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1- Abra o programa Edilim. Clique no botao “novo”, como mostrado abaixo:
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2- Todos os arquivos a serem utilizados devem ser salvos em uma mesma pasta

(imagens, sons e o proprio arquivo do Edilim). Crie uma pasta apropriada para salvar os
arquivos e, apos, indique a localizagdo da pasta na imagem abaixo.
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3- Insira um nome para o seu livro digital. Aproveite e também defina a cor do fundo
do seu livro digital, conforme indicado abaixo:
fim
& nove (7 abrir Propriedades [ “Jj salvar ({9 Exportar paginas () Importar ‘P ajuda
Propriedades

Recursos Pa e turk\Desktop'Jogo_edilimy, | @

X @O < E—

Imagens %H Arquivo de ajuda lII @
|:| [ [ [

fanda Bara Texta

- —
[2]x]

Digite um nome
para O seu |iVl'0 -Eores basicas:

il Il [ [
EC NN
. EEEEEE ..
Clique no o
quadrado branco e | { mmEEEEE N
defina uma cor de [ MM W = = -

fundo. Apés, c-p--.;- —
H 13 ” -
clique em “Ok S e

LI 1

Sons

Animacdes

Textos

4- Da mesma forma, defina a cor da banda, da barra e do texto, se quiser. As cores
escolhidas serao mostradas no quadro ao lado, apés a definicao de cada cor.
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5- Insira as informacgdes que faltam e também o feedback para o usuario.

%H Arquiva de ajuda lII @
B _&e [ E
Cares

Fundo Banda Barra Texto

e N N ____

Titulo|T itulo

Subtitula [Subtitula |

Atar | Fulana

Escolha uma cor
para o texto clicando

neste botao
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6- Vamos agora inserir as imagens a serem utilizadas nos jogos. Clique no botédo @
e procure no computador o local onde as imagens estdo salvas. Apds, clique no botao
“abrir’. Apos, as imagens aparecerao em forma de lista na parte esquerda da tela.
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7- Aproveite que vocé ja fez as formatagdes necessarias e salve o seu livro, clicando
no botéo “Salvar’, na barra de ferramentas superior.

8- Agora vamos comecgar a montagem de alguns jogos! Clique em “Paginas” e
observe os tipos de atividades que se pode montar. Neste tutorial vamos mostrar apenas

alguns tipos, comegando pelo quebra-cabecas. /



EdiLIM v3.26 [ jogo ]

Q Novo 6 Abrir @ Propriedades Lfi salvar @ Expodiir paginas < ¥nportar ?Ajuda

Recursos

Informacdo ST ) o des-
= gens Frases-2 Operacoes-2
X2 O
Palavras
Imagens Arrastar textos Galeria de imagens Ordenar Imagens
[ aviaoJPG Imagens
[ banana.gi 5 Atividade externa Galeria de so Ordenar
[ casaJFG Nimeros
[ zbiagi Jogos Caga-palavras Identificar imagen! Ortografia
Todas Classificar imagens Identificar imagens-2 Painel
Classificar textos Identificar sons Palavra secreta
Classificar Imagem e texto Perguntas
completar indice TG
Ditado Jogo da Memaria Quebra-cabecga
Escolher Jogo da Meméria-2 i
Esquema Letras Relacionar
Sons Etiquetas 2 Ligacies Relagio
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9- Escolha uma das imagens da lista que aparece a esquerda para montar o quebra-
cabecas. Arraste a imagem para o quadrado grande. A seguir, configure o niumero de
pecas que o quebra-cabecas tera (linhas e colunas). Por exemplo: um jogo com 2 linhas e

2 colunas tera 4 pecas.
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10- Insira na parte superior um titulo para a atividade, e na parte inferior uma breve
explicacao, caso queira. Apds, clique nos olhinhos para visualizar a sua atividade pronta!

San
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11- Apds montar o quebra-cabecas, aparecera o feedback inserido no passo 5 deste
tutorial.

Titulo
Subtitulo

Quebra-cabecas

e gﬂ

Yamos montar o guebra-cabecas?

12- Vamos agora montar outro jogo? Volte para o Edilim e clique no botéo , no
menu inferior da tela, para inserir uma nova pagina. Aparecera novamente a listagem de
tipos de atividades. Escolha agora a atividade “Jogo da Memoria”.
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13- Arraste as imagens a serem utilizadas no jogo para cada quadrado no meio da
tela. O numero maximo de imagens por jogo € 6. Utilizando 6 imagens, o jogo de memoria
tera 12 pecas. Acrescente um titulo e uma breve descricéo.
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14- Vocé pode modificar a cor que aparecera no fundo das imagens e a cor das cartas
antes de serem abertas. Para isso, clique sob cada um dos botdes “fundo” e “topo”.
Também é possivel inserir um som. Para isso, abra a aba “sons” na parte esquerda da
tela e arraste para o quadrado verde “som”, na parte inferior da tela.
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15- Visualize o seu jogo clicando no botao @u' . Veja que o programa ja criou
automaticamente uma flecha branca para a esquerda, interligando os dois jogos ja
criados.

Titulo

Subtitulo
Jogo da Memodria

Indicagao de numero

de atividades ja
criadas. Use a seta
para navegar

16- Nao esqueca de salvar os jogos ja criados!



17- Depois de todas as atividades criadas e salvas, podemos exporta-las para arquivo
tipo HTML, que pode ser inserido no site da escola ou jogado diretamente pelos alunos.

Para exportar, clique no botao @ E"purtar, na parte superior do Edilim. O Nome
do Jogo nao deve conter cedilha e nem acentos. Clique em “Publicar’ e verifique que

apareceu a mensagem “operacao finalizada”, na parte superior.
Pronto! Seu livro virtual de atividades ja pode ser jogado pelos alunos!

EdiLIM v3.26 [ jogo]

‘;. Importar ? Ajuda

Q Novo <b Abrir @ Propriedades Ei Salvar Za -
OPERAGAO FINALIZADA

Recursos

% @ @ o Pasta de destino %;/
2/

C:A\Documents and Settingsiturk\Desktop'J oga_edilim®,

Imagens
Sons Pasta de recursos
[ Acoustic_Beat_30.mpJ

Nome do livro

jogo.lim . ~
ozl O nome do jogo nao

- i % | [10

W HTML [jogo.html 100% X deve conter “gu nem

et & acentos

[~ Compactar

Anexos

Apds inserir no

nome do livro, clique
neste botao

Animacies
Textos

E »)




