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RESUMO

Partindo da ideia de que a aprendizagem da leitura e escrita, tal como as outras
aprendizagens basicas, deve ser apresentada como um conhecimento natural e ndo
académico, como um meio e nfo um fim, como algo que serve um proposito pratico e
necessario para a crianga, procurou-se criar um programa de computador que, ao reunir

estas caracteristicas, introduzisse a crianga na aprendizagem da leitura e escrita.

Assim, foi criado um programa lidico/educativo tendo por base a apresentacio de um

livro, em versdo multimédia interactiva, com a historia do Gato das Botas.

No programa do Gato das Botas, procura-se fornecer material sobre o qual a criancga
possa reflecti, de modo a estimular o desenvolvimento da compreensdo e

conceptualizagéio da leitura e escrita.

O programa contém diversos exercicios baseados nas palavras chave da historia do Gato
das Botas, com a fung#o de trabalhar e desenvolver determinados aspectos e capacidades

necessarias a aquisi¢o da leitura.

A apresentagdo das palavras chave, em conjunto com outras palavras, pretende chamar a
atencdo da crianga para determinados aspectos e caracteristicas especificas da construcio

das palavras e da logica da relagio entre a palavra oral e a palavra escrita.
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Introducio

INTRODUCAO

A aprendizagem da leitura e escrita, a par com a matemética, constituem as

aprendizagens basicas fundamentais para a evolugdo académica da crianga.

Por esta razdo, tem sido uma area muito estudada pelos investigadores, que procuram
saber quais os processos cognitivos implicados na aprendizagem da leitura e escrita, bem
como identificar quais as capacidades e competéncias necessirias para essa

aprendizagem.

Por outro lado, qualquer aprendizagem é mais ficil se for interiorizada naturalmente e
ndo imposta, pelo que as criangas aprendem melhor se encararem a aquisico de

conhecimentos como uma brincadeira, um jogo, algo que vai saciar a sua curiosidade.

Com base nestas ideias, no presente trabalho, procurou-se construir um programa de
computador que apresentasse a leitura e escrita como uma actividade Iidica e
estimulante, ao utilizar uma histéria infantil como ponto de partida para a criagio de
jogos, exercicios que possam levar a crianga a desenvolver determinadas capacidades
necessarias a aprendizagem da leitura e escrita, e simultaneamente desenvolver o

interesse em saber ler e escrever.



Introducio

Neste sentido foi feita, inicialmente uma recolha tedrica sobre quais os processos
cognitivos relacionados com a aprendizagem da leitura e escrita, quais as capacidades e
competéncias que o0s investigadores tém considerado necessarias para aquela
aprendizagem, quais os modelos de ensino/aprendizagem da leitura e escrita, quais os
aspectos que podem favorecer o desenvolvimento da compreensdo e manipulagio da
leitura e escrita, e ainda quais os aspectos positivos da utilizagio dos computadores no

ensino e, particularmente, na aprendizagem da leitura e escrita.

O programa de computador, entfo construido, teve como ideia base, a apresentacdo de

um livro interactivo, em versio multimédia.

A historia escolhida foi a do Gato das Botas, a partir da qual foram elaboradas paginas
de livro com imagem, texto e palavras chave. Estas serviram para criar diversos
jogos/exercicios, com o objectivo de fornecer, & crianga, material didatico, que a leve a
reflectir sobre as caracteristicas da leitura e escrita, de modo a estimular o
desenvolvimento da compreensdo do que é ler e escrever, e desenvolver o interesse e
curiosidade pela leitura e escrita, enquanto algo 1til e necessério 4 sua vivéncia, ao seu

mundo de acgfo.
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APRENDIZAGEM DA LEITURA E ESCRITA




Aprendizagem da Leitura e Escrita

A APRENDIZAGEM DA LEITURA E ESCRITA

Ao longo dos anos, os investigadores procuraram estudar os processos implicados na
aprendizagem da leitura e escrita. Estes estudos, por estarem ligados a correntes diversas

da psicologia, apresentam explicagdes de acordo com os seus modelos.

Assim, adeptos da Psicologia do Desenvolvimento procuram explicar a aquisicio da
leitura, com base num processo de maturagio, sem a qual ndo poderd haver
desenvolvimento das capacidades da crianca para a leitura e escrita. Esta maturagio
pressupde a existéncia de pré-requisitos, ou seja determinadas competéncias que a

crianga deve possuir para ser considerada apta a aprender a ler.

PRE-REQUISITOS PARA A APRENDIZAGEM DA LEITURA

Os pré-requisitos que habitualmente eram indicados situavam-se no campo da
organizagdo perceptivo-motora, da estruturagio espacio-temporal, e da organizagio do
esquema corporal, competéncias estas que s6 serfio adquiridas por volta dos 6 anos.
Dificuldades na aprendizagem da leitura e da escrita eram atribuidas a falta de aquisicio
destes pré-requisitos ou competéncias basicas. No entanto, estas afirmag¢des tém sido

criticadas por varios investigadores, que consideram que o facto de aquelas
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competéncias cognitivas estarem ligadas ao processo de leitura, niio significa que sejam

causa de sucesso. (Quintas Mendes, e Alves Martins, 1986).

Uma destas criticas foi feita por Cohen (1979 cit Quintas Mendes e Alves Martins,
1986), onde considera que as criangas podem aprender a ler antes dos 6 anos e vai ao
ponto de indicar que nesta idade, a idade Optima de aprendizagem da leitura ja foi
ultrapassada, baseando-se em resultados de programas de ensino em idades precoces e
em observagdo de criangas que aprenderam os rudimentos da leitura antes do seu ensino

formal.

Outros autores sugeriam o nivel intelectual e o grau de desenvolvimento da linguagem
como factores determinantes no processo de aprendizagem da leitura. Esta autora,
contesta estas afirmagGes, pois considera que o que acontece é precisamente o nverso, a

aprendizagem da leitura e escrita € que vai favorecer o seu desenvolvimento.

Por outro lado, tém sido indicadas pelos investigadores, deste campo de estudo,
condigdes favoraveis a aprendizagem da leitura e escrita. Estas condi¢des traduzem-se
em proporcionar a crianga ambientes estimulantes para o despertar do interesse pela
leitura e escrita e contribuir para que a crianga possa desenvolver o seu conhecimento

cognitivo adequado.

Um dos aspectos que contribuem para o despertar do interesse da crianga pela leitura e

escrita € proporcionar situages variadas de comunicacio oral sobre a leitura, como
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ouvir contar e ler historias, ser a crianca a contar historias, € a manusear e interpretar

imagens de livros e de outras formas de registo audiovisual (Martins e outros, 1986).

Quintas Mendes e Alves Martins (1986), consideram que o importante é avaliar em
primeiro lugar os processos que estdo implicados na aprendizagem da leitura, identificar

o que € pedido a crianga para se poder encontrar as competéncias necessarias.

PROCESSOS COGNITIVOS IMPLICADOS NA APRENDIZAGEM

DA LEITURA E ESCRITA

PO

A identificagdo dos processos cognitivos que se encontram presentes na actividade de
leitura e escrita foram estudados por varios investigadores. Estes procuraram identificar

0S processos cognitivos com base em modelos explicativos da actividade de leitura.

Os modelos estipulados s&o os ascendentes, os descendentes e os interactivos.

Nos modelos ascendentes, os processos cognitivos directamente implicados comegam
por um nivel inferior de identificagio da letra, juntar as letras para formar uma palavra, e

assim sucessivamente até ao nivel de ordem superior que é a produgéio de sentido numa

frase ou texto.

14
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Nos modelos descendentes, pelo contrério, estipula-se que o importante é o todo, os
indices globais, os processos mentais superiores, o leitor a partir do conhecimento global

vai posteriormente analisar o particular que funciona como confirmagio do

conhecimento retirado da analise do contexto.

Nos modelos interactivos considera-se que as estratégias dos outros dois modelos
concorrem, em simultdneo, no processo de leitura, pois o leitor conforme a tarefa que
estd a realizar, recorre a processos primarios de percepgio de letras, é o caso de leitura
de palavras desconhecidas, e recorre a procéssos de ordem superior como predi¢des
semanticas, sintaticas, lexicais e ortograficas, no caso de palavras conhecidas, e de
conhecimento do contexto, ou familiaridade com a palavra ou texto. Tendo em conta
estes modelos, foi procurado identificar todos os processos cognitivos implicados na

leitura, bem como as competéncias envolvidas.

Uma outra perspectiva, centrada na Psicologia do Desenvolvimento procura encontrar as
fases pelas quais as criangas devem passar durante a aprendizagem da leitura. Um dos
autores que se debrugou sobre este problema foi Downing (1984). Este autor considera
que a aprendizagem da leitura ¢ regida pelos mesmos principios que a aprendizagem de
qualquer outra capacidade, e assim, passard pelas mesmas trés fases essenciais, a fase

cognitiva, a fase de dominio, e a fase de automatizagfio.

A fase cognitiva caracteriza-se pela procura do sujeito em conhecer e perceber a tarefa
em causa, 0 que o leva a construir uma representagiio baseada em indicios recolhidos do

contacto que o sujeito vai tendo com o objecto em causa, a leitura.

15



Aprendizagem da Leitura e Escrita

A fase de dominio, é o periodo de treino e aperfeicoamento consciente das acgles

especificas necessarias 4 realizacfio da tarefa.

A fase de automatizagdo ¢ atingida quando o sujeito ja ndo precisa de pensar
conscientemente na tarefa em causa, ela é realizada automaticamente, ¢ a fase de

assimilaco.

Para que a crianca possa fazer uma correcta aprendizagem da leitura, é entfio essencial
que compreenda muito bem o que é a leitura, o que é ler e escrever, quais os conceitos
funcionais e estruturais que a caracterizam, quais as caracteristicas dos simbolos gréficos

que permitem escrever, e como & que estes se relacionam com a linguagem falada.

Quintas Mendes e Alves Martins (1986), lembram que este tipo de perspectiva genética
desenvolvimentalista nfio € recente, pois os trabalhos da escola Piagetiana ja haviam
demonstrado que a crianga explora o mundo que a rodeia, e adquire no¢des sobre as
pessoas e objectos com que se defronta. Deste modo, uma vez que a escrita faz parte do
dia a dia da crianga, ¢ natural que ela a analise e elabore ideias e conceitos sobre os

varios aspectos que caracterizam o acto de leitura e escrita,

Estudos de Downing (1984), demonstraram que existe uma relagdo interactiva entre o
sucesso na aprendizagem da leitura e a consciéncia metalinguistica que a crianga possui,
ou seja a aquisicio de conhecimentos correctos sobre o que é ler, sobre os conceitos de

letra, palavra, frase e historia, e conhecer as convengdes da escrita particular de cada

16
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lingua, como seja o ler da esquerda para a direita, de cima para baixo, e uma linha de

cada vez.

Para Quintas Mendes e Alves Martins (1986), os diferentes problemas com que a crianga
se depara durante a apropriagio de conhecimentos sobre a leitura situa-se em diferentes
graus de conhecimento e em diferentes niveis e tipos de operagdes cognitivas, pelo que
diferenciam 3 dominios, o nivel dos conhecimentos sobre a linguagem oral, o nivel dos
conhecimentos sobre as caracteristicas convencionais da escrita e sobre os actos da
leitura e o nivel dos conhecimentos sobre a estrutura da escrita e suas relacdes com a

linguagem oral.

Estes autores relacionam o nivel 2 com o que Piaget chamou de conhecimento
figurativo, construido a partir de pistas perceptivo-visuais e comportamentais, e os niveis
1 e 3 com o conhecimento operativo, de tipo conceptual. A partir destes pressupostos,

os referidos autores apresentam uma divisdo dos temas que tém sido investigados.

Os estudos sobre o reconhecimento dos actos de leitura, que pretendem saber se a

crianga conhece os comportamentos tipicos e pertinentes para o acto de leitura.

Os estudos sobre o reconhecimento dos suportes de escrita, onde se procura saber se a

crianga distingue quais os signos que servem para ler e se distingue entre texto e imagem.

17
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Os estudos sobre a compreensdo das convengdes da escrita que avaliam o conhecimento
que a crianca tem sobre as convengdes de cada sistema de escrita, como seja o ler da

esquerda para a direita, e de cima para baixo.

Nos estudos sobre a compreensio das fiungdes da escrita, os investigadores pretendem
saber se a crianga compreende a fungdo da escrita, como meio de comunicagdo de uma
mensagem, que se encontra codificada de modo a poder ser decifrada e compreendida

por qualquer leitor.

Os estudos sobre as concepgdes sobre a linguagem procuram saber as ideias que a
crianga tem de palavra, frase, letra e niimero e, se consegue discrimina-las, analisando-se

também as capacidades de segmentacio silabica e fonémica.

Por fim, temos os estudos que avaliam os conhecimentos sobre a estrutura da escrita e
suas relagSes com a linguagem oral, que procuram identificar como e quando a crianga

percebe que existe uma relagio objectiva entre a escrita e a linguagem oral.

Os processos cognitivos assinalados nos trés primeiros estudos relacionam-se com um
conhecimento de tipo figurativo, pelo que nio exige operagdes cognitivas de grande
complexidade, uma vez que se trata de actos de reconhecimento, de comportamentos ou
materiais anteriormente observados, enquanto que nos trés Gltimos estudos, os processos
cognitivos analisados exigem um conhecimento metalinguistico de elevado grau, pdis

estdo implicadas conceptualizages que exigem operacdes cognitivas mais complexas.

18
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Paralelamente a estes estudos, temos os estudos que procuram encontrar que
capacidades, observadas precocemente, poderio predizer o sucesso na posterior

aprendizagem da leitura.

Gathercole & Braddeley (1983) estudaram a relagdo entre a capacidade de memoria
fonologica e a habilidade das criangas para ler novas palavras e em desenvolver
estratégias de leitura. Tendo encontrado uma relagio positiva, sugerem a promocio da
memoria fonoldgica, através de pratica em nomear letras, lembrar sequéncias faladas e
rimas infantis, e lendo historias, como forma de prevencdo de problemas de
desenvolvimento na leitura, uma vez que aquelas actividades podem estimular a
eficiéncia da codificagdo fonoldgica, o que vai permitir melhorar a reten¢do de material

fonoldgico na memoria activa.

Os trabalhos de Cunningham (1991) sugerem, por outro lado, que a aquisi¢do do
vocabulario na infancia ¢ influenciado pela extensdo da exposi¢io da crianga a escrita, e
que a memoria fonologica desempenha, neste processo, um papel importante nos
primeiros anos de escola, mas surgem menos importantes & medida que a memoria da

crianga se desenvolve e que outros factores entram em jogo.

A importancia. da capacidade de memoéria foi enfatizada em numerosos estudos
(Braddeley, 1986, Brady, 1991; Wagner e Torgesen, 1987), que consideram que uma
retengdo eficiente na memoria activa pode ser importante para ler cedo, pois os leitores
principiantes quando confrontados com uma nova palavra tém de realizar tarefas varias

que apelam & memoria e que sdo em primeiro lugar o reter o som das letras, em seguida

19




Aprendizagem da Leitura e Escrita

armazenamento do som inicial enquanto os sons seguintes s3o retidos, mas todos os sons
devem ser mantidos na memoéria activa para o processamento necessario, e por fim, o
leque de sons na memoria activa tem que ser tratado conjuntamente para formar uma

palavra.

Sdo ainda, habitualmente, indicados como preditores a cogni¢io geral, que tem a ver
com aspectos de inteligéncia e memoéria, a cognigdo verbal, relacionada com aspectos
variados situados em diferentes niveis de linguagem oral tal como a articulacio de
palavras ndo familiares, o entendimento de construgSes verbais, a consciéncia fonoldgica
e habilidades motoro-perceptuais, no que concerne & discriminagio e reproducio de

formas, e reconhecimento oral de rimas.

Outro aspecto frequentemente referido pelos autores e j4 mencionado anteriormente é a

aquisi¢do do conhecimento da estrutura da escrita e das suas caracteristicas.

A aquisi¢iio de esquemas narrativos pode ser favorecida pelas imagens que acompanham
o texto, nos livros infantis, pois as imagens contém elementos da narrativa, e sequéncias
de imagens podem introduzir a crianca nas regras sintaticas e de distribuigiio temporal
das historias. (G. Jean, 1978; D. Escarpit, 1976 cit Alves Martins e Quintas Mendes,
1986). “Voltar as paginas de um livro para perceber a sequéncia e como a imagem se
transforma em fungo de um antes e de um depois € algo essencial para que a crianca se

situe no espago-tempo do livro e da hist6ria” (Alves Martins e Quintas Mendes 1986, pe.

46).
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O texto que aparece junto das imagens possibilita & crianga, a constatagiio de que esta
perante dois sistemas de representacgo diferentes, que tém regras proprias de decifragio,
regras estas que a crianga ird adquirir quando compreender os mecanismos do seu
funcionamento. Todos estes aspectos vém entfo sublinhar a importéncia do convivio da

crianga com o conjunto texto/imagem, para a aprendizagem da leitura e escrita.

Consciéncia Fonologica

Um dos processos cognitivos que tem sido alvo de numerosos estudos, é a consciéncia

fonologica. Esta define-se pela capacidade em reflectir sobre as unidades fonolégicas e /

|

manipular os segmentos fonémicos da fala através por exemplo da segmentacio da |
{

, - . - A |

palavra em silabas ou fones, ou da composigdo das unidades fonémicas que compdem k
uma palavra em tarefas de classificacdo, contagem, segmentaco, supressio e \
1

\\\

recomposigio (Wagner & Torgesen, 1987).

Neste campo existem dois tipos de perspectivas opostas, a que considera que a
consciéncia fonologica vai facilitar a aprendizagem da leitura, e a perspectiva que, pelo

contrario, considera que a consciéncia fonologica s6 se desenvolve apds a aprendizagem

da leitura.

Assim, autores como Morais (1991), defendem que as capacidades de analise fonolégica

SO surgem se a crianga tiver acesso a exercicios ou actividades que apelem para a
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utilizagdo das unidades segmentais da fala, e que, sendo assim, a aprendizagem da leitura
desempenha o principal papel no desenvolvimento desta competéncia. No entanto,
apontam as capacidades metacognitivas implicadas no processo de analise fonologica

como pré-requisito da aprendizagem da leitura.

Autores como Bradley (1991) e Bryant e Goswami (1991), defendem, pelo contréario,
que a consciéncia fonoldgica aparece antes da aprendizagem da leitura, facilitando-a, mas
reconhecem que esta aprendizagem aumenta o desenvolvimento da consciéncia

fonologica.

Estudos de Bradley e Bryant (1985), Stanovich, Cunningham & Feeman (1984), Tunmer/
& Nesdale (1985), e de Wagner & Torgesen (1987), também vieram mostrar a |

importéncia da consciéncia fonoldgica como forte preditor de bons resultados na |

|
.
aprendizagem da leitura e escrita.

Assim, parece importante notar que a consciéncia fonolédgica prediz o sucesso na leitura,
e segundo Schneider e Nislund (1983), mesmo em criangas com um conhecimento

minimo das letras.

Estes autores fazem ainda referéncia a outros estudos que permitiram constatar a
importancia adicional da capacidade de memoéria e da velocidade de processamento de
informagio, na aprendizagem da leitura, e destacam ainda o papel importante da

presenca ou auséncia do conhecimento das letras, antes da entrada na escola, e do
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precoce contacto com situagdes de leitura e escrita, como facilitadores posteriores para a

sua aprendizagem.

Os resultados obtidos pelos estudos de Schneider e Naslund (1993), indicam que o
conhecimento das letras e a consciéncia fonoldgica apresentam o maior impacto, logo
seguido pela capacidade de memoria e a velocidade de processamento de informacdo,

como preditores de bons leitores futuramente.

Goswami & Bryant (1991), consideram que antes de dominar as unidades fonologicas, as \/

i
i

criangas comegam por ter consciéncia de unidades maiores, as rimas. E ¢ esta

N

consciéncia inicial que vai permitir a crianga aperfeicoar o seu conhecimento até as !‘

unidades minimas, os fonemas, capacidade esta necessaria a aprendizagem da leitura.

-

Para estes autores, as criangas antes de entrarem para a escola, ja conseguem reconhecer |
{

i

rimas, o que significa que compreendem que determinadas sequéncias de letras estio
. . . a !:
presentes no fim de palavras diferentes, as rimas, ou no inicio das palavras, onset,

5
{
1
traduzido em portugués por ataque. Logicamente este tipo de capacidade vai

desenvolver a consciéncia fonologica, uma vez que leva a crianca a pensar na palavra

como sendo composta por unidades pequenas, isolaveis, unidades que se podem usar em |

palavras diferentes.

Bryant, Maclean, Bradley e Crossland (1990), por seu lado, verificaram que a
consciéncia das rimas vai permitir o desenvolvimento da consciéncia dos fonemas, o que

|
!
|
|
z

leva a consciéncia da relagdo grafema-fonema, essencial para a escrita.
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Consciéncia de Palavra

A consciéncia da palavra é outra area que tem sido objecto de estudo, encontrando-se
autores que consideram esta uma consequéncia da aprendizagem da leitura, enquanto

que outros a apontam como bom preditor de sucesso na aprendizagem da leitura.

No entanto, tal como para a consciéncia fonolégica a maioria dos investigadores parece

aceitar a reciprocidade do processo.

Assim, ha que realgar, tal como tem sido largamente enfatizado, pelos investigadores, a
necessidade precoce do contacto da crianca com todo o tipo de situagdes de leitura, e
aquisi¢do de conhecimentos basicos implicados na leitura, como seja o conhecimento de
letras, compreensdo das funcdes, das convengdes e das estruturas que caracterizam a
escrita, e desenvolvimento das concepgdes de letra, palavra e frase, bem como da

consciéncia fonologica e compreensdo da relagio da linguagem escrita com a linguagem

oral.
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APRENDER A LER E A ESCREVER

Muitos investigadores apontam o contacto precoce da crianga com livros, e em particular
com livros com imagens, como factor determinente para o desenvolvimento da
motivagdo e estimulagio da crianga para a aprendizagem da leitura e da escrita. A
presenga da imagem que acompanha o texto, nos livros de criancas facilita o
entendimento e o relacionamento com a mensagem escrita, pois transmite uma
mensagem acessivel, de facil compreensdo para a crianga, que pode, a partir desta

imagem, tentar a sua propria descodificaco do texto, que a acompanha.

MOTIVACAO PARA APRENDER A LER E A ESCREVER

Todas as aprendizagens, sejam elas quais forem, sdo mais facilmente aprendidas se o
sﬁjeito se encontrar estimulado para as mesmas, ou seja quanto maior a motivagio
intrinseca mais facil sera o processo de aprendizagem. E sabido que se alguém estiver
muito interessado em conhecer algo, ou em saber fazer ou executar determinada tarefa,
vai empenhar-se muito mais no processo de aprendizagem, do que alguém que tenha que
aprender sobre determinado assunto ou aprender a executar uma tarefa, para os quais

ndo encontre qualquer interesse ou utilidade.
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Ora com a aprendizagem da leitura, vai acontecer o mesmo, se a crianga n3o
compreender a sua fungfo, a sua utilidade pratica e se nfo se sentir interessada em saber
ler e escrever, concerteza ndo se sentird motivada e consequentemente o empenho serd

menor.

Varios estudos tém abordado esta questdo, e Wells (1981, 1985, cit Alves Martins,
1994) constatou que as criangas que obtinham melhores resultados na aprendizagem da
leitura eram aquelas cujos pais estimulavam o interesse dos filhos pela leitura,
promoviam actividades de leitura e escrita, e eles proprios se interessavam pela leitura e
vivenciavam diversas situagdes de leitura e escrita. Por outro lado, este autor também
verificou que as criangas que ja tém conhecimentos sobre a linguagem, antes da entrada

na escola, vio beneficiar, mesmo a nivel do segundo ano de escolaridade.

Como ¢ evidente, nem todas as criangas tém acesso a variadas e estimulantes situacdes
de leitura e escrita, nem tém acesso a livros. Deste modo, muitas criangas quando
comegam a aprender a ler e a escrever, tém aindas ideias muito rudimentares sobre a
leitura e a escrita, enquanto que outras j4 compreenderam as fungdes, caracteristicas e
regras da linguagem escrita. “Estas diferengas ndo sio em geral tidas em conta. Procura-
se que as criancas aprendam rapidamente a ler, iniciando-as na técnica de decifragio de
que necessariamente muitas ndo podem sequer entender o significado” (Quintas Mendes

e Alves Martins, 1986, pg. 36).
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E entfio de grande importancia, para a correcta introdug@io da crianga na leitura e escrita,
que se conheca o grau de entendimento que a crianga tem sobre a leitura e escrita. Os
professores devem pois procurar partir do ponto em que a crianga se encontra, ao iniciar
a sua aprendizagem, devem procurar aperceber-se dos conceitos que a crianga possui
sobre a linguagem escrita. Para tal é necessario observar o modo como a crianca reage
ao texto e ao desenho, como os entende, que perguntas faz e que hipdteses constroi.
Além disso ¢ ainda importante conhecer qual o contacto anterior que a crianga teve com
situagGes de leitura e escrita, o que pode ser deduzido da forma como a crianga manipula

um livro, como pega numa folha escrita ou desenhada.

Martins e outros (1986) sugerem, para que o professor possa conhecer que tipo de
relagdo a crianga possui com a linguagem escrita, que se observe as atitudes e acgdes da
crianga quando ouve ler, quando se encontra junto de quem 1€, e quando manipula o

objecto escrita e 0 comenta.

Esta autora considera este conhecimento, da fase em que a crianga se encontra,
fundamental para que o professor possa seleccionar a melhor abordagem para o ensino
da leitura e escrita, e levar as criangas a interessar-se e empenhar-se na sua
aprendizagem, sendo os seguintes os itens que devem merecer maior atengiio por parte
do professor: a forma como a crianga se relaciona com a lingua escrita, as estratégias que
emprega para tentar decifrar o que esta escrito, quais os textos que mais lhe interessam,
a sua capacidade de analise fonética da lingua falada, de anélise grafica do textb, e de

relacionamento dos signos graficos e correspondentes fonéticos.
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CONCEPTUALIZACOES INFANTIS SOBRE A ESCRITA

Os conhecimentos que a crianga adquiriu sobre a leitura, mesmo antes de entrar para a |
escola, vém a revelar-se de grande importancia para a aprendizagem da leitura, pois
capacitam a crianga com uma série de representagdes ou conceptualizagdes que lhes vai

permitir ter um entendimento sobre as fungBes da leitura e escrita, suas regras e

caracteristicas e reconhecimento de simbolos graficos e sua manipulago. -]

A crianga, antes do ensino formal da escrita e leitura, desenvolve ideias e conhecimentos
acerca do funcionamento da linguagem escrita e constrdi hipoteses acerca de como se

usa a escrita e para que serve, a partir das suas experiéncias sociais no decurso do seu

dia a dia.

—_——

Louvet-Schmauss (1993) refere que este conhecimento, que a crianga adquire nio se !/
limita as fungBes e usos da linguagem escrita, mas antes se estende ao pensamento de |
como o codigo funciona, o que leva gradualmente a conceptualizar o sistema alfabético
de escrita, a partir do desenvolvimento das regras de correspondéncia grafema-fonema.
O reconhecimento das letras, em contextos familiares, como as embalagens de comida
val permitir, a crianga, analizar o cddigo, extraindo regras por comparago destas e de

outras palavras familiares.

Assim, podem constatar que ha palavras que comegam pela mesma primeira letra ou

silaba, que as letras sio organizadas segundo determinada ordem para formar palavras e
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que estas tém um tamanho ndo relacionado com o tamanho do objecto a que se referem,

e que varias palavras fazem uma frase.

Um dos conhecimentos que a crianga desenvolve espontaneamente, em contacto com a
linguagem escrita diz respeito aos principios de desenvolvimento da escrita, os principios

funcionais, linguisticos e relacionais.

No que se refere aos principios funcionais, a crianga desenvolve concepgdes de como e~

para que serve escrever, conforme tenha mais ou menos oportunidades de observar
situagBes de utilizago, dependendo ainda da necessidade que a crianga possa sentir da
linguagem escrita, pelo que hi a realgar a importancia de proporcionar & crianga,
observagdo variada de situagdes de leitura e escrita, bem como o ter acesso a lapis,

canetas e papéis vai possibilitar este desenvolvimento, uma vez que a crianga pode |

experimentar, ela propria, a actividade de escrita e encara-la como algo acessivel a ela, e

|
{

nao apenas para adultos. Um aspecto importante, quanto & fungdo é a compreensdo de ‘{
que a escrita permite registar mensagens a comunicar posteriormente, ou imaginar \

historias (Goodman, 1990).

Quanto aos principios linguisticos, estes surgem a medida que a crianga toma consciéncia
das regras ortograficas, grafofonicas, sintaticas, seménticas e pragmaticas da linguagem
escrita, bem como toda a sua convencionalidade, direcionalidade, pontuacdo, maiisculas
e minusculas, e letra de imprensa ou manuscrita. Quanto mais a crianga utilizar a

linguagem escrita e para fins que tenha sentido para ela, maior serd o desenvolvimento
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deste tipo de conhecimentos. O facto de a crianga poder visualizar tragos ortograficos
que evidentemente nfio se encontram presentes na linguagem oral, vai permitir pensar
sobre eles e experimentd-los na sua escrita. O mesmo tipo de relagio pode ser
constatado para as regras sintaticas e seménticas, e para a estrutura dos textos, um conto

tem uma estrutura diferente de uma carta ou de uma receita (Goodman, 1990).

Os principios relacionais que dizem respeito a0 modo como a linguagem escrita
representa as ideias e os conceitos que definem todos os objectos e a linguagem oral,

desenvolvem-se 4 medida que a crianga resolve o problema do significado da linguagem

escrita (Goodman, 1990).

Estes principios ou representagdes que a crianga adquire, antes de entrar na escola, sobre
a linguagem escrita, sofrem um desenvolvimento em fungio das oportunidades de
contacto com a leitura e escrita, de acordo com o interesse e necessidade despertados na

crianga, e segundo Goodman (1990), em relagdio ao desenvolvimento de cada um dos

outros principios.

Desenvolvimento das Conceptualizagdes

Read (1975, cit Goodman, 1990), considera que existe uma sequéncia evolutiva do
conhecimento do nome das letras até ao controlo convencional da escrita, que passa pelo

relacionar do nome da letra com o som, e que a instrugio tem pouca influéncia nesta

aquisi¢@o sequencial.
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A tentativa de identificar e descrever todas as fases pelas quais a crianga passa durante o
seu desenvolvimento das conceptualizagdes sobre a linguagem escrita, antes da instrugio
formal, levou varios investigadores a realizar estudos neste campo. Nestes estudos sio
observadas escritas espontdneas de criangas, e confrontagio com diversos tipos de
escrita, e por outro lado, € pedido as criangas que escrevam como sabem determinadas
palavras, e interrogadas do porqué dessa escrita, de modo a conseguir-se perceber quais

os conceitos que lhe estdo subjacentes.

Os estudos sobre a evolugdo da escrita de E. Ferreiro, M. Alves Martins, e outros
autores permitiram identificar diferentes etapas, percorridas pelas criangas, no decurso da

sua aprendizagem da leitura e da escrita.

Ferreiro (1988) considerou que a evolugfo da escrita segue uma psicogenese, 0 que

permite distinguir etapas de evolugfo. Esta evolugio decorre em 3 momentos.

Um primeiro momento em que a crianga vai aperceber-se da distingio entre imagem e
texto, vai diferenciar entre as caracteristicas iconicas do desenho e as da escrita, nfio

iconica, 0 que a leva também a relacionar o desenhar e o escrever.

No segundo momento, a crianga vai estabelecer critérios de legibilidade que sio um

mimero minimo de grafemas, letras, denominado o principio da quantidade minima de

caracteres, ¢ a variedade de grafemas, denominado de principio da variagdo. A
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quantidade minima de caracteres € habitualmente 3. A crianga altera a ordem das letras
ou acrescenta mais letras para representar objectos diferentes. Neste momento considera-

se que a crianga encontra-se numa fase pré-silabica.

No terceiro momento, a crianga comega a estabelecer uma correspondéncia entre as
unidades sonoras e os grafemas, atribuindo uma letra para cada silaba. Posteriormente

esta correspondéncia vai sendo aperfeigoada até chegar & correspondéncia alfabética,

grafema-fonema.

Ferreiro & Teberosky (1991), seguindo os procedimentos de Piaget, foram, inicialmente
estudar um campo que nfio havia sido investigado por ele, a leitura. As autoras
procuraram aplicar os pressupostos de aquisi¢do de conhecimentos baseada na actividade

do sujeito em interacgio com o objeto de conhecimento, implicando um

desenvolvimento cognitivo.

Assim, estas autoras verificaram que as criangas tém ideias e hipoteses que confrontam
continuamente com a realidade. Os conflitos que se geram levam a crianga a reformular

as suas hipoteses até ao entendimento do objeto de conhecimento em causa. A partir dos

dados recolhidos descrevem 5 niveis de evolugio.
O primeiro € caracterizado por uma certa indiferenciagio entre escrita e desenho,

referem-se ao texto como se referem a qualquer representagdo de um objecto presente na

imagem, onde escritas iguais podem significar coisas diferentes, e diferentes escritas
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podem ter o mesmo significado, conforme a intengfio da crianga. O sentido do texto é

inferido a partir da imagem.

Todas as criangas exigiam que o texto, para poder ser lido, tivesse um niimero minimo
de caracteres, 3, e que houvesse variedade de letras. Este facto levantou logo & partida

uma questdo, os artigos ndo sdo legiveis.

Neste nivel, encontram-se escritas, de criangas, que procuram fazer corresponder o
tamanho da palavra, com o tamanho do objecto a que se refere. A este nivel foi dado o
nome de Hipétese Quantitativa do referente, pois nomes de objectos maiores, como por
exemplo elefante € escrito com mais letras, ou letras maiores, do que nomes de objectos

pequenos como formiga.

No segundo nivel ja existe uma distingdo entre a imagem e o texto, caracterizada pela
referéncia ndo ao objecto mas ao nome do objecto representado na imagem. O que se
encontra na imagem € uma casa e o que esté escrito é casa. Por esta razio este nivel foi

chamado de Hipdtese do Nome, o texto relaciona-se com o nome do objeto.

Neste nivel as propriedades objectivas do texto s@o levadas em conta, € a crianga tenta
escrever de forma diferente, com letras diferentes, quando se refere a objectos diferentes.
Para ler coisas diferentes, a crianca exige escritas diferentes, e quando conhecem poucas
letras alteram a ordem de apresentagio das mesmas para representar escrita diferente,

correspondendo a objectos diferentes. Verifica-se, nalgumas criangas, uma procura de
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letras conhecidas, como indice para saberem se pode ou ndo estar escrito a palavra em

causa.

No terceiro nivel a crianga adquire o critério linguistico ao tentar fazer corresponder
simbolos graficos a pequenas unidades sonoras. A crianga representa tantas letras
quantas as silabas da palavra, pelo que foi dado a este nivel o nome de Hipotese silabica.
Este procedimento vai levantar problemas a crianga, pois vai obter palavras escritas s6
com duas letras, duas silabas, o que entra em conflito com a hipétese da quantidade

minima.

O texto continua a ser inferido a partir da imagem, verificando-se um esforco em
estabelecer uma correspondéncia entre as partes do texto e nomes de objetos presentes
na imagem. Por exemplo, se na imagem estiver um barco com um menino, no lago e no
texto estiver o menino rema no rio, a crianga indica que no texto esti escrito menino,

barco, agua.

No quarto nivel, a crianga vai aperfeigoar aquela correspondéncia, atribuindo a cada fone
um simbolo gréfico. Este nivel foi chamado de Hipotese Alfabética, e surge a partir do
conflito de aplicagdo da hipotese da quantidade minima para as palavras monossilabicas e
bissilabicas e a constata¢fio da existéncia de palavras com maior ntimero de letras do que

silabas, por exemplo, cavalo tem 6 letras mas s6 3 silabas.
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Por fim, num ultimo nivel a crian¢a ja compreendeu que a cada fone corresponde um
grafema, e a partir daqui a crianga encontra-se apta a compreender o sistema de escrita
alfabético, a controla-lo e manipulé-lo, aprendendo a escrever e a ler, segundo as regras

ortograficas.

Alves Martins e Quintas Mendes (1987), e Alves Martins (1994) apresentam uma divisdo

S e

em trés momentos, para a descrigio das fases evolutivas das conceptualizagdes das

criangas, sobre a leitura e escrita, antes da sua entrada na escola.

Para esta divisdo foi levada em conta, essencialmente, a hipotese conceptual dominante,
pois a mesma crianga podia encontrar-se em momentos diferentes de evolug¢io, conforme

a situagdo experimental que se lhes apresentava.

No primeiro momento a escrita ¢ orientada por critérios perceptivos e é caracterizada

E——

como actividade grafo-perceptiva. Neste momento de evolugio nfio existe qualquer

tentativa de relacionar o som da palavra oral com a sua representagio escrita. Esta
representagdo € apenas visual, do mesmo modo que se desenha a imagem de um cio,

pelo que € denominado de “leitura iconica do texto escrito™.

A leitura do texto ¢ interpretativa, no sentido em que o mesmo texto pode ter diferentes
leituras, e € lido segundo o referente. Por exemplo, se na imagem estiverem dois gatos e
estiver escrito “dois gatinhos™, a crianga considera que em cada palavra esta escrito gato,

um gato mais outro gato (Alves Martins, 1994).
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No entanto, encontram-se determinados critérios para a produgfo de escrita ou para a
possibilidade de leitura. Estes critérios sdo o nmimero minimo de letras, cerca de trés, e a

variedade de grafemas, nfio se pode repetir sempre a mesma letra.

Pontecorvo e Zucchermaglio (1988) sobre esta questdo refere a existéncia de dois tipos
de diferenciagfio da construgdio da escrita, um exclusivamente formal, no qual a crianga
faz variar as letras utilizadas, ou altera a ordem, para escrever coisas diferentes, e outro
dependente de certos elementos exteriores ao sistema de escrita, como as caracteristicas
do objecto. Estes dois modos surgem geralmente em simultineo, e relacionam-se com a
amplitude do repertorio de letras, verificando-se que o critério formal é mais utilizado

quando as criangas conhecem maior variedade de letras.

Nao existe uma variagdo necessaria de um para o outro, no entanto, os dois modos de
diferenciagdo encontram-se ordenados, no sentido em que procurar um referente exterior
pode ser uma consequéncia da procura, a partir do critério formal, de diferenciagdo da
escrita, pelo que o critério do referente é mais utilizado quando a crianga conhece poucas
letras, e tem que procurar outro critério de diferenciagio. Por outro lado, este critério é

utilizado por criangas mais velhas.

A primeira forma de diferenciacdo foi chamada por Ferreiro (1986), como

intrarelacional, quantitativa quando est4 presente a regra da quantidade minima de letras

Tecessarias para que um escrito possa ser considerado legivel, e qualitativa quando
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aparece a necessidade de variago interna, ou seja a presenga de letras variadas no texto,
para que este possa ser considerado escrito. A necessidade de quantidade minima e de

variagdo interna € utilizada por todas as criangas.

Posteriormente, segundo Ferreiro (1986), a crianga segue um outro critério de
diferenciagdo, inter-relacional, que consiste em fazer corresponder diferente
apresentacdo das letras a diferentes objectivos na escrita. A crianga tenta manter o
significado semelhante e a diferenga entre referentes. Fada e Fadinha, é escrito com as

mesmas letras, mas fadinha é escrito com letras mais pequenas e mais juntas.

Pontecorvo (1988) apresenta uma possivel explicagéo, sugerindo que com um repertorio
vasto ndo existe dificuldade em produzir diferenciagdo, utilizando diferentes letras para
escrever diferentes palavras, enquanto que com um pequeno repertorio de letras, a
crianga tem de procurar outras formas de diferenciagdo, o que a leva a considerar pontos

de referéncia exteriores.

Alves Martins (1987), avanga como explicagdo para este facto, um conhecimento de tipo
figurativo, por observagdio de textos e palavras, o que leva a crianca a construir uma

imagem perceptivo-visual, baseada nas caracteristicas perceptivas mais salientes.

No segundo momento, descrito por Alves Martins, a escrita é orientada por critérios

linguisticos, deixa de ser uma actividade unicamente perceptiva, para passar a incluir uma

ligagio ao referente, uma representagdo do objecto. Quando a crianga fala sobre a

38




Emergéncia da Leitura e Escrita

imagem utiliza o artigo indefinido “um c30”, mas ao falar do texto diz apenas “cdo”, ou

seja, considera que o texto € uma etiqueta da imagem.

No entanto, ndo existe ainda uma ligagio da escrita com a linguagem oral, pois
encontram-se presentes na escrita das criangas, a representagio de propriedades do
objecto, como por exemplo o tamanho, sapo é maior que sapinho, logo a palavra para
sapo deve surgir maior, com as mesmas letras de sapinho, mas as letras sfo maiores. A

este nivel foi dado o nome de Hipotese da Semelhanga Conceptual.

Neste caso, em que a crianga se centra nas propriedades do referente, quando se tapa
parte de uma palavra, por exemplo galinha e se pede o que é que fica, a crianga responde

“as patas da galinha”.

No entanto, hé criancas que ja fazem uma ligagdio 4 linguagem oral, no sentido em que,
se lhes é pedido que digam o que fica quando se tapa uma parte da palavra, indicam uma

segmentagdo da palavra, e ndo parte do referente como no caso anterior.

Nesta fase, estudos de, Bellefroid e Ferreiro (1979), e Alegria (1985), indicam que as
silabas e as vogais sdo os elementos minimos que a crianga inicialmente consegue isolar,
evoluindo posteriormente para a consciéncia dos fonemas, e por outro lado, verifica-se
que as primeiras silabas sio mais facilmente isoldveis que as tultimas. Neste momento

considera-se que existe compreens3o da relagio entre a linguagem escrita e a linguagem

oral.
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No terceiro momento de evolug@o da-se a emergéncia do critério linguistico. A crianga
comega a interpretar a escrita como representante do som da fala. A cada grafema faz
corresponder uma silaba oral. Para chegar a este nivel, a crianga passa, inicialmente, por
um conflito entre a sua representagdo anterior, grafo-perceptiva e o novo critério

linguistico.

Assim, Alves Martins (1987) observou crian¢as em que este conflito estava presente na
produgdo de escritas de criangas, ora com predominancia do critério grafo-perceptivo,
ora com predomindncia do critério linguistico. Exemplo do primeiro, apresentado por
esta autora, € a escrita de P I B E U, para pé, onde a crianga inicialmente escreve P I e
para, e em seguida acrescenta mais letras porque considera que duas letras é pouco para
ler. Exemplo do segundo, é o caso das criangas que a cada silaba da palavra fazem
corresponder uma letra. No entanto, em situagdes como “sol”, onde sé existe uma silaba,
logo seria representada por uma letra, a crianca escreve duas letras e 1& “so-le”, por ndo

admitir a escrita com apenas um grafema.

A fase em que a crianga faz corresponder a cada sflaba um grafema ¢ dado o nome de

Hipotese Silabica.
Posteriormente surge um conflito entre o conhecimento dos grafemas e a sua leitura

quando inseridos nas “palavras” da fase da Hipétese Silabica, o que leva a uma analise

mais centrada na palavra oral. A crianga produz escritos do tipo A U para representar
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pato. Esta ¢ a fase denominada Silabico-Alfabética. A letra escolhida para representar

cada silaba reporta-se ao som que a crianga consegue identificar para essa silaba. —

Por fim, a crianga entra na fase da Hipotese Alfabética, onde a cada grafema vai fazer |
corresponder um fonema. Com a aquisi¢8o da escrita alfabética, a crianca depara-se com

os problemas de ortografia, que variam conforme as linguas.

Estes momentos evolutivos s8o percorridos, normalmente, pelas criangas, entre os 4 € 0s

6 anos de idade.

Um aspecto importante observado por Alves Martins (1987), é que durante a —
investigagdo as criangas iam evoluindo, ou seja as questdes que lhes eram postas levava-

as a repensar os seus critérios, o que gerava situagdes de conflito capazes de desencadear |

a reformulagdio das suas conceptualizagBes e a avangarem para o nivel seguinte. Estas |
situagBes resultaram em condigdes de estimulagio favoraveis ao desenvolvimento, |

quando a crianga se encontrava em estadios susceptiveis de evoluir, em presenga de

conflitos.

Assim, se se apresentarem, na altura certa, situagdes que gerem conflito, é possivel

favorecer o desenvolvimento, o que estimula a evolugdo para niveis mais avangados.

Um outro aspecto estudado por Alves Martins (1986), é a evolugdo das

conceptualizagdes no que diz respeito as caracteristicas do texto, diferenciando-as das
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caracteristicas da imagem. O momento em que a crianga passa a tentar dizer o que estd
escrito e ndo a fazer uma interpretacdo como faz para a imagem, é considerado muito
importante do ponto de vista cognitivo, pois é a partir daqui que a crianga vai comegar a
analisar as propriedades do texto, as suas caracteristicas e regras, bem como os
mecanismos de fincionamento e estruturas, que exigem a aquisi¢io de determinadas

operagOes cognitivas especificas.

Estas operagBes cognitivas estdo relacionadas com as propriedades que envolvem a
leitura do texto, e situam-se em trés niveis. O nivel da linearidade e literalidade da
mensagem escrita, exige que a crianga compreenda que s6 pode ler o que esta escrito e

ndo fazer interpretagdes, como a leitura de uma imagem permite.

O nivel da arbitrariedade do signo linguistico, ou seja, enquanto que o desenho
representa o real e € iconico, a escrita € composta por simbolos arbitrarios

convencionais, no nosso sistema de escrita.

E por fim, o nivel de combinatéria de unidades minimas nio significativas, os grafemas.
A crianga deve compreender que cada pequena parte da palavra, por si s6 ndo tem
significado real, enquanto no desenho cada elemento presente imita o real e tem sentido
por si s6. Na escrita alfabética a crianca deve tomar consciéncia dos principios
fundamentais que relacionam unidades minimas nfio significativas, as letras, com

unidades minimas do enunciado oral, os sons.
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Ja anteriormente, investigadores como Papandropoulou & Sinclair (1974) haviam
encontrado resultados semelhantes acerca da evolugdo das conceptualizagSes infantis

sobre a leitura.

Estes autores identificaram 4 fases evolutivas. A primeira, que surge por volta dos 4-5
anos € caracterizada pela indiferenciagfo entre as palavras e as coisas, s6 palavras que se
referem a substantivos concretos ou acgdes concretas sio consideradas palavras, e as
propriedades dos referentes sdo levadas em conta. Palavras grandes sio sinénimo de
objectos grandes e palavras pequenas, sinénimo de objectos pequenos. Também uma
palavra dificil é referida como uma ac¢io ou objecto desagradaveis e uma palavra

inventada, uma acgio impossivel.

Aos 5-7 anos, as palavras sdo encaradas como etiquetas ou comentarios, o nome do
objecto ou o que se diz do objecto. Para uma palavra grande as criancas indicam uma
frase grande, e para uma palavra pequena indicam uma frase pequena. As palavras
referem-se a acgOes concretas, os artigos e proposigcdes nfo s3o ainda considerados

palavras.
Por volta dos 7-8 anos, a palavra ja tem significado em si, sio consideradas partes de

uma historia, as palavras grandes sio palavras com muitas letras, e as palavras pequenas

so palavras com poucas letras. Todas as palavras sdo aceites como palavra.
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Por fim, cerca dos 8 anos, as criangas tomam consciéncia das relagdes linguisticas entre
significantes e unidades de significado e definem as palavras pelos termos gramaticais de
substantivo, adjectivo, verbo, o que indica a compreensio da palavra como unidades

pertencentes a um sistema linguistico composto por regras e caracteristicas bem

definidas.

Todos estes estudos vém indicar a importincia da passagem da crianga pelas fases
evolutivas, que levam 4 compreensdio da escrita em termos da mensagem linguistica,
diferente da mensagem iconica, um sistema de linguagem escrita relacionado com a
linguagem oral, composta por unidades minimas, os fonemas, que a crianga deve ser
capaz de analisar e manipular de modo a controlar a linguagem escrita, ou seja aprender

a ler e a escrever.

Pontecorvo (1988) estabelece um paralelo entre o desenvolvimento da linguagem oral e
0 desenvolvimento da linguagem escrita, e ressalta que para a linguagem oral encontram-
se fases de observacdo da linguagem dos adultos, exploragdo da linguagem, por parte
das criangas, apropriagdo das regras e entendimento. Ora para que tal possa acontecer
normalmente, para o caso da linguagem escrita, a autora considera necessario, tal como

para a linguagem oral, que a crianga tenha oportunidade de observar e explorar a

linguagem escrita.

Aspectos convencionais da escrita como os sinais de pontuagio, e a orientago esquerda-

direita sdo conhecimentos socialmente transmitidos, pelo que requerem condi¢des
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especificas. A crianga s6 pode adquirir estes conhecimentos se tiver oportunidade de os

observar, de os experimentar e confrontar com as regras dos adultos.

Assim, parece ser importante proporcionar & crianga situagdes de escrita e leitura,

contacto com jornais, livros, escrita de cartas, leitura de escritos e interpretagio da

utilidade, fungdo e regras da escrita.
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Métodos de Ensino da Leitura e Escrita

OS METODOS DE ENSINO DA LEITURA E ESCRITA

Os métodos de ensino da leitura surgiram a partir das teorias do processamento dos
processos implicados na leitura. A utilizagio de um ou outro método baseia-se nos
estudos que provam que determinado método é mais eficaz que outro. Estes estudos tém

incidido sobretudo no método global e no método analitico-sintético.

O que se verifica € que houve varios investigadores que mostraram ser o método global
o mais eficaz, enquanto outros tantos investigadores mostraram ser o analitico-sintético,
e ainda outros, que se debrucaram sobre o método misto, obtiveram resultados que

indicam que este ¢ o preferivel (Quintas Mendes e Alves Martins, 1986).
Estes autores, no entanto, ressaltaram que os resultados das investigagGes, para cada
método, estio também directamente relacionados com a competéncia do professor

observado, bem como a sua convigdo no método utilizado, a aceitagdo dos pais quanto

ao método e a propria caracteristica dos alunos.

Modelos Descendentes (Método Global)

Os modelos descendentes ou Top-down models (K. Goodman 1980 e F. Smith 1980 cit

Quintas Mendes e Alves Martins 1986) apresentam a leitura como um processo de

47




Métodos de Ensino da Leitura e Escrita

identificagdo global dos simbolos graficos, antecipagGes conseguidas a partir de indices
léxico-semanticos e sintaticos, sujeitas em seguida a uma verificagdo. Pressupde o
processamento em paralelo da informacgdo, o que possibilita a utilizagdo simultinea e

independente, de diferentes indicadores.

Assim, temos uma aprendizagem a partir do conhecimento global do texto ou da palavra,
pelo que ¢ dada maior importincia ao conhecimento semantico-conceptual e a

compreensdo global da leitura.

Segundo Quintas Mendes e Alves Martins (1986), nestes modelos sdo realizados os

processos de antecipago/predigdo através da sensibilizac8o ao contexto linguistico.

Modelos Ascendentes (Método Sintético)

Os modelos ascendentes ou Bottom-up (P. Gough 1972 cit Quintas Mendes e Alves
Martins 1986), pressupdem um processamento da informagio a partir do particular, das
unidades basicas, nivel inferior, das letras, até niveis superiores de palavras, frase e texto.

Neste modelo encontramos uma analise hierarquizada e sequencial da informagéo.

Neste caso a aprendizagem baseia-se na correspondéncia entre o oral e o escrito e inicia-

se entdo pelos niveis inferiores, conhecimento das letras, para adquirir os processos de

decifragio e descodificagdo que consiste em ir das partes ao todo, estabelecendo a
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correspondéncia a partir dos elementos minimos. S6 apés a consolidagio desta
competéncia se passa aos niveis superiores de compreensdo de frases e texto, segundo as
etapas consecutivas de aprendizagem de letras, aprendizagem de silabas, leitura de

palavras e leitura de frases.

Modelos Interactivos (Método Misto)

Uma vez que nenhum dos anteriores métodos conseguia explicar por si s6 os processos
implicados na leitura, os modelos interactivos, procuram juntar ambos os pressupostos,

de modo a complementar cada modelo.

Segundo Quintas Mendes e Alves Martins (1986), os modelos ascendentes nio explicam
o facto de as letras serem mais facilmente reconhecidas quando apresentadas em
palavras, do que isoladamente, o que se verifica também para o caso de palavras
integradas em frases com sentido, e para frases apresentadas em contexto semantico.
Estes dados indicam que em situagdes que o possibilitam, sio utilizadas estratégias do

tipo Top-down, que implicam uma maior economia de processamento.

No entanto, existem situagBes em que nfo é possivel utilizar estratégias de predigio,

como € o caso de leitura de novas palavras, ou contextos ndo conhecidos ou ndo

coerentes.
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Segundo Quintas Mendes e Alves Martins (1986), os bons leitores dominam tanto as
estratégias Top-down, como os processos de descodificacio e correspondéncia
letra/som, enquanto que os maus leitores apresentam dificuldades na leitura de palavras
fora de contexto ou na correspondéncia letra/som, o que indica que os conhecimentos de
nivel superior, como o vocabulario, a competéncia sintixica, e a estrutura dos textos

encontra-se adquirida.

Estes autores consideram, entdo, que as criangas que ainda nfo possuem competéncias
de decifrag@o, utilizam estratégias de predi¢do que as levam a adivinhar o texto, pelo que
gera muitos erros compativeis com o contexto e sentido do texto. Mas, enquanto que |
esta € uma caracteristica desejavel para as criangas que comegam a aprender a ler, pois
indica a aquisi¢io de competéncias implicadas nos processos de leitura, para os maus
leitores € um mau sinal, pois significa que nfo foram adquiridas outras competéncias
fundamentais para a leitura, nas situa¢cBes em que aquelas estratégias sdo insuficientes

para a correcta compreensio do texto.

Estes factos vém sublinhar a importincia da aquisigio de ambas as estratégias, Top-
down e Bottom-up, para o dominio da leitura, o que pde em causa o ensino baseado num
ou noutro método, uma vez que apelam ao desenvolvimento preferencial de apenas um
tipo de estratégia. Se a crianga utilizar apenas uma estratégia de predigio pode leva-la a
falbar por completo a descodificagdo do texto e se utilizar apenas uma estratégia de
decifragdo, fica muito centrada na tarefa de correspondéncia letra/som, o que implica a

perda da mensagem como um todo.
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Com base nestas constatagSes surgiram os modelos interaccionistas que consideram que
no processo de leitura estdo implicadas tanto estratégias ascendentes, como

descendentes (Perfetti, 1982 cit Quintas Mendes e Alves Martins, 1986).

Estes modelos consideram que no inicio da aprendizagem da leitura, as criangas
comegam a adquirir e automatizar as competéncias de nivel inferior, ou seja aprender a
reconhecer as letras, a correspondéncia letra/som, composicio de silabas e palavras, e s6

posteriormente utilizam os processos de nivel superior de compreensio da leitura.

Segundo Quintas Mendes e Alves Martins (1986), estes modelos sdo, entdo, modelos
ascendentes mais elaborados, pois s6 existe uma verdadeira teoria interaccionista para o

caso dos leitores fluentes.

Assim, estes autores pensam que os modelos de processamento da informagdo nio sdo
suficientes para explicar a aquisi¢io das competéncias que permitem a aprendizagem da
leitura, e que a questio devia colocar-se ao nivel dos problemas conceptuais e

epistemologicos que se apresentam as criangas no inicio da sua aprendizagem.

O conhecimento dos conceitos, e consequente dominio dos simbolos graficos, bem como
das caracteristicas e regras que regem o sistema da linguagem escrita, desempenha um
papel fundamental, para que se possa desenvolver e automatizar toda a série de

competéncias envolvidas na leitura e escrita.
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Quanto as competéncias de nivel superior, conhecimento das estruturas, leitura do
contexto e reconhecimento global, as investigacBes tém fornecido evidéncias que
mostram que as experiéncias pré-escolares com livros contribuem significativamente para
o €xito escolar, o que sublinha a importéncia de ampliar os conhecimentos da crianca,
lendo-lhes, antes de elas saberem ler. Ler para as criangas pode contribuir para
desenvolver a sua compreensdo das estruturas dos textos escritos, ou seja favorecer o

conhecimento Top-down que est4 implicado na tarefa de leitura (Cazden, 1990).

IMPORTANCIA DO CONTEXTO

Uma vez que as palavras durante a leitura e escrita, surgem em contexto, e no isoladas é
importante saber qual a sua relagiio com a tarefa de leitura e como & que este pode

contribuir para facilitar a compreensio da palavra.

Rego (1993) procurou avaliar a importincia do contexto como facilitador da tarefa de
ler. Para o feito aplicou varios testes de leitura, nos quais avaliava diferentes aspectos
implicados no processo de leitura. Um destes testes consistia em apresentar a crianc¢a
palavras dificeis de ler, com o objectivo de seleccionar aquelas que a crianga ndo
conseguisse ler, para as apresentar depois integradas num contexto. Procurava medir
quantas palavras cada crianga poderia ler quando colocadas em contexto, mas que ndo

tinha conseguido ler quando apresentadas s6zinhas.

52




Métodos de Ensino da Leitura e Escrita

Esta autora encontrou relagdo entre a sensibilidade para categorias sintaticas e

semanticas e a facilitagio contextual, ou seja, habilidade para usar o contexto na leitura.

Tunmer (1987) defende que a crianga pode tirar maior proveito da antecipagio através

do contexto, se tiver consciéncia dos constructos seméinticos e sintaticos.

Alguns estudos, como os de Weinstein e Rabinovitch (1971), mostram que os melhores
leitores sdo mais habeis na utilizagdo do contexto, enquanto Schvaneveldet et al (1977),

mostram que tanto bons, como maus leitores beneficiam do efeito facilitador do

contexto.

Perfetti e Lesgold (1977), referem que os bons leitores possuem maiores capacidades de
compreensdo e descodifica¢@io da palavra, o que significa que tém menos necessidade de
utilizar o contexto, enquanto que os maus leitores, devido as menores capacidades de
descodificagéio tém mais necessidade de utilizagio do contexto, embora sejam menos

habeis na sua utilizagio.

Rego (1993), foi estudar as relagdes entre a consciéncia de contexto e as outras
capacidades implicadas na leitura. Ndo encontrou qualquer relagdo entre a consciéncia
fonoldgica e a facilitagio contextual, ou entre a consciéncia seméntiéa e sintatica e a
capacidade de soletrar, pelo que concluiu que aprender a ler envolve grande variedade de

capacidades e que estas desempenham partes independentes.
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Se, por um lado, como refere Rego (1993) existe relagdo entre a consciéncia sintatica e
seméntica e a habilidade em usar o contexto para fazer inferéncias sobre o texto escrito,
por outro, tal capacidade nfio ¢ por si so suficiente para o sucesso na aprendizagem da

leitura.

Deste modo, ¢ positivo fornecer a crianga, antes de aprender a ler, a possibilidade de
manipulagio de fonemas e actividades que estimulem a aquisicio da consciéncia
fonologica, por um lado, e por outro, o contacto com textos com sentido, logo que

possivel, de modo a favorecer a sua sensibilidade ao contexto.
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Os Computadores no Ensino

0S COMPUTADORES NA ESCOLA

Para as criangas e adolescentes, o computador ¢ algo tdo vulgar como a televisio ou o

CD. Qualquer crianga sabe jogar com o computador, e encara-o naturalmente.

A presenga dos computadores na escola deve ser também encarada naturalmente, nio
necessariamente imprescindivel, mas como mais um instrumento de apoio, que reune

varias componentes € que possibilita a utilizagio simultinea de diferentes suportes.

VANTAGENS DA INTRODUCAO DOS COMPUTADORES NAS

ESCOLAS

No caso dos computadores Multimedia, pode-se conjugar suporte scripto, video e audio,
de forma a tornar as aplicacdes mais atraentes e realistas, e oferecendo grandes
potencialidades educativas para apresentacio de diapositivos em arte, arquitectura,
situagdes laboratoriais, graficos ou quadros, registos sonoros e imagens ilustrativas. Ver
o funcionamento de um motor, ou ouvir descrever o seu funcionamento ¢ muito

diferente, no primeiro caso a memorizacio é mais facil.
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Ponte (1988), considera que o computador, quando devidamente explorado tem grandes
potencialidades, contribuindo para a exposi¢do de determinadas matérias, possibilitando

uma participagfo activa por parte dos alunos.

No entanto, Figueiredo (1989) considera que colocar um computador numa escola, s6
por si ndo resolve nada, € preciso que este seja encarado como um instrumento de apoio,

e que os professores saibam tirar partido das suas potencialidades.

Por outro lado, Cummins (1989) encara o computador como uma ferramenta para
incrementar a interacgio entre o professor e o aluno, e entre os alunos, o que leva a
proporcionar uma positiva interacgio social e cooperagdo. O trabalho em grupo, com a
presenca do computador, pode favorecer situagBes colaborativas, pois ao partilharem a
mesma tarefa, sobre o mesmo suporte, o ecrd de computador, todos tém oportunidade
de acompanhar a sua evolugio, o que permite uma analise e discussio conjunta. Esta

situagfio gera maior empenho e participagdo por parte de todos os elementos do grupo.

O’Malley (1992) defende que utilizar o computador como instrumento para trabalhos em
grupos de pares assimétricos favorece o ensino colaborativo, a interajuda e cooperacgo,
0 que permite aos alunos com mais dificuldades beneficiar dos conhecimentos dos alunos
mais avangados e estes sdo levados a repensarem os seus conhecimentos ao tentarem

explica-los, ou seja permite situagdes de conflito cognitivo.

Deste modo o computador na escola pode ser um meio de ajudar ao desenvolvimento

tanto da actividade cognitiva como das relagdes sociais.
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Paulus & Faria (1990) consideram que o computador sera util se for introduzido numa
turma aberta a mudangas, com professores e criangas que t€m a tradigdo de investigar,

de mudar e de explorar.

Embora ja muitas escolas tenham computadores nas salas de aula, Casado (1989) indica
que estes se encontram subutilizados, porque muitos professores ainda nfo tém

conhecimentos que lhes permitam utilizar as potencialidades do computador.

PROBLEMAS A INTRODUCAO DOS COMPUTADORES NAS

ESCOLAS

Argumentos contra o uso de computadores na educagfio prendem-se, segundo O’Malley

(1992), apenas com as limita¢Ges de recursos e organiza¢io das aulas.

Para Freitas (1992), a oposi¢do que a escola parece oferecer & introdu¢io dos
computadores prende-se com a habitual resisténcia a inovagdo, o que pode levar a criar
um fosso entre os conhecimentos, a cultura e os valores que a escola transmite e a

evolucdo da sociedade, a nivel social, cultural e tecnoldgico.

Por outro lado, Machado (1990) considera que devido & velocidade com que as

inovagdes surgem, o papel da escola é o de preparar o aluno para saber lidar com novos
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instrumentos, e saber descobrir e aprender os conhecimentos que devera adquirir para se
poder actualizar & medida que as transformages vio ocorrendo e novas tecnologias vio

surgindo.

Segundo os estudos de Afonso (1993), os professores, a partida, aceitam bem a
~introdugdo dos computadores na escola, mas o que realmente se verifica é que
consideram a sua presenga perturbadora, em grande parte por nfio saberem como os
incluir dentro das suas praticas pedagodgicas habituais. As praticas tradicionais, em que
todo o ensino é centrado no professor, nio se coaduna com inovagbes tais como o
computador, que descentraliza o poder do professor como fonte de saber, e de controlo

na sala de aula.

Assim, parece que o importante serd mostrar ao professor como pode tirar proveito da
utilizagdo dos computadores, sem perda dos seus poderes e fungdes. O professor devera
desempenhar novas fungdes, o de organizador e gestor, organizando as aulas de forma
diferente do tradicional, mais estimulantes, mais dinimicas e participativas, onde o

computador ja podera ter utilidade e ser um bom instrumento de apoio.

Freitas (1992) pensa mesmo que a formagio de professores é fundamental para a
preparagdo destes na utilizagdo criativa e util dos computadores na sala de aula, o que
passa pela modificagio das praticas pedagOgicas e por mnovas concepgdes de

ensino/aprendizagem.
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Porém ha questdes que sdo dificeis de resolver, como a organiza¢do temporal e espacial
das aulas, principalmente ao nivel do ensino secundario, € o elevado nimero de alunos

em cada turma.

No entanto, mesmo que nfo haja possibilidade de os alunos trabalharem com o
computador, este pode ser sempre um bom instrumento de apoio ao professor, como

recurso educativco.

No ensino bésico, onde as criangas permanecem todo o dia na mesma sala de aula, com
um professor, talvez haja mais condigdes para o uso de computadores na sala, desde que

o numero de alunos ndo seja muito elevado e que haja espago suficiente.

J& a nivel do ensino superior, o problema pde-se de outro modo, para determinadas

disciplinas o seu uso € mesmo imprescindivel.

Uma outra barreira a aquisi¢io generalizada dos computadores, por parte da escola, é o
seu custo. Muitas escolas ndo tém condigSes econdmicas para ter um computador por
sala, quanto mais computadores suficientes para o numero de alunos por turma. Este
facto ndio deve, contudo, servir de desculpa, pois mesmo que SO se possua um
computador, desde que o professor organize de forma criativa as suas aulas, podera pelo
menos conseguir que os alunos tenham algum contacto com esta tecnologia, ainda nfo
acessivel a muitos alunos, e assim permitir-lhes adquirirem os rudimentos necessarios a

sua utilizag@io sempre que fOr necessario e possivel.
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SOFTWARE DE APLICACOES EDUCATIVAS

Muitas vezes o computador na escola € apenas encarado como instrumento, material de
trabalho, de modo a facilitar tarefas que habitualmente eram executadas “4 mio”, ou
como objecto de estudo, dos seus componentes informéticos, tanto de hardware como
software, bem como de manipulaggio de ferramentas cujo uso foi generalizado, como é o

caso dos processadores de texto e folhas de calculo.

Mas mais importante para a educagdo pode ser o uso de aplicacdes educativas
interactivas, ou seja disponibilizar, de forma orientada e objectiva, determinados

conhecimentos.

Esta € uma questio importante que chama a atengdio para o software educacional, a
disposigio dos professores. Na verdade, o software educativo disponivel, em Portugal, é
muito pouco e muitas vezes os professores nem sequer o conhecem. O que se verifica,
nas escolas, ¢ a utilizagdo dos sofiware mais divulgados e generalizados, os utilitarios.

Nao ha procura de utilizagdo de aplicagdes educativas.

Os diferentes tipos de software educativo, habitualmente produzidos, seguem diferentes
principios de construgio e apresentagdo de conhecimentos e tém a designa¢io de
programas tutoriais, programas de simulagdo e programas de Drill and practice

(programas de treino).
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Os tutoriais apresentam uma sequéncia lenta e programada de actividades, que
aumentam, progressivamente de complexidade, e que permite aos utilizadores encontrar,
com facilidade, as solugSes para as questdes que sdo propostas. As respostas correctas
obtém um estimulo que procura reforgar e aumentar as probabilidades de aprendizagem.
A aprendizagem ¢é assim induzida a partir da associagiio entre estimulos especificos e
respostas especificas. Estas respostas sio obtidas por tentativa e erro, ao longo de

sequéncias repetitivas de dificuldade gradual (Mendes, Lemos, Pinheiro, 1990).

Estas autoras criticam este tipo de programas pelo facto de nio estimularem a pesquisa,
a criatividade, o espirito critico, antes promovendo o automatismo e a mecanizac¢do. No
entanto, salvaguardam a sua utilidade em situa¢des de necessidade de recuperacdo rapida

de determinados conhecimentos, respeitando o ritmo de aprendizagem de cada aluno.

Os programas de simulagio assentam na importancia de actividades que estimulem a
curiosidade, o espirito critico, a criatividade, a reflexdo e a participa¢do. Deste modo,
estes programas possibilitam, ao aluno, a detecgdio e formulagdo de problemas, a
identificagdo dos seus constituintes e das relagdes que se podem estabelecer entre eles,
bem como encontrar a melhor soluggo, o estabelecimento de relagcdes causa/efeito e o

desenvolvimento de trabalho de investigagio (Mendes, Lemos, Pinheiro, 1990).

Para as autoras referidas, este tipo de programas sio de grande importincia nas ciéncias
experimentais, pois possibilitam vizualizar, durante as actividades lectivas, experiéncias e
situagdes que de outro modo seriam dificeis ou impossiveis, além de permitirem reflectir

no porqué, no para qué, e no como da situagiio apresentada. Assim, o aluno é

62



Os Computadores no Ensino

encaminhado no sentido da descoberta do significado, pela estimulagdo da anilise de

todos os factores que intervém na situagdio que desencadeou o problema.

Por outro lado, apresenta grandes potencialidades ao permitir a apresentacdo de uma
multiplicidade de aspectos, possibilitando assim, a criagdo de programas educacionais
que contemplem uma combinagdo de varios tipos de estratégias. Um programa de
simulagio pode incluir um médulo tutorial, ou integrar um conjunto de exercicios
repetitivos, com o objectivo de consolidagiio de conceitos introduzidos no médulo de

simulagdo (Mendes, Lemos, Pinheiro, 1990).

Pontecorvo & Paoletti (1991), consideram que o software de tipo drill and practice
fornece uma interacgdo entre a crianca € a maquina que faz perguntas, d4 ordens, d4
feedback e sugere a resposta correcta de modo a assegurar uma aprendizagem mais
efectiva, enquanto que outros tipos de sofiware que ndo estruturem tanto a tarefa, nem
fornecam feedback, de modo a levar a crianca a desenvolver o seu proprio procedimento,
as suas escolhas e decis®es, tiram maiores beneficios do trabalho cooperativo, onde o
computador funciona como ferramenta que permite que a linguagem seja manipulada e a

discussdo se centre na tarefa.

O’Malley (1992) define trés niveis para qualquer ambiente de aprendizagem de uma
aplicagio de computador. Um é o dominio de conhecimento, 0s conceitos e
procedimentos que representam os objectivos educacionais, ou 0 que o professor
pretende que o aluno aprenda. O segundo nivel diz respeito as tarefas ou actividades que

foram desenhadas para o utilizador adquirir o conhecimento. O interface deste ambiente
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de aprendizagem ¢ o terceiro nivel, que inclui o input, output e interacgio técnica com a
qual o utilizador pode desempenhar aquelas tarefas. Tal como as tarefas ou actividades
imaginadas pelos professores sdo formas de mediar a aprendizagem de conceitos,

também o interface é uma forma de mediar as tarefas de aprendizagem.

Logicamente deve-se procurar criar interfaces t3o acessiveis quanto possivel, para que se
tornem Obvios para o utilizador, e apresentar a interface tdo proxima quanto possivel

com o dominio em causa.

Para Johnson-Laird & Wason (1977 cit O’Malley, 1992) ndo se pode assumir a intengfo
do autor do programa de computador como 6bvio para o utilizador, antes deve ser

objecto de um cuidadoso design, dirigido por uma teoria pedagdgica.

Wenger (1987, cit O’Malley, 1992), por seu lado, também argumenta que as decisdes

sobre os detalhes do interface sio decisdes educacionais.

O’Malley (1992) ressalta ainda que varias investigacdes na area da cognigo,
aprendizagem e desenvolvimento, tém demonstrado que a forma como a tarefa &
apresentada pode afectar o que esta a ser medido realmente, pois pequenas mudancas na

forma da tarefa alteram a nossa habilidade para a realizar.

Se o utilizador tiver que “lutar” com o sistema para aprender a usa-lo, havera poucas

hipoteses de este facilitar a aprendizagem. Mas ndo se trata apenas de reduzir o tempo

necessario para aprender a usar o sistema, em certos casos, a forma como esti
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desenhado pode mesmo gerar confusdo quanto ao dominio que se quer focar (O’Malley,

1992).

O COMPUTADOR COMO MEDIADOR DA APRENDIZAGEM

Para que um programa possa ser facilitador da aprendizagem de determinada matéria
especifica, deve levar em conta as caracteristicas dos alunos a que se destina, quais os
objectivos que se pretende atingir, os processos cognitivos envolvidos e os recursos que

o computador pode fornecer.

As situagdes de aprendizagem devem ser construidas em fungdo dos objectivos, os quais
vio determinar a selec¢fo das estratégias e recursos, e o contexto educacional onde a

utilizagdo do computador vai ter lugar.

Marti (1993) considera que os computadores possuem determinadas caracteristicas que
vdo influenciar a cogni¢do e a aprendizagem, uma vez que ndio se trata de

electrodomésticos que apenas ajudam a executar tarefas.

Uma destas caracteristicas € a sua especificidade de codigo. Cada acgdo, ordem que
queremos ver executada deve ser precisa, logica e explicita, e muitas vezes segundo uma
determinada sequéncia, o que exige por parte do aluno uma estruturagio prévia dos seus

objectivos e coordenagdo da tarefa de forma organizada e 16gica. O aluno tem que saber
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muito bem o que pretende pois o computador ndo adivinha. S6 pode executar aquilo que

lhe f6r ordenado correctamente.

Rubtsov (1992), atribui ao computador um papel importante como mediador de
caracteristicas particulares de coordenagio da acgio e estimulador da analise reflexiva da
base desta coordenagio. O computador ao tornar acessivel os componentes operacionais
da ac¢fo, permite ao sujeito adquirir mais facilmente a anilise reflexiva necessaria a
resolugdo do problema, ou seja, vai dirigir ¢ mediar formas de relagdo entre acgio e

solugdo, pelo envolvimento directo dos participantes na sua actividade.

O computador vai entfo dirigir no sentido de adquirirem a melhor aproximagdo possivel
da soluciio certa, bem como levar ao desenvolvimento de estratégias de andlise e

resolucéo de problemas (Rubtsov, 1992).
Sempre que o utilizador possa interferir com o programa, através de escolhas ou de
introdug@o de dados existe interactividade. Esta é muito importante pois permite avancar

a velocidade pretendida e avangar por temas ou assuntos (Trindade, 1990).

O facto de se poder ter a disposi¢iio variada informagio permite ao aluno seleccionar

aquilo que for mais relevante para a tarefa em causa.

Toda a aprendizagem ¢ interactiva, no sentido em que cada aprendizagem ocorre

interagindo com um agente social de aprendizagem que em troca informa sobre os
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resultados da mesma, ou seja, fornece feedback pela observagdo dos resultados e

consequéncias da acgdo do sujeito (Fischer & Mandl, 1988).

Determinadas aplicagdes de computador necessitam, para avangar, que o utilizador dé
uma resposta correcta, o que fornece um feedback constante ao saber do utilizador, que
lhe permite adaptar os seus conhecimentos, insistindo em umas areas, desenvolvendo

outras, ou pedindo esclarecimentos.

Fischer & Mandl (1988), a partir de investigacbes sobre o efeito do feedback,
verificaram a existéncia de dois efeitos possiveis, que podem ocorrer simultaneamente.
Um deles ¢ o efeito instrumental informativo que permite ao individuo tomar
conhecimento dos sucessos e erros das suas acgdes, € 0 outro é o efeito afectivo
atribucional, que informa sobre a aproximagdo entre o estado de aprendizagem e o

critério pretendido de aprendizagem.

O feedback pode ser apresentado de modo a ser apenas informativo, ndo fazendo
qualquer juizo de valores, consistindo em ilustrar ou demonstrar os elementos e factos
nfo percebidos ou desprezados pelo aluno em determinada tarefa. Deste modo, corrigir
através de feedback funciona como uma componente de intervengdo instrutiva, a qual
pode néo so clarificar e explicar, mas também explicitar correctamente um determinado
aspecto entendido incorrectamente pelo aluno, devido a uma ma compreensio (Fischer

& Mandl, 1988).
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Estes autores sugerem, para evitar a expectativa de erro por parte do aluno, ou a
interpretagdo do feedback como punigdo, que termos como “erro” ou “falha” nunca
sejam usados, e em sua alternativa, informar o aluno que a resposta estava incompleta ou
incorrecta, bem como apos trés tentativas falhadas, a forma correcta ser indicada,

passando a seguinte questio.

Fraisse (1987) defende que as criangas tém melhor resultado e empenham-se mais
quando a aplicag@io do computador, com que estdo a trabalhar, provocar conflito com as
suas ideias. Se o problema que se coloca as criangas for tdo avangado para o seu nivel de
conhecimentos que ela ndo o consegue resolver, nem explorar, torna-se frustante e
desanimador. Mas se por outro lado for tdo simples que rapidamente o resolve, perde
rapidamente o interesse e ndo traz qualquer beneficio, nem ganho. Portanto, o
importante ¢ fornecer situagdes que gerem conflito dentro das possibilidades cognitivas

do sujeito.

De Corte (1992), chama a atenc8o para a importéncia do conceito de Vigotsky, de zona
de desenvolvimento potencial, definido pela diferenca entre aquilo que uma crianca
consegue realizar sozinha e o que pode fazer se tiver ajuda de alguém. Assim, o autor
considera fundamental criar situagbes que estimulem o desenvolvimento cognitivo, ao
mesmo tempo que orientem para zonas de desenvolvimento potencial, uma vez que se o
ensino for orientado para o nivel de competéncia onde o aluno se encontra nio favorece

qualquer desenvolvimento.
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Griffin, Belyaeva, Soldatova (1992), num estudo sobre os contributos e caracteristicas da
aplicagdo dos computadores na aprendizagem das criangas, constataram que o seu uso
pode representar uma parte importante do sistema cultural, que ir4 ter impacto na

aprendizagem das criangas.

As autoras procuraram identificar quais seriam entdio as condi¢des do trabalho com
computadores que facilitavam a aprendizagem. As observagdes das criangas mostraram a
emergéncia de capacidades para pensar através de repeti¢des, representacdes e reanalise
das situagdes propostas pelo computador, que oferecia a crianga uma oportunidade de

ser um participante activo.

Outro aspecto importante, verificado neste estudo foi a vantagem que as criangas
tiravam de situagSes de comunicagdo com outras criancas. As que inicialmente obtinham
menor sucesso, quando isoladas, conseguiam resolver os problemas quando
acompanhadas por outras criangas, com diferente organizagio do pensamento ou com
conhecimentos mais avangados, sendo o seu interesse também maior do que quando
trabalhavam s6zinhas. Posteriormente, os novos conhecimentos eram utilizados, mesmo

quando trabalhavam sézinhas.

Muitas vezes pela falta de equipamento nas escolas, que possa permitir o seu uso
individual, o computador e o software educativo é usado em grupos, pelo que os autores
consideram necessario conhecer a importincia que a interacgdio social entre pares de
alunos ira ter no desenvolvimento cognitivo e na aprendizagem, bem como quais as

caracteristicas e condigdes que o computador deve apresentar, de modo a favorecer a
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interacgdo social e a utilizé-la como facilitador da aprendizagem (Blaye, Light, Rubtsov,

1992).

Numerosos estudos tém demonstrado que o trabalho de grupo com computadores gera
melhores resultados que o trabalho individual, ou nfo colaborativo, na resoluciio de

problemas (Blaye, Light e outros, 1991).

A vantagem que habitualmente era atribuida ao uso de computadores no ensino era o seu
potencial em providenciar um ensino individualizado e adaptativo. Mas, actualmente, os
defensores dos sistemas tutoriais tém reconhecido a necessidade de desenvolver a
constru¢do social do conhecimento, de tal maneira que tém sido desenvolvidos
programas que funcionem como potenciais instrumentos de desenvolvimento da

aprendizagem em cooperagio (O’Malley, 1992).

Como explica¢io de tal mudanga, o autor indica os estudos que tém mostrado que o uso
dos computadores como suporte de trabalho de grupo, aumenta a interacgio e encoraja

as criangas a cooperar € a ajudar-se uns aos outros.

O’Malley (1992) lembra ainda, que indmeros estudos na area da psicologia do
desenvolvimento mostraram que a interacgdo entre pares de alunos apresenta vantagens
sobre o ensino individualizado, independentemente do envolvimento ou n3o do

computador.
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A nogiio de que o computador, devido as suas caracteristicas € consequentes
potencialidades, pode providenciar ambientes nos quais a interac¢do e a ajuda entre
criangas seja desenvolvida e as leve a cooperar, de modo a incrementar a aprendizagem,
foi também posta em evidéncia por Light & Blaye (1990 cit Littleton, Light e outros,

1992).

Amigues & Agostinelli (1992), consideram que a interacgfo entre 2 sujeitos funciona a
partir do controlo que os sujeitos tém da situagdo, por meio das formas e condigdes de
comunicag¢do. Nao € o conhecimento que dirige a interac¢o, mas sim a necessidade de
informacdo que apela ao conhecimento em dado momento, no decurso da actividade, o
que implica a aquisi¢iio do conhecimento colectivo a partir dos conhecimentos que cada
sujeito consegue activar. Tal facto podera explicar até mesmo a variagio entre pares,

apesar do nivel idéntico de conhecimentos.

De acordo com a perspectiva neo-Piagetiana, a interacgdo social s6 é fonte de
desenvolvimento cognitivo se envolver conflito socio-cognitivo, ou seja, se houver
conflito entre diferentes respostas baseadas em diferentes centragdes, por parte de cada
crianga. A dimensdo social providencia o meio através do qual o conflito pode ser

resolvido (Blaye, Light e Rubtsov, 1992).

Pontecorvo & Paoletti (1991), procuraram observar as estratégias de planificagio e os
processos de cooperagéio e concordancia entre pares de criangas, na resolugio de uma

tarefa que consistia em completar uma historia, a partir de 10 frases.
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Puderam entdo verificar que quando a tarefa tem de ser desenvolvida em pares, as
criangas sdo levadas a exprimir verbalmente os seus pressupostos e ideias e encontrar
justificagdio se o outro nfio acompanha o mesmo raciocinio. A apresentacio da tarefa
mediada pelo computador funcionou como facilitador da interacgdo entre as criancas, e
da discussdo durante a tarefa de escrita, pela partilha do ecrd e da facil alteraciio da

estrutura do texto.

O’Malley (1992), apresenta 3 papéis principais que o computador desempenha, no
sentido da colaboragdo, desde uma posi¢do unicamente passiva até uma posi¢io mais

activa:

Aprendizagem em volta do computador - O computador é encarado como objecto de
reflexdo em determinada actividade. O computador nfio possui nenhuma propriedade
particular no sentido de esfimular a colaboragdo, contudo a tarefa em causa pode exigir,
pela particularidade especifica do software, que 0 uso do computador ocorra por turnos,

em pares ou em grupos.

Aprendizagem através do computador - O computador pode ser usado para estimular a
comunicac8o entre pares ou grupos de alunos envolvidos em actividades conjuntas, por
exemplo através de conferéncias por computador ou email, no entanto, a estimulacgo da

cooperagdo resume-se a fornecer o meio de transmissdo de informaco, tal como um

telefone.
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Aprendizagem mediatizada pelo computador - O computador serve de instrumento ou
ferramenta que apela a aprendizagem em cooperag8o, estimulando nfio s6 a comunicacio
mas também a actividade conjunta. Neste caso, o sistema é desenhado tendo em conta o
uso simultdneo de pares ou de grupos, chegando até ao ponto de conqeber o computador

como potencial participante na interac¢o.

Trabalhos de Anderson (1992 cit O’Malley, 1992) sugerem que a interacgio face a face
produz maior eficiéncia na resolugio de problemas do que nas condi¢des de audio,

sublinhando a importéncia das accgdes e gestos na partilha de conhecimentos.

No entanto, O’Malley (1992), baseando-se em estudos recentes considera que n3o é
imprescindivel que haja verbalizago e discussio para promover mudangas, desde que o
computador actue como parceiro, em vez de outro aluno, e gere situa¢des de conflito

com as suas ideias.

Este autor também procurou identificar quais os factores gerais que afectam a
aprendizagem em cooperagio apoiada por computador. Os factores encontrados tinham
a ver com o tamanho e composi¢io dos grupos, e com a concepgio da propria

tecnologia.
Trowbridge (1987 cit O’Malley, 1992) defende que pares tendem a ser mais

colaborativos que grupos grandes, e que grupos de trés tendem a ser competitivos,

enquanto Collbourn & Light (1987 cit O’Malley, 1992) defendem que ndo existe
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diferencas no tamanho do grupo se a todas as criangas for dada oportunidade de interagir

com 0s outros.

Quanto a diferenga de habilidade para a tarefa em causa, os estudos indicam que pares
assimétricos tendem a apelar a mecanismos de tutoriza¢do, enquanto pares simétricos

utilizam explicagSes baseadas no contflito cognitivo (O’Malley, 1992).

No entanto, Verba & Winnykamen (1992), argumentam que ndo existe um tnico
mecanismo suficiente para causar uma mudanga conceptual. Depende das diferencas

particulares de dominio de conhecimentos entre o par.

O tipo de tarefas que mais promove a colaboragdo efectiva é, segundo Crook (1987 cit
O’Malley, 1992) a que envolve resolugdo de problemas e a discussdo de hipoteses

exclusivas.

Gauvain & Rogoff (1989) encontraram superioridade dos pares, sobre o trabalho
individual na planificagdo de estratégias, apenas quando os pares partilhavam as

responsabilidades da tarefa, durante a interac¢do.

Quanto as diferengas de sexo os estudos apontam em varios sentidos. Uns defendem que
as raparigas tém piores resultados em pares do mesmo sexo do que em pares mistos,
enquanto outros indicam que em pares mistos, os rapazes tendem a ser dominantes e as

raparigas menos motivadas (O’Malley, 1992).
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Underwood e outros (1992), verificaram que a influéncia do sexo depende da tarefa em
causa, uma vez que em tarefas de programagfio, os pares mistos tinham melhores
resultados, enquanto em tarefas de linguagem, os pares do mesmo sexo obtinham

melhores resultados.

Um outro estudo sobre a possivel influéncia que o sexo do sujeito poderd ter no
desempenho em tarefas com o uso do computador, foi desenvolvido por Hoyles (1988
cit Littleton, Light e outros, 1992). Este mostrou menor motivagio por parte das
raparigas em trabalhos com computadores, enquanto que investigagdes de Hughes &
outros (1988 cit Littleton, Light e outros, 1992) sugerem melhores desempenhos por

parte das raparigas em grupos mistos.

Por outro lado, Littleton, Light e outros (1992), verificaram uma maior dominfincia por
parte dos rapazes na manipulagfio do rato, em trabalhos de grupo, enquanto que o
dominio da tarefa ndo se encontrava igualmente relacionado, as raparigas apresentavam

supeﬁoridade.

Os autores avangam entio a possibilidade de o facto das aventuras dos jogos de
computador apresentar caracteristicas que apelam mais ao rapaz do que a rapariga,
poder levar a maior motivagio e empenho por parte dos rapazes. Quando os autores
utilizavam versdes neutras em termos de esteredtipos masculinos ou femininos, as

diferencas relacionadas com o sexo do sujeito atenuavam-se ou desapareciam.
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Diversos estudos tém mostrado que os sujeitos do sexo feminino, tanto criangas como
adultos, escolhem muito menos os computadores como actividade de lazer, do que os
sujeitos do sexo masculino, enquanto que na escola ou no trabalho n3o apresentam

qualquer dificuldade na sua utilizagdo (Lage, 1991).

Os homens tendem a investir mais em aspectos relacionados com os computadores e
com conhecimentos tecnolégicos com eles relacionados, enquanto as mulheres tendem a
utilizar apenas o software disponivel, sem se preocuparem com problemas de electronica

ou de funcionamento mecanico (Lage, 1984 cit Lage 1991).

No entanto Lage (1991), lembra que apesar de as raparigas nfo estarem tGo motivadas,
por questdes técnicas, como 0s rapazes, isso ndo as impede de procurar entender o seu
ambiente técnico e de ser independentes dos homens, nestas areas. O que parece
determinar as diferengas s3o os papéis atribuidos, pela sociedade, a cada sexo, que se
desenvolve desde a infincia, a partir da forma como os adultos se comportam com a

crianga, em fungdo do seu proprio sexo e do sexo da crianga.

No seu estudo, a autora referida, verificou que o comportamento da crianca se encontra
indiferenciado até aos 2 anos, apo6s os quais o modelo respectivo é assimilado através das
brincadeiras e jogos especificos de cada sexo, dos comportamentos e papéis das pessoas

que rodeiam as criangas, e de imagens e atitudes presenciadas na escola e mass media.
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Neste seu estudo, sobre as representacdes da relagdo que os dois sexos tém com a
tecnologia, € em particular com os computadores, verificou que a representacio que as

criangas tém do relacionamento das raparigas com o computador muda com a idade.

Ao nivel do secundario, os rapazes apresentam grande oposigio em relacionar os
computadores com o modelo feminino, enquanto ao nivel da escola primaria esta
oposi¢do € muito mais fraca. Quanto as raparigas, verificou-se que, independentemente

da idade, consideravam haver igualdade sexual em relagdo aos computadores.

Quanto ao interesse pelos computadores, na escola primaria encontrava-se relacionado
com o interesse geral pelo mundo, pelo que o computador era visto como um
mstrumento muito atractivo. Os computadores também eram mais procurados pelas
criangas mais activas intelectualmente, independentemente de serem rapazes ou raparigas

e de serem bons ou maus estudantes.

Por outro lado, neste contexto, uma rapariga entusiasta do computador era vista como
alguém feliz, alegre, extrovertida e com muitos amigos, enquanto que no secundario era
vista, pela maioria como uma forma de se relacionar com o sexo oposto. Tanto no
secundario, como na primdria, ser entusiasta do computador nio era caracteristica

principal de um rapaz.
No entanto, apesar de no secundario um rapaz ser entusiasta de computadores poder ser
indicador de alguém que se refugia nos computadores por ter medo de raparigas, esta

ndo era a unica explicagdo apresentada. No caso de ser uma rapariga j4 leva a ser
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imediatamente associado a alguém pouco feminina, rapariga triste, s6, pouco interessada

em rapazes, € que se vira para os computadores como consolagio.

O interesse intelectual visto como positivo até aos 10 anos, deixa de o ser na
adolescéncia. O estereodtipo feminino, o modelo fornecido pela sociedade, imp&e que o
interesse cientifico seja reprimido, escondido, e esta diferencia¢do, pela aproximagio ao

esteredtipo do seu sexo, era 0 mesmo em todas as classes sociais.

Assim, a autora considera ser importante, de um ponto de vista pedagégico, introduzir as
raparigas no uso de computadores e de outras tecnologias na escola primaria, idade em

que apresentam maior interesse pelo assunto.

A escola e o sistema de educagio tém um papel importante, assim como os mass media e
os modelos fornecidos pelos adultos, que fornecem uma referéncia, a partir da qual as

criangas vdo desenvolver atitudes, ideias e comportamentos (Lage, 1991).

Para Machado & Dias (1990), a linguagem audiovisual permite um ambiente de
comunicacdo particularmente rico em informagio, pelo que favorece o desenvolvimento

da aprendizagem.

O ambiente, num programa de computador, é toda a informagéo, todos os elementos e

especificagbes presentes no cenario que ¢é apresentado ao utilizador, e define a

especificagdo dos contetidos, a organizagdo da informagéo, o contexto da comunicagio
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no processo de ensino/aprendizagem, constituindo assim, um modelo de.

desenvolvimento da aprendizagem. (Machado & Dias, 1990).

A linguagem audiovisual, para estes autores, permite relacionar uma diversidade de
materiais e niveis de representagdo da informacio, se forem desenvolvidas estratégias de
dialogo aluno/cenario, que evitem o modelo unidireccional da relacdo educativa e dos

meios audiovisuais tradicionais.

Assim, os mesmos autores, consideram que o Trecurso ao cenario favorece o
desenvolvimento cognitivo e constitui a base conceptual para as situacdes de
aprendizagem, nas quais se constroéi as diferentes estratégias de interac¢do aluno/cenario.
A imagem interactiva desempenha o papel de mediador na relagio do aluno com o

programa, pelo que influencia a modelagio da mensagem cognitiva.

Esta mensagem, néio € uma estrutura informativa, contida na imagem, mas o resultado do
processo de interacgdo e consequente organizagio activa da informag¢io (Machado &

Dias, 1990).

Marti (1992), também defende a idéia de que ha maior consolidagio, quando as

aprendizagens ocorrem a partir de experiéncias concretas e conhecidas da crianga.
Assim, o computador é encarado como agente influenciador da aprendizagem, e da

forma como ¢ equacionado o processo de ensino/aprendizagem. O computador ser4 para

o professor mais um meio de enriquecimento do ambiente educativo,
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Para Papert (1981), o conhecimento e a aprendizagem resultam da interac¢do do sujeito
com o meio, o que evidencia o papel activo que o sujeito desempenha no processo de

aprendizagem, que € por essa razio um processo dindmico.

Seguindo esta ideia e baseando-se nos pressupostos da epistemologia genética de Piaget,
0 autor criou a linguagem de programacio LOGO. Esta linguagem de programacio
permite desenvolver actividades que se visualizam no ecrd do computador através dos
movimentos de uma tartaruga. Por meio desta tartaruga é estabelecida a interacgfio
aluno-computador. O aluno da instrug@es a tartaruga que as executa em forma de figuras

geométricas, segundo diferentes graus de complexidade.

Ao criar a linguagem LOGO, o autor referido, pretendia que o processo de
aprendizagem fosse natural, ou seja, que a crianga aprendesse nogdes matematicas pela
necessidade de fornecer instrugdes correctas a tartaruga, e simultaneamente pelo

verificar das consequéncias de cada instrugfo, de cada ideia que a crianga possui.

Papert (1983) apresenta como condi¢fio de aprendizagem motivante, o facto de a crianca
aprender através das suas tentativas, das suas experiéncias, por interacgio com o meio,

pelo controle directo com o processo de aprendizagem.

De acordo com Marti (1992), uma das vantagens da programagio LOGO ¢ permitir

desenvolver a capacidade de planificagio, favorecer a reflexio sobre o proprio

pensamento, e possibilitar detectar e corrigir os erros, para a resolugdo dos problemas.
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PROGRAMA EDUCATIVO INTERACTIVO COMO

FACILITADOR DA APRENDIZAGEM DA LEITURA E ESCRITA

Paulus & Faria (1990), defendem que criando na escola, um ambiente motivador, e
colocando a disposi¢io da crianga, instrumentos pedagogicos privilegiados, a
aprendizagem natural da lingua materna é possivel, mesmo antes do seu ensino formal,
uma vez que propiciar esse ambiente cultural rico e envolvente, pode favorecer a

construgdo da aprendizagem, por parte da crianga.

Estes autores pensam que o computador pode ter um papel importante neste processo,
pois o facto de a crianga poder manipular as letras, e poder de imediato observar o seu
resultado, pode apressar a formago de determinados conceitos e mesmo adquiri-los de

forma mais profunda.

O seminéario “O computador no ensino aprendizagem da lingua” (GEP, 1990), teve como
base o interesse dos professores que ensinam linguas, materna ou estrangeiras, em
utilizar o computador como auxiliar pedagdgico, devido as suas caracteristicas técnicas
de armazenamento, tratamento e edi¢do de dados, grafismo, anilise de respostas e
possibilidades pedagogicas de interacgdo permanente, individualizagdo dd ensino,

desenvolvimento de situagdes de cooperagio e trabalho de equipa.

Durante este semindrio muitos professores descreveram as suas experiéncias na

introdugdo do computador na sala de aula, o trabalho desenvolvido na estimulagio da
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aprendizagem da lingua, desde o 1° ano de entrada na escola, até ao secundario, e todos
eles obtiveram resultados muito positivos e encorajadores na utilizagio dos
computadores como auxiliares pedagOgicos, motivadores e facilitadores da

aprendizagem activa e envolvente.

A titulo de exemplo refira-se o caso de Filipe, Antunes, Ponte (1990), que verificaram
que o recurso ao computador podia estimular a escrita exploratoria das criancas, uma
vez que permitia corrigir os enganos de forma facil e rapida, apresentava os escritos com
um aspecto cuidado e atractivo, do ponto de vista estético, sem terem logo & partida uma
preocupagdo excessiva com a forma, visto que podiam modificar ou enriquecer o texto

em qualquer momento, o que facilitava a expressdo livre e espontinea das suas ideias.

Verificaram ainda que as criangas, ap6s algumas semanas a trabalhar com o computador,
mostravam grande entusiasmo, haviam adquirido os procedimentos de manipulagdo da
escrita em computador, como o apagar, o recuar, espago e pardgrafo, e havia-se
verificado um rompimento com as palavras conhecidas, pelo desejo de escreverem novas

palavras e frases.

Por outro lado, permitia exp6r os alunos a uma correspondéncia entre diferentes tipos de
letra, o que proporcionou situagdes directas de equivaléncia entre simbolos graficos e
favoreceu a percep¢do da organizagio espacial da escrita, separagdo de palavras,
alinhamento e localizagdo dos sinais de pontuagio, junto & palavra da esquerda. As frases
e palavras depois de impressas constituiam também material de trabalho, como jogos de

identificacdo de frases, ilustracdio e elaboragio de cartazes. A visualizagio do produto

82




Os Computadores no Ensino

impresso estimulou a aquisi¢do de regras de ortografia e de organizagio espacial como

as maiusculas no inicio da frase, a pontuagfo, e a organizagdo em paragrafos.

Assim, as experiéncias de escrita obtidas a partir do trabalho com o computador foram

consideradas enriquecedoras.

Num outro caso, também apresentado no referido semanério, Cabral (1990), considerou
o computador um auxiliar valioso no desenvolvimento das competéncias de leitura e
escrita, pelos resultados obtidos em inimeras experiéncias no terreno, onde verificou que
o computador funcionou como auxiliar no despertar para uma abordagem mais criativa
da linguagem e mais liberta, levou a desinibicio de criancas com dificuldades de
expressdo escrita, € facilitou também a aquisi¢io espontinea de aspectos gramaticais
postos em evidéncia pelas caracteristicas dos processadores de texto, que surgem como
recurso que facilita a descoberta, a assimilagio e apropriago da escrita, e a consciéncia

das diferentes fases na constru¢do de um texto.

Pontecorvo & Zucchermaglio (1991), baseando-se na importancia que o computador
pode ter como ferramenta flexivel para a manipulagiio de material de escrita, através do
“brincar” com a linguagem, de modo a induzir a reflexdo sobre as caracteristicas da
linguagem, procuraram estudar as formas e efeitos de introduzir os computadores como

um instrumento de educagio linguistica e metalinguistica.

Segundo as autoras, o computador oferece um contexto artificial de actividade

linguistica, no qual as criangas podem facilmente fazer rapidas correcgdes em palavras e
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textos, e tém a possibilidade de processar e manipular material linguistico. Permite
desenvolver uma série de actividades sobre a linguagem, que encaradas como jogos,
levam a uma anilise metalinguistica, e por outro lado pode possibilitar a producdo de

linguagem através do rompimento de alguns constrangimentos linguisticos.

As autoras sugerem a utilizagio de software linguistico para realizar a produgio de
textos de diferentes tipos, usando aquilo que ji estd adquirido, e ligando-os a novos
elementos. A presenga de diferentes aspectos que obedecem a regras especificas encoraja
a reflexdo metalinguistica pela comparagdo entre a escolha proposta e um quadro de
referéncia que pode ser constituido por um vocabulario ja existente, a estrutura de uma

historia, ou outros elementos ja dominados.

Os resultados obtidos pelas autoras confirmaram a relevincia da introdugio dos
computadores pelas suas caracteristicas adequadas & aprendizagem linguistica. A
utilidade do software linguistico ficou comprovado pelo sucesso no desenvolvimento da
consciéncia metalinguistica, por parte das criangas que haviam trabalhado com o
computador em diversas actividades linguisticas, enquanto o grupo controle, que
trabalhou em actividades semelhantes, mas sem o computador, obteve resultados mais

fracos.
As autoras explicam o facto pelas caracteristicas do software, que promovia a reflexo

sobre a linguagem e a consciéncia metalinguistica, num contexto social e educacional em

que 0 “brincar com a linguagem” era estimulado. Esta situaco exige um esfor¢o natural
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de compreensdo e produgdo da linguagem, e oferece & crianga tarefas que criam um

contexto de resolugio de problemas e aprendizagem por descoberta.

Esperet (1991), num estudo sobre as competéncias de escrita, verificou que o acesso ao
computador por si s6 ndo modificava estas competéncias, pelo que considera ser
necessario que o computador seja integrado numa abordagem de ensino baseada na
analise do processo que leva a aquisicio de tal competéncia. Neste sentido, e segundo o
autor, os tutoriais interactivos apresentam-se como uma tecnologia promissora por
poderem guiar os escritores imaturos, se forem elaborados com base num modelo bem

definmido do processo cognitivo em questdo.
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Programa de Computador O Gato das Botas

PROPOSTA PARA UM PROGRAMA DE COMPUTADOR PARA

INTRODUCAO E ESTIMULACAO DA LEITURA

Segundo a linha de pensamento discutida no enquadramento teérico, a leitura deve ser
apresentada como uma actividade ludica, com um sentido funcional interessante para a
crianga, e n3o apenas uma aprendizagem, matéria que tem que se aprender na escola e
que serve apenas para ser utilizada na escola, mas antes algo que serve um propésito
estimulante para a crianga, como seja contar uma histéria e proporcionar um momento

de descoberta.

A leitura € assim, apresentada como um meio e nio um fim, algo natural e nio forgcado
que a crianga deve procurar dominar para que possa atingir determinados fins, como seja
conhecer o conteudo de uma historia, descobrir 0 nome das suas personagens e

participar na evolugfo e descoberta do desenrolar do conto.

Aspectos Considerados Importantes para a Aprendizagem da Leitura e

Escrita e sua Aplicacio num Programa de Computador

Aspectos como o reconhecimento dos actos de leitura e de escrita, a compreensdo das
convengdes e das fungdes da escrita, as concepgdes sobre a linguagem e o conhecimento

sobre a estrutura da escrita e suas relagbes com a linguagem oral, que foram
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considerados importantes para o desenvolvimento da aprendizagem da escrita, podem
ser apresentados, de modo a familiarizar a crianga com eles permitindo o contacto com a
sua funcionalidade, o que possibilita responder as questdes que se afiguram a crianga, e
simultaneamente alertd-la para a existéncia e importincia de tais aspectos e conceitos,

fundamentais para o entendimento da escrita.

Um programa onde se apresenta a escrita a traduzir uma histéria, que se ouve em
simultdneo com os sinais presentes da escrita, permite alertar para uma das suas funcdes

e utilidade, bem como apresentar os simbolos e sinais utilizados para redigir um texto.

Por outro lado, permite estabelecer uma relagdo entre a linguagem escrita e a linguagem
oral, apresentando-a como tradutora, o que se escreve € o que se diz, 0 que se quer

contar.

Os conhecimentos que se considera que as criangas devem adquirir, mesmo antes de
entrar para a escola, de modo a facilitar a aprendizagem da leitura podem ser
disponibilizados pelo programa de computador, € a alguns ser dada particular atencfio, a
fim de alertar a crianga para eles, possibilitando-lhe assim, tirar as suas conclusdes e

apropriar-se dos conhecimentos, a partir das suas conceptualizagdes.

Assim, parece ser de grande utilidade a construgdio de programas interactivos, que sejam,
a0 mesmo tempo, ludicos e educativos, de modo a despertar a curiosidade das criancas
pela leitura e escrita, e simultaneamente colocar a sua disposi¢io todos os aspectos que

envolvem a leitura, bem como as caracteristicas da leitura e do texto escrito.
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Para que a crianga encontre desafios, que a estimulem a continuar a exploragdo e
descoberta da leitura e escrita, dever-se-a entdo, incluir exercicios, apresentados como
jogos, de modo a funcionar como um estimulo & manipulagiio e exploragio da escrita,
abrangendo varios niveis de dificuldade e diferentes processos cognitivos implicados na

leitura e escrita.

O PROGRAMA DE COMPUTADOR O GATO DAS BOTAS

Para construir o programa de computador O Gato das Botas foi utilizado um software
utilitario, que disponibiliza um sistema de programaggo para windows. Este software é o
Visual Basic. A versdo utilizada foi a versdo profissional do Visual Basic 4.0, por ser

aquela que possibilitava a introdugio de som nas aplica¢des criadas.

O Visual Basic permite conceber e criar “ecrds” com imagens, botdes, zonas de texto,
animagdo, som, e diversos outros elementos, que apdés a devida programacio em
linguagem Basic, permitem a ocorréncia de imimeras ac¢des e acontecimentos, conforme

aquilo que se pretende da aplicagio criada.

No programa do Gato das Botas, procura-se fornecer material sobre o qual a crianga
possa reflecti, de modo a facilitar o desenvolvimento do entendimento e

conceptualizagio da leitura e escrita.
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O programa consiste basicamente na apresentagfo de uma histéria, O Gato das Botas,

em versdo multimédia, interactiva.
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O Gato das Botas é contituido por ecrfis semelhantes a paginas de um livro, onde

figuram, em cada ecrd, um desenho, e uma zona de texto, com a parte da historia que

pertence a esse ecra.

) Gafo das Botas

Esta estranha heranga foi assim
dividida: o mais velho, por ser 0 mais
velho, logo ficou com o0 moinho, e
nesse principio ao mais novo cathow
o gate, o que ndo the agradou, e fez
0 Seu reparo:

-Meus irmios, qualquer de vis
ficou com o que ganhar a vida,
contudo su para nio morrer de fome
sd se for comer o gato que me
deixaram, pois ndo lhe vejo nenhuma
utilidade.

A histéria do Gato das Botas foi retirada de um disco infantil, que narra esta histéria em

portugués. Esta narracio foi dividida segundo um critério de mudanga de cendrios,

acontecimentos marcantes, os quais foram dar origem a uma pagina de histéria no

programa de computador.
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O niimero de paginas obtidas foi de 11, as quais correspondem uma determinada imagem
ilustrativa dos acontecimentos dessa pagina, e uma parcela de som, parte da histdria do

Gato das Botas.

Quando a crianga clica o botdo de ouvir a histéria, em cada ecrd, na zona de texto, em
letras grandes, véo surgindo frases correspondentes ao que esta a ser ouvido, a narrago

da histéria e didlogos, com um lapis a seguir as palavras que estdo a ser narradas.

O Gafo das Potas

Esta estranha
heranca foi assim
dividida: o mais
velho, por ser o
mais velho, logo
ficol\gom o
moinho, e nesse
principio ao mais
novo calhou o
gato, o que nao

No caso da penultima pagina, que corresponde & transformagfo do feiticeiro em lefio,

foca, rato, sendo depois comido pelo gato, a imagem/ilustracio da pagina sofre uma
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mudanga durante a audi¢do da narragfo, por animacfio o feiticeiro transforma-se em

ledio, foca, rato, e depois desaparece (historia em anexo 1, pag. 134).

Cada ecrf, referido acima, contém um niimero variavel de frases, pertencentes ao texto
que corresponde a esse ecrd. Assim que uma frase é narrada, esta desaparece e aparece a
seguinte. Em determinadas partes da historia existem, ainda, can¢des, mas estas no

aparecem escritas (divisdo do texto em anexo 2, pag. 152).

Apés a apresentacio de todas as frases de um ecrd, e da audigio da histéria
correspondente, surgirdo, na zona de texto, duas palavras, com as quais se pretendem

desenvolver jogos/exercicios especificos. Estes jogos surgem quando a crianca clica

sobre o botdo de jogar.

@ Gato das Botas

gato

moinho
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Estes exercicios/jogos de palavras, foram incuidos no programa com a fungio de
trabalhar e desenvolver determinados aspectos e capacidades, necessdrias a rapida

aquisi¢éo da leitura.

Cada jogo consiste na apresentagfo das palavras destacadas, no final do respectivo texto,
em conjunto com outras palavras que deverfio servir para chamar a atencdo da crianga
para determinados aspectos e caracteristicas especificas da construgfio das palavras e da

logica da relagfo entre a palavra oral e a palavra escrita.

Assim, as palavras escolhidas para acompanhar as palavras destacadas, em cada

exercicio, irdio apelar para diferentes abordagens da leitura, aspectos globais, e aspectos

analiticos.

Em cada jogo, basicamente, a crianga deve procurar no conjunto das palavras dadas

aquela que Ihe foi inicialmente pedida, ¢ que apareceu destacada a seguir 4 narragiio da

histéria, ou construir a palavra a partir de silabas ou letras.
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Todos estes jogos vdo sendo, ao longo da histéria, complexificados para niveis
superiores de dominio dos conhecimentos, através da inclusdo de palavras mais longas,

de mais palavras e da apresentagio de aspectos mais especificos.

Sempre que a crianga quiser pode avangar para paginas seguintes sem ouvir tudo, ou sem

fazer os exercicios.

Como em qualquer programa de computador existem ainda “botdes” de “navegagdio”
dentro do sistema (avango, recuo, sair, menu inicial ). Os botSes de avango e recuo
aparecem como sendo o numero de pagina do livro (livro aberto). Ao clicar sobre eles, a
histéria avanga para a pagina seguinte, ou recua, conforme o botfio seja da pagina da

direita ou da esquerda, respectivamente.

O menp inicial, aparece a seguir ao primeiro ecrd que funciona como a capa do livro. O

menu ¢ constituido por trés opgdes.

A opgdo de ouvir a histéria completa com os respectivos jogos, que podem ou nfo ser
executados por escolha do sujeito. A opgéo de jogar, sem ouvir a histéria. E a opgéo de

visualizar um alfabeto ilustrado.

No alfabeto visual, a cada letra encontra-se associado um objecto/imagem comecgado por
essa mesma letra. Ao clicar sobre cada imagem, a crianga tem acesso a um ecr#, onde
essa imagem aparece em tamanho maior, € no qual se pode ouvir 0 nome da letra e do

respectivo objecto.
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As imagens associadas a cada letra foram, sempre que possivel, tiradas da histéria do
Gato das Botas, imagens que estdo presentes ao longo do programa. S6 nfio pertencem 3
histéria as imagens do q, u, x e z (palavras e imagens escolhidas para cada letra, em

anexo 3, pag. 167).

A semelhanga dos livros, o titulo da histéria esta presente em todos os ecrd ou folhas do
conto, no cimo. A crian¢a toma assim contacto com uma das caracteristicas estruturais
do conto, que ird encontrar na escola e no dia a dia. No geral, toda a apresentacgo do

programa invoca as caracteristicas espaciais € estruturais do conto, ou do livro de

histérias infantil.

Todas as palavras utilizadas nos jogos ou exercicios sdo palavras comuns, que pertencem
ao mundo da crianga, e sfo substantivos concretos, de modo a por um lado serem

familiares e por outro serem imediatamente consideradas palavras.
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Quando a crianga completa, correctamente um jogo/exercicio, aparece uma cara
sorridente a piscar, e surge a imagem da palavra que estava em jogo, de modo a por um

lado fornecer um feedback, e por outro, estimular o interesse em completar o jogo.

Quando erra, de modo a nfio ser encarado como um castigo, mas antes como

informag&o, feedback, surge uma cara nfo sorridente que néo pisca.

Objectivos e Forma de os Trabalhar

Todas as caracteristicas especificas do programa basearam-se em determinados
objectivos, que correspondem as nogdes consideradas importantes para a aprendizagem

da leitura e escrita.

Adquirir a no¢iio das Convencdes da Leitura (esquerda-direita, de cima-para

baixo, uma linha de cada vez)

No texto que acompanha a histéria, ao lado de cada imagem, aparecem pequenas frases,
partes do texto. De maneira a chamar a atengo da crianca para as convencdes da escrita,
estas serdo trabalhadas de forma sistematica. Assim, um lipis (cursor) aparece a
acompanhar as palavras ao longo da frase. Esta frase d4 depois lugar & construgéo de

uma nova frase, até completar todo o texto do ecrd em quest3o.
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Cada texto, correspondente esta dividido em pequenas frases de cerca de 3 a 9 linhas, de
modo a ndo saturar o ecrd com texto, e a permitir que criangas que nfio sabem ler

possam concentrar a sua aten¢do nfo sO na imagem, mas também no texto.

Compreensio da Funcio da Escrita como Meio de Transmissio de uma

Mensagem, Codificada de Modo a Poder ser Lida por Todos

O som, a narragdo da histéria, surge a traduzir cada palavra, e cada frase, associando a
leitura com a escrita, a palavra escrita com a palavra oral, atribuindo-lhe a funcio de
servir para ler. E a cada palavra diferente corresponde uma leitura diferente, pelo que a

uma determinada codificagio corresponde uma determinada descodificagio.

As palavras também se encontram associadas de modo a formar frases e textos, isto €,
transmitem uma mensagem, uma historia, segundo o sentido que ficou expresso, e que
ndo pode ser alterado. Aquilo que est4 escrito s6 pode ser lido de uma maneira, nio esta

sujeito a diferentes interpretagdes, como a leitura de uma imagem.

Apresenta-se o texto como uma forma codificada de representar a mensagem, que ao ser

lida transmite uma histéria, o que possibilita a descoberta de acontecimentos e

personagens.

98




Programa de Computador O Gato das Botas

Reconhecimento dos Signos que Servem para Ler e Compreensio da Ligacfo entre

Linguagem Oral e Linguagem Escrita

Existe sempre o apelo ao reconhecimento das letras e palavras como elementos passiveis
de ser lidos, o que acontece ao longo de toda a historia. Além disso, movimentando o
rato, sobre as personagens da imagem, aparece uma pequena etiqueta com o0 nome da
personagem. Assim, o acto de ler é associado aqueles simbolos especificos, as letras e

palavras.

Por outro lado, na opgéo do alfabeto visual, a crianga pode visualizar cada letra, bem
como ouvir o seu nome e verificar um exemplo, palavra e sua imagem, em que cada uma

das letras pode ser empregue.

Outra hipétese, de reconhecimento das letras, é o facto de, em cada ecrd, estarem
presentes duas letras correspondentes & 1* letra das palavras destacadas nesse ecrd. Ao
clicar sobre elas a crianga tem acesso ao ecrd do alfabeto visual respectivo, o que lhe da

acesso a visualizagdo e audigdo de um exemplo, de emprego da letra em questio.

Também no alfabeto visual existe um jogo/exercicio, no qual se pede a crianca que

procure uma determinada letra

A compreensdo da relagdo da linguagem escrita com a linguagem oral, pode também ser
desenvolvida pela observagio do acompanhar da palavra que esta a ser lida, pelo lapis

(cursor), j4 referido.
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Outro aspecto importante ¢ o facto de todas as letras, silabas, palavras e frases, utilizadas

nos jogos, puderem ser ouvidas.

Compreensiio de Esquemas Narrativos Através das Imagens que Acompanham o

Texto

O facto de estar presente em cada écran, pagina do “livro”, uma imagem que ilustra o
acontecimento que ocorre nessa pagina, e que segue uma sequéncia narrativa logica,
tanto no que se refere a progressdo das imagens, como a progressio do texto e da
narragdo, ao longo da historia, alerta a crianca para a existéncia de um esquema

narrativo, que corresponde a narra¢io de uma histéria.

As Palavras t¢ém um Tamanho nio Relacionado com o Tamanho do Objecto

Em cada ecrd existe uma imagem, onde as personagens e objectos importantes dispdem
de uma “etiqueta” com o0 seu nome, que aparece se O CUrsor passar por cima. Como ¢
evidente, existem palavras pequenas para coisas grandes, como moinho, que aparece
junto de uma palavra com o mesmo tamanho, irmaos, que se refere a uma imagem mais
pequena que a de moinho. E palavras grandes associadas a coisas pequenas, como
princesa, ou gato das botas, junto a um gato pequeno. Neste caso particular estd

associada uma diferenga visual, a uma diferenga na escrita, pois antes de ter botas o gato
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tem a etiqueta de apenas gato, e depois passa a ser gato das botas, quando surge com

botas e um chapéu. O nimero de novos elementos visuais ndo corresponde ao nimero

de palavras acrescentadas (ver lista de “etiquetas” no anexo 4, pag. 170).

Conceito de Letra

A opgio de alfabeto apresenta todas as letras, e nesta existe um exercicio em que se pede

a crianga que procure uma dada letra, clicando sobre a mesma.

Conceito de Palavra

Exercicios em que a palavra surje emparelhada com outras maiores ou menores bem

distintas do ponto de vista visual. O seu aspecto visual confere-lhe um significado tinico.

Quando o aspecto muda o seu significado também muda.

Capacidades de Segmentacio Silibica

Exercicios em que se pede a crianga que junte bocadinhos (silabas) para formar a palavra

estudada.
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Capacidades de Segmentacio Fonémica

Exercicios para construir as palavras com letras. Inicialmente tendo poucas letras a

disposi¢fo, e depois com todo o alfabeto & disposi¢do.

Palavras em Contexto sio mais Facilmente Reconhecidas

Exercicios para identificar, na frase, onde est4 a palavra dada.

Meméria Fonolégica, e Priatica em Nomear Letras

Reconhecer o som das letras, e saber nomear as letras do alfabeto, quando pedido no

exercicio incluido na op¢do do alfabeto visual.

Nogio de que hi Palavras que Comegam ou Acabam com a Mesma Letra ou Silaba

Exercicios em que a palavra pedida é emparelhada com palavras que acabam da mesma

maneira, mas com inicios bem diferentes.

Exercicios em que a palavra pedida é emparelhada com palavras comecadas da mesma

maneira, com finais bem distintos.
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Exercicios em que a crianga deve procurar a palavra que comega pelo mesmo bocadinho.

Exercicios em que a crianga deve procurar a palavra que acaba pelo mesmo bocadinho.

Exercicio em que se pede & crianga que agrupe os desenhos, imagens, cujo nome do

objecto representado, comece pela mesma letra.

Nociio de que as Silabas e Letras sio Organizadas Segundo Determinada Ordem

para Formar Palavras

Quando a crianga junta as silabas e letras para formar as palavras, ouve sempre o som

respectivo, o que The permite verificar o resultado da sua acgio. ao juntar as silabas ou

letras certas ouve a palavra obtida, verificando qual a ordem certa para cada palavra.

Nogdo de que Virias Palavras Fazem uma Frase e que esta Assume Diferentes

Significados Conforme a Escolha das Palavras que a vio Constituir

Exercicio em que se apresenta uma frase e se pede a crianga para procurar a palavra que

falta para a completar, sendo que as palavras ou sio adequadas do ponto de vista

gramatical mas ndo de significado, ou inadequadas gramaticalmente mas adequadas do
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ponto de vista do significado, ou incorrectas nos dois sentidos ou correctas nos dois

sentidos, que sera a op¢do correcta.

Em todas elas a crianga pode ouvir a frase e as palavras, e ao escolher ouve ler a frase

que construiu, de modo a aperceber-se do resultado da sua acgfo.

Descri¢io dos Exercicios e Esquema de Apresentacio

Em cada ecrd da historia foram escolhidas duas palavras para serem trabalhadas nos

exercicios. Procurou-se que a 2* palavra correspondesse a um nivel de dificuldade maior.

Assim, no 1° e 2° ecrds da historia temos um dissilabo para a 1* palavra e um trissilabo
para a 2% No 3° ecr temos 2 trissilabos e no 4° temos um trissilabo e uma palavra de

quatro silabas para a 2° palavra.
Para o 5° ecr temos dois dissilabos, uma vez que corresponde ao inicio de um nivel de
dificuldade superior, do 1° exercicio. O ecri 6 apresenta um dissilabo e um trissilabo, e

nos ecrds 7 e 8 passamos a ter 2 trissilabos.

No ecrd 9, que corresponde a novo aumento de dificuldade, pela introdugdo da

construgdo da palavra a partir de letras e ndo silabas como até ai, temos a primeira
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palavra com 6 letras e a 2* com 7 letras. No 10° ecrd temos 1 palavra de 7 letras e uma

palavra com 10 letras.

No ultimo ecrd, os exercicios apresentados sdo diferentes e as palavras trabalhadas,

correspondem as 4 personagens principais da historia.

Existem 3 tipos de exercicios repetidos em todos os ecrds da histéria, & excepgio do

ultimo ecrd, que inclui exercicios Gnicos desse ecra.

Os 3 tipos de exercicios sdo:

1. Exercicio em que a palavra pedida aparece emparelhada com 3 palavras diferentes do

ponto de vista visual.

2. Exercicio em que se pede a crianga, que a partir de um determinado numero de

silabas, ou letras a disposi¢8o, construa a palavra em causa.

3. Exercicio em que a palavra pedida se encontra incluida numa frase retirada do texto

correspondente aquele ecri.

Estes exercicios vdo sendo complexificados & medida que a historia avanga, ao longo de

10 ecras, segundo o seguinte esquema:
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. Exercicio de palavras

No primeiro ecrd, a palavra encontra-se emparelhada com 3 palavras muito diferentes
do ponto de vista visual, quer em tamanho, quer em discriminantes visuais, como

acentos e/ou a presenca de letras com pernas para baixo ou para cima.

No ecra seguinte, a palavra € emparelhada com 3 palavras do mesmo tamanho, mas

com discriminantes visuais bem diferentes.

No 3° e 4° ecrds, a palavra pedida encontra-se emparelhada com 3 palavras que

terminam pela mesma silaba.

No 5° e 6° ecrds, a palavra pedida encontra-se emparelhada com 3 palavras que

comegam pela mesma silaba.
No 7° e 8° ecrds, o exercicio muda um pouco. Neste, a crianga deve procurar a
palavra que comega pelo mesmo bocadinho (silaba) que a palavra em questdo, tendo a

disposi¢do mais 3 palavras que ndo servem.

No 9° e 10° ecris, o exercicio € igual ao anterior mas, aqui, a crianga deve procurar a

palavra que acaba pela mesma silaba.
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2. Exercicio de construgio com silabas e letras

- Nos 4 primeiros ecrds, as silabas da palavra estio emparelhadas com mais silabas,

num total de 6, bem diferentes do ponto de vista visual.

. Nos 4 ecrés seguintes, sdo fornecidas silabas, num total de 9, e neste caso, as silabas

emparelhadas com as silabas da palavra, sdo semelhantes do ponto de vista visual.

- Nos 2 ecrés restantes, em vez de silabas sdo apresentadas letras. Assim, para além das
letras da palavra, que podem ser repetidas, se forem necessarias para a construgio da

palavra em causa, estdo a disposi¢do mais letras diferentes, num total de 12.

3. Exercicio de reconhecimento da palavra na frase

- A palavra que esta a ser trabalhada ¢ apresentada numa frase retirada do texto do ecrd

em causa, Enquanto nos exercicios anteriores, a palavra em questdo estava presente

no ecrd, de modo a facilitar a procura, e o reconhecimento da mesma, neste caso isso

ngo se verifica. A crianga deve, ap0s ter realizado 2 exercicios, conseguir reconhecer

a palavra, por memorizagio.

. Nos 3 primeiros ecrés, a palavra pedida encontra-se no fim da frase.
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. Nos 4 ecrds seguintes, a palavra encontra-se no meio da frase. Para a 2* palavra sio

introduzidos os sinais de pontuago.

- Nos 3 ecrds seguintes, a palavra encontra-se no meio da frase, a frase apresentada é
maior que nos casos anteriores, e os sinais de pontuagfo estio presentes tanto para a

2%, como para a 1* palavra.

Como ja foi referido, o ultimo ecrd da histéria, o 11°, inclui exercicios diferentes dos
anteriores. Assim, neste ecrd, as palavras trabalhadas sdo 4 e correspondem ao nome das

personagens principais da histéria.

No 1°, estas 4 palavras aparecem emparelhadas com 5 das palavras ja trabalhadas nos
ecrds anteriores, € com significado mais marcante para a historia, e é pedido a crianga

que encontre as 4 palavras em causa.

No 2° exercicio ¢ pedida a construggio das 4 palavras, tendo & disposigdo todo o alfabeto.

No 3° exercicio, sdo apresentadas frases que incluem cada uma das 4 palavras, mas que
se encontram incompletas. Para completar a frase, a crianca tem que escolher uma de 4
op¢des, em que a palavra vai gerar uma frase gramaticalmente correcta mas sem
significado, ou gramaticalmente incorrecta mas com significado, ou gramaticalmente

incorrecta e sem significado, ou gramaticalmente correcta e com significado, que sera

entfo a adequada.
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No 4° exercicio s@io apresentadas diversas imagens, num total de 15, € 4 conjuntos onde
surge o nome das 4 personagens, e ¢ pedido que neles, a crian¢a agrupe as imagens, cujo
nome do objecto representado comece pela mesma letra, de cada uma das 4 palavras em

questdo.

O esquema dos exercicios, palavras, silabas, letras, frases e imagens, utilizadas em cada

jogo, podem ser consultadas no anexo 5 (pag. 174).

Como ja foi referido, no menu inicial, existe a op¢fo de aceder directamente aos jogos,
sem ouvir a histéria. Quando a crianga clica sobre o botfio da opgfio de jogos tem acesso
a um ecrd, no qual se encontram discriminados os diferentes tipos de jogos que podem

ser encontrados no programa.

Estes tipos diferentes s#io, tal como j& foi referido, o jogo de palavras, jogo de
construcdo da palavra com silabas ou letras, jogo de procura da palavra na frase, jogo de

procurar a letra no alfabeto, e os jogos especificos da tiltima pagina da histéria.
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Ao escolher um destes tipos de jogos, a crianga tem acesso ao jogo respectivo. Neste

poderdo ser jogadas todas as palavras que se encontram nos jogos da histéria, sendo o

exercicio semelhante ao da historia.

A diferenca estd em ndo se encontrar presente no ecr, a palavra que esta a ser jogada.
Aqui, a palavra surge, inicialmente no ecr, depois desaparece, e a crian¢a deve entfio
procurd-la entre as 4 palavras dadas. Isto passa-se com todos os jogos e todas as

palavras. Neste caso €, portanto, feito apelo 2 memorizagio, logo o nivel de dificuldade &

maior.

Tanto nos jogos da histéria, como nos jogos do menu de jogos, a palavra em jogo ¢

ouvida quando o jogo comega.
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As palavras também surgem numa ordem diferente, de modo a avancar-se sempre da
palavra mais fécil, para a mais dificil, e da situagio mais facil, para a mais dificil, segundo

o que ja ficou descrito anteriormente.

Assim, para o jogo das palavras existem 20 exercicios, para o jogo das silabas existem 16
exercicios, para o jogo das letras existem 4 exercicios, para o jogo das frases existem 20
exercicios, e para o jogo do alfabeto existem tantos quantos a crianga quiser, pois o
pedido da letra ¢ aleatorio, e sempre que a crianca clica sobre o botio para jogar mais,

nova letra é pedida (ordem das palavras, para cada jogo, em anexo 6, pag. 180).

No jogo das silabas, quando s&o resolvidos os 16 exercicios, se clicar sobre o botio que

da acesso a nova palavra, avanga para o jogo das letras, com os seus 4 exercicios.

Os jogos da tltima pagina da historia estio representados, no ecri de listagem dos jogos,

pela imagem presente na respectiva pagina da historia.

Se a crianga escolher esta opglo, tem acesso a um ecrd onde se encontram discriminados
os 4 tipos de jogos correspondentes & Ultima pagina da histéria. Estes, sio os jogos
especificos desta pagina, ja descritos anteriormente, e ao escolher cada um deles, a

crianga tem acesso exactamente a0 mesmo exercicio, que teria se a ele acedesse através

da historia.
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O som para as palavras nos jogos foram retiradas do som da histéria, sempre que estas
existiam, e sempre que possivel com a voz da narradora. No entanto, para o jogo de
frases, embora a frase que se ouve no inicio do jogo seja retirada do som da historia,
~ durante o jogo, no caso da palavra escolhida pela crianga, so a palavra certa foi retirada
do som da historia, todas as outras foram gravadas a parte, com outra voz. Esta voz foi
também utilizada para gravar as instrugdes para cada jogo, o som das silabas, e o nome

das letras.

As letras sdo sempre denominadas pelo seu nome, tanto no alfabeto visual, como nos
jogos (ouve-se leb‘a a, letra b, ...). Para as silabas, uma vez que a mesma silaba pode
apresentar diferentes sons, conforme o local da palavra em que se encontram, utilizou-se
o critério de jungdo das letras que a compunham. Por exemplo para a silaba mo ouve-se
mo pela logica de m e o da mé. No entanto, as silabas que s6 apresentam uma leitura,

foram, evidentemente, identificadas pelo seu som, como por exemplo a silaba al.

As imagens ilustrativas da palavra, indicador de éxito, quando a crianga completa
correctamente cada jogo, foram as mesmas utilizadas para essa palavra no alfabeto
visual. Quando a palavra néo existia no alfabeto visual, procurou-se retirar a imagem das
ilustragBes das paginas da historia. Para as palavras cuja ilustracio ndo se encontrava nas
paginas da historia, foram desenhadas, respeitando o mesmo tipo de trago e época. As

imagens utilizadas para cada palavra dos , podem ser consultadas no anexo 7 (pag. 185).
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Em todos os exercicios, quer o acesso seja feito pela historia ou pelo menu de jogos,
existe um botdo de instrugSes, o qual permite obter uma explicagio de como jogar

aquele jogo (instrugdes para cada jogo, em anexo 8, pag. 189).

Em todos os exercicios, as palavras, silabas, letras e imagens, que acompanham a palavra

pedida, sdo sempre apresentadas segundo uma ordem aleatoria.
Em todos os exercicios, para todas as tentativas, certas ou erradas, a crianga ouve
sempre a palavra escolhida, a silaba, 0 nome da letra, ou a palavra representada na

imagem, conforme o jogo em questdo.

A descrigdo detalhada, ilustrada, do programa e do seu funcionamento pode ser

consultada no anexo 9, pag. 197).

O programa de computador O Gato das Botas, com as respectivas instrugdes de

instalagfio, encontra-se em anexo 10 (pag. 227).
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Consideracoes Finais

CONSIDERACOES FINAIS

Para quem ja sabe, ler e escrever parece ficil e simples, é s6 juntar as letras, com os seus

respectivos sons, e temos todas as palavras. Mas, sera mesmo assim?

A construgdo de um programa, que procura apresentar os rudimentos e bases da
linguagem escrita, obriga, necessariamente, a uma reflexfio sobre as suas caracteristicas e

particularidades, sobre o que € afinal ler e escrever.

Tal reflexdio veio, naturalmente, destacar a complexidade que a linguagem escrita

apresenta, devido a sua especificidade.

A mesma letra tem, na sua maioria, mais que um som, o s toma o som de [S] e de [Z], o
e toma o som de [€], de [i] e de [€] (velho, searas, coelho), o ¢ pode ter o som de [S] ou

de [k] (doce, carro), o g pode ser [Z] ou [J] (gato, gente).

Quanto as silabas, a crianga aprende que juntando 2 letras, e usando o seu som/nome,

obtém uma silaba, a letra m e a letra a d4 [MAa] (m4), e serve para escrever mapa. No
- entanto esta simples regra estd sempre a falhar, pois existem mais sons possiveis para

aquela silaba, m e a, pode ser [MOL] (madeira), e outras ainda podem tomar mais do que

115




Consideracoes Finais

2 sons, como € o caso do # e o que da [ND], [NO], e [NU] (nove, nome, panc). Além

disso, também ha sons iguais para silabas diferentes como sa e za, ou ce e sse.

Por esta razdo, o juntar o som das letras que comp&em cada silaba pode levantar um

grande problema a crianga. Por exemplo fe o da [fO] (6), g e 0 da [Z3] (g0), juntando

ficaria fogo, mas 1é-se [fogu] (fogo). A criancga tem que realizar uma tarefa suplementar

que € associar 0 som obtido a um outro som, em principio seu conhecido, que

corresponde entdo a uma palavra existente.

Por outro lado, também ha silabas s6 com 1 letra viagem e silabas com 3 ou mais letras,
como € o caso de presente ou princesa, que obriga a crian¢a a dominar a jungdo de 3 ou

mais sons pouco audiveis, enquanto outras vezes a duas letras corresponde apenas um

som (ch, nh, Ih, ss).

No entanto, e apesar de todas estas particularidades e complicacBes, as criancas

aprendem a ler e a escrever em relativo curto espago de tempo.

O importante sera, entio, a crianga comprender como pode manipular as letras e
respectivos sons, de modo a obter escrita, compreender como pode interpretar aqueles
signos graficos para conseguir ler, e compreender a logica da leitura e escrita, quais os
conceitos funcionais e estruturais que a caracterizam, independentemente das suas
particularidades, pois estas sdo, muitas vezes, convencionais, pelo que sdo apreendidas

pela pratica e observagio.
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Logo, quanto maior for o contacto que a crianga tiver com a leitura e escrita, quanto
maior a possibilidade de experimentar a escrita e constatar o seu funcionamento, como se
16, como se escreve, e como pode manipular os simbolos graficos, mesmo antes do seu

ensino formal, tanto maior sera a facilidade de aprendizagem da leitura e escrita.

O programa de computador O Gato das Botas procura disponibilizar determinados
aspectos que tém sido considerados importantes para a aprendizagem da leitura e escrita.
Aspectos estes que vdo desde as convengdes e fungdes da escrita, até as concepgdes e

conhecimentos sobre a escrita e a sua relagdo com a linguagem oral.

O facto de poderem ser trabalhados de forma Iudica e estimulante pode levar a crianca a
familiarizar-se com eles, e, através da observa¢@o das consequéncias das suas acgdes,

obter respostas as suas duvidas e ideias, quanto a linguagem escrita.

Ao apresentar a linguagem escrita como algo natural e simples, acesstvel a crianca, algo
que pode manusear, experimentar, e manipular com sucesso, pretende conduzir, a pouco
e pouco, a obtengdo dos conhecimentos basicos da linguagem escrita. Ou seja, pretende
funcionar como um ambiente estimulante para o despertar do interesse pela leitura e

escrita, contribuindo para o desenvolvimento do conhecimento cognitivo adequado.

Pelas suas caracteristicas, o programa, pode funcionar como um contexto de explora¢io

do objecto escrita, situagdo fundamental para chegar a sua compreensio, adquirir
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conhecimentos correctos sobre os conceitos de letra, palavra, frase e historia, conhecer

as convengdes da leitura e escrita, compreender o que ¢ afinal ler.

Por outro lado, o facto de ser um programa de computador possibilita ter a disposigio
varios aspectos da linguagem escrita, que a crianga pode explorar, de acordo com a sua
curiosidade, confrontando as suas conceptualizagdes através do feedback constante,

dado pelo programa.

Um outro aspecto positivo, € poder ser utilizado pelos educadores/professores nio sé
como introdugdo a leitura e escrita, como também para trabalhar determinados aspectos.
Por exemplo, os jogos do menu de jogos, que estdo divididos por categorias, tipos de
jogos, fornecem varias palavras, o que permite ao educador/professor trabalhar
sistematicamente determinado ponto, como seja a discriminaggo de palavras, a jungio de
silabas para obter palavras, a construgdo de palavras a partir das letras, ou trabalhar o
reconhecimento do alfabeto ou a compreensdo da construgio de uma frase, em termos

de sentido, concordancia e estrutura, ou ainda treinar a consciéncia fonética.

Por outro lado, sendo os jogos do menu de jogos, um pouco diferentes dos jogos da
historia, uma vez que nos 1% ¢ feito apelo 4 memorizacdo, tanto visual como auditiva,
pois ha que fixar o som da palavra e associa-lo aquela grafia, enquanto nos da historia ¢
uma questdo de discriminagdo visual, vai disponibilizar, & partida, duas opgdes de

abordagem do mesmo tipo de tarefa, do mesmo tipo de jogo/exercicio.
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O programa também permite que as criangas o explorem em grupo, o que favorece a
reflexdo sobre o0s seus conhecimentos, permite que as criangas confrontem as suas ideias
e conceptualizagbes sobre a lingﬁagem escrita. Tal situagdo, a par com as
respostas/feedback do programa pode levar a crianca a desenvolver as suas
conceptualizagdes e a adquirir os conhecimentos basicos necessérios a aprendizagem da

leitura.

Mas apesar de todos estes aparentes beneficios, nfo ¢ possivel afirmar a sua
funcionalidade e eficicia sem antes ser testado tanto pelas criangas entre os 4 e os 6
anos, como pelos educadores/professores, de modo a determinar-se se h4 pontos que a
crianga ndo compreende, se ha aspectos pouco claros, ou que levantem dificuldades, bem
como se os educadores/professores o consideram util, que aspectos podem ser tteis no
seu trabalho, e se acrescentariam algo. Apés todos os melhoramentos dai resultantes
talvez o programa possa realmente trazer beneficios, tanto as criangas, como ao trabalho

do educador/professor.

Por outro lado, num futuro trabalho, o programa poderia ser Gtil como instrumento de
recolha de dados sobre as questdes que envolvem a aprendizagem da leitura e escrita.
Observar o resultado que as criangas obtém em cada exercicio pode permitir tirar
algumas conclusdes sobre as dificuldades em aprender a ler e a escrever. Ver em que
exercicios obtém melhores e piores resultados indica quais as caracteristicas que
levantam maiores ou menores dificuldades, as que sfio mais faceis e mais dificeis de
aprender. Pode, ainda, pér em evidéncia quais as capacidades que necessitam ser

trabalhadas mais particularmente.
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Outro possivel futuro trabalho é o de verificar a eficicia de um programa deste género.
Avaliar 0 que a crianga pode beneficiar com o programa, o que pode aprender, pela
aferigdo de quais os conhecimentos e capacidades que possui antes e depois da sua

utilizacdo.

Outra questdo interessante seria averiguar até que ponto, em casos de criangas com
insucesso na aprendizagem da leitura, e consequente receio, o programa pode contribuir
para desbloquear tal situagdo, levando-as a reiniciar a sua exploragio e manipulagio
perdendo o receio de falharem, uma vez que o programa induz ao sucesso, de forma
natural, e simples, contribuindo assim para o aumento da auto-estima e seguranga nos

seus conhecimentos e capacidades.
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"Em tempos que ja la vao
T4 esquect o lugar

Houve uma grande questio
Certo moleiro ao morrer
56 trés coisas foi deixar

Téo opostas hio-de ver”.

Esta estranha heranca foi assim
dividida: o mais velho, por ser o mais
velho, logo ficou com o moinho, e nesse
principio ao mais novo calhou o gato, o
que ndo lhe agradou, e fez o seu reparo:

-Meus irmdos, qualquer de vés ficou
com o que ganhar a vida, contudo eu

para ndo morrer de fome sé se for

comer o gato que me deixaram, pois

néo lhe vejo nenhuma utilidade.
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Ora esta observacdo foi ouvida pelo
pachorrento  bichano, que ficou
bastante ofendido. E horas depois
aproximou-se do seu novo dono e
segredou-lhe:

-Fica sabendo que dos trés foste tu que
ficaste com o melhor quinhéo.

-Este gato € maluco!

-E 0 que te digo. Para fazer a tua

felicidade sé preciso de uma sacola
grande e bonita, e de um brilhante par
de botas vermelhas.

-Tens cada uma. Repara que sempre dei
conta da tua inteligéncia, ja que para
apanhar ratos usas as mais incriveis
artimanhas, como esconderes-te entre
os sacos de farinha a fingir de morto.
Todavia...

-Deves ter confianca em mim!

-Pois seja como tu desejas. Bem vistas

as coisas és a minha tinica esperanga.
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Recebidos os pedidos, o gato foi até
uma tapada onde os coelhos
abundavam, estendeu a sacola cheia de
alface no chio e deitou-se a seu lado, de
pernas para o ar, muito quieto, como
morto.

Néo tardou que o imprevidente coelho

entrasse na ratoeira, atraido pela

comida, e fosse apanhado.

“YVou ao nosso amado rei
Um coelho oferecer
O meu amo assim direl

foi quem teve esse prazer

P’ra ele vou inventar
Um nome muito capaz
Vai-se pois entdo chamar

O Marquéz de Carabaz
Vai-se pois entdo chamar
O Marquéz de Carabaz
Vai-se pots entfio chamar

0O Marquéz de Carabaz

Tem bom ar e distingdo
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Fiea-The beot a matar
Ha que causar impressio

P ra ideig resultar

Pra ele vou inventar

Um nome muito capaz

Yai-se pois entdo chamar

{ Marquéz de Carabaz

Yai-se pois entdo chamar

0 Marquéz de Carabaz
Yai-se pois entdio chamar
O Marquéz de Carabaz

Baz baz baz baz
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-0 enviado do senhor marqués de
Carabaz.

-Majestade, trago-vos um pequeno
presente das terras do meu amo.

-Dizei ao vosso senhor e marqués do
Cabaz...

-Perddo majestade, de Carabaz.

-Pois, pois, que lhe fico muito grato

pela atencao.

No dia seguinte, escondido nos trigais,
conseguiu dessa vez apanhar duas
gordas perdizes que com o mesmo
recado levou ao rei.

Enfim, durante dois meses, sempre que

possivel repetiu a faganha.
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Ora certo dia:

-J4 pensei em tudo. Se fizeres bem a tua
parte tens a fortuna assegurada. Irds
tomar banho ao rio, onde eu te disser, e
quando o rei e a princesa se
aproximarem...

-Eu, um filho do moleiro incomodar o

rei, estas louco.

-Tu agora és marqués! Sua majestade

tem ouvido ultimamente falar bastante
de ti.

O rapaz 14 se deixou convencer e mais
tarde ao ouvir aproximar-se o cortejo

real, comecou dentro de dgua a gritar:
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-Socorro, socorro...

-Acudam, ao marqués de Carabaz que
estd quase afogado, acudam!

-Parem. Vou salvar o senhor marqués.
-Obrigado majestade.

-0 teu amo nido sabe nadar?

-Sabe sim e até muito bem. Contudo,

deve ter ficado muito cansado ao

perseguir uns ladrdes que vieram num

barco e lhe roubaram toda a roupa que
deixara na margem.

-Entéo ficou sem ter nada para vestir.
-Exactamente, nada.

-Coitado. Ainda bem que passei por
aqui. Vai com este oficial ao carro da
bagagem e tira das minhas malas o que

ele precisar.
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Vestido luxuosamente, o filho do
moleiro ndo tardou a cumprimentar o
soberano.

Tanto ele como a princesa gostaram
bastante da sua aparéncia.

O rei convidou-o a seguir viagem no

coche, o que ele aceitou logo.

“P’ra saber se o meu amor
Gostava mesmo de mim
Um malmequer desfolhei

A ver se dizia sim

Malmequer, bem me quer
Depressa o mnterroguei
Bem me quer e malmequer

sem pétalas o desgracei

Nas voltinhas do amor
O melhor ¢ n8o saber
A resposta de uma flor

E tolice bem de ver

Malmequer, bem me quer
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Depressa ¢ interroguel
Bem me quer e malmequer

Sem petalas ¢ desgracer”
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-Que feliz é o meu povo! Boa gente
posso saber a quem pertencem estas
magnificas searas?

-Saiba vossa majestade que sdo do
senhor marqués de Carabaz.

-Anh, anh, que Deus os salve.

-Viva o rei, viva a princesa, viva, viva,

viva...

Devem estar supreendidos com aquela
resposta mas jéa vos explico.

E que o gato, cortando caminho pelos
campos, havia chegado antes do cortejo
e tal conversa tivera com o0s
camponeses que os convencera a tal
dizerem.

E a mesma cena repetiu-se diversas

vezes.
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-Muito estimo e dou-vos as minhas
felicitacdes por tantas e tdo boas terras
que possuis. Porque nada me disseste
antes?

-Saiba vossa majestade, que ainda néo
sei bem o que tenho. Quem trata disso é
o meu escudeiro.

-Ah, é verdade o que é feito dele?

-Da ultima vez que pardmos, disse-me
que ia a correr a nossa frente, até ao
castelo preparar tudo para receber
vossa majestade e a princesa vossa filha.

-Bem pensado, bem pensado. Fica
muito longe o castelo?

-N&o sei bem.

-Ah, néo sabes onde fica o castelo?

-Sei sei, é... E no fim desta estrada.
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Pagina 19/20

Entretanto, o gato conversava com um

feiticeiro muito mau, dentro do seu
castelo.

-Disseram-me que tendes o poder de
vos transformardes no animal que
quiserdes. Contudo, perdoai, mas néo
acreditei.

-Pois é verdade. Duvidais de mim?

-Nao, nao, mas gostava de ver.

“Pirlim plim plim
Pirlim plim pléo
O que queres de mim

N&o vale um tostio

Qualquer mago & capaz
De maravilhas fazer
Mas mesmo que seja as

Nunca me pode bater

Pirlim plim plim

-Nao preferirds que eu te transforme
antes a ti?
-Ah, eu ndo. Sabe, sou uma pessoa

doente, tenho o coragido muito fraco.
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Pirlim plim pléo
O que queres de mim

Nao vale um tostio

Pirlim plim plim
Pirfim plim pléio
Quando faco assim

Sou logo um lefio”

O gato ao ver um ledo a sua frente deu
um destes pulos que foi parar acima do
aparador.

-Formidavel. Agora gostava de vos ver

transformar numa foca.

Nunca vi nenhuma a nao ser nos livros.

-Ah agora transforme-se num rato.
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Foi o fim do feiticeiro, pois o gato
saltou-lhe em cima e num instante o

comeu.

Quando a comitiva real chegou todos
ficaram admirados com o maravilhoso

castelo do marqués de Carabaz.
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Pagina 21/22

E depois de um magnifico banquete,
sua majestade ofereceu a mio da
princesa, que se mostrava apaixonada,
ao novo dono do castelo.

E logo casaram, no dia seguinte.
Quanto ao gato tornou-se uma figura
muito importante da cérte, pois passou

a ser director das cacadas reais.

“Este conto podem ver
Além da graca e moral
Nele fomos conhecer

Um bichanio eolossal

Quem me dera um assim
P’ra ficar a descansar
Todavia para mim

E facil de encontrar

Fingido ou a dormir
Esta dentro de nos
E falo em geral
mandado a agir
Sera mais que feroz

Ao lutar com o mal
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Bste conto podem ver
Além da graca e moral
Nele fomos conhecer

{im bichando colossal

Quem me dera um agsim
E3 ey dy ey < NNV

P'ra ficar a descansar
Todavia para mim

s Tactl de encontrar

e

E31d dentro de nds
E falo em geral
mandado a agir

Serd mais que feroz

Ao lutar com o mal

Cuidadoso vo pensar
Matreiro no proceder
Cwndara de alcancar

Aguilo que convier

Cuidadoso no pensar
Matretro no proceder
Cuidara de alcancar

Aquile que convier”
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DIVISAO DO TEXTO EM PARTES

(DURANTE A AUDICAO DA HISTORIA)

Assim que a audigfo da historia comeca, o texto desaparece, para aparecer depois em

letras maiores € com um lapis a seguir o que esta a ser ouvido. Devido ao tamanho das

letras, o texto ja ndo cabe todo, a0 mesmo tempo, na zona de texto, pelo que aparece

dividido em partes. Cada parte da lugar & seguinte, apds ter sido narrada e o lapis a ter

percorrido.

Esta estranha
heranca foi assim
dividida: o mais
velho, por ser o
mais velho, logo
ficou com o
moinho, e nesse
principio ao mais
novo calhou o
gato, o que nao

lhe agradou, e fez
O seu reparo:
-Meus Irmaos,
qualquer de vés
ficou com o que
ganhar a vida,
contudo eu para
nao morrer de
fome s6 se for
comer o gato que

me deixaram, pois
nao lhe vejo
nenhuma
utilidade.
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o TR %

Ora esta
observacao foi
ouvida pelo
pachorrento
bichano, que
ficou bastante
ofendido.

E horas depois
aproximou-se do
seu novo dono e

segredou-lhe:

-Fica sabendo que
dos trés foste tu
que ficaste com o
melhor quinhéo.

-Este gato é
maluco!

-E 0 que te digo.
Para fazer a tua
felicidade sé

preciso de uma
sacola grande e
bonita, e de um
brilhante par de
botas vermelhas.
-Tens cada uma.
Repara que
sempre dei conta
da tua
inteligéncia, ja

que para apanhar
ratos usas as mais
Incriveis
artimanhas, como
esconderes-te entre
os sacos de farinha
a fingir de morto.
Todavia...

-Deves ter
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confianca em
mim!

-Pois seja como
tu desejas. Bem
vistas as coisas es
a minha unica
esperanca.
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Recebidos os
pedidos, o gato foi
até uma tapada
onde os coelhos
abundavam,
estendeu a sacola
cheia de alface no
chao e deitou-se a
seu lado, de

pernas para o ar,
muito quieto,
como morto.

Nao tardou que o
imprevidente
coelho entrasse na
ratoeira, atraido
pela comida, e
fosse apanhado.
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g iR

-O enviado do
senhor marqués
de Carabaz.
-Majestade, trago-
VOS um pequeno
presente das
terras do meu
amo.

-Dizei ao vosso
senhor e marqués

do Cabaz...

-Perddo majestade,
de Carabaz.

-Pois, pois, que lhe
fico muito grato
pela atencdo.

No dia seguinte,
escondido nos

trigais, conseguiu
dessa vez apanhar
duas gordas
perdizes que com
0 mesmo recado
levou ao rei.
Enfim, durante
dois meses,
sempre que
possivel repetiu a

facanha.
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Ora certo dia: se aproximarem...
-Ja pensei em -Eu, um filho do
tudo. Se fizeres  |moleiro incomodar
bem a tua parte |o rei, estds louco.
tens a fortuna -Tu agora és

assegurada. Irds | marqueés! Sua
tomar banho a0  majestade tem

rio, onde eu te ouvido ultimamente
disser, e quando o |falar

rei e a princesa

bastante de ti.

O rapaz la se
deixou convencer
e mais tarde ao
ouvir aproximar-
se o cortejo real,
comecou dentro
de agua a gritar:
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-Socorro,
SOCOYTO...
-Acudam, ao
marqués de
Carabaz que estd
quase afogado,

-Obrigado
majestade.

-0 teu amo nao
sabe nadar?
-Sabe sim e até
muito bem.

acudam! Contudo, deve ter
-Parem. Vou ficado muito
salvar o senhor cansado ao
marqueés. perseguir uns
ladrées que nada.

vieram num barco

e lhe roubaram
toda a roupa que
deixara na
margem.

-Entao ficou sem
ter nada para
vestir.

-Exactamente,

-Coitado. Ainda
bem que passei por
aqul. Vai com este
oficial ao carro da
bagagem e tira das
minhas malas o que
ele precisar.
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Vestido apareéncia.
luxuosamente, o O rei convidou-o a
filho do moleiro  |seguir viagem no
nao tardou a coche, o que ele
cumprimentar o aceitou logo.
soberano.

Tanto ele como a
princesa gostaram
bastante da sua
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-Que feliz é 0 meu
povo! Boa gente
posso saber a
quem pertencem
estas magnificas
searas?

-Saiba vossa
majestade que sao
do senhor

marqueés de
Carabaz.

-Anh, anh, que
Deus os salve.
-Viva o rei, viva a
princesa, viva, viva,
viva...

Devem estar
supreendidos com
aquela resposta

mas ja vos explico.
E que o gato,
cortando caminho
pelos campos,
havia chegado
antes do cortejo e
tal conversa tivera
com os
camponeses que

0s convencera a tal
dizer.

E a mesma cena
repetiu-se diversas
vezes.
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-Muito estimo e
dou-vos as minhas
felicitacdes por
tantas e tdo boas
terras que possuis.
Porque nada me
disseste antes?
-Saiba vossa

majestade, que
ainda ndo sei bem o
que tenho. Quem
trata disso € o meu
escudeiro.

-Ah, é verdade o
que ¢ feito dele?
-Da ultima vez que
paramos,

disse-me que ia a
correr a nossa
frente, até ao
castelo preparar
tudo para receber
vossa majestade e
a princesa vossa
filha.

-Bem pensado,
bem pensado. Fica

muito longe o
castelo?

-Nao sei bem.

-Ah, ndo sabes
onde fica o castelo?
-Sei sej, é...

-E no fim desta
estrada.
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Entretanto, o
gato conversava
com um feiticeiro
muito mau,
dentro do seu
castelo.
-Disseram-me que
tendes o poder de
VOS
transformardes

no animal que
quiserdes.
Contudo, perdoai,
mas nao acreditei.
-Pois é verdade.
Duvidais de mim?
-Nao, nao, mas
gostava de ver.
-Nao preferiras

que eu te
transforme antes
a ti.

-Ah, eu ndo. Sabe,
sou uma pessoa
doente, tenho o
coracao muito
fraco.
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O gato ao ver um
ledo a sua frente
deu um destes
pulos que foi
parar acima do
aparador.
-Formidavel.
Agora gostava de
VOS ver

numa foca.

transformar

)
Loty

-Nunca vi
nenhuma a nao
ser nos livros.
-Ah agora
transforme-se
num rato...

Foi o fim do
feiticeiro, pois o
gato saltou-lhe em
cima e num
instante o comeu.
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Quando a
comitiva real
chegou todos
ficaram admirados
com o
maravilhoso
castelo do
marqueés de
Carabaz.
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E depois de um E logo casaram, no
magnifico dia seguinte.
banquete, sua Quanto ao gato
majestade tornou-se uma
ofereceu a mao da |figura muito
princesa, que se  |importante da
mostrava corte, pois passou a
apaixonada, ao ser director das
novo dono do cacadas reais.
castelo.

166




ANEXO 3




Anexos (3)

ALFABETO VISUAL

Palavras e Imagens

Para cada letra foi escolhida uma palavra, cuja imagem pertence, sempre que possivel, &
histéria do Gato das Botas. As imagens escolhidas para ilustrar essa palavra foram
retiradas das imagens que se encontram em cada pagina do “livro”, no programa de
computador O Gato das Botas. S6 ndo pertencem a historia as palavras para o q, u, X, €

z. Neste caso foi necessario fazer novos desenhos, respeitando o mesmo tipo de trago e

época dos restantes.

a-alface b-botas c¢-coelho d-dono e-erva f-feiticeiro

g - gato h - homem i-irmaos j-janela 1-ledo m - moinho
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n-nariz o-orelha p-princesaq-queijo r-rato s - sacola

u - uvas v -vela X - xaile 7 - Zebra
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«“ETIQUETAS”

Em cada Imagem da Histoéria do Gato das Botas

No programa O Gato das Botas, em cada pagina do “livro” existe uma imagem. Quando
o0 cursor passa por cima das figuras mais importantes, presentes nessa imagem, surge o

S€u nome.

gato, rapaz, moinho, irmos botas, sacola, gato, rapaz

coelho, sacola, gato das botas presente, majestade, gato das botas
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rapaz, gato das botas rapaz, gato das botas, princesa, majestade

rapaz, princesa, majestade rapaz, princesa, majestade, camponeses

rapaz, princesa, majestade
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ledo, gato das botas foca, gato das botas rato, gato das botas  gato das botas

rapaz, gato das botas, princesa, majestade
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JOGOS DO PROGRAMA O GATO DAS BOTAS

Em cada pagina da histéria existem jogos, aos quais se pode aceder clicando sobre o
botdo de jogos (cara sorridente). Este botfio da acesso a um ecrd com a imagem da

pagina do “livro”, em papel de fundo.

O Gato das Bolas i i

gato

moinho

Com as palavras chave que apareceram destacadas na pagina do “livro”, sdo aqui
apresentados trés tipos de jogos diferentes, jogo de palavras, com duas variantes, a
procura da palavra pedida e a procura da palavra que acaba ou comeca pela mesma
silaba, 0 jogo de silabas, que a partir de determinada pagina € substituido pelo jogo de

letras, e jogo de frases.
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Pagina 1/2

gato rio presente alface momho rato dono banquete ;
‘gatonevisaco E'iii& inhodejato :
| 20 mais novo calhou o gato | logo ficou com o moinho |
Pagina 3/4
‘botas gente coelho searas | sacola castelo terras irmdos |
‘botasmanegaja | ‘sacolapovija
. um brilhante par de botas "s'é'iii'ééIéé deuma sacola i
Pagina 5/6
 coelho filho velho milho |  alface foice doce limce |
‘coelhogafato | éil"t‘é"c’é"lii'c;'ﬁéjé """""""""""""""" i

i ndio tardou que o imprevidente coelho | estendeu a sacola cheia de alface

.....................................................................................................................

Pigina 7/8

| presente gente fonte banquete | | majestade conde verde cidade %
 pre sentemadro gem :'iiié'j'e"s"t'ei'&é'éi’ié """"""""""""""""""" '
| pequeno presente das terras | -Perddo majestade, de carabaz. |
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Pagina 9/10
| rapaz rato ramo ratoeira | marqués martelo margem marmota
g"r'é'ﬁé{z}'iié prerobazsavaca  mar qués mo car pre baznatasla |
| 0 rapaz 14 se deixou convencer | -Tu agora és marqués! |

-Sua majestade tem ouvido...

Pagina 11/12
| carro cabaz carabaz cagada |  bagagem balanga banana banho 5
‘caronessecomamosenva | Bé{ gagembopogendejunla |

i vai com este oficial ao carro dai Vai ao carro da bagagem e tira das !

 bagagem | minhas malas.

1 1 '
R T g g U g dudidcmtrrr e rre R eer e s e e e ce s e aEEE AR d s A mrmm . ————— 1

Pigina 13/14

princesa  viagem

i prin ce sa na te pre ca se mo : V1 a gem 1o pen jun va € gem

tanto ele como a princesa gostaram | : O rei convidou-o a seguir viagem no

; bastante da sua aparéncia i coche.
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Pagina 15/16

s€aras camponeses

serra carro velho rapaz cambalhota marqués banquete sacola '
;"s'é‘é}éé'iié"c"ci'iﬂé"e"{}é'iié{s' """"""""" ‘E’Eéiii'ﬁ&}i'e"ééé"s'é'}iééé'fé{ ras
| -Magnificas searas! | | E tal conversa tivera com os
-Saiba vossa majestade que sdo do | camponeses que 0s convencera.
 senhor marqueés.

Pégina 17/18

terras  estrada

.....................................................................................................................

-N3o sabes onde fica o castelo ?

tdo boas terras que possuis. i -Sei, sei. E no fim desta estrada. §

Pégina 19/20

castelo feiticeiro

.................................................................................................................

Entretanto O gato conversava com ! Entretanto, 0 gato conversava com

| um feiticeiro, muito mau, dentro do | um feiticeiro, muito mau, dentro do

i seu castelo. i seu castelo.
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Para a ultima pagina do “livro”, existem quatro tipos de jogos. Estes sdo também algo

diferentes, o jogo de palavras € feito com quatro palavras a0 mesmo tempo, tal como o

jogo de letras, jogo de encontrar a palavra que completa correctamente a frase, € jogo de

formar conjuntos com imagens cujo nome comece pela mesma letra.

[ gato || rapaz | castelo | [£]
AT ] ERT (AR

femcelro botas ! moinho

R R R

majestade marques || princesa | :

T

T
RN

Pagina 21/22

gato rapaz princesa majestade

117

completar correctamente cada frase”
0 gato era - esperto Lo rapaz ficou com o

- esperta - gato

-prato ! - gata

- pratos i - bota
; - botas

a princesa gostou do

- rapaz

- foco

- rapazes |

“procurar os desenhos que comecam pela mesma letra”

gato rapaz princesa
garrafa rato principe
pinheiro

majestade
martelo
moinho

feiticeiro
varanda
castelo

sua majestade foi ao

-castelo
- castelos
- coelho

ledo
coelho
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ORDEM DAS PALAVRAS NOS JOGOS DO MENU DE JOGOS

palavras Jogo palavras
silabas JO go letras
. a|blc|djelf|glh
frases Um novo jogo ili[l Im|n|o|p} qf alfabeto
rls{tulv(x|z

Jogo de Palavras

gato

rio | | alface

\ gato presente l

As palavras sucedem-se segundo uma complexificacfo, percorrendo todas as palavras

constantes nos jogos da historia, pela seguinte ordem:

e gato, moinho, botas, sacola, coelho, alface, presente, majestade, carro, rapaz,

marqués, bagagem.
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Assim que as 12 palavras, indicadas acima, sdo jogadas, surge uma nova palavra, que ja
pertence a outro tipo de jogo no menu de jogos, o jogo de procura da palavra que
comeca pela mesma silaba. Este jogo ¢ 0 mesmo que aparece na historia, € também tem

4 palavras para jogar, pela ordem:

e viagem, searas, princesa, camponeses.

Em seguida, ainda fazendo parte do mesmo tipo de jogo, mas em que se pede para
procurar a palavra que acaba pelo mesmo bocadinho, encontram-se, também, 4 palavras,

pela ordem:

e estrada, castelo, feiticeiro, terras.

Jogo de Silabas

gato

[ne] [gal [sa]

[ vi] [to] [co]

1716

Outro tipo de jogo, presente no menu de jogos, é o jogo de silabas, que obedece as
mesmas regras verificadas para o jogo de silabas da histéria. O botdo de “avancar” surge
sempre que a palavra € construida correctamente, permitindo o acesso a novas palavras,
progressivamente mais complexas, tendo em conta que a partir da 9* palavra, o nimero

de silabas apresentadas ¢ de 9, em vez das 6 anteriormente em jogo, exactamente como
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acontece no jogo de silabas da historia. Assim, a ordem de apresenta¢do das palavras é a

seguinte:

e gato, botas, sacola, alface, coelho, moinho, presente, majestade, rapaz, carro,

marqués, bagagem, searas, viagem, princesa, camponeses.

Jogo de Letras

terras

] [l [£] [b] [e] g
dl [s] o] I 1] la

Hli®) o

Este jogo de letras também obedece as mesmas regras que o jogo de letras da historia, e

segundo a ordem de complexificagfio seguinte:

e terras, castelo, estrada, feiticeiro.

Jogo de Frases

botas

um brilhante par de botas

@l

183




Anexos (6)

O jogo de frases, que também se encontra no menu de jogos € composto pelas mesmas
20 frases jogadas na historia, seguindo uma complexificacdo, pela posi¢do da palavra na
frase, pelo tamanho da frase, e auséncia ou presenga de pontuagdo, nomeadamente

virgulas, pontos finais e travessdes. A ordem € a seguinte:

o um brilhante par de botas

¢ logo ficou com o moinho

e 50 preciso de uma sacola

¢ nfo tardou que o imprevidente coelho

o a0 mais novo calhou o gato

o estendeu a sacola cheia de alface

e pequeno presente das terras

¢ o rapaz la se deixou convencer

¢ vai com este oficial ao carro da bagagem

¢ tanto ele como a princesa gostaram bastante da sua aparéncia

¢ O rei convidou-o a seguir viagem no coche.

e Vai ao carro da bagagem e tira das minhas malas.

o E tal conversa tivera com os camponeses que 0s convencera.

¢ As minhas felicita¢Ses por tantas e tdo boas terras que possuis.

¢ Entretanto, o gato conversava com um feiticeiro, muito mau, dentro do seu castelo.
¢ Entretanto, o gato conversava com um feiticeiro, muito mau, dentro do seu castelo.

» -Perddo majestade, de carabaz.

e -Tuagora és marqués!  -Sua majestade tem ouvido...
* -Magnificas searas!  -Saiba vossa majestade que sdo do senhor marqués.

e -Nio sabes onde fica o castelo?  -Sei, sei. E no fim desta estrada.

184




ANEXO 7




Anexos (7)

JOGOS DO PROGRAMA O GATO DAS BOTAS

Elementos Visuais

Sempre que a palavra certa ¢ encontrada, em cada jogo, aparece uma cara sorridente a

piscar, e a imagem ilustrativa da palavra encontrada.

Imagem que indica escolha certa

Imagens que ilustram cada palavra certa encontrada

gato moinho

botas sacola
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alface

presente

carro bagagem

iSrincesa/principe

187




Anexos (7)

searas/serra

terras/barras

castelo/tijolo feiticeiro/tesouro

188




ANEXO 8




Anexos (8)

INSTRUCOES PARA CADA JOGO

Jogos

Nos jogos que se encontram ao longo da histéria a palavra em jogo € dita no inicio do

mesmo, ficando sempre presente no ecré.

gato

Nos jogos do menu de jogos, embora os jogos sejam os mesmos, € tenham as mesmas
regras, a apresentacdo da palavra em jogo ¢é diferente. Aqui, a palavra aparece
inicialmente, e depois desaparece, pelo que a crianca tera que se lembrar da palavra que

viu para poder jogar.

gato

Por esta razdo, as instru¢des para 0os mesmos jogos variam um pouco, conforme o acesso

seja feito através da historia ou do menu de jogos.

Botao de Instrucdes

Em cada jogo do programa O Gato das Botas existe um botdo que da acesso as

respectivas instrugdes.
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Instrugdes

Todas as instrucdes sio apresentadas com apoio visual animado, que exemplifica o

funcionamento do jogo, e as instrucdes que se ouvem.

Jogos da Historia

Cada pagina do “livio” do Gato das Botas apresenta trés tipos diferentes de jogos, com
excepcdo da ultima pagina, onde existem quatro tipos diferentes. Destes 4, os dois
primeiros sdo jogos que existem nas outras paginas, mas aqui sdo mais dificeis, pois em
vez de aparecer a palavra em jogo, aparece a sua imagem representativa. O terceiro e
quarto jogos sdo novos, e s3o o jogo de escolha da palavra que completa correctamente
a frase, e o jogo de imagens, onde se pede a crianga que forme conjuntos com imagens

cujo nome comeca pela mesma letra.

Jogo de palavras

“Por cima do rectingulo azul tens uma palavra. Entre as palavras que te sdo dadas, vais

procuré-la.”.

“Assim que acertares vais ouvir a palavra, ver a sua imagem € aparece uma cara

sorridente a piscar.”.
A partir da pagina 13/14, o jogo muda um pouco, pede-se a crianca que procure a

palavra que comega pela mesma silaba da palavra em jogo. Naturalmente, as instrugdes

sdo diferentes:
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“Por cima do rectingulo azul tens uma palavra, com um trago por baixo do 1° ou do
ultimo bocadinho da palavra. Entre as palavras dadas deves procurar aquela que comega

ou acaba pelo mesmo bocadinho, conforme o sitio em que esta o trago.”.

“Assim que acertares vais ouvir a palavra, ver a sua imagem € aparece uma cara

sorridente a piscar.”.

Jogo de palavras da dltima pagina

“Cada imagem, junto de um rectingulo azul, indica qual a palavra que deves levar para

esse rectdngulo.”.

“Assim que acertares vais ouvir a palavra, ver a sua imagem € aparece uma cara

sorridente a piscar.”.

Jogo de silabas

“Por cima do rectdngulo azul tens uma palavra, que deves construir sobre os rectdngulos

azuis, levando para 1a os bocadinhos necessarios.”.

“Assim que acertares vais ouvir a palavra, ver a sua imagem € aparece uma cara

sorridente a piscar.”.

Jogo de letras

“Por cima do rectdngulo azul, tens uma palavra, que deves construir sobre os

rectangulos azuis, levando para la os bocadinhos necessarios.”.

192




Anexos (8)

“Assim que acertares vais ouvir a palavra, ver a sua imagem € aparece uma cara
: H 2

sorridente a piscar.”.

Jogo de letras da altima pigina

“Em frente de cada imagem, vais escrever o seu nome, com as letras do alfabeto a tua

disposi¢do.”.

“Assim que acertares vais ouvir a palavra, ver a sua imagem € aparece uma cara
. 3 2

sorridente a piscar.”.

Jogo de frases

“Na frase apresentada deves procurar a mesma palavra que jogaste no jogo anterior™.

“Assim que acertares vais ouvir a palavra, ver a sua imagem € aparece uma cara
b : »

sorridente a piscar.”.

Jogo de escolha da palavra que completa corectamente a frase

“Em frente a cada frase incompleta, tens palavras. Apenas uma completa correctamente a

frase. Clica sobre a frase incompleta, no rectingulo branco para a ouvires, e depois sobre

os pequenos rectdngulos, em frente a cada palavra para saberes qual ¢ a escolha

correcta.”.

“Assim que acertares vais ouvir a frase completa, e ver uma cara sorridente a piscar.”.
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Jogo de imagens

“Neste jogo vais fazer grupos de desenhos com o nome comegado pelo mesmo
bocadinho. Quando clicas sobre a palavra que estd dentro do rectngulo cor de rosa,
ouves o seu nome. Toma atengdo ao 1° bocadinho para poderes procurar 0s outros

desenhos que pertencem aquele grupo.”.

“Assim que acertares vais ouvir o nome da letra, ver a letra, € uma cara sorridente a

piscar.”.

Jogos do Menu de Jogos

Cada tipo de jogo, os mesmos que se encontram ao longo da historia, estdo aqui
presentes. No entanto, estes foram organizados segundo uma ordem linear. Cada tipo de
jogo € apresentado s6zinho, e nele podem ser jogadas todas as palavras que se

encontravam em cada pagina/jogo do “livro”, segundo uma ordem de complexificag@o.

Embora no menu de jogos, o jogo de procura da palavra pedida, e o jogo da procura da
palavra que comeca ou acaba pelo mesmo bocadinho, correspondam a tipos diferentes,
durante o jogo quando ja se passou por todas as palavras do primeiro, segue-se
automaticamente o segundo, com as suas respectivas palavras. Isto também acontece

para o jogo de silabas, que continua no jogo de letras.

Jogo de palavras
“No inicio do jogo vai aparecer uma palavra com um trago por baixo do 1° ou do ultimo

bocadinho da palavra. Entre as 4 palavras dadas, deves procurar aquela que comega ou

acaba pelo mesmo bocadinho, conforme o sitio onde estava o traco”.
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“Assim que acertares vais ouvir a palavra, ver a sua imagem e aparece uma cara

sorridente a piscar.”.

Jogo de silabas

“No inicio do jogo vai aparecer uma palavra, que deves construir, sobre os rectdngulos

azuis, levando para la os bocadinhos necessarios.”.

“Assim que acertares vais ouvir a palavra, ver a sua imagem e aparece uma cara

sorridente a piscar.”.

Jogo de letras

“No inicio do jogo vai aparecer uma palavra, que deves construir, sobre os rectangulos

azuis, levando para 14 os bocadinhos necessarios.”.

“Assim que acertares vais ouvir a palavra, ver a sua imagem e aparece uma cara

sorridente a piscar.”.

Jogo de frases

“No inicio do jogo, vai aparecer uma palavra que deves depois procurar entre as palavras

que formam a frase apresentada.”.

“Assim que acertares vais ouvir a palavra, ver a sua imagem e aparece uma cara

sorridente a piscar.”.
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Jogo do alfabeto
“clica sobre a letra pedida”
“Assim que acertares vais ouvir o nome da letra, ver a letra, e uma cara sorridente a
piscar”.
Jogos da ultima pagina

Estes jogos sdo exactamente 0s mesmos que se encontram na pagina respectiva, pelo que

a sua explicagdo é também a mesma.
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DESCRICAO DO FUNCIONAMENTO DO PROGRAMA

Quando o programa comega, 0 1° ecrd que surge representa a capa de um livro, com a

historia do gato das botas (fig. 1).

Fig. 1 - Inicio do programa, “capa do livro™.

Movimentando o cursor, ao longo do ecri, este toma a forma de uma mfozinha quando
passa sobre a capa do livro. Em todo o programa, todos os bot&es ou figuras que sirvam
para accionar uma determinada acgfo, o cursor também apresenta a forma de miozinha,

quando se desloca sobre eles, ou quando clica.

Em qualquer parte da “capa do livro”, pode-se clicar para “abrir” o livro, dando acesso

ao indice do “livro” (fig. 2).
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Este indice, que corresponde ao Menu Inicial do programa, apresenta 3 botdes, que ddo

_. acesso as 3 fung¢des principais do programa:

Botdo que da acesso a apresentagdo da historia completa do gato das botas,

para ouvir ¢ ler, com jogos e apresentagio de palavras chave.

Botdo que da acesso & apresentagio de jogos, sem necessidade de ouvir a

Botdo que da acesso a apresentagdo de um alfabeto visual.

() Gato das “Bolas | Indice

{J Gato das Botas
Jogos

Alfabeto Visual

Comrep;&'o:
Gils e .B{E'K{E-S de Ofnerra dos Reis Floreira

Fig. 2 - Menu Inicial

Neste ecrd existe ainda um outro bot&o que permite sair do programa.
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Este botdo, encontra-se ao longo de todo o programa, e da acesso a um ecrd, que

representa a contracapa do “livro” (fig. 3).

Fig. 3 - Final do programa, “contracapa do livro”.

O ecrd que representa a contracapa do livro é que vai permitir a saida do programa, o

que € conseguido ao clicar no botdo que se encontra no canto inferior direito.

No entanto, se se quiser voltar atras, basta clicar sobre a imagem do gato das botas,

voltando ao ecrd onde se encontrava anteriormente.
Uma vez que se pretende que o programa seja parecido com um livro, € possivel “abrir”
a contracapa, ficando na tltima pagina do “livro, e para isso basta clicar sobre o canto

inferior esquerdo da “contracapa do livro™.

Tmbém se pode “virar” o livro, para voltar a capa, o que se consegue ao clicar sobre as

“fothas”, na contracapa.
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Alfabeto Visual

O botéo do alfabeto visual, no Menu Inicial, d4 acesso a um quadro, em que a cada letra

se encontra associada uma imagem (fig. 4).

Fig. 4 - Alfabeto Visual.

Cada imagem permite o acesso a um novo ecré, onde é possivel ouvir o nome da letra, e

o nome do objecto representado na imagem, ao clicar sobre as letras e na imagem,

respectivamente (fig. 5).

Fig. 5 - Apresentacfo da letra f, do Alfabeto Visual.

201




Anexos (9)

O botdo com a seta, permite voltar ao ecrd do alfabeto, onde pode ser escolhida nova

a, nova imagem.

letr

se ao longo de

0es encontram-

. Estes 3 botd
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al existem trés bot
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Ao clicar sobre o botéo de jogo do Alfabeto Visual, € aberto o jogo respectivo (fig. 6).
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Fig. 6 -
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Neste, surge uma cara sorridente a piscar, e trés botdes:

Botio que permite iniciar o jogo.

Botdo que permite ter acesso as instru¢des do jogo.

Botio que permite fechar o jogo.

Clicando sobre o botfio de jogar surge, no ecrd, uma letra sorteada aleatoriamente,

9

enquanto se ouve “Procura a letra a

. ”. Em seguida a letra apaga e surge todo o
alfabeto (fig. 7).

Fig. 7 - Jogo do alfabeto, em funcionamento.

Quando se clica sobre uma letra que nfo foi pedida, esta muda de cor, fica inactiva,
ouve-se 0 seu nome, ¢ aparece uma cara nio sorridente. Quando se clica sobre a letra
correcta, esta surge em grande, destacada, ouve-se o seu nome, todas as letras ficam
inactivas, e aparece uma cara sorridente a piscar. Aparece também um novo botfo, com
uma seta, para jogar mais, botfio que faz reiniciar o jogo, com nova letra. Este botdo

surge sempre que a palavra certa é encontrada (fig. 8).
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- o
J—
=

MO | .

Fig. 8 - Escolha errada, ¢ escolha certa, no jogo do alfabeto.

O botdo de instrugdes, jA mencionado, da acesso ao ecrd de instrugbes do jogo do
alfabeto (fig. 9).

X
r
alb[cld]e [ g[h} alblc[d e[f[g[h]
ilji{t|min o plq} m nfaolp|q|
risitjujv x z r o v X%

Fig. 9 - Instrugdes do jogo do alfabeto.

Ao iniciar as instrugdes, ouve-se a respectiva explica¢do, e o funcionamento do jogo é

demonstrado por animagfo.

Botdo que faz iniciar a explicagio/instrugGes.

Botéo que fecha as instrugdes.
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Para todos os jogos do programa O Gato das Botas, existem instru¢des que funcionam

sempre desta maneira, com o respectivo nome, instrucdes e imagens.

Historia do Gato das Botas

Para iniciar a historia do Gato das Botas é necessario clicar, no Menu Inicial (fig. 2), no
1° botéio, com a imagem de um livro aberto. Este d4 acesso & 1 pagina do livro, onde se
pode ler o texto correspondente a essa pagina, e ver uma imagem que ilustra essa parte

da histéria, como num livro de histérias (fig 10).

@) Gato das Bolas

Esta estranha heranga foi assim
dividida: o mais velho, por ser o mais
velho, logo ficou com o moinho, e
nesse principio ao mais novo calhou
o gato, o que nio lhe agradou, e fez
o SBu reparo:

-Meus irmios, qualquer de vés
ficou com o que ganhar a vida,
contudo eu para ndc morrer de foma
s6 se for comer o gato que me
deixaram, pois nio lhe vejo nenhuma
utilidade.

Fig. 10 - Livro do Gato das Botas, 1* pagina.

Neste ecrd existem varios botdes de navegagio no programa, e botdes de

acontecimentos.
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= Os nimeros de pagina sdo botGes de avango e recuo, respectivamente.

Ao recuar vai para a pagina anterior, neste caso o indice, e ao avangar vai para a pagina

seguinte.

1 Botdo de audi¢io da historia.

|| Botdo de acesso a palavra correspondente no Alfabeto Visual

O botdo de acesso ao Menu, ji descrito para o alfabeto visual, estd também presente,

bem como o botéo de jogos, e o botdo de sair, que “fecha” o livro.

O botdo com notas musicais faz iniciar a audigio da hist6ria, enquanto o texto se apaga,
surgindo depois, em letras maiores, dividido em partes, € com um lapis a seguir as

palavras que véio sendo ouvidas (fig 11).

© Gato das BPotas

Esta estranha
heranca foi assim
dividida: o mais
velho, por ser o

mais velho, logo
ficolygom o
moinho, e nesse
~ principio ao mais
novo calhou o
gato, o que nao

Fig. 11 - Texto animado, onde um lapis segue as palavras que vio sendo ouvidas.
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Assim que todo o texto tenha surgido, o lapis desaparece, bem como o texto,

aparecendo entfio duas palavras, que sfo as palavras chave dessa pagina (fig. 12).

) Galo das Boias

gato

moinho

Fig. 12 - Palavras Chave.

Os dois botdes com uma letra ddo acesso ao Alfabeto Visual que representa a imagem

respectiva (fig. 5). Neste caso, ao clicar no botfio com a seta que indica recuo, volta para

a pagina do livro, e nio para o quadro do alfabeto. As duas letras, aqui presentes,

correspondem & primeira letra das palavras chave dessa pagina do livro.

Quando se passa com o cursor por cima das personagens principais da imagem, o cursor

toma a forma de mfozinha e, ao lado, aparece 0 nome dessa imagem. Neste caso

existem etiquetas para gato, rapaz, moinho e irmfos (fig. 13).

O Gaio das Botas

Esta estranha heranga foi assim
dividida: o mais vetho, por ser o mais
velho, loga ficou com o moinho, e
nesse princlpio ao mais nove calhou
o gato, ¢ qua nio the agradou, & fez
O sau reparo:

-Meus irmios, qualquer de vis
ficou com o que ganhar a vida,
contudo su para nio morrer de fome
s6 se for comer o gato que me
deixaram, pois rio lhe vejo nanhums
utilidade.

Fig. 13 - O nome de cada personagem aparece quando o cursor lhe passa por cima.
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Todas as paginas do “livro” seguem o mesmo esquema de funcionamento, sé muda o
texto, que corresponde a parte da historia de cada pagina, a imagem que a ilustra, as
etiquetas ao lado de cada personagem presente nessa pagina, e as palavras chave, que

servem de base aos jogos de cada pagina.

As duas ultimas pdginas apresentam algumas particularidades. Na pagina 19/20,
enquanto se ouve a histéria, a imagem vai mudando, de modo a ilustrar o que se vai
passando. Assim o l4pis vai seguindo o texto que vai aparecendo, e que se ouve, como
acontecia nas outras paginas. Mas, quando o feiticeiro se transforma em lefio, depois em
foca, depois em rato, e este é comido pelo gato, a imagem vai mudando, de modo a

acompanhar os acontecimentos (fig. 14).

€ Gafo des Botas O Gaio das Bofas

O gato ao ver -Nunca vi
um leao a sty nenhuniy a nao
frente deu um ser nos livros.
destes pulos que -Ah agora
foi parar acima transforme-se
do aparador. num rato...

-Formidavel.
Agora gostava de
YOS ver

transformar

Quando a
comitiva real
chegou todos
ficara
admirados com o
maravilhoso
castelo do
marqués de
Carabaz.

20 20
Foi o fim do
feiticeiro, p&js o
gato saltou-lhe
em cima e num
instante o comeu.

Fig. 14 - Transformag@es do feiticeiro, enquanto a histéria esta a ser contada.
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Portanto, nesta pagina, existe animagfio, durante as sucessivas transformagdes do

feiticeiro.

Na tultima pagina existe também uma particularidade, em vez de 2 palavras chave, sdo 4
as palavras, que correspondem aos 4 personagens principais da historia. Aqui nfio existe

acesso a duas letras do alfabeto visual, como nas outras paginas, mas antes 0 acesso ao

Alfabeto Visual (fig. 15).

D Gafo das Botas

E depois de um magnifico
banquete, sua majestade ofereceu a
mio da princesa, que se mostrava
apaixeonada, ao novo dono do castelo.

E logo casaram, no dia seguinta.

Quante ao gato tornou-se uma
figura muito importante da corte,
pois passou a ser director das cagadas
reais.

Fig. 15 - Pag. 21/22, ultima pagina do “livro”
O botédo Abc da acesso ao quadro do alfabeto.
No entanto, nfo estdo presentes os botdes de navegagdo habituais. Aqui apenas existe
um botfo para voltar atrds, voltar para a historia, para a ultima pagina, aquela onde se

encontrava (fig. 16).

O seu funcionamento é em tudo igual ao descrito para o alfabeto visual (fig. 4). Cada

imagem d4 acesso a um ecri igual ao da fig 5.
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Fig. 16 - Aspecto do Alfabeto Visual, quando o acesso nfo € feito pelo Menu Inicial.

Jogos das Paginas da Historia

O botdo de jogo, presente em todas as paginas do “livro” d4 acesso a um ecrd com a
imagem da péagina como papel de fundo. Neste, aparece uma cara sorridente a piscar, e
dois botdes (fig. 17).

210




Anexos (9)

Fig. 17 - Inicio do jogo na 1? pagina do “livro”.

Ao clicar sobre o botdo de jogar, o jogo inicia-se, ouve-se a palavra que estd em jogo, o
botdo de jogar desaparece, surge o botfo de instrugdes, e no canto superior direito

aparecem 3 botSes que indicam qual o tipo de jogo em que esta. (fig. 18).

Fig. 18 - O 1° jogo, o jogo de palavras.

I Botdes de acesso a cada tipo de jogo.

211




Anexos (9)

Quando a palavra colocada no rectdngulo azul esta errada, ouve-se a palavra, esta fica
inactiva, e surge uma cara nfo sorridente. Quando a palavra escolhida é a correcta, o
rectingulo passa de azul a amarelo, ouve-se a palavra, surge a sua imagem, todas as
palavras ficam inactivas, surge uma cara sorridente a piscar, e aparece o botdo de jogar,
que agora tem o numero 2, pois ir4 dar acesso ao jogo do tipo 2. Estas regras sfo validas

para todos os jogos. (fig. 19).

Fig. 19 - Palavra errada e palavra certa, no jogo de palavras.
O botdio de instrugdes faz surgir as respectivas instru¢des, com o nome do jogo, a

explicacio e a animacfo ilustrativa do mesmo Cada jogo dispde de instrugdes

especificas, sempre segundo o mesmo tipo de apresentago (fig. 20).

o rato

rato

casa

Fig. 20 - Instru¢des do jogo de palavras
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O jogo do tipo 2 € um jogo de silabas. Assim que uma das silabas € colocada no seu
sitio, aparece uma cara sorridente para indicar que estd correcta, ouve-se 0 seu som, €
essa silaba fica inactiva. Ao completar toda a palavra surge uma cara sorridente a piscar,
ouve a palavra construida, vé a imagem da palavra, e surge o botdo de jogar com o

namero 3, que da acesso ao jogo do tipo 3 (fig. 21).

Fig. 21 - Jogo de silabas.

O 1ltimo tipo de jogo ¢ o jogo das frases. Assim que se inicia, ouve-se a frase em jogo e
esta surge no ecrd. Tal como para os outros jogos, quando erra ouve a palavra, que fica
inactiva, e vé uma cara ndo sorridente, e quando acerta ouve a palavra, vé a sua imagem,

todas as palavras ficam inactivas, surge uma cara sorridente a piscar, e aparece o botfio

de jogar (fig. 22).

Fig. 22 - Jogo de frases.

O botdo de jogar mais tem o niimero 1, mas agora de outra cor, em vez de azul é verde,
pois o proximo jogo € do tipo 1, mas a palavra é nova, a 2? palavra chave daquela pagina

do livro.
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Bot&o que da acesso ao jogo com a 2* palavra chave.

Irdo entdio seguir-se os mesmos 3 tipos de jogos, mas com nova palavra. Também os
botdes indicadores do tipo de jogo, € que ddo acesso ao jogo respectivo, no canto

superior direito, tém a cor verde, e nfio azul como para a 1? palavra (fig. 23).

Fig. 23 - Jogos para a 2? palavra chave.

Todas as paginas do livro contém todos estes jogos, mas com as respectivas palavras
chave. As palavras emparelhadas com as palavras chave variam para cada uma, o mesmo

acontecendo para as silabas. A frase é retirada do texto da pagina em questo.

Quando as silabas apresentadas passam de 6 para 9, a partir da pag. 9/10, a sua
distribuigfio espacial sofre uma alteragfio, ajuste. As frases também apresentam uma

distribuic8io espacial diferente, conforme o seu tamanho e caracteristicas.

O jogo de palavras da pagina 13/14, e seguintes ¢ diferente dos anteriores, aqui a palavra

pedida ¢ a que comece pela mesma silaba (fig. 24).

Fig. 24 - Jogo em que se pede a palavra comegada pelo mesmo bocadinho.
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Ao acertar vé-se ndo s6 a imagem da palavra em jogo, mas também a imagem da palavra

correcta, e também se ouve o som das duas (fig. 25).

Fig. 25 - Palavras certas, no jogo de palavras comegadas pela mesma silaba.

A partir da pagina 17/18, o jogo de silabas da lugar ao jogo de letras (fig. 26). Este
funciona como o jogo de silabas, mas aqui, a letra, quando é colocada num sitio errado,

s6 fica inactiva se ndo fOr precisa para construir a palavra.

Os jogos da ultima pagina sdo diferentes.

O 1° jogo ¢é também de palavras. Neste caso as palavras apresentadas sfo palavras ji

jogadas nos outros jogos, e as palavras pedidas sdo as 4 personagens principais (fig. 27).
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Também aqui, os botdes de navegaciio sdo os mesmos que para os outros jogos. Os

botdes indicadores do tipo de jogo, neste caso 4, ddo acesso ao jogo respectivo.

! marqués
-5‘%&}; T i

L

Fig. 27 - Jogo de palavras da ultima pagina do “livro”.

Ao colocar uma palavra errada ouve a palavra e v€ uma cara ndo sorridente, ao colocar
uma palavra no local correcto, ouve a palavra, vé a sua imagem e uma cara sorridente.
Assim que coloca, correctamente todas as palavras, as 4 imagens reaparecem, a cara

sorridente surge a piscar, e aparece o botdo de jogar, que faz avangar para o jogo

seguinte (fig. 28).

sato ll)negastz{éaf\
mp 1z || prncesa

pIInCesa |
1 botas

BT u,u-'u\ Y

i" cesa
i A

Fig. 28 - Palavra errada, palavra certa, jogo completo.

Quando se clica sobre o botfo de avancar para o jogo 2, surge o jogo das letras, que se

inicia ao clicar sobre o botfo de jogar.
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Neste jogo, com todas as letras do alfabeto, é necessdrio construir o nome das 4

personagens principais da histdria (fig. 29).

Fig. 26 - Jogo de letras da taltima pagina do “livro™.

Sempre que coloca uma letra, num sitio errado, ouve essa letra € a cara nfio sorridente.
Quando coloca uma letra no seu sitio correcto, ouve a letra e vé uma cara sorridente.
Assim que completa uma palavra, correctamente, ouve a palavra, vé a sua imagem, e
surge uma cara sorridente. Ao completar todas as palavras, as 4 imagens reaparecem, € a

cara sorridente a piscar.

Nestes dois jogos, ao contrdrio do que acontecia para os jogos de palavras, silabas e
letras, das paginas anteriores, quando ¢ colocada no rectingulo azul uma palavra ou letra
errada esta, ndo aparece no rectdngulo azul, volta para o seu sitio e por isso nfio fica

inactiva, permanece em jogo.
Ao completar o jogo das letras surge o botdo de jogar que d4 acesso ao 3° jogo.
Neste jogo sdo apresentadas 4 frases relativas aos 4 personagens principais da histéria.

Cada frase estd incompleta, e para a completar ha que escolher uma palavra, entre as 4

que se encontram 4 frente. Clicando sobre a frase incompleta ouve-se a mesma. Também
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ao clicar em frente as palavras, estas sdo ouvidas, para permitir a escolha da palavra que

vai completar, correctamente, a frase (fig. 30).

Fig. 30 - Terceiro jogo da ultima pagina do “livro”

Se escolher uma palavra errada ouve a mesma, e v€ uma cara nfo sorridente. Quando
acerta ouve a palavra, a frase ji completa, vé a imagem do personagem a que se refere a
frase, e v€ uma cara sorridente. A frase em questdio e as palavras correspondentes ficam
inactivas, e a palavra certa fica assinalada pelo sinal de certo. Assim que completa todas
as frases, as 4 imagens reaparecem, surge uma cara sorridente a piscar, e aparece o botéo

de jogar, que daré acesso ao proximo jogo (fig. 31).

Fig. 31 - Escolha certa, jogo completo.
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O jogo 4, o tltimo, nfo apresenta a imagem da péagina do livro, como papel de fundo,
como os anteriores, pois neste jogo aparecem muitas imagens, o que resultaria numa
sobrecarga visual. Neste jogo sfio apresentadas diversas imagens, com as quais se

pretende fazer conjuntos de palavras/imagens, comegadas pela mesma letra (fig. 32).

Fig. 32 - Jogo de imagens.

Quando se clica nas palavras dentro dos espagos cor de rosa, ouve-se essa palavra, a
qual vai servir de indicador da caracteristica desse conjunto. Se a imagem transportada
para os conjuntos nfio for a correcta, ouve-se o seu nome, e uma cara ndo sorridente.
Sempre que coloca uma imagem dentro do seu conjunto, ouve-se 0 seu nome e surge

uma cara sorridente.
Assim que um conjunto é completado, ouve-se 0 nome da primeira letra, esta aparece,

em grande, e vé-se uma cara sorridente a piscar. Logo que todos os conjuntos se

encontram completos, reaparecem as 4 letras, e a cara sorridente a piscar (fig. 33).
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Fig. 33 - Escolha errada, escolha certa, conjunto completo, jogo completo.

Jogos

O botdo de jogos do Menu Inicial d4 acesso a um ecrd onde se pode ver, quais os tipos
de jogos existentes, no programa. Em frente do nome de cada jogo encontra-se um

botdio de acesso ao respectivo jogo, e um botdo de acesso as instrucSes desse jogo (fig.
34).

palavras JO go palavras
silabas JO go letras
. glh
frases UM NOVO JOZO p| g alfabeto
z

Fig. 34 - Menu de jogos.
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O jogo palavras, deste ecrd, é semelhante a0 jogo de palavras da histéria, ja descrito. A
diferenca estd no facto de a palavra em jogo além de ser ouvida no inicio, ser também
apresentada destacada. Mas, logo depois desaparece, nfio havendo assim, um modelo
para seguir, durante a realizagéo do jogo, que neste caso apela & memoéria. Esta forma de
apresentagdo da palavra em jogo verifica-se para todos os jogos do ecrd de jogos (fig.
35).

gato - '
_ | ro | [ alface |

| gato [ mesente—l

= @l .

Fig. 35 - Jogo de palavras do menu de jogos.

Tal como nos jogos da historia, quando a palavra escolhida est4 errada, ouve-se a
palavra e vé-se uma cara nfio sorridente, e quando acerta a palavra € também ouvida,
surge a sua imagem, aparece a cara sorridente a piscar, e um botfio com uma seta para a

direita, que indica “avango”, e que d4 acesso a nova palavra (fig. 36).

presente @ gato

1o

alface gato

120

Fig. 36 - Palvra errada, palavra certa.

As palavras sucedem-se segundo uma complexificagfo, percorrendo todas as palavras

dos jogos da historia.
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Nestes jogos, aparece um novo boto:

d Bot3o que da acesso a pagina do “livro”, de onde a palavra em jogo, é palavra
chave.

Mas, nesta pagina do “livro”, os habituais botdes de navegagfo nfo estio presentes, € 0s
numeros de pagina estdo desactivados, de modo a nfio permitir sair dessa pagina. S6 é

permitido ouvir e ler a histéria, e voltar para o jogo (fig. 37).

O Gato das Potas

Esta estranha heranga foi assim
dividida: o mais velho, por ser o0 mais
velha, loge ficou com o moinho, e
nasse principio ao mais novo calhou
o gato, 0 que nio the agradoy, @ fez
0 Sau reparo:

-Meus irmios, qualquer de vés
ficou com o que ganhar a vida,
contudo zu para ndo morrer de fome
sé se for comer o gato que me
dgixaram, pois ndo |he vejo nenhuma
utilidade.

2
“

Fig. 37 - Aspecto da péagina do livro, quando o acesso é feito através de um jogo do

menu de jogos.

Assim que as 12 palavras que constituem o jogo de palavras, indicado acima, sdo
Jogadas, surge uma nova palavra, que ja pertence a outro tipo de jogo no menu de jogos,
0 jogo de procura da palavra que comega pela mesma silaba. Este jogo ¢ o mesmo que

aparece na historia, e também tem 4 palavras para jogar.

Em seguida, ainda fazendo parte do mesmo tipo de jogo, mas em que se pede para

procurar a palavra que acaba pelo mesmo bocadinho, seguem-se as 4 palavras que
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correspondem a este jogo, na historia. Ao chegar ao fim destas 4 palavras, nfio surge o

botdio de mais palavras. O jogo de palavras termina.

Outro tipo de jogo, presente no menu de jogos, € o jogo de silabas, que obedece as
mesmas regras verificadas para o jogo de silabas da histéria. O botfo de “avangar” surge
sempre que a palavra € construida correctamente, permitindo o acesso a mais palavras
segundo uma complexificagdo de palavra com mais silabas e mais silabas em jogo. A
partir da 9° palavra, o niimero de silabas é de 9, como acontece para aquelas palavras no

jogo de silabas da hist6ria (fig. 38).

gato

8] [za] [52]

[vi] [to] [co]

16

@ Y15

R E
Fig. 38 - Jogo de silabas do menu de jogos.

Assim que as 16 palavras sio completadas correctamente, o botdo de avancar, d4 acesso
a0 jogo de letras, outro tipo de jogo presente no menu de jogos. Este jogo de letras
também obedece as mesmas regras que o jogo de letras da histéria, e seguindo uma
ordem de complexificagio do niimero de letras da palavra. Ao completar correctamente

a ultima palavra, ndo surge o botfio de avangar. O jogo de segmentagfio acaba aqui (fig.
39).

terras

d b [ o} ] g
d 8 ] ]

173 I?l 4

Fig. 39 - Jogo de letras do menu de jogos.
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O jogo de frases, que também se encontra no menu de jogos é composto pelas mesmas
20 frases jogadas na histéria, seguindo uma complexificacdo, segundo o tamanho da

frase, e presenga ou no de pontuacgfo (fig. 40).

botas

um brilhante par de botas

V‘ 1720

Fig. 40 - Jogo de frases, do menu de jogos

O jogo ¢ igual ao da histdria, mas aqui, tal como sucede com todos os jogos do menu de
jogos, a palavra em jogo, surge inicialmente, e € ouvida. Quando a palavra desaparece, o

jogo comeca, exactamente igual ao jogo da histdria.

O ultimo jogo que ¢ apresentado no menu de jogos € o jogo do alfabeto, que d4 acesso
a0 mesmo jogo ja descrito para o Alfabeto Visual. A tinica diferenca entre eles reside no

facto de aqui aparecer um botio que d4 acesso ao Alfabeto Visual (fig. 41).

Fig. 41 - Jogo do alfabeto do menu de jogos
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Quando se acede ao Alfabeto Visual, através deste jogo, o tinico botfio que aparece é o
de voltar para o jogo, seta de recuo. S6 € permitido explorar o Alfabeto Visual, ver e
ouvir cada letra e palavra a ela associada, e voltar para o jogo, tal como acontece quando

se acede ao Alfabeto Visual através da ultima pagina do “livro”, ja descrito.

No menu dos jogos aparece, ainda um outro botdo, associado & imagem da ultima pagina
da historia. Este botdo da acesso a outro menu de jogos, que apresenta os 4 jogos

especificos da tltima pagina do “livro” (fig. 42).

S Sogo o
ol

abcdefg_iﬂ'
i|j[1 m|n|o|p| qf alfebeto
z]

o] jogo |

ks

Fig. 42 - O menu de jogos d4 acesso a um menu com os jogos da ultima pagina do

“liVI.O?’

Cada botdo de jogo da acesso ao respectivo jogo da tltima pagina, sendo exactamente o
mesmo, tanto em funcionamento, como em instrugdes, ¢ apresentacdo. A tinica diferenga
€ que nestes, aparece 0 botdo de acesso & pagina da histéria, como acontece para os

outros jogos do menu de jogos, e nfo aparecem os botSes indicadores do tipo de jogo-

(fig. 43).

Fig. 43 - Jogos da ultima pagina do “livro”, do menu de jogos.
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Em todos os jogos, sempre que o cursor passa por cima das palavras, silabas, letras,
palavras da frase, e imagens que estdo em jogo, activas, o cursor toma a forma de uma
miozinha. Quando estas sfo arrastadas para o rectingulo, o cursor toma a forma de um
lapis (0 mesmo que segue as palavras quando a histéria esta a ser contada). No caso das

imagens, quando sfo arrastadas, o cursor toma a forma de uma m#ozinha.

As imagens ilustrativas da palavra, utilizadas para indicar que € correcta, foram as
mesmas que apareciam no quadro do alfabeto, quando estas existiam. Em caso contrério,
sempre que possivel foram retiradas das imagens que ilustram as paginas do “livro”. Na

sua falta, tiveram que ser desenhadas, respeitando o mesmo tipo de trago, e época.
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CAPA PARA 0 CD ROM

| capa
Programa Educativo Fnteractivo para Introducéo e Estimulagao da Leitura
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1 - . contracapa
QVersdo multimedia da bisréria do Gato das Botas com jogos de paleoras,
silabas, lefras, frases, alfabeio e imagens
Exigéncias do Programa Instalacio
e placa de som e CD ROM Para instalar o programa basta
e placa de video de 256 cores, fazer correr o setup.exe
640x480 fornecido com o Programa
s monitor SVGA O Gato das Botas
Ho Superior de Peisologio  Aptieess 229
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