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BRAINSTORM JUNIOR HANDLEIDING

I. INSTALLATIE PROGRAMMA
A. AANVAARDING VOORWAARDEN.
Door de installatie van het programma aanvaardt de gebruiker de hiernavolgende voorwaarden.

WIPASOFT is niet verantwoordelijk voor mogelijke storingen aan hard- of software van de gebruiker door het installeren van van BRAINSTORM JUNIOR. WIPASOFT is niet verantwoordelijk voor mogelijke virussen door de installatiediskettes op de computer van de gebruiker overgebracht. Er komen immers elke dag nieuwe virussen uit waardoor geen software-ontwikkelaar voor 100% kan garanderen dat een nieuw virus zich verspreidt via installatie-programmatuur.

B. INSTALLEREN VAN HET PROGRAMMA
BRAINSTORM JUNIOR is kopieerbeveiligd en is slechts op 1 computer installeerbaar, tenzij u meerdere installaties kocht. Na de eerste installatie kan het programma niet meer geïnstalleerd worden tenzij de beveiliging teruggezet wordt met het programma WSOFT.EXE dat op de installatiediskette staat. Het programma zal dan op de eerste computer niet meer werken.

1. Controleer dat de schrijfbeveiliging van de diskette niet aan staat. Het vakje links onder op de diskette moet gesloten staan, zoniet zal de installatie niet mogelijk zijn.

2. Stop de cd in de cd-lezer. Deze start automatisch.

3. Klik onderaan links op installeren programma’s.

4. Klik op OK na de boodschap te hebben gelezen.

5. Klik op Unzip. De bestanden worden uitgepakt naar de C:-schijf of harde schijf. Winzip pakt alle bestanden uit naar de map  c:\brainjun, dus niet gewoon naar c:. Verander dus niets aan de bestemming of het programma zal niet behoorlijk werken!

6. Als alle bestanden uitgepakt zijn verschijnt het scherm van installatie of de-installatie van de beveiliging.

7. Klik op beveiliging installeren.

8. Volg de boodschappen op het beeldscherm en klik telkens op OK als je gedaan hebt wat de boodschap meedeelt.

9. Installatie OK.

C. PROBLEMEN BIJ HET INSTALLEREN OF 

    DE-INSTALLEREN
Volg de aanwijzingen bij probleemoplossing. Ook bij per ongeluk wissen van de C-schijf, crashen van de C-schijf enz. 

Zie inhoudsopgave of neemt contact op met WIPASOFT : 0478/253116.

D. DE-INSTALLATIE VAN HET PROGRAMMA
1. Klik op START.

2. Klik op UITVOEREN.

3. Tik:   c:\brainjun\wsoftju.exe

4. Klik op OK.

5. Klik in het programma op BEVEILIGING DE-INSTALLEREN.

6. De beveiliging wordt terug op de installatie-diskette gezet.

Bij problemen: zie probleemoplossing. (inhoudsopgave)

II. WERKEN MET HET PROGRAMMA
A. DE LEERLING-MODULE.
1. Dubbelklik op het programma-icoon of klik op BRAINSTORM-JUNIOR in de programmalijst.

2. Het programma opent en zegt : “Klik op de figuur van jouw klasje!”. Met de kinderen kan afgesproken worden welk hun klas is. Standaard staan 11 klassen met een bijhorende figuur ingesteld. De leerkracht kan in de leerkrachtmodule deze figuren veranderen, figuren weglaten, koppelingen van klassen aan oefeningenreeksen wijzigen enz.

3. Na het klikken op een klasfiguur, zien we de naam-figuren. Elke leerling heeft een eigen figuurtje. Ook deze kunnen door de leerkracht weer aangepast worden aan het figuurtje dat de kinderen in de klas hebben. Standaard staan hier in elke klas dezelfde namen ingesteld. Dit zijn een aantal namen van bekende figuren.

4. Na het klikken van een naamfiguur komen we bij de oefeningen. Hiervoor klikken we op de raket om te starten zoals het programma dit vraagt. Voor elke klas staat standaard een andere oefeningenreeks geïnstalleerd. Voor de basisdiskette is dit eenzelfde oefeningenreeks met 5 dezelfde oefeningen per klas, telkens in een andere volgorde. Door bij de start telkens op een andere klasfiguur te klikken, begint men dus met een andere oefening.

5. Er zijn 3 mogelijke types van oefeningen. 

Bij de eerste soort zegt het programma het woordje. De gebruiker klikt op het figuurtje dat bij het gesproken woordje hoort uit een reeks van 10 figuren.


Bij de tweede soort kan men kiezen uit 20 figuren.

Bij de derde soort kiest men uit 10 woordjes. Bij een goede keuze vraagt het programma :”Welke woordje onderaan hoort er nu bij?” Men klikt nu op de bijhorende figuur. Bv. Eskimo –> iglo.
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Bij de vierde soort komt men in een ander scherm terecht. Het programma zegt het woordje, het figuurtje van dat woord verschijnt met daarnaast 5 mogelijke woordbeelden. De gebruiker klikt nu het juiste woordbeeld aan.

6.     Voor het zien van de eigen scores klikt men op zijn naamfiguur met de rechter muisknop. Er verschijnen 2 vensters: links met de scorebestanden, rechts een tekstvenster waarin de gegevens v/h scorebestand verschijnen nadat er op een scorebestand geklikt werd.

B. LEERKRACHTMODULE
Op de openingspagina van het programma, lezen we onderaan: dubbelklik op het Brainstorm-logo voor leerkracht.

Als we op het Brainstorm-logo dubbelklikken, verschijnt bovenaan een tekstvenster waarin we ons paswoord moeten ingeven. Het paswoord staat standaard ingesteld op “junior”. Het paswoord kan volgens de wensen van de gebruiker heringesteld worden.

Let op! Na het intikken van het paswoord drukken we niet op ENTER. Het programma gaat automatisch in het venster van de leerkrachtmodule.

In de leerkrachtmodule staan volgende onderdelen ter beschikking:

1. Aanmaken en bewerken oefeningen.

2. Maak klassen. (klasnaam + koppelen aan klasfiguur)

3. Maak klaslijsten. (namen van leerlingen invoeren en/of wijzigen)

4. Maak oefeningen-reeksen. (samenstellen van reeksen oef.)

5. Instellingen programma. (instellen geluiden, lettertype enz.)

6. Reeksen koppelen. (een oefeningenreeks koppelen aan een klas)
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1. AANMAKEN EN BEWERKEN OEFENINGEN
1. Klik op de knop aanmaken-bewerken oefeningen.

2. Er verschijnt een infovenster dat vraagt om te kiezen tussen : kiezen-10, kiezen-20, associëren, associëren tekst ofwel een oefeningen aan te klikken die men wil bewerken.

a. 
Kiezen-10 :


Door het aanklikken van deze optieknop kunnen we 10 woordjes intikken met telkens daarbij een figuur aanklikken en het bijhorende geluid aanklikken. Voor elk nieuw woord, klikken we op ‘toevoegen’. Willen we een woord verwijderen, dan klikken we op ‘verwijderen’. We moeten hierbij wel opletten dat het te verwijderen woord in één van de tekstvensters staat. Dit is immers het actieve woord in de reeks. Woorden toevoegen doen we door zo lang te klikken op blader+ tot we niet verder kunnen. Dan klikken we op toevoegen.

Met de knoppen : blader + en  blader - kunnen we controleren welke woordjes we al in de reeks opgenomen hadden.

AAan het einde van een oefening klikken we altijd op de knop ‘bewaren’ om de oefening op te slaan. Het programma vraagt nu om een naam. Neem hiervoor best een naam die doet vermoeden welk soort oefening het is. Bv. kies10a1. Hierdoor weten we achteraf dat het gaat om een oefening waarbij we tussen 10 woorden moeten kiezen. We hoeven hiervoor de oefening zelf niet te openen.

b. 
Kiezen-20 :


Deze optie werkt hetzelfde als hierboven, doch we kunnen nu 20 woorden, figuren en geluiden aan elkaar koppelen. Benoem de oefeningen best met kies20a1 enz.

c. 
Associëren :


Met deze optie gaan we iets anders tewerk.

We tikken eerst het woordje in. Daarna klikken we op de bijhorende figuur. Vervolgens klikken we op het bijhorende geluid. Tot slot klikken we op de figuur waarmee de eerste figuur moet geassocieerd worden. Bv. eerste woord is ‘eskimo’. We tikken het woord eskimo in het tekstvenster, klikken op de figuur eskimo01.bmp, klikken op het geluid eskimo01.wav en klikken tot slot bv. op de figuur iglo0001.bmp om de relatie tussen eskimo en iglo vast te leggen. Benoem de oefeningen bij het einde best met asso10a1 enz.

d. 
Asso-tekst :


Bij associëren tekst komen we echt op het terrein van de leerling die begint of al net kan lezen. De leerling zal immers het juiste woordbeeld moeten aanklikken tussen 5 mogelijkheden.

Bij deze optie klikken we eerst de figuur aan die we willen selecteren. Daarna klikken we het bijhorende geluid aan. Vervolgens tikken we in het eerste tekstvenster het juiste antwoord en drukken op ENTER. (het juiste woordbeeld dat bij het figuurtje en het geluid, het gesproken woord, hoort) Vervolgens klikken we op de knop ‘tweede woord toevoegen’. Het volgende tekstvenster wordt geel en we tikken het woord in en drukken op ENTER. We merken nu dat de knop ‘tweede woord toevoegen’ veranderd is in ‘derde woord toevoegen’. We geven in het gele tekstvenster het derde woord in. We doen dit tot we 5 keuze-antwoorden hebben. Bv. We klikken op de figuur boek.bmp, we klikken op het geluid boek.wav, we tikken in het eerste venster : boek, drukken op ENTER, klikken op tweede woord toevoegen, tikken in het gele venster beok en drukken op ENTER enz. we geven bv. nog de foute woorden beek, koeb en keob in. 

Als de oefening volledig klaar is klikken we weer op bewaren. We benomen de oefeningen best met teks10a1 enz. zodat we ook deze oefeningen zo vlug mogelijk kunnen identificeren in een lange reeks oefeningen.

Nadat we een aantal oefeningen hebben aangemaakt, kunnen we deze in een reeks gaan stoppen en vervolgens die reeks aan een bepaalde klas gaan koppelen. Lees hierover meer in hoofdstuk 4.

2. MAAK KLASSEN
a. Toevoegen van klassen: 

Door op deze knop te klikken kunnen we namen van klassen intikken en er een figuur aan toewijzen. De leerling kan dus zijn/haar klasje kiezen door op de figuur van zijn/haar klas te klikken. De meeste kinderen kunnen immers nog niet lezen.

b. Verwijderen van klassen:

Wanneer we in de lijst van klassen links op een klas dubbelklikken, dan zal deze klas uit de lijst verwijderd worden. We kunnen ook een klas verwijderen door te klikken op blader+ of blader- tot de klas in een tekstvenstertje staat. We klikken dan op verwijderen en de klas wordt verwijderd. We kunnen vervolgens een nieuwe klas benoemen door een nieuwe naam in het gele tekstvenster te tikken en op ENTER te drukken, vervolgens op de bijhorende figuur te klikken en op TOEVOEGEN te klikken.

4. MAAK KLASLIJSTEN
We klikken op ‘maak klaslijsten’ en daarna op een klas waarvoor we namen willen invoeren. Indien er al namen in deze klas ingevoerd werden, dan verschijnt de lijst met namen in het vensters links, samen met de bijhorende naamfiguur.

a. Namen toevoegen:

We klikken op blader+ tot het einde van de lijst.

We klikken op toevoegen en tikken de voornaam in het gele tekstvenster en drukken op ENTER.

We tikken de familienaam in het gele tekstvenster. (2e venster) en drukken op ENTER.

We klikken het figuurtje aan dat bij die naam moet horen.

Indien nodig klikken we weer op toevoegen, zoniet, klikken we op bewaren.

b. Namen verwijderen:

We klikken op blader+ of blader- tot we die naam in het tekstvenster krijgen die we willen verwijderen. We klikken op verwijder.

Vergeet niet aan het einde te klikken op bewaren, zoniet zal de wijziging niet doorgevoerd worden.

5. MAAK OEFENINGEN-REEKS
In deze optie kunnen we reeksen samenstellen van oefeningen die de leerling achtereenvolgens zal krijgen. De leerling kiest immers niet zelf welke oefeningen hij/zij zal maken. De oefeningen zullen automatisch in de door de leerkracht bepaalde volgorde achtereenvolgens verschijnen.

Door te klikken op ‘maak oef.-reeks’ verschijnt een info-scherm dat ons zegt achtereenvolgens al de oefeningen aan te klikken die we in een bepaalde reeks willen. Als we klaar zijn klikken we een klas aan waar deze reeks moet voor dienen. We tikken achter de klasnaam vervolgens een volgnummer of letter zodat we achteraf gemakkelijk de reeks aan een klas kunnen koppelen. In het begin van het schooljaar zullen we allicht een andere reeks aan de klas koppelen dan wat later in het schooljaar. Zo kunnen we de oefeningen die een leerling te maken krijgt doorheen het jaar eindeloos laten variëren.

We kunnen bovendien stilaan de overgang maken van niet- naar wel- kunnen lezen.

Aan het einde klikken we op bewaren.

Oefeningen-reeksen verwijderen kunnen we door op de reeksnaam te dubbelklikken.

Let hier echter wel mee op! Als we een reeks verwijderen en een bepaalde klas gebruikt deze reeks, dan zal men vanuit die klas niet meer kunnen oefenen! Men moet dan eerst een bestaande reeks aan die klas gaan koppelen in de leerkrachtmodule!

Door op een reeksnaam te klikken (enkele klik!) verschijnen de namen van de oefeningen die in deze reeks zijn opgenomen.

5. REEKS KOPPELEN
We klikken de klas aan waaraan we een reeks willen koppelen. Vervolgens klikken we een reeks aan. We klikken op ‘bewaren’ en de reeks wordt aan deze klas gekoppeld bij het starten door de leerling.

6. INSTELLINGEN
a. Geluiden en figuren:

Hier kunnen we door het aanklikken van een optie, zelf gaan bepalen welk geluid de leerling moet horen als hij/zij een goed antwoord geeft, bij een foutief antwoord, het opstarten van een oefening enz. We kunnen eveneens aangeven welke figuur moet getoond worden bij een goed of een foutief antwoord en bij de overgang naar een volgende oefening. Let op dat je aan het einde klikt op instellingen opslaan, zoniet worden de oude instellingen behouden.

b. Paswoord wijzigen:

Klik op paswoord, geef je nieuwe paswoord in en druk op ENTER. Het huidige paswoord kan je onderaan in het tekstvenster controleren.

c. Scores bekijken en afdrukken:

Klik op één van de namen uit de lijst van de scorebestanden. De namen van de scorebestanden zijn als volgt opgebouwd: de eerste 3 letters van de familienaam + de eerste 3 letters van de voornaam + een volgcijfer van 1 tot 99. Dit cijfer geeft aan de hoeveelste oefening dit is dat die leerling gemaakt heeft. (totdat de lijst gewist wordt)

Door met de pijltjestoetsen naar onder te lopen doorheen de scorelijst kunnen we vlug de scorebestanden doorlopen om resultaten en fouten te bekijken.

Als klikken op score printen, gaan we over in het printscherm en krijgen we de gegevens te zien zoals ze zullen afgeprint worden.

Als we klikken op alle scores printen, dan worden alle scores in het printscherm getoond. We moeten in het printscherm telkens enkel nog op afdrukken klikken om de gegevens naar de printer te sturen. Let op! We kunnen enkel de gegevens afdrukken die op het beelscherm staan! Indien er nog meer gegevens zijn, dan kunnen we deze toch afdrukken door met de muis in de tekst te klikken en met de pijltjestoets naar beneden te lopen doorheen de tekst. We klikken vervolgens op afdrukken.
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d. Wissen scores:

Door op de knop: wissen scores, te klikken, kunnen we alle scorebestanden wissen. Voor de veiligheid vraagt het programma eerst nog eens of je dit wel echt wil doen.

e. Lettertypes wijzigen:

Door op één van de lettertypes te klikken, wijzigen we het lettertype dat het programma gebruikt.

Dit kan zeer handig zijn indien we een min of meer handgeschreven lettertype willen gebruiken i.p.v. het standaardlettertype. Let op! Het gekozen lettertype geldt enkel voor de sessie waarin men zit. Als het programma verlaten wordt zal bij het herstarten het oorspronkelijke lettertype weer hernomen worden.

7. GELUIDEN OPNEMEN
In Brainstorm Junior kan je zonder problemen eigen geluiden gebruiken. Hiervoor heb je een computer met een geluidskaart nodig en een microfoontje dat je aan de achterzijde in je computer met de jack-aansluiting inplugt. Dit is in één van de stopcontacten naast dat waar de luidsprekerkabel uitkomt.


Werkwijze om zelf geluiden op te nemen voor Brainstorm Junior:

1. Klik op START.

2. Klik op PROGRAMMA’S.

3. Klik op BUREAU-ACCESSOIRES.

4. Klik op ENTERTAINMENT.

5. Klik op GELUIDSRECORDER.

6. Klik op de rode opnameknop rechts onder en spreek het woord in. Klik tijdig op de stoptoets. (Ook de leegte voor en achter het inspreken neemt geheugen in! Zie oplossing hierna.)

7. Klik op de terugspeeltoets.

8. Klik op de afspeeltoets om het geluid (het woord) te horen.

9. Volg nu goed de grafische voorstelling tijdens het afspelen. Je kan nu gemakkelijk zien van wanneer af + tot wanneer er effectief geluid opgenomen werd. 

10. Zorg dat je in het begin net voor het grafisch starten van het geluid staat. (Je kan dit door met de knop onder de grafische voorstelling te schuiven.)

11. Klik nu bovenaan de geluidsrecorder op ‘bewerken’.

12. Klik op ‘voor huidige positie verwijderen’ waardoor alles wat voor het effectief geluid staat (geluid der stilte) verwijderd wordt.

13. Doe nu hetzelfde, maar net achter de opname. We klikken dan uiteraard bij ‘bewerken’ op ‘na huidige positie verwijderen’. Zo beperken we onze opname tot enkel echte opname zonder stilte voor- en achteraan. Dit bespaart enorm aan geheugen.

14. Klik vervolgens op ‘bestand’.

15. Klik op ‘Opslaan als’.

16. Klik nu op het pijltje in het mapje dat naar links boven wijst om één map hoger te gaan. Dubbelklik op ‘deze computer’. Dubbelklik daarna op ‘C:’. Dubbelklik op de map ‘brainjun’. Dubbelklik op de map ‘geluid1'.

17. Tik nu een bestandsnaam in van max. 8 tekens. Gebruik eventueel een afgekorte vorm en gebruik als laatste (8e) teken best een cijfer zodat je het woord in meerdere vormen (intonaties) kan opslaan. Klik vervolgens op OK om het geluidsbestand op te slaan. Vanaf nu zal het geluidsbestand beschikbaar zijn Brainstorm Junior.

18. Tip om geheugen te besparen: 

Klik bij stap 17 voordat je het geluidsbestand opslaat, onderaan op ‘wijzigen’. Zorg dat je kiest voor een MONO (zeker geen stereo) bestandsindeling. Kies bv. 11.025Hz, mono, 11Kb/s. Hoe lager het aantal Hertz (Hz) en het aant Kilobytes per seconde (Kb/s) hoe minder ruimte het geluidsbestand op de harde schijf zal innemen. De kwaliteit van het opgenomen geluid is dan echter ook minder. Experimenteer zelf met welke kwaliteit de geluidsopname aanvaardbaar blijft. Kies een hogere kwaliteit als je kwalitatief betere geluidsbestanden wil gebruiken. Neem echter nooit een STEREO-bestandsformaat want met één microfoon kan je immers nooit een stereo-geluid opnemen! Hiervoor moet je minstens 2 microfoons aansluiten.

8. EIGEN FIGUREN IN BRAINSTORM JUNIOR

    GEBRUIKEN
In Brainstorm kan je eindeloos eigen figuren toevoegen.

Dit kunnen zelfgetekende figuren zijn, gemaakt in Windows-Paint dat je vindt bij de bureau-accessoires, zelf gescande figuren of bestaande figuren die je vindt op internet, CD’s met tekeningen enz. 

De gebruikte tekeningen moeten wel in BMP-formaat staan. Dit is het standaard tekeningen-formaat van Windows. (Bit-Map-Paint)

Om geheugen te besparen kan je de tekeningen best opslaan onder 16-kleuren formaat bij ‘opslaan als’. Als je opslaat onder 256-kleuren-bitmap heb je veel meer geheugenruimte nodig maar kan je natuurlijk veel meer kleuren in je figuren gebruiken. Al de figuren in Brainstorm Junior worden standaard geleverd onder het formaat 16-kleuren-bitmap zodat er veel figuren op een installatiediskette kunnen geplaatst worden. Nadeel van dit systeem is echter dat sommige kleuren bekomen worden door 2 basiskleuren afwisselend naast elkaar aan te zetten zodat de indruk van een mengkleur ontstaat. Bij sterke vergroting of verkleining van de figuur t.o.v. het oorspronkelijke formaat wordt dit sterk zichtbaar.

Hoe teken ik eigen figuren?

1. Klik op START.

2. Klik op PROGRAMMA’S.

3. Klik op BUREAU-ACCESSOIRES.

4. Klik op PAINT. Het tekenprogramma wordt geopend.

5. Klik op de hoek rechts onder van het witte teken-veld wanneer de muisaanwijzer verandert in 2 pijltjes die schuin van linksboven naar rechtsonder gaan en houdt de linkermuisknop ingedrukt.

6. Sleep de muisaanwijzer naar links boven zodat je een vierkant tekenveld overhoudt van van 100 pixels breed en 100 pixels hoog. Deze coördinaten vind je onder in de statusbalk van het programma Paint. Deze grootte is precies de gebruikte grootte van de figuren in Brainstorm Junior. Indien je grotere figuren gebruikt zal het programma deze automatisch verkleinen, hetgeen tot minder mooi resultaat kan leiden.

7. Teken vervolgens in het vierkantje de gewenste tekening. Gebruik hiervoor zoveel mogelijk geometrische figuren zoals lijnen, vierkanten, rechthoeken, cirkels, ellipsen enz. Verschuif de onderdelen met het knipinstrument links boven naar de juiste positie. Om gemakkelijke te tekenen kan je in het begin het tekenveld groter laten zodat je meer ruimte hebt om onderdelen te tekenen. Je kan bv. links in de hoek een vierkant tekenen van 101 X 101 pixels waarbinnen je alle getekende onderdelen gaat schuiven.

8. Teken-middelen in Paint : (links boven naar links onder)

8. Selectie-gereedschappen: links om los rond een onderdeel te selecteren en rechts om een vierkant veld te selecteren. We kunnen het onderdeel verplaatsen door de linker muisknop ingedrukt te houden en het geselecteerde te verschuiven over het teken-veld. We kunnen bij bewerken kiezen om te knippen en daarna elders te plakken (of weg te laten), of om te kopiëren en het geselecteerde op verschillende plaatsen te plakken. Hiervoor slepen we het geplakte onderdeel telkens naar de gewenste plaats.

8. Gom-gereedschap: Door met de linker muisknop erop te klikken kunnen we op het tekenveld wissen door met ingedrukte linker muisknop erover te vegen. We kunnen onze gom vergroten en verkleinen door onderaan een groter of kleiner vierkantje aan te klikken.

Door met de rechts muisknop op de gom te klikken, kiezen we voor selectief kleuren gommen. Als we nu op het tekenveld met de rechter muisknop ingedrukt vegen, zal enkel de gekozen voorgrondkleur gewist worden. De gewiste kleur zal bovendien vervangen worden door de met de rechter muisknop geselecteerde achtergrondskleur. Zo kunnen we dus perfect een zwarte lijn in een tekening vervangen door bv. een blauwe. We klikken hiervoor eerst met de linker muisknop onderaan op de zwarte kleur. We klikken met de rechter muisknop op de blauwe kleur. We houden op het tekenveld de rechter muisknop ingedrukt en vegen over de zwarte lijnen die we willen wissen. Ze zullen nu vervangen worden door blauwe lijnen... (heel handig!)

8. Het opvul-(verfpot) gereedschap: Klik op de verfpot. Klik daarna onderaan op de kleur waarmee je wil opvullen. Klik vervolgens in een goed gesloten onderdeel op de tekening. Het ingesloten deel zal met de geselecteerde kleur opgevuld worden. Als deze plaats niet goed omsloten is, zal de vulkleur ook over de rest van de tekening ‘vloeien’ tot het randen tegenkomt waar het tegengehouden wordt.

8. Het kleur-pipet: Klik op het pipetje. Klik nu met de linker muisknop ergens op de tekening in een kleur die je wil selecteren.Dit wordt nu automatisch de nieuwe tekenkleur voor de voorgrond. Dit kan erg handig zijn als je niet meer precies weet (of kan zien) welk de kleur is die je opnieuw wil gebruiken in de tekening. Dit komt vaak voor als je een tekening geïmporteerd hebt van een ander programma of gescand hebt. Dit kan ook handig zijn om de passende kleur te selecteren om met de gom te wissen en te vervangen door een andere kleur.

8. Het vergrootglas-gereedschap: Hiermee kan je de tekening vergroten en terug tot 1X de oorspronkelijke grootte reduceren. Hierdoor kan je gemakkelijker details tekenen.

8. Het potlood-gereedschap: Hiermee kan je in de geselecteerde kleur met de vrije hand tekenen.

8. Het kwast-gereedschap: Hiermee kan je in de geselecteerde kleur met de vrije hand verven. Je kan hiervoor onderaan een vorm van de kwast kiezen: vierkant, rond, klein, groot, in lijnvorm enz.

8. Het verfspuit-gereedschap: Hiermee kan je in de geselecteerde kleur a.h.w. kleur op de tekening gaan spuiten. Hoe langer je ter plaatse blijft spuiten, hoe ‘dikker’ de verf op die plaats komt te zitten.

8. Het tekst-gereedschap: Hiermee kan je op de tekening een tekstveld maken waarin je tekst kan tikken met een gekozen lettertype, letterstijl en lettergrootte. Onderaan kan je kiezen of je de tekst op een achtergrondskleur wil plaatsen over de tekening heen, ofwel dat je de tekst gewoon op de figuur wil tikken zonder achtergrond die over de tekening heen komt.

8. Het lijn-gereedschap: Klik op het lijngereedschap. Klik op een plaats op de figuur met de linker muisknop en houdt deze ingedrukt. Sleep nu naar het eindpunt van de lijn die je wil tekenen en laat los. De lijn staat getekend. Je kan onderaan voor een bepaalde lijndikte kiezen.

8. Het boog (kromme)-gereedschap: Idem als lijngereedschap. Nadat je de lijn getekend hebt en je laat los klik je opnieuw ergens (midden) op de lijn. Je sleept nu het midden van de lijn weg zodat je een kromme (boog) krijgt. Je klikt nu opnieuw op dezelfde plaats om de kromme volgens het huidige zicht te behouden. Indien je bv. nog een tegenboog wil vormen, klik je weer ergens op de lijn en trek je bv. de tegenovergestelde kant op zodat je een kromme krijgt met een buiging naar boven en naar onder.

8. Het vierkant- (rechthoek) gereedschap: Klik op het tekenveld op de plaats waar de linkerbovenhoek van het te tekenen vierkant moet komen. Sleep nu de muisknop naar rechts onder, zover naar rechts en naar beneden als je het vierkant of de rechthoek groot wil hebben. Bij alle tekengereedschappen voor gesloten vlakken kan je onderaan nog eens kiezen voor automatisch opvullen met de voor- of achtergrondskleur of niet opvullen.

8. Het veelhoek-gereedschap: Idem als het lijngereedschap maar hier kan je door steeds verder te klikken gesloten veelhoeken tekenen.

8. Het ellips-gereedschap: Hiermee kan je cirkels en ellipsen tekenen. Als je onderaan de coördinaten goed in de gaten houdt, kan je met 2 even grote coördinaten een prefecte cirkel vormen.

8. Het afgerond-rechthoek-gereedschap: Zie rechthoek-gereedschap maar dan met afgeronde hoeken.

9. Rolmenu’s bovenaan in Paint:

9. Bestand: Hier vind je ‘opslaan’, ‘opslaan als’, ‘nieuw’, ‘openen’ en een aantal mogelijkheden om af te drukken en de papiergrootte in te stellen.

9. Bewerken: Hier vinden we de belangrijke opties om te knippen, plakken, kopiëren, kopiëren naar, enz. 

De optie ‘kopiëren naar’ is voor ons belangrijk indien we op een groter werkblad beginnen tekenen om de onderdelen te verslepen naar onze denkbeeldige hoek links boven op het werkblad van 100X100 pixels. Als we enkel die hoek, waarin onze uiteindelijke tekening staat, als bestand willen opslaan, dan trekken we daar een vierkant van 100X100 met ons selectie-gereedschap. We klikken vervolgens op ‘kopiëren naar’ en zoeken vervolgens naar de map C:\brainjun\teken1. We geven een naam op voor de figuur en klikken vervolgens op OK. Als we het programma willen afsluiten of een nieuw werkblad beginnen, wordt gevraagd of we de figuur willen opslaan. In dit geval doen we dit niet want we hadden het ‘deel’ van de figuur dat we wilden bewaren al opgeslagen met met optie ‘kopiëren naar’.

9. Beeld: Hier kunnen we de werkset, de statusbalk, het kleurenpalet enz. aan of uit zetten. Belangrijk hier is de optie ‘zoomen’ waardoor we letterlijk elke pixel of beeldpuntje in detail kunnen zien. Als we in deze optie bij het inzoomen ook nog eens de optie ‘raster aan’ activeren, dan zien we werkelijk gescheiden van elkaar de kleinst mogelijke beeldpunten van onze tekening.

In deze modus is het heel handig om aan details in een tekening te werken. Je kan bv. hoofd, romp en armen van een figuurtje met de geometrische tekengereedschappen tekenen (ellipsen, lijnen enz) en bij elkaar op de juiste plaats zetten voor het figuurtje. In de zoommodus kan je met de optie potlood de aanzetting van hals aan hoofd en romp en van de armen aan de romp geleidelijk bijtekenen.

Met deze optie maak je werkelijk de finesses van je tekening!

9. Afbeelding: Hier zijn vooral de opties ‘spiegelen’ en ‘draaien’ heel handig. Je kan bepaalde onderdelen van een figuur met het selectie-gereedschap selecteren, ze vervolgens kopiëren en plakken en daarna horizontaal of verticaal spiegelen. Zo moet je bv. maar één helft van een figuurtje tekenen en de andere helft die spiegel je er gewoon tegenaan: heel handig en tijdbesparend!
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9. TIPS

a. Figuren uit andere programma’s kunnen gemakkelijk via Windows-paint in Brainstorm Junior geïmporteerd worden. Als je in de andere applicatie staat, druk je de toets ALT in en houdt deze ingedrukt, druk dan ook nog op de toets PRINT SCREEN. Het actieve venster wordt dan in het klembord geplaatst. Open Windows-paint en klik op BEWERKEN en in dit menu op PLAKKEN. Vanaf nu kun je de figuur bewerken en in het juiste formaat in Brainstorm Junior bewaren voor verder gebruik.

b. Geluiden van op een verzamel CD-rom die als bestands-extentie .wav hebben, kunnen probleemloos in Brainstorm Junior gebruikt worden. Je moet ze gewoon in de map c:\brainjun\geluid1 kopiëren. Vanaf dan zijn ze te gebruiken in Brainstorm Junior. Dit kan zeer interessant zijn voor bv. dierengeluiden, geluiden van handelingen van mensen in het verkeer, op het werk, school enz. : eindeloze mogelijkheden!

c. Denk eraan regelmatig je nieuwe figuren, oefeningen, geluiden, klassen, klaslijsten enz. te kopiëren op een diskette, op een CD, enz. Dit moet je absoluut zeker doen! Je loopt immers het risico van vroeg of laat een crash van je harde schijf mee te maken of dat iemand per ongeluk de harde schijf wist (formatteert). Je werk van dagen, weken, maanden of zelfs jaren kan hierdoor verloren zijn! Zorg dat je dit vermijdt!

d. Met Brainstorm Junior kan je eenvoudige rekensommen laten oplossen. Spreek bv. de tekst: “drie plus twee is” in met de microfoon en noem deze “3+2=” en sla deze op in de geluidenmap van Brainstorm Junior. De leerling moet nu het juiste antwoord aanklikken. Bij de opmaak van de oefening Tik je als woord de opgave in : “3+2=”. De opgave zal verschijnen op de plaats waar anders de woorden in Brainstorm Junior tijdens het spelen verschijnen: eindeloze mogelijkheden!
10. PROBLEEMOPLOSSING
a. Problemen bij het installeren:

Het programmaicoontje verschijnt niet op het bureaublad.

Klik op START, dan INSTELLINGEN, dan TAAKBALK en MENU START, dan PROGRAMMA’S IN HET MENU START, dan TOEVOEGEN, dan BLADEREN, dan klikken op de map Brainjun, dan dubbelklikken op JUNIOR.EXE. Het programma Brainstorm Junior wordt nu toegevoegd aan de programmalijst.

b. Volledig programma met de beveiliging gewist op de harde schijf of de harde schijf is gecrasht en vervangen door een nieuwe: de beveiliging is weg.

Installeer het programma opnieuw. Als de installatie klaar is start je het programma op de cd:  wsoftju.exe.  Klik op beveiliging herstellen en contacteer WIPASOFT op 0478/253116 of 011/631479 of uw vertegenwoordiger. Wipasoft geeft u de nodige instructies en de passende code om de beveiliging te herstellen.

Het copysecure-recovery-system van wipasoft is uniek op de markt. Het stelt u in staat om op afstand een verloren beveiliging te laten herstellen! Deze herstelling gebeurt altijd onder voorbehoud van wipasoft.

c. Het programma vindt bepaalde onderdelen niet meer nadat ik klassen heb gewijzigd, oefeningen heb verwijderd, namen in klassen heb toegevoegd en/of verwijderd, enz.

Stop de installatiediskette in drive A en tik a:install. De oorspronkelijke instellingen worden terug op de harde schijf gezet. Let op! Doe dit enkel indien mogelijk nieuw ingevoerde klaslijsten mogen verloren gaan! Indien dit niet mag kan je best contact opnemen met wipasoft!
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