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MANUAL DO AVENTURAS 2

O Aventuras 2 surgiu a partir de experiéncias de utilizacdo e avaliagdo de um aplicativo ja existente, o
Aventuras no Mundo das Palavras, dos Sons e das Imagens, desenvolvida em 1996 para a Educagdo de
Adultos no ambito da iniciativa NOW do Departamento de Educagdo Basica — Nucleo de Educagdo
Recorrente e Extra-Escolar do Ministério da Educagdo. Colaboraram nesse projeto inicial Adelina
Gouveia e Graga Carreto.

Parte dos fundamentos tedricos do Aventuras no Mundo das Palavras, dos Sons e das Imagens
mantiveram-se. No entanto, houve melhorias significativas. A interface foi simplificada e atualizada. A
apresentacdo grafica foi totalmente redesenhada. A acessibilidade visual, auditiva e motora foram
amplamente contempladas.

O Aventuras 2 é um ambiente virtual de aprendizagem interativo e pretende favorecer o
desenvolvimento de competéncias de leitura e escrita, em populagGes com deficiéncia mental e dislexia,
maioritariamente jovens e adultos. Também pode ser utilizado no ensino regular em contexto da sala de
aula e/ou extra-escolar.

Principais carateristicas:

=  Possibilidade de trabalhar textos, frases, palavras e fonemas;

= Interface limpa, funcional e intuitiva, no que respeita aos icones das ferramentas e ao sistema de
navegacao;

=  Utilizagdo de ferramentas como modo de interagdo no ambiente sobre os objetos existentes;

= Desenvolvimento de 5 jogos interativos de aprendizagem, capazes de trabalhar com quaisquer
conteldos, introduzidos pelo préprio usudrio;

=  Criagdo de uma biblioteca de imagens, sons e palavras dirigida a populagdo alvo;

= Utilizagdo de um sintetizador de voz' (Text-To-Speech), para possibilitar uma interagdo pedagdgica
de elevado alcance com o usuario.

= Utilizagdo da voz gravada (formato Wave ou MP3). O Aventuras 2 inclui as vozes Cnoti Anibal (cerca
de 2000 palavras herdadas do Aventuras) e Cnoti Patricia (com todas as palavras incluidas nos
temas). Usando esta funcionalidade é possivel criar novos conjuntos de vozes para uma
determinada atividade.

O Aventuras 2 foi concebido para ser utilizado em contexto da educagao formal e ndo formal, nos casos
de Necessidades Educativas Especiais (NEE) e na educagdo de adultos.

Para facilitar a sua utilizagdo com um publico tdo diversificado, este programa permite:

=  Compatibilidade com Acionadores, Apontador ou Mouse de cabega, Mouses especiais (mouse de
bola e Joystick).

= Utilizagdo de um Teclado virtual para controlo total do programa, utilizando apenas o mouse e/ou
acionadores. Varredura para utilizagdo de periféricos especiais.

=  Controlo do programa através de Teclados expandidos.

1 . . s . . . ~

O Aventuras 2 é fornecido com a voz “Amdlia” © da Loquendo, que s6 funciona para esta aplicagdo. Caso pretenda usar esta voz
com outras aplicagbes, por favor, contacte a Imagina. Se tiver instaladas outras vozes no seu sistema operativo, poderd utilizd-las a
partir do programa de Configuragdo.

4 © CNOTINFOR 2010



MANUAL DO AVENTURAS 2

Para iniciar a instalagdo do Aventuras 2, insira o CD no leitor e espere que o programa instalagdo inicie

automaticamente.

Caso isto ndo se verifique, execute o arquivo instalar.exe presente no CD.

Pode cancelar a instalagao a qualquer momento, bastando
para isso pressionar o botdo CANCELAR.

Para comegar a instalagdo, pressione o botdo [NICIAR
INSTALACAO.

) Instalacio de Aventuras 2 e =
m

Contrato de Licenga 7
Por favor, verifique os termos da licenca antes de instalar o i

Aventuras 2. agina®

Carregue na tada Page Down para ver o resto dalicena.

LICENCA DE UTILIZACAO
MUITC IMPORTANTE r
Pedimos que leia atentamente todos os termos & condicges desta licenca, antes de

utiizar o programa pela primeira vez. A falta de leitura destas condicdes ndo exime o
comprador das suas responsabilidades derivadas de um mau usa do programa.

1. Licenga %

Se aceitar os termos da licenga, Clique em 'Sequinte' para continuar, Devera aceitar o
contrato para instalar o Aventuras 2.

[] Eu aceito os termos da Licenca

v imagina, ot

[ e (e

Insira 0 numero de série que se encontra na caixa do CD.
Insira-o tal como se encontra escrito, com as letras
mailsculas e os tragos.

Pressione o botdo SEGUINTE para continuar.

(@ Instalecio de Aventuras 2 ==
Método autorizacio
Seleccione uma opgio abaixo e dique em Seguinte para
continuar. imagina*

Para continuar a instalago @ programa tem de verificar se tem autorizaco para instalar o
software neste computador. Para isso pode ser estabelecida uma ligagSo & Internet para
verificar se tem autorizaggo. Quer obter a autorizado através da Interet?

@ Sim, pretendo obter a autorizacdo através da Internet.

() Mo, pretendo obter a autorizacio offiine.

. mAagina, pF

<anterior_|[ Seguinte > | | Cancelar

2 ~ ~ . 7 .
Esta secgdo ndo se aplica quando é fornecido numa Pen USB.

© CNOTINFOR 2010

© Instalacio de Aventuras 2 ol @ =]
Aventuras 2 ;
Bem-vindo 3 instalacio do Aventuras 2.
imagina*

Se & um utlizader avancado ou pretende ler 3 licenca de utlizaco do software, escolha a
opcéo Personalizar.

‘ Iniciar Instalagédo ‘

| — ‘

Leia o acordo de licenciamento e
selecione a opgao “Eu aceito as condigdes
deste acordo de licenciamento”.

Pressione o botdo SEGUINTE para
continuar.

G s de vena 2 =ik
Nimero de Série <
Indique o nimero de série & dique em Sequinte para continuar.
imagina*

€ necessério o nimero de série para continuar a instalagBo. Por favor, escreva o seu nimera
de séric e dique em Seguinte para continuar.

Ndmero de serie:

v imagin. pt

[ <anterior |[ segunte > | | cancelar |

Depois de inserir o nimero de série, sera
realizada uma verificagdo na Internet
para averiguar se é possivel realizar a
instalagdo.

Escolha a opgdo que corresponde ao seu
caso, isto é, se possui ou nao Internet no
computador onde estd a instalar o
software.

Pressione o botdo SEGUINTE para
continuar.



MANUAL DO AVENTURAS 2

As trés telas seguintes apenas aparecem, caso ndo tenha ligacdo a Internet ou caso ocorra algum erro na
ligacdo. Neste caso, deverd telefonar para Imagina, para lhe ser dado um cédigo de autorizagdo, para

poder continuar com a instalagdo.

Pressione o botdo Gerar Codigo para o codigo poder ser
gerado.

Q) Instalacio de Aventuras 2 =] = |
Seleccione as opgbes desejadas e clique em Seguinte ] 2
Cédigo de Instalacio 5 4 ‘3

“"imagina*

Foi gerado o seguinte Cddigo de Instalacao:

A B [=: D
3108022613 2082534228 1128170033 3080310005
E E G H
0124125195 0392838384 3838383837 8380321162

1 i
0033011930 2014310135

[¥]Imprimir o Cédigo de Instalagio

[¥] Gravar o Codigo de Instalagdio na &rea de trabalho

<anterior | Seguinte > | [ Canceler

Insira o cddigo de autorizagdo fornecido pela Imagina ou
pela pagina de Internet referida.

Pressione o botdo SEGUINTE para continuar.

© Instalacio de Aventuras 2 =der =]

Emo na Instalagio Aventuras 2 J
NEo tem autorizaco para instalar o software 5§ \3

=J"imagina*

Nao foi possivel estabelecer uma ligag3o  Internet. Pode ter acontecido por vérias razdes:
- utiizar um servidor de proxy

- no ter 2 ligagBo & Internet activa

- ter uma firewal activa

Para continuzr a instalaco o programa tem de verificar se tem autorizacio para instalar o
software neste computador, para isso teré de consultar & pagina de Internet da Imagina
(http:/fww.imagina.ptjreg) ou entrar em contacto telefénico com a Imagina (239499230).

Email: info@imagina. pt
Telefone: 239 499 230

Iré ser gerado o Cédigo de InstalacSo que devers utiizar quando contactsr a Imagina,
Por favor digue em Seguinte para gerar o Cédigo de Instalacdo.

Se pretende tentar novamente, dique em Anterior.

s e ]

E gerado um cédigo que devera fornecer
a Imagina pelo telefone (239 499 230) ou
pela Internet em
http://activacao.imagina.pt.

Existem duas opgBes para salvar o cédigo:
imprimir ou salvar num arquivo de texto
numa pen drive, por exemplo. Esse
cédigo deve ser enviado para a Imagina.

Pressione o botdo SEGUINTE para
continuar.

Q) Instalagso de Aventuras 2 (=)= =
Cadigo de Autorizagio j
Preencha o campo abaixa com a informagio obtida juntn da T . "
Imagina e depois clique em Verificar =g imagina®

Para cbter o Cédige Auterizacdo consulte a pagina hitp://wwi.imagina.ptfeg ou entre em
contacto telefénico com a Imagina {239 499 230).

Cddige de Autorizacdo:

e o PP

Se tudo tiver corrido bem, a instalagdo continuard de acordo com as telas seguintes. No entanto, se
houver algum erro, verifique a mensagem que ocorre e, em caso de duvida, contate a Imagina.

Escolha o diretdrio onde vai ser instalado o Aventuras 2.
Pressione o botdo ALTERAR para modificar a localizagdo ou
escreva diretamente na caixa de texto o caminho.

Pressione o botdo SEGUINTE para continuar.

) Instalacio de Aventuras 2 [ = [
Escolha de Componentes J'
Escolha quais as opgBes do Aventuras 2 que deseja instalar. N \3

= imagina:

Escolha as opghes que deseja instalar. Clique em ‘Seguinte’ para continuar.

Escolha as opgdes para
instalar:

Actividades

Voz Amélia (Portugués Europew)
DirectX
OpenAL

Desaricio
Espago necessério: 38048 e e

< Anterior || Seguinte > | [ Cancelar

© CNOTINFOR 2010
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13 Awenturas 7 Canfiguragio (%]
Irtalas a pasta ) F“E-‘
(5 Y

Conficpn.
Fun rotiler rumma pasta dieeerie, choun em Abr

sl variurna 7 e

N =)

Eraco daponivel na dave 15 ME

S3do apresentadas as opg¢des selecionadas anteriormente,
para que as possa confirmar. Se pretender realmente
instalar, pressione o botdo INSTALAR.

Aguarde enquanto o programa é instalado.

=) o

A concluir o Assislente da
Inslalaghio do Avenluras 2

Avwrit e 1 o ewtalacke n e gt

Cigue em Termnar para fochar esie assstents.

¥ truciar Aventuras 2

No fim da instalagdo, o programa cria um atalho no ambiente de trabalho e em [ meoe

~_

L .z . o
Todos os Programas do menu . ird ter umo diretorio
seguinte conteudo:

Neste diretdrio, encontram-se os atalhos para o Aventuras 2, para o programa

. Imagina com o & Configuragic

MANUAL DO AVENTURAS 2

A seguir, apesar de aparecer o diretdrio
escolhido no passo anterior, pode
escolher um diretédrio diferente, onde vao
ser salvos os dados dos usuarios. Este
diretdrio deve estar localizado numa area
em que qualquer usuario tenha opgGes
de escrita, por exemplo “Os meus
documentos” ou “Documentos”

Pressione o botdo SEGUINTE para
continuar.

T hwnturas 7 letalacho
Pronts pasa matalas
Freed s el Averta 70152

comgsadn.

i sk gl role headn.
Pants de Irutslog 30 C \Program Fles\ivertua
Pt dos Ulinackone: C-\Progeam Flerdwprisage 3
Pty chopas it alar Gans e 8 reralagia

(YT . T

No final da instalagdo, pode comegar a
experimentar o Aventuras 2 (por padrdo)
ou se preferir, pode experimentar mais
tarde e voltar para o Windows.

Basta retirar a selecdo de “Iniciar
Aventuras 2”.

| Aventuras2
o Aventurac?

45 Desstivar Aventuras 2
a Dicionario

. Diretdrio Fotos Usudrios
s Diretdrio Musica

. Diretério Temas

. Diretdrio Usugrios

Gravador de Som

o &

277 Incluszo das Imagens de inVentc

de Configuragdo, Desinstalar Aventuras 2, Dicionario, Gravador de som, = Manual
~ . 3 . o . [
Inclusdo das Imagens do inVento®, Manual e os diretdrios Fotos Usudrios, i

Musica, Temas e Usuarios.

1 Teclado Expandide

? Caso possua o software Invento (possui cerca de 10.000 simbolos e 1.500 imagens), pode ampliar a biblioteca de imagens do

Aventuras, bastando seleccionar essa opgdo.

© CNOTINFOR 2010



MANUAL DO AVENTURAS 2

)
Para entrar no Aventuras 2, selecione o icone do Ambiente de trabalho ﬂ Ou selecione o0 menu 3
escolha todos os programas e no diretdrio Imagina/Aventuras2, selecione o icone & Aventuras 2
Na tela inicial, terd a possibilidade de ver os usudrios existentes e escolher um, adicionar um Novo

UsUARIO I:I e/ou SAIR E do programa.

Nessa mesma tela e em todas as outras tem sempre a possibilidade de

minimizar carregando no icone
Para comegar a apreciar as funcionalidades presentes no Aventuras 2, tera

de criar um Novo portfélio ou Usuario I:l Quando ja existirem um ou
mais Usuarios criados, apenas necessita de escolher o seu.

3.1 Novo Usuario

Aqui, vai poder escolher a imagem para identificar o usuario e escrever o nome. Fdw:J
™
Para escolher uma imagem, selecione um dos diretérios, pressionando duas vezescom |
Sy ‘N

0 mouse no diretdrio ou pressionando uma vez e depois no botgo [£4].

A seguir, escolha uma imagem que o identifique. No caso de ndo querer nenhuma das

=
apresentadas, pode voltar atras, pressionando o botdo s e escolher outro diretdrio.

A qualquer momento, pode incluir um novo diretério, por exemplo, com as fotografias dos usudrios. Se
a fotografia tiver o nome do seu usuario como o nome do arquivo, aquele serd automaticamente
associado.

A cada imagem é atribuido um nome e um nuimero, que podem ser alterados para um texto qualquer.

Para alterar o nome, selecione a caixa de texto onde se encontra o nome, apague e escreva outro nome.

il
Quando terminar, selecione o botdo para o usuario ser criado e passar para a area do Usuario. Para

=
cancelar a criagdo do Novo usuario ou Sair para a lista de usudrios, pressione no botdo ‘b'i.

3.2 Escolha do Usuario

Sdo apresentados, por ordem alfabética, 6 Usuarios de cada vez. Para procurar um que ndo esteja
visivel, pressione a barra de deslocagao para ver os restantes.

Os usuarios, dentro do grupo de 6, estdo sempre identificados por um digito de 1 a 6. Assim, pode usar
os digitos do teclado, para além do mouse, para fazer a selegdo.

Os usudrios podem aparecer dispostos tanto na horizontal como na vertical. Esta opg¢do é configuravel
no programa de Configuragdo.

8 © CNOTINFOR 2010



MANUAL DO AVENTURAS 2

5

Nesta secdo do programa, sdo apresentadas 3 opgdes, além da opgdo , que permite voltar para a
lista de usudrios.

E através das op¢des Caderno, Temas e Jogos que consegue aceder as
se¢Oes do programa.

A cada uma das opgdes esta associado um digito: 1, 2 e 3. Estes digitos,
tal como na escolha de Usuarios, representam as teclas do teclado que,
ao serem pressionadas, abrem a opgdo correspondente.

A tecla “ESC” serve sempre para voltar para a tela anterior.

4.1 Caderno

O caderno pretende representar virtualmente um caderno real, algo que
todos estamos familiarizados a utilizar. Por isso, muito do que se pode
fazer num caderno, é também possivel realizar aqui, incluindo mais
algumas funcionalidades.

E possivel escrever, palavras soltas ou frases, dividir silabas, adicionar
imagens, ouvir a leitura do conteldo do caderno (inclui as imagens
associadas as palavras) atribuir um som a uma palavra, frase ou
segmentos de frase, apagar e desenhar.

Estas opgdes estdo disponiveis na barra de ferramentas que se encontra do lado direito da tela.

Ao selecionar uma ferramenta, o mouse assume a forma correspondente. Por exemplo, no caso da
opcdo de escrever, o mouse assume a forma de uma caneta.

Para desativar uma ferramenta:

Ative outra ferramenta, ou;

Pressione novamente a ferramenta ativa.

Ao desativar a ferramenta, qualquer objeto que esteja a ser editado é concluido.

Os objetos que estiverem numa pagina podem ser movidos dentro do mesmo espaco, bastando para
isso arrastar o objeto para uma nova posigao, desde que nado esteja nenhuma ferramenta ativa.

Quando a posicdo de um objeto é alterada e quando é criado um novo objeto, este é colocado de
acordo com uma prancha invisivel previamente configurada, podendo por isso o objeto mudar
ligeiramente a sua posi¢do, ndo ficando exatamente no lugar pretendido inicialmente.

Ao sair do caderno, caso alguma ferramenta esteja ativa, esta é desativada.

Na parte inferior desta tela, também se encontram as opgdes de Navegagao e Visualizagdo.

4.2 Escrever

Para adicionar palavras e texto no caderno, selecione a ferramenta de escrita |:| Com esta opgdo
ativa, pressione o mouse na pagina do caderno e escreva na caixa de texto. Ao terminar a edigdo do
texto, pode fazer Enter, colocar a ferramenta na Barra de Ferramentas ou selecionar outra ferramenta.
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Se tiver sido inserida apenas uma palavra, o fundo permanece transparente. Mas caso tenha sido
inserida uma frase ou segmento de frase, o fundo fica com um tom rosa. Assim, no caso de estarem
duas palavras juntas, é possivel saber se sdo duas palavras separadas, uma frase ou segmento de frase.

4.3 Dividir

Esta opgao permite fazer a divisdo das palavras, frases ou segmentos num texto existente no

caderno.

Depois de selecionar a ferramenta, passe com o mouse por cima de uma das palavras ou textos da
pagina. Ao passar com o mouse sobre uma das frases, aparece um traco vermelho que segue
parcialmente o mouse, dentro da caixa de texto. Este traco serve de referéncia para assinalar onde
pretende que a palavra ou texto seja dividida. Para assinalar o local da divisdo, pressione o botdo
esquerdo do mouse. Ao mover o mouse, pode verificar que ficou um trago azul. Este mostra onde a
palavra ou texto vai ser dividida.

Para confirmar a divisdo, pressione o mouse na pagina ou desative a ferramenta.

Para cancelar uma divisdo feita, pressione novamente o mouse na mesma posi¢cao. O traco azul
desaparece. Para cancelar a divisdo feita, é necessario remover todos os tragos azuis.

As novas silabas, palavras ou frases que forem divididas sdo adicionadas a pagina, com as respetivas
cores a diferencia-las. As silabas apresentam um fundo cinzento. Elas sdo adicionadas por baixo do texto
dividido, a menos que ndo haja espaco. Neste caso, sdo adicionadas no primeiro espaco livre a direita do
texto.

O Aventuras 2 possui um mecanismo que tenta verificar se a divisdo silabica estd correta. No entanto,
dado o grande numero de excepgdes, pode acontecer que ndo detete algumas incorregdes.

4.3.1 Criagao de Palavras

Com as silabas e palavras presentes na pagina, é possivel criar novas palavras. Pode realizar as seguintes
combinacgodes:

= Silaba + Silaba =  Sjlaba + Palavra
=  Palavra + Silaba =  Palavra + Palavra

Arraste uma silaba ou palavra para cima de outra silaba ou palavra que se encontra a direita da parte a
sobrepor.

As silabas, ao serem usadas na criacdo de uma nova palavra, desaparecem. As novas palavras, por sua
vez, podem ser divididas em silabas.

O Aventuras 2 tem um dicionario interno que tenta verificar a ortografia das palavras. E de notar, no
entanto, que o fato de a palavra ndo existir no dicionario, ndo significa, necessariamente, que a mesma
esteja errada. As novas palavras devem ser adicionadas ao Dicionario pelo professor, acedendo a
respetiva op¢ao no menu Programas, Aventuras 2.

4.4 Associar Imagem a palavra

E possivel associar uma imagem a uma palavra ou frase. As imagens associadas as palavras s3o depois
usadas nos jogos da Aranha, do Macaco e do Gato.

Ative a ferramenta &= e pressione com o mouse numa palavra ou frase. Esta acdo abre um programa
de desenho. No espacgo disponivel, é possivel escolher a imagem correspondente a palavra a partir de

uma galeria de imagens, selecionando a opc¢do %] ou desenha-la. Caso possua fotografias ou imagens

arquivadas no diretério As minhas imagens, selecione o diretdrio .
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Y
Depois de ter inserido a imagem pode reduzi-la ou amplia-la, basta utilizar a lupa apropriada L\g

Ao pressionar no botdo , a imagem fica associada a pagina atual, sendo depois possivel coloca-la em
qualquer local nessa mesma pagina.

Ao ser adicionada a imagem, a ferramenta é automaticamente desativada. Se pretender alterar uma

imagem associada a uma palavra, basta pressionar com sobre a palavra.

4.4.1 Programa de Desenho

Este programa oferece a possibilidade de utilizar algumas das ferramentas ga‘l‘o
presentes em muitos editores de imagem, na criacdo de uma nova =
imagem. Q 5:
& 00
\NO®O
-~ 00
———— e
V’ ' & k\k\ (0] @@
. ca 20
4y (A €l0®
Contém as seguintes ferramentas:
linha livre linha livre
. balde spray
fina grossa
reta quadrilatero quadrilatero cheio elipse
elipse desfazer a ultima | [+, biblioteca de
. @ borracha - & .
cheia : acao 2 imagens

Contém também 18 cores disponiveis. Para alterar a cor atual, pressione com o mouse no circulo com a
cor pretendida. Para saber a cor que esta selecionada, repare na cor das ferramentas, pois estas
apresentam a cor escolhida.

4.5 Associar som a palavra

E possivel associar um som a uma palavra ou frase, de modo que, na opg¢do de ouvir som, seja ouvido o
som criado pelo usuario, em vez do som produzido pelo sintetizador de voz.

Faga o seguinte:

=  Ative o botdo .

= Na folha do caderno, pressione na palavra ou frase para abrir o Gravador (programa que lhe vai
permitir gravar o som).

=  Grave e verifique se o som gravado ficou associado a palavra ou frase escolhida, com a ajuda da

ferramenta g
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4.5.1 Programa de Gravagao

Este programa permite gravar um som e guarda-lo. @ Gravador de Som A=

Para gravar, basta ter um microfone ligado ao computador e |um

pressionar no botao fg . A partir desse momento, qualquer som ;
>
que chegue ao microfone é gravado. Para parar, pressione o botdo ~

} placa de som: |Inte\(r) - dudio integrado M
|

E possivel alterar a qualidade do som, através da lista pendente
que estd por debaixo dos botdes TOCA e GRAVA.

Quanto maior for a qualidade, maior sera o espago necessario no disco do seu computador.

8.
Para ouvir o som gravado, pressione o botdo < pode gravar e ouvir as vezes que desejar até obter o
melhor resultado. Pressione , para salvar o som.

4.6 Ouvir

Através da ferramenta =, é possivel ouvir a leitura dos objetos presentes nas paginas do caderno,
através do Sintetizador de Voz.

Ative o botdo e pressione numa silaba, palavra, frase ou imagem para ouvir o respetivo som. Se ja tiver
associado um som a uma palavra ou frase, o som ouvido é o som gravado.

4.7 Apagar

A opgdo Q permite apagar os objetos que se encontram na pagina: silabas, palavras, frases e imagens.
Pressione a silaba, palavra, frase, imagem que pretende apagar.
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4.8 Alterar Ferramentas

A opcdo =] permite alternar entre as Ferramentas de desenho (as mesmas que estdo presentes no

—
Programa de desenho) e as Ferramentas de edigdao do caderno. Esta opgdo 'ﬁz permite realizar as
mesmas operagdes.

A diferenca é que a primeira imagem é apresentada quando as ferramentas de edigdo do caderno estdo
na tela; a segunda quando estdo as ferramentas de desenho.

Esta Ultima opgdo permite ilustrar uma pagina. Os desenhos ficam associados a pagina e ndo a uma
palavra ou frase em particular.

4.9 Mudar de Pagina

Como em todos os cadernos, é possivel folhear o seu caderno. Para realizar esta operacao, existem 4

possibilidades, ir para a primeira pdagina I:l, para a anterior , para a seguinte e para a ultima

4.9.1 Nova Pagina

Para criar uma nova pdgina no caderno, pressione o botdo . Caso ndo exista nenhuma pdégina a
seguir, aparece uma caixa de didlogo a perguntar se pretende criar uma nova pagina. Carregue no botdo

feurm - ‘. ~ |t W
<+#| para adicionar uma nova pagina ou o botao para cancelar.

4.9.2 Alterar modo de visualizacdo das paginas

Com a opcdo m, é possivel alternar entre o modo miniaturas e o modo normal. Pode ver até um
maximo de 9 paginas de um caderno de cada vez.

E possivel navegar entre as paginas, mudar a sua posi¢do e escolher a pagina que vai ser apresentada no
modo normal (apenas uma pagina).

Para alterar a posi¢do de uma pagina, pressione nessa pagina e arraste-a para outra posi¢do.

Quando esta a ver as miniaturas, ndo é possivel alterar o conteudo das paginas.

4.9.3 Imprimir

= - .
Pode |mpr|m|r 0 que se encontra numa pagina do caderno para uma folha de papel e ter também o
seu caderno impresso em papel.

4.10 Ligar/Desligar Som

E possivel desligar todos os sons presentes no programa, através do bot&o 2

4.11 Ligar/Desligar Musica

E possivel desligar apenas a musica de fundo, pressionando no botéo .
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Este bot3o fica invisivel, se o botdo do som estiver desativado.

E possivel modificar as musicas que s3o ouvidas para cada usuario. Pode copiar as musicas para o
diretdrio MUSIC, que se encontra dentro do diretdrio do usuario (USER). Assim, serdo tocadas essas e
ndo a musica que vem com o programa. As musicas podem ter os formatos MP3 e WAV.

4.12 Jogos

A opcao permite passar para a drea de jogos.
Nos jogos, é utilizada toda a informacgao que foi inserida até ao momento no caderno.

O jogador pode, a qualguer momento, interromper o jogo para ver o contetudo do seu caderno. Ao
regressar novamente a area de jogos, pode continuar o jogo que tinha iniciado.

4.13 Sair do Caderno

Para sair do caderno para a area de usuario, pressione o botdo @ ou na tecla Esc.
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Nesta sec¢do, vai poder jogar 5 jogos, os jogos da Aranha, da Formiga, da Abelha, do Macaco e do Gato.
Cada um dos jogos apresenta 2 ou 3 niveis diferentes.

Os jogos usam a informagdo presente no caderno ou num tema especifico. Quando entra nos Jogos
diretamente a partir da area de usudrio, os jogos usam a informagdo do tema padrdo selecionado no
programa de configuragdo.

Se estiver a utilizar um Caderno especifico, é possivel ser configurado para utilizar apenas a informagado
de uma pagina ou de todo o caderno. No caso de escolher Pagina, utiliza apenas o que estiver na ultima
pagina em que esteve antes de iniciar o jogo.

O numero de opgGes que aparece em cada um dos jogos também é configuravel no menu respetivo.
Nesta tela, pode escolher o jogo que pretende jogar.

Pode desligar as opgGes de musica e som, voltar para a area de
Usuario e, caso tenha vindo através de um caderno, voltar para o
caderno.

Estas opgOes também estdo presentes na tela dos jogos.

5.1 Opgoes gerais dos jogos

Todos os jogos podem ser configurados de acordo com o perfil de cada usuario. O nimero minimo de
palavras, imagens, silabas, frases ou expressdes pode variar entre 2 e 5, dependendo das configuragGes
que forem definidas.

Ao selecionar um dos jogos, além das opgGes ja mencionadas anteriormente, tem a possibilidade de

- )
imprimir , de visualizar a ajuda do jogo e de iniciar um novo jogo .

Em cada jogo, existe mais do que um nivel . Para alternar entre eles, basta selecionar o botdo

correspondente.

Nos jogos da Aranha e do Macaco, ao pressionar com o mouse numa das imagens, é lida a palavra
. 4 . .
correspondente, através do TTS", ou, o som gravado através do gravador do Aventuras 2, caso exista.

5.2 Jogo da Aranha

Este jogo possui trés niveis distintos:

Nivel 1 — unir as imagens iguais;

* TTS - Text To Speech — Sintetizador de Voz.
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Nivel 2 — associar uma imagem a uma das palavras apresentadas;

Nivel 3 — ligar as imagens as palavras correspondentes.

Para unir as opgdes, basta pressionar com o mouse sobre a imagem ou palavra e uni-la a imagem ou
palavra correspondente ou vice-versa. Quando um trago esta correto, a palavra é ligada a imagem e
ouve-se 0 som da palavra. Quando ndo esta certo, ouve-se um som desagradavel. O numero de
elementos a utilizar no jogo pode variar entre 2 e 5. As alteragdes sdo feitas no programa de
configuragdo.

5.3 Jogo da Formiga

Este jogo permite formar palavras com duas silabas.
Basta arrastar as silabas para o manuscrito para formar a palavra.
O jogo dispoOe de dois niveis:

Nivel 1 — as silabas que se encontram do lado direito iniciam as
palavras e as do lado esquerdo terminam.

Nivel 2 — as silabas estdo todas baralhadas, ndo existe nenhuma
ordem predefinida.

Quando uma silaba estd a ser usada num dos manuscritos, fica de uma cor mais escura. No entanto,
pode ser usada mais do que uma vez.

Pode-se formar qualquer palavra com as silabas existentes, desde que esta exista no dicionario.
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5.4 Jogo da Abelha

Este jogo tem como objetivo formar palavras com 3 silabas. O modo de funcionamento é semelhante ao
jogo da Formiga. Neste jogo, todas as silabas aparecem do lado direito dos manuscritos.

Também possui 2 niveis:

Nivel 1 — na primeira coluna, estdo as silabas que iniciam as palavras, na
segunda as silabas do meio e na terceira as que terminam as palavras.

Nivel 2 — as silabas estdo todas baralhadas.

5.5 Jogo do Macaco

O objetivo deste jogo é escrever as palavras sugeridas pelas imagens ou sons.
Possui trés niveis:

Nivel 1 — escrever no manuscrito as palavras sugeridas pelas
imagens ou sons.

Nivel 2 — escrever a palavra sugerida pela imagem.

o eana da avi hi uma |

Nivel 3 — escolher entre as duas imagens apresentadas a que se
encontra em falta na frase e escrevé-la no espaco disponivel.

Em caso de erro, o programa vai apresentando sucessivamente as
letras da palavra, ficando a faltar, apenas a ultima para terminar a
palavra. Esta tem de ser escrita pelo usudrio.

5.6 Jogo do Gato

Este jogo tem como objetivo a ordenagdo uma de frase ou de segmento de frase no manuscrito.

As palavras das frases e dos segmentos de frase encontram-se aleatoriamente na parte superior da
folha do caderno, assim como os respetivos sinais de pontuagao.

O jogo tem trés niveis:
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Nivel 1 — completar uma expressdo constituida por 2 elementos.

Nivel 2 — completar expressdes com 3 elementos constituintes.

Nivel 3 — construir uma ou duas frases ou expressGes com as palavras
apresentadas.
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% 3

Os temas contém cadernos que foram criados e que devem ser completados e explorados por cada
usuario. Como estes cadernos ndo estdo totalmente prontos, nem sempre os usuarios conseguem
realizar todos os jogos.

O professor pode, no programa de configuragdo, selecionar determinado tema para cada um dos
usudrios. Assim, se determinado usuario ao abrir o Aventuras 2 for logo para os jogos, tem a
possibilidade de jogar com o contetido do caderno definido no menu de configuragdo.

Depois de entrar num tema, este pode ser alterado como o usudrio desejar, podendo realizar as
mesmas operagdes que faz no seu préprio caderno. Ao voltar a abrir esse tema num determinado
usudrio, este aparece com as alteragdes realizadas pelo mesmo.

7

Para criar um novo tema, é necessario criar um novo caderno e preenché-lo com a informagdo
pretendida. Quando o caderno estiver pronto, basta mové-lo para o diretério Temas.

Para tornar mais facil esta operagdo, existe um atalho para o diretério Temas e outro para o diretério
Usuarios no diretério do Aventuras 2 do menu Iniciar, no diretério Imagina/Aventuras 2.

Cada usuario também pode escolher outro tema livremente. Basta selecionar a respetiva opgao.
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Ao ligar um Acionador (switch) ao computador, é necessario configurar o Aventuras2 para esse efeito.
No programa de configuragdo de cada usudrio, é possivel selecionar entre varredura automética ou
manual.

Ao selecionar a opgdo de varredura automatica, aparece um retangulo negro a volta de uma das opgdes
presentes na tela. Este retangulo percorre todas as opgdes com que é possivel interagir. Para selecionar
uma opgdo, pressione o acionador (ou a barra de espagos) quando o retangulo estiver na opgao
desejada. O efeito sera equivalente a pressionar com o mouse.

Quando é selecionada a opg¢do de varredura manual, o retangulo negro ndo se move sozinho, mas sim
pressionando o acionador (ou as setas direcionais, esquerda e direita).

Informe-se, na Imagina, acerca dos acionadores apropriados para utilizar com o Aventuras 2.

&9 INPROMAN - Sensory Software 3
~

7.1 Configurar a Switch Box (Improman) 12345678 «1=>
Utilizadar: | Default vI Editar Utihz. I
Abrir software para utilizar a switch box (Improman). T
. B Interface
Na barra do Menu Iniciar a direita, devera estar o seguinte icone: P e _ ftm
Mausze 3 .

Clicar com o botdo direito do mouse em cima do icone e clicar na op¢do Mostrar Janela.
Escolher a configuragdo Joystick.

Fechar a janela na Cruz do canto superior direito. O dispositivo esta pronto a utilizar.
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Ao ligar um Teclado expandido ao computador, é necessario instalar o software que o acompanha. Este
software permite programar e carregar as laminas que ird utilizar antes de comegar a trabalhar com o
Aventuras 2.

Para a programacao das laminas, foram definidas combinagGes de teclas que formam os atalhos para as
varias opgdes presentes ao longo do programa.

No CD encontra-se umo diretério TC onde se depara com um arquivo cédigo teclado expandido.ovl,
que dever3d ser copiado para Programas\concept\overlays.

O arquivo lamina teclado expandido.pdf pode ser impresso em A4 ou A3 para colocar no teclado
expandido.

Antes de poder utilizar o teclado expandido deve carregar o respetivo driver com a ldmina acima
referida.

Se pretender criar uma nova lamina, consulte o capitulo seguinte relativo a teclas de atalho, para que
possa fazer a respetiva programacao.

8.1 Tela Tatil

O funcionamento é praticamente o mesmo que quando se usa o mouse, apenas aparece o teclado
virtual quando é preciso escrever.
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9.1 Tela Inicial

Imagem

Tecla(s) de atalho

Fungao

k 0

Criar um novo caderno.

£

ESC

Sair do Programa.

9.1.1 Escolha do Usuario

Imagem

Tecla(s) de atalho

Fungao

.0

1/2/3/4/5/6

Escolher um dos usuarios (de 1 a 6).

PAGEUP

Mostra, caso existam, os usudrios seguintes.

PAGEDOWN

Mostra os usuarios anteriores.

9.1.2 Novo Usuario

Inicialmente, esta selecionado o primeiro item da lista.

Imagem | Tecla(s) de atalho | Fungdo
PAGEUP Mostra, caso existam, os usuarios seguintes.
PAGEDOWN Mostra os usuarios anteriores.

@@ ENTER Confirmar escolha.

Qi ESC Cancelar Escolha.

9.1.3 Area de Usuario

Imagem | Imagem | Tecla(s) de atalho | Fungdo

L éff/ 1/CRTL+L Entrar para o caderno do usuario.

k_' g 2/CRTL+T Entrar para a tela de selegdo do caderno de temas.
-

e w 3/CRTL+)J Entrar para a tela de selegdo de jogos.

{? ESC Cancelar Escolha.

22
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9.2 Caderno
Imagem | Tecla(s) de Fungdo
atalho
é:’u TRL+M Ligar/Desligar musica
q@ TRL+S Ligar/Desligar som
o — TRL+1 Imprimir
bo
w
2 [ 8|
'% f--_;-.r TRL+T Alternar entre modo normal e miniaturas.
(o] —
&t* TRL+J Ir para a secdo de jogos (tela de selegdo de jogos).
L\gﬂ ESC Voltar para a Area de Usuario.
% ALT +1 Alternar ferramentas
@ﬁ ALT+A Escrever no caderno.
>
g % ALT +D Dividir uma palavra/frase
o
'3 m ALT +L Associar uma imagem a uma palavra/frase.
on. & ALT+ M Gravar som.
é ALT +S Ler palavra/frase.
@ ALT+B Apagar objetos do caderno.
END Mostrar a ultima pagina.
& PAGEUP Mostrar a pagina seguinte, passar para caixa de texto seguinte.
5 PAGEDOWN Mostrar a pagina anterior, passar para caixa de texto anterior.
3
19 HOME Mostrar a primeira pagina.
Q.
(@)
ESPACO Para escolher o objeto, quando se estd a usar uma ferramenta.
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Atengao:

Para selecionar o caréter carregar nas teclas ou

Para sair do teclado, fazer a varredura das linhas até chegar a ultima e depois escolher X para encerrar.

Para mudar de ferramenta deve escolher a opgdo

inferior direito.

9.3 Jogos

9.3.1 Selegao de Jogos

24

que se encontra apenas na tela, no canto

Imagem Tecla(s) de atalho | Fungdo

& @ 1/2/3/4/5 Escolher um dos jogos (de 1 a 5).
gjb TRL+M Ligar/Desligar musica

(@ TRL+S Ligar/Desligar som

gf‘ TRL+1 Imprimir

@ ESC Voltar para a Area de Usuario.
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Imagem Tecla(s) de atalho | Funcgéo
é:’u TRL+M Ligar/Desligar musica
i;i@ TRL+S Ligar/Desligar som
g‘-ﬁ* TRL+1 Imprimir
; ALT +1 Visualizar as instrucées do jogo.
‘% ALT +)J Jogar o jogo selecionado.
f\gﬂ ALT+N Iniciar um novo jogo.
P
// TRL+L Voltar para o caderno.
->
&!"‘ TRL+) Voltar a tela de sele¢do dos jogos.
'K’ k 1/2/3 Escolher nivel dos jogos.
PAGEUP Passar para a opgdo seguinte.
PAGEDOWN Passar para a opgdo anterior.
ESPACO Para selecionar as opgdes durante o jogo.
& L
Lﬁ ESC Voltar para a tela inicial.
x )
e ENTER Confirmar

9.4 Caixas de Didalogo

Imagem | Tecla(s) de atalho | Fungdo

I
%}% ENTER

Confirmar

‘i\{ﬂ ESC

Cancelar

© CNOTINFOR 2010
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O programa de configuragdo apresenta um formato genérico padrdo. Logo no inicio, o professor pode
alterar estas opgBes para todos os usuarios e/ou definir configura¢des diferentes para cada um dos

usuarios (depois de criados).

Para selecionar esta opg¢do, pressionar no botdo Iniciar, ir aos Programas e no diretério

Imagina/Aventuras 2, pressionar a opgao

Ao abrir esta opgdo, sdo apresentados os dados relativos a configuragdo geral do programa (isto é,

aplicavel a todos os novos usudrios).

10.1 Alterar Configuragao Geral do Programa

Configuracdo Geral

Estas opg¢des sdo usadas na criagdo de um novo usudrio. Se ja existirem usudrios criados estas
configuragBes ndo se aplicam. Para os usudrios ja existentes, aceder a respetiva pdagina e depois

selecionar o Usuario.

As opgdes presentes sdao Caderno, Jogos, Periféricos, Ferramentas e Outras Opg¢does.

10.1.1 Opgao Caderno

Neste espaco deve fazer as alteragdes gerais no que diz respeito ao caderno;

Escrita — alterar esta configuragdo caso ndo pretenda que
0s usuarios sejam obrigados a utilizar letras maiusculas no
inicio da frase, que esta termine com um sinal de
pontuacgdo, que seja sempre verificado se a palavra escrita
se encontra no diciondrio e que sejam utilizadas apenas
letras maiusculas. Esta ultima opgdo fara com que as letras
nos jogos também aparecam em maiusculas.

W Sosrtan ] - Cenfiguinle

Configuragdo do Aventuras 2

Cader | Jdogn | Pebdicos | Feeusertss | Do Dpces

iy Compr

5 Frases Incusen comlens maszcule & Pasi
57 Fuaten Tominasun o el o pickiogh il
Ve com Diciorn = b
T~ U e oo masiecon s =
- -
Tin de iy [——
[130 Comme T b B T "ER B8 BN £
Caderel [Fortel Esestal 5 faban]
oha
= byt i b e
= Mrsiheni
Tamarho dagete (% Z o] e rE ¥
T [
i Paddo

i+ ]

Tipo de Letra - permite escolher o tipo de cardter e tamanho a ser usado nos textos que vdo ser

utilizados no caderno.

Grelha — permite ativar ou desativar o Ajuste automatico dos objetos na pagina e especificar o tamanho

da grelha utilizada no caderno.

Cores” —Esta opgdo permite alterar as cores do Caderno, Fonte, Escrita e Silabas.

Numero de Miniaturas — possibilita a escolha do nimero de miniaturas (4, 6 ou 9) que vao ser visiveis

no modo de Miniaturas do caderno.

® Esta opgdo estd indicada para os casos em que o utilizador tem algum problema de visdo.
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10.1.2 Opcao Jogos

Permite definir as opgdes de cada um dos jogos e a origem das mesmas.

Numero de Palavras/Frases - escolher o nimero de |**™ @ Configuronio do Aveiitures 2 e

palavras/frases ou segmentos de frase a usar em cada | o [

. ~ - ~ BT § Cadere [Gogmr Pedieon | Fesmeis | Oubss Osgles

jogo. Por padrao, utiliza 3 opgSes em cada um dos - P e

jogos com excepg¢do do Jogo do Gato em que so e hiecind I it E T | e o
.. e ~ sopdafoma [ 3] dendeios [T 3] L |

apresenta, inicialmente, 2 op¢Ges de escolha. : S

T | Temagedle  [En -l

Origem da informagdo — espago para especificar o

Livro ou Pagina, as Imagens e o Tema padrdo que

devem ser utilizados logo que o usuario entra no

Aventuras 2 e selecionar a opgao Jogo. Frrir] | | =

= Caderno ou pagina — possibilita definir se pretende que o usuario jogue com todo o contetdo do
Caderno ou apenas com o conteiido da Pagina em que o usudrio estiver antes de escolher a opgdo
Jogar.

= Imagens — permite utilizar todas as imagens que fazem parte da biblioteca de imagens que se
encontram disponiveis no computador ou apenas as imagens do caderno do respetivo usuario.

= Tema padrdao — permite selecionar o tema que é usado nos jogos mesmo antes de se entrar no
caderno de cada usuério.

10.1.3 Opgao Periféricos

Periféricos — permite escolher entre 4 tipos de SiE s

periféricos: mouse, teclado expandido, acionador
(switch) e tela tatil.

Pratisicr et

i) Tox [ oy

Gk
ol Tactl Tee =1

™ Tockeds e Coreion

Ao selecionar Switch pode também definir a taxa e o
tipo de varredura (horizontal ou vertical).

Ao ativar um Switch ou Tela tatil tem a possibilidade
de utilizar um teclado virtual. Este aparece logo que
selecionar a ferramenta de escrita.

[Comngm Fichwan [ i
I Faie Adoglon

Varredura — nesta segdo é possivel selecionar a Taxa de varredura (varia entre 1 e 20 ) e o Tipo de
varredura (automatico ou manual).
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10.1.4 Opgao Ferramentas

Permite escolher, de entre as ferramentas de
edicdo do caderno, quais as que vao estar
disponiveis.

10.1.5 Outras Opg¢oes

Neste menu pode alterar o modo de Impressao,
as opgdes Audio, a selecio do Sintetizador de
voz, a ativagdo do Quadro interativo e a forma de
visionamento dos usudrios.

= Impressao — ao ativar esta opgao o usudrio
pode fazer a impressdo da pdgina em que se
encontra. Também permite definir o espaco
de tempo entre cada impressdo e o modo de
impressdo Vertical ou Horizontal.

Caderrny | Jogen | Frebdscen

Dispumives

7 Eserts

¥ Dok slidaca
7 hreony dessshar
W G i

W D om

W Bosacha

v

[camega Fhan
I Padbo Abeiader

| Peramencas

¥ Aemar erioe fensmenias o Cadem ¢ de detenho

Configuragdo do Aventuras 2

Dunes pesles

| Saw

' Aventurs: 2 - Confiqurscha

Configuragdo do Aventuras 2

Geral | Undracioves |

Cadames | Joges | Padbincss
rpuasils
B P rerssshe
Temges mdsgenivet [1 2] fogh
fR—

T Verbed Ponsl]

7 Hoisortl Lardicace]

A
& S I Misiea

W LabomticdeSon W Menuagen:

Fonrerest | [ Dubes Dpgdes

Sirdatnaces da Yoz

F At
Apmareiboler finca ]
vor T3]
Quada Inteacts
I~ Ackva
Lty de Utizadomr
Oociogos [TGRGORTAL <]

[rmgm [

NI Pk I At

| fu |

= Audio - permite ligar e desligar todos os sons, incluindo o Laboratério de som, a musica e as
mensagens. O Laboratério de som é usado quando se cria uma nova palavra, através da jungdo de
silabas ou palavras, permitindo que esta seja lida pelo Sintetizador de Voz. Nas Mensagens pode ser
ou ndo utilizado o Sintetizador de voz para ler os erros e avisos que aparecem.

= Quadro Interativo — ao ativar esta opc¢do a barra de ferramentas lateral fica ajustada ao limite

inferior da pagina.

= Lista dos Usuarios — permite escolher entre a disposicdao Horizontal ou Vertical em que a lista de

usuarios do programa deve aparecer.

=  Sintetizador de voz — permite escolher se o Sintetizador de voz vai estar disponivel e qual a voz que

vai ser usada.

, . . 6 . . . ~
O Aventuras 2 é fornecido com a voz “Amalia”” © da Loquendo, que s6 funciona com as aplicagdes

Imagina. Caso tenha instaladas outras vozes no sistema operativo, as mesmas aparecerao listadas.

Tenha em atenc¢do que uma voz instalada no sistema operativo consegue ler qualquer palavra, mesmo

errada. O Aventuras 2 inclui mais dois conjuntos de vozes que ndo usam sintese de voz, mas um

conjunto limitado de sons. Quando a palavra ndo existir ouve-se um siléncio. Estas vozes sado:

_Cnoti Anibal — conjunto de mais de 2300 palavras do antigo Aventuras;

_Cnoti Patricia — conjunto de palavras contendo o som das palavras de todos os exemplos dos temas.

6 . ~ . . . .
Caso pretenda usar esta voz com outras aplicagdes, por favor, contacte a Imagina. Se tiver instaladas outras vozes no seu sistema

operativo, podera utiliza-las a partir do programa de Configuragao.
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Para passar para a configuracdo dos Usudrios, pressione o separador Usuarios. Aparece uma tela

semelhante ao seguinte:

Deve, em primeiro lugar, selecionar o Usuario e
depois alterar as configuragdes nas varias
janelas, tal como referido na configuracao geral.

Ao mudar para esta opgdo, surgem as opgdes
definidas do primeiro usudrio, caso seja a
primeira vez que acede a este modo. Caso
contrario, aparece o ultimo que tiver sido
aberto.

10.3 Dicionario

O Aventuras 2 possui um dicionario com mais de 28 600
palavras. Sempre que for escrita uma palavra que ndo
conste do dicionario, aparece uma mensagem indicando
que a palavra ndo faz parte do dicionario. Estas, no
entanto, podem ser adicionadas pelo professor,
escolhendo a opg¢do Dicionario. Esta opcdo esta acessivel
a partir do menu Iniciar, no diretério Imagina/Aventuras
2/Dicionario. Ao escolher esta opc¢do surge a seguinte
janela na tela:

Palavras a adicionar:

|

(Cologue as palavras & adicionar, na caixa de texto separadas por espagos)

Adicionar ‘ Gravar Alteragles Sai

o o
Configuragdo do Aventuras 2
Mt
Todera | door | Potbricos | Fonomonisn | Oumas Dpstos
- em com feba memiscula. ] 'v-Pwiu
||
al  Aemative
Fovis .-
pendelebie 4] Coms 5orm M5 7] SR .}
1 Fa N KN SN
- L=} [Cadame|  Forin] [Frota) [5iabae|
Gicha
P Mgt ctecior bgaby Mraiiras
Tanrta da e |2 2] (P : 3 ]
Apagy Utizady
(=]
& Diciondrio =J=ed
Dicionari

E possivel adicionar uma ou vérias palavras de uma vez. Utilize um espaco para separar as palavras.
Depois de escrever as palavras a adicionar, pressione o botdo ADICIONAR. Para salvar as alteragGes
realizadas no dicionario, pressionar no botdo SALVAR ALTERACOES.

Pressione no botdo SAIR, para abandonar o aplicativo.
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10.4 Inclusao da Galeria de Imagens do invento

Ao instalar o Aventuras 2, caso tenha o Invento ja instalado | #wnturas 2 nsclusan
no mesmo computador, a biblioteca de imagens desse Aventuras 2
programa fica automaticamente instalada no Aventuras 2.

Vai ser incluida a galeria de Imagens do InVento no Aventuras 2.

| £ recomendado que feche todos programas antes de continuar a
o instalagEo,

Se, entretanto ndo tiver esse programa, poderd adquiri-lo e
depois adicionar a biblioteca de imagens através do menu
existente no diretério Imagina/Aventuras2/Incluir Imagens
inVento. Surge a seguinte tela.

S tem algum programa a ser executad, por favor dlique
‘\w‘ Cancelar & feche os programas artes de einiciar a instalag3o.

Casa coniréin, cique em Seguinte para continuar,

]

Para executar este programa, selecione o diretério do Imagina/Aventuras 2/Inclusdo de imagens do
inVento no menu Iniciar pressione no botdo SEGUINTE para continuar e em TERMINAR quando ja estiver
instalado.

Poderdo ser incluidos novas vozes, bastando para tal criar uma subdiretério dentro do diretério TTS com
as vozes gravadas em formato *.Wav ou MP3.

10.5 Exemplo de uma configuragao

Imagine que pretende alterar a configuragdo de um determinado Usuario tendo em conta os itens que
se seguem:

= asfrases inseridas nao necessitem de letra maitscula no inicio nem de nenhum sinal de pontuagao;
= afonte a utilizar passa a ser Times New Roman com tamanho 24;

®= no jogo da Aranha passa a ter 5 opgoes disponiveis;

= 56 podem ser utilizadas as imagens do caderno;

= o tema padrdo a usar nos jogos passa a ser o nh e lh;

=  passa a ser usada uma tela tatil;

= desativar a opgdo alternar entre as ferramentas do caderno e as de desenho;

=  ndo é possivel imprimir.

Para iniciar alterar a Configuragdo é necessario fechar o Caderno

programa Aventuras 2, caso esteja a ser utilizado, abrir  pEETEE By
Configuragdo do Aventuras 2

; Configuragio
0 programa de @ e, usando a ordem por que | 5w
foram mencionadas as alteragbes comegar as )
modificagdes.
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Este software oferece um conjunto diversificado de tematicas que poderdo ser trabalhadas em contexto
de sala de aula ou autonomamente pelos seus usuarios.

11.1 Temas existentes

11.1.1 Casos especiais de leitura e de escrita

ch gué ge gui gi gj rar

xchcs XZSs h nh lh Ss ¢

11.1.2 Provérbios

Agua Alimentagao | Animais

Estagbes | Meses ProfissGes

Os temas existentes sdo cadernos independentes que tém por finalidade exemplificar algumas formas
de desenvolver o gosto pela leitura e escrita.

Ao escolher a opg¢do 2. Temas ., o usudrio sera confrontado com um conjunto de cadernos
previamente elaborados.

Selecione o que melhor se adequar aos conteudos especificos que pretende trabalhar.

Ao abrir o tema, encontrard algumas estruturas frdsicas, as quais poderdo funcionar como ponto de
partida para novas aprendizagens e/ou consolidagdo das mesmas.

Aqui o usuario podera:

=  Associar imagens as palavras que se encontram no caderno;
= Quuvir a leitura das frases, palavras, fonemas e imagens;

=  Gravar sons associados a palavras ou frases, utilizando um microfone;
=  Acrescentar novas paginas;

= Escrever novas palavras ou frases;

=  Dividir a frase em segmentos;

=  Dividir a frase em palavras;

=  Fazer a divisdo silabica das palavras;

=  Construir novas palavras com as silabas existentes;
Pretende-se, deste modo, que o usuario:

= Compreenda que uma palavra é formada por silabas e que a cada silaba corresponde um som
(fonema) diferente;

= Compreenda que, numa frase, as palavras estdo separadas umas das outras;
= Perceba como utilizar os sinais de pontuacdo;

= Tome consciéncia de que a entoagdo diverge consoante os tipos de frase;

= Reconhega que aquilo que se escreve também se pode ler;

=  Compreenda que a escrita serve para comunicar ideias.
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Apresentamos, a titulo de exemplo, um conjunto de sugestdes de exploragdo do Aventuras 2, em
contextos diversificados da sala de aula.

12.1 Sugestao 1

O educador encontra-se a trabalhar, com uma turma de 24 alunos do 12 ano de escolaridade. O
contelido programatico referente & area integradora é: A Descoberta de si Mesmo — A satide do seu
corpo (Reconhecer a importancia de uma alimentagdo variada).

O professor s6 possui dois computadores para toda a turma. Como fazer?

O professor combina uma estratégia de trabalho com os alunos: enquanto um grupo de 4 alunos (2 em
cada computador) vai utilizar o Aventuras 2, os outros colegas irdo realizar atividades propostas pelo
mesmo software, em formato papel e que foram previamente preparadas pelo professor. O tempo de
trabalho no computador serd combinado entre todos. A medida que os grupos que estio no
computador esgotarem o tempo, estes vdo para as mesas de trabalho e outros grupos irdo para o
computador.

Preparag¢ao do material para o trabalho dos alunos fora do computador

=  Escolher a opgdao Temas -

=  Selecionar o tema Provérbios Alimentagao

= No caderno do tema escolhido, encontram-se provérbios referentes a alimentagdo, segmentos de
frases e palavras separadas por silabas.

=  Escolher a opgdo jogos E

= Selecionar um dos jogos. Cada jogo tem varios niveis.

= Mandar imprimir o(s) jogo(s), de acordo com o nivel de aprendizagem dos alunos.

12.2 Sugestao 2

O educador encontra-se a trabalhar com uma turma de 22 alunos, o conteddo programatico referente
ao desenvolvimento de competéncias da leitura e da escrita — Aplicagdo dos casos X=CH e X=CS.

A escola possui computadores suficientes para colocar todas as criangas a trabalhar em pares ou
individualmente.

12 Exploragao

= Abra o Programa Aventuras 2. Se for a primeira vez, cada par deve escolher a op¢do Novo nome,
escolher o icone que o identifica no diretério Animais ou Pessoas. Selecionar a Imagem e depois
escrever o nome.

=  Depois de entrar, escolher a opgdo 2.Temas . e abrir o caderno que se refere ao caso especial a
trabalhar .

= O professor pode escrever no quadro o que pretende que os alunos fagam.

=  Quvir a leitura das frases, segmentos de frases e silabas de um pagina.
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=  Passar para outra pagina e repetir as mesmas opg¢oes.

=  Escolher a opgdo Jogos E e jogar.
22 Exploragao

Fazer os 2 primeiros passos da 12 explora¢do e depois propor aos alunos:

=  Decompor frases em segmentos cujo fonema a trabalhar esteja presente;
= Decompor a frase nas palavras que a constituem;

= |solar as palavras que contém os fonemas que estdo a ser trabalhados;

=  Dividir as palavras em silabas;

=  Construir novas palavras com o fonema a trabalhar;

= |Inserir novas paginas e construir novas frases, separar palavras, dividir palavras em silabas.

=  Escolher a opgdo Jogos E

= Deixar que cada crianga escolha o jogo que pretende resolver, de acordo com o seu nivel de
aprendizagem.

12.3 Sugestao 3

O educador encontra-se a trabalhar com uma turma numa atividade de Lingua Portuguesa e ha alunos
que ja terminaram a tarefa proposta.

O educador tem um conjunto de jogos de conteldos (cadernos) anteriormente abordados e impressos:

Entregar, as criangas que terminaram mais cedo, as atividades propostas no decorrer da aula. Estes sdao
exercicios de consolidagdo que se revelardo do inteiro agrado dos usuarios, impedindo-os, por terem
terminado as tarefas, se transformem em elementos distrativos.

Imprimir alguns exercicios, fotocopiar e entregar aos alunos para que os resolvam como trabalho de
casa.

12.4 Sugestao 4

O educador encontra-se perante uma turma de 8 alunos com Necessidades Educativas Especiais, todos
eles em diferentes niveis de aprendizagem. Como tal, o educador, pretende que cada aluno abra o seu

Caderno individual, de acordo com as suas necessidades especificas.
Cada aluno tem um computador pessoal para trabalhar.

O educador, em didlogo com cada um dos alunos, propGe a construcdo de palavras ou de uma frase,
sobre o tema que estdo a trabalhar.

= O educador escreve-as numa folha de papel para que cada um possa copiar/escrever;
=  Pede aos alunos para:
=  Separem as palavras da frase;

=  Associar Imagens as palavras;

=  Escolher a opgado jogos E;
= Inserir novas paginas e construir palavras simples;

=  Deixar que cada usuario jogue com as palavras e frases que criou (Jogo da Aranha).
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12.5 Sugestao 5

O Aventuras 2 é um 6ptimo recurso que permite, ao educador, acompanhar a evolugdo dos seus alunos.
Basta ter um ou dois computadores onde possa instalar o Aventuras 2.

Estabelecer com os usuarios a frequéncia com que cada uma deles podera dirigir-se ao computador para
construir o seu caderno

Preparagao da aula

=  Pressionar o botdo iniciar do Windows.

= Carregar em Todos os Programas e no diretdrio Imagina/Aventuras 2.

= Abrir o diretério Usuarios

=  Criar um diretdrio Fotografias e colocar ai as fotografias dos seus alunos.

Trabalho com os alunos

=  Pressionar o botdo Aventuras 2 ﬂ gue se encontra na area de trabalho.

Py
~ . (8
=  Escolher a opgdo criar novo caderno .

= Selecionar a fotografia do novo usudrio g2 (A

= (Cada aluno vai elaborando o seu caderno, a medida que as suas aprendizagens vdo evoluindo. Este
é um dptimo registro da evolugdo das aprendizagens e das dificuldades sentidas.

A partir das frases, expressdes ou palavras escritas o usudrio pode fazer a divisdo silabica das palavras,
construir novas palavras. Também pode ilustrar as paginas do caderno ou apenas associar as imagens as
palavras.

O usudrio também pode fazer os jogos que vao ficando disponiveis a medida que o Caderno se vai
ampliando
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