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1. APRESENTAGCAO

A Cnotinfor é uma empresa de inovacdo focada na area da Aprendizagem Enriquecida pela
Tecnologia que se dedica, desde 1988, a investigacao e desenvolvimento de solugdes integradas.

Como organizacdo aprendente, articula os dominios em que atua para estabelecer pontes entre a
investigacdo, a formacdo e a transferéncia de tecnologia para as escolas, as instituicGes e as
empresas.

A Imagina® é uma marca registada da Cnotinfor para a apresentacdo de soluges integradas e
especializadas para o mercado educativo. Todo o software desenvolvido pela Cnotinfor pertence a
marca Imagina®.

Seguindo a sua politica de preocupacdo e atuacao social, a Cnotinfor alia-se aos designios do Plano
Nacional de Leitura e lanca o projeto Ler+Com Imagina, cujo principal objetivo se centra na utilizagdo
de recursos de base tecnoldgica para fomentar o gosto e o prazer de ler.

Com este documento, pretendemos apresentar software educativo para promogao da leitura e da
literacia para a Lingua Portuguesa e para a Lingua Inglesa.

2. O PLANO NACIONAL DE LEITURA

De acordo com o Plano Nacional de Leitura, a leitura é encarada como um fator de desenvolvimento
individual, colectivo, social e nacional, sendo o alicerce da sociedade do conhecimento, tornando-se,
por isso, fundamental promover praticas pedagdgicas que estimulem o gosto e o prazer de ler.

Objetivos

Promover a leitura, assumindo-a como fator de desenvolvimento individual e de progresso
nacional
Criar um ambiente social favoravel a leitura
Inventariar e valorizar praticas pedagdgicas e outras atividades que estimulem o prazer de ler
entre criangas, jovens e adultos:
- Recorrer as novas tecnologias de comunicagdo para promover o acesso ao livro, estimular a
diversificagdo das atividades de leitura e a informagdo sobre livros e autores
Criar instrumentos que permitam definir metas cada vez mais precisas para o desenvolvimento
da leitura
Enriquecer as competéncias dos atores sociais, desenvolvendo a a¢do de professores e de
mediadores de leitura, formais e informais
Consolidar e ampliar o papel da Rede de Bibliotecas Publicas e da Rede de Bibliotecas Escolares
no desenvolvimento de habitos de leitura

3. LER+COM IMAGINA: PROMOCAO DA LEITURA E DA LITERACIA COM
RECURSO AS TIC

O nosso contributo para a promogao da leitura e da literacia em Portugal assenta na utiliza¢do do
software educativo Imagina®. Apresentamos solugGes integradas no dmbito do desenvolvimento da
linguagem e da aprendizagem da Lingua Portuguesa e da Lingua Inglesa.
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Objetivos

Proporcionar um espaco de partilha e troca de experiéncias entre Animadores de Bibliotecas,
Professores, Educadores e Pais

Proporcionar um espaco de formacdo para a dinamizacdo de ateliers de promogdo da leitura,
tendo por base as TIC

Promover e divulgar praticas pedagdgicas centradas na promogao da leitura com recurso as TIC
Apresentar recursos educativos digitais adequados ao desenvolvimento de competéncias leitoras
no Pré-Escolar, 1.2 CEB e Ensino Especial

4. A LEITURA NO PRE-ESCOLAR

No pré-escolar, as competéncias de leitura centram-se nas histérias e na sua expressao ludica, tais
como:

Ouvir, contar e recontar Ouvir musicas infantis
Construir e ilustrar Inserir novos acompanhamentos musicais
Inventar histdrias animadas Construir novas melodias

Software educativo aconselhado

JdEstdle?2 Floresta Magica 2 O Pequeno Mozart Piolho Zarolho

5. A LEITURA NO 12 CICLO

No 19 Ciclo do Ensino Basico, as competéncias de leitura e escrita englobam expressao linguistica e
expressao musical e os instrumentos utilizados sdo variados, desde as histérias, os textos, os livros e
as melodias. As competéncias envolvidas sao:

Ouvir, contar e recontar histérias Elaborar livros digitais

Construir e ilustrar historias Elaborar cartazes, brochuras e livros de
Escrever palavras e/ou frases sobre a autoria

histdria Criar fichas de leitura

Separar frases em expressdes ou palavras Criar tutoriais com simbolos

Fazer divisdo silabica de palavras Ouvir musicas infantis

Construir jogos com os conteudos dos Inserir novos acompanhamentos musicais
livros Construir novas melodias

Identificar e hierarquizar os varios Organizar informacao e ideias

momentos da histdria

Software educativo aconselhado
Aventuras 2 Comunicar com Simbolos Mapa de Ideias

Invento 2 O Pequeno Mozart
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6. ALEITURA NA EDUCAGAO ESPECIAL

Nas necessidades educativas especiais, as criancas, jovens e adultos precisam de ter acesso a meios
especiais de leitura que permitam desenvolver competéncias como:

Ouvir, ler e criar histdrias ilustradas com simbolos e imagens
Criar e utilizar quadros de comunicagao alternativa
Construir e utilizar grelhas de comunicacao interativas

Software educativo aconselhado
Aventuras 2 Invento 2 Comunicar com Simbolos

Piolho Zarolho

7. SOFTWARE EDUCATIVO

7.1. AVENTURAS 2 —JOGAR COM PALAVRAS, FRASES, SONS E IMAGENS

Preco: 90,10 € (Inclui 6% IVA)
g Permite instalagéo em 2 computadores

@2 X e

O Aventuras 2 é um software totalmente inclusivo, constituindo-se como um laboratdrio para a
aprendizagem da leitura e da escrita. Desenhado em ambiente aberto, este software integra
diversas atividades tematicas no dominio da leitura/escrita, permitindo ainda ao professor a
construgdo de atividades adaptadas ao aluno.

O Aventuras 2 integra ainda um sintetizador de voz Portugués Europeu (Amalia), que apresenta uma
excelente definicdo articulatéria, estando capacitado para a leitura de toda a informagao escrita.
Permite igualmente a grava¢ao da propria voz, como alternativa ou complemento ao sintetizador
Amélia. E acessivel através de qualquer tipo de periférico, incluindo comutadores para varrimento.

Integrado no ambito das Necessidades Educativas Especiais (NEE), é particularmente indicado no
trabalho reeducativo da dislexia, e aconselhado para o desenvolvimento da linguagem para alunos
portadores de deficiéncia mental. Para facilitar a sua utilizacdo com um publico tdo diversificado,
permite:

e Compatibilidade com diversos periféricos de acessibilidade: comutadores (switches ou
manipulos), apontador ou rato de cabega, ratos especiais (rato de bola e joystick);

e Utilizacdo de um teclado virtual para controlo total do programa, utilizando apenas o rato e/ou
comutadores;

e Varrimento para utilizagcdo de periféricos de acessibilidade;

e Controlo do programa através de teclados de conceitos;

e Possibilidade de usar tamanhos de letra grandes.

Notas: Este produto também se encontra disponivel em Pen USB.
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7.2. COMUNICAR COM SIMBOLOS — ESCREVER E COMUNICAR COM SIMBOLOS

% [® (T "\ 4

Comumcar

com Simbolo
FO] & : @t,o

A nova tecnologia de simbolos para apoiar a escrita. Seja um dos primeiros a conhecer o novo
produto da série Comunicar: a nova versao do software de Comunica¢cdo Aumentativa e Alternativa
Escrita com Simbolos. Além de todas as funcionalidades que ja conhece do Escrita com Simbolos,
quais sdo as principais diferencas para esta nova versao deste poderoso software?

f

Precgo: 232,30 € (Inclui 6% IVA)
Permite instalagdo em 2 computadores

";)

e Permite a adaptacdo da interface a diferentes utilizadores com diferentes capacidades

e O texto ilustrado com simbolos é muito mais facil de escrever

e Inclui um mecanismo de “simbolizagdo inteligente” que torna a associacdo texto-simbolo
praticamente inequivoca

e Aelaboragdo de quadros de comunicagao interativos esta bastante facilitada

Inclui ainda:

e 10.000 Simbolos para a Literacia da Widgit coloridos e a preto e branco

e Sintetizador de voz de excelente definicdo em Portugués Europeu que |é tudo o que se escreve

e Verificador ortografico pictografico

e Ferramentas facilitadas para construir atividades e elaborar grelhas de escrita interligadas

e Possibilidade de utilizar o software para aprendizagem da Lingua Inglesa, utilizando a
simbolizacdo nesta lingua e os exemplos

Notas: Este produto permite a utilizacdo da Lingua Portuguesa e Lingua Inglesa para escrever
documentos com texto, simbolos e imagens e para criar atividades.

7.3. FLORESTA MAGICA 2 — CRIAR ESTORIAS INTERATIVAS

Pre¢o: 36,90 € (Inclui 23% IVA)
Permite instalagéo em 2 computadores

E um ambiente de aprendizagem aberto com uma enorme diversidade de cendrios, personagens.
Esta versdo é baseada na ideia do software Floresta Magica, que foi desenvolvido ano ambito do
projeto Playground. Neste ambiente, a crianca é convidada a jogar diversos jogos dentro da
"Floresta", mas é também desafiada a modificd-los ou a criar jogos novos, de acordo com a sua
imaginagdo e vontade. Para isso, basta definir ou alterar as regras dos elementos do jogo, através de
uma linguagem de programacdo iconografica muito simples. No ambiente da Floresta Magica 2, as
criangas entram num cendrio ou recreio imagindrio onde podem brincar, jogar ou construir os
proéprios jogos, onde o Unico limite é a sua imaginacdo.
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A Caixa de ferramentas, Caixa dos brinquedos e Caixa das pedras contém os elementos necessarios
para construir atividades, jogos, histdrias, animacgdes e simulages. A crianga pode criar e reinventar
histérias animadas através de variados objetos que se encontram disponiveis, deixando fluir a sua
imaginacao e criatividade.

Existem alguns exemplos de atividades que as criancas podem realizar:

e |nventar histdrias;

e Tracar itinerarios;

e Construir ou modificar jogos com regras no formato "Quando isto acontece, entdo faz aquilo...";

e Controlar os seus jogos através do teclado, do rato (ou outro periférico equivalente) ou do
joystick.

7.4. JAESTA 1 - DESENVOLVER COMPETENCIAS BASICAS

§ { Prego: 21,53 € (Inclui 23% IVA)
% Permite instalacdo em 2 computadores
" 4

E uma ferramenta simples, tnica e multidisciplinar, adequada ao trabalho em sala de aula e em ATL.
Consiste num conjunto de cinco aplicagdes [Escrever, Tartaruga, Contar, Gréficos e Desenhar],
cuidadosamente concebidas e interligadas através de um Unico interface, para proporcionar as
criangas mais pequenas uma utilizagdo criativa das novas tecnologias.

Foi concebido para ser de facil utilizacdo, tanto por criancas, como por adultos. Todos os comandos
possuem uma forma grafica e uma explicagdo auditiva. O programa apresenta um menu inicial que,
tendo em conta o tipo de atividade que se pretende realizar, permite seleccionar um dos 5
programas disponiveis: Escrever, Tartaruga, Contar, Graficos e Desenhar. A maior parte das
aplicagbes do programa podem ser facilmente configuradas pelo professor para que se adaptem o
mais possivel a realidade de cada aluno ou turma.

E um produto recomendado e avaliado pelo Ministério da Educa¢do para as areas da Lingua
Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Arte e Estudo do Meio. O J3d Estd é um ambiente de
aprendizagem integrado, ideal para o desenvolvimento de ideias, exploracdo de situagdes,
tratamento de informacgao. Permite desenvolver algumas das competéncias curriculares basicas:

e exprimir-se de uma forma confiante, auténoma e criativa;
e recolher, organizar e registar informacao;

e desenvolver a motricidade fina;

e planificar percursos;

e orientar-se no espaco;

e desenvolver a lateralidade.

Notas: Este produto encontra-se disponivel em Pen USB, no produto Pen Aprender+l. Esta pen
inclui os seguintes titulos de software: Ja Esta 1, Tobias o Palhago e Desafios.
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7.5. JAESTA 2 —- DESENVOLVER COMPETENCIAS BASICAS

Prego: 67,65 € (Inclui 23% IVA)

Permite instalagGo em 2 computadores

Escrover Deasenhar Gréficos

O Ja Esta 2 é uma ferramenta multi-disciplinar que facilita o treino de competéncias basicas, a
exploracdo da comunicacdo oral e escrita e o desenvolvimento da linguagem matematica.

Este ambiente integrado de aprendizagem permite que a crianca explore situagcbes muito
diversificadas, se exprima de forma confiante e criativa, recolha e organize informagao, apresente
resultados e trabalhe a motricidade fina. E uma ferramenta simples, Unica e multidisciplinar que
facilita o treino de competéncias bdsicas, adequada ao trabalho em sala de aula e em ATL. Possui um
conjunto de quatro aplicacGes: Escrever, Contar, Graficos e Desenhar.

Cada uma destas aplicagdes permite trabalhar diferentes dreas do conhecimento, sendo que as
atividades se completam entre si. Cada ferramenta possui uma personagem associada que fornece
informacdes relevantes para explorar e utilizar o software. As aplicagdes contém, ainda, modelos
tematicos pré-definidos que permitem fazer uma utilizacdo mais criativa e simples das atividades e
contelddos. Permite trabalhar tematicas diversas e contém mais de 100 atividades previamente
preparadas. Inclui também um manual didatico e um programa de configuragdo para o professor.

As principais diferencas relativamente a versdo anterior do Ja Esta sdo:

e Melhorias a nivel técnico: A nova versao do Ja Esta foi objeto de melhorias técnicas que para o
utilizador final podem passar despercebidas, mas que permitem que o software retire um maior
proveito das potencialidades dos computadores atuais, como a ligacdo a Internet, as pens USB, a
resolucdo atual dos ecras panoramicos, entre outras caracteristicas.

e Novo aspecto grafico e interface: Também o aspecto gréfico do software foi alvo de uma
remodelagdo completa, permitindo que o Ja Estd 2 seja mais intuitivo e de facil utilizagdo.

e Aplicacdao nao disponivel: Por fim, é de referir, que a aplicagdo Tartaruga ja ndo se encontra
entre as aplicagBes disponiveis do software.

Notas: Este produto também se encontra disponivel em Pen USB.

7.6. INVENTO 2 - CRIAR LIVROS DE ESTORIAS

Prego: 131,30 € (Inclui 6% IVA)
Permite instalagdo em 2 computadores

O inVento 2 é uma ferramenta de edi¢do que permite construir e imprimir cartazes, folhetos, livros
e todo o tipo de materiais pedagdgicos de forma simples e rapida.

Neste contexto, o professor podera elaborar e/ou alterar fichas ou testes de avaliagdo e construir os
seus proprios materiais, adaptando-os a turma e a sala, tendo a sua disposi¢do uma galeria com mais
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de 1500 imagens e 10.000 simbolos ilustrativos. Este software inclui ja diversas histérias e exemplos
de utilizacdo, em Portugués e Inglés. Integra igualmente o sintetizador de voz em Portugués
Europeu (Madalena), que lé tudo o que esta escrito.

Pode ser utilizado por pessoas com necessidades educativas especiais, pois:

e Possui um sintetizador de voz em Portugués Europeu que permite ler tudo o que estd escrito no
documento.

e Permite combinar texto com simbolos e imagens, o que pode facilitar a leitura e escrita.

e O tamanho da letra a utilizar no programa pode ser aumentado. A utilizacdo das cores é
diversificada. Estas duas funcionalidades permitem a utilizagdo deste programa por criangas com
dificuldades de visdo.

e Aceita periféricos alternativos, como teclados de conceitos, ratos de bola e joysticks.

e E um programa que depende muito do rato ou de outro periférico com as mesmas
funcionalidades.

E um editor de paginas que permite desenvolver algumas competéncias curriculares basicas:

e Criacdo livre de textos;

e Producdo de diversos materiais, utilizando expressao escrita e imagens: livros, panfletos, jornais,
cartazes, banda desenhada, etc;

e Criacdo de fichas de discriminacado visual e associacao;

e Construcdo de jogos e atividades a realizar em papel ou no computador para a consolidagdo de
conhecimentos;

e |dentificacdo e correccao assistida de erros ortograficos;

e Compreensdo das relacdes entre frases e grafemas.

7.7. JOGOS DA CAROCHINHA — OUVIR ESTORIAS E CANTAR CANGOES

Versdo CD: 20,45 €
Versdo Pen: 25,66€ (Inclui 6% IVA)

Jogo interativo com varias cangdes e histdrias para explorar com os mais novos.

Resultante da simbiose de duas dissertacdes desenvolvidas por Sofia Reis e Simone Ferreira, no
ambito do Curso de Mestrado em Multimédia em Educagdo da Universidade de Aveiro, os Jogos da
Carochinha sdo uma ferramenta indispensavel para o desenvolvimento de competéncias basicas.
Este trabalho foi desenvolvido especificamente para criangas com problemas motores e de fala.

Este jogo interativo pode ser utilizando tanto no Pré-Escolar como na drea das Necessidades
Educativas Especiais. Este produto também faz parte integrante da Pen Incluir +1 (veja a pagina Erro!
Marcador ndo definido.).

Inclui as seguintes histdrias e can¢des animadas: O Caracol cantor, A Carochinha, A Rita no sofd, O
Baldo do Jodo, Eu sou um Coelhinho, Atirei o pau ao gato, Olha a bola, Manel. No final de cada
histéria / cancdo, existem algumas atividades para analisar a compreensdo da histdria / can¢do por
parte da crianga.
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7.8. MAPA DE IDEIAS — EXPRESSAR-SE DE FORMA VISUAL E ESTRUTURADA

Preco versdo professor: 129,15 €
(Inclui 23% IVA)
Permite instalagdo em 1 computador

Ajuda a criar um espago para organizar e estruturar o pensamento. Permite ligar ideias,
documentos, paginas web e graficos, dando, rapidamente, uma visao geral de um assunto ou tema,
através da construcdo de mapas de ideias ou conceitos.

Permite apresentar as ideias numa nova perspetiva tridimensional utilizando tecnologia 3D, rodando
e inclinando a visdo do mapa. Permite transformar o Mapa de Ideias em documentos, apresentacdes
ou pagina web, agilizando assim a estruturacdo e producdo de documentos. Planificar, dar
prioridade, controlar projetos e muitas outras atividades podem ser feitas com este software.

Com o Mapa de Ideias, pode:

e Criar um documento (composicdo de textos, projetos, relatorios)

e Reorganizar ideias

e Obter diferentes perspetivas das ideias (visualizacdo rotacional ou 3D)
e Planificar uma aula ou sessdo de formacdo

e Fazer apresentacoes

e Organizar o seu tempo, operacdes financeiras, ideias e informacao

e Construir uma pagina Web

e Ouvir um documento, utilizando um sintetizador de voz

Utilizagao na educacao especial

O Mapa de Ideias transforma, reorganiza e amplia os contextos de aprendizagem do aluno, mesmo
em situagOes de necessidades educativas especiais. Pode ser utilizado pelo aluno para fazer a revisao
da matéria dada na aula. No caso de alunos com dislexia, ajuda a reorganizar as ideias e a planificar
determinado trabalho. Utilizando a possibilidade do sintetizador de voz, todos podem acompanhar a
aula independentemente do nivel a que se encontrarem.

7.9. O PEQUENO MOZART — DESENVOLVER A LITERACIA MUSICAL

O PEQUENO

Precgo: 30,75 € (Inclui 23% IVA)
Permite instalagGo em 2 computadores

MOZART

Aprender musica agora é facil e divertido. Com a ajuda do Pequeno Mozart e dos seus amigos pode
criar as mais variadas musicas, mesmo que ainda ndo tenha aprendido musica. O Pequeno Mozart da
uma ajuda.
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Com varios instrumentos a escolha, pode criar as combina¢des musicais mais loucas e divertidas.
Rapidamente vai poder aprender a compor musica e conhecer as notas.
Pode fazer-se o download gratuito para experimentar o produto.

O método de composicdo musical permite que facilmente seja criada musica tonal e que pode ser
combinada com vdrios ritmos. E um ambiente novo e dindmico que permite a qualquer crianca ou
adulto criar musica, sem ter de utilizar os métodos tradicionais, utilizando uma pauta. E divertido e
educativo.

7.10. O PIOLHO ZAROLHO - ESTORIA COM SiMBOLOS

Prego: 18,00 € (Inclui 6% IVA)

Este livro conta a histéria de um Piolho e de uma situacdo que o levou a descobrir os seus
verdadeiros amigos.

E uma histéria da autoria da escritora Lurdes Breda escrita em verso e ilustrada por Carla Figueiredo.
Cada quadra é acompanhada da ilustracdo correspondente e escrita com texto e simbolos.
Associando-se as imagens, o texto e os sons, este método pode ser utilizado para processos de
reabilitagdo ou em contextos educativos, nomeadamente para criangas com necessidades especiais
ou dificuldades de aprendizagem. O que se pretende é que as criancas sejam estimuladas para a
leitura, o conhecimento e aprendizagem do texto.

Os textos ilustrados com simbolos foram escritos utilizando o Comunicar com Simbolos.
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