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Resumo

Desenvolvimento de aplicacdes para criangcas com deficiéncia auditiva

A cada dia aumenta o numero de alunos que tém no seu processo de
aprendizagem uma forte presenca das tecnologias da informagdo e comunicacao,
principalmente na sala de aula. Esta realidade esta também fortemente presente no
universo das criangas com necessidades especiais, como as criangcas com algum tipo
de surdez.

No mercado existem muitos softwares desenvolvidos para aprendizagem de
inomeros assuntos. Alguns sdo desenvolvidos para criancas com necessidades
especificas, mas ndo com suporte para Lingua Gestual Portuguesa.

O objectivo fundamental desta dissertacdo recai sobre a andlise da construcao
do software “Aprender as palavras”, desenvolvido com suporte de Lingua Gestual
Portuguesa e totalmente a pensar nas criangas com surdez.

Para chegar a esse objectivo foi desenvolvido este software onde
posteriormente foi aplicado numa fase de testes com o auxilio de criancas com
diferentes niveis de surdez e finalmente foram analisados e tratados esses testes. O
software desenvolvido teve uma boa aceitagcdo sendo alvo de apreciacbes muito
positivas por parte da equipa docente de ensino especial da Escola Basica Integrada
da Malagueira em Evora.



Abstract

Application Development for deaf children

Every day the number of students that have, in their learning process, a strong
presence of information technologies, increases, specially in the classroom. This reality
is also true for the universe of children with special needs.

There are many software products developed for learning countless subjects;
some are developed for children with special needs, but none, to the best of our
knowledge, for children with some form of deafness with support for the Portuguese
Sign Language.

The fundamental objective of this dissertation is to present the design and
construction of a software package, "Learn the words", developed to support the
Portuguese Sign Language focusing on deaf children.

To reach this goal the software was developed an later applied, during a testing
phase, to children with different levels of deafness. These tests were latter analyzed
and treated.

The software developed within this work had a good acceptance and received a
very positive critical analysis from the team working at “Escola Basica Integrada da

Malagueira” in Evora.
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Capitulo 1. Introducao

1.1. Enquadramento e Motivagoes

Estima-se que a populacdo surda em Portugal seja, actualmente, de 10 a 15
mil surdos profundos e 100 a 130 mil deficientes auditivos (com surdez leve a
moderada). Os Censos de 2001 revelam que a populacéo surda representa 0,8% da
populacdo portuguesa. Todos os dias nascem trés bebés surdos, dos quais 90% sao
filhos de pais ouvintes que pouca experiéncia tém da surdez. (Silva, 2007)

Estes carecem de necessidades educacionais muito diferentes da maioria das
outras criangas e jovens, cabe a escola dar respostas para garantir a sua formacao.
Para isso é fundamental um conjunto de recursos especiais para permitir que tenham
uma educagéo plena.

A LGP (Lingua Gestual Portuguesa) aliada as imagens e animacdes que as
TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo) permitem, tornam-se um apoio
fundamental para a sua educacgdo pois sdo mais atractivas do que simples textos na
Lingua Portuguesa. Estes dois recursos juntos permitem aos educadores tornar o
ensino mais agradavel para as criangas surdas.

De entre os recursos TIC existem softwares educativos que ndo sdo mais que
jogos pensados e implementados para a educagdo. Muitos sdo desenvolvidos para
gualquer tipo de necessidade especifica sendo utilizados, por exemplo, na avaliacao
para atribuicdo de recursos tecnolégicos. Mas a maioria destes softwares educativos
ndo sdo desenvolvidos a pensar na populagdo surda logo ndo possuem suporte de
LGP.

Foi-me entdo inicialmente proposto pelo Professor Doutor Luis Arriaga da
Cunha que desenvolvesse um software educativo para criancas com necessidades
especiais, tendo por base o protocolo de 6 de Julho de 2009 celebrado entre o
CRTICEE EVORA e a Universidade de Evora, que visa, essencialmente, a criacdo de
materiais destinados a comunidade portadora de deficiéncia e/ou com necessidades
especiais.

A proposta inicial era desenvolver um software educativo para criangas autistas
mas com o decorrer das reunides de preparacdo para o0 seu desenvolvimento
chegamos a conclusédo que as necessidades da escola onde se encontra sedeado o

CRTICEE EVORA, o Agrupamento de Escolas n.° 1 de Evora na Escola Basica
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integrada com jardim-de-infancia da Malagueira para a qual seria desenvolvido o
software, eram outras.

Como esta é uma escola basica integrada existem alunos com diversos tipos
de necessidades especiais sendo os alunos surdos os que, actualmente, mais
necessitam de um software educativo adaptado a sua realidade pois existe uma
grande lacuna a este nivel para estas criancgas, ou seja, que tenha suporte LGP e que
ao mesmo tempo permita a consolidagdo dos conteddos aprendidos em sala de aula.

Sendo assim surgiu o software educativo Aprender as Palavras totalmente
voltado para a aprendizagem da literacia e que serve de suporte para o

desenvolvimento desta dissertagao.
1.2. Objectivos

Os objectivos desta dissertagdo sdo: mostrar como desenvolver um software
educativo a pensar em criangas surdas do primeiro e segundo ciclo escolar,
apresentar os resultados da aplicacdo do mesmo, 0s aspectos positivos e negativos
encontrados aquando dessa aplicagdo e ainda apontar o que é possivel melhorar no
futuro.

Para isso, foi necessario pensar em cada pormenor para desenvolver um
software destinado a criangas, atractivo e simples, e ainda aliar aos conteddos em
LGP a fim de o tornar acessivel as criancas surdas, ou seja, fazer com que a sua
utilizacdo fosse possivel sem ter de recorrer a ajuda de uma pessoa ouvinte.

Sendo assim o objectivo final desta dissertacdo € saber se o software foi bem
desenvolvido; se sim, entdo a0 mesmo tempo que a crian¢a se diverte estara também

a aprender.
1.3. Estrutura da dissertacao

De seguida explicarei qual a estrutura desta dissertacdo, ou seja, 0 que irei
tratar em cada capitulo.

No primeiro capitulo, Estado da Arte, explicarei os softwares existentes no
mercado e quais as suas debilidades face a utilizagdo por criancas surdas.

De seguida, no segundo capitulo, Metodologias e ferramentas, serédo
explicadas quais as metodologias e ferramentas utilizadas para desenvolver o

software que serve de suporte a esta dissertacao.
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No terceiro capitulo, Descri¢cdo do trabalho, sera explicado todo processo de
desenvolvimento do software Aprender as Palavras, a Ideia inicial, os jogos
implementados (Comeca Por, Sopa de Letras, Adivinha o que é..., O que esta a
mais?, Constréi a palavra, Ligagdes...) e ainda as Historias e o Alfabeto.

A Andlise dos resultados sera feita no quarto capitulo em que poderemos ver
a reaccao de alguns dos alunos surdos da Escola Bésica integrada da Malagueira a
utilizagdo do software implementado.

Em relacdo ao quinto, e Ultimo, capitulo serdo apontados os aspectos a

melhorar num Trabalho Futuro.



Capitulo 2. Estado da Arte

Como referido anteriormente esta dissertacdo surgiu com a necessidade de
criar um software educativo para necessidades especiais na area da literacia
desenvolvido especificamente para criancas surdas.

Neste capitulo vdo ser apresentados os diversos softwares existentes no
mercado, nenhum destes foi directamente desenvolvido para criancas surdas pelo que
ndo tém suporte para LGP. Este recurso é muito importante para a autonomia destas
criancas pois quando existe o suporte de LGP elas podem utilizar o software sem o
auxilio de uma pessoa ouvinte.

Em Portugal existem poucas empresas que desenvolvem e comercializam
software direccionado para necessidades especiais. Duas dessas empresas séo, entre
outras, a Anditec tecnologias de reabilitacéo, Lda e a Cnotinfor.

A Anditec tem como fungéo principal a comercializagéo de tecnologias de apoio
para pessoas com disfungbes neuromotoras, quer hardware quer software, que
permitam a essas pessoas uma melhoria significativa na sua qualidade de vida e uma
mais eficaz insercdo nos diversos meios (fisicos, laborais, escolares, etc.,) onde
pretendem exercer as suas actividades.

E uma empresa exclusivamente dedicada as Tecnologias de Apoio. Com a
colaboracéo de profissionais de educacao especial e reabilitacéo, pretende continuar a
desenvolver trabalho pioneiro, com especial relevo nos dominios da Comunicacdo
Aumentativa, Interfaces e Solu¢des Informaticas Integradas, Controlo do Ambiente e
Mobilidade. (Anditec, 2011)

Os softwares desenvolvidos pela Anditec estdo divididos por diversas areas
tematicas entre estas os programas para a Literacia.

Dentro destes existem os softwares Continuar a Aprender Palavras, Palavras
Cruzadas Magicas e Letras e Palavras. De seguida irei apresentar cada um destes.

O software Continuar a Aprender Palavras foi desenhado para ajudar a
desenvolver e praticar a introducao a literacia e é destinado ao ensino basico.

Tem seis actividades diferentes: Alfabeto, Palavras e Imagens, Soletra a
Palavra, Procura a Palavra, Primeira Letra e Cruzadismo divididas por trés niveis:
Facil, Médio e Dificil.

O ponto forte deste software € um editor que permite modificar e criar as listas
de palavras utilizadas nas actividades, o que permite adaptar o contetado do programa

as necessidades de cada utilizador.
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CONTINUAR A APRENDER

|~ %
-

Alfabeto

AR
Procura a Palavra Primeira Letra Cruzadism

‘Y‘ - Continuar a aprender -
Palavras

Facil...
Médio...
Dificil...

Figura 2 — Os niveis de dificuldade do software

Figura 3 — A actividade Alfabeto
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Figura 4 — A actividade Palavras e Imagens

Figura 5 — A actividade Palavra a Palavra

Figura 6 — A actividade Cruzadismo

Continuando a exposi¢do, o software Palavras Cruzadas Magicas permite
aprender vocabulario em Portugués ensinando a soletrar as palavras com a ajuda de

sons. Tem quatro tipos diferentes de actividades com palavras: Palavras Cruzadas,

6
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Sopa de Letras, Juntar palavras e imagens, e Letras Desaparecidas. Existem perto de
800 exercicios divididos em trés niveis de dificuldade e com trés tamanhos.

O ponto forte deste software sdo os dois editores existentes, um permite criar
novas listas de palavras utilizando novos sons, imagens, ou fotografias e o outro
permite criar novos exercicios para todas as actividades podendo ser adaptado as
necessidades de cada utilizador.

B <O

Figura 7 — Aspecto do menu inicial do software Palavras Cruzadas Magicas

o | EC P
ulJ/P[L| [L|T
p/m[E[L|c[rR]A[M[O
ylulm|z[c|alc
E[P[a[T[0] [P|U
N| [c| [v[F|r[aA]T
Elo] [H] [B]X

Q alsaAejwjd] o

Figura 8 — Actividades do software Palavras Cruzadas Méagicas
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lo|R|A|E|F| |P| |R|
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Q@ |&8& s [ |o]emis] e

Figura 9 — Actividades do software Palavras Cruzadas Méagicas

Destinado ao ensino basico o software Letras e Palavras foi desenvolvido para
a identificacdo de letras e palavras. Pode ser utilizado em portugués ou em lingua
estrangeira principalmente o Inglés pois contém um editor que permite introduzir novas
listas de palavras, possibilitando actividades personalizadas e de acordo com o0s
objectivos propostos para cada aluno.

Figura 10 — Aspecto geral do software Letras e Palavras
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Figura 11 — Menu Mocho

cadeira g

Figura 12 — Actividade do menu Mocho
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Figura 13 — Menu Péassaro verde
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Figura 14 — Actividade do menu Passaro verde

® Yy

Wﬂ;n @
t
& [=|[F]
L&
b Aa %
b abelha

Figura 15 — Menu Passaro amarelo
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cavalo |

couveflor

antena

abébora

alicate
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Figura 16 — Actividade do menu Passaro amarelo
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Em relacdo a Cnotinfor € uma empresa na vanguarda do desenvolvimento de
competéncias cognitivas basicas e da visualizagdo avancada de conteudos. A sua
aposta em solugbes integradas e especializadas para o ensino e a aprendizagem
incluem software, hardware, formagédo, acompanhamento, avaliagéo e certificagdo.

Tem como missao construir e aperfeicoar ferramentas, contelidos e contextos
para as criancas, jovens e educadores, tendo por base o conceito de aprendizagem
enriquecida pela tecnologia, privilegiando interfaces intuitivos e multimodais. E como
visam ajudar criangas, jovens e educadores a pensar, aprender e interagir com as
tecnologias emergentes, valorizando as suas inteligéncias multiplas, o espirito critico,
a aprendizagem em rede, a criatividade e a imaginagéo, promovendo a participagado e
a incluséo. (Cnotinfor, 2011)

Referindo, agora, os softwares educativos da CnotlInfor direccionados para a
Literacia temos o Comunicar com Simbolos e o Aventuras 2.

Em relacdo ao Comunicar com Simbolos foi desenvolvido para ajudar nas
dificuldades de escrita de texto de alunos do ensino bésico e de alunos com
necessidades educativas especiais, com a possibilidade de ouvir tudo o que se
escreve. Permite, ainda, ajudar os professores e educadores a criarem materiais, de

leitura e escrita, auxiliados por simbolos.

# Comunicar com simbalos - [ambianta sem titulo 1%]

:I‘Ef-g'l‘u, v B I US f=I=

~N- 15 S I T

““i@?%é*l%gf
oA QP E=y | Clk

Nas gosta nadar bronzear & "“'ET}‘: ’5”-‘:’:‘5 ’[-1)’.3}

F' —>| i ' i

de compraz

Figura 17 — Grelha de escrita simples com simbolos
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Figura 18 — Sequéncia de séries de grelhas
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- = 1
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verbos

imagens
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Figura 20 — Grelhas de texto
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Figura 21 — Formato livre com imagens

Por dltimo o Aventuras 2 segue na linha dos softwares anteriormente
apresentados e auxilia o desenvolvimento de competéncias de leitura e escrita
podendo ser utilizado no ensino regular em contexto da sala de aula.

Uma novidade que este software vem trazer € a possibilidade de criar
utilizadores, sendo que cada um tem as suas actividades gravadas.

o 9

0. Novo Nome

Pl

Figura 22 — Ecra inicial e escolha dos utilizadores

Nove Utilizador Nove Utilizador

1 7 i

<
!

S sa LM

Figura 23 — Criacdo de um novo utilizador
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Figura 24 — Area do utilizador

Outra das novidades em relacdo aos outros softwares ja apresentados é o
Caderno.

Com o Caderno pretende-se simular um caderno real, pode fazer-se muitas
das coisas se faz num caderno. Escrever, dividir silabas, adicionar imagens, atribuir
um som a uma palavra, frase ou segmentos de frase, ouvir sons ou a leitura de

palavras ou frases, apagar e desenhar séo as tarefas que se podem realizar.

Figura 25 — Actividade Caderno

Varios cadernos estédo disponiveis na actividade Temas, onde o utilizador pode
aceder a varios cadernos criados anteriormente.

Na actividade Jogos existem 5 subactividades: O Jogo da Aranha, o Jogo da
Formiga, o Jogo da Abelha, o Jogo do Macaco e o Jogo do Gato sendo que cada um

estéa dividido em trés niveis de dificuldade.
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o[ _jornal [

O ehete |

O _chave ]

Figura 28 — Jogo da Formiga
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Figura 30 — Jogo do Gato

Todos os softwares apresentados anteriormente foram desenvolvidos a pensar
nas criangcas com necessidades especiais mas ndo especificamente nas criangas
surdas. A nivel de desenvolvimento de cada um dos softwares ndo ha nada a apontar
mas, como ndo tém suporte de LGP e por vezes, nem suporte escrito, a utilizacdo por
parte de criancas surdas fica mais limitada e menos autonoma.

Deste modo foi necessario criar um software que respondesse a essa caréncia,
ou seja, que fosse concebido com suporte de LGP, dai o surgimento desta dissertacédo

e do software que serve de apoio ao seu desenvolvimento.
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Capitulo 3. Metodologias e ferramentas

3.1. Metodologias

Ao criar o software Aprender as Palavras foi hecessario pensar quais seriam 0s
jogos a implementar e que seria feito em cada um.

Com o auxilio das professoras do CRTICEE Evora foi decidido que os jogos
seriam totalmente virados para o ensino da literacia, ou seja, 0 ensino da escrita e
leitura de palavras. Para isso foi decidido que seriam baseados em alguns jogos ja
existentes no mercado e em algumas actividades desenvolvidas em sala de aula,
como por exemplo o conceito de area vocabular e familia de palavras como se pode
ver no jogo O que estd a mais.

Foi ainda necessério ter em conta alguns conselhos das professoras, baseados
na sua experiéncia: por exemplo, colocar, sempre que possivel, videos e imagens num
tamanho grande e utilizar cores que se vissem bem no fundo branco, ou seja, evitando
cores claras como o amarelo.

Por fim foi ainda pensado o registo das interac¢ces do jogador com cada jogo
para que fosse possivel uma andlise mais rigorosa dos resultados da implementagéo
deste software; para isso foram registadas, num ficheiro de texto, todas as vezes que

cada jogador errava ou acertava.
3.2. Ferramentas

De forma a poder criar o software Aprender as Palavras foram necessarios
varios instrumentos. Sendo assim, todo o software foi desenvolvido em Flash com
apoio da linguagem de programacdo ActionScript e ainda, para tornar possivel o
registo de todos os “certos e errados” necessérios para a avaliagdo do software, foi
utilizado o PHP pois este possibilita esse registo num documento enquanto que o
Flash ndo o permite fazer directamente, nem com recurso ao ActionScript.

A escolha recaiu sobre o Flash pois este permite a criagdo de animacgdes que
funcionam em muitos computadores independentemente das suas caracteristicas de
hardware e software basta ter um leitor de swf ou até um simples browser.

O Flash disponibiliza ainda bastantes recursos, utlizados durante o
desenvolvimento do software: Layer, Frame, Biblioteca, Simbolos: Movie Clip, Graphic

e Button, Mascaras, Inserir videos e imagens, Cenas e Acc¢des.
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De seguida seréo explicados os recursos utilizados durante o desenvolvimento
do software.

Uma animacédo é composta por varios objectos que podem ter de ser utilizados
de forma independente. Para facilitar a edicdo desses objectos existe a Layer, ou
Camada, isto torna possivel a sua movimentacdo podendo fixar um objecto numa
Layer e bloquea-la, de modo a poder movimentar um objecto de outra Layer, ou seja,
permite trabalhar objectos de forma independente desde que cada um esteja em
Layers diferentes.

TIMELIME | MOTION EDITOR

al

al 1 W 4

Figura 31 — Layer no Flash

Em cada Layer existem Frames, que sdo como periodos de tempo, estas
possibilitam a deslocacdo dos objectos permitindo a criagdo de movimento. S&o
utilizadas quando se pretende mudar um objecto num determinado ponto da Layer
levando a ilusdo de movimentacdo continua. Ao conjunto dessas Frames da-se o
nome de Timeline.

Nas imagens seguintes pode ver-se um exemplo de utilizacdo de Frames na

transformacéo da cor de uma letra azul para a cor verde.

¢ Sopa de Letras

Objectos do...
B[F[o[c[k[a]o]v]H[B[u]Q[G]D
I[L[S]A D|A}F[A[T]O
M{p|Q|T[c[AIM|A|T]J[Q[N[F]J
c/A|p[E[T[R|A[Z[R|Z[S]1]Z]T
NIR[X[P[R[T[E[mM[U]X[L][VIM]K
c/H[c|o[m[o[D[A[O[G|C[P[E[A

EE L)) ©®

Figura 32 — Exemplo de aplicacdo de Frames: primeira frame
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¢ Sopa de Letras

Objectos do...
B|(F|IO|C|K|Q|O|VIH|B|U|Q|G|D
| SIA|IG|UIAIR|D|AtF|A[T|O
m/pla|T|C[A[M|A[T|J[Q|N|F|J
CIAIDIE|[I|RIA[Z[R|Z|S|I|Z|T
NIR|X|P|R|T|IE/M|U|X|L|VIMK
C/[HIC/IOM|O|D/A|O|G|C|P E|A

@ L ©®

Figura 33 — Exemplo de aplicacdo de Frames: frame seguinte

1 5 10 1o 20 25 30
h|

a|ala]ala|afa|alalaalaola)alalafelafalajalajalajala)
0 0 o | e o o |
a

. 0

f Mo W] E 300 03 [9

Figura 34 — Linha de Frames no Flash

A Biblioteca do Flash, é onde estdo guardados todos os objectos (simbolos)
gue podem ser utilizados durante o desenvolvimento da animacdo. Esta € local, ou
seja, esses elementos so6 estao disponiveis no ficheiro para onde foram importados.

Os elementos que formam a biblioteca sédo de diversos tipos de entre os quais

imagens e objectos denominados simbolos.

RTIES | LIBRARY | SCENE

[ aprender_as_palavras |v| £

496 items (o

Name & | Linkage
EED.BMP «
Bitmap 12
Bitmap 13
Bitmap 146
Bitmap 147 H
Bitmap 15
Bitmap 16

| [%] Bitmap 17

Figura 35 — Biblioteca no Flash
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Aquando da sua criacdo um Simbolo fica automaticamente disponivel na
Biblioteca, estando acessivel para as utilizagbes que se pretender, sendo cada
utilizacdo chamada de ocorréncia.

Quando se faz alguma modificagdo num Simbolo, todas as ocorréncias desse
simbolo utilizadas na animacdo mudam. Uma correcta utilizagdo da Biblioteca traz
algumas vantagens, entre as quais permitir a criagdo e edicdo mais rapida e ainda
tornar o documento mais leve.

Os simbolos sdo dos objectos mais utilizados durante uma apresentacao.

Estes estéo divididos em trés categorias: Movie Clip, Graphic e Button.

Create New Symbol —
Name: Symbaol 3
Movie Clip
Folder: putton
[Graphic________|
Advanced

Figura 36— Janela de criagdo de um novo Simbolo

Os Movie Clips séo clips de video utilizados em animacdes que se pretende
executar sucessivamente. Estes podem ser chamados pelo ActionScript e podem

incluir som.

Name a | Linkage

maovieClipl

Figura 37 — Simbolo Movie Clip na Biblioteca

Em relacdo ao Graphic, € um objecto transformado em imagem do tipo bitmap
com o qual ndo é possivel interagir. Quando um objecto é convertido neste tipo de
simbolo deixa de poder ser editado e ndo permite interac¢éo quer a nivel do som, quer

a nivel do ActionScript.
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Mame s | Linkage
[%a] imagem graphic 1

Figura 38 — Simbolo Graphic na Biblioteca

O Button € um botdo, que ao ser clicado, permite fazer uma accao definida.
Consoante o posicionamento do rato, ou clicando no préprio botéo € possivel alterar a
sua aparéncia. Essa alteracao é feita na Timeline do proprio botéo.

Nama a | Linkage

¥ Botio 1

Figura 39 — Simbolo Button na biblioteca

A Timeline de um botado é diferente da dos outros simbolos, esta esta dividida

em quatro partes: Up, Over,Down e Hit.

Up | Over Down Hit

Figura 40 — Timeline do bot&o

O Up é a forma normal, quando nao se clicou sobre o botdo. O Over é quando
se passa pelo botdo mas ainda nao se clicou. O Down é quando se clica no botédo. Por
fim, o Hit, ndo tem nenhuma acc¢éo é apenas a area de interacgéo do boté&o.

Estas diferentes partes da Timeline permitem dar ao botdo trés aparéncias
diferentes, uma quando esta no estado normal, outra quando se passa sobre ele e

outra quando é clicado.
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Para todos estes movimentos é necessario dar ordens ao botdo, ordens essas
que sao dadas pelo ActionScript.

Explicando agora o que é uma M4ascara, esta serve para ocultar objectos que
estdo na cena mas que ndo queremos mostrar totalmente, ou seja, que sejam
revelados posteriormente através de algo que faca desencadear o movimento. Uma
mascara € como uma janela em que s se vé 0 que passa por ela e ndo o0 que esta
fora desta.

= 8 Odn E
= botoes e e m 1T
] mascara « @ [

P historia « @ My
] base « @ O3
&l Layer2 « @ M

Figura 41 — Layers da Mascara

(xBE e f panela migica

Figura 42 — Antes da aplicagdo da Mascara
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(ABE i £ panela magic

Figura 43 — Depois da aplicagdo da Mascara

Os elementos mais utilizados ao longo da execug¢do do software foram os

que néo torne o produto final muito pesado.

videos e imagens. O Flash permite que estes sejam importados externamente, para

Para isso é criada uma pasta, na mesma pasta onde estd guardado o ficheiro,

filmes e imagens ficam disponiveis através da biblioteca

com elementos que vdo ser importados. E importante que esteja ha mesma pasta
porgue no momento da importagdo o Flash vai memorizar o local onde esta a imagem

ou video, se forem deslocados deixardo de estar acessiveis no ficheiro. Todos os

E R oz Gem Ly Tod Gamwmwe

New...

Open...

Browse in Bridge
Open Recent
Close

Close All

Save

Save and Compact
Save As...

Save as Template...
Check In...

Save All

Revert

Import
Export

Publish Settings...
Publish Preview

Ctri+N
Ctrl+0
Ctrl+Alt+O

Ctrl+W
Ctrl+Alt+W

Ctrl+S

Ctrl+Shift+S

Ctrl+Shift+F12

»

L3

»

.4

s Control Debug Window Help‘

Import to Stage...
Import to Library...
Open External Library...
Import Video...

Ctrl+R

Ctrl+Shift+O

Figura 44 — Importacéo de filme ou imagem para a Cena
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Name 4. | Linkage
ﬁ imagem.jpg

Figura 45 — Imagem na Biblioteca

Nama a | Linkage
B FLWPlayback Export: FLVPlayback

Figura 46 — Video na Biblioteca

Todos os simbolos e objectos referidos até agora, para aparecerem no ecra,
tém de estar numa Cena. Por defeito o Flash abre com uma uUnica Cena mas por
vezes pode ser necessario utilizar mais algumas para evitar o uso de muitos ficheiros.

Mas utilizar muitas cenas nem sempre € positivo, estas podem tornar os
documentos muito confusos, principalmente quando utilizados por varios autores em
simultaneo, pois néo é facil encontrar algo num ficheiro com muitas cenas.

Outra desvantagem é que muitas cenas num s6 arquivo podem gerar uma
animacao demasiado pesada que, quando combinadas com ActionScript, pode levar a
resultados inesperados. (Flash, 2010)

PROPERTIES | LIBRARY | SCENE
é Scene 1

é Scene 2
é Scene 3
é Scene 4
é Scene 5

4
[l

Figura 47 — Painel de Cenas do Flash

A grande vantagem do Flash sdo as animacgfes, ou seja, interactividade
com o utilizador através de Accdes. Estas accdes sdo executadas com o auxilio da
linguagem de programacdo associada ao Flash, o ActionScript, desenvolvida para

permitir uma maior sofisticacao na interac¢ao do utilizador com a animacao.
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Cada accdo esta ligada a um evento, como por exemplo, uma tecla
pressionada, um clique do rato, o carregamento de um ficheiro. Estes sdo de quatro
tipos: eventos do rato, quando o utilizador interage com a animacao atraves do rato;
eventos do teclado, quando a interaccdo € feita através do teclado; os eventos de
Frame, séo executados quando o utilizador se encontra na Frame e os eventos de
tempo, que séo eventos realizados de tempo a tempo.

Sao muitas as acc¢bes que podem ser realizadas com o auxilio do ActionScript
pelo que ndo seria possivel explicar todas, contudo, explicarei as mais utilizadas
durante o desenvolvimento do software.

A funcdo fscommand(“mensagem”) permite enviar mensagens ao flash como
por exemplo o quit que fecha o ficheiro e ainda o fullscreen que, se o segundo
argumento for true, coloca a apresentacdo em ecra total e se for false volta ao ecra
original.

A funcgéo on é utilizada quando se quer dar uma ordem a um botéo.

As ordens podem ser de dois tipos: quando o botdo é pressionado, nesse caso
seria on(press), ou on(release) quando é solto.

Associada a essa fungdo surge a ordem goto que permite passar para a Cena
e Frame indicadas. Esta tem duas formas gotoAndPlay, que possibilita a continuagdo
da apresentacdo depois de passar para a cena, e gotoAndStop que tem o mesmo

comportamento mas parando a animacao quando chega a cena.

on (release) {

gotoAndPlay(cena, frame);

Figura 48 - Exemplo de aplicac&o das func¢des on e goto

As funcbes loadmovie(‘nome do ficheiro”nivel) e unloadmovie(nivel) estdo
ligadas ao carregamento de ficheiros externos.

O loadmovie permite carregar um ficheiro para dentro do que esta a correr
escolhendo o nivel que se deseja carregar. Quando ja existe uma animacao no nivel
especificado é substituida. O unloadmovie faz o contrario do loadMovie, ou seja,
descarrega a animacao especificando o nivel que se pretende.

Algumas fungBes estdo ligadas ao envio e recepg¢do de variaveis para e do
sistema. Durante o desenvolvimento do software s6 foi utilizada uma funcéo de envio

de variadvel o LoadVars. Esta funcdo envia para o servidor local o valor das varaveis
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gque se deseja a fim de serem tratadas posteriormente pelo PHP e guardadas num

ficheiro.

var horario:Date = new Date();

hora = horario.getHours();
minuto = horario.getMinutes();
segundo = horario.getSeconds();

¢ = new LoadVars ();

c.gcerto = qcerto;
c.gerrado = gerrado;
c.hora = hora;
C.minuto = minuto;

c.segundo = segundo;

Figura 49 — Exemplo de aplicacdo do LoadVars

Terminando a exposicdo de elementos e funcdes ligadas ao Flash e ao
ActionScript ficam ainda de fora muitas das funcionalidades desta ferramenta e desta
linguagem, contudo, tudo o que foi aqui explicado esteve envolvido no
desenvolvimento do software Aprender as palavras.

Por dltimo irei explicar o porqué de utilizar o PHP (Hypertext Preprocessor)
para guardar o valor dos resultados. Ao necessitar guardar o valor das variaveis certo
e errado (consoante o utilizador acertar ou errar), para posteriormente avaliar o
software, foi necessario utilizar uma linguagem complementar ao ActionScript, pois

este sO funciona do lado do cliente ndo permitindo guardar varidveis no computador.
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As variaveis que O PHP recebe as variaveis o
- . As variaveis sao
contabilizam os certos e e transforma-as enviando-
gravadas

errados, a data e hora séo as para serem gravadas

. o num ficheiro txt
enviadas para o PHP no ficheiro

Figura 50 — Esquema representativo do processo de guardar variaveis

A linguagem escolhida foi o PHP pois é uma linguagem de script que funciona
do lado do servidor. (PHP, 2011)

Foi necessario criar um script que tivesse como funcéo receber as variaveis do
Flash e guarda-las num documento. Para isso foram utilizadas diversas func¢des do
PHP: a funcdo POST, a funcgéo fopen, a funcéo fwrite e a funcéo fclose.

A funcdo POST ¢é utilizada para receber os dados das variaveis enviadas pelo
cliente que, neste caso, € o Flash.

$variavel a imprimir = $_POST(["variavel a receber"];

Figura 51 — Exemplo de aplicacdo da funcdo POST

A funcao fopen gera uma variavel do tipo Inteiro que vai identificar o ficheiro ao
longo do desenvolvimento do cédigo. Esta funcao recebe como argumentos o nome
do ficheiro e a op¢do com que pretende abrir esse ficheiro.

As diferentes opc¢des séo (PHP, 2011):

r - Abre o ficheiro para leitura e coloca o cursor no inicio.

r+ - Abre o ficheiro para leitura e escrita e coloca o cursor no inicio.

w - Abre o ficheiro para escrita e coloca o cursor no inicio apagando todo o
contetido. Se nédo existir, tenta cria-lo.

w+ - Abre o ficheiro para leitura e coloca o cursor no inicio apagando todo o

conteldo. Se nao existir, tenta cria-lo.
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a - Abre o ficheiro para escrita e coloca o cursor no final. Se ndo existir, tenta
cria-lo.

a+ - Abre o ficheiro para leitura e escrita e coloca o cursor no final. Se ndo
existir, tenta cria-lo.

x - Cria e abre o ficheiro s6 para escrita e coloca o cursor no inicio. Se ja existir,
a funcao falha, retorna false e gera um erro. Se nao existir, tenta cria-lo.

x+ - Cria e abre o ficheiro para leitura e escrita e coloca o cursor no inicio. Se ja

existir, a funcao falha, retorna false e gera um erro. Se néo existir, tenta crié-lo.

$variavel inteiro = fopen(“ficheiro","opc¢ao");

Figura 52 — Exemplo de aplicacéo da fungéo fopen

A funcéo fwrite escreve uma frase para o ficheiro, identificado com o inteiro que

a funcéo fopen gerou.

fwrite($variavel inteiro,frase);

Figura 53 — Exemplo de aplicacdo da funcéo fwrite

Por ultimo, a fungdo fclose fecha o ficheiro identificado com o inteiro que a
funcgéo fclose gerou.

fclose($fp);

Figura 54 — Exemplo de aplica¢do da funcéo fclose
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4. Descricao do trabalho

4.1. Ildeia inicial

Ao iniciar o desenvolvimento desta dissertacdo a proposta inicial era o
desenvolvimento de um software para o ensino da literacia direccionado para criancas
autistas. Mas, como ja foi referido anteriormente, as necessidades do CRTICEE Evora
revelaram-se ser outras tendo sido decidido que seria desenvolvido um software na
mesma area, mas para criancas surdas e com suporte LGP (Lingua Gestual
Portuguesa).

Inicialmente o software seria constituido por oito jogos e uma actividade de
ensino do alfabeto. Os oitos jogos eram: Cruzadismos, uma espécie de palavras
cruzadas com varios tipos de palavras; Sopa de letras, em que o jogador tem de
encontrar palavras no meio de uma confusao de letras; Que animal sou?, um jogo
muito semelhante ao Cruzadismo mas s6 com animais do campo, domésticos,
selvagens ou do mar; Adivinha o que é..., através de um conjunto de letras o jogador
tem de adivinhar 0 que estd na imagem; Qual é que ndo pertence aqui?, em que o
jogador tem de identificar, de um conjunto de palavras, qual a que nao pertence ao
conjunto; Quem sou eu?, neste o jogador tem de clicar nas silabas pela ordem
correcta da palavra e por ultimo o jogo Palavras comegadas por..., de um conjunto de

palavras o jogador deve escolher as palavras que comecam pela letra indicada.

Figura 55 - Ideia inicial para o jogo Cruzadismos
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Ob(jecteo da...

JBSOFaDEXP
NCADETRQTH
TESEFONEXT
RCOANDEETRO

Figura 56 - Ideia inicial para o jogo Sopa de letras

Figura 57 - Ideia inicial para o jogo Que animal sou?

Odiwinha. o que ¢...

O £ B

Qv

Figura 58 - Ideia inicial para o jogo Adivinha o que é...

Quat ¢ que nds pertence aoomQQQ

coMe oufecoms

Co40.

Figura 59 - Ideia inicial para o jogo Qual € que ndo pertence aqui?
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Quem sou w999

| [na| [Bel nal Ba

Figura 60 - Ideia inicial para o jogo Quem sou eu?

Palamas comecados pon...
Pots Carta

Tia

Camirha

Dads

Figura 61 - Ideia inicial para o jogo Palavras comegadas por...
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4.2. Jogos implementados

Mas a ideia inicial sofreu algumas alteracées pois houve necessidade de
desenvolver todos os jogos totalmente perceptiveis para as criangas. Sendo assim,
foram introduzidos o jogo LigagcBes e a actividade das Historias. E como o conceito
dos jogos Cruzadismos e Que animal sou? era muito avancado para 0s niveis
cognitivos das criangas, ndo foram implementados. Deste modo, foram implementados
0s jogos Comeca Por (inicialmente designado por Palavras comegadas por...), Sopa
de Letras, O que esta a mais (inicialmente designado por Qual € que ndo pertence
aqui?), Adivinha o que é..., Constréi a palavra (inicialmente designado por Quem sou
eu?), Ligagdes..., Histérias e ainda a actividade de ensino do Alfabeto. Nas seccdes
seguintes sera explicada, passo-a-passo, a implementagcdo de cada uma das
actividades referidas. Em todas as actividades implementadas a totalidade das frases
e palavras utilizadas sdo acompanhadas do video correspondente, ponto essencial
para a inovacao que o software tras para as criancas surdas. (Anexo 1)

Ao iniciar o software surge o ecrad da imagem abaixo e clicando na seta verde
avancga para a pagina onde explica o funcionamento dos botdes. De seguida surgira o
ecrd do menu principal onde o jogador pode clicar no bot&o do jogo que pretende.

Em cada um dos jogos aparecera um conjunto de botdes que servirdo para
navegar pelo software: o botdo azul com um x para fechar, o botdo verde com a seta
para avancar, o botdo amarelo com a seta para recuar, o botdo vermelho com casa
para voltar ao menu principal ou aos menus intermédios de cada jogo e por fim o

botdo cor-de-rosa com o ponto de interrogacéo para ir para a ajuda.

Este jogo foi construido com suporte
na Lingua Gestual Portuguesa (LGP)
para que esteja acessivel a toda a
comunidade surda de Portugal

Figura 62 - Ecra inicial do software Aprender as palavras
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Ao longo do jogo
existem varios botdes...

® 0 -

Sempre que quiseres
sair do jogo clica em

¢
@

Figura 63 - Ecréa explicativo da fungéo de cada bot&o

O que esta
amais?

Figura 64 - Menu principal do software Aprender as palavras

I8N on (release) {
2 fscommand ("quit™) ;
3 N

Figura 65 - Acgéo do bot&o para sair do software

(A8 e gl @) fiinda

Figura 66 - Ajuda do menu principal
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on (release) {
gotoAndPlay ("menu principal™, 1);

}

Figura 67 - Acgéo do botéo para voltar ao menu inicial

I on (release) {
2 gotoAndStop ("ajuda menu", 1);
3

}

Figura 68 - Accao para o botéo da ajuda do menu
O jogador, ao clicar no botéo do jogo escolhido, sera sempre direccionado para

um video explicativo desse jogo, ou seja, uma pequena introducdo. Depois dessa

introdugéo surgird o ecrd dos niveis, sendo que, cada jogo esta dividido em dois ou

trés niveis de dificuldade. (Anexo 2)
4.2.1. Jogo 1. - Comeca Por

Depois do video inicial do jogo Comeca por... surgira o seguinte ecra:

2l
Comeca pov...

Figura 69 - Ecra inicial do jogo Comeca por...
Tera entdo de escolher qual o nivel que pretende jogar, ao clicar no botao.

Seréo as acgdes on(release) e gotoAndStop do ActionScript que levardo ao ecra do

nivel correspondente. Apoés ter escolhido o nivel, o jogador é levado para o primeiro
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jogo desse nivel. Se tiver alguma davida em relagdo ao jogo, podera sempre voltar a
este ecra e consultar a ajuda.

Em cada jogo, se clicar numa das palavras certas, esta passara para o lado
direito e quando as trés palavras correctas estiverem desse lado termina o jogo e
surgird um video parabéns acertaste e se, durante o jogo, clicar numa das palavras
erradas aparecera o video erraste, tenta outra vez.

Se o0 jogador pretender passar ao proximo jogo é necessario clicar no botéo
verde, se quiser voltar ao anterior € necessario clicar no botdo amarelo e se desejar
jogar novamente o mesmo jogo € preciso clicar no nome do jogo, ou seja, nas
palavras Comega por..., por fim, se achar necesséario passar ao proximo nivel basta

clicar no botdo vermelho.

© Comegca por... e Comega por...
E B
DVD DVD
P4
Prego

[ ] ©0 1 ] ©*0

Figura 70 - Jogo 1 do primeiro nivel do jogo Comecga por...

Ao desenvolver todos os jogos foi necesséario torna-los dindmicos, nao
obrigando o jogador a escolher as palavras por uma certa ordem. Para isso foi preciso
esquematizar cada jogo para tornar aleatéria a ordem que o jogador escolhe as
palavras. (Anexo 3)

4.2.2.Jogo 2. - Sopa de Letras

Escolhendo o botdo Sopa de letras no menu principal e ap6s o video inicial,
surgird o seguinte ecrd onde, novamente, o jogador tera que escolher o nivel que

pretende jogar.
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zl
Sopa de Letras

Figura 71 - Ecra inicial do jogo Sopa de letras

Este jogo teve de ser construido exteriormente ao ficheiro principal por incluir
diversas cenas, tendo sido necessério, para ser importado, utilizar a acgéo loadmovie

do ActionScript.

loadmovie ("./jogos/sopa de letras nivell jogol.swi",1);
6

Figura 72 - Acgdo para chamar o ficheiro secundario

Para fazer todas as ac¢des foi necessario recorrer as cenas do Flash, pelo que
este jogo foi implementado da seguinte forma: o jogador escolhe a imagem e é
direccionado para outra cena, nessa é-lhe mostrado o video em LGP correspondente.

Depois tem de escolher a letra correcta, se errar aparece o video errado tenta
outra vez, se acertar € mostrada a letra correcta de uma cor diferente, passa para
frame seguinte e assim sucessivamente até a Ultima letra que completa a palavra.

Quando termina a palavra surge o video parabéns acertaste, depois o jogador
escolhe outra palavra e é direccionado para a cena correspondente e repete-se o
mesmo processo até terminar o jogo.

Mais uma vez o jogo foi implementado dinamicamente para permitir a escolha

aleatéria das palavras. (Anexo 3)
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© Sopa de Letvas ° Sopa de Letras

Objectos do... Objectos do...
B[F[o[c[k|a[o]v[H[B[U[Q[G|D B[F[o[c[K[a]o]v[H[B[Uu[a[G|D
I|L|s|ac|ula[R[D/AIF[A[T]|O I [L[s[a[G[U[A[R[D[AJF[A[T]O
M[D[Q|T|C|A[M[A[T J QN F J M[D[Q[T|C|A[M[A|T[J|QN|F|J
ClA[D[E[1[R[A[Z[R[Z[S[T[Z|T clA[D[E[1[R[A[Z[R|Z[S[1]Z|T
N[R|[X|P[R|T|EM|U/X|L|V[M K N|R|X|P|R|T|EM|U|X|L|V[M|K
cln[clo[m[o[D[A[0[GC|PE|A CIH[C|O[M[O|D|A|O|GC|PE|A

AB.0® .. £l o w1 -

Figura 73 - Jogo 1 do primeiro nivel do jogo Sopa de letras
4.2.3.Jogo 3. - O que esta a mais?

Outro dos jogos implementados, que o jogador pode escolher no menu
principal, € o O que est4 a mais?. Mais uma vez, ap0s o video inicial, surgird o ecra

onde o jogador tera de escolher o nivel que pretende jogar.

]
0 que estd a mais?

Figura 74 - Ecra inicial do jogo O que esta a mais?

Neste jogo, ao clicar numa palavra errada, o jogador € direccionado para outra
Frame em que a palavra ficara vermelha e sera reproduzido o video errado tenta outra
vez. Ao clicar na palavra certa, sera direccionado para a Frame em que a palavra
ficara verde e sera reproduzido o video parabéns acertaste.

Novamente o jogo foi implementado de forma que o jogador ndo tenha de
escolher as palavras por uma ordem especifica. (Anexo 3)
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° 0 que esti a mais? @ 0 que esta a mais?
Bufalo Bufal
Jardim _ L e,
Pantera o Pantera o
) Coala i =
Hiena o A Vi Hiena Vo
v ©0 t v ©0

Figura 75 - Jogo 1 do primeiro nivel do jogo O que esta a mais?
4.2.4. Jogo 4. - Adivinha o0 que é...

Quando, no menu principal, o jogador escolhe o jogo Adivinha o que é..., é
novamente direccionado para o ecra de escolha do nivel.

fidivinha o que é...

Figura 76 - Ecrd inicial do jogo Adivinha o que é...

Ao ser direccionado para o nivel escolhido, o jogador depara-se com um
conjunto de letras associados a uma imagem em que ter4 de clicar nas letras pela
ordem correcta de escrita. Se acertar serd direccionado para uma nova cena onde a
letra serd deslocada para um novo local na Frame, de seguida ter4 de escolher uma
nova letra até completar a palavra. Quando terminar sera mostrado o video Parabéns,
acertaste.

Para que, quando existem duas letras iguais ndo ser obrigatério escolher por
uma ordem pré-definida, foi necessario pensar o jogo para responder a esta questao,
essa dindmica pode ser consultada no Anexo 3.
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o fidivinha o que é... ° fidivinha o que é...

Figura 77 - Jogo 1 do primeiro nivel do jogo Adivinha o que é...
4.2.5.Jogo 6. - Constroi a palavra

Ao escolher o jogo Constréi a palavra, no menu principal, o jogador € mais uma

vez direccionado para um novo ecra onde tera de escolher o nivel que pretende jogar.

2]
m Constroi a palavra

Figura 78 - Ecra inicial do jogo Constroi a palavra

De novo o jogo foi implementado externamente ao ficheiro principal. Assim,
cada jogo é composto por duas imagens, o jogador tem de escolher uma sendo
direccionado para uma nova Frame onde aparecera o video correspondente.

Tem entdo de escolher as silabas por ordem correcta, sendo que cada
conjunto de silabas tem uma cor associada a uma imagem. Se errar € direccionado
para uma outra Frame onde sera mostrado o video erraste, tenta outra vez, e a silaba
ficara de cor vermelha. Se acertar passa para outra Frame em que a silaba correcta
ocupa um novo lugar, por baixo da imagem correspondente e é mostrado o video

parabéns acertaste.
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Quando termina a primeira palavra, escolhe a segunda imagem e é
direccionado para uma nova Frame onde sera mostrado o video correspondente
repetindo o0 mesmo processo da imagem anterior.

Novamente o jogo foi implementado dinamicamente e assim o jogador podera
escolher as imagens pela ordem que desejar. (Anexo 3)

© Constroi a palavra ° Constroi a palavra
PORCO AZUL
ZUL CO POR A [
L) ©0® L) ©0

Figura 79 - Jogo 1 do primeiro nivel do jogo Constréi a palavra
4.2.6. Jogo 7. - Ligagoes...

Este sera o Ultimo jogo, propriamente dito, que o jogador podera escolher.
Quando, no menu principal, é seleccionado o botdo do jogo Ligagées..., o jogador é

levado ao ecra da imagem abaixo, na mesma logica dos jogos anteriores.

)
Ligacdes...

Figura 80 - Ecré inicial do jogo Ligagdes...

Este jogo, como outros ja explicados, foi implementado exteriormente ao
ficheiro principal por necessitar de uma linha de tempo Unica para cada jogo e também
foi construido dinamicamente permitindo ao jogador escolher as imagens pela ordem
que desejar. (Anexo 3)
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Ao escolher o nivel, o jogador é levado para cena do primeiro jogo e ai tera de
escolher qual a imagem que deseja, de entre trés, quatro ou cinco palavras, consoante
o nivel. Posteriormente é direccionado para a Frame da palavra escolhida sendo
mostrado o video correspondente e escolhendo depois a palavra correcta.

Se errar sera mostrado o video erraste, tenta outra vez, se acertar sera
direccionado para uma nova Frame onde aparecerd a linha que liga a imagem a
palavra correspondente e ao mesmo tempo o video acertaste tenta outra vez.

Seguidamente ter4 de escolher a segunda imagem que procedera da mesma

forma que a anterior, até terminar todas as palavras correctamente.

@ Ligacdes... © Ligacdes...

L) ©0

Figura 81 - Jogo 1 do primeiro nivel do jogo Ligagdes...

4.2.7. Historias

Esta é uma das actividades que o jogador pode escolher sem ser um jogo. Ao
decidir seleccionar o botdo das histérias surgira o ecrd representado na imagem
abaixo onde o jogador podera escolher uma das histérias.

Depois sera direccionado para o ecra onde, automaticamente, sera reproduzido
o0 video da historia escolhida. Se o jogador quiser pode ainda ler a histéria clicando no
bot&o texto, ou voltar a ver clicando no botéo LGP.

Nistérvias

Os trés Ursos

Figura 82 - Ecré inicial das Histérias
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(a8 e @) £ panela migica G TED £ panela miagica
&

Figura 83 - Historia A panela magica

4.2.8. Alfabeto

Por dltimo, a actividade para aprender o alfabeto em Lingua Gestual
Portuguesa. Nesta, o0 jogador terd inicialmente, um ecrd com todas as letras no

alfabeto da lingua Portuguesa e podera escolher qualquer uma.

2]
fljabeto

Figura 84 - Ecra inicial do alfabeto

Quando escolhida a letra, surgird o ecra correspondente com o video em LGP
e a imagem da letra. Se desejar ver novamente o video basta clicar na letra.

E ainda possivel voltar ao ecrd anterior, clicando no bot&o vermelho, ir para a
letra anterior, no botdo amarelo e para a letra seguinte, no botéo verde.

Por fim, se no ecré inicial escolher o botdo do sorriso, serdo mostradas todas
as letras em alfabeto LGP.
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Figura 85 - Ecra da letra A

Figura 86 - Alfabeto LGP
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4.2.9. Registo dos resultados

Com a finalidade de registar os resultados no ficheiro texto foi necessario
utilizar o PHP, em articulacdo com o Flash.
No lado do Flash foram definidas varidveis globais de modo a serem

actualizadas em cada jogo evitando a constante declaracdo de variaveis.

_global.qcerto = 0;
_global.gerrado = 0;
_global.jogo="";
_global.nivel="";

_global.jogonivel="";

Figura 87 — Declaracao de variaveis globais no Flash

De seguida, em cada jogo foram reiniciadas cada uma das variaveis globais.

jogo = "comega por..."
nivel = 1;

jogonivel = 1;

gcerto = 0;

gerrado=0;

Figura 88 - Reinicio das variaveis no jogo Comeca por...

Quando o jogador erra é incrementada a variavel gerrado e quando acerta é

incrementada a variavel gcerto.

gerrado = gerrado+1;

gcerto = gcerto+1,;

Figura 89 - Registo de certos e errados
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A Ultima etapa no Flash é enviar as variaveis para o PHP através do loadVars e
do método POST.

¢ = new LoadVars ();

c.gcerto = qcerto;

c.gerrado = gerrado;

c.sendAndLoad ("http://localhost/registo.php”, ¢, "POST");

Figura 90 - Envio de variaveis para o Flash

Da parte do PHP sao recebidas as variaveis pelo método POST e guardadas
numa variavel local que posteriormente sera guardada no ficheiro pelo método fwrite.
Sao ainda registadas, a data e a hora de inicio e fim e o nome do jogo, sendo possivel
a posterior identificagao.

Svcerto = $ POST["gcerto"];
Sverrado = $ POST["gerrado"];

Sfp = fopen ("C:xampp/htdocs/contagens/registo.txt","a");

Sescreve = fwrite ($fp,"\r\n certo: ");
Sescreve = fwrite (Sfp, Svcerto) ;
Sescreve = fwrite ($fp,"\r\n errado: ");
Sescreve = fwrite ($fp, $verrado) ;
Sescreve = fwrite ($fp,"\r\n");

fclose ($fp);

Figura 91 - escrita das variaveis no ficheiro texto pelo PHP

45



Capitulo 5. Analise dos resultados

Neste capitulo vdo ser analisados os resultados da aplicacdo do software
“Aprender a Palavras’.

Este foi aplicado entre os dias 27 de Maio e 27 de Setembro do ano de 2011 a
oito jogadores com diversos graus de surdez e de diferentes anos de escolaridade.
Cada um jogou um numero diferente de jogos, sendo assim, o que vai ser comparado
nesta analise € os tempo médio de execucdo de cada jogo no total e ndo o tempo de
cada sub-jogo.

A acompanhar cada jogador esteve um observador ouvinte especialista na area
da surdez, que foi registando numa grelha a sua observacdo de como este se estava a
comportar. Essa grelha é composta de varios parametros e pode ser consultada no

Anexo 4.
5.1. Identificacdo dos jogadores

Jogador A
Idade: 15 Anos
Ciclo/Ano de escolaridade: 3° Ciclo/7° Ano

Grau de Surdez: Surdez bilateral profunda

Jogador B
Idade: 10 Anos
Ciclo/Ano de escolaridade: 1° Ciclo/4° Ano
Grau de Surdez: Surdez bilateral severa

Jogador C
Idade: 15 Anos
Ciclo/Ano de escolaridade: 2° Ciclo/5°Ano

Grau de Surdez: Surdez severa/profunda

Jogador D
Idade: 10 Anos
Ciclo/Ano de escolaridade: 1° Ciclo/4° Ano

Grau de Surdez: Surdez bilateral grau severo
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Jogador E
Idade: 9 Anos
Ciclo/Ano de escolaridade: 1° Ciclo/2° Ano
Grau de Surdez: Surdez bilateral grau profundo com muita dificuldade de

aprendizagem e compreenséao.

Jogador F
Idade: 11 Anos
Ciclo/Ano de escolaridade: 1° Ciclo/3° Ano
Grau de Surdez: Surdez bilateral grau severo

Jogador G
Idade: 13 anos
Ciclo/Ano de escolaridade: 2° Ciclo/5° Ano

Grau de Surdez: Surdez severa

Jogador H
Idade: 15 anos
Ciclo/Ano de escolaridade: 2° Ciclo/7° Ano

Grau de Surdez: Surdez profunda
5.2. Jogo 1. - Comecga Por...

Este jogo foi o primeiro a ser jogado pelos oito jogadores, por esse motivo, a
maioria necessitou de ajuda para comecar. S6 o jogador E pediu auxilio durante o jogo
e ndo compreendeu as ajudas em LGP. No geral, a opinido sobre a apresentacédo do
jogo e o aspecto grafico € muito positiva e 0s jogadores mostraram muito interesse e

entusiasmo ao jogar.
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Resultados da Observagao

Sim | Nao

Solicitou ajuda para iniciar o jogo

Solicitou ajuda ao longo do jogo

Percebeu as instrugdes LGP

Dificuldade em perceber as instrucées LGP

Apresentou duvidas

Gostou da apresentac¢do do jogo

Gostou do grafismo do jogo

Manteve o interesse no decorrer do jogo

Mostrou entusiasmo enquanto jogador

O| 0 0| | | N| | Y| | N
00| O O O O O N| Rr| N| o

Desistiu de jogar

Tabela 1 — Resultados da Observacgéo do jogo Comega Por...

Analisando os tempos médios de jogo podemos ver que o jogador B e o
jogador F demoraram um pouco mais de tempo. Esta situacdo deve-se a
incompreensao inicial das funcionalidades dos botdes.

O jogador E, apesar de nao ser o jogador que demorou mais tempo em média
a terminar um jogo, sentiu muita dificuldade em compreender as ajudas e a dinamica

do jogo recorrendo algumas vezes a ajuda do observador.

Tempo médio (em
segundos)

] 5,6
jogador G | 10,5

jogador E :

jogador C : ,
11,8

jogador A ] 5

Gréfico 1 - Tempo médio dos jogadores no jogo Comeca por...
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Em relacdo as vezes que acertaram e erraram, pode ver-se na tabela abaixo
gue s6 o jogador C errou uma vez o que leva a conclusao final que, apesar da
incompreensédo inicial e de os tempos médios de alguns jogadores serem mais
elevados, o0 jogo estd bem construido. Os jogadores s6 referiram a necessidade da
repeticdo dos filmes, pois quando ndo compreendem a primeira era bom poderem ver

novamente.

Certos | Errados Jogos jogados

jogador A |30 0 10 jogos
jogadorB |30 0 10 jogos
jogador C |27 1 9 jogos

jogador D |27 0 10 jogos
jogador E |30 0 10 jogos
jogador F |27 0 9 jogos

jogador G |32 0 10 jogos
jogadorH |30 0 10 jogos

Tabela 2 - Contabilizagéo dos certos e errados do jogo Comega por...
5.3.Jogo 2. - Sopa de Letras

Este jogo so foi jogado por seis dos jogadores. Dois deles necessitaram de
ajuda no inicio e ao longo do jogo, mostrando algumas duvidas no funcionamento.
Mas, segundo o observador, todos os jogadores gostaram bastante do aspecto gréafico

do jogo mantendo o interesse e entusiasmo durante a sua utilizacao.
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Resultados da Observagao

Sim | Nao

Solicitou ajuda para iniciar o jogo

Solicitou ajuda ao longo do jogo

Percebeu as instrugdes LGP

Dificuldade em perceber as instrucées LGP

Apresentou duvidas

Gostou da apresentac¢do do jogo

Gostou do grafismo do jogo

Manteve o interesse no decorrer do jogo

Mostrou entusiasmo enquanto jogador

o oo of oo O W| O] O | N
| O O] O O w| of O N| P+

Desistiu de jogar

Tabela 3 - Resultados da observacgéo do jogo Sopa de letras

Como a dificuldade deste jogo é um pouco superior & do anterior, 0s tempos
médios de cada jogador sdo também um pouco superiores. Sendo o jogador C com
um tempo médio maior que, apesar deste resultado, ndo foi 0 que mais vezes errou.

O jogador G néo conseguiu acertar 15 vezes na letra correcta, pelo que foi este

que mais vezes falhou durante o jogo.

Tempo médio (em segundos)

jogador H ] 86,67

jogador G ] 85,29

jogador D ] 86,00

jogador C ] 162,30
jogador B | 107,30

jogador A ] 69,25

0,00 50,00 100,00 150,00 200,00

Gréfico 2 - Tempo médio dos jogadores no jogo Sopa de letras
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‘Certos ‘Errados Jogos jogados

jogador A |202 3 8 jogos
jogador B |252 0 10 jogos
jogador C |147 1 6 jogos
jogador D |252 8 10 jogos
jogador G |179 15 7 jogos
jogadorH |229 2 9 jogos

Tabela 4 - Contabilizagéo dos certos e errados do jogo Sopa de letras

Pode observar-se que os resultados deste jogo ndo séo tdo positivos como 0s
do anterior podendo concluir-se que este foi bem desenvolvido mas precisa de uns
ajustes, como por exemplo, a substituicdo de algumas imagens que ndo se encontram
muito perceptiveis, o aumento de tamanho do video LGP e permitir a repeticdo do
gesto para melhor percepcéo.

5.4.Jogo 3. - O que esta a mais?

Depois de terem utilizado os outros jogos, os jogadores comecaram a perceber
melhor a dindmica do software. Apesar de s6 cinco jogadores terem jogado, este foi 0
que menos dificuldades suscitou sendo perceptivel a ajuda e ndo necessitando de
auxilio do observador. Todos os jogadores gostaram e elogiaram este jogo mantendo

0 interesse durante a sua utilizacao.

Resultados da Observagao

Sim | Nao

Solicitou ajuda para iniciar o jogo

Solicitou ajuda ao longo do jogo

Percebeu as instrucdes LGP

Dificuldade em perceber as instrucées LGP

Apresentou duvidas

Gostou da apresentacao do jogo

ol |l o] Ol Ly O O
o| o] »ny Ll o] Ll »

Gostou do grafismo do jogo
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Manteve o interesse no decorrer do jogo 5 0
Mostrou entusiasmo enquanto jogador 5 0
Desistiu de jogar 0 5

Tabela 5 - Resultados da observacédo do jogo O que esta a mais?

Neste jogo, os tempos médios voltaram a baixar sendo o jogador G o que mais
tempo demorou em cada jogo.

Tempo médio (em segundos)

jogador H ] 5,87

jogador G | 11,73
jogador C | 11,27
jogador B | 8,47
jogador A | 413

0,00 5,00 10,00 15,00

Gréfico 3 - Tempo médio dos jogadores no jogo O que esta a mais?

‘Certos ‘Errados Jogos jogados

jogador A |15 0 15 jogos
jogadorB |15 3 15 jogos
jogador C |15 9 15 jogos
jogador G |15 9 15 jogos
jogadorH |15 5 15 jogos

Tabela 6 - Contabilizacdo dos certos e errados do jogo O que esta a mais?

Apesar dos jogadores C e G terem errado algumas vezes, e segundo a opinido

do observador, o0 jogo estd bem implementado e ndo precisa de nenhum ajuste.
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5.5.Jogo 4. - Adivinha o que é...

Mais uma vez sO cinco dos jogadores utilizaram este jogo e s6 um deles
precisou de ajuda durante o jogo apresentando algumas duvidas mas ficando

esclarecido com o auxilio do observador.

Resultados da Observagao

Sim | Nao
Solicitou ajuda para iniciar o jogo 0 |5
Solicitou ajuda ao longo do jogo 1 |4
Percebeu as instrugdes LGP 5 0
Dificuldade em perceber as instrucées LGP |0 |5
Apresentou duvidas 2 |3
Gostou da apresentac¢do do jogo 5 |0
Gostou do grafismo do jogo 5 |0
Manteve o interesse no decorrer do jogo 5 0
Mostrou entusiasmo enquanto jogador 5 0
Desistiu de jogar 0 |5

Tabela 7 - Resultados da observacgéo do jogo Adivinha o que é...

O tempo médio deste jogo ndo foi muito alto porque os jogadores conseguiram
perceber bem o que tinham de fazer e que palavra formar mas erraram um pouco mais
que nos outros jogos por haver uma falha, algumas das letras que deviam estar
correctas fazem disparar o video do errado contando assim como erradas. Este

pormenor foi posteriormente corrigido.

Tempo médio (em
segundos)

jogador H

jogador E

jogador A

Grafico 4 - Tempo médio dos jogadores no jogo Adivinha o que é...
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Certos ‘Errados Jogos jogados

jogador A |97 34 15 jogos
jogador D |67 16 11 jogos
jogador E |55 6 10 jogos
jogador G |89 19 15 jogos
jogadorH |61 13 10 jogos

Tabela 8 - Contabilizagéo dos certos e errados do jogo Adivinha o que é...
5.6. Jogo 6. - Constroi a palavra

Neste jogo nenhum dos cinco jogadores que o escolheram jogar, teve
dificuldade em perceber as instrucbes dadas em LGP mas quatro apresentaram
davidas no decorrer do jogo. De uma forma geral todos gostaram do jogo e

mantiveram o interesse durante a sua utilizagao.

Resultados da Observagao ‘

Sim | Ndo
Solicitou ajuda para iniciar o jogo 0 |5
Solicitou ajuda ao longo do jogo 1 |4
Percebeu as instrugdes LGP 5 |0
Dificuldade em perceber as instru¢ées LGP |1 |4
Apresentou duvidas 3 |2
Gostou da apresentac¢do do jogo 5 |0
Gostou do grafismo do jogo 5 |0
Manteve o interesse no decorrer do jogo 5 0
Mostrou entusiasmo enquanto jogador 5 0
Desistiu de jogar 0 |5

Tabela 9 - Resultados da observacéo do jogo Constréi a palavra.
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O tempo médio deste jogo foi um pouco superior porque os jogadores nao
conseguiram compreender inicialmente a que correspondia a imagem. Por isso
erraram um pouco mais que nos anteriores. Para resolver esta situacdo € necessario

mudar algumas imagens para que fiqguem mais perceptiveis.

Tempo médio (em segundos)
jogador H ] 16,71
jogador G 1 25,87
jogador C 1 23,3
jogador B 1 26,1
jogador A 1 24,3
0 10 20 30

Gréfico 5 - Tempo médio dos jogadores no jogo Constrdi a palavra

‘Certos ‘Errados Jogos jogados

jogador A |98 4 15 jogos
jogador B |98 8 15 jogos
jogador C |98 15 15 jogos
jogador G |92 8 15 jogos
jogador H |86 7 14 jogos

Tabela 10 - Contabilizacéo dos certos e errados do jogo Constréi a palavra
5.7.Jogo 7. - Ligagoes...

Por dltimo, no jogo Ligagdes, todos os jogadores conseguiram perceber muito
bem a I6gica do jogo e as instru¢cdes LGP e ndo apresentaram duvidas durante o jogo

mostrando-se muito interessados e gostando da apresentacéo geral.
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Resultados da Observagao

Sim | Nao

Solicitou ajuda para iniciar o jogo

Solicitou ajuda ao longo do jogo

Percebeu as instrugdes LGP

Dificuldade em perceber as instrucées LGP

Apresentou duvidas

Gostou da apresentac¢do do jogo

Gostou do grafismo do jogo

Manteve o interesse no decorrer do jogo

Mostrou entusiasmo enquanto jogador

o o] of o] of O O] oo ©O| O
o O] O O] ©Oof o o] O o O

Desistiu de jogar

Tabela 11 - Resultados da observacgéo do jogo Ligagdes...

O tempo médio de jogo para a maioria dos jogadores nao foi muito elevado
pois estes conseguiram acertar facilmente na resposta correcta. Em relagdo ao
jogador E o seu tempo médio de jogo foi mais elevado porque, apesar de ter
compreendido a dinamica do jogo, o seu nivel de desenvolvimento cognitivo nédo lhe

permitiu acertar a primeira tentativa.

Tempo médio (em segundos)
jogador H ] 21,67
jogador G 22,73
jogador E 83,73
jogador C 27,57
jogador B 20,60
jogador A 26,20
0,00 50,00 100,00

Gréfico 6 - Tempo médio dos jogadores no jogo Ligacgées...
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‘Certos ‘Errados Jogos jogados

jogador A |40 0 10 jogos
jogador B |60 6 15 jogos
jogador C |55 5 14 jogos
jogador E |60 57 15 jogos
jogador G |61 19 15 jogos
jogadorH |61 12 15 jogos

Tabela 12 - Contabilizagdo dos certos e errados do jogo Ligagdes...
5.7. Apreciacoes de profissionais na area da surdez

Como a opinido de um profissional € muito importante, para saber o que estava
correcto ou o0 que era preciso melhorar, foi solicitado as professoras Ana Paula e
Rosdélia do CRTICEE EVORA, a Intérprete de LGP Paula Penetra e a terapeuta da fala
Rita Botas que dessem a sua opinido sobre o0 jogo. Todos os aspectos apontados por
cada profissional podem ser consultados no anexo 5.

Segue-se um resumo do que foi apontado.

No geral, a opinido dos profissionais foi positiva, sendo os seguintes aspectos
0s mais relevantes positivamente:

* Jogo didactico, claro, dinamico e intuitivo;

* Adequado a diferentes faixas etarias do 1° ciclo e 2° ciclo;

* A apresentacao do jogo, motivador pelo seu aspecto grafico, pelas imagens
bastante apelativas e por um conjunto de cores apelativas e bem conjugadas;

* Jogo bem estruturado e correctamente adaptado a alunos surdos;

* Incentiva a escrita por parte dos alunos aplicando os conhecimentos
académicos de uma forma ludica;

* N&o dispersa a atenc¢éo do jogador do objectivo do jogo;

* O suporte em Lingua Gestual Portuguesa permite autonomia as criangcas
surdas;

* Contém o menu “Ajuda” que funciona como auxiliar ao jogador quando tem
davidas;

* Em cada jogo h& diferentes niveis de dificuldade o que facilita o acesso a
criancas que estao em fase de iniciagdo de leitura e a outras que ja dominam este
processo;

* A construcéo do jogo com a colaboracédo de formadores de LGP;
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Como esta foi uma fase de testes surgiram alguns aspectos a melhorar:

Os seguintes foram prontamente melhorados:

* Botdes que ficaram em falta em algumas cenas, ou que eram necessarios
acrescentar, como as setas para avancar (=) ou retroceder (€);

* Alguns botbes que direccionavam para uma cena incorrecta,

* Videos que tinham ruido, quando nenhum tem;

* Letras correctas que accionavam o video das accdes erradas;

* Palavras com videos incorrectos;

Mas ainda ficaram umas ideias a melhorar futuramente:

* Repetir os videos pois, por vezes, ndo é possivel compreender quando se vé
pela primeira vez,

* Aumentar o tamanho de alguns dos filmes que mostram as palavras pois
estdo um pouco pequenos;

* Em vez das opgdes para a proxima palavra surgirem sé no fim devem estar
sempre presentes;

* Algumas das imagens do jogo nao estdo perceptiveis;

* Nas historias deveria ser possivel acompanhar o texto com a lingua gestual,

uma vez que as historias sdo extensas.
5.8. Analise global

Depois de serem analisados todos os resultados e as opinides dos
profissionais na area da surdez pode verificar-se, fazendo uma analise global da
aplicacdo do software, que se obtiveram resultados bastante positivos.

Embora, inicialmente, alguns jogadores tivessem tido dificuldade em
compreender a dindmica do jogo, com a continuacdo da utilizacdo essa dificuldade
desapareceu.

Existem ainda alguns aspectos a melhorar, mas a opinido geral refere que o
jogo € bastante didactico, claro, dindmico e motivador. Foi referido que est4d bem
adaptado as diferentes faixas etarias, como pensado inicialmente, incentivando a
escrita de uma forma divertida. E ainda que o suporte da LGP foi correctamente
aplicado permitindo a jogabilidade do software pelos alunos surdos sem a ajuda de

uma pessoa ouvinte.
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6.1. Conclusodes

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo tornam-se, a cada dia, mais
importantes para 0 ensino, principalmente quando aliadas a mecanismos que
permitam uma melhor aprendizagem. As criancas com surdez, deparam-se todos 0s
dias com a enorme dificuldade que € aprender de uma forma divertida sem a ajuda de
uma pessoa ouvinte.

Sabendo o quao importante é esta autonomia, desenvolver um software que
permita uma aprendizagem totalmente independente é, de facto, de extrema
importancia.

No Estado da Arte foi possivel verificar que ndo existe no mercado software
desenvolvido com suporte LGP, ou seja, com acessibilidade para criangas com
surdez.

Sendo assim, durante a construcdo do software “Aprender as Palavras” a
preocupacdo de tornar o software completamente acessivel para estas criangas, foi
uma constante. Foi pensado para ser simples, apelativo, claro e dindmico, era ainda
necessario haver diferentes niveis em cada jogo para ser possivel de jogar pelas
criangas do primeiro ciclo mas também pelas do segundo ciclo.

Durante o desenvolvimento foi possivel perceber o quanto é importante o
suporte dos videos de LGP para estas criangas. Essa importancia foi confirmada
aquando dos testes efectuados para a analise presente nesta dissertagdo, sem eles o
sucesso que o software teve ndo seria possivel.

Apesar de haver ainda alguns aspectos a melhorar, o objectivo inicial, de
desenvolver correctamente o software a fim de que cada crianga que o utilize se divirta
e aprenda ao mesmo tempo, foi alcancado. Acredito que este software sera de grande

utilidade para a aprendizagem nas escolas e no lar de cada crianca.
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6.2. Trabalho futuro

Durante o desenvolvimento do software e na fase de testes surgiram algumas
ideias e melhoramentos a aplicar posteriormente. Sendo assim, como trabalho futuro,

podem ser mencionados 0s seguintes aspectos:

* Permitir a repeticdo de todos os videos.

Por vezes a percepcdo do video ndo é possivel, quando se vé pela primeira

vez, sendo necessario repetir.

* Aumentar o tamanho de alguns videos.

Alguns jogadores referiram que ndo conseguiam ver correctamente o video por
este ser muito pequeno, pelo que é necessario aumentar o tamanho dos videos de

alguns jogos para tornar melhor essa percepcao.

* Ter sempre presente as formas geométricas que permitem ir para a préxima

palavra.

Nem sempre o jogador consegue perceber qual a palavra a adivinhar &, por
iSs0, necessario ter sempre presente as formas geométricas que levam a préxima
palavra para que possa avancar e mais tarde voltar entdo a palavra que nao

compreendeu para terminar o jogo.

* Rever todas as imagens do jogo a fim de as tornar perceptiveis.

Algumas das imagens presentes no jogo nao estao totalmente perceptiveis, ou
estdo demasiado pequenas ou a propria imagem € confusa para criancas pequenas,
por isso é necessario proceder a troca dessas imagens.

* Ter sempre presente as setas para avancgar e recuar.

As setas que permitem ir para o préximo jogo ou recuar para o anterior ndo
estao presentes na totalidade dos jogos pelo que € necessério para permitir o avanco,

para o seguinte e o recuo, para o anterior, em todos 0s jogos.
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* Ter uma lista de todos os jogos, do nivel em que se encontra, sempre

presente.

A lista referida ndo existe mas € necessario cria-la para permitir que o jogador

passe para outro jogo do nivel sem ser necessariamente o anterior ou o0 seguinte.

* Tornar possivel o acompanhamento das histérias em LGP com o texto

correspondente.

Esta melhoria prende-se com o facto de as histdrias serem um pouco extensas
e se o texto estiver presente ao mesmo tempo que o video em LGP estiver a passar

torna-se mais facil para o jogador acompanhar a historia.

* Criar um utilizador para cada jogador.

Criar um utilizador pode permitir que o jogador deixe um jogo a meio e da
préxima vez que regressar continuar do ponto onde ficou, como se fosse uma pausa
no jogo. A primeira vez que o jogador entrar no jogo cria um utilizador que fica

guardado até que o préprio jogador o deseje apagar.

Estas sdo apenas algumas ideias e melhoramentos que surgiram, mas como a
busca pela perfeicdo nunca termina muitas mais vao, de certeza, surgir no futuro.

Sabendo do numero de criangas que podem aprender utilizando este software
0 maior, e mais gratificante, trabalho futuro é difundir o software pelas escolas do
distrito de Evora e quem sabe de todo o pais para que mais criancas com surdez

possam aprender com uma maior autonomia.
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Anexos

Anexo 1. Frases e Palavras gravadas

Para a implementacdo do software aprender as palavras foi necesséria a
gravacao, em video, das frases e palavras a utilizar. Essas frases e palavras foram as

seguintes:
Frases
Videos inicio

* Ao longo dos jogos ha 3 botdes, vermelho, verde e amarelo...
* Se carregares no botéo vermelho voltas ao menu principal

* Se carregares no botdo verde avangas

* Se carregares no botdo amarelo voltas atras

* Se precisares de Ajuda clica no Botéo cor-de-rosa

* Ola! Benvindo! O nome deste jogo é aprender as palavras
Comeca por...

* Escolhe as palavras que comecam pela letra indicada.
* Carrega nas palavras que comecem pela letra indicada.

* Carrega nas palavras que tenham a letra indicada.
Sopa de letras

* Ufa que isto estd uma confuséo... Queres ajudar-me a encontrar as palavras
nesta Sopa de Letras?

* Escolhe uma cor e carrega no botdo, atencdo a imagem, encontra a palavra
certa.

* Se errares a letra que erraste fica vermelha, ndo desistas e continua a tentar

até encontrares a palavra certa.
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O que esta a mais?

* Aqui estd uma palavra que ndo pertence a este tema, encontra-a!

* Carrega em cima da palavra que n&o pertence a este tema...
Adivinha o que é?

* Que confusdo! Ajuda-me a ordenar as letras...

* Carrega na Imagem! Carrega nas letras na ordem correcta e escreve a
palavra!
Constrdi a palavra!

* Que confusdo! Ajuda-me a ordenar as silabas para formar a palavra certa...

* Carrega na Imagem que queres e constréi a palavra! Carrega nas silabas na
ordem correcta!

LigacOes

*Vamos ligar a palavra ao gesto

* Escolhe uma cor para veres o gesto. Carrega na palavra correcta!

Historias

* Se quiseres ver sO a histéria em LGP carrega em LGP; Se quiseres ler a
historia carrega no botdo TEXTO

Alfabeto

* Agora vamos aprender as letras do alfabeto

* Carrega em cima de cada imagem para veres como € cada letra do alfabeto

Outras

* Boa Acertas-te!
* Falhas-te, tenta outra vez!

* Escolhe outra cor.
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Ajuda menu

* Para escolheres o

correspondente.

jogo que queres,

* Depois de carregares esse jogo comecal

Anexos

basta carregares no botéo

Palavras
Abutre Austria Cabide Cereja Despertador
Acores Avestruz | Cabra Champo Dinamarca
Acucar AVO Cadeira China DVD
Africa Avd Cama Choco Elefante
Agua Azeite Camelo Chuva Enguia
Aguia Azul Camisa Cinto Ervilhas
Alemanha Bacalhau |Camisola Cinzento Escorpido
Alface Balanca Campo Coala Escova cabelo
Alguidar Balde Candeeiro Cobertor Escova de dentes
Almofada Baleia Caneca Cobra Espanha
Amarelo Banana Canguru Coelho Espelho
Améndoas Banheira |Cé&o Colcha Estrela-do-mar
Amendoim Batata Caranguejo Colher Faca
Ananas Batata frita | Carapau Cdémoda Feijao
Anel Bidé Carne Computador Feijao-verde
Animais de concha [Bode Carteira Copos Fiambre
Aranha Boi Casa Cor-de-laranja |Filha
Argentina Bolacha Casaco Cor-de-rosa Filho
Arroz Bolo Casa de banho | Cortinado Finlandia
Arvore Borrego Castanha Cozinha Fita métrica
Asia Branco Castanho Crocodilo Flor
Aspirador Brasil Cavalo Cuba Fogéo
Atum Bufalo Cebola Cunhada Forno
Austrélia Burro Cenoura Cunhado Fosforo
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Franca Lava loigcas Oceania Reldgio Vaca
Frigideira Lavatorio Oculos Rinoceronte Vassoura
Frigorifico Ledo Oleo Rio Verde
Fruta Leite Orca Rolo papel higiénico |Vermelho
Galinha Lencois Ourico Roxo Vinagre
Galo Leopardo Ovelha Sabonete Zebra
Garfo Lula Ovos Saia A
Garrafa Luvas Pa Sala B
Gato Luxemburgo Pai Sandalias C
Gelado Maca Panelas Sanita D
Gémeos Macaco Pantera Sapatos E
Girafa Madeira Papagaio Sapo F
Golfinho Méae Passarinhos Sardinha G
Gorila Mala Pasta de dentes | Serrote H
Gorro Manteiga Pato Sofa I
Guarda-fato | Mar Peixe Sogra J
Guardanapos | Martelo Peixe-espada Sogro K
Hamster Meias Peixinhos Sol L
Hiena Melancia Pente Suécia M
Hipop6tamo | Meléao Peru Suica N
Holanda Mesa Pijama Tailandia @)
Iguana Mesinha de cabeceira |Pol6nia Tapete P
Inglaterra Mexilhdo Polvo Tartaruga Q
logurte Microondas Porco Televisédo R
Irlanda Mola Porco-da-india | Ténis S
Irm& Mdénaco Portugal Terra T
Irmé&o Morango Praia Tia U
Islandia Morcego pratos Tigre \%
Janela Movel Prego Tijela w
Japéao Natas Preto Timor X
Jardim Neve Prima Tio Y
Jarro Noruega Primo Toalha 4
Javali Nova Zelandia Quarto Tomate

Lampada Noz Queijo Tubaréo

Lareira Nuvem Rebucado Urso
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Anexo 2.

Niveis dos jogos

Anexos

Jogo Comecga Por...

° Comegca por... ° Comegca por...
- B P
S
§ || oo o [T oo oo [P
— a alo a
§ Prego Roxo Roxo Prego
v ©® v ©®
@ Comegca por... [ Comegca por...
- Il 1
8, (1}
o Monaco Monaco Peixe il'i Iguana
2 :
o~ Islandia @: Islandia
J— - = é”( i
g Irma < Irma
Z I
L) ©0 : L) ©®
Jogo Sopa de letras
©
® Sopa de Leivas ° Sopa de Letras
Objectos do... Objectos do...
: B|F|O|C|K|Q|O|V|H|B/U|Q/G|D B|F|O|C|K[Q|O|V|H|B|U|Q|G|D
> I [L|S|A|G|U|A|R|D|AF|A|T|O I[L|S|A|G|U|A|R|D|A}F|A[T]|O
S M|D[Q|T|[C|A[M/A|T|J|Q|N|F|J M|D[Q|T[C|A[M|A[T[J[Q|N[F|J
. C|A[D|E|I [R|A|Z[R|Z|S|I|Z|T C|A[D|E|I [R|A|Z|R|Z|S|I|Z|T
0 N|R[X|P|R|[T|E/M|U|X L|V/M K N[R[X|P[R|T|E|M|U|X|L|VIM|K
S C|H|c|Oo|m|O|D|A|O|G/C|P|E|A C/H[c|o|m[O|D|A[O|G|C|P|E]A
A..-w. » HI.@-»‘ ®
e Sopa de Letras e Sopa de Letras
Objectos da... Objectos da...
—
o TIANHHDU|KIGIMQ C T|/A[N|H/H|D|U|K|G|M|Q|C
S G/c/t/k|v|i|clo|r|olHB Glc|T|K[v][T[c[o[rP[o[H]B
3 G AS P/ I RAD|OIREB G|A|S[P|I|R|A|D|O|R|E|B
= I|NID|Z|F|6|S|F|O|R|O|X IIN|D|Z|F|O|S|F[O|R|O|X
> X/C LAMMP/ADA|QH|V X[Cc|L|A|m[P|A|D|A]Q[H]|V
Z
v/ ©
A .-\~' o® [ ‘J ©®
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Jogo O que estd a mais?

° 0 que esta a mais? @ 0 que esti a mais?
-
o Bufalo ) Bufalo )
g Jardim Jardim ¢
o Pantera Pantera g
° . Coala ) Coala 2
> Hiena Hiena 7
- E
v ©0 ® ©0
° 0 que esta a mais? °
—
8) Nuvem ) .
g Ourico
o~ Camelo »
o) Javali )
g Ovelha
Z
® L) ©0
° 0 que esti a mais? ° 0 que esti a mais?
— ; -
o Africa Africa
S Suécia Suécia
o) Noruega Noruega
o Holanda Holanda
o Cuba Cuba
=
Z [
L) ©® ® ©0

Jogo Adivinha o que é...

° fidivinha o que é...

Nivel 1 Jogo 1

° fidivinha o que é...
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° fidivinha o que é... ° fidivinha o que é...
—
S BURRO
o
S
AN
T
=
Z
L) ©0 LY ©0
° fidivinha o que é... & ° fidivinha o que é...
—
S HIPOPOTAMO
S
2 || oAOIPOMPTH
=
Z
D) ©® D ©®
Jogo Constroi a palavra
d Constroi a palavra ° Constroi a palavra
i
o
(@)
o B B
&2 . <] 1.
% PORCO AZUL
= ZUL CO POR A
- s
L ©0 L ) ©0
° Constroi a palavra @ Constroi a palavra
i
o
(@)
o
S
AN
@ PE GO ES MO LHO RAN
7y
L ©0 L) ©0
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Constroi a palavra

Constroi a palavra

H A "
. .
g .
™ ALMOFADA REBUCADO
é BU FA DO MO GA AL RE DA
v ©e — v K )
Jogo Ligagoes...
® Ligacoes... © Ligacdes...
i
o
(@)
o
S
i
o
2
=2
® ©®
-
® Ligacoes... ® Ligacdes...
—
o
(@)
o
S
(qV]
o
2
=2
® ©®
o Ligacdes... o Ligacdes...
—
o
(@)
(@]
S
™
o
2
=2
) ©®
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Jogo Historias

&

(a8 il - £ panela magic

Os trés Ursos

£ panela migica

Os trés Ursos

eolbew eaued v

SOSIn s9all SO

Alfabeto
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Anexo 3. Esquemas de desenvolvimento dos jogos

Jogo Comeca Por... Nivel 1 Jogo 1

DVD, Boi e Roxo
Video do errado

DVD, Boi e Roxo
Video do errado

Frame 7
Pato

DVD , Boi e Roxo

Video do errado

DVD , Boi e Roxo
DVD , Boi e Roxo Video do errado

Video do errado

Frame 13
Frame 8 Frame 10
Pa Pato

DVD , Boi e Roxo

Frame 12 Video do errado
Prego

DVD . Boi e Roxo Video do errado

Video do errado

Frame 11
Pato
DVD, Boi e Roxo
W Video do errado

Frame 9
Prego

Frame 13
Pato
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Jogo Comeca Por... Nivel 2 Jogo 1

Médnaco, Peixe e

Frame 1
Jogo 1

Europa

Video do errado

Frame 8
Islandia

Monaco, Peixe e
Europa
Video do errado

Frame 10
Islandia

Monaco, Peixe e
Europa

Video do errado

Frame 10
lguana

Monaco, Peixe e
Europa

Video do errado

Frame 11
lguana

Frame 12
Islandia

Monaco, Peixe e
Europa
Video do errado

Mdénaco, Peixe e
Europa
Video do errado

Frame 13
Islandia

Monaco, Pe
Europa

Video do errado

Mobnaco, Peixe
Europa
Video do errado

Frame 13
lguana

Monaco, Peixe e
Europa
Video do errado

Frame 13
Islandia

Monaco, Peixe e
Europa
Video do errado

Frame 13
lguana




Jogo Sopa de Letras Nivel 1 Jogo 1

Frame 3
Cadeira

Frame 4
Cama

Frame 5
Comoda

Frame 8
Comoda

Frame 26
Guarda-fato

Frame 28
Comoda

Frame 31
Guarda-fato

e
o

N
©

Frame 9 Frame 10
Cama Comoda

Frame 11 Frame 12

Comoda Cama

Frame 14 Frame 15

Comoda Cadeira

Frame 17 Framais
Cama

Frame 20

Guarda-fato fIamcA0

Frame 21 Frame 22
Comoda Guarda-fato

Frame 24

Guarda-fato Eame 24

Frame 25
Cama

Frame 29
Guarda-fato

Frame 22

Frame 15

Frame 16

Frame 17

Frame 24

Frame 25

Frame 30

75
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Jogo Sopa de Letras Nivel 2 Jogo 1

Frame 2
Copo

Frame 3
Aspirador

Frame 4
Fésforo

Frame 6
Aspirador

Frame 7
Fésforo

Frame 8

Frame 18
Copo

Frame 19
Fésforo

Frame 26
Copo

Frame 27
Aspirador

Frame 28
Lampada

Frame 32
Aspirador

Frame 33
Fésforo

-’-
>
-’-

Frame 9
Fésforo

Frame 11
Lampada

Frame 9

Frame 11

Frame 20
Copo

Frame 25
Fésforo

Frame 13

Frame 14

Frame

Frame 29
Copo

Frame 30
Aspirador

Frame 16

Frame 17

Frame 24

Frame 25

Frame 29

Frame 30

Frame 10
Lampada

Frame 12
Fosforo

Frame 13
Fr
Aspirador £lultly
Frame 14 Frame 15
Lampada Aspirador
Frame 16
F
Aspirador @Emess
Slame L/ Frame 15
Fésforo

opo

Frame 15

Frame 22

Quand:

scolher a letra

errada mostra video errado
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Jogo O que esta a mais nivel 1 jogol

Frame 1 Frame 7
Jogo 1 Bufalo

Frame 8

Frame 8
Pantera

Frame 8

Frame 10
Jardim

Frame 11
Coala

~N
~

Frame 8




Jogo O que esta a mais nivel 2 jogol

Frame 1
Jogo 1

Frame 7
Nuvem

Frame 8
Camelo

Frame 9
Ovelha

Frame 8

Frame 10
Ourigo

Frame 8

Frame 11
Javali

Frame 8
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Jogo O que estd a mais nivel 3 jogol

Frame 1
Jogo 1

Frame 19
Africa

Frame 20
Noruega

Frame 21
Cuba

Frame 22
Suiga

Frame 23
Holanda
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Jogo Adivinha o que é nivel 1 jogol

Frame 1 A0 0
Video cdo Video errado Video errado

Frame 7 Frame 8 Frame 9
C A 0

Jogo Adivinha o que é nivel 2 jogol

Frame 1 R,0O,U,R R,O,R (0] 0
Video Burro Video errado Video errado Video errado Video errado

Frame 10 Frame 10
R 0]

Jogo Adivinha o que é nivel 3 jogol

Frame 1 0,A,0,,P,0,M,P,T ] 0,A,0,P,0,M,P,T AO,M,P,T A,0,0,M,P,T A,0,0,M,T A,OM,T
Video Video errado Video errado Video errado Video errado Video errado Video errado
Hipopétamo

Frame 7 Frame 8 Frame 9 Frame 10 Frame 11 Frame 12
H I P 0 P o]

AOM,T A,O0.M oM 0
Video errado Video errado Video errado Video errado

Frame 16
0

Frame 12 Frame 13 Frame 14 Frame 15
o] T A M
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Jogo Constroi a palavra Nivel 1 Jogo 1

Frame 5

Frame 3
Porco
Mostra video

Frame 1
Porco & Azul

Frame 7
A

Frame 19
Zul

Frame 20

Co

Frame 18
Azul

Mostra video

Frame 21
Por

Frame 22
A

Video errado
com cor Vermelho

Video errado
com cor Vermelho

Frame 9 Video errado
Zul com cor Vermelho

Frame 14 Video errado
Zul com cor Vermelho

Frame 10 Frame 13

Video errado
com cor Vermelho

Video errado
com cor Vermelho

Video errado
com cor Vermelho

Video errado
com cor Vermelho

Azul

C .
8 Mostra video

Frame 15 Frame 16
A Zul

Frame 11 Video errado
A com cor Vermelho

Video errado
com cor Vermelho

Frame 30
Co

Frame 28
Porco
Mostra video

Frame 29
Por

Frame 31
Co

Frame 25 Video errado
Co com cor Vermelho

Video errado

com cor Vermelho
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Jogo Constroi a palavra Nivel 2 Jogo 1

Frame 1
Morango

&
Espelho

Frame 3
Morango
Mostrar video

Frame 33

Espelho
Mostrar video

Frame 5
Pe

Frame 6
(€To)

Frame 7
Es

Frame 8

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelhg,

Frame 12
]

Frame 13
Go

Frame 14
Es

Mo

Frame 9
Lho

Frame 10

Ran

Frame 35
Pe

Frame 36
Go

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelhg

Video errado
om cor Vermelhg

Video errado
om cor Vermelhg

Frame 15

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelhg

Frame 18
Pe

Frame 19
Go

N Frame 20

—
-
o

Frame 43
Go

gy

Frame 38
Mo

Frame 39
Lho

Frame 40

Ran

Video errado
om cor Vermelhg

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelhg,

Frame 44
Mo

Frame 45
Lho

Frame 46

Ran

Video errado
om cor Vermelhg

Video errado
om cor Vermelho,

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelhg
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Frame 21
Lho

Frame 48
Go

Frame 49
Mo

Frame 50
Lho

Frame 51
Ran

Video errado
om cor Vermelhg,

Frame 23
Espelho
Mostrar video

Video errado
om cor Vermelho,

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelhg,

Frame 53
Morango
Mostrar video

Video errado
om cor Vermelhg,

Frame 25
Pe

Video errado
om cor Vermelhg,

Frame 26
Es

Frame 27
Lho

Frame 55
Go

Frame 56

Frame 57

Ran

Frame 31
Lho

Frame 29
Pe

Video errado
om cor Vermelhg

Frame 30
Lho

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelhg,

Video errado
om cor Vermelh

Frame 59

Frame 61

Video errado
om cor Vermelhg,
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Jogo Constroi a palavra Nivel 3 Jogo 1

Frame 1
Rebugado
&
Almofada

Frame 3
Rebucado
Mostra video

Frame 50
Almogada
Mostra video

Frame 5
Bu

Frame 6
]

Frame 8
Mo

Frame 9

Ca

Frame 10
Al

Frame 53
]

Frame 54

Frame 58
Re

Frame 59
Da

Video errado

errado

com cor Ve

Video errado

com cor Vermelho

Video errado

com cor Ve

Video errado

com cor Vermelho

Video errado

com cor Vermelho

rado
elho

com cor Vermelho

Frame 14
Bu

Frame 15
Fa

Frame 17
Mo

Frame 18
Ca

Frame 19
Al

Frame 20
Da

Frame 61
Bu

Frame 62
Fa

Frame 63
Do

Frame 64
Mo

Frame 65
Ca

ermelho

Video e
com cor Vermelho

Video errado

com co

Video errado
or Vermelho

Video errado

com Vermelho

Video

com cor Ve

Video errado

melho

Video errado

com cor Vermelho

Video errado
com cor Vermelho

Video errado

com cor Vermelho

Frame 22
Fa

Frame 23
Do

Frame 24
Mo

Frame 27
Da

Frame 69
Bu

Frame 71
Do

Frame 72
Ca
Frame 73
Re

Frame 74
Da

Video errado

1 cor Vermelho

Video errado

n cor Vermel

Video er
com cor Verm

Video errado
com cor Vermelho

errado

Video errado

com cor Vermelho

Video errado

com cor Vermelho

Video errado

com cor Verr

Video errado

Vermelho
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Frame 29
Fa

Frame 30
Do

Frame 31
Mo

Frame 32
Al

Frame 33
Da

Frame 76
Bu

Frame 77
Do

Frame 78

Ca

Frame 79

Almofada
Mostra video
do

com cor Vermelho

Video errado

com cor Vermelho

Video errado

Video
com cor Vermelho

com cor Vermelho

com cor Vermelho

Video errado

com cor Vermelho
Frame 82
Rebugado

Mostra video

Frame 37
Fa

Frame 38
Mo

Frame 39
Al

Frame 40
Da

Frame 84
Bu

Frame 85
Do

Frame 86

Ca

Frame 87
Re

Video errado

ermelho

errado Frame 42
0 ]

N Frame 43

Video errado

com cor Vermelho

d Mo

Frame 44

o

com cor Vermelho Da

Video errado

com cor Vermelho

errado

ermel

Frame 89

Video errado

com cor Vermelho Bu

Frame 90
Do

Frame 91

Ca

Video errado

com cor Vermelho

Frame 93

Anexos

Frame 46
] Da

Frame 47
Da com

Vide o

Do com cor Vermelho

Frame 94

Ca

Video errado

com cor Vermelho

Video errado

com cor Vermelho

Frame 95

Do

Frame 48

Video errado

Vermelho




Jogo Ligagdes Nivel 1 Jogo 1

Frame 2
Mostrar Irma

W Mae
O Pai
O Irm3a

Frame 11
Mostrar Mae

O Mae
W Pai
O Irma

Frame 17
Mostrar Pai

O Mae
O Pai
B Irm3

Frame 3
Mostrar linha

W, Mde
\Pai
O YMrma

Frame 12
Mostrar linha

Frame 18
Mostrar linha

O Mée
Pai
W/ Irma

Frame 4
Mostrar Mae

W, Mae
.\Pai
O Mrm3a

Frame 5
Mostrar Pai

W, M3e
D\Pai
MW irm3

Frame 13
Mostrar Irma

./1\459
Pai

O Irma

Frame 14
Mostrar Pai

0 Mae
Pai
W Irm3

Frame 20
Mostrar Mae

Frame 6
Mostrar linha

Mae
.)(Pai
O Mrma

Frame 7
Mostrar linha

W, M3e
D&,Pai
W AIrm3a

Frame 6

Frame 15
Mostrar linha

O Mae
W Pai

Frame 8
Mostrar Pai

Frame 10
Mostrar Mde

Frame 16
Mostrar Irma

84

Frame 9
Mostrar linha

| de
Pai
WA rm3a
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Jogo LigagGes Nivel 2 Jogo 1

Frame 2 Frame 6 Frame 10 Frame 11 Frame 12 Frame 13 Frame 14 Frame 15

Frame 1 .
Mostrar Serrote Mostrar linha

Mostrar prego Mostrar linha Mostrar fita métrica Mostrar linha Mostrar martelo Mostrar linha

!\'/|:rte:eo”ca Fita Métrica Fita Métrica M, Fita Métrica M, Fita Métrica Fita Métrica M, 7Fita Métrica M, /Fita Métrica M, sFita Métrica
s Martelo Martelo M\ Martelo Martelo Martelo Martelo Martelo Martelo
g Prego Prego O \Prego O \Prego Prego Prego Prego Prego
O O

Serrote
Serrote Serrote Serrote Serrote Serrote Serrote Serrote Serrote

Frame 16 Frame 17 Frame 18
Mostrar martelo Mostrar linha Mostrar fita métrica

Fita Métrica M, Fita Métrica M, Fita Métrica Frame 15
Martelo Martelo Martelo

Prego CJAPrego M A\Prego

Serrote Serrote Serrote

Frame 19 Frame 20 Frame 21
Mostrar fita métrica Mostrar linha Mostrar prego

M, Fita Métrica Fita Métrica M, sFita Métrica Frame 13
O\ Martelo Martelo M) Martelo

M \Prego Prego Prego

O ‘Serrote Serrote Serrote

Frame 22 Frame 23 Frame 24
Mostrar martelo Mostrar linha Mostrar prego

M, sFita Métrica M, 7Fita Métrica M, sFita Métrica Frame 15
O) Martelo CX; Martelo M ), Martelo

Prego Prego Prego

Serrote Serrote Serrote

Frame 25 Frame 26 Frame 27
Mostrar martelo Mostrar linha Mostrar prego

M, Fita Métrica Fita Métrica Fita Métrica Frame 17
O\ Martelo Martelo Martelo

] \Prego Prego Prego

B ‘Serrote Serrote Serrote

Frame 28
Mostrar fita métrica

Fita Métrica Frame 23
Martelo

Prego

Serrote
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Frame 1

Frame 3
Mostrar prego

Fita Métrica
Martelo
Prego
Serrote

Frame 7
Mostrar linha

[0 Fita Métrica
Martelo

[0 “Prego

O Serrote

Frame 29
Mostrar serrote

B Fita Métrica
Martelo

[J “Prego

O Serrote

Frame 30
Mostrar fita métrica

[0 Fita Métrica
Martelo
Prego

[0 Serrote

Frame 36
Mostrar martelo

[J Fita Métrica
l\ Martelo

[J "Prego

B Serrote

Frame 11

Frame 31
Mostrar linha

[J zFita Métrica
D{Martelo
Prego

O Serrote

Frame 37
Mostrar linha

[0 Fita Métrica

Martelo
[/ Prego
Serrote

86

Frame 32
Mostrar serrote

B jFita Métrica
D( Martelo
Prego

[0 Serrote

Frame 33
Mostrar martelo

[J jFita Métrica
D{ Martelo
Prego

B Serrote

Frame 38
Mostrar serrote

M Fita Métrica
Martelo

yPrego
Serrote

Frame 39
Mostrar fita métrica

[0 Fita Métrica
Martelo

M /" Prego
Serrote

Frame 34
Mostrar linha

[0 sFita Métrica
Martelo
Prego
Serrote

Frame 17

Frame 40
Mostrar linha

[ pFita Métrica
Martelo
Prego
Serrote

Frame 35
Mostrar serrote

B ;Fita Métrica
Martelo
Prego
Serrote

Frame 41
Mostrar serrote

[0 pFita Métrica
Martelo
Prego
Serrote

Anexos

Frame 15

Frame 15




Frame 4
Mostrar fita métrica

Fita Métrica
Martelo
Prego
Serrote

Frame 5
Mostrar martelo

Fita Métrica
Martelo

O Prego

W Serrote

Quando escolher a palavra errada mostra video errado

Frame 8
Mostrar linha

O jFita Métrica
./Martelo
Prego

O Serrote

Frame 9
Mostrar linha

[J Fita Métrica

] yMartelo
/ Prego
Serrote

Frame 42
Mostrar serrote

ta Métrica
[/ Martelo
Prego

Serrote

Frame 43
Mostrar prego

Fita Métrica Frame 31
JMartelo
Prego

Serrote

Frame 44 Frame 45 Frame 46
Mostrar martelo Mostrar linha Mostrar serrote

Fita Métrica [ fFita Métrica W Fita Métrica
/ Martelo JMartelo JMarte\o
Prego jprego ./Prego

W Serrote Serrote Serrote

Frame 47
Mostrar prego

O yFita Métrica
M /;Martelo
./Prego

Serrote

Frame 48
Mostrar serrote

W Fita Métrica
Martelo

./Prego
Serrote

Frame 49
Mostrar prego

] Fita Métrica Frame 37
Martelo
./Prego
Serrote

Frame 50
Mostrar fita métrica

Fita Métrica Frame 45

Martelo
/ Prego
Serrote

Frame 23

Frame 34
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Jogo Ligagdes Nivel 3 Jogo 1

Frame 2 Frame 3 Frame 4 Frame 5 Frame 6 Frame 7 Frame Frame 9 Frame 10 Frame 11

Frame 1 [ x
Mostrar Porco-da-India Mostrar linha Mostrar Pante! Mostrar linha Mostrar Bode Mostrar linha Mostrar Ovelha Mostrar linha Mostrar Mexilhdo Mostrar linha

Mexilhdo =
bl Mexilhdo Mexilhdo Mexilhdo Mexilhdo Mexilhdo Mexilhdo Mexilhdo Mexilhdo Mexilhdao Vexilhdo

selh:
:‘el: Ovelha Ovelha Ovelha Ovelha Ovelha Ovelha Ovelha Ovelha Ovelha Ovelha
antera antera Pantera

Bod Pantera Pantera Pantera Pantera n antera antera antera Pantera P;
E% Bode O \Bode 0 \Bode 1 \Bode 0 \Bode O \Bode m \Bode Bode Bod Bode
Porco-da-India o " )

Porco-da-India Porco-da-India 1 Porco-da-India 1 Porco-da-India 0 a-In 1 Porco-da-India Porco-da-India [0 Porco-da-india W Porco-da-India Porco-da-India

Frame 12 Frame 13 Frame 14
Mostrar Mexilhao Mostrar linha Mostrar Ovelha

Mexilhdo fexilhzo fexilhdo

Ovelha Ovelha Ovelha FEme L
antera W NPantera Pantera

Bode Bode Bode

M Porco-da-India Porco-da-india Porco-da-India

Frame 15 Frame 16 Frame 17
Mostrar Ovelha Mostrar linha Mostrar Bode

W, Mexilhio Mexilhdo Mexilhdo
Ovelha Ovelha velha
antera M YPantera
Bode Bode
O Porco-da-India 1 Porco-da-India

Frame 18 Frame 19 Frame 20
ar Mexilhdo Mostrar linha Mostrar Bode

Mexilhdo Mexilhdo

Ovelha Ovelha

Pantera O Pantera

Bode Bode

W Porco-da-India Porco-da-India Porco-da-india

Frame 11

Frame 21 Frame 22 Frame 23
Mostrar Mexilhdo Mostrar linha Mostrar Ovelha

Mexilhdo Mexilhdo
Ovelha Ovelha
antera antera

[ \Bode Bode

W Porco-da-India Porco-da-India

Frame 19

Frame 24
Mostrar Bode

Mexilhdo
Ovelha

M PPantera

_f \Bode
Porco-da-India

Frame 13

88



Frame 25
Mostrar Bode

Mexilhdo
Ovelha
Pantera
Bode

Frame 26
Mostrar linha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 27
Mostrar Mexilhdao

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 33
Mostrar Ovelha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-India

Frame 37
Mostrar Pantera

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 28
Mostrar linha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-India

Frame 34
Mostrar linha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 38
Mostrar linha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-India

Frame 29
Mostrar Pantera

Mexilhdo

W\ [Ovelha
Pantera

O/ \Bode
Porco-da-india

Frame 30
Mostrar Ovelha
Mexilhdo
O\ fOvelha

Pantera

H/\Bode
Porco-da-India

Frame 35
Mostrar Mexilhdo

Mexilhdo

O\ ,Ovelha
Pantera
Bode

W Porco-da-india

Frame 36
Mostrar Pantera

Mexilhdo
Ovelha
Pantera
Bode

] ‘Porco-da-India

Frame 39
Mostrar mexilhdo

Mexilhdo
M\ Ovelha

Pantera
O \Bode

B Porco-da-india

Frame 40
Mostrar Ovelha

Mexilhdo
W\ Ovelha

Pantera
M \Bode

] Porco-da-India
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Frame 13

Frame 31
Mostrar linha

Mexilhdo
velha

Pantera

Bode

Porco-da-India

Frame 31

Frame 9

Frame 13

Frame 9

Frame 32
Mostrar Pantera

exilhdo
Ovelha
Pantera
Bode
Porco-da-India

Frame 11
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Frame 41
Mostrar Mexilhdo

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 49
Mostrar Ovelha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-India

Frame 42
Mostrar linha

Aexilhdo
Ovelha
Pantera
Bode
Porco-da-India

Frame 50
Mostrar linha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-India

Frame 43
Mostrar Ovelha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-India

Frame 47
Mostrar Bode

Mexilhdo
Ovelha
M | Pantera

Porco-da-India

Frame 48
Mostrar Pantera

W Mexilhdo

W /[Ovelha
Pantera
Bode
Porco-da-india

Frame 51
Mostrar Mexilhdo

Mexilhdo
[\ ,Ovelha
L Pantera
Bode
B Porco-da-India

Frame 52
Mostrar Pantera

Mexilhdo

Porco-da-india

Frame 53
Mostrar linha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 44 Frame 45

Mostrar linha Mostrar Pantera

Mexilhdo Mexilhdo
Ovelha MW\ /Ovelha
Pantera LA Pantera

Bode Bode
Porco-da-india Porco-da-india

Frame 19

Frame 46
Mostrar Bode

exilhdo
O\[ovelha Frame 31
M A Pantera

Bode

orco-da-India

Frame 28

Frame 22

Frame 44

Frame 16

Frame 34
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me 1

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bor
Porco-da-India

Frame 54
Mostrar Pantera

Me:

Ow

Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 55
Mostrar linha

Porco-da-india

Frame 56
Maostrar Bode

Mexilh3
Ovelha

Porco-da-india

Frame 57
Mostrar linha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

O Bode
Porco-da-India

Frame 58
Mostrar Porco-da-india

O Porco-da-india

Frame 59
Mostrar Ovelha

O Mexilhdo
Ovelha

.\Pdnlem

B Bode

OO Porco-da-india

Frame 65
Mostrar Mexilhdo

0O Mexilhdo
Ovelha

I\Pamera

[J Bode
B Porco-da-india
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Frame 7

Frame 60
Mostrar linha

O Mexilhdo

Ovelha
Pantera
Bode

O Porco-da-India

Frame 66
Mostrar linha

O Mexilhdo
Ovelha
Pantera
Bode
Porco-da-india

Frame 61
Mostrar Mexilh3

O Mexilhdo

Ovelha
ntera
Bode

B Porco-da-india

Frame 64
Mostrar Porco-da-India

O Porco-da-ndia

Frame 67
Mostrar Ovelha

O Mexilhdo
Ovelha
antera
B/ Bode
Porco-da-india

Frame 68

Mostrar Porco-da-India

O Mexilhdo
Ovelha

Porco-da-india

Frame 62
Mostrar linha

Mexilhdo
O\‘E“h'
antera

Bade
Porco-da-india

Frame 9

Frame 62

Frame 13
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Frame 63
Mostrar Porco-da-india

B Mexilhdo

Porco-da-india

Frame 11
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Frame 69
Mostrar Porco-da-india

B Mexilhao
Ovelha

[ “Pantera

[0 Bode

O Porco-da-india

Frame 5

Frame 70 Frame 71 Frame 72
Mostrar Mexilhdo Mostrar linha Mostrar Porco-da-india

O Mexilhdo Mexilhdo B Mexilhdo
QOvelha Ovelha Ovelha

[J “Pantera Pantera Pantera

[0 Bode Bode Bode

B Porco-da-India Porco-da-India Porco-da-india

Frame 22

Frame 73 Frame 74 Frame 75 Frame 76 Frame 77
Mostrar Ovelha Mostrar linha Mostrar Bode Mostrar linha Mostrar Porco-da-india

O Mexilhdo Mexilhdo OO0 Mexilhdo 0 Mexilhdo O _Mexilhdo
Ovelha Ovelha Ovelha Ovelha Ovelha Al
Pantera Pantera M /*Pantera antera Pantera
Bode Bode Bade Bode Bode
Porco-da-india Porco-da-india Porco-da-India Porco-da-India Porco-da-India

Frame 78
Mostrar Porco-da-india

B Mexilhdo
Ovelha
Clf*antera
Bode
Porco-da-india

Frame 19

Frame 79 Frame 80 Frame 81
Mostrar Bode Mostrar linha Mostrar Ovelha

Mexilhdo O Mexilhdo Mexilhdo

O
Ovelha Ovelha Ovelha TR 2
Pantera Pantera Pantera

Bode Bode Bode
Porco-da-india Porco-da-india Porco-da-india

Frame 82
Mostrar Porco-da-India

B Mexilhdo
oOvelha Frame 13
Pantera
Bode
Porco-da-india
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Frame 83
Mostrar Ovelha

[0 Mexilhdo
Ovelha

[] “Pantera

B Bode

[0 Porco-da-india

Frame 84
Mostrar linha

[0 Mexilhdo

Ovelha
L1/ MPantera
Bode

[0 Porco-da-india

Frame 85
Mostrar Mexilhdo

Mexilhdo
Qvelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 74

Frame 86
Mostrar Bode

O Mexilhdo

Ovelha
B /Pantera
Bode

O Porco-da-india

Frame 60

Frame 87
Mostrar Porco-da-india

B Mexilhao

Ovelha
[ /Pantera
Bode

O Porco-da-india

Frame 16
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Feamed Frame 88 Frame 89 Frame 90
Mostrar Bode Mostrar linha Mostrar Porco-da-India

'{‘;‘5:“":?0 ] Mexilhdo o cilh3 B Mexilhio e
Ovelha Ovelha

Pantera Pantera

Bode . ] “Bode

Porco-da-India Porco-da-india ] Porco-da-india

Pantera
Bode
Porco-da-india

Frame 91
Mostrar Pantera

] Mexilhdo

MW Ovelha
Pantera
Bode
Porco-da-india

Frame 57

Frame 92 Frame 93 Frame 94
Mostrar Ovelha Mostrar linha Mostrar Porco-da-india

O  Mexilhdo 1 Mexilhdo W Mexilhdo

] Ovelha Ovelha Ovelha
-\F;.mmm 7<F’auler.1 :(P.mluu
ode Bode Bode

] Porco-da-India Porco-da-India Porco-da-India

Frame 34

Frame 95
Mostrar Pantera

O Mexilhdo
Ovelha
Bode

O Porco-da-India

Frame 96 Frame 97 Frame 98
Mostrar Mexilhdo Mostrar linha Mostrar Pantera

O Mexilhdo 1 _Mexilhdo O  Mexill
B /Ovelha

Ovelha Ovelha
:Qanlem Pantera Pantera
ode Bode Bode

W Porco-da-india Porco-da-india Porco-da-india

Frame 99
Mostrar Porco-da-india

W Mexilhdo
Ovelha
Pantera
Bode
Porco-da-india

Frame 31

Frame 10 Frame 101 Frame 102
Mostrar Mexilhdo Mostrar linha Mostrar Porco-da-india

] Mexilhdo ] Mexilhdo W Mexilhdo
1 Ovelha ] [ ovelha O [ovelha
B\ Pantera Pantera Pantera
] “Bode Bode Bode
W Porco-da-india Porco-da-India Porco-da-india

Frame 28

Frame 103
Mostrar Ovelha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-India

Frame 97

Frame 104
Mostrar Pantera

1 ,Mexilhdo

M [ Ovelhz
Pantera
Bode
Porco-da-india




Frame 1

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 105
Mostrar Ovelha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

OmOO0O

Frame 106
Mostrar linha

O Mexilhdo

[0 ,Ovelha
/Pantera
Bode

O Porco-da-india

Frame 107

Mostrar Porco-da-/ndia

B Mexilhdo

O ,Ovelha
yPantera
Bode

O Porco-da-india

Frame 108
Mostrar Pantera
O Mexilhdo
Ovelha
yPantera
Bode

O Porco-da-ndia

Frame 109
Mostrar Bode

0O Mexilhdo
O ,Ovelha
/Pantera
Bode
O Porco-da-India
Frame 110
Mostrar Mexilhdo

0O Mexilhdo
O Ovelha

yPantera
Bode

M Porco-da-india

Frame 50

Frame 93

Frame 111
Mostrar linha

O Mexilhdo

O [,Ovelha

[/ Pantera
Bode
Porco-da-india
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Frame 112
Mostrar Porco-da-india

B Mexilhao

O /,Ovelha

O/ Pantera
Bode
Porco-da-india

Frame 44

Frame 113
Mostrar Pantera

O Mexilhdo

M [,Ovelha

O/ Pantera
Bode
Porco-da-india

Frame 74

Frame 114
Mostrar Bode

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 97
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Frame 115
Mostrar Mexilhdo

Mexilhao
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 116
Mostrar linha

Mexilhao
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 117
Mostrar Porco-da-india

Mexilhao

|
0 [ovelha Frame 42
1/ Pantera

Bode

Porco-da-india

Frame 118
Mostrar Pantera

Mexilhdo

|
m [ovelha Frame 71
[/ Pantera

Bode

Porco-da-india

Frame 119
Mostrar Bode

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 101

Frame 120
Mostrar Ovelha

Mexilhdo
Ovelha
Pantera

Bode
Porco-da-india

Frame 111
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Jogo Histdrias

Cena 2
Historia em Texto
com imagens

Cenal
Historia em LGP

Cena 3
Historia em LGP
novamente
Alfabeto
Frame 1

Todo o Alfabeto

Frame 2
Alfabeto em LGP

Frame 3 Frame 4 Frame 5 Frame 6 Frame 7 Frame 8 Frame 9

Letra A Letra B Letra C Letra D Letra E Letra F Letra G

Frame 10 Frame 11 Frame 12 Frame 13 Frame 14 Frame 15 Frame 16
Letra H Letra | Letra ) Letra K Letra L Letra M Letra N

Frame 17 Frame 18 Frame 19 Frame 20 Frame 21 Frame 22 Frame 23
Letra O Letra P Letra Q Letra R Letra S Letra T Letra U
Frame 24 Frame 25 Frame 26 Frame 27 Frame 28
LetraV Letra W Letra X LetraY LetraZ
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Anexo 4. Grelha de observacéao

100 "Aprender as Palavras”
# Observagdo Maturalista: elsborada no meio natursl em que 5= desennolz = situagio
» Observacdo ndo participants: o observador ndo intervém, ndo participa na experiéncia
® Local de Observacdo:

Data da primeira utilizacao Aluno Idade Ciclo/Ano Problematica Adutto aplicador do
do jogo escolaridade jogofobservador
Nome do sub-jogo:
5IM | NAD OB5.

Solicitow ajuda do adulto para iniciar o jogo

Solicitow ajuda do adulto ao longo do jozo (em gue parte)

Percebeu as instrugoes/ordens/ajudas transmitidas em LGP

revelow dificuldade em perosber as instrugbes/ordens/ajudas transmitidas em LGP [em que parts)

Apresentou duvidas [guais)

Gostou da apresentacio 4o jogZ0

Gostou do grafismo do jogo

Manteve o interesse no decorrer 4o jogo

Mostrow entusiasmo enguanto jogador

Desistiv de jogar [em que parts do jogo & em gue situagao)

Opinido descritiva/comentarios do aluno em relacdo ao jogo:
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Anexo 5. Textos redigidos pelos profissionais na area

da surdez sobre o software

Docentes: Rosélia Casanova e Ana Paula Garrido - CRTICEEE

Relatério de apreciacéo - Jogo “Aprender as Palavras”

Agradecemos a mestranda Rute Pias, a construcdo do “Jogo das Palavras”

especialmente destinado a criancas surdas, em idade escolar do 1° ciclo.

No geral, a opinido dos alunos que testaram o0 jogo foi muito positiva e
mostraram interesse e entusiasmo na realiza¢do do jogo.

Sempre que mostraram duvida ou hesitagéo foi fornecida alguma indicagéo que
Ihes permitiu generalizar o procedimento para 0s restantes jogos e graus de
dificuldade.

Consideramos que 0s aspectos positivos mais relevantes estédo relacionados
com:

- A apresentacao do jogo, ja que é motivador pelo seu aspecto grafico;

- Tem um conjunto de cores apelativas e bem conjugadas;

- Nao dispersa a atencéo do jogador do objectivo do jogo;

- Aplica conhecimentos académicos de uma forma ludica;

- Todo o jogo apresenta-se em Lingua Gestual Portuguesa o que permite
autonomia as criangas surdas para o realizar;

- E dinamico;

- E intuitivo;

- Fornece pistas para a resposta certa quando o jogador erra;

- Contém o menu “Ajuda” que funciona como auxiliar ao jogador quando tem
davidas;

- Em cada jogo ha diferentes niveis de dificuldade o que facilita o acesso a
criancas que estdo em fase de iniciagdo de leitura e a outras que jA& dominam este
processo;

- A Lingua Gestual Portuguesa (LGP) aparece aliada a palavra escrita;

- O jogo foi construido com a colaboracéo de formadores de LGP.
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Consideramos como constrangimentos, sendo aspectos a melhorar, o seguinte:

* No jogo “Constréi a palavra™;

- quando se carrega em (?) para ver a ajuda e em seguida em (<) para voltar
para “Constrdi a palavra” o jogo vai para “Que animal sou”. Tem que se ir a menu para
retomar “Constréi a palavra”;

- quando se quer repetir o gesto de FRIGIDEIRA né&o se consegue

* No jogo “Comeca por ...”

- na apresentacao dos botdes, ndo se consegue repetir a explicagdo em LGP e
sempre que se clique na imagem da Formadora devia poder-se repetir o filme:
- quando se joga “Comeca por C” e termina com a palavra CHOCO, o jogo vai

para “Comeca por C” e devia esperar que se carregasse na (—);

* No jogo “Sopa de Letras” - paises do Mundo, bandeiras:

- se a resposta esta errada ou ndo se sabe a resposta correta (a que pais
corresponde a bandeira), 0 jogo ndo permite que se carregue noutra cor porque o
tridangulo, circulo, quadrado, ... n&o aparece, ao fim de algum tempo, devia aparecer
as formas geométricas para dar seguimento ao jogo;

- também quando se falha ndo deixa repetir 0 gesto mesmo carregando em
cima da bandeira;

- 0 o do filme da formadora é muito pequeno;

- quando se quer repetir 0 gesto devia poder-se clicar outra vez na imagem
para repetir o gesto correspondente;

- aimagem GUARDA-FATO néo estd muito perceptivel;

- deve-se poder carregar novamente na ajuda para repetir o filme em LGP do
formador;

- aimagem PIJAMA ndo est& muito percetivel,

* No jogo “Adivinha o que &”:

- na imagem BURRO quando clica em B, indica falha;
- na imagem ALFACE quando clica no L indica falha e falta (—) para seguir ao

préximo tem que ir a menu e passa para nivel 2, no nivel 2 precisa («) e (—);
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- na imagem DINAMARCA quando clica no D (que esta certo) aceita mas o
filme em LGP indica falha;

- na imagem MICROONDAS acontece o mesmo que com Dinamarca mas com
a letra M;

- no HIPOPOTAMO carrega no H e diz falha, quando esté certo;

- em (OAVS) para escrever AVOS quando carrega no A o filme em LGP indica
erro;

- em (HOLCER) para escrever COLHER quando carrega no O da erro;

- na BANHEIRA carrega no N e da erro

* No jogo “Historias”

- na histéria em LGP falta poder-se controlar a velocidade da histéria, se quiser

acelerar ndo se consegue;
* No jogo “Ligacoes”

- no do alguidar, se falha e tenta outro o ndo se consegue;

- quando clica na imagem para repetir o gesto, ndo repete e seria util poder
fazé-lo;

- se erra 0 1° ndo se consegue abrir outra imagem;

- quando surgiu confusdo com a imagem do porco-da-india como sendo rato,

clicando outra vez na imagem ndo foi possivel repetir o filme em LGP;
* No jogo “O que esta a mais”:

- nos paises quando se carrega em NORUEGA/SUECIA/HOLANDA n&o

aparece o filme em LGP e, se falha, n&o tem (—)
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Terapeuta da fala: Rita Botas

Relatério de apreciacao - Jogo “Aprender as Palavras”

Aspectos positivos:

- Jogo didéctico, claro e intuitivo;

- Adequado a diferentes faixas etarias do 1° ciclo;
- Imagens bastante apelativas;

- Jogos adequados e motivadores;

Aspectos a corrigir:

- Nos jogos ndo é possivel dar a ordem para repetir 0 gesto referente as
imagens que vao surgindo;

- No jogo “Adivinha o que é?”- nivel 2, na palavra “burro”, quando clicamos na
letra “b”, diz que esta errado;

- No jogo “Adivinha o que é7?” — nivel 2, na palavra “alface”, quando clicamos na
letra “I”, diz que esta errado;

- No jogo “ Adivinha o que é?” — nivel 2, na palavra “balan¢a”, quando clicamos
na letra “a”, diz que esta errado;

- No jogo “ Adivinha o que €?” — nivel 3, nas palavras “Hipopétamo”,
“Dinamarca”, “Micro-ondas”, “Despertador”, “Banheira”, por vezes quando clicamos
nas letras corretas para formar as palavras, diz que estéa errado.

- No jogo “O que esta a mais” — nivel 3 quando erramos mais do que uma vez
deixa de aparecer o gesto de “falha” associado.

- No jogo “Ligagdes “, a palavra “ténis”, aparece associado ao gesto “falha”;

- Nas histérias deveria ser possivel acompanhar o texto com a lingua gestual,

uma vez que as historias sao extensas.
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Intérprete de Lingua Gestual Portuguesa: Paula Sofia Calvo Penetra
Relatério de apreciacao - Jogo “Aprender as Palavras”
Pontos fortes
- Jogo bem estruturado
- Jogo correctamente adaptado a alunos surdos

- Jogo didactico que incentiva a escrita por parte dos alunos

Pontos fracos

- No nivel 1 do jogo “comecga por”, segundo slide, quando se clica na palavra

choco o jogo retrocede um slide o que impede que continuemos essa parte do jogo;

- No jogo “adivinha o que é”, nivel 2, aparece a imagem de um burro e quando

clicamos na letra “B” como primeira letra é referido que esta errado;

- No jogo “adivinha o que €”, nivel 2, aparece a imagem de uma alface e

quando clicamos na letra “L” como segunda letra é referido que esta errado;

- No jogo “adivinha o que é”, nivel 2, aparece a imagem de uma balanga e

quando clicamos na letra “B” como primeira letra é referido que esta errado;

- No jogo “adivinha o que ¢€”, nivel 3, aparece a imagem de um hipopétamo e

quando clicamos na letra "H” como primeira letra é referido que esta errado;

- No jogo “adivinha o que é”, nivel 3, aparece a imagem de um microondas e

quando clicamos na letra "R” como quarta letra é referido que esta errado;
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