode
permitir que duas pessoas usem um quadro interativo SMART Board série D600 ou 800 ao
mesmo tempo.

Preparando a apresentacao

Quando seus arquivos .notebook estiverem prontos para serem apresentados aos alunos,
salve-os em CD, DVD ou unidade USB. Dessa forma, vocé pode acessar e exibir os arquivos
ao inseriro CD, o DVD ou a unidade USB no computador conectado ao produto interativo.
Como alternativa, torne sua apresentacdo acessivel na rede local e depois navegue até ela no
quadro interativo.
A seguir, prepare a apresentagao realizando os seguintes procedimentos:

o Ajustar a exibicdo de pagina

« Exibir quaisquer links no arquivo

« Se vocé tiver mais de um produto interativo em sua sala de aula, mover janelas para as
telas apropriadas

« Se vocé estiver apresentando arquivos de video ou de som, ajustar o volume

Configurando a exibicao de paginas
Vocé pode ampliar ou reduzir usando o botdo Exibir telas ou os gestos multitoque (se o
produto interativo oferecer suporte a gestos multitoque).

Além disso, o SMART Notebook inclui os modos de exibi¢do a seguir:

« O modo de exibicao de Tela inteira expande a area da pagina para preencher a tela
interativa ao ocultar a barra de titulo, a barra de ferramentas e a barra lateral.
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« O modo de Plano de fundo transparente permite exibir a area de trabalho e as janelas por
trds da janela do software SMART Notebook e continuar a interagir com a pégina aberta e
transparente.

« O modo de exibicdo de Pagina dupla exibe duas paginas lado a lado.
Aumentando e diminuindo o zoom

Vocé pode ampliar ou reduzir usando o botdo Exibir telas ou os gestos multitoque (se o
produto interativo oferecer suporte a gestos multitoque).

. Para aumentar e diminuir o zoom usando o botao Exibir telas
1. Pressione Exibir telas &4,
2. Selecione um nivel de ampliagdo entre 50% e 300%.
ou
Selecione Pagina inteira para que a pagina inteira se ajuste a tela.
ou

Selecione Largura da pdgina para definir a largura da pagina com a mesma largura da
tela.

. Para aumentar ou diminuir o zoom usando gestos multitoque

Arraste os dedos em direcdes opostas para ampliar.

&

ou

Arraste os dedos um na dire¢cdo do outro para reduzir.

[
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Uma mensagem serd exibida com o nivel de zoom atual.

Movimentando pdginas em panoramica

Se o seu produto interativo for compativel com o gesto de movimento panoramico, vocé
podera movimentar uma pagina em panoramica quando ela estiver ampliada (consulte
Aumentando e diminuindo o zoom na pagina anterior).

. Para realizar movimento panoramico
1. Usando dois dedos da mesma mao, pressione e segure a tela.

2. Mantendo seus dedos na tela, mova para cima, baixo, esquerda ou direita.

S

-

P
=

3. Quando vocé atingir a drea que deseja exibir, solte os dedos.

Exibindo pdginas no modo de exibicao de Tela inteira

No modo de exibicdo Tela Inteira, o SMART Notebook expande a pagina para preencher a
tela ao ocultar os outros elementos da interface de usuario.Vocé ainda pode acessar
comandos utilizados com frequéncia usando a barra de ferramentas Tela inteira.

DICA

Antes de exibir uma pagina no modo Tela inteira, selecione Exibir &gt; Borda de pagina da
tela inteira e selecione a proporcao de aspecto apropriada para o produto interativo. Uma
linha azul aparece, indicando a por¢do da pagina que serd exibida no modo Tela inteira sem
rolagem.

Esse recurso é Util quando vocé esté criando conteldo que deseja apresentar no modo de
Tela inteira.
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. Para exibir uma pagina no modo de exibicdo Tela inteira

159

Pressione Exibir telas Eae selecione Tela inteira.

A péagina expande para preencher a tela, ocultando os outros elementos da interface do
usudrio, e a barra de ferramentas Tela Inteira é exibida.

Page 3 of 5
- — ﬁ +
Botdo Comando Acao
ﬁ Pagina anterior  Exibir a pagina anterior no arquivo.
ﬂ Préxima pdgina Exibir a proxima pégina no arquivo.
- Mais Opcdes Abrir um menu de opgdes.
-:‘ Largura da Alterar o nivel de zoom para a largura da pagina.
agina
pagd! L] pica

Isso é util se vocé estiver usando um produto interativo
widescreen e barras cinza aparecerem nas laterais da
pagina.

Péagina inteira Alterar o nivel de zoom para a exibicdo de Pagina inteira.

[Pl
&

Sairdatela Retornar ao modo de exibicdo padrao.
inteira

= Opc¢desde Exibir mais botdes da barra de ferramentas.
barra de
ferramentas

OBSERVAGOES
o A barra de ferramentas exibe o nimero da pégina atual e o nimero total de

paginas no arquivo.

o Se o software SMART Response estiver instalado, serdo exibidos botdes
adicionais que permitem a insercdo de perguntas e a administracdo de avaliagdes.
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. Para exibir mais botdes da barra de ferramentas
Pressione Opc¢odes de barra de ferramentas g

A barra de ferramentas é expandida para incluir os seguintes botdes:

Botdo Comando Acao

5‘1 Inserir pagina Insere uma nova pdgina em branco no arquivo atual.
em branco
Desfazer Inverta o efeito da ultima acao.
Selecionar Selecione objetos na pagina atual.

% '\jl

Caneta magica Crie objetos que desaparecem lentamente, abra uma janela
de ampliacdo ou abra uma janela de holofote (consulte
Usando a Caneta mdgica na pagina 167).

Exibindo pdginas no modo de exibicdao Plano de fundo transparente

Usando o modo de Plano de fundo transparente, vocé pode exibir a drea de trabalho e as
janelas por trds da janela do software SMART Notebook e continuar a interagir com a pdgina
aberta e transparente. Vocé pode arrastar na tinta digital, em uma pagina transparente, e
salvar suas anotagdes no arquivo. Pode também exibir ferramentas de medicao, obter
capturas de tela e muito mais. Se uma area da tela ndo incluir nenhum objeto do SMART
Notebook, vocé poderd selecionar e interagir com a drea de trabalho e os aplicativos por tras
da janela do SMART Notebook.

. Para exibir uma pagina no modo de exibicdo Plano de fundo transparente
Pressione Exibir telas 4 e selecione Plano de fundo transparente.

O plano de fundo da janela do SMART Notebook fica transparente, permitindo que vocé
veja a drea de trabalho e os programas por trds do software SMART Notebook, mas
qualquer objeto na pagina do arquivo .notebook permanece visivel.

A barra de ferramentas Plano de fundo transparente sera exibida.

Page 1 of 1
‘t/w—"—r'iﬂ:'igﬂ
i B _ B
Botdao Comando Acdo
t Selecionar Selecione objetos na pagina atual ou interaja com objetos

da area de trabalho ou do aplicativo que ndo sdo abrangidos
por um objeto do SMART Notebook.
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Botao Comando

Acao

,,) Canetas e

Marcadores de
Texto

Escreva ou desenha com tinta digital na pagina atual.

ﬁ Pagina anterior

Exibir a pagina anterior no arquivo atual.

ﬂ Préxima pdgina

Exibir a préxima pégina no arquivo atual.

m= Mais Op¢des Abrir um menu de opg¢des que permite adicionar uma
sombra de tela, selecionar outra tinta digital, selecionar um
estilo de Caneta criativa, adicionar linhas retas, adicionar
formas e muito mais.
= Fechar plano de Retornarao modo de exibi¢ao padrao.
fundo
transparente
g Opcodesde Exibir mais botdes da barra de ferramentas.
barra de
ferramentas

OBSERVAGOES

o A barra de ferramentas exibe o nimero da pagina atual e o nimero total de

pdaginas no arquivo.

o Se o software SMART Response estiver instalado, serdo exibidos botdes

adicionais que permitem a insercdo de perguntas e a administragdo de avaliagdes.

. Para exibir mais botdes da barra de ferramentas

161

Pressione Op¢des de barra de ferramentas had

A barra de ferramentas é expandida para incluir os seguintes botdes:

Botao Comando

Acao

5‘1 Inserir pagina

em branco

Insere uma nova pdgina em branco no arquivo atual.

Wj Desfazer

Inverta o efeito da ultima acao.

x Excluir

Excluir todos os objetos selecionados.

¥ Limpar pagina

Apague toda a tinta digital e exclua todos os objetos da
pagina.

[L'E.n Barra de

ferramentas de
captura de tela

Abra a barra de ferramentas de Captura de tela.
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Botdo Comando Acao
,f_.--’ Inserir régua Insira uma régua na pagina (consulte Usando a régua na
pagina 183).

[ Inserir Insira um transferidor na pagina (consulte Usando o

: transferidor transferidor na pagina 185).
Inserir Insira um transferidor Geodreieck na pagina (consulte
transferidorde  Usando o transferidor de esquadro na pagina 187).
esquadro

'.I’f"r Inserir Insira um compasso na pagina (consulte Usando o compasso
compasso na pagina 189).

Exibindo pdginas no modo de exibicdao de Pagina dupla

E possivel exibir duas paginas lado a lado. Vocé pode desenhar, fazer anotaces, importar
arquivos e adicionar links em qualquer uma das paginas exatamente como faria em uma Unica
pagina.

Ao exibir paginas duplas, vocé pode fixar uma pagina para continuar a exibi-la na drea da
pdagina enquanto visualiza outras paginas no Classificador de péaginas.

. Para exibir uma pagina no modo de exibicdo Pagina dupla
Pressione Exibir telas ¥de selecione Exibicdo de pdgina dupla.

Uma segundo péagina serd exibida. Uma borda vermelha indica a pégina ativa.

. Para fixar uma pdgina
1. Se ainda ndo tiver feito isso, exiba paginas duplas.
2. Selecione a pagina que vocé deseja continuar a exibir.
3. Selecione Exibir &gt; Exibicdo de pdgina dupla &gt; Fixar pagina.

icones de alfinete Q aparecem nos cantos superiores da pagina fixada.

. Para desprender uma pagina

Desmarque a selecdo de Exibir &gt; Exibicdo de pdgina dupla &gt; Fixar pagina.

. Para voltar ao modo de exibicdo Padrao

Pressione Exibir telas ®4e selecione Exibicdo de pdgina unica.
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Exibindo links

Vocé pode anexar uma cépia de um arquivo, um atalho para um arquivo, um link para uma
péagina da Web ou um arquivo de som a qualquer objeto em uma pégina (consulte
Adicionando links a objetos na pagina 104). E possivel exibir um indicador animado ao redor

de cada objeto que possui um link.

. Para exibir links quando uma pagina for aberta
Selecione Exibir &gt; Mostrar todos os links quando a pégina abrir.

Sempre que vocé abre uma pagina, um indicador animado aparece ao redor de cada
objeto que possui um link. Dependendo de como vocé definir os links, cada indicador
cercard o objeto inteiro ou um icone no canto inferior esquerdo do objeto. Os
indicadores desaparecem automaticamente depois de varios segundos.

OBSERVACAO
Desmarque a selecdo de Exibir &gt; Mostrar todos os links quando a pagina abrir para
interromper a exibicdo de links quando uma pégina for aberta.

. Para exibir links na pdgina atual
Selecione Exibir &gt; Mostrar todos os links.

Um indicador animado aparece ao redor de cada objeto que possui um link.
Dependendo de como vocé definir os links, cada indicador cercarad o objeto inteiro ou
um icone no canto inferior esquerdo do objeto. Os indicadores desaparecem

automaticamente depois de varios segundos.

Movendo janelas entre telas

Vocé pode operar varios produtos interativos no mesmo computador. Vocé pode dividira
tela do computador em duas ou mais telas ou exibir alguns programas em uma tela e outros
programas em outra. Para obter mais informacdes, consulte Conectando vdrios quadros

interativos a um computador (smarttech.com/kb/000315).

Se vocé conectar varios produtos interativos a um computador, vocé pode mover janelas de

uma tela para a outra.

. Para mover uma janela de uma tela para outra

1. Se ainda ndo tiver feito isso, exiba a janela.

OBSERVAGCAO

Vocé pode mover uma janela somente se ndo estiver maximizada, nem minimizada.

2. Pressione e segure ajanela na primeira tela com seu dedo.

3. Pressione a segunda tela com um dedo da outra mdo.
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4. Levante seudedo da primeira tela.

A janela desaparece da primeira tela e aparece na segunda tela.

Ajustando o volume
Se estiver apresentando um arquivo de video ou som e desejar ajustar o volume, vocé pode

fazerisso ao pressionar o botdo Controle de volume J) e ajustar os controles de volume do

sistema operacional.

OBSERVACAO

Verifique se os alto-falantes estdo ligados.

Para ajustar esse botdo a barra de ferramentas, consulte Personalizando a barra de
ferramentas na pégina 201.

Usando ferramentas de apresentacao de sala
de aula

Ao apresentar atividades de aula aos alunos, vocé pode usar as ferramentas a seguir:
« Sombra datela
« Sombras de célula
« Caneta mdgica
« Caneta de texto (para escrever com tinta editavel)
« Tipo de caneta Padrdo (para criar objetos esmaecidos)
o Blocos SMART
« Ferramentas de medicdo
o Régua
o Transferidor
o transferidor Geodreieck

o Compasso

Gravando paginas com o Gravador de aulas

Vocé pode usar o complemento Gravador de aulas para gravar suas atividades em uma
pagina. A gravacdo pode ser reproduzida na mesma pagina por meio do Gravador de aulas ou
do novo widget de reprodugdo.
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OBSERVACAO

O Gravador SMART é uma ferramenta diferente, mas de uso semelhante ao de outras
ferramentas. Usando o Gravador SMART, vocé pode gravar suas agoes em outros
programas além do SMART Notebook. Com o Gravador SMART, é possivel gravar uma tela
inteira, uma janela especifica ou uma parte retangular da tela. Se um microfone for
conectado ao computador, também serd possivel gravar o dudio.

Para obter mais informagdes, consulte Usando o Gravador SMART na péagina 178.

. Para gravar uma pagina
1. Pressione Complementos 'g e Gravador de aulas.
2. Pressione Q Nova gravacao.

Um quadrado vermelho aparece em todo o perimetro da pagina gravada.
3. Realize as agdes que vocé deseja gravar na pagina atual.
4. Pressione u Interromper gravacao ao concluir essas agdes.
DICAS
o Para salvar a gravacao, basta salvar o arquivo .notebook.

o Feche o complemento Gravador de aulas durante as apresentagdes. O widget de
reproducdo aparece na parte inferior da pagina. Vocé pode desbloqueé-lo e
mové-lo para qualquer lugar da pagina.

o Vocé pode remover a gravagdo da pagina.

. Para reproduzir uma pagina usando o complemento do Gravador de aulas
1. Abra a pagina que vocé gravou.

2. Se o complemento do Gravador de aulas ndo estiver aberto, pressione Complementos
"g e Gravador de aulas.

3. Pressione Reproduzir P na barra de ferramentas de reproducdo.

Vocé pode alternar entre Reproduzir ¥ e Pausar | durante a reproducdo da gravacao.

4. Como opcgdo, vocé pode realizar as seguintes acdes:

. I ~
o Pressione Retroceder para retroceder a reprodugao.

o Pressione Avanco rapido . para avangar a reproducao rapidamente.

165



CAPITULO 10
APRESENTANDO ATIVIDADES DE AULA E FACILITANDO A COLABORAGCAO

. Para reproduzir uma gravacao de pagina usando o widget de reproducao

1. Abra a pagina que vocé gravou.

2. Se o Gravador de aulas estiver aberto, pressione 221 na barra de titulo do complemento
e feche-o.
O widget de reproducdo aparece na parte inferior da pagina.

DICAS

Vocé pode desbloquear e mover o widget para qualquer lugar da pagina que permita
0 acesso facil durante a apresentacao.

3. Pressione Reproduzir » no widget de reproducao.
Vocé pode alternar entre Reproduzir » e Pausar I durante a reproducdo da gravacgao.

4. Como opcdo, vocé pode realizar as seguintes acdes:

. I ~
o Pressione Retroceder para retroceder a reprodugao.

o Pressione Avanco rapido . para avangar a reproducao rapidamente.

Usando a Sombra da tela

Se vocé deseja ocultarinformagdes e revela-las lentamente durante uma apresentacao, é
possivel adicionar uma Sombra da tela a uma pagina. Vocé também pode alterara corda
Sombra da tela para aprimorar sua apresentacao.

Se vocé adicionar uma Sombra de Tela a uma pdagina e salvar o arquivo, essa sombra
aparecerd sobre a pdgina da préxima vez que o arquivo for aberto.

. Para colocar uma Sombra da tela em uma pdgina

1. Pressione Mostrar/ocultar Sombra datela = .

Uma Sombra de Tela aparece sobre a pagina inteira.

2. Pressione a Sombra da tela para alterar sua cor.

. Para revelar parte da pdgina

Arraste uma das algas de redimensionamento da Sombra de tela (os circulos pequenos
nas bordas da Sombra de tela).

. Para remover a Sombra da tela de uma pdgina

Pressione Mostrar/ocultar Sombra datela = .

ou
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Pressione Fechar @ no canto superior direito da Sombra da tela.

Usando sombras de célula
Vocé pode adicionar uma sombra da célula a uma célula da tabela Isso permite que vocé
revele as informacdes nas células durante uma apresentacdo.

OBSERVAGCOES

o Vocé deve remover a sombra de célula se quiser alterar as propriedades da célula,
inserir colunas ou linhas, remover colunas, linhas ou células ou ainda dividir ou mesclar

células.

o Vocé também pode adicionar uma sombra da tela para cobrir uma pagina inteira
(consulte Usando a Sombra da tela na pagina anterior).

. Para adicionar uma sombra de célula
1. Selecione a célula.

2. Pressione a seta de menu da célula e selecione Adicionar sombra a célula.

. Para exibir e ocultar o contetido de uma célula
1. Pressione a sombra de célula.

A sombra de célula desaparece, mostrando o conteldo da célula.
) r . ,
2. Pressione no canto superior esquerdo da célula.

A sombra de célula aparece, ocultando o conteldo da célula.

. Para remover uma sombra de célula
1. Selecione a célula.

2. Pressione a seta de menu da célula e selecione Remover sombra da célula.

Usando a Caneta magica
A Caneta magica permite que vocé faca o seguinte:

o Criar um objeto que desaparece lentamente
o Abriruma janela de ampliagdo
o Abriruma janela de holofote

Selecionando a Caneta mdgica
Antes de poder usar a Caneta magica, vocé deve seleciona-la.

167



CAPITULO 10
APRESENTANDO ATIVIDADES DE AULA E FACILITANDO A COLABORAGCAO

. Para selecionar a Caneta mdgica
1. Pressione Canetas HET

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.

|

4 il = @

- -t |

F

e -
1-\. 1-\.
\ : \

Botdo Tipos de Tipos de Seletores de

2. Pressione Tipos de caneta e selecione Caneta magica.

Usando a Caneta mdgica para criar objetos com esmaecimento
Vocé pode criar um objeto que esmaece lentamente usando a Caneta magica.

OBSERVAGCAO

Os objetos que esmaecem ndo sdo salvos em arquivo .notebook.

. Para criar um objeto esmaecido

1. Selecione a Caneta magica (consulte Selecionando a Caneta mdgica na pagina
anterior).

2. Usando seu dedo ou uma caneta, escreva ou desenhe objetos na tela interativa.

O objeto esmaece lentamente.

. Para definir o nimero de segundo antes que o objeto esmaeca

1. Selecione a Caneta magica (consulte Selecionando a Caneta mdgica na pagina
anterior).

3. Pressione Efeitos de preenchimento.
4. Insira ou selecione o nimero de segundos até que o objeto esmaeca na lista suspensa

Tempo de esmaecimento.

DICA

Vocé pode salvar suas alteragdes nas configuragdes padrdo da ferramenta Caneta
magica ao clicar em Salvar propriedades da ferramente (consulte Salvando as
configuragées das ferramentas na pagina 63).

Usando a Caneta mdgica para abrir uma janela de ampliacao
Vocé pode abriruma janela de ampliacdo usando a Caneta Mégica.
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. Para abrir uma janela de ampliacao
1. Selecione a Caneta mégica (consulte Selecionando a Caneta mdgica na pégina 167).
2. Usando o dedo ou uma caneta, desenhe um quadrado ou um retangulo na tela interativa.

Uma janela de ampliagdo é exibida.

") pica

Vocé pode desenhar um quadrado que esmaeca em vez de abrir uma janela de
ampliacdo usando o tipo de caneta Padrdo (consulte Usando o tipo de caneta Padrdo
para criar objetos objetos com esmaecimento na pagina 175).

3. Execute a agdo a seguir:

o Para reduzir o tamanho da janela de ampliagdo, pressione no centro dela e arraste-a
para a esquerda.

o Para reduzir o tamanho da janela de ampliagdo, pressione no centro dela e arraste-a
para a direita.

o Para mover a janela de ampliacdo, pressione perto da sua margem e arraste-a.

4. Pressione Fechar ﬁ ao concluir.
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Usando a Caneta mdgica para abrir uma janela de holofote
Vocé pode abrir uma janela de holofote usando a Caneta Magica.

. Para abrir uma janela de holofote

1. Selecione a Caneta mégica (consulte Selecionando a Caneta mdgica na pégina 167).
2. Usando o dedo ou uma caneta, desenhe um circulo ou elipse na tela interativa.

Uma janela de holofote é exibida.

DICA

Vocé pode desenhar um quadrado que esmaeca em vez de abrir uma janela de
ampliacdo usando a ferramenta de caneta Padrao (consulte Usando o tipo de caneta
Padréo para criar objetos objetos com esmaecimento na pagina 175).

3. Execute a agdo a seguir:

o Para reduzir o tamanho da janela de holofote, pressione no centro dela e arraste-a

para a esquerda.

o Para reduzir o tamanho da janela de holofote, pressione no centro dela e arraste-a

para a direita.

o Para mover ajanela de holofote, pressione perto da sua margem e arraste-a.

4. Pressione Fechar B ao concluir.
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Usando a Caneta de texto
A Caneta de texto permite que vocé faga o seguinte:

« Faca anotacdes que sdo convertidas automaticamente em texto editavel.

« Edite o texto a medida que vocé trabalha, sem precisar usar um teclado

Escrevendo com a Caneta de texto
Vocé pode fazer anotagdes que sdo convertidas automaticamente em texto editavel usando

a Caneta de texto.

. Para escrever um texto editavel

1.

7

Pressione Canetas HET

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.

|

& 3 = @

- -t |

P P P P
LY \'\‘
AN : \
Botdo Tipos de Tipos de Seletores de

Pressione Tipos de canetase selecione Caneta de texto.
Selecione um tipo de linha

DICA

Escreva caracteres bem definidos e com letra de forma em uma linha horizontal.
Embora o SMART Notebook possa converter escrita corrente ou letras inclinadas, ele
nem sempre faz isso sistematicamente.

Escreva anotagdes em caneta digital na pagina.

O seu manuscrito é convertido em texto digitado. icones de aceitar e rejeitar sdo
exibidos ao lado do texto digitado.

SMART®®
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5. Pressione < para aceitar o texto digitado.
ou

Pressione o para restaurar as anotacdes com escrita manual.

DICAS
o Vocé pode realizar essa acdo com a Caneta de texto ativa, sem precisar alternar

para a ferramenta Selecionar L .

o Otexto digitado é aceito por padrao, caso vocé nao pressione um dos icones.

Editando com a Caneta de texto

Vocé pode aplicar marcagdes e fazer revisdes em texto editdvel usando a Caneta de texto.
Vocé pode excluir o texto indesejado desenhando uma linha tachada sobre ele. Vocé pode
usar uma tinta de cor diferente para destacar partes distintas do seu texto. Além disso, vocé
pode aplicar outras marcagdes para inserir espacos, inserir texto e substituir um texto por
outro.

DICA
Faca suas marcagdes em uma cor diferente no texto editavel. Isso permite que os alunos

vejam facilmente as edicdes quando vocé estiver dando aulas de redacao.

Exemplos das marcac¢des disponiveis estdo definidos na seguinte tabela:

Editar Instrucao Exemplo

Excluir texto Desenhe uma linha tachada sobre o SMART-SMARTF Notebook
texto.

Inserirespaco | Desenhe uma linha vertical no texto.

SMARThotebook
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Editar Instrucao Exemplo
Inserir texto Desenhe uma marca de
L y Sample . text
interpolacdo * no local em que ~
deseja inserir o texto. new” o
2. Escreva o novo texto na caixa de e
texto exibida.
Sample new text
DICA

Pressione um tipo de linha ou
Cor il para selecionar uma
nova cor para o texto inserido.

As palavras que mais se parecem
Com O que vocé escreveu sao
exibidas embaixo do seu
manuscrito.

3. Selecione uma palavra para inserir
como texto digitado. Vocé

também pode pressionar v para
selecionar automaticamente a
palavra que aparece como texto
em negrito.

Oou

Pressione 0 para cancelara
insercdo de texto.

Substituir texto 1. Desenhe um circulo ao redor do
texto que vocé deseja substituir. SMART{Responsejsoftware

2. Escreva o texto de substituicdo na

]
caixa exibida. Notebook )

Notebook Mate

As palavras que mais se parecem
com o que vocé escreveu sao
exibidas embaixo do seu
manuscrito.

3. Selecione uma palavra para
substituir o texto digitado ou
pressione @ para selecionar
automaticamente a palavra que
aparece como texto em negrito.
ou

Pressione 0 para cancelara
substituicao de texto.
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Editar

Instrucao

Exemplo

Alterara cordo
texto

1.

Pressione um tipo de linha ou Cor
al para selecionar uma cor para o
texto digitado.

Faca um circulo no texto digitado

que deseja alterar.

Pressione 0 para aceitar
automaticamente uma nova
selecdo de cor.

Oou

Pressione 0 para cancelara nova
selecdo de cor.

@nmple ncew texnt

Sample ncw texnt

Alterara corde
uma palavra
com um gesto

Pressione um tipo de linha ou Cor
af para selecionar uma nova cor
para a palavra digitada.

Risque uma palavra com uma linha
horizontal sobre ela e volte para o
inicio da sua linha em um
movimento para tras e para frente.
A palavra muda automaticamente
para a nova cor selecionada.

Sample new text

Sample ncw text

Vinculando objetos a ferramentas
A barra de ferramentas da pdgina do software SMART Notebook tem ferramentas que

permitem criar e trabalhar com objetos basicos em pdginas. Se os seus usuarios acharem

dificil acessar a barra de ferramentas, vocé podera vincular um objeto as ferramentas

Selecionar, Caneta ou Apagador para criar uma ferramenta personalizada que podera ser

colocada em qualquer lugar da sua pagina. Pressione o objeto a qualquer momento para

ativar a ferramenta.

. Para vincular um objeto a uma ferramenta

1. Selecione o objeto.

2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Vincular a ferramenta.
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3. Pressione uma das opcgdes de ferramenta.
Seu objeto estd vinculado a ferramenta.

Quando vocé pressionar o objeto vinculado, a ferramenta sera ativada:

Ferramenta de o Quando vocé clicar no objeto, a LILAC L1/
L A
caneta ferramenta Canetas sera ativada. LJ—_%
o Vocé pode escrever o contelido ]
somente com o tipo Caneta. ; z"y”h e
Apagador o Quando vocé clicar no objeto, a ; L
¢ Text Pen
ferramenta Apagador serd ativada. £ Creativepen
o Vocé pode apagar o contetdo o aint Brush
. . # Magic Pen
criado por qualquer tipo de caneta. 7 chape Recomiton sen

Selecao o Quando vocé clicar no objeto, a
ferramenta Selecionar serd ativada.

o Vocé pode clicarem outro objeto
na pagina para abrir seu menu ou
moveé-lo pela péagina.

DICAS
o Vocé pode desenhar seu préprio objeto, aproveitar um objeto do Gallery ou usar

um objeto de texto.

o Vocé pode pré-selecionar as opgdes de cor ou linha da sua caneta antes de
vincular um objeto a ferramenta Canetas. Se vocé selecionar uma nova opcao de
corou linha por meio da ferramenta Canetas na barra de ferramentas, a alteracdo
serd aplicada automaticamente ao objeto vinculado.

. Para excluir o link de um objeto a uma ferramenta
1. Selecione o objeto.
2. Pressione a seta de menu do objeto e selecione Vincular a ferramenta.

3. Pressione Nenhum.

Usando o tipo de caneta Padrdo para criar objetos objetos com

esmaecimento
Vocé pode criar objetos a mao livre que desaparecem apds determinado tempo usando a
ferramenta de Canetas.

OBSERVAGCAO

Vocé também pode criar objetos a mao livre que esmaecem apoés determinado periodo de
tempo usando a ferramenta Caneta magica (consulte Usando a Caneta mdgica para criar
objetos com esmaecimento na pagina 168).
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. Para escrever com tinta digital esmaecida

1.

Pressione Canetas HET

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.

|

4 il = @

- -t |

] ] ] ]
‘-\.\\‘ : -\.“\
Botdo Tipos de Tipos de Seletores de

Pressione Tipos de caneta e selecione Caneta.

Selecione um tipo de linha

Pressione Efeitos de preenchimento.

Marque a caixa de selecdo Permitir que a tinta desapareca apds a escrita e insira ou
selecione o nimero de segundos entre 0 momento em que vocé escreve ou desenha
com a tinta digital e o desaparecimento na lista suspensa Tempo de esmaecimento .

Escreva ou desenhe com tinta digital na pagina.

Usando Blocos SMART

Blocos SMART é um complemento que permite executar atividades de matematica com sua

classe escrevendo nimeros na pagina e, em seguida, conectando-os a um Bloco SMART.

Vocé pode escolher sete tipos diferentes de equacgdo para trabalhar. E possivel aprender

como usar os Blocos SMART por meio do guia pop-up.

. Para acessar os Blocos SMART

Pressione Complementos -E e selecione Blocos SMART.

. Para acessar o guia pop-up dos Blocos SMART

1. Pressione Complementos 't e selecione Blocos SMART.

2. Pressione Saiba mais.

Atividades do Bloco SMART

IMPORTANTE

Os Blocos SMART vao realizar o cdlculo dentro dos blocos. Ndo use tinta dentro dos blocos.

Veja os exemplos a seguir.
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As seguintes atividades do Bloco SMART estdo disponiveis:

Bloco Funcao
SMART
Os blocos de soma aceitam até duas entradas. O resultado € a soma das
entradas.
+ Exemplo:

&+

22—

Os blocos de subtracdo aceitam até duas entradas. O resultado € a diferenca
das entradas.

Exemplo:

E—E—o-

Os blocos de multiplicagdo aceitam até duas entradas. O resultado é o
produto das entradas.

Exemplo:

S—E—.

Os blocos de divisdo aceitam até duas entradas. O resultado é o quociente
das entradas.

Exemplo:

{3

Os blocos de poténcia aceitam até duas entradas. O resultado € a primeira
entrada com relagdo a poténcia da segunda entrada.

Exemplo:

S—E——-

Os blocos de raiz quadrada aceitam uma entrada. O resultado é a raiz
quadrada da entrada.

Exemplo:

5

Os blocos desconhecidos aceitam duas entradas. O resultado é uma
operacao aleatdria, aplicada as entradas.

' Exemplo:
=

3T

@
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Usando o Gravador SMART

Usando o Gravador SMART, vocé pode gravar suas agdes no produto interativo. Se vocé

conectar um microfone ao computador, também seré possivel gravar sua voz.

Apds criar uma gravacgdo, vocé podera reproduzi-la usando o software QuickTime.

Depois de criar uma gravacao, vocé pode reproduzi-la em qualquer computador usando o

SMART Video Player ou o Windows Media® Player, ou pode compartilhar essa gravagdo com

outros usuarios.

OBSERVACOES

O Windows Media Player esté disponivel em microsoft.com/mediaplayer.

Se o seu computador atender aos requisitos minimos de computador do software
SMART Meeting Pro, serd possivel usar o Gravador SMART. No entanto, para obter o
melhor desempenho, instale o software no computador com um processador Pentium
4 ou superior, além de uma placa de som e microfone compativeis com sistemas
operacionais Windows.

Depois de criar uma gravagao, vocé pode reproduzi-la em qualquer computador usando o

SMART Video Player ou o Windows Media® Player, ou pode compartilhar essa gravagdo com

outros usuarios.

OBSERVACOES

O Windows Media Player esta disponivel em microsoft.com/mediaplayer.

Se o seu computador atender aos requisitos minimos de computador do software
SMART Meeting Pro PE, serd possivel usar o Gravador SMART. No entanto, para obter
o melhor desempenho, instale o software no computador com um processador
Pentium 4 ou superior, além de uma placa de som e microfone compativeis com
sistemas operacionais Windows.

Iniciando o Gravador SMART
A primeira etapa no uso do Gravador SMART ¢ inicia-lo.

. Para iniciar o Gravador SMART

178

Mantenha e tecla Control pressionada e clique no icone das Ferramentas do SMART
Board [= ino Dock e selecione Gravador.


http://www.microsoft.com/mediaplayer
http://www.microsoft.com/mediaplayer
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OBSERVACAO
Se o computador ndo estiver conectado a um produto interativo no momento, o icone

das Ferramentas do SMART Board apresentara um X no seu canto inferior direito Lﬂ
Se o computador ndo estiver conectado a um produto interativo no momento, o icone
do SMART Board ficard cinza e apresentard um X no seu canto inferior direito .

No sistema operacional Windows 7, selecione Iniciar &gt; Todos os programas &gt;

SMART Technologies &gt; Ferramentas SMART &gt; Gravador.

ou

No sistema operacional Windows 8, va para a tela Aplicativos, encontre e pressione
SMART Technologies &gt; Gravador.

ou

No sistema operacional Windows 10, selecione Aplicativos &gt; Todos os aplicativos,
encontre e pressione SMART Technologies &gt; Gravador.

O Gravador SMART ¢é exibido.
Alterando a qualidade de video e audio de uma gravacao

Vocé pode alterar as configuragdes do Gravador SMART para controlar a qualidade de audio
e de video de uma gravacgao.

. Para alterar a qualidade de video e dudio de uma gravacao
1. Selecione Menu &gt; Op¢oes no Gravador SMART.
Uma caixa de didlogo seréd exibida.
2. Pressione a guia Qualidade de gravacao.
3. Selecione uma qualidade de som na lista Qualidade de som.

OBSERVACAO

Embora uma qualidade de som maior produza uma reproducdo de dudio melhor,
também aumenta o tamanho do arquivo.
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4. Selecione uma qualidade de video na lista Qualidade de video.

ou
Selecione Personalizado e digite a taxa de quadros necesséria.

OBSERVACAO

Embora uma taxa de quadros maior gere gravacdes de melhor qualidade, também
aumenta o tamanho do arquivo.

DICA

Se vocé selecionar Selecdo automatica (recomendavel), o Gravador SMART avaliara
automaticamente seu computador e selecionara a taxa de quadros ideal.

5. Pressione OK.

. Para restaurar a qualidade de video e audio padrdao de uma gravacao
1. Selecione Menu &gt; Opcoes no Gravador SMART.
Uma caixa de didlogo sera exibida.
2. Pressione a guia Qualidade de gravacao.
3. Pressione Restaurar padroes.
4. Pressione OK.

Alterando o local do arquivo de uma gravacao

Vocé pode alterar as configuracdes do Gravador SMART para selecionar o local do arquivo
de uma gravacao.

. Para alterar a pasta na qual o Gravador SMART salva arquivos
1. Selecione Menu &gt; Op¢oes no Gravador SMART.
Uma caixa de didlogo serd exibida.
2. Pressione a guia Arquivos de destino .
3. Pressione o botdo Navegar ao lado da caixa Diretorio padrdo para salvar.
4. Navegue até a pasta na qual deseja salvar os arquivos, selecione-a e pressione Definir.

DICA

Para obter o melhor desempenho, salve os arquivos no disco rigido do computador em
vez de uma unidade de rede.

5. Pressione OK.
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. Para alterar a pasta na qual o Gravador SMART salva arquivos temporarios
1. Selecione Menu &gt; Op¢des no Gravador SMART.
Uma caixa de didlogo sera exibida.
2. Pressione a guia Arquivos de destino .
3. Pressione o botdo Navegar ao lado da caixa Diretdrio de arquivos tempordrios.
4. Navegue até a pasta na qual deseja salvar os arquivos temporarios e pressione Definir.

DICA

Para obter o melhor desempenho, salve os arquivos e 0s arquivos temporarios na
mesma unidade, de forma a reduzir o tempo necessério para salvar uma gravacgao.

5. Pressione OK.

. Para especificar os limites de espaco em disco
1. Selecione Menu &gt; Opcoes no Gravador SMART.
Uma caixa de didlogo sera exibida.
2. Pressione a guia Arquivos de destino .

3. Marque a caixa de selecdo Avisar se o espaco livre em disco ficar abaixo de e digite um
limite de espaco em disco para exibir uma mensagem quando o espaco disponivel
estiver baixo.

4. Digite um limite de espaco em disco abaixo do qual o Gravador SMART ird interromper a
gravagao.

5. Pressione OK.

. Para restaurar o local de gravacdes do arquivo padrao
1. Selecione Menu &gt; Opcoes no Gravador SMART.
Uma caixa de didlogo sera exibida.
2. Pressione a guia Arquivos de destino .
3. Pressione Restaurar padroes.
4. Pressione OK.
Gravando suas agoes
Usando o Gravador SMART, vocé pode gravar a tela inteira ou uma parte retangular dela. Se
um microfone for conectado ao computador, também sera possivel gravar a narragdo. Vocé

pode criar a gravacdo como um arquivo de video que pode ser exibido usando o software
QuickTime.
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. Para criar uma gravacao

1.

182

Altere as configuragdes do Gravador SMART para configurar a qualidade e o local do
arquivo da gravagdo.

OBSERVAGCAO

Se vocé possui varias telas, selecione aquela que vocé deseja gravar.

Para gravar a tela inteira, pressione Gravar O
ou

Para gravar uma area da tela, pressione a seta ao lado do botdo Gravar 0 no Gravador
SMART, selecione Gravar areae desenhe um retangulo em volta da area que deseja

gravar.

DICA

Se for necessério reduzir o tamanho do arquivo da gravacgdo, limite-a a uma area
retangular da tela ou uma janela.

Realize as acdes na tela que vocé deseja gravar. Se um microfone estiver conectado ao
computador, fale ao microfone.

O Gravador SMART exibe o tempo decorrido durante a gravacao.

DICA

As animacdes e outros efeitos especiais aumentam o tamanho do arquivo da gravagao.

Se deseja pausar a gravagdo, pressione Pausar " Para retomar a gravacgao, pressione

Gravar Q

Apés concluir as agdes que deseja gravar, pressione Interromper E no Gravador
SMART.

Uma caixa de didlogo serd exibida.

OBSERVACAO

Se quiser sair sem salvar a gravacdo, pressione Cancelar, pressione Sim para confirmar
a exclusdo e ignore as etapas restantes deste procedimento.

Digite um nome de arquivo.
Se quiser salvar a gravagao em um local diferente, navegue até o novo local.
Pressione Salvar.

Depois que o Gravador SMART cria o arquivo de video, uma caixa de didlogo é exibida.
As informacdes nessa caixa de didlogo incluem o local do arquivo da gravagao, o
tamanho do arquivo e a duragdo da gravacgao.
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9. Se quiser exibir a gravacdo apoés fechar essa caixa de didlogo, selecione Reproduzir
gravacao.

Oou

Se deseja fechar esta caixa de didlogo sem exibir a gravagdo, pressione OK.

Aprimorando o desempenho do sistema para gravacao

Se o desempenho do sistema estiver lento quando vocé usar o Gravador SMART, ouse a
qualidade da gravacao ndo corresponder ao padrdo desejado, as acdes a seguir poderao
aumentar o desempenho:

« Reduza aresolucao datela e as configuragdes de cores de exibicdo do computador.
Telas menores e menos cores aumentam o desempenho.

o Salve seus arquivos em um disco rigido local. Unidades de rede sdo mais lentas e
reduzem o desempenho.

e Selecione uma configuracao de qualidade de video menor. Vocé deve equilibrar suas
expectativas de qualidade de video com as limitagcdes do computador. Uma qualidade
de video mais alta gera arquivos maiores e exige mais recursos do seu computador.

Usando ferramentas de medicao
Usando as ferramentas de medi¢gdo do SMART Notebook, vocé pode inserir uma régua, um
transferidor, um transferidor Geodreieck ou um compasso em uma pagina.

Usando arégua
Vocé pode inserir uma régua em uma pagina, manipular seu tamanho, comprimento, rotacdo e
localizacdo, depois desenhar ao longo das suas bordas.

. Para inserir uma régua
Pressione Ferramentas de medicao iﬁe selecione Inserir regra "i{"’

E exibida uma régua.

L L L L L L L i e i e e e L0 LLLLVLLLL AL
AL e e A L R G R G R [T
10 14

T
[+] 1 2 3 4 5 L 7 ] 9 1 12 13
3
a 1 2

1

15
a 4 5
il ksl i I.|.|.-.'. bt | Lldeda | ik bt il il | Ak iy ik o .|.|.I i s

. Para mover arégua

Pressione o meio da régua (exibido como uma sombra em azul escuro) e arraste-a para
uma posicdo diferente na pagina.
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. Para redimensionar a régua
1. Selecione arégua.

2. Arraste a alga de redimensionamento da régua (o circulo no canto inferior direito) para
aumentar ou reduzir o tamanho da régua.

. Para aumentar o comprimento da régua (sem mudar sua escala)

Pressione a ponta mais distante da régua, entre a seta de menu e a alga de
redimensionamento e arraste para fora da régua.

. Para encurtar a régua (sem mudar sua escala)

Pressione a ponta mais distante da régua, entre a seta de menu e a alga de
redimensionamento e arraste para o0 meio da régua.

. Para girar arégua

Pressione a borda superior ou inferior da régua (exibida como uma sombra em azul claro)
e depois a arraste na direcdo em que deseja gira-la.

A régua exibe a rotacdo atual em graus.

. Para inverter as medidas
Pressione o simbolo de movimentagdo da régua t

Se as medigdes apareciam na ponta superior da régua, agora vao aparecer na ponta
inferior e vice-versa.

. Para desenhar usando uma caneta e a régua
1. Pressione Canetas tI/.

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.
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Botdo Tiposde Tipos de Selefores de

2. Pressione Tipos de caneta e selecione Caneta ou Caneta caligréfica.
3. Selecione um tipo de linha
4. Desenhe ao longo da borda da régua.

A tinta digital é exibida em uma linha reta ao longo da borda da régua.
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. Para remover a régua
1. Selecione arégua.
2. Pressione a seta de menu da régua e selecione Excluir.

Usando o transferidor
Vocé pode inserir um transferidor em uma pagina, manipular seu tamanho, rotacdo e

localizagdo, depois desenhar ao longo das suas bordas.

. Para inserir um transferidor

Pressione Ferramentas de medicdo ;’f‘re selecione Inserir transferidor
E exibido um transferidor.
nrmrqm;
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. Para mover o transferidor

Pressione a parte interna do transferidor (exibida como uma sombra em azul escuro) e

arraste-o para uma posicado diferente na pagina.

. Para redimensionar o transferidor

Pressione o circulo interno de nimeros e arraste-o para fora do transferidor, para amplia-
lo, ou em direcdo ao centro do transferidor, para reduzi-lo.

. Para girar o transferidor

Pressione o circulo externo de nimeros e arraste o transferidor na diregdo em que deseja

gira-lo.

O transferidor exibe a rotagdo atual em graus.
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. Para exibir o transferidor como um circulo completo

1. Pressione o circulo azul '9 ao lado do rétulo 180 no circulo interno de nimeros.

2. Pressione o circulo azul novamente para voltar ao semicirculo.

. Para desenhar usando uma caneta e o transferidor
1. Pressione Canetas Hﬂ

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.
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2. Pressione Tipos de caneta e selecione Caneta ou Caneta caligréfica.
3. Selecione um tipo de linha
4. Desenhe ao longo da borda do transferidor.

A tinta digital & exibida em um arco ao longo da borda do transferidor.
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. Para exibir angulos usando o transferidor
1. Selecione o transferidor.

2. Arraste o circulo verde até que ele mostre o angulo correto da primeira de duas linhas de
intersecao.

3. Arraste o circulo branco até que ele mostre o angulo correto da segunda de duas linhas
de intersecdo.

4. Pressione a seta verde do canto inferior.

As linhas e o angulo entre eles aparecem como um objeto separado.

. Para remover o transferidor
1. Selecione o transferidor.

2. Pressione a seta de menu do transferidor e selecione Excluir.

Usando o transferidor de esquadro
Vocé pode inserir um transferidor Geodreieck (também conhecido como esquadro ou régua
T) em uma pagina e manipular seu tamanho, rotacdo e localizagao.

. Para inserir um transferidor Geodreieck
Pressione Ferramentas de medicdo ;’f‘r e selecione Inserir Geodreieck | .

E exibido um transferidor Geodreieck.

[

ai

. Para mover o transferidor

Pressione a parte interna do transferidor (dentro do semicirculo) e arraste-o para uma
posicdo diferente na pagina.

. Para redimensionar o transferidor

Pressione o semicirculo e arraste-o para fora do centro do transferidor, de forma a deixa-
lo maior, ou arraste-o para o centro do transferidor, para tornd-lo menor.
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. Para girar o transferidor

Pressione a parte externa do transferidor (fora do semicirculo) e arraste-o na dire¢cdo em

que deseja gira-lo.

O transferidor exibe a rotagdo atual em graus.

. Para desenhar usando uma caneta e o transferidor Geodreieck
1. Pressione Canetas HET

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.
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2. Pressione Tipos de caneta e selecione Caneta ou Caneta caligréfica.
3. Selecione um tipo de linha
4. Desenhe ao longo da borda do transferidor.

A tinta digital é exibida em uma linha reta ao longo da borda do transferidor.

. Para remover o transferidor
1. Selecione o transferidor.

2. Pressione a seta de menu do transferidor e selecione Excluir.
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Usando o compasso
Vocé pode inserir um compasso em uma pagina, manipular sua largura, rotagdo e localizagdo,
depois usa-lo para desenhar circulos e arcos.

. Para inserir um compasso

Pressione Ferramentas de medicdo ;& e selecione Inserir compasso 77.

E exibido um compasso.

@

. Para mover o compasso

Pressione a haste do compasso que tem uma ponta e arraste 0 compasso para uma
posicdo diferente na pagina.

. Para abrir o compasso
1. Pressione a haste do compasso que tem a caneta.
Sao exibidas duas setas azuis.
2. Arraste para alterar o angulo entre o lado com ponta e a caneta.

O niimero no apoio do compasso mostra o angulo atual entre o lado com ponta e a
caneta.

. Para virar o compasso
Pressione o simbolo de movimentacdo do compasso **

A caneta do compasso aparecera no lado oposto a haste com ponta.

. Para girar o compasso (sem desenhar)

Pressione a alca de rotagcdo do compasso (o circulo verde) e depois o arraste na direcao
em que deseja gira-lo.

. Para desenhar usando o compasso
1. Pressione a haste com a ponta da caneta do compasso.

O cursor muda para um simbolo de caneta.
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2. Arraste o compasso na direcdo em que deseja gira-lo.

. Para alterar a cor da caneta do compasso
1. Pressione Canetas HET

Os botdes da ferramenta Canetas serdo exibidos.
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2. Pressione Tipos de caneta e selecione Caneta.
3. Selecione um tipo de linha

A cor da caneta do compasso muda para exibir a nova cor.

. Para remover o compasso
1. Selecione o compasso.

2. Pressione a seta de menu do compasso e selecione Excluir.

Limpando ou redefinindo paginas depois da
apresentacao

Depois de apresentar uma atividade de aula aos alunos, vocé pode limpar ou redefinir as
paginas em seus arquivos .notebook para reutilizar os arquivos em atividades de aula futuras.
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Apagando paginas

Vocé pode apagar a tinta digital e excluir objetos individuais de uma pagina. Também é
possivel apagar todos os objetos ou todos os objetos com tinta digital de uma pagina
simultaneamente.

OBSERVAGCAO

Nao é possivel excluir objetos blogueados (consulte Bloqueando objetos na pagina 107) ou
objetos clonados infinitamente (consulte Clonando objetos na pagina 70). Para limpar todos
os objetos de uma pagina, é necessario desbloquear todos os objetos bloqueados e
desmarcar a selecao de Clonagem infinita de quaisquer objetos clonados infinitamente.

. Para apagar todos os objetos de uma pagina
1. Se vocé ainda ndo tiver feito isso, tente exibir a pdgina que vocé deseja limpar.
2. Selecione Editar &gt; Limpar pdgina.

OBSERVAGCOES

o Esta opc¢do estard desativada se ndo houver objetos na pagina ou se os objetos
estiverem bloqueados ou clonados infinitamente.

o Vocé também pode selecionar esta opcdo com uma das acdes a seguir:
o Clique com Control na pagina
o Pressionando a seta de menu da pagina no Classificador de paginas

o Pressionando a seta de menu da pagina ao editar grupos de pdaginas
(consulte Agrupando pdginas na pagina 27)

o Pressionando Limpar pdgina " se essa opc¢do estiverincluida na barra de

ferramentas (consulte Personalizando a barra de ferramentas na pagina 201)

o E possivel limpartodos os objetos de vérias paginas ao mesmo tempo. Selecione
as miniaturas das paginas no Classificador de péginas, pressione a seta de menu e
selecione Limpar pdgina.
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. Para apagar todos os objetos de tinta digital da pdgina
1. Se vocé ainda ndo tiver feito isso, tente exibir a pagina que vocé deseja limpar.

2. Selecione Editar &gt; Limpar tinta da pagina.

OBSERVAGCOES

o Esta opcdo estard desativada se ndo houver tinta digital na pagina ou se a tinta
digital estiver bloqueada ou clonada infinitamente.

o Vocé também pode selecionar esta opcdo com uma das acdes a seguir:
o Clique com Control na pagina
o Pressionando a seta de menu da pagina no Classificador de paginas

o Pressionando a seta de menu da pagina ao editar grupos de péaginas
(consulte Agrupando pdginas na pagina 27)

o Pressionando Limpar tinta ﬁ se essa opcdo estiverincluida na barra de
ferramentas (consulte Personalizando a barra de ferramentas na pagina 201)
o E possivel limpartodos os objetos de tinta digital de vérias paginas ao mesmo

tempo. Selecione as miniaturas das paginas no Classificador de paginas, pressione
a seta de menu selecione Limpar tinta da pagina.

Redefinindo paginas
Se vocé efetuar alteracdes em uma pdgina (sem salva-las), vocé pode redefinir a pagina para
o estado em que estava antes das alteragdes.

OBSERVAGCAO

Redefinir uma pagina ndo redefine arquivos compativeis com o Adobe Flash Player sendo
executados nela.
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. Para redefinir uma pagina
1. Caso ainda ndo tenha executado isso, visualize a pagina que vocé deseja excluir.
2. Selecione Editar &gt; Redefinir pagina.
Uma caixa de didlogo serd exibida, solicitando a confirmagdo da redefini¢do.

OBSERVACOES

o Esta opgdo fica desativada se vocé ndo tiver efetuado alteragdes na pagina
desde a ultima vez em que o arquivo foi salvo.

o Vocé também pode selecionar esta opgdo com uma das agdes a seguir:
o Clique com Control na pagina
o Pressionando a seta de menu da pagina no Classificador de paginas

o Pressionando a seta de menu da pagina ao editar grupos de paginas
(consulte Agrupando pdginas na pagina 27)

o Pressionando Redefinir pagina & 'se essa opcdo estiverincluida na barra de
ferramentas (consulte Personalizando a barra de ferramentas na pagina 201)

o Vocé pode redefinir varias paginas ao mesmo tempo. Selecione as miniaturas das
paginas no Classificador de paginas, pressione a seta de menu e selecione
Redefinir pagina.

3. Pressione Redefinir pagina.

Permitindo que duas pessoas usem um
quadro interativo

Se vocé possui um quadro interativo SMART Board série D600 ou 800, duas pessoas podem
criar e manipular objetos no software SMART Notebook simultaneamente. A maneira como
isso é feito pelas duas pessoas depende de vocé possuir um quadro interativo SMART Board
série D600 ou um quadro interativo SMART Board série 800.
Permitir que duas pessoas usem um quadro interativo € Util nos cendrios a seguir:

« Dois estudantes trabalham simultaneamente em uma tarefa no quadro interativo

« Um professor e um aluno trabalho simultaneamente em uma tarefa no quadro interativo

« Um professor ou um aluno faz perguntas ou questionamentos no quadro interativo e outro
aluno responde a essas perguntas ou questionamentos
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Permitindo que duas pessoas usem um quadro interativo
SMART Board série D600

Se vocé usar um quadro interativo SMART Board série D600, dois usudrios poderao usar o
quadro interativo simultaneamente quando o software SMART Notebook estiver no modo de
usudrio duplo. No modo de Usuario duplo, a tela é dividida ao meio. Cada usuério pode
pressionar a sua metade da tela com o dedo para clicar com o botdo esquerdo ou arrastar
objetos, escrever usando uma caneta da bandeja e apagar a tinta digital usando o apagador.

Vocé pode pressionar um botdo na barra de ferramentas para alternar entre o modo de
usuario Unico e o de usuario duplo.

Para exibir um arquivo no modo Usuéario duplo

Pressione Exibir telas ®4 e selecione Modo Escrita dupla.

Para voltar ao modo Usudrio unico

Pressione Sair ﬁ

Permitindo que duas pessoas usem um quadro interativo
SMART Board série 800

Se vocé usar um quadro interativo SMART Board série 800, duas pessoas poderdo criar e
manipular objetos no SMART Notebook simultaneamente. Ambas poderdo criar e manipular
objetos em qualquer drea da pagina do software SMART Notebook. E nenhum usuério ficara
restrito a determinada secdo da péagina.

O modo de colaboracao de usuério duplo é ativado quando vocé seleciona uma caneta na
bandeja de canetas. Um usuério cria ou manipula objetos com os dedos (“o usuario de toque”).
O outro usuério cria ou manipula objetos com a caneta (“o usuério da caneta”).

OBSERVACAO

Além de permitir que um usuario de toque e um usudrio de caneta usem o quadro interativo
simultaneamente, vocé pode permitir que dois usudrios de caneta ou dois usudrios de
toque usem o quadro interativo simultaneamente. No entanto, os dois usuarios devem usar a
mesma ferramenta.
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Selecionando ferramentas

Para alterar as ferramentas ou definir propriedades de toque, o usudrio de toque deve
pressionar com o dedo o botdo apropriado na barra de ferramentas ou no controle na guia
Propriedades. Veja o exemplo a seguir.

Para alterar ferramentas ou definir propriedades da caneta, o usuario da caneta deve
pressionar com a caneta o botdo apropriado na barra de ferramentas ou no controle na guia
Propriedades. Veja o exemplo a seguir.

OBSERVAGOES

o Se o usudrio da caneta pressiona um botdo na barra de ferramentas ou define uma

propriedade com o dedo em vez da caneta, o SMART Notebook altera a ferramenta ou
a propriedade selecionada para o usudrio de toque em vez do usudrio da caneta.

« Quando tanto o usuario de toque e o da caneta selecionam varios objetos na tela, a
borda tracejada dos objetos selecionados pelo usuério de toque terd uma cor
diferente da borda tracejada do objeto selecionado pelo usuario da caneta.
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Aprimorando o software
SMART Notebook com
complementos

Instalando COmMPlEemMENtOS . e 197
Usando complementos ... il 197
Identificando complementos aUSENtES .. ... i . 198
Desativando e removendo complementos ... . 198

Os complementos sdo extensdes para o software SMART Notebook, criados pela
SMART Technologies e por outros desenvolvedores de software.

O software SMART Notebook inclui o complemento Criador de atividades (consulte Criando
uma atividade de aula de correspondéncia na pdgina 115) e o complemento Ferramentas de
alinhamento (consulte Alinhando objetos na pagina 65). Vocé pode instalar outros
complementos a partir do site SMART Exchange para acrescentar recursos especializados ao
software. Vocé ainda pode gerenciar todos os complementos instalados com o Gerenciador
de complementos.

Instalando complementos

Vocé pode pesquisar, navegar e instalar complementos a partir do site SMART Exchange.

Para instalar um complemento
1. Selecione Complementos &gt; Gerenciar complementos.
O Gerenciador de complementos sera exibido.

2. Selecione um dos complementos no painel esquerdo e pressione Concluido.

Usando complementos

Depois de instalar um complemento, vocé pode usar os recursos dele da mesma forma que
qualquer outro recurso do SMART Notebook.
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. Para exibir um complemento
1. Pressione Complementos 't para abrir a lista de complementos.

2. Pressione o icone do complemento para abri-lo.

mm
3. Pressione para retornar a lista de complementos.

. Para exibir a versao e outras informagdes de um complemento

1. Selecione Complementos &gt; Gerenciar complementos na barra de ferramentas do
software

Oou

Pressione @ na barra de titulos do complemento.
O Gerenciador de complementos sera exibido.
2. Pressione o nome do complemento.

3. Pressione Sobre.

|ldentificando complementos ausentes

Se vocé abrir uma pagina em um arquivo .notebook que exija um complemento que nao
esteja instalado ou esteja desativado no computador, uma mensagem aparecerd no topo da
pagina. Pressione a mensagem para abrir o Gerenciador de complementos. Ele identifica qual
complemento é necessério. Entdo, vocé poderd instalar o complemento (consulte Instalando
complementos na pagina anterior) o ativa-lo (consulte Desativando e removendo
complementos abaixo).

Desativando e removendo complementos

Em algumas situagdes, talvez vocé queira desativar um remover um complemento instalado.

Se vocé optar por desativar um complemento, ele ndo vai mais aparecer no
SMART Notebook, mas ainda ficara instalado no computador. Mais tarde, vocé podera reativar

o complemento.

Se vocé optar por remover um complemento, ele ndo vai mais aparecer no SMART Notebook
e serd removido do computador.

. Para desativar um complemento
1. Selecione Complementos &gt; Gerenciar complementos.
O Gerenciador de complementos sera exibido.

2. Pressione o nome do complemento.
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3. Pressione Desativar.

DICA

Para ativar o complemento novamente, pressione Ativar.

. Para remover um complemento

1.

199

Selecione Complementos &gt; Gerenciar complementos.
O Gerenciador de complementos sera exibido.

Pressione duas vezes o nome do complemento.
Pressione Remover.

OBSERVACOES

o Na&o é possivel remover o complemento Criador de atividades e o complemento
Ferramentas de alinhamento.

o S6 é possivel remover os complementos que vocé instalou apds instalar o
software SMART Notebook.
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Este capitulo explica como fazer a manutencdo do software SMART Notebook.

Personalizando a barra de ferramentas

A barra de ferramentas do SMART Notebook permite selecionar e usar varios comandos e
ferramentas. Vocé pode personalizar essa barra de ferramentas para que ela inclua as

ferramentas utilizadas com mais frequéncia.

Depois de adicionar ou remover botdes, vocé pode restaurar o conjunto padrdo de botdes da
barra de ferramentas. Vocé também poderd restaurar as configuragdes padrdo das
ferramentas se tiver personalizado e salvo as configuragdes usando a guia Propriedades
(consulte Salvando as configuragcdes das ferramentas na pagina 63).
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. Para adicionar ou remover botoes da barra de ferramentas

1.

4.

Clique em Personalizar a barra de ferramentas ﬁ,
ou

Clique com o botao direito na barra de ferramentas.
Uma caixa de didlogo serd exibida.

Pressione Ag¢oes ou Ferramentas.

Execute a acdo a seguir:

o Para adicionar um botdo a barra de ferramentas, pressione seu icone na caixa de
didlogo e arraste-o até a barra de ferramentas.

o Pararemover um botdo da barra de ferramentas, pressione seu icone na barra e
arraste-o para fora dela.

o Para reorganizar os botdes, pressione um icone na barra de ferramentas e arraste-o
até uma nova posicdo na barra.

OBSERVACOES

o E possivel adicionar, remover e reorganizar botdes somente no painel da barra de
ferramentas que vocé selecionou na Etapa 2. Por exemplo, se pressionar Acoes na
Etapa 2, vocé podera adicionar, remover e reorganizar botdes somente no painel

Acées.

o Para deslocar um botdo entre as linhas, arraste-o e segure-o entre duas colunas de
botoes.

(s I

e =

e

Se vocé estiver usando uma resolugdo de tela menor, desloque apenas um ou

dois botdes entre as linhas para evitar problemas quando a barra de ferramentas
for mais larga do que a janela do SMART Notebook.

Pressione Concluido.

. Para restaurar o conjunto padrao de botdes da barra de ferramentas

1.

2.
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Clique em Personalizar a barra de ferramentas ‘“.
Oou

Clique com o botéo direito na barra de ferramentas.
Uma caixa de didlogo sera exibida.

Pressione Restaurar a barra de ferramentas padrao.
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. Para restaurar as configuragdes padrao das ferramentas
1. Cligue em Personalizar a barra de ferramentas ﬁ,
ou
Clique com o botao direito na barra de ferramentas.
Uma caixa de didlogo serd exibida.

2. Pressione Restaurar propriedades padrao da ferramenta.

Configurando o software SMART Notebook

Esta secdo explica como configurar o software SMART Notebook.

Definindo preferéncias de gestos
Vocé pode interagir com objetos no software SMART Notebook usando gestos, incluindo o
gesto de sacudir e o de pressionar e manter.

Gesto Nome Finalidade

// Gesto de sacudir Agrupar dois ou mais objetos.

- _—-

/ Gesto de pressionar  Executar um clique com

e manter Control.

P

Os gestos de sacudir e de pressionar e manter sdo ativados por padrdo. No entanto, vocé
pode desativa-los se vocé ou seus alunos invocarem os gestos acidentalmente com
frequéncia.
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. Para desativar o gesto de sacudir

1.

Selecione Notebook &gt; Preferéncias.
Uma caixa de didlogo sera exibida.
Pressione Geral.

Desmarque a caixa de selecdo Usar gesto de sacudir para agrupar e desagrupar
objetos.

Pressione OK.

. Para desativar o gesto de manter pressionado

1.

Selecione Notebook &gt; Preferéncias.
Uma caixa de didlogo seréd exibida.
Pressione Geral.

Desmarque a caixa de selecdo Mantenha pressionado para dar um clique com o botéao
direito do mouse.

Pressione OK.

Definindo as preferéncias de otimizacdo de imagens
Se os arquivos .notebook contiverem imagens grandes (imagens com mais de 1 MB), eles

poderdo abrir e ser executados de forma lenta. Vocé pode reduzir o tamanho das imagens

sem reduzir sua qualidade. Como resultado, o tamanho geral dos arquivos .notebook sera

menor para que a abertura e a execugcdo sejam mais rapidas.

. Para definir as preferéncias de otimizacao de imagens

1.

4.
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Selecione Notebook &gt; Preferéncias.

Uma caixa de didlogo sera exibida.

Pressione Padroes.

Selecione uma das op¢des a seguir na lista suspensa Otimiza¢gdo de imagem:

o Perguntar todas as vezes que eu inserir uma imagem grande para ter a opgao de
reduzir ou ndo os tamanhos de arquivo de imagens grandes ao inseri-las.

o Nunca alterar a resolucdo das imagens inseridas para nunca reduzir os tamanhos de
imagens grandes ao inseri-las.

o Sempre alterar a resolucdo da imagem para otimizar o tamanho do arquivo para
sempre reduzir os tamanhos de imagens grandes ao inseri-las.

Pressione OK.
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Reducdo manual do tamanho de imagens grandes
Ao selecionar Perguntar todas as vezes que eu inserir uma imagem grande na lista suspensa
Otimiza¢do de imagem, vocé poderd reduzir manualmente os tamanhos de imagens grandes

ao inseri-las em seus arquivos, ou depois.

. Para reduzir o tamanho de uma imagem grande ao inseri-la em um arquivo
1. Insira aimagem conforme descrito em Inserindo imagens na pagina 82.
Apds pressionar Abrir, a caixa de didlogo Otimiza¢édo de imagem sera exibida.
2. Pressione Otimizar para reduzir o tamanho da imagem.
ou
Pressione Manter a resolucao para ndo reduzir o tamanho da imagem.

OBSERVACOES

o Ao inserir um arquivo BMP, o SMART Notebook converte internamente o arquivo
para o formato PNG. Essa conversdo reduz o tamanho do arquivo. Como resultado,
talvez vocé ndo precise exportar uma versdo otimizada do arquivo .notebook
(consulte Exportando arquivos otimizados abaixo), mesmo quando o arquivo BMP
tiver mais de 1 MB.

o O SMART Notebook reduz automaticamente o tamanho do arquivo das imagens
de mais de 5 MB ou 5 megapixels, independente da opcdo escolhida.

. Para reduzir o tamanho de uma imagem grande apds inseri-la em um arquivo
1. Selecione aimagem.
2. Pressione a seta de menu daimagem e selecione Otimizacdao de imagem.
A caixa de didlogo Otimizag¢éo de imagem sera exibida.

3. Clique em Otimizar.
Exportando arquivos otimizados
Se vocé tiver arquivos existentes com imagens grandes ou se tiver escolhido Nunca alterar a
resolucdo das imagens inseridas na lista suspensa Otimizacdo de imagem, serd possivel
exportar versGes otimizadas dos seus arquivos que contenham imagens reduzidas. Isso sera

particularmente Gtil quando vocé precisar apresentar um arquivo .notebook em um
computador mais antigo ou menos eficaz.

. Para exportar um arquivo otimizado

1. Selecione Arquivo &gt; Exportar como &gt; Arquivo otimizado do SMART Notebook.
Uma caixa de didlogo serd exibida.

2. Navegue até o local onde deseja salvar o arquivo novo.
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3. Digite um nome para o arquivo na caixa Salvar como.

4. Pressione Salvar.

Definindo as preferéncias de cor do plano de fundo padrao
Por padrdo, as novas paginas adicionadas ao arquivo tém uma cor de plano de fundo branca.
Vocé pode alterara cor do plano de fundo padrao.

OBSERVACAO

Essa configuragdo afeta somente as novas paginas e é substituida pelos temas aplicados.

. Para alterar a cor do plano de fundo padrao
1. Selecione Notebook &gt; Preferéncias.
Uma caixa de didlogo serd exibida.
2. Pressione Padroes.
3. Selecione Alterar cor e selecione uma cor.

4. Pressione OK.

Definindo as preferéncias das ferramentas de medicado
Por padrdo, a régua, o transferidor e o transferidor Geodreieck no SMART Notebook sdo azuis
e ficam mais bem exibidas com planos de fundo de cor clara.
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Vocé pode alterar a cor dessas ferramentas de medicdo para amarelo se quiser usa-las com

planos de fundo de cor escura.

OBSERVACAO

Ao concluir o procedimento a seguir, a aparéncia das ferramentas de medi¢do nos arquivos
.notebook serd alterada somente quando exibida na sua copia do software

SMART Notebook. Se vocé abrir os mesmos arquivos .notebook em outra cépia do
software SMART Notebook, as ferramentas de medi¢cao poderao ser exibidas em cores
diferentes.

. Para alterar a cor das ferramentas de medicao
1. Selecione Notebook &gt; Preferéncias.
Uma caixa de didlogo serd exibida.
2. Pressione Padroes.

3. Selecione Tom azul (recomendada para planos de fundo claros) na lista suspensa Cor da
ferramenta de medicdo para definir a cor das ferramentas de medi¢cdo como azul.

ou

Selecione Tom amarelo (recomendado para planos de fundo escuros) na lista suspensa
Cor da ferramenta de medig¢éo para definira cor das ferramentas de medigdo como

amarelo.

4. Pressione OK.
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Definindo as preferéncias de preenchimento de células de tabelas
O SMART Notebook 11 adiciona o preenchimento de células as tabelas.

o A A

Tabela antes da atualizagdo para o Tabela apds a atualizagéo para o
software SMART Notebook 11 software SMART Notebook 11
(sem preenchimento de células) (com preenchimento de células)

Conclua o procedimento a seguir para remover o preenchimento de células das tabelas. Isso
é particularmente Util se vocé tiver criado tabelas antes de atualizar para o SMART Notebook
11 e queira que o conteldo delas seja exibido sem preenchimento nas células.

OBSERVACAO

Ao concluir o procedimento a seguir, a aparéncia das tabelas nos arquivos .notebook sera
alterada somente quando exibida na sua copia do software SMART Notebook. Se vocé abrir
0S mesmos arquivos .notebook em outra cépia do SMART Notebook, as tabelas podem
aparecer com o preenchimento (se o procedimento ndo tiver sido concluido nessa cépia do
software SMART Notebook).

. Para remover o preenchimento de células das tabelas
1. Selecione Notebook &gt; Preferéncias.
Uma caixa de didlogo sera exibida.
2. Pressione Padroes.
3. Desmarque a caixa de sele¢cdo Adicionar preenchimento de células as células da tabela.
4. Pressione OK.
5. Feche e reinicie o software SMART Notebook.

As tabelas novas e existentes em seus arquivos .notebook serdo exibidas sem o
preenchimento de células.

Definindo o idioma

Vocé pode definir o idioma para os aplicativos SMART instalados em seu computador usando
as preferéncias Internacionais do sistema.

OBSERVACAO

Este procedimento pode variar de acordo com a versao do software de sistema
operacional OS X.
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. Para definir o idioma
1. Selecione [ &gt; Preferéncias do sistema.
A janela Preferéncias do sistema é exibida.
2. Pressione Internacional.
3. Pressione Idioma.
4. Arraste o idioma desejado até a parte superior da lista Idiomas.

OBSERVACAO

Talvez os programas SMART instalados no seu computador ndo oferegam suporte a
todos os idiomas relacionados na lista Idiomas . O guia do administrador de sistema de
cada aplicativo SMART lista os idiomas compativeis.

5. Feche ajanela Preferéncias do sistema .

Removendo o software SMART

O Suporte da SMART pode solicitar que vocé remova versdes existentes de softwares
SMART antes de instalar versdes novas. Vocé pode fazerisso usando o Desinstalador SMART.

. Para remover o software SMART

1. No Finder, navegue até Aplicativos/SMART Technologies/Desinstalador SMART e
clique duas vezes nessa opc¢ao.

2. Selecione o software que vocé deseja remover.

OBSERVACOES

o Alguns softwares SMART dependem de outros. Por exemplo, se vocé escolher
SMART Notebooko Desinstalador SMART remove o software SMART Response
automaticamente, pois o SMART Response depende do SMART Notebook.

o O Desinstalador SMART remove automaticamente qualquer software de suporte
que ndo esteja mais sendo usado. Se vocé optar por remover todos os softwares
SMART, o Desinstalador SMART removera automaticamente todos os softwares
de suporte, inclusive ele mesmo.

DICAS

o Para selecionar mais de um aplicativo, segure SHIFT ou COMMAND ao selecioné-
los.

o Para selecionartodos os aplicativos, pressione Selecionar tudo.

3. Pressione Removere depois OK.

209



CAPITULO 12
MANTENDO O SOFTWARE SMART NOTEBOOK

Se for solicitado, digite o nome de usuario com privilégios de administrador e a
respectiva senha, e pressioneOK.

O Desinstalador SMART remove os softwares selecionados.

Feche o Desinstalador SMART quando terminar.

Atualizando e ativando o software SMART

Depois de instalar o software SMART, vocé precisa ativa-lo. Depois de ativar o software, vocé

precisa instalar as atualizagdes da SMART.

IMPORTANTE

Para atualizar e ativar o software SMART, é necessaria uma conexao de Internet.

Atualizando o software SMART

A SMART lanca periodicamente atualizacdes para seus produtos de software e firmware.

(Firmware é o software instalado em produtos de hardware, como o quadro interativo
SMART Board.) Vocé pode usar o SMART Product Update (SPU) para verificar e instalar
atualizacdes.

O administrador do sistema pode instalar o SPU no modo Completo ou Painel. No modo

Completo, vocé pode exibir versdes instaladas, além de baixar e instalar atualizacdes

conforme documentado nesta secdo. No modo de Painel, vocé pode exibir somente as

versoes instaladas.

. Para verificar atualizagcdes automaticamente

1.

No Finder, navegue até Applications/SMART Technologies/SMART Tools/SMART
Product Update.

A janela SMART Product Update é exibida.

Marque a caixa de selegdo Verificar atualizagdo automaticamente e digite o nimero de
dias (até 60) entre as verificacdes do SPU.

Feche ajanela SMART Product Update.

Se uma atualizacdo estiver disponivel para um produto na préxima vez que o SPU fizer a
verificacdo, a janela do SMART Product Update serd exibida automaticamente e o botdo
Atualizar do produto serd ativado.

. Para verificar atualizagcoes manualmente

1.
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2.

3.

Pressione Verificar agora.
Se houver uma atualizagdo disponivel para um produto, o botdo Atualizar seré habilitado.

Se houver uma atualizacdo disponivel, instale-a de acordo com o procedimento a seguir.

. Para instalar uma atualizacdo

1.

2.

Abra a janela SMART Product Update, conforme descrito nos procedimentos anteriores.
Pressione a linha do produto.

Os detalhes do produto serdo exibidos. Estes detalhes incluem o nimero da versao
instalada, assim como o nimero, a data e o tamanho do download da atualizacdo (caso
disponivel).

DICA
Pressione Exibir notas de versao para exibir um resumo das alteracdes na atualizacdo e
os requisitos do computador para a atualizagdo.
Pressione Atualizar.
Siga as instrucdes na tela para baixar e instalar a atualizagdo.

IMPORTANTE

Para instalar atualizacdes vocé deve ter acesso de administrador completo.

. Para desabilitar a verificacao automatica de atualizacoes

1.

No Finder, navegue até Applications/SMART Technologies/SMART Tools/SMART
Product Update.

A janela SMART Product Update é exibida.

2. Desmarque a caixa de selecdo Verificar atualizagcdes automaticamente.
IMPORTANTE
A SMART recomenda que vocé ndo desmarque esta caixa de selecao.
Ativando o software SMART

Normalmente, o produto SMART é ativado apds a instalacdo. No entanto, em algumas
situagdes vocé ativa o software posteriormente. Por exemplo, vocé pode optar por avaliar o

software antes de decidir compra-lo.
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OBSERVACOES

o A partirda versdo 11.1, vocé ndo precisa ativar o software SMART Notebook ou os
Drivers de Produtos SMART. A SMART oferece o direito de usar este software quando
vocé compra um produto interativo SMART.
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o Se quiser usar o software SMART Notebook com um dispositivo que nao seja um
produto interativo SMART, vocé deve comprar uma chave do produto.

Obtendo uma chave do produto

O Portal do software SMART é um servigco da Web que ajuda vocé a visualizar as chaves de
produto, ativacdes e outras informacdes do seu software SMART. Atualmente, o Portal do
software SMART esté disponivel somente em inglés, na América do Norte e no Reino Unido.
Acesse o portal em licensing.smarttech.com.

Se vocé vive fora da América do Norte ou do Reino Unido, entre em contato com um
revendedor (smarttech.com/wheretobuy) para obter uma chave de produto.

DICA

Se perder a sua chave do produto, acesse smarttech.com/findproductkey.

Ativando o produto SMART com uma chave do produto
Apds obter uma chave do produto, vocé pode usé-la para ativar o software SMART.

. Para ativar o software SMART

1. No Finder, navegue até Applications/SMART Technologies/'SMART Tools/SMART
Product Update.

A janela SMART Product Update é exibida.
2. Pressione Ativar ou Gerenciar para o software que vocé deseja ativar.
A janela Ativag¢éo do software SMART é exibida.

OBSERVACAO

O valor na coluna Status indica o status de cada produto:

Valor Descricdo

Instalado O software esta instalado.

Ativado O software esta instalado e ativado com uma licenca perpétua ou de
manutencdo.

Assinatura O software estd instalado e ativado com uma licenga de assinatura. O
ndmero em parénteses indica os dias restantes do periodo de
assinatura.

Expirando O software esté instalado, mas ainda ndo esté ativado. O nimero de

parénteses indica os dias restantes do periodo de avaliacao.

Expirado O software estd instalado, mas ainda ndo estd ativado. O periodo de
avaliagcdo terminou. Vocé ndo podera usar o software até ativa-lo.

Desconhecido O status do software é desconhecido.

212


http://licensing.smarttech.com/
http://www.smarttech.com/wheretobuy
http://www.smarttech.com/findproductkey

CAPITULO 12
MANTENDO O SOFTWARE SMART NOTEBOOK

3. Pressione Adicionar.

4. Siga as instru¢des na tela para ativar o software usando a chave do produto.

. Para exibir chaves do produto

1. No Finder, navegue até Applications/SMART Technologies/SMART Tools/SMART
Product Update.

A janela SMART Product Update é exibida.
2. Selecione Ferramentas &gt; Exibir licencas.
A caixa de didlogo Chaves do produto é exibida.
3. Pressione OK quando terminar de visualizar as chaves de produto.

OBSERVACAO

Outra opcdo é exibir as chaves de produto para um Unico produto pressionando o
nome dele na janela SMART Product Update e pressionando Exibir licengas.

Enviando comentarios para a SMART

Ao iniciar um software SMART pela primeira vez, uma caixa de didlogo pode aparecer
perguntando se vocé deseja aderir ao Programa de experiéncia do cliente da SMART. Se
vocé decidir aderir ao programa, o software enviard informa¢cdes para a SMART que nos
ajudardo a melhorar o software nos langamentos futuros. Apds iniciar o software pela primeira
vez, vocé pode ativar ou desativar este recurso no menu Ajuda.

Vocé também pode enviar e-mails de solicitacdo de recursos para a SMART.

. Para habilitar o recurso de rastreamento do Programa de experiéncia do cliente

Selecione Notebook &gt; Programa de experiéncia do cliente &gt; Rastreamento de
feedback ATIVADO.

. Para desabilitar o recurso de rastreamento do Programa de experiéncia do cliente

Selecione Notebook &gt; Programa de experiéncia do cliente &gt; Rastreamento de
feedback DESATIVADO.

. Para enviar um e-mail de solicitacdo de recurso
1. Selecione Notebook &gt; Enviar solicitagdo de recurso.
Uma nova mensagem de e-mail aparecerd no seu programa de e-mail padrao.

2. Digite sua solicitacdo na nova mensagem de e-mail e clique em Enviar.
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Este capitulo explica como resolver problemas com o software SMART Notebook.

Solucao de problemas de arquivos

Problema Recomendacgao

O arquivo contém imagens grandes e Exporte uma versdo otimizada do arquivo
funciona lentamente ao ser aberto no (consulte Definindo as preferéncias de
software SMART Notebook. otimizacdo de imagens na pagina 204).

Solucionando problemas da janela e da barra
de ferramentas do software SMART Notebook

Problema Recomendacgao

Ao usar o software SMART Notebook em um | Pressione Mover a barra de ferramentas
produto interativo, vou ou seus alunos ndo para a parte superior/inferior da janela I
conseguem alcancgar a barra de ferramentas. para mover a barra de ferramentas da parte
superior da janela para a inferior.

g DICA

Se vocé possui um apoio de parede com
ajuste de altura, também é possivel ajustar
a altura do quadro ou tela interativa para
que seus alunos o alcancem.
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Problema

Recomendacao

Os botdes da barra de ferramentas descritos
nesta documentagdo ndo aparecem na barra
de ferramentas.

Se uma seta para baixo V aparecerna
lateral direita da barra de ferramentas,
pressione-a para exibir botdes adicionais da
barra de ferramentas.

Se o botdo desejado ndo aparecer ao clicar

na seta para baixo V vocé ou outro usudrio
podem ter removido o botdo (consulte
Personalizando a barra de ferramentas na
pagina 201).

N&o desloque mais do que alguns botdes
entre as linhas para evitar que a barra de
ferramentas figue mais larga do que a janela
do software SMART Notebook.

Nao ha espaco suficiente no produto
interativo para exibir o contelido de uma
pagina.

Pressione Exibir telas ® e selecione Tela
inteira para exibir a padgina no modo Tela
inteira.

ou

Marque a caixa de sele¢cdo Ocultar
automaticamente para ocultar as guias
quando ndo estiverem em uso.

As guias Classificador de paginas, Gallery,
Anexos, Propriedades entre outras
desaparecem sempre que vocé pressionar
fora delas.

Pressione um dos icones da guia para exibi-
lo e desmarque a caixa de sele¢cdo Ocultar
automaticamente.

Dois usuarios estdo criando e manipulando
objetos no software SMART Notebook em
um quadro interativo SMART Board série
800. Um usudrio estd usando os dedos. O
outro usudrio esta usando uma caneta da
bandeja de canetas.

Quando o usuario usando a caneta pressiona
um botdo na barra de ferramentas, a
ferramenta ou opgdo selecionada altera para
0 usudrio que estd usando os dedos.

O usuario usando a caneta deve pressionar
botdes na barra de ferramentas com a
caneta, ndo com os dedos.

Para obter mais informacgdes, consulte
Permitindo que duas pessoas usem um
quadro interativo SMART Board série 800
na pagina 194.

Solucdo de problemas da tinta digital

Problema

Recomendacao

Vocé deseja que o manuscrito apareca de
forma mais suave e natural no software
SMART Notebook.

Use o tipo de caneta Caligrafica em vez da
Padrdo (consulte Escrevendo ou
desenhando com tinta digital na pagina 32).
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Solucao de problemas de objetos

Problema

Recomendacao

Ao criar um arquivo .notebook em um
computador e abri-lo em outro, os objetos
no arquivo aparecem de forma diferente.

Ha vérias causas possiveis. As causas a
seguir sdo as mais comuns:
« Vocé usou uma fonte que estd instalada
em um computador, mas ndo em outro.
« Os dois computadores tém sistemas
operacionais diferentes.
o Osdois computadores tém versdes

diferentes do software
SMART Notebook.

Vocé deseja mover, redimensionar ou alterar
um objeto, mas ao fazerisso vocé também
move, redimensiona ou altera outros
objetos.

Os objetos estdo agrupados. Qualquer
alteracdo efetuada em um objeto afeta o
resto deles.

Escolha os objetos e selecione Formatar
&gt; Grupo &gt; Desagrupar para
desagrupa-los. Vocé poderd mover,
redimensionar ou alterar os objetos
individuais.

Para obter mais informagdes, consulte
Agrupando objetos na pagina 74.

Vocé deseja mover, redimensionar ou alterar
um objeto, mas ndo consegue. Um icone de

Um icone de bloqueio Ei aparece emvez

de uma seta de menu ao selecionar o
objeto.

O objeto estd bloqueado, o que impede sua
alteracdo. Para desbloquear o objeto,
selecione-o, pressione o icone de cadeado
=l e selecione Desbloquear.

Para obter mais informacdes, consulte
Bloqueando objetos na péagina 107.

Um objeto em uma pégina cobre outro:

Vocé deseja alterar isto para que o segundo
objeto cubra o primeiro:

Conforme vocé cria objetos, os novos
podem cobrir antigos automaticamente se
estiverem na mesma posi¢cdo na péagina.

Vocé pode alterar a ordem dos objetos. Para
obter mais informagdes, consulte
Reorganizando objetos empilhados na
pagina 67.
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Problema

Recomendacao

Ao preencherum objeto com umaimagem
maior do que ele, esta é cortada:

Reciprocamente, ao preencher um objeto
com uma imagem menor do que ele, esta é
inclinada:

5E

e

Ao preencher o objeto com uma imagem,
selecione Dimensionar imagem para ajuste
para redimensionar a imagem e ajusta-la ao
objeto:

Para obter mais informacdes, consulte
Alterando propriedades dos objetos na
pagina 60.

Solucao de problemas de gestos

Problema

Recomendacgao

Os gestos multitoque descritos neste guia
ndo estdo funcionando no software
SMART Notebook.

Verifique se o produto interativo suporta
gestos multitoque e se eles estdo ativados.

Solucionando problemas de configuracdes de

DPI em visores 4K UHD

A SMART recomenda um fator de escala de DPIl de 125% para visores 4K UHD. Se as a
configuragcdes atuais de DPI estiverem abaixo do ideal, vocé recebera uma notificacdo no
canto superior esquerdo da primeira pagina do Notebook quando inici-lo, perguntando se
vocé deseja aumentar o DPI do visor. Se vocé ignorar a notificagdo por cinco vezes, sem
tomar providéncias, uma caixa de didlogo sera exibida. A caixa de didlogo permitird que vocé

opte poraprender a mudar o DPI ou desativar a notificagao.

Mais informacdes sobre como mudar as configuragcdes de DPI estdo disponiveis em:

Aumentar o tamanho da exibicao na tela do SMART Notebook ajustando as configuracdes de

DPI.
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