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BEM-VINDO
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Prezado(a) professor(a):

Obrigado e parabéns! Vocé acaba de adquirir a Mesa Edu-
cacional Alfabeto, uma solugdo da Positivo Informética desen-
volvida, com tecnologia brasileira, por um grupo de profissionais
altamente capacitados na area de educacéo.

Este manual ird ajuda-lo(a) a conhecer o potencial da Mesa
Educacional Alfabeto. Temos certeza de que, bem aproveitada,
esta constitui uma ferramenta eficiente de suporte na alfabeti-
zacéo e letramento de criangas, jovens e adultos e portadores
de necessidades especiais.

1.1. 0 que é a Mesa Educacional Alfabeto?

A concepgéo da Mesa Educacional Alfabeto prevé a inte-
racao de hardware com um contetido multimidia em um am-
biente colaborativo com até seis usudrios.

Essa interagéo € responsavel pela manutengéo da motiva-
¢a0 e pelo estimulo a troca de conhecimento.

Trabalhando em grupo, os alunos colocam os cubos nos
encaixes localizados na Mesa Educacional Alfabeto, responden-
do a perguntas apresentadas pelo software. Imagens, musicas,
animagdes, jogos e histdrias estimulam a inter-relacéo entre 0s
alunos, fazendo do aprendizado uma experiéncia social concreta.

A idéia da Mesa Educacional Alfabeto é muito simples:
sao 210 “cubos”, cada qual com uma letra ou uma forma colo-
rida, e um médulo eletronico com 15 encaixes, onde a crianga
posiciona os cubos. A Mesa Educacional Alfabeto reconhece a
letra de cada cubo por meio de sensores 6ticos, comparando as
letras das palavras que aparecem na tela do computador com
0 que o aluno “escreve”. O prdprio software encarrega-se de
mostrar quando o aluno acerta ou quando é preciso retirar um
cubo antes de prosseguir.

Essa base permite a criacdo de uma vasta quantidade de
atividades altamente educativas.

1.2. A quem se destina?

A Mesa Educacional Alfabeto foi concebida para beneficiar
alunos em todo o processo de alfabetizagéo. Os seus diferentes
niveis e a possibilidade de “configurar” as atividades permitem de-
terminar os desafios mais adequados para cada grupo de alunos.

Além disso, o sistema possui recursos que possibilitam o
trabalho colaborativo de grupos formados por pessoas com ou
sem necessidades especiais.

1.3. Objetivos pedagogicos

Atualmente, sabemos que o processo de “alfabetizagao”,
apesar de complexo, pode ocorrer com muita facilidade, bas-
tando que a crianga encontre no ambiente familiar e escolar, a
oportunidade para realizar atividades de leitura e escrita.
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A Mesa Educacional Alfabeto foi pensada nesse contexto,
como mais uma ferramenta que visa enriquecer as oportunidades
para que as criangas se divirtam aprendendo a ler e a escrever.

Nesse ambiente, a crianca realiza 0 movimento de colocar
um cubo com uma letra ou forma em um encaixe, porém, a
cada vez que efetua o movimento, a cada feedback que a crian-
ca ouve, 0 seu conhecimento é enriquecido e esse gesto passa
a ter um significado cada vez maior para a crianga, que observa,
pensa e aprende.

DUAS CATEGORIAS DE ATIVIDADES
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As atividades oferecidas pela Mesa Educacional Alfabeto
podem ser divididas em duas grandes categorias:

1. Atividades com palavras, textos, imagens, animagoes e
gravacbes do banco do software;

0 contetdo das atividades que fazem parte do software
compreende:

* aproximadamente 1.800 palavras;
* 1.146 imagens e animagoes;

* textos divididos em: 46 charadas, 96 provérbios, 15
cantigas, 23 trava-linguas, 18 parlendas, 16 fabulas e
7 textos com assuntos atuais.

. Atividades com palavras, textos, imagens e gravagoes
inseridos pelo(a) professor(a) e pelos alunos.

0 configurador que acompanha o software permite ao
professor fazer uso personalizado da Mesa Educacional
Alfabeto. Usando esse configurador, ele pode fazer des-
de eleigdes simples como trabalhar com todo o alfabeto
0ouU somente com as vogais e as consoantes, até inserir
textos e imagens, ampliando assim as possibilidades
de uso da Mesa Educacional Alfabeto e o seu grau de
dificuldade. O professor transfere para a Mesa Educa-
cional Alfabeto a possibilidade de usar textos e palavras
significativas para as criangas, explorando o recurso de
“cadastro de novas palavras e textos”.

Essa caracteristica abre espago para uma renovagao
continua do contetdo da Mesa Educacional Alfabeto,
que pode ser sempre enriquecido com as experiéncias
vividas pela classe: passeios, entrevistas com membros
da comunidade, visitas a teatros ou circos, discussao
de assuntos em destaque nos meios de comunicagao,
contato com “classicos” da literatura infantil, etc.

ABRINDO 0 PACOTE
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Verifique o material que compée o software da Mesa Edu-
cacional Alfabeto o qual deve conter os seguintes itens:

* (2 conjuntos de cubos: 01 amarelo e 01 vermelho con-
tendo um total de 210 cubos
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¢ 01 CD-ROM com o software (CD-ROM compativel com fabeto a um HUB USB; isso pode resultar em mau
Windows) funcionamento dele.

¢ 01 Manual do Professor

* 01 Tutor do Configurador

* 0 CD-ROM da Mesa Educacional Alfabeto contém também uma ver-
sao do software Dicionario Aurelinho 1.0.

INICIANDO

Para que o software funcione sem problemas, deve-se
atender aos seguintes requisitos minimos:

PC

Microsoft Windows 98SE, 2000, XP

Pentium IV 1200 Mhz (minimo), Pentium IV 2400 Mhz 3°passo: O sistema op:eracional deve detectar 0 novo dispositivo
USB automaticamente. Nesse caso, siga para 0 7° pas-

(recomendado) Emal Windows 96 o d

L s0. Em alguns casos, 0 Windows 98 necessitara de um
256 MB RAM (mlnlmo), 512_MB RAM (recomendado) dispositivo de interagdo humana (HID). Se isso aconte-
800 MB de espaco livre em disco cer, o ‘Assistente para Adicionar Novo Hardware’ sera
Resolugdo minima 800 x 600, 16 bits iniciado. Para continuar, clique no botao “Avangar”.

Unidade de CD-ROM 12x (minimo)
Placa de som compativel com Windows

Aasistenln pan sdciona movo hadran

Etly amfenis provuns v deees paie

Uma porta USB livre Dipostien LISH pas ineng s hrnara

Microfone
Unﬁmnhrh:uﬁmimuﬁunq.lnmﬂml
hasthewinn furzone

4.1. Conectando a Mesa Educacional
Alfabeto em seu computador

19 passo: Conecte uma das extremidades do cabo USB a Mesa
Educacional Alfabeto.
ATENCAO: Nao exerca muita pressdo ao efetuar a e |
conexao ou o cabo podera ser danificado.

4°passo: Siga as instruces da tela e selecione a opgao “Procu-
rar 0 melhor driver para seu dispositivo (recomenda-
vel)”. Clique no botao “Avangar” para continuar.

Aagistenin pan adicionm reve hardvwesn

0 e voocdl dewea que o Windos faga

;;mummulmm

o Dbt s st 38 Lodot ot drvint &m un detamnada
el s g voe# Pt sniocxnl o dem dossyadn.

2° passo: Conecte a outra extremidade do cabo USB ao computa-
dor, enquanto o sistema operacional estiver sendo exe- by [Bvermws | Caele |
cutado. Se vocé estiver utilizando os sistemas Windows
2000 ou Windows XP sera necessario que vocé tenha
privilégios de administrador para que a Mesa Educacio- 5% passo: Caso seja necessario, selecione a opgao “Especificar
nal Alfabeto seja devidamente instalada. um local”. Clique em “Procurar” e localize C:\Windo-
ATEN@AO: Nunca conecte a Mesa Educacional Al- ws\system. Clique em “Avancar” para continuar.




Aasistenin pan adiciong reve hardwesn

6° passo: O Windows localizard o driver. Clique em “Avancar”
para que a instalacao seja efetuada. Clique em “Con-
cluir” para encerrar esta etapa.

Aagistenin paa adiciong reve hardwesn

gy Dnprsdren UFSE parn rileian B humana

0 Wichirs hevrrcs o ot 0 iollaiie o it g
de hedearn precica

[ Corcha Comsls |

7°passo: Instale o software da Mesa Educacional Alfabeto con-
forme as instrugdes da préxima segao deste manual.

i1 lrvat alfSlaetd Wirsed do Al sbeste L8

Bem-vindo a0 InstaliSkickd Wizand do Allabeto 3.0
O vt il ik Wi we sl et aler o AP batn 1.0 e ey

tomgetades, Pars conifusr, thous om Aeapar.

AVIS0 st proge s a5l frobegeds por b e tocyeeit e
e atacks nhamacns.

5.1. Como instalar o software da Mesa
Educacional Alfabeto em seu PC - Windows

1. Feche todos os aplicativos e softwares antes de instalar
o software da Mesa Educacional Alfabeto. Desative os
programas de protecao de tela, utilitarios e programas

S@GALFABETO

antivirus para evitar interferéncias no processo de ins-
talacao. Apos fechar todos os aplicativos, insira 0 CD na
unidade de CD-ROM.

Observagao: No Windows 2000/XP. vocé deve ter pri-
vilégios de administrador para instalar o software da
Mesa Educacional Alfabeto.

. Na primeira vez em que voce inserir o CD, o computador
provavelmente ativard o instalador automaticamente.
Se isso acontecer, va para o item 5. Caso contrario, siga
0s proximos passos.

. Vé até 0 menu Iniciar e clique em “Executar”.

. Clique em “Procurar” e selecione a sua unidade de CD-
ROM. Se a sua unidade de CD-ROM for D, por exemplo,
digite d:\setup.exe.

. 0 computador exibird a mensagem “Bem-vindo”. Clique
em “Avancar” para continuar.

. Na tela “Contrato de Licenga”, leia o contrato com aten-
céo. Para continuar a instalacéo, clique em “Sim” e se
discordar dos termos, vocé deve clicar em “N&o” para
interromper a instalacéo.

. 0 computador abrird a tela “Pasta de Destino”. Para
aceitar essa pasta de destino, clique em “Avangar” e
para escolher um local diferente, clique em “Alterar” e,
em seguida, selecione outra pasta de destino.

. Aguarde até que a instalacao seja concluida. Isso pode
levar alguns minutos.

. Se, depois da instalagdo, o Windows exibir a mensa-
gem “Vocé quer reiniciar 0 seu computador agora?”,
cliqgue em “Sim” e o computador serd reiniciado para
que a instalagao seja concluida. Caso essa mensagem
nao apareca, clique em “Concluir”.

5.2. Como desinstalar o software da Mesa
Educacional Alfabeto em seu PC — Windows

. VVa até o menu Iniciar\Configuragdes e clique em “Painel
de Controle” (ou em Iniciar e Painel de Controle para
computadores com sistema operacional XP).

. Clique na opgéo "Adicionar/Remover Programas”.

. Selecione o icone Alfabeto e, em seguida, clique no bo-
tao "Adicionar/Remover” para efetuar a desinstalagao.

. Clique em OK para desinstalar o software da Mesa Edu-
cacional Alfabeto do seu computador.

. Aguarde até que o processo tenha sido concluido e cli-
que em “Concluir”. Isso pode levar alguns minutos.

Nota: Em sua configuragdo-padrao, o software da Mesa
Educacional Alfabeto sera executado com os recur-
s0s para portadores de deficiéncias visuais e auditi-
vas habilitados, a menos que a configuragao-padréao
tenha sido previamente alterada no configurador.




REGISTRANDO GRUPOS
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Ao iniciarem o software da Mesa Educacional Alfabeto, os
alunos sao transferidos para a tela de registro de grupos.

0 software da Mesa Educacional Alfabeto pode ser uti-
lizado por um ndmero ilimitado de grupos diferentes em um
mesmo ano letivo. Cada grupo, representado por uma imagem,
pode conter até seis alunos.

Se os alunos estiverem utilizando o software da Mesa Edu-
cacional Alfabeto pela primeira vez, devem fazer o registro do
grupo. Esse processo deve ser acompanhado pelo professor.

Para iniciar o registro, os alunos clicam no botéao “Inserir
Imagem”. Em seguida, selecionam uma das imagens na tela
para representar o seu grupo. Para fazé-lo, os alunos selecio-
nam a imagem que representara o grupo.

Para dar um nome ao grupo, os alunos colocam os cubos
de letras em seqliéncia na Mesa Educacional Alfabeto, desde
0 primeiro espago, clicam em OK e sao levados para a tela de
inscricdo. A mesma imagem pode ser utilizada por mais de um
grupo ao mesmo tempo. Para isso, basta que seja designado ou-
tro nome para o grupo.

GRS

Em seguida, os alunos utilizam os cubos para escrever seus
nomes. Em alguns casos, a ajuda do professor serd necessaria.
Para confirmar um nome, os alunos clicam na “maozinha” com
simbolo de positivo, localizada no canto direito da caixa de texto.

Se algo errado acontecer durante o processo de insergéo

do nome, o professor pode edita-lo clicando na “maozinha” com
o lapis, localizada no canto esquerdo da caixa de texto.

Quando todos 0s nomes estao corretamente registrados,
os alunos clicam no batao OK, localizado no canto inferior direi-
to da tela, para iniciar o software.

Apbs a segunda entrada:

Se esta nao for a primeira vez que os alunos utilizam o
software da Mesa Educacional Alfabeto, eles podem simples-
mente clicar no icone de seu grupo. Sdo, entdo, transferidos
para a tela de registro de nomes, onde o nome de cada aluno
esta gravado. Esses nomes aparecem escritos na tela.

Caso seja necessério corrigir algum nome, o professor po-
dera selecionar a “maozinha” com o lapis, localizada no canto
esquerdo da caixa de texto, para edita-lo.

Para iniciar o software, os alunos clicam no botao OK, lo-
calizado no canto inferior direito da tela.

Nota: quando o software da Mesa Educacional Alfabeto esti-
ver sendo executado com a configuragao-padrao ou no
modo para deficiéncia visual (DV), proceda da seguinte
forma:

* Escute atentamente as instrugdes do narrador;

* Utilize as setas para a direita e para a esquerda para na-
vegar e confirme suas selegdes usando a tecla ENTER.

0 PERSONAGEM ANIMADOR
0 PATRULHEIRO DAS GALAXIAS

secesesesesesesesesesesesesesecesesscssssscsssesesssesesesese0s

Ao longo das atividades, os alunos serao guiados por um per-
sonagem prestativo e simpético, o Patrulheiro das Galaxias. Ele é




responsavel por esclarecer as areas de acesso para as atividades,
falar o enunciado e dar o feedback para as respostas dos alunos.

Quando os alunos entram em uma atividade pela primeira
vez, o Patrulheiro faz uma breve descricéo da area. Nas vezes
subseqiientes, o Patrulheiro das Galaxias fala alguma frase que
reflete a satisfacao dele em trabalhar com os alunos.

0 software prevé feedbacks de inatividade que aparecem
de tempos em tempos para identificar que nenhuma agao esta
sendo realizada. Para inibir 0 aparecimento desses feedbacks,
consulte o Tutor do Configurador que acompanha o software.

1.1. Feedbacks

Nas atividades do “Show de Televisao” e do “Castelo”, o
professor iré se beneficiar com o uso de um recurso de “feed-
backs inteligentes”, respostas que o Patrulheiro das Galéxias
da aos alunos sempre que eles inserem um cubo errado. 1sso é
feito de uma forma sempre fraterna e positiva, com o intuito de
estimular o aprendizado.

Aqui estéo alguns exemplos de situagoes de que esse con-
junto de feedbacks trata:

* |etra que ndo existe na palavra;
Letra que existe na palavra, mas esta em lugar errado;
Acento errado;
Falta de acento;
Uso de acento quando nao ha;
Letra ¢ no lugar de c;
Letra ¢ no lugar de ¢;
Uma letra em lugar de duas (i, ss);
Letras trocadas;
Uso de x e ch;
Uso de gu, qu;
Colocagéo de cubos fora da érea da palavra.

A NAVEGAGAO - VISAO GERAL

secesescscsescsesesecPeocecescccsesscssscscscscscscscsesesese s

8.1. 0 Menu Principal

SSALFABETO

0 Menu Principal da acesso a todas as &reas do software
da Mesa Educacional Alfabeto. O ambiente do software é um
quarto infantil onde os alunos tém acesso a sete entradas dife-
rentes. O processo de navegagao ndo estd previamente esta-
belecido, ficando a critério do professor a ordem e a forma com
que as atividades serdo abordadas. Cada uma das entradas da
acesso a areas com ndmeros distintos de atividades.

Para ter acesso a uma entrada, os alunos posicionam o
cursor sobre a &rea desejada e clicam sobre ela. Aparecerd uma
placa indicando o nome da &rea para a qual os alunos serdo
transferidos. Ao se clicar sobre uma delas, abre-se um subme-
nu com as atividades para selegéo.

8.2. A Barra de Navegacao

A Barra de Navegagao esta sempre presente e tem como
fungéo navegar pelas atividades, abrir e fechar ferramentas e
dar acesso aos jogos e ao Dicionario Aurelinho.

Ha dois tipos de barra de navegacao:
1. Barra de Navegagéo geral:

Aparece nas areas: Menu Principal, A Sala de Aula, O
Aqudrio, A Casa de Doces, O Jardim da Casa, O Show
de Televisdo e O Karaoké. E composta de seis botdes de
navegagéo. Sao eles:

(© @ ©.0.0 mrTTTE— O |

0 icone "Maozinha” serve para retornar ao Menu Princi-

pal.

0 icone “Interrogacdo” serve para abrir a Ajuda e obter
informagdes sobre a atividade mostrada na tela.

0 icone “Fone de Ouvido” serve para que o enunciado da
atividade seja repetido.

0 icone “Boca” serve para ouvir a palavra ou a frase da
questao atual.

0 icone “Exclamagao” serve para acessar uma série de
dicas.

Para fechar o programa, clique no X do canto superior
direito da tela. Uma mensagem de confirmagéo serd
mostrada na tela. Clique em “Sim” para encerrar o pro-
grama ou em “Nao” para retornar ao Menu Principal.

Nota: quando o software da Mesa Educacional Alfabeto esti-
ver sendo executado com a configuragao-padrao ou no
modo para deficiéncia visual (DV), navegue pelas Dicas
utilizando a tecla TAB e pressione a tecla ENTER para
selecionar a opgao desejada.

2. A Barra de Navegagao especifica da area do “Castelo”.

E composta pelos seis botdes de navegagédo descritos
anteriormente e mais seis botdes com fungdes especi-
ficas. As fungdes dessa barra encontram-se descritas
no item 10.7. - O Castelo.
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Nota: quando o software da Mesa Educacional Alfabeto esti-
ver sendo executado com a configuragao-padrao ou no
modo para deficiéncia visual (DV), navegue pela Barra
de Navegacao utilizando a tecla TAB para ir para a direita
e SHIFT+TAB para ir para a esquerda. Para selecionar a
opcéo desejada, pressione a tecla ENTER.

Nesta se¢ao, vocé encontrara algumas sugestdes de como
utilizar o software da Mesa Educacional Alfabeto.

9.1. Utilizando o software da Mesa
Educacional Alfabeto pela primeira vez

Antes de utilizarem o software da Mesa Educacional Alfa-
beto pela primeira vez, recomenda-se que 0s alunos:

* presenciem uma demonstragao de uma ou duas ativida-
des;

tenham a oportunidade de analisar os diferentes tipos
de cubos (letras, cores e formas, etc.);

tenham a oportunidade de praticar o mecanismo de co-
locacao dos cubos na Mesa Educacional Alfabeto;

compreendam quando é necessdria a colocagdo dos
cubos a partir do primeiro espaco da Mesa Educacional
Alfabeto (a0 se soletrar uma palavra completa);

compreendam que existem diferentes tipos de ativida-
des;

compreendam que existem dois tipos de cubos (letras e
formas coloridas).

E importante enfatizar que o trabalho é colaborativo e que
a cooperagao entre 0s membros do grupo € essencial para o
bom andamento da aula. Cada membro do grupo teré a oportu-
nidade de colocar o cubo na Mesa Educacional Alfabeto (tarefa
individual), mas todos os integrantes da equipe poderao res-
ponder a pergunta em voz alta.

9.2. Registro e entrada

Os alunos devem ser divididos em grupos representados
por uma imagem. Na secéo “Registrando grupos”, deste manu-
al, vocé encontra uma explicacao detalhada de como registrar
grupos no sistema.

Existem diferentes formas para dividir os alunos em grupos:
* Por ordem alfabética;

* Por habilidade ou facilidade de aprendizado;

* Por faixa etéria;

* Aleatoriamente.

Se for necessario, a formagéo dos grupos pode ser altera-
da. Mudando a composicéo dos grupos, o professor passibilita
interagoes entre diferentes tipos de alunos.

Lembre-se de que, para registrar os alunos, deve-se uti-
lizar os cubos. Esse registro é feito apenas uma vez, a menos
que uma alteracdo na formagdo dos grupos seja necessaria.
Dependendo da faixa etaria dos alunos, este registro deve ser
feito pelo professor ou com a ajuda dele.

0 registro pode também ser feito clicando-se no botao
“Gerenciar Alunos”, no configurador.

Para obter mais informacdes sobre o configurador, consul-
te o Tutor do Configurador, que acompanha o software.

9.3. Interacao entre alunos

Existem diferentes métodos de interagao no software da
Mesa Educacional Alfabeto. Recomenda-se que os procedi-
mentos sejam alterados com fregiiéncia. Alguns exemplos de
interacéo estéo listados abaixo:

 Por ordem alfabética;
¢ Por ordem numérica (nimeros sorteados);

* Colaboragdo em pares ou grupos de trés (reforcando a
socializagdo e a cooperagéo entre alunos);

* Livre - Aquele que encontrar o cubo primeiro;
* De acordo com a idade, altura, etc.

A cada aula, um aluno diferente deve ficar responsével
pela navegacéo. Esse aluno serd encarregado de controlar o
mouse durante a aula de laboratdrio.

9.4. 0 primeiro dia

No primeiro dia, recomenda-se que o professor apenas de-
monstre a Mesa Educacional Alfabeto a seus alunos. Ele pode
chamar alguns voluntarios para testar uma ou duas atividades
enquanto o resto da classe observa. Nessa primeira sessao de
laboratério, o professor deve deixar bem claro quais sdo as re-
gras de utilizagdo do software da Mesa Educacional Alfabeto.
Fazer com que os alunos sejam responsaveis pelo processo de
aprendizagem é sempre uma vantagem para que a aula tenha
um bom rendimento. Aconselha-se que nas primeiras semanas,
o professor acompanhe atentamente o desempenho de seus
alunos esclarecendo qualquer divida sobre as regras, a nave-
gacao, a interacao, a formagao dos grupos, etc.

9.5. Cartoes de responsabilidade

Sugere-se que o professor faga com que cada membro
do grupo assuma diferentes responsabilidades durante as
aulas de laboratério. Quando o professor divide a responsa-
bilidade da organizagdo, da atencdo e da ordem com seus
alunos, o processo de aprendizagem torna-se mais produtivo
€ prazeroso.

Os cartdes de responsabilidade podem ser confecciona-
dos pelo préprio professor utilizando diferentes figuras geo-
métricas, cores ou até cartas de baralho. Abaixo, ha algumas
dicas das responsabilidades que podem ser divididas com os
alunos.




E importante lembrar que diferentes cartdes de responsa-
bilidade podem ser criados no decorrer do curso, dependendo
da necessidade de cada turma.

|:| Responsavel pelo mouse.

A Responsavel pela organizagéo dos cubos na Mesa Edu-
cacional Alfabeto (deve-se sempre deixar mais de um
aluno responsavel pela organizacao).

O Supervisor, responsavel por garantir que todos os inte-
grantes do grupo estejam participando das atividades,
cada um na sua vez.

Porta voz, responsavel por esclarecer dividas com o
professor.

Lembre-se sempre de preparar as aulas com antecedéncia!

10.1. Consideracoes gerais

10.1.1. Grupos de palavras

Para algumas areas de atividades, o configurador oferece
grupos de palavras ja formados.

S0 estes:

Palavras 1 Nesse grupo, hd 200 palavras, todas com imagens,
sem acentuacdo e com no maximo oito caracteres.
As atividades que utilizam este banco de palavras
sd0: O Muro de Biscoitos, Escrevendo Palavras, De-
cifrando, Répido que 14 vem a palavral e Meméria
Submarina.

Palavras 2 Nesse grupo, ha aproximadamente 600 palavras sem
acentuagao e sem limite de caracteres. As ativida-
des que utilizam este banco de palavras sao: As Le-
tras Suspensas, O Cagador de Palavras, O Jardim das
Palavras, Complete a Palavra, A Brincadeira do Varal
e Desembalando Letras.

Palavras 3 Nesse grupo, hd aproximadamente 1.000 palavras,
todas com imagens, sem nenhuma restricdo de
acentuagdo e nimero de caracteres.

Grupos semanticos:

Alimentos, astronomia, brinquedos, cores, esportes, ferra-
mentas, formas, frutas, instrumentos musicais, lugares, meios de
comunicagdo, meios de transporte, mitos, méveis, natureza, obje-
tos, partes da casa, partes do corpo, profissdes, roupas, agoes.

)
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A

quadrado verde

quadrado amarelo

quadrado azul

circulo verde

circulo amarelo

circulo azul

tridngulo verde

tridngulo amarelo

tridngulo azul

estrela verde

estrela amarelo

estrela azul

: Total = 94 Ih
10.1.2. Conjuntos de cubos otal = 94 cubos vermelhos

* Conjunto de cubos amarelos: E composto pelas letras
mindsculas do alfabeto com todas as possibilidades de

* Conjunto de cubos vermelhos: E composto das letras acentuacao, pelo “¢” e por um jogo de letras mailsculas
mailsculas do alfabeto com todas as possibilidades de para formar os nomes proprios e palavras em inicio de
acentuacéo, pelo “¢” e por cubos de formas coloridas: frases:

Ha dois grupos de cubos que acompanham o software:
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Total = 116 cubos amarelos

Antes de iniciar cada grupo de atividades, o professor de-
cide como usara os conjuntos de cubos.

10.2. A Sala de Aula

Ao entrarem no submenu “A Sala de Aula”, os alunos tém
acesso a cinco atividades.

Essa area do software tem como objetivo apresentar as
letras do alfabeto, as formas mailiscula e mintscula e a diversi-
dade de fontes existentes.

1. Conhecendo as Letras

Essa atividade visa a um primeiro contato com os cubos
de letras.

Como fazer:

* (s alunos ouvem o enunciado da atividade, o qual pede
que eles selecionem um cubo de letra qualquer;
Os alunos fazem a selegao e colocam o cubo em qual-
quer um dos encaixes da Mesa Educacional Alfabeto;
Quando o cubo é colocado na Mesa Educacional Alfabe-
to, aparece uma imagem que comega com essa letra e
a narradora fala 0 nome da letra e a palavra que corres-
ponde a imagem;
A atividade termina apds dez selegdes;
No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* Aselecdo dos cubos pode ser feita aleatoriamente, sem
nenhuma restricao;




* Acolocacao do cubo pode ser feita em qualquer posicao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Nota: quando o software da Mesa Educacional Alfabeto
estiver sendo executado com a configuragéo-pa-
drdo ou no modo para deficiéncia visual (DV), as
letras mailisculas e mindsculas serdo identificadas
como voz masculina e feminina, respectivamente.

Possibilidades de configuragdo:

Como a selecao dos cubos ¢ aleatdria e feita pelos alunos,
nao existem possibilidades de configuragao.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a segao “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Cligue aqui para sair da atividade. Vocé sera levado
ao submenu A Sala de Aula.

Cligue aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

. Descobrindo as Letras

Essa atividade trabalha com o reconhecimento de letras.

Como fazer:

Os alunos véem uma letra na tela;
Em seguida, identificam o cubo da letra que combina
com a letra que esta na tela;

Os alunos colocam o cubo que corresponde a letra mos-
trada na tela, em qualquer um dos encaixes da Mesa
Educacional Alfabeto;

Quando o cubo correto é colocado na Mesa Educacional
Alfabeto, aparece uma imagem da palavra que comega
com essa letra e a narradora fala 0 nome da letra e a
palavra que corresponde a imagem;

A atividade termina ap6s o sorteio de dez letras;

No final, o Patrulheiro das Galéxias pergunta se os alu-
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nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:
A colocagao do cubo pode ser feita em qualquer posigao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Nota: quando o software da Mesa Educacional Alfabeto esti-
ver sendo executado com a configuragdo-padrdo ou no
modo para deficiéncia visual (DV), as letras mailisculas
e mintsculas serdo identificadas como voz masculina e
feminina, respectivamente.

Possibilidades de configuragéo:

* Configuracéo - Habilitar Atividade

* Configuracdo - Letras (vogais/consoantes/todas)

* Configuracéo - Letras Mailsculas/MinGsculas

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-

des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Cligue aqui para sair da atividade. Vocé sera levado
ao submenu A Sala de Aula.

@ Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
de como proceder.

Cligue aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

Clique aqui para ouvir novamente a letra da ques-
téo.

3. Qual é a Letra?

Essa atividade trabalha com o reconhecimento da primeira
letra das palavras.

Como fazer:

¢ (Os alunos véem algumas letras na tela;
* A narradora fala uma palavra;

* (s alunos identificam qual das letras mostradas na tela
corresponde & letra que inicia esta palavra;
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Os alunos procuram o cubo da letra e o colocam na Mesa Essa atividade leva os alunos a descobrirem a letra inicial
Educacional Alfabeto em qualquer um dos encaixes; comum a um grupo de palavras.

Quando o cubo correto é colocado na Mesa Educacional
Alfabeto, aparece uma imagem da palavra que comega
com essa letra e a narradora fala 0 nome da letra e a * (s alunos véem um grupo de imagens na tela. Todas es-
palavra que corresponde a imagem; sas imagens se referem a palavras que comegam com a

Como fazer:

A atividade termina apds dez sorteios de grupos de letras; mesma letra;
No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu- Nota: As vezes, aparecem somente duas ou mesmo uma
nos querem repetir a atividade. imagem na tela.

Procedimentos a serem observados: A narradora fala afs) palavra(s);

Os alunos identificam o cubo da letra que combina com

* A colocagao do cubo pode ser feita em qualquer posigao U
a letra inicial comum a todas as palavras;

da Mesa Educacional Alfabeto.
Os alunos colocam o cubo que corresponde a letra em

qualquer um dos encaixes da Mesa Educacional Alfabe-
to;

Nota: quando o software da Mesa Educacional Alfabeto
estiver sendo executado com a configuragao-padrao

ou no modo para deficiéncia visual (DV), as letras
mailisculas e minGsculas serdo identificadas como Quando o cubo correto é colocado na Mesa Educacional

voz masculina e feminina, respectivamente. Alfabeto, o Patrulheiro das Galéxias parabeniza os alu-

nos, a letra aparece, a narradora fala 0 nome da letra e,

Possibilidades de configuragao: em seguida, as palavras que comegam com essa letra;

* Configuracao - Habilitar Atividade A atividade termina apds dez sorteios de grupos de ima-

» Configuracéo - Letras (vogais/consoantes/todas) gens,

. Conﬂguragéo - Letras Maiﬂsculas/MinﬂsculaS NO ﬁnal, 0 Patru|heir0 daS Galéxias pergunta Se 0S alU‘
o _ nos querem repetir a atividade.
Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-

te a secdo “Possibilidades de configuragao a partir das ativida- Procedimentos a serem observados:
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que

¢ Acolocacéo do cubo pode ser feita em qualquer posicao
acompanha o software. & P qualquer posic

da Mesa Educacional Alfabeto.

Navegacdo: Nota: quando o software da Mesa Educacional Alfabeto
estiver sendo executado com a configuragao-padrao

@ Cligue aqui para sair da atividade. Vocé seré levado ou no modo para deficiéncia visual (DV), as letras
ao submenu A Sala de Aula. mailsculas e minisculas serdo identificadas como

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo voz mascuiina e feminina, respectivamente.

de como proceder. Possibilidades de configuragéo:

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da

o * Configuracéo - Habilitar Atividade
atividade.

* Configuragéo - Letras (vogais/consoantes/todas)

@ Clique aqui para ouvir novamente a palavra da ques-
téo.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
4. O Desafio das Letras des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacao:
Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado

ao submenu A Sala de Aula.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

Clique aqui para ouvir novamente a seqiiéncia de
palavras da questao.




S@ALFABETO

5. Rapido! As letras estao caindo! acompanha o software.

Navegagdo:

=0 O

ﬁ ; Clique aqui para sair da atividade. Vocé sera levado
ao submenu A Sala de Aula.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

10.3. 0 Aquario

Este jogo consolida os conceitos abordados. Os alunos re- . 2 bkl
visarao o contetdo trabalhado em um ambiente descontraido e
divertido que exige atencao e destreza.

Como fazer:

* Os alunos observam folhas de papel escritas com letras
caindo em um cesto de lixo;

A medida que as folhas de papel caem, a narradora fala
0 nome das letras;

Os alunos identificam rapidamente o cubo da letra que
combina com a letra escrita na folha de papel e o colocam
em qualquer encaixe da Mesa Educacional Alfabeto;

Para cada letra salva, a pontuagdo aumenta na placa Ao er_1trarerr_1 no submenu "0 Aguério”, os alunos tém
PONTOS; acesso a cinco atividades.

Na parte superior esquerda da tela, ha painéis de con- Essa area do software tem como objetivo apresentar a

A atividade termina quando o tempo se esgota;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

1. As Letras Mergulhadoras

Procedimentos a serem observados:

* Acolocacao do cubo pode ser feita em qualquer posicao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragdo:

* Configuragéo - Habilitar Atividade

* Configuragéo - Letras (vogais/consoantes/todas)
* Configuracéo - Letras Maitsculas/MinUsculas
* Configuracao - Tempo/Valor dos Pontos

Nota: Quando conseguem colocar a letra certa na
Mesa Educacional Alfabeto logo que a folha co- Essa atividade apresenta a diversidade de fontes e as le-
meca a cair, 0s alunos recebem o valor total dos tras nas formas maidscula e mindscula.
pontos. Se a folha chegar abaixo da metade da
tela, antes de ser apanhada, os alunos somente

recebem metade do valor dos pontos. * Fios de vara de pescar caem carregando trés letras em
Para obter mais informagdes sobre o configurador, consul- suas formas maidscula e mintscula;

te a secao “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida- * Aparece um mergulhador trazendo uma placa com uma
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que imagem;

Como fazer:
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A narradora diz a letra e a palavra que corresponde a
imagem da placa;

Os alunos identificam a letra com a qual a palavra da
placa comeca;

Os alunos selecionam o cubo que tem a letra e o colocam
em qualquer encaixe da Mesa Educacional Alfabeto;

Se a resposta estiver incorreta, 0s alunos ouvem uma
mensagem de erro;

Se a resposta estiver correta, os fios com as letras so-
bem e aparecem a letra correta e um peixe carregando
a animagao da palavra;

Em seguida, caem as proximas trés letras;
A atividade termina apds dez rodadas;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* A colocagao do cubo pode ser feita em qualquer posigao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragao:

* Configuracéo - Habilitar Atividade
* Configuragéo - Letras (vogais/consoantes/todas)

Para abter mais informagdes sobre o Configurador, consul-

te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé seré levado
ao submenu O Aquario.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

Clique aqui para ouvir novamente a palavra da
questao.

2. O Peixe Come-Letras

Essa atividade apresenta a diversidade de fontes e as le-

tras nas formas mailscula e mindscula. Pratica também a rapi-
dez e a destreza.

Como fazer:

* (s alunos véem uma letra sobre a pedra;
* (O peixinho nada em direcao a pedra para comer a letra;

Os alunos tém que pescar a letra antes que o peixe con-
siga comé-la. A letra pode aparecer em maitiscula ou
em mindscula e estar em qualquer tipo de fonte;

A narradora diz 0 nome da letra;

Os alunos identificam a letra, verificando se ela é maits-
cula ou mindscula;

Para pescar a letra, os alunos selecionam o cubo que
tem a letra e o colocam em qualquer encaixe da Mesa
Educacional Alfabeto;

Se a resposta estiver correta, a letra é pescada e, em
seguida, a narradora fala 0 nome da letra novamente.
Outra letra entdo aparece na pedra;

Se a resposta estiver incorreta, 0s alunos ouvem uma
mensagem de erro e a letra é comida pelo peixe;

Na parte superior esquerda da tela, ha painéis de con-
trole de pontuagéo e tempo que indicam os avangos do
grupo;

A atividade termina quando acaba o tempo no painel ou
apds vinte acertos;

No final, o Patrulheiro das Galéxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* Acolocacao do cubo pode ser feita em qualquer posigao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragdo:

* Configuracao - Habilitar Atividade
* Configuragdo - Letras (vogais/consoantes/todas)

* Configuracéo - Tempo/Valor dos Pontos

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-

te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual e oTutor do Configurador, que
acompanha o software.
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Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado
ao submenu 0 Aquario.

Cligue aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.




3. O Desafio das Bolhas

Essa atividade trabalha com a percepgéo dos alunos para

descobrir a letra comum a todas as bolhas em meio a diversida-
de de fontes e das formas mailscula e mintscula.

Como fazer:
* Os alunos véem trés bolhas de dgua na tela; cada uma
com vdrias letras e em fontes diversas;

Os alunos observam e descobrem a letra que esté nas
trés bolhas;

Em seguida, selecionam o cubo que tem essa letra e
o colocam em qualquer encaixe da Mesa Educacional
Alfabeto;

Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, o Pa-
trulheiro das Galaxias avisa que a resposta esta incorre-
ta e os alunos tentam, entdo, uma nova letra;

Quando a resposta estd correta, aparece um mergulha-
dor com uma placa mostrando a imagem de uma pala-
vra que comega com essa letra e a narradora entéo fala
a letra e a palavra;

A atividade termina ap6s dez jogadas;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* Acolocagao do cubo pode ser feita em qualquer posigao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragao:
* Configuracéo - Habilitar Atividade
* Configuracéo - Letras (vogais/consoantes/todas)

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
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Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

4. Os Peixinhos Nadadores

e LLLLLEEL]

Essa atividade apresenta a diversidade de fontes e suas

formas maitiscula e mindscula.

Como fazer:
* (s alunos véem na tela oito peixinhos coloridos, alguns
deles com letras iguais;

As letras dos peixes podem ter fontes diferentes. Algu-
mas letras estdo em maitiscula e outras em mindscula;

Os alunos escolhem o cubo que tem a letra que esta
na maioria dos peixes e 0 colocam em qualquer um dos
encaixes da Mesa Educacional Alfabeto;

Quando a letra correta é colocada na Mesa Educacional
Alfabeto, os peixinhos que tém letras diferentes da maio-
ria saem, ficando somente os que tém a mesma letra;

Em seguida, a narradora diz 0 nome da letra e todos o0s
peixinhos nadam para fora da tela;

Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, o
Patrulheiro das Galéxias avisa que a resposta ndo esta
correta;

Os alunos devem, entao, tentar novamente;

A atividade termina ap6s dez rodadas;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

te a secdo “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

 Acolocagao do cubo pode ser feita em qualquer posigao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Navegacdo:

Cligue aqui para sair da atividade. Vocé serd levado
ao submenu O Aquario.

Possibilidades de configuragao:

* Configuracéo - Habilitar Atividade
* Configuracdo - Letras (vogais/consoantes/todas)
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Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a segao “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé seréd levado
ao submenu O Aquario.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

5. Memoéria Submarina
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Essa atividade trabalha com letras maitisculas e mindsculas.

Como fazer:

¢ (s alunos véem na tela uma matriz 3 x 2 com trés letras
em suas formas mailscula e mindscula;

Na linha superior, os alunos véem trés peixes coloridos
e na primeira coluna, aparecem formas geométricas;

Na parte superior esquerda da tela, hd um painel de
controle de pontuagéo que indica os avangos do grupo;

Os alunos selecionam os pares das letras: a letra maits-
cula e a mintscula correspondente;

Para selecionar um dos quadrados com letra, os alunos
escolhem o cubo com a forma e a cor correspondente
as coordenadas da posicdo em que se encontra a letra e
o0 colocam em qualquer um dos encaixes da Mesa Edu-
cacional Alfabeto;

Quando o par de letras é formado, aparece uma marca de
verificagdo nos dois quadrados e a narradora fala a letra;
Quando os alunos selecionam um par de letras incorre-
to, o Patrulheiro das Galéxias avisa que a resposta ndo
esta correta e os alunos podem fazer nova tentativa;
No final, o Patrulheiro das Galéxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* Acolocacao do cubo pode ser feita em qualquer posicao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragdo:

* Configuracéo - Habilitar Atividade
* Configurago - Letras (vogais/consoantes/todas)

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Cligue aqui para sair da atividade. Vocé sera levado
ao submenu 0 Aquario.

Cligue aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
@ de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
O atividade.

10.4. A Casa de Doces
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Ao entrarem no submenu “A Casa de Doces”, os alunos
terdo acesso a seis atividades.

Essa area do software trabalha com a habilidade de formar
palavras.

1.0 Muro de Biscoitos

Essa atividade trabalha com a primeira letra das palavras.
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Como fazer: 2. As Letras Suspensas

(s alunos ouvem a narradora falar uma palavra que cor-
responde a uma das imagens que estao na tela;

Os alunos selecionam o cubo que corresponde a primei-
ra letra dessa palavra e o colocam em qualquer um dos
encaixes da Mesa Educacional Alfabeto;

Quando a letra correta é colocada na Mesa Educa-
cional Alfabeto, a imagem que corresponde a palavra
desaparece e, em seu lugar, comeca a aparecer 0
cenario que esta no fundo;

A medida que os alunos acertam a primeira letra das
palavras da tela, aparece o cenéario de fundo até que ele
seja todo desvendado;

Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, o
Patrulheiro das Galaxias avisa que a resposta no esta 0 objetivo da atividade é identificar, pelo som, todas as
correta; letras que compdem a palavra.

Os alunos, entdo, tentam novamente;
Como fazer:

A atividade termina quando as oito imagens saem e 0 _
cenario é todo mostrado: * Na tela, aparecem varias letras espalhadas e uma voz

fala a primeira letra;

Os alunos escutam a letra, identificam o cubo correto
e 0 colocam no primeiro espaco da Mesa Educacional
Procedimentos a serem observados: Alfabeto;

Se a resposta estiver correta, a letra aparece na parte
inferior da tela;

Uma nova letra é dita;

Possibilidades de configuragao: Os alunos colocam na Mesa Educacional Alfabeto o se-
gundo cubo, ao lado do primeiro;

No final, o Patrulheiro das Galéxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

* Acolocacao do cubo pode ser feita em qualquer posicao
da Mesa Educacional Alfabeto.

* Configuracéo - Habilitar Atividade
Repete-se o procedimento, até que a palavra esteja com-

pleta;

Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, o Patru-

Nota: O grupo-padrao para essa atividade é o Palavras 1 Iheiro das Galdxias avisa que a resposta nao esté correta;
(consulte a seco Consideracdes gerais - Grupos de Os alunos fazem, entdo, uma nova tentativa;
palavras), com base no qual o professor pode formar
grupos menores com um minimo de oito palavras.
Se o professor selecionar menos de oito palavras, a
atividade ndo podera ser executada.

* Configuracéo - Letras Maitsculas/MinUsculas

* Configuragéo - Formagao de Grupos

A atividade termina quando todas as letras que formam a
palavra forem colocadas;

Quando a palavra estiver completa, a narradora fala a pa-
lavra e aparece uma animagao;

Os alunos retiram os cubos da Mesa Educacional Alfabe-
to, entre uma e outra rodada, para que a atividade conti-
nue e uma nova palavra possa ser sorteada;

A atividade termina apés dez rodadas;
Navegacdo: No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alunos

querem repetir a atividade.
Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado
ao submenu A Casa de Doces. Procedimentos a serem observados:

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secao “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

* A colocagao do cubo deve ser feita a partir da primeira

Cligue aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao o '
posicao na Mesa Educacional Alfabeto.

de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da Possibilidades de configuragao:

atividade. * Configuragéo - Habilitar Atividade

Clique aqui para ouvir novamente a palavra da * Configuracao - Letras Maitsculas/Minusculas
questao. * Configuragéo - Formacao de Grupos
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Nota: O grupo-padrdo para esta atividade é o Palavras 2 * A atividade termina quando dez palavras “secretas " fo-
(consulte a secao Consideracdes gerais - Grupos de rem trabalhadas;
palavras), com base no qual o professor pode formar
grupos menores.

* No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Para abter mais informagdes sobre o Configurador, consul-

te a secdo “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida-

des do SOftWare”, neste manUal, e o Tutor do Configurador, que o A C0|0cagéo do cubo deve ser feita a part]r da primeira

acompanha o software. posicao na Mesa Educacional Alfabeto.

Procedimentos a serem observados:

Navegacdo: Possibilidades de configuragio:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado * Configuracéo - Habilitar Atividade
ao submenu A Casa de Doces. * Configuragéo - Formagéo de Grupos

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao Nota: O grupo-padrao para esta atividade é o Palavras 1
de como proceder. (consulte a segao Consideragoes gerais - Grupos de
palavras), com base no qual o professor pode formar
grupos menores.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

@ Clique aqui para ouvir novamente a letra.

* Configuracéo - Dicas

Nota: O botdo Dicas pode ser configurado para exibir uma

selegdo de dicas de acordo com as necessidades do
3. Decifrando professor, possibilitando o controle do nivel de dificul-
dade das atividades.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a se¢ao “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado
ao submenu A Casa de Doces.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

0 objetivo da atividade ¢ decifrar a palavra “secreta”.
Clique aqui para ter acesso as Dicas.
Como fazer:

* Na tela, hd quadros contendo imagens. Abaixo de cada

imagem, ha um espaco em branco; 4. Escrevendo Palavras

Os alunos colocam na Mesa Educacional Alfabeto o cubo
da primeira letra de cada uma das imagens mostradas na
tela;

A ordem das letras deve ser obedecida, comegando-se
sempre pela primeira posicao na Mesa Educacional Alfa-
beto;

Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, o Patru-
Iheiro das Galaxias avisa que a resposta nao esta correta;
Os alunos devem, entdo, tentar novamente;

Quando a palavra fica completa, a narradora fala a palavra
€ aparece uma animagao;

Os alunos retiram os cubos da Mesa Educacional Alfabe-
to, entre uma e outra palavra, para que a atividade conti-
nue e uma nova palavra possa ser sorteada; Nessa atividade os alunos escrevem as palavras.
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Como fazer: . Rapido que 1a vem a palavra!
Na tela, aparece uma imagem com uma palavra escrita;

Os alunos colocam na Mesa Educacional Alfabeto, um a
um, os cubos com as letras que formam esta palavra;

A ordem das letras deve ser obedecida, comegando-
se sempre pela primeira posicao na Mesa Educacional
Alfabeto;

Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, o Patru-
Iheiro das Galdxias avisa que a resposta ndo esta correta;

Os alunos devem, entdo, tentar novamente;

A atividade termina quando dez palavras forem escritas;

Quando a palavra estiver completa, a narradora fala a
palavra;

Os alunos retiram os cubos da Mesa Educacional Alfa-

beto, entre uma e outra palavra, para que a atividade

continue e uma nova palavra possa ser sorteada;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-

nos querem repetir a atividade. Como fazer:

* Os alunos observam os biscoitos com letras caindo na
xicara;

* A colocagao do cubo deve ser feita a partir da primeira A medida que os biscoitos caem, a narradora fala os
posicao na Mesa Educacional Alfabeto. nomes das letras;

Esse jogo consolida os conceitos abordados. Os alunos re-
visarao o conteldo trabalhado em um ambiente descontraido e
divertido que exige atencao e destreza.

Procedimentos a serem observados:

Os alunos identificam rapidamente o cubo da letra que
combina com a letra escrita no biscoito e o colocam em
* Configuracéo - Habilitar Atividade qualquer encaixe da Mesa Educacional Alfabeto;

* Configuracéo - Formagéo de Grupos Para cada letra salva, a pontuacdo aumenta na placa
Nota: O grupo-padréo para esta atividade é o Palavras 1 PONTOS; ) o
(Consulte a secdo Consideragdes gerais — Gru- Na parte superior esquerda Fia .tela, ha painéis de controle de
pos de palavras), com base no qual o professor pontuacdo e de tempo que indicam os avangos do grupo;
pode formar grupos menores. Nos Gltimos minutos, a letra desaparece do biscoito e
a narradora fala somente o nome da letra na segiiéncia
em gue aparecem na palavra;
A atividade termina quando o tempo se esgota ou de-
pois que dez palavras forem completadas;
No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Possibilidades de configuragao:

* Configuragéo - Dicas

Nota: O botdo Dicas pode ser configurado para exibir
uma sele¢ao de dicas de acordo com as necessi-
dades do professor, possibilitando o controle do
nivel de dificuldade das atividades.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secdo “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida- Procedimentos a serem observados:
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que

* Acolocacao do cubo pode ser feita em qualguer posicao
acompanha o software.

da Mesa Educacional Alfabeto.

Navegagao: Possibilidades de configuragéo:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado * Configuragéo - Habilitar Atividade
ao submenu A Casa de Doces. * Configuragéo - Letras Mailisculas/MinGsculas

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao * Configuragao - Formagao de Grupos

de como proceder. Nota: O grupo-padrdo para esta atividade é o Palavras
1 (consulte a secao Consideracoes gerais - Gru-
pos de palavras), com base no qual o prafessor
pode formar grupos menores.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

Clique aqui para ouvir novamente a palavra da

g * Configuragdo Tempo/Valor dos Pontos/Ultimos Minutos
questao.

Nota: O software usa os seus valores-padrao que po-
Clique aqui para ter acesso as Dicas. dem, porém, ser alterados no Configurador.
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Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secdo “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé sera levado
ao submenu A Casa de Doces.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

6. Troca-Letras

Essa atividade objetiva que os alunos escutem cada pala-
vra e descubram que varias delas podem ser formadas com a
troca de apenas uma letra.

Como fazer:

* Na tela, hd uma palavra com uma letra faltando;

Os alunos véem quatro opgoes de letras que podem
completar a palavra;

A narradora fala a palavra;

Os alunos selecionam o cubo que tem a letra que com-
pleta a palavra e 0 colocam em qualquer um dos encai-
xes da Mesa Educacional Alfabeto;

Quando a resposta esta correta, a letra certa aparece
dentro do espago em branco, completando a palavra;

Com a palavra, aparece também uma animagao;

Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, o Patru-
Iheiro das Galaxias avisa que a resposta nao esta correta;

A palavra é repetida e 0s alunos fazem uma nova tentativa;

A atividade termina quando cinco grupos de palavras
forem trabalhados;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* Acolocacao do cubo pode ser feita em qualquer posicao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragdo:

* Configuracéo - Habilitar Atividade

* Configuracéo - Letras Maitsculas/MinUsculas

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secao “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:
Clique aqui para sair da atividade. Vocé sera levado
ao submenu A Casa de Doces.

@ Cligue aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
de como proceder.

O Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

Cliqgue aqui para ouvir novamente a palavra da
questao.

10.5. 0 Jardim da Casa

Ao entrarem no submenu “0 Jardim da Casa”, os alunos
terdo acesso a sete atividades.

Essa area do software trabalha com a habilidade de leitura
e escrita de palavras.

1. O Cagador de Palavras

Essa atividade trabalha a habilidade de identificar uma pa-
lavra soletrada.
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Como fazer: O Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
* Na tela, aparecem trés placas com imagens. Abaixo de atividade.
cada uma delas, ha uma forma vazada dentro de um re-
tangulo colorido. Na parte inferior, aparece uma palavra
escrita;

A narradora soletra a palavra; Cligue aqui para ter acesso as Dicas.

Os alunos selecionam o cubo de forma/cor que corres-
ponde a resposta correta e o colocam em qualquer en-
caixe da Mesa Educacional Alfabeto;

Clique aqui para ouvir novamente a palavra soletra-
da da questéao.

2. 0 Jardim das Palavras

Quando a resposta esta correta, as placas sobem e o ca-
cador acende a sua lanterna, aparecendo uma animagéo BRI IRLT
que corresponde a palavra que responde a questao;

Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, o Patru-
Iheiro das Galdxias avisa que a resposta ndo esta correta;

A atividade termina ap6s dez rodadas;

No final, o Patrulheiro das Galéxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* Acolocagao do cubo pode ser feita em qualquer posigao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragéo: Essa atividade trabalha a habilidade de identificar uma pa-

» Configuracéo - Habilitar Atividade lavra soletrada.

* Configuracéo - Audio da Questao (Configurador - Confi-
guracbes Gerais)

Nota: Essa configuragdo permite que os alunos mais
adiantados leiam a palavra que esta escrita. Para
tanto, o recurso de 4udio fica inibido e os alunos
nao escutam a palavra ser soletrada.

Como fazer:

* Natela, aparece uma matriz 4 x 3. Em cada quadrado da
tabela, ha uma imagem. Na primeira linha, ha quatro for-
mas vazadas e, na primeira coluna, trés cores. Na parte
inferior da tela, aparece uma palavra escrita;

A narradora soletra a palavra;

Os alunos selecionam o cubo de forma/cor que corres-
ponde a coordenada da imagem e o colocam em qual-
quer encaixe da Mesa Educacional Alfabeto;

* Configuracéo - Formagao de Grupos

Nota: O grupo-padréo para esta atividade é o Palavras 2
(consulte a segao Consideragdes gerais - Grupos
de palavras), com base no qual o professor pode ]
formar grupos menores com um minimo de trés Quando a resposta estéa correta, 0 quadrado fica verde e
palavras. Se o professor selecionar menos de trés nele aparece uma marca de verificagao;
palavras, a atividade ndo podera ser executada. Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, o

Patrulheiro das Galaxias avisa que a resposta ndo estéa

correta;

A atividade termina depois que todas as palavras forem
descobertas;

* Configuracéo - Dicas
Nota: O botao Dicas pode ser configurado para exibir

uma sele¢do de dicas de acordo com as necessi-

dades do prafessor, possibilitando o controle do
nivel de dificuldade das atividades. Na parte superior esquerda da tela, hd um painel de

. ) , controle de pontuacéo que indica os avangos do gru-
Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul- o P a0 q ¢ g
te a secao “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida- po: . _ .
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
acompanha o software. nos querem repetir a atividade.

Navegagéo: Procedimentos a serem observados:

» Acolocacao do cubo pode ser feita em qualquer posigao

Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado da Mesa Educacional Alfabeto

ao submenu 0 Jardim da Casa.

@ Cligue aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao Possibilidades de configuragao:

de como proceder. * Configuracéo - Habilitar Atividade
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Configuragdo - Audio da Questao (Configurador - Confi-

guragbes gerais)

Nota: Essa configuragdo permite que os alunos mais
adiantados leiam a palavra que esta escrita. Para
tanto, o recurso de audio fica inibido e os alunos
nao escutam a palavra ser soletrada.

Configuragéo - Formagao de Grupos

Nota: O grupo-padréo para esta atividade é o Palavras 2
(consulte a secdo Consideragdes gerais - Grupos
de palavras), com base no qual o professor pode
formar grupos menares com um minimo de doze
palavras. Se o professor selecionar menos de doze
palavras, a atividade ndo podera ser executada.

Configuragéo - Dicas

Nota: O botdo Dicas pode ser configurado para exibir
uma selecdo de dicas de acordo com as neces-
sidades do professor, possibilitando o controle do
nivel de dificuldade das atividades.

Configuracéo - Valor dos Pontos

Nota: O software usa os seus valores-padrdo que po-
dem, porém, ser alterados no Configurador.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-

te a segdo “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado
ao submenu 0 Jardim da Casa.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

Clique aqui para ouvir novamente a palavra soletra-
da da questao.

Cligue aqui para ter acesso as Dicas.

3. Complete a Palavra

e LLLLLTET]

Nessa atividade, os alunos descobrem as letras que estao
faltando na palavra e, em seguida, escrevem toda a palavra.

Como fazer:

Na tela, aparece uma palavra incompleta e uma anima-
¢éo a ela associada;

A narradora fala a palavra;
Os alunos descobrem as letras que estao faltando;

Sabendo as letras que estdo faltando, os alunos escrevem
toda a palavra comegando do primeiro encaixe da Mesa
Educacional Alfabeto;

Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, o
Patrulheiro das Galaxias avisa que a resposta nao esta
correta;

Quando os alunos terminam de escrever a palavra, 0
Patrulheiro das Galaxias pede que os cubos sejam reti-
rados para que a préxima animagao aparega;

A atividade termina ap6s dez rodadas;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

A colocagéo do cubo deve ser feita a partir da primeira
posicao na Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragéo:

Configuragéo - Habilitar Atividade
Configuragao - Formagao de Grupos

Nota: O grupo-padréo para esta atividade é o Palavras 2
(consulte a segao Consideragdes gerais - Grupos
de palavras), com base no qual o professor pode
formar grupos menores.

Configuragéo - Dicas
Nota: O botdo Dicas pode ser configurado para exibir
uma selecao de dicas de acordo com as neces-

sidades do professor, possibilitando o controle do
nivel de dificuldade das atividades.

Configuragéo - Selecao de Letras

Nessa atividade, o professor seleciona as letras que fal-
tam na palavra, possibilitando assim, o trabalho ortogréfi-
co. No Configurador, as letras que ficam na palavra apare-
cem em azul e as que faltam aparecem em vermelho.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secao “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Cligue aqui para sair da atividade. Vocé sera levado

ao submenu 0 Jardim da Casa.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo
de como proceder.




Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

Clique aqui para ouvir novamente a palavra da
questao.

Clique aqui para ter acesso as Dicas.

4. Completando as Silabas

e LLLLLEEL

Essa atividade trabalha com silabas diversas. Os alunos

identificam as palavras que podem ser completadas com uma
sflaba comum a todas elas.

Com fazer:

* Os alunos véem na tela cinco palavras incompletas.
Abaixo de cada uma delas, had um retangulo colorido
com uma forma vazada;

Os alunos identificam uma a uma cada palavra que pode
ser completada com essa silaba;

Os alunos selecionam os cubos com formas coloridas e
os colocam em qualquer encaixe da Mesa Educacional
Alfabeto;

Quando os alunos acertam um cubo, aparece uma ani-
magao que corresponde a palavra. Isso se repete até
que a Ultima palavra seja selecionada;

Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, o
Patrulheiro das Galaxias avisa que a resposta ndo esté
correta;

A atividade termina ap6s dez rodadas;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* Acolocagao do cubo pode ser feita em qualquer posigao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragdo:

* Configuragéo - Habilitar Atividade
Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-

te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
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des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacéo:

Cligue aqui para sair da atividade. Vocé serd levado
ao submenu 0 Jardim da Casa.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

5. Desembaralhando Letras

o LLLLLIET
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Nessa atividade, os alunos desembaralham as letras para

formar, com destreza e agilidade, uma palavra.

Como fazer:

¢ (s alunos observam na tela vérias letras embaralhadas;

* No lado superior esquerdo da tela, hd um painel de controle
de tempo e no lado direito, h& um painel azul onde irdo apa-
recer, Uma a uma, as palavras que forem descobertas;

Os alunos identificam qual é a primeira palavra;
Em seguida, selecionam os cubos que formam essa palavra;

Os alunos entdo escrevem a palavra colocando, um a
um, 0s cubos das letras comegando pelo primeiro en-
caixe na Mesa Educacional Alfabeto;

Quando selecionam um cubo incorreto, o Patrulheiro das
Galaxias alerta que a resposta nao esta correta;

A atividade termina quando o tempo do painel se esgota
ou dez palavras aparecerem no painel azul, a direita;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* A colocagao do cubo deve ser feita a partir da primeira
posicao da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragéo:

* Configuracéo - Habilitar Atividade
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* Configuracao - Formagéo de Grupos

Nota: O grupo-padrao para esta atividade é o Palavras 2
(consulte a secdo Consideragbes gerais - Grupos
de palavras), com base no qual o professor pode
formar grupos menores.

* Configuracéo - Dicas
Nota: O botéo Dicas pode ser configurado para exibir
uma selecéo de dicas de acordo com as neces-

sidades do Professor, possibilitando o controle do
nivel de dificuldade das atividades.

* Configuracao - Tempo

Nota: O software usa os seus valores-padrao que po-
dem, porém, ser alterados no Configurador.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secdo “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

@ Clique aqui para sair da atividade. Vocé seréd levado
ao submenu 0 Jardim da Casa.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo

de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

Clique aqui para ouvir novamente as letra embara-
Ihadas.

Clique aqui para ter acesso as Dicas.

6. A Brincadeira do Varal

Essa é uma atividade de atengéo, compreenso e agilidade.

Como fazer:

* Para comegar, os alunos observam a imagem que estéa
na placa. Abaixo da imagem, h& um retangulo com uma
forma vazada;

No lado superior esquerdo da tela, hé painéis de contro-
le de pontuacéo e de tempo que indicam os avangos do
grupo;

Os alunos identificam a palavra que corresponde a ima-
gem que aparece na tela;

Em seguida, selecionam o cubo de forma colorida que
serd usado para disparar a flecha;

Com muita atencdo, os alunos observam as letras que
passam no varal e, ao encontrarem uma letra que per-
tence a palavra, colocam imediatamente o cubo de for-
ma colorida;

A flecha dispara contra a camiseta. A letra desaparece
da camiseta e aparece na palavra;

Uma a uma as letras sao colocadas na palavra;

Quando os alunos disparam uma flecha em uma letra
que ndo pertence a palavra, o Patrulheiro das Galaxias
avisa que a resposta nao esta correta;

A atividade termina quando o tempo do painel se esgota
ou apos dez rodadas;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* Acolocagao do cubo pode ser feita em qualquer posigao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragdo:

* Configuracao - Habilitar Atividade
* Configuracao - Formagéo de Grupos

Nota: O grupo-padrao para esta atividade é o Palavras
2 (consulte a se¢ao Consideragdes gerais - Gru-
pos de palavras), com base no qual o professor
pode formar grupos menores.

* Configuracéo - Dicas
Nota: O botdo Dicas pode ser configurado para exibir
uma sele¢do de dicas de acordo com as necessi-

dades do professor, possibilitando o controle do
nivel de dificuldade das atividades.

* Configuracéo - Tempo/Valor dos Pontos

Nota: O software usa os seus valores-padrdo que
podem, porém, ser alterados no Configura-
dor.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacao:

Cligue aqui para sair da atividade. Vocé sera levado
ao submenu 0 Jardim da Casa.




Cligue aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

Clique aqui para ouvir novamente a palavra da

questao.

Clique aqui para ter acesso as Dicas.

7. Memoria

o LILLTEEL
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Essa atividade trabalha com habilidade de memdria e es-
timula a leitura.

Na primeira tela, o professor decide uma das formas de
fazer a atividade:

* Alunos em um sé grupo
* Alunos divididos em dois grupos

e LILLLEEL

Nota: A diferenga entre uma e outra forma de fazer
a atividade € que, ao fazé-la com dois grupos,
aparecem dois personagens e dois painéis de
controle de pontuagdo, um em cada lado da
tela. Uma luz pisca indicando quem estd na
vez;

Como fazer:

* Na tela, aparece uma matriz 4 x 3. Na primeira linha, ha

SQALFABETO

quatro formas vazadas e na primeira coluna, trés cores;

Os alunos selecionam aleatoriamente o primeiro cubo de
forma colorida para achar a coordenada de um quadrado
e 0 colocam em qualquer encaixe da Mesa Educacional
Alfabeto. Em seguida, repetem o mesmo procedimento
para selecionar o segundo quadrado tentando achar o
par do primeiro;

A resposta esta correta quando o0s alunos encontram o
quadrado com a imagem e o quadrado com a palavra
que corresponde a imagem;

Quando o par ¢ encontrado, aparece uma marca de ve-
rificagdo em ambos 0s quadrados;

Quando os alunos selecionam um par incorreto, o Patru-
lheiro das Galaxias avisa que a resposta nao esta corre-
ta;

A atividade termina depois que todos os pares forem
descobertos;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

» Acolocagao do cubo pode ser feita em qualquer posigao
da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragéo:

* Configuracéo - Habilitar Atividade
* Configuracéo - Formagéo de Grupos
Nota: O grupo-padrédo para esta atividade é o Palavras

1 (consulte a secdo Consideragdes gerais - Gru-
pos de palavras), com base no qual o prafessor
pode formar grupos menores com um minimo de
seis palavras. Se o professor selecionar menos
de seis palavras, a atividade ndo podera ser exe-
cutada.

* Configuracéo - Valor dos Pontos

Nota: O software usa os seus valores-padrdo que po-
dem, porém, ser alterados no Configurador.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secao “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacéo:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado
ao submenu 0 Jardim da Casa.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo
@ de como proceder.

Cligue aqui para ouvir novamente o enunciado da
O atividade.
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10.6. 0 Show de Televisao * A atividade termina quando o tempo se esgota ou apds
dez rodadas;

Particularidade: se os alunos colocarem o ndmero de
letras que compdem a palavra, porém uma ou mais des-
sas letras estiverem erradas, o software ir4 sortear uma
nova palavra, reiniciando a atividade;

No final, o Patrulheiro das Galéxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* A colocagao do cubo deve ser feita a partir da primeira
posicao na Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragéo:

* Configuracao - Habilitar Atividade
Ao entrar no submenu “0 Show de Televisao”, os alunos » Configuracéo - Formacao de grupos

terdo acesso a seis atividades. Nota: Ha vdrios grupos jd formados para essa ativida-

Essa area do software trabalha com as habilidades de lei- de, com base nos quais o professor pode formar
tura e escrita, além de possibilitar o trabalho com grupos se- novos grupos.

manticos. * Configuracéo - Valor dos Pontos/Tempo

) 0 Patrulheiro das Galaxias faz, gentilmente, conmder:a- Nota: O software usa valores-padrdo de pontos e tem-
cOes sobre 0s acertos e 0s erros dos alunos. (consulte a segéo po, que podem, porém, ser alterados no Confi-

Feedba()ks) gurador_

1. O Tiro ao Alvo Navegagao:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado
ao submenu 0 Show de Televisao.

@ Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

Clique aqui para ouvir novamente a palavra da
questao.

Apds o sorteio da palavra, aparecem também:

Clique aqui para ter acesso as Dicas.

2. A Forca

Essa atividade propicia o aprendizado em um ambiente di-
vertido. Enquanto brincam de “tiro ao alvo”, os alunos treinam
habilidades de escrita.

Como fazer:

* Os alunos véem asteriscos que determinam o nimero
de letras que a palavra tem e uma imagem dela;

* No lado superior direito da tela, hé dois painéis: um con-
trolando o tempo da atividade e o outro a pontuacéo;

» Rapidamente, os alunos selecionam os cubos que com-
pdem a palavra e os colocam na Mesa Educacional Alfa-
beto desde o primeiro encaixe;

¢ Quando os alunos selecionam um cubo incorreto, 0
Patrulheiro das Galéxias avisa que a resposta ndo esta
correta. Os alunos fazem uma nova tentativa;




Uma divertida adaptagdo do jogo da forca que ajuda na
alfabetizacao dos alunos.

0 software oferece trés formas de fazer essa atividade:

Aluno - Aluno

Essa opgao proporciona grande flexibilidade a atividade e
permite que um aluno insira uma palavra para que 0s outros
adivinhem.

Quando se escolhe a opgdo com duas criancas, aparece a
tela onde o aluno insere a palavra selecionada.

Alunos - Computador

Nessa opgao, 0 proprio software sorteia a palavra a partir
de um vasto grupo de palavras.

Todos os alunos ajudam a descobri-la.

Alunos - Professor

0 professor pode selecionar o grupo de palavras a serem
sorteadas. Essa opgdo possibilita a formagao de grupos seman-
ticos com base em grupos j existentes ou com palavras por ele
cadastradas no Configurador.

Todos os alunos ajudam a descobrir as palavras.

Saniranine
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Como fazer:

* Ao entrar na 4rea da atividade “Forca”, o professor
seleciona a forma com que os alunos fardo a atividade
(uma das formas acima descritas);
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Apoés a selegdo, os alunos entram em outra tela onde ha
um robd;

Caso os alunos estejam fazendo a atividade na forma
Aluno - Aluno, aparecera uma tela intermediaria para a
insergao da palavra;

Nesse caso, um dos alunos insere nessa tabela uma pa-

lavra, sem que os outros alunos saibam qual é, e clica
no botédo OK;

A partir daqui, a atividade transcorre de maneira igual
para qualquer um dos trés tipos de selegao;

Os alunos comegam a fazer as suas tentativas. A medi-
da que acertam, as letras aparecem na tela, substituin-
do os asteriscos e completando a palavra;

Quando alguma letra esta errada, ela aparece em ver-
melho no lado esquerdo da tela;

Os alunos podem fazer doze tentativas, apés as quais 0
software sorteara a proxima palavra;

Entre uma rodada e outra, O Patrulheiro das Galaxias
pede que os cubos sejam retirados da Mesa Educacio-
nal Alfabeto para que a atividade possa ser recomeca-
da;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

» Acolocagao do cubo pode ser feita em qualquer encaixe
da Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragéo:
* Configuracao - Habilitar Atividade

* Configuragéo - Formagao de Grupos

Nota: Ha varios grupos ja formados para essa atividade,
com base nos quais o professor pode formar no-
VOS grupos.

* Configuragéo - Dicas
Nota: O botéo Dicas pode ser configurado para exibir
uma selecéo de dicas de acordo com as neces-
sidades do professor, possibilitando o controle do
nivel de dificuldade das atividades.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secao “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado
ao submenu 0 Show de Televisao.

Cligue aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
@ de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
O atividade.
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Apbs o sorteio da palavra, as vezes pode aparecer também: Possibilidades de configuragdo:

Clique aqui para ter acesso as Dicas. * Configuracéo - Habilitar Atividade
* Configuragéo - Formagao de Grupos

Nota: Isso dependerd da existéncia de Dicas para essa

Nota: Ha vérios grupos ja formados para essa ativida-
palavra.

de, com base nos quais o professor pode formar
3. 0 Jogo da Velha grupos menores com um minimo de 16 palavras.

Com menos de 16 palavras, a atividade nao po-
dera ser executada.

* Configuragéo - Dicas
Nota: O botdo Dicas pode ser configurado para exibir
uma selecéo de dicas de acordo com as neces-
sidades do professor, possibilitando o controle do
nivel de dificuldade das atividades.

* Configuracéo - Valor dos Pontos

Nota: O software usa valores-padréo, que podem, po-
rém, ser alterados no Configurador.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que

Essa atividade propicia o aprendizado em um ambiente
acompanha o software.

divertido. Enquanto brincam com o jogo da velha, os alunos
treinam suas habilidades de escrita. Navegagéo:
Como fazer: . . . o A s
Clique aqui para sair da atividade. Vocé sera levado
Na tela, aparece uma tabela com 16 imagens; 3o submenu 0 Show de Televisio.

Ha dois personagens. O professor divide os seis alunos em Clique aqui para abrir a Ajuda & ouvir uma instrugao
dois grupos, cada grupo representado por um personagem; de como proceder
Uma das luzes comega a piscar indicando o persona-

gem que estd na ver: Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da

o _ . atividade.
O primeiro grupo clica em uma das imagens. O quadra-

do fica selecionado e a narradora fala a palavra; Apés a selecao de uma das imagens, aparecem também:

Nota: Apds a escolha de uma palavra, ndo se pode vol-
tar atras.

Os alunos escrevem a palavra usando os cubos; Clique aqui para ter acesso as Dicas.

Ao terminarem, a imagem do personagem que repre-
senta o grupo aparece em cima do quadrado da imagem
se a palavra foi escrita corretamente; 4. A Primeira Letra

Em seguida, pisca a luz do outro personagem. O grupo
que a ele corresponde repete as instrugdes acima;

@ Clique aqui para ouvir novamente a palavra da questao.

Quando os alunos colocam uma letra errada, o grupo per-
de a vez e a luz do outro personagem passa a piscar;

O primeiro grupo gue conseguir escrever trés palavras
cujas imagens estejam dispostas em seqiiéncia, em
uma linha ou em uma diagonal, vence;

Ha dois painéis de pontuacéo, na parte superior da tela,
que exibem os resultados;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

* A colocagdo do cubo deve ser feita a partir da primeira Essa atividade permite uma série de descobertas sobre
posicao na Mesa Educacional Alfabeto. palavras que comegam com a mesma letra.




Como fazer:

* (s alunos véem uma tela com nove quadrados em branco;

* Em seguida, selecionam aleatoriamente um cubo de
letra e o colocam no primeiro encaixe da Mesa Educa-
cional Alfabeto. Na tela, aparecem imagens de palavras
que comegam com a letra selecionada;

Da mesma forma, os alunos colocam outro cubo no segun-
do encaixe. Ao fazé-lo, o software passa a exibir somente
as imagens de palavras que comegam com a letra posicio-
nada no primeiro encaixe, seguidas da letra posicionada no
segundo encaixe e, assim, sucessivamente, até que reste
somente uma possibilidade e a palavra se complete;

Quando os alunos terminam de escrever, a narradora
fala a palavra;

0 Patrulheiro das Galaxias pede que os cubos sejam
retirados da Mesa Educacional Alfabeto para que a ati-
vidade possa ser recomecada;

A atividade termina ap6s dez rodadas;
No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-

nos querem repetir a atividade.
Procedimentos a serem observados:
* A colocagdo do cubo deve ser feita a partir da primeira
posicao na Mesa Educacional Alfabeto.
Possibilidades de configuragdo:
* Configuracéo - Habilitar Atividade

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secdo “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:
Clique aqui para sair da atividade. Vocé serd levado

ao submenu 0 Show de Televisao.

Cligue aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

5. A Letra Certa
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Ao entrarem nessa area, 0s alunos acessam uma nova tela
de selegdo. Passando o cursor sobre cada um dos circulos colo-
ridos, os alunos ouvirdo as quatro formas de fazer a atividade:

Bancada com o circulo azul: Clique aqui para escrever a
palavra que comega com a letra...

Bancada com o circulo verde: Clique aqui para escrever
a palavra que possui a letra...

Bancada com o circulo rosa: Clique aqui para escrever a
palavra que termina com a letra...

Bancada com o circulo amarelo: Atividade completa

Nota: A atividade completa ¢ a unido das trés formas
anteriores.

Essa atividade possibilita que as criangas percebam que
palavras diferentes sao escritas com as mesmas letras.

Como fazer:

Os alunos véem uma tela com uma letra e seis quadra-
dos com imagens;

Os alunos, entdo, descobrem as imagens que corres-
pondem as palavras que comegam, terminam ou pos-
suem essa letra (pode haver de uma até quatro palavras
corretas);

Em seguida, os alunos colocam o cubo que tem a letra
que aparece na tela na posigao correta e seguem escre-
vendo a primeira palavra;

Quando os alunos terminam de escrever a primeira pa-
lavra-resposta, a narradora fala a palavra e a imagem
aparece destacada com um circulo;

Da mesma forma, os alunos escrevem todas as outras
palavras que sejam respostas para a questao;

Quando todas as possibilidades séo esgotadas, uma
nova selecdo de imagens e uma nova letra aparecem na
tela;

A atividade termina ap6s dez rodadas;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

A colocagdo do cubo deve ser feita a partir da primeira
posicao na Mesa Educacional Alfabeto.
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Possibilidades de configuragao: De todas as palavras, a mais especial € 0 nome da crianga.
A escrita do prdprio nome serve como base para a aprendi-
zagem de todas as outras palavras. Conhecer bem o préprio
nome, por escrito, é um passo importante na alfabetizagao.

* Configuracéo - Habilitar Atividade
* Configuracéo - Formagao de Grupos

Nota: Ha varios grupos ja formados para essa atividade,
com base nos quais o professor pode formar gru-
pos menores com um minimo de seis palavras. No
caso de menos de seis palavras terem sido selecio-
nadas, a atividade ndo podera ser executada.

Qualquer sala de aula que tenha uma divertida e desafia-
dora rotina de chamada, terd uma facilidade muito maior para
“ensinar” a linguagem escrita para as criangas.

Usando a atividade “Chamada”, oferecida neste software,
sera ainda mais facil propor uma série de brincadeiras com o
* Configuragéo - Selegao de formas de fazer a atividade € ome das criangas, levando-as a conhecer cada vez melhor es-
selecao de letras sas palavras muito especiais.
Nessa atividade, o professor seleciona a forma da ativi-
dade e a(s) letra(s) com a(s) qual(is) deseja trabalhar.

1. 0 professor pode selecionar:
Palavras que comegam com...
Palavras que contém...
Palavras que terminam com...

. No campo que exibe as letras, o professor pode sele-
ciona-las uma a uma ou selecionar todas.

Nota: Ao formar grupos, selecione ao menos uma pa-
lavra para as opgdes do item 1. Por exemplo: ao
selecionar a forma de atividade “Palavras que
terminam com” e, em seguida, a letra "A”, o
professor deve listar em seu grupo de palavras
pelo menos uma palavra que cumpra esse re- Como fazer:
quisito e cinco palavras que nao cumpram esse
requisito.

Para iniciar essa atividade com o0 nome dos alunos que es-

tao usando a Mesa Educacional Alfabeto no momento, alguns
Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul- procedimentos preliminares devem ser feitos:

te a secdo “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

* V4 até Iniciar\Programas\Positivo - Alfabeto\Configurador

* Na primeira pagina do Configurador, clique no botao “Alterar”,
selecione a sua configuragao e confirme no botéo "Alterar”.

Navegacdo: Na tela que se abre, selecione os botoes “Cadastro de
. . . o A Palavras” e "Adicionar” e cadastre um a um os seis alu-
Clique aqui para sair da atividade. Vocé sera levado .
- nos. Para tanto, preencha devidamente todos os cam-
ao submenu 0 Show de Televisao. . . :
pos da tela e, em seguida, confirme o cadastro clicando
Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo no botéo “Confirmar”;

de como proceder. Nota: Esse recurso permite que os nomes sejam cadas-

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da trados respeitando-se 0 nome de registro da crian-
atividade. ¢a, como, por exemplo: Luiz, em vez de Luis, etc.;

Na seqiiéncia, selecione os botdes “Cadastro de Gru-
pos” e "Adicionar” e cadastre o grupo contendo 0s seis
nomes que acabaram de ser cadastrados. Néo se es-
queca de dar um nome para este grupo e confirmar o
seu cadastro clicando no botéo “Confirmar”;

6. A Chamada

Para terminar, va até a area de Configuragdo de Ativi-
dades, entre no “Show de Televisdo”, (atividade 6), e
selecione o grupo que acabou de criar;

» Automaticamente, os nomes dos alunos passarao a ser

0 grupo-padrao ativo para essa atividade, até que outro
grupo seja adicionado e selecionado.

Apds esses procedimentos, os alunos estardo prontos
para comegar:

* Ao se entrar na “Chamada”, abre-se a tela de selecao
de formas de fazer a atividade;




Nota: As primeiras quatro formas de fazer a atividade
sao similares. A quinta forma detalharemos, se-
paradamente, no final dessas instrugoes*;

Nessa tela, aparecem cinco bancadas, cada uma com
um botéo colorido. Ao se passar o cursor sobre essas
bancadas, aparece uma placa e o Patrulheiro das Gala-
xias fala o propésito de cada atividade;

Os alunos selecionam junto com o professor uma des-
sas cinco opgoes;

Abre-se a tela da opgéo selecionada;

Nas primeiras quatro opgbes, 0s alunos escrevem o
nome do colega que aparece na tela, comegando pelo
primeiro encaixe da Mesa Educacional Alfabeto até que
a palavra se complete;

Ao longo do processo, o Patrulheiro das Galaxias acom-
panha os alunos, dando feedbacks sobre os seus acer-
tos e erros, sempre de forma gentil e estimulante;

A atividade termina quando os seis nomes do grupo fo-
rem trabalhados;

No final, o Patrulheiro das Galéxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

*Na quinta e Ultima forma de fazer a atividade, o processo é um pouco
diferente e se assemelha um pouco ao jogo de forca:

Os alunos visualizam a seguinte tela:

Em seguida, comegam a colocar cubos de letras aleatoria-
mente, em qualquer encaixe da Mesa Educacional Alfabeto. A
medida que os alunos acertam as letras que formam os seus
nomes, as palavras vao sendo escritas até que todos os nomes
estejam completos.

Procedimentos a serem observados:

* A colocagao do cubo deve ser feita a partir da primeira
posicao na Mesa Educacional Alfabeto para as primeiras
quatro formas de atividade. Na quinta forma, os cubos
podem ser posicionados na Mesa Educacional Alfabeto
aleatoriamente em qualquer encaixe, até que todas as
palavras estejam completas.

Possibilidades de configuragéo:
* Configuracéo - Habilitar Atividade
* Configuragéo - Formagao de Grupos
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Nota: Para saber como inserir o seu grupo de alunos,
consulte o item “Como fazer” desta atividade.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secao “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegagdo:

Cligue aqui para sair da atividade. Vocé sera levado
ao submenu 0 Show de Televisao.

@ Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
de como proceder.

Cligue aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

Clique aqui para ter acesso as Dicas.

10.7. O Castelo

Essa € a entrada do Castelo. Nessa area, os alunos sele-
cionam uma das duas areas de atividades “A Biblioteca” ou “A
Base da Torre”.

Consideragées gerais sobre a area do Castelo:

A Barra de Navegagéo:

Essa Barra de Navegacdo é especffica para a drea do “Cas-
telo”. Ela € composta pelos seis botées gerais de navegagao
(descritos anteriormente) e por mais seis botdes com funcdes
especificas. Sao eles:

| © @ 0.9.0m——0]0Omm 0 Omisi |

Os icones 1, 2 e 3 servem para navegar
entre os niveis 1, 2 e 3 das atividades “Fa-
bulas e Histérias” e “Ditos e Nao Ditos”.

@@

Fabulas e Historias:

Nessa atividade, o sistema de nivelamento refere-se ao
grupo de palavras que desaparecerao dos textos.
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Nivel 1 - Quando o professor seleciona o nivel 1, as palavras
que desaparecem sao substantivos e todas sao repre-
sentadas por imagem.

Nivel 2 - Quando o professor seleciona o nivel 2, as palavras
que desaparecem sao substantivos e adjetivos e algu-
mas delas séo representadas por imagem.

Nivel 3 - Quando o professor seleciona o nivel 3, as palavras
que desaparecem sao substantivos, adjetivos, verbos,
adveérbios ou numerais e algumas delas sao represen-
tadas por imagem.

Ditos e Nao Ditos

Nessa area, o sistema de nivelamento refere-se ao grupo
de parlendas, provérbios, trava-linguas e cantigas.

Nivel 1 - Quando o professor seleciona o nivel 1, o grupo de
parlendas, provérbios, trava-linguas e cantigas que
aparecem sdo de facil compreenséo e todas as pala-
vras que desaparecem para serem completadas sao
substantivos representados por imagem.

Nivel 2 - Quando o professor seleciona o nivel 2, o grupo de parlen-
das, provérbios, trava-linguas e cantigas que aparecem
sao de dificuldade média e as palavras que desapare-
cem podem fazer parte de vérias categorias gramaticais
e nem todas sao representadas por imagem.

Quando o professor seleciona o nivel 3, o grupo de par-
lendas, provérbios, trava-linguas e cantigas que apare-
cem sédo de alta dificuldade e as palavras que desapare-
cem podem fazer parte de vdrias categorias gramaticais
e nem todas séo representadas por imagem.

9 Esse icone serve para dar acesso a
atividade “Forca”, e aparece habili-
tado na tela da atividade “A Sala da
Torre II”.

Q Esse icone serve para dar acesso a
atividade “Brincando com a Mina” e
aparece habilitado na tela da ativi-
dade "A Mina dos Significados”.

Esse icone serve para dar acesso
ao Diciondrio Aurelinho; aparece ha-
bilitado em todas as atividades da
“Base da Torre”.

Como o professor observara, existe uma forma-padrao de
realizar as atividades em toda a area do “Castelo”. De maneira
geral, ela consiste em completar palavras contextualizadas.

Para tanto, distintos “personagens” desempenham o mes-
mo papel representado por determinada cor.

Verde - A Traca Come-Come e a Plantinha Come-Come

- as vogais desaparecem da palavra.

Alaranjado - O Monstrinho M4gico e a Borracha Magica - as
consoantes desaparecem da palavra.

Azul - 0 Cavaleiro Troca-Letras e o Pedo Troca-Letras -
as letras sdo embaralhadas.

0 Lobisomem Brincalhdo a Joaninha Brincalhona
- as silabas sdo embaralhadas.

Vermelho -

A Mimia Corta-Palavras e a Tesoura Corta-Pala-
vras - toda a palavra desaparece.

Amarelo -

Roxo - 0 Vampiro Faz-Tudo e o Porta-Atividades - todas

as atividades anteriores sdo aleatoriamente sor-
teadas.

Os alunos devem escrever a palavra toda, comegando pelo
primeiro encaixe da Mesa Educacional Alfabeto.

10.7.1 A Biblioteca
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Aqui, os alunos trabalham conteldos que fazem parte do
universo infantil: fabulas, charadas, trava-linguas, provérbios e
ditos populares, parlendas e cantigas de roda.

Os alunos completam textos, que, em sua maioria, ja fo-
ram culturalmente assimilados.

Na “Biblioteca”, ha um submenu que da acesso a quatro
outras areas:

* A Sala de Cinema;

* (Charadas e Charadinhas;
* Fabulas e Historias;

* Ditos e Nao Ditos.

1. A Sala de Cinema

A"“Sala de Cinema” contém textos que tratam de assuntos
atuais e relevantes, sendo um excelente recurso para trabalhar




com educagdo de jovens e adultos (EJA). Sao eles:
- Vida na Antéartida;
- Ecoturismo;
- Poluigao;
- Exploragdo na Antértida;
- Sitios Arqueoldgicos;
- Entendendo os Esportes Radicais;
- Casas Histdricas.

Nota: Outros filmes encontram-se disponiveis para se-
rem incluidos com a ajuda do Configurador.

No submenu, os alunos selecionam um filme. Quando fa-
zem isso aparece a tela da atividade.
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Como fazer:

¢ (Os alunos entram na tela de atividade. Para assistir ao
filme, clicam nos controles que ficam abaixo da tela: To-
car, Pausar e Parar;

Apbs assistir ao filme, os alunos selecionam uma das
formas de fazer a atividade, clicando em um dos icones
que aparecem no lado direito da tela;

Nota: A descrigdo das fungdes desses icones pode ser
encontrada no item Consideragdes gerais sobre
a area do "Castelo”;

Quando os alunos selecionam uma das formas de fazer
a atividade, inicia-se a animagao que fara com que: as
letras desaparecam, total ou parcialmente do texto, as
letras figuem embaralhadas ou que as silabas fiqguem
embaralhadas;

Os alunos entdo clicam sobre uma das palavras para
completé-la. A palavra a ser trabalhada aparece em azul;
Os alunos colocam os cubos das letras, da esquerda
para a direita, comegando no primeiro encaixe da Mesa
Educacional Alfabeto;

Ao completarem a palavra, esta aparece inteira, em pre-
to, e 0s alunos selecionam a proxima palavra;

Ao longo do processo, o Patrulheiro das Galéxias acom-
panha os alunos fornecendo feedbacks sobre os seus
acertos e erros, sempre de forma gentil e estimulante;

Apbs terminarem as palavras da “pégina” atual, os alu-
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nos podem ir para a préxima pégina clicando nos botdes
de navegacdo, situados nas extremidades esquerda e
direita da tela, e repetir 0s mesmos passos para com-
pletar as palavras;

* A atividade termina quando todas as palavras das pégi-
nas foram trabalhadas na opcéo “Porta-atividades”;

* Ao final, os alunos sao levados de volta ao submenu de
selecéo de filmes.

Procedimentos a serem observados:

* A colocagdo do cubo deve ser feita a partir da primeira
posicao na Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragéo:

* Configuracao - Habilitar Atividade

* Configuragéo - Configurar Textos

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegagdo:

Cligue aqui para sair da atividade. Vocé sera levado
ao submenu de selegao de filmes.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugao
de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da
atividade.

@ Cligue aqui para ouvir novamente o 4udio do texto.
Clique aqui para ter acesso as Dicas.

2. Charadas e Charadinhas
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Nessa atividade, os alunos brincam com uma selegéo de
charadas divertidas que desenvolvem a rapidez de raciocinio.
Como fazer:

¢ (s alunos entram na tela da atividade; Imediatamente,
o software |€ uma charada;
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Caso os alunos queiram ouvir novamente a charada, po-
dem fazé-lo clicando sobre o icone “Boca”, situado na
barra de ferramentas;

Os alunos inferem qual é a palavra e colocam os cubos ' gf_-;; b e 12

de letras na Mesa Educacional Alfabeto, da esquerda ¥ 1 R L M L
para a direita, comegando no primeiro encaixe; ;

Ao longo do processo, o Patrulheiro das Galaxias acom-
panha os alunos fornecendo feedbacks sobre os seus
acertos e erros, sempre de forma gentil e estimulante;

A atividade termina ap6s dez rodadas;
Ao final, os alunos sdo levados ao submenu “A Bibliote-

"

ca .

Possibilidades de configuragdo: Como fazer:

* Configuragéo - Habilitar Atividade * Os alunos entram na tela da atividade. Para assistir a
fabula, clicam nos controles que ficam abaixo da tela:

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
Tocar, Pausar e Parar;

te a secdo “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que Nota: Na primeira pagina, pode-se escolher assistir a
acompanha o software. fabula inteira ou somente a pagina atual, porém,

. este recurso s é valido para as fabulas que ja
Procedimentos a serem observados: fazem parte do software;

* A colocagdo do cubo deve ser feita a partir da primeira Apés assistir & fabula, os alunos selecionam uma das
posicao na Mesa Educacional Alfabeto. formas de fazer a atividade, clicando em um dos icones
~ que aparecem no lado direito da tela;
Navegacdo: o i )
Nota: A descrigao das fungdes desses icones pode ser
Clique aqui para sair da atividade. Vocé seré levado encontrada no item “Consideragdes gerais sobre
ao submenu A Biblioteca. a area do Castelo”;

Inicia-se, entao, a animagao que fard com que: as letras

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir uma instrugéo ) )
de como proceder. desaparecam, total ou parcialmente, do texto, as letras fi-

quem embaralhadas ou as silabas fiquem embaralhadas;

Clique aqui para ouvir novamente o enunciado da

- Os alunos, entdo, clicam sobre uma das palavras para
atividade.

completé-la. A palavra a ser trabalhada aparece em azul;

Clique aqui para ter acesso as Dicas. Os alunos colocam os cubos das letras na Mesa Educa-
cional Alfabeto, da esquerda para a direita, comegando

@ Clique aqui para ouvir novamente a charada. NO PriMEIro encaixe;
Ao completarem a palavra, esta aparece inteira, em pre-

to, e 0s alunos selecionam a préxima palavra;

3. Fabulas e Historias . .
Ao longo do processo, o Patrulheiro das Galéxias acom-

panha os alunos fornecendo feedbacks sobre os seus
acertos e erros, sempre de forma gentil e estimulante;

Apbs terminarem as palavras da “pégina” atual, os alu-
nos podem ir para a préxima pagina clicando nos botdes
de navegacdo, situados nas extremidades esquerda e
direita da pagina do livro, e repetir os mesmos passos
para completar as palavras;

A atividade termina quando todas as palavras das pagi-
nas foram trabalhadas na opgao “Porta-atividades”;

Ao final, os alunos séo levados ao submenu de selecao
de fabulas.

Procedimentos a serem observados:

0 submenu contém 16 fabulas. Quando uma delas é sele- * A colocagdo do cubo deve ser feita a partir da primeira
cionada, esta aparece na tela da atividade. posicao na Mesa Educacional Alfabeto.
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Possibilidades de configuragdo: Quando o texto tem mais de uma palavra a ser tra-

balhada, os alunos clicam sobre cada uma delas para

) ) completa-las e a palavra a ser trabalhada torna-se azul.
* Configuragao - Configurar Textos Quando ha somente uma palavra a ser completada, esta
Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul- j& aparece em azul;

te a secdo “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida- Os alunos colocam os cubos das letras na Mesa Educa-

des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que cional Alfabeto, da esquerda para a direita, comegando

* Configuragéo - Habilitar Atividade

Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade.

Vocé sera levado ao submenu de
selecéo.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir

uma instrugao de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente 0

enunciado da atividade.

Clique aqui para ter acesso as Di-

cas.

@@ Os icones 1, 2 e 3 servem para na-

vegar entre os niveis 1, 2 e 3 das
atividades “Fabulas e Histérias” e
“Ditos e Nao Ditos”.

4. Ditos e Nao Ditos
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Essa atividade contém provérbios, ditos populares, parlen-

das, trava-linguas e cantigas.

Como fazer:

* Os alunos entram na tela da atividade e ao seleciona-
rem um dos icones que corresponde a forma de fazer a
atividade, aparece um texto sorteado aleatoriamente, a
menos que o professor determine, por meio do Configu-
rador, que aparega somente um tipo de texto;

Nota: A descrigao das fungdes desses icones pode ser
encontrada no item “ConsideracGes gerais sobre
a area do Castelo”;

Inicia-se, entdo, a animagao que fard com que: as letras
desaparegam, total ou parcialmente do texto; as letras fi-
quem embaralhadas ou as silabas fiquem embaralhadas;

acompanha o software. no primeiro encaixe;

Ao completarem a palavra, esta aparece inteira, em pre-
to, e 0s alunos podem selecionar a proxima palavra, se
houver;

Ao longo do processo, o Patrulheiro das Galxias acom-
panha os alunos fornecendo feedbacks sobre os seus
acertos e erros, sempre de forma gentil e estimulante;

Apbs terminarem de completar as palavras do texto
atual, os alunos ouvem o texto e o software sorteia o
proximo;

A atividade termina quando todas as palavras das pagi-
nas foram trabalhadas na opcéo “Porta-atividades”;

Ao final, os alunos sdo levados ao submenu “A Biblioteca”.

Procedimentos a serem observados:

* A colocagao do cubo deve ser feita a partir da primeira
posicao na Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragéo:

* Configuracao - Habilitar Atividade
* Configuracéo - Configurar Textos
* Configuracéo - Selecao de Tipos de Textos

0 professor pode selecionar os tipos de textos que deseja
trabalhar: parlendas, provérbios, trava-linguas, cantigas.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secao “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegagdo:
Clique aqui para sair da atividade.
Vocé seré levado ao submenu A Bi-
blioteca.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir
uma instrucao de como proceder.
Clique aqui para ouvir novamente o
enunciado da atividade.

Clique aqui para ouvir novamente o
texto todo.

Clique aqui para ter acesso as Di-
cas.

Os icones 1, 2 e 3 servem para na-

@@ vegar entre os niveis 1, 2 e 3 das
atividades “Fabulas e Historias” e
“Ditos e Nao Ditos”.
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10.7.2. A Base da Torre significado. Na palavra que sera a resposta da questao:
- faltam letras, algumas ou todas;

- as letras aparecem embaralhadas; ou

- as silabas aparecem embaralhadas;

Aqui os alunos trabalham contetdos especificos do Dicio-
nario Aurelinho.

Na base da torre, ha um submenu que da acesso a quatro
outras areas:
* A Sala da Torre

" A Sala.da Torre ”_ _ Ao longo do processo, o Patrulheiro das Galaxias acom-
* 0 Jardim dos Animais panha os alunos fornecendo feedbacks sobre o0s seus
* A Mina dos Significados acertos e erros, sempre de forma gentil e estimulante;

Os alunos colocam os cubos das letras na Mesa Educa-
cional Alfabeto, da esquerda para a direita, comegando
no primeiro encaixe;

Quando os alunos terminam a palavra, o software sor-
1. A Sala da Torre teia outro significado;
A atividade termina apds dez rodadas;

No final, os alunos sao levados ao submenu para sele-
cionar outro personagem.

Procedimentos a serem observados:

* A colocagao do cubo deve ser feita a partir da primeira
posicao na Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragéo:

* Configuracéo - Habilitar Atividade
* Configuracéo - Formagao de grupos

Nota: O grupo padrao para essa atividade é o Aurelinho
(consulte a segao Consideracdes gerais - Grupos
Nessa atividade, os alunos tém acesso ao significado de de palavras), com base no qual o professor pode
palavras que constam no Dicionario Aurelinho e, como respos- formar grupos menores.
ta, escrevem a palavra. . Conﬁgura@éo - Dicas

No submenu, ha seis personagens que representam as Nota: O botdo Dicas pode ser configurado para exibir

seis maneiras de fazer a atividade. uma selecdo de dicas de acordo com as necessi-

Nota: A descricdo das fungdes desses icones pode ser dades do professor, possibilitando o controle do
encontrada no item “Consideragdes gerais sobre a nivel de dificuldade das atividades.

area do Castelo”. Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

@ Clique aqui para sair da atividade. Vocé
sera levado ao submenu de selegéo.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir
uma instrugao de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o
enunciado da atividade.

Clique aqui para ouvir novamente o

Como fazer: significado da palavra.

Clique aqui para ter acesso as Di-
cas.

¢ (Os alunos entram no submenu e clicam em um dos seis
personagens para fazer a atividade;

* Os alunos sdo, entdo, levados a tela da atividade onde Clique aqui para ter acesso ao Dicio-
0 personagem selecionado mostra uma placa com um nario Aurelinho versao 1.0.




2. A Sala da Torre |l

Nessa atividade, os alunos tém acesso a frases contextu-
ais onde faltam palavras do Diciondrio Aurelinho e, como res-
posta, escrevem a palavra que completa a frase.

No submenu, ha seis personagens que representam as
seis maneiras de fazer a atividade.

Nota: A descrigdo das funcées desses icones pode ser
encontrada no item “Consideragdes gerais sobre a
area do Castelo”.

ChiiCR A iR 48
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Como fazer:

¢ (Os alunos entram no submenu e clicam em uma das
seis maneiras de fazer a atividade;

Os alunos séo, entao, levados a tela da atividade onde o
personagem selecionado mostra uma frase com uma pala-
vra incompleta. Na palavra que serd resposta da questao:
- faltam letras, algumas ou todas;

- as letras estdo embaralhadas ou;

- as silabas estao embaralhadas.

Os alunos colocam os cubos das letras na Mesa Educa-
cional Alfabeto, da esquerda para a direita, comegando
no primeiro encaixe;

Ao longo do processo, o Patrulheiro das Galaxias acom-
panha os alunos fornecendo feedbacks sobre os seus
acertos e erros, sempre de forma gentil e estimulante;

Quando os alunos terminam a palavra, o software sor-
teia outra frase;

A atividade termina ap6s dez rodadas;

S@ALFABETO
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* Ao final, os alunos sao levados ao submenu para sele-
cionar outro personagem.
Procedimentos a serem observados:

* A colocagao do cubo deve ser feita a partir da primeira
posicao na Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragao:

* Configuracéo - Habilitar Atividade
* Configuracéo - Formagéo de grupos
Nota: O grupo-padrao para essa atividade é o Aurelinho
(consulte a se¢ao Consideragdes gerais - Grupos

de palavras), com base no qual o professor pode
formar grupos menores.

* Configuracéo - Dicas
Nota: O botédo Dicas pode ser configurado para exibir
uma selegdo de dicas de acordo com as neces-

sidades do professor, possibilitando o controle
do nivel de dificuldade das atividades.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a secao “Possibilidades de configuracéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé
sera levado ao submenu de selegéo.
Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir
uma instrucao de como proceder.
Clique aqui para ouvir novamente o
enunciado da atividade.

Clique aqui para ouvir novamente a
[frase.

Clique aqui para ter acesso as Dicas.

Clique aqui para ter acesso a “Forca”.

Clique aqui para ter acesso ao Dicio-
nario Aurelinho versao 1.0.

E@@OO@@
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Esse é 0 submenu da atividade O "Jardim dos Animais”.
Ao passar o cursor sobre cada um dos doze animais, 0s alunos
ouvem suas vozes e ao clicar sobre um deles sao levados para
a érea da atividade onde descobrem como se chama a voz de
cada animal.

ARENSAR

GRASHAR

SIBILAR

FALAR

Essa é a tela da atividade, que propde um exercicio de
observacao e inferéncias, j& que o conteldo tratado, a voz dos
animais, ndo é de facil assimilagao.

Como fazer:

Ao entrarem na tela da atividade, os alunos visualizam
quatro bolas vermelhas acompanhadas de verbos que
representam as vozes de alguns animais. Dentre esses
quatro verbos, esta aquele que corresponde ao animal
que aparece na tela;

Caso nao reconhegam os verbos, por nao saberem ler
ou por ndo terem esse conhecimento incorporado, 0s
alunos podem clicar nas bolas vermelhas e ouvir as vo-
zes dos animais;

Nota: quando o software estiver sendo executado na
configuracdo-padrao ou no modo para deficientes
visuais(DV), a barra de espaco dispara o udio que
fala 0 nome do animal seguido das opgées de sele-
¢ao que aparecem na tela para facilitar a escolha.

Os alunos, entdo, selecionam a voz que corresponde ao
animal da tela e escrevem o verbo na Mesa Educacional
Alfabeto colocando os cubos das letras, da esquerda
para a direita, comegando pelo primeiro encaixe;

Ao longo do processo, o Patrulheiro das Galaxias acom-
panha os alunos fornecendo feedbacks sobre os seus
acertos e erros, sempre de forma gentil e estimulante;
Quando os alunos terminam a palavra, o software leva
os alunos de volta ao submenu para escolherem outro
animal;

A atividade termina quando os alunos descobrirem as
vozes de todos os animais;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados:

A colocagéo do cubo deve ser feita a partir da primeira

posicao na Mesa Educacional Alfabeto.

Possibilidades de configuragéo:

Configuracgéo - Habilitar Atividade

Configuracéo - Dicas

Nota: O botdo Dicas pode ser configurado para exibir
uma sele¢ao de dicas de acordo com as necessi-

dades do professor, possibilitando o controle do
nivel de dificuldade das atividades.

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade.
Vocé serd levado para A Base da
Torre.

Aurelinho

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir
uma instrugao de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o
enunciado da atividade.

Clique aqui para ter acesso as Di-
cas.

Clique aqui para ter acesso ao Dicio-
nario Aurelinho versao 1.0.

4. A Mina dos Significados
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Nessa atividade, os alunos visualizam uma palavra en-
quanto caem trés placas, cada uma com um significado. O pro-
pésito da atividade é selecionar o significado que corresponde
a palavra.

Como fazer:

Os alunos I8em o significado em cada placa ou clicam
sobre as boquinhas que ficam do lado direito para ouvir
0 que estd escrito;

Em seguida, selecionam a resposta correta;
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Para fazer a selecdo, os alunos verificam qual forma . Brincando na Mina
colorida esta na parte inferior da placa que contém a
resposta, procuram o cubo correspondente e o colo-
cam em qualquer encaixe da Mesa Educacional Alfa-
beto;

VECLLD DE

Ao longo do processo, o Patrulheiro das Galaxias ;

acompanha os alunos fornecendo feedbacks sobre o0s | b i
acertos e erros, sempre de forma gentil e estimulan- 1 -

te;

Ao final, o software sorteia outra palavra e outras trés
placas caem;

A atividade termina ap6s dez rodadas;

No final, o Patrulheiro das Galaxias pergunta se os alu-
nos querem repetir a atividade.

Procedimentos a serem observados: Nessa atividade, os alunos descobrem as palavras conhe-

~ . . cendo o seu significado.
* Acolocagao do cubo pode ser feita em qualquer encaixe

da Mesa Educacional Alfabeto. Como fazer:

Possibilidades de configuragdo: * 0 professor divide os alunos em dois grupos, cada um

, " . del tad inho;
* Configuragéo - Habilitar Atividade 6165 TEpreseritada por m camnno

Na tela, os alunos visualizam um trilho ascendente e

- _ dois carrinhos, um vermelho e outro verde, posicionados
Nota: O grupo-padrao para essa atividade € o Aurelinho no lado direito;

(consulte a segao Consideragdes gerais - Grupos
de palavras), com base no qual o professor pode
formar grupos menores. Nesse caso, 0 grupo
deve ter no minimo doze palavras.

* Configuracao - Formagéo de Grupos

0 software, entdo, sorteia um ndmero e um significa-
do. O nimero determina a quantidade de casas que o
carrinho vai andar, caso o grupo que esteja fazendo a
atividade escreva corretamente a palavra;

* Configuragdo - Dicas Em segquida, os alunos do primeiro grupo ouvem o signi-
Nota: O botdo Dicas pode ser configurado para exibir ficado e escrevem a palavra que responde a questao;

uma selegao de dicas de acordo com as necessi- Caso necessitem ouvir novamente o significado, basta

dades do professor, possibilitando o controle do clicar no icone “Boca”, situado na barra de navegacéo;

nivel de dificuldade das atividades.
Se, ao escreverem a palavra, os alunos errarem alguma

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul- das letras, a vez é passada para o outro grupo;
te a segdo “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida- A medida que os alunos escrevem as palavras correta-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que mente, 0s carrinhos sobem a mina seguindo pelo trilho;

acompanha o software. . . .
0 carrinho que chegar primeiro ao topo, sera o vencedor.

Navegacao: ,
9ag Procedimentos a serem observados:

Clique aqui para sair da atividade. * A colocagdo do cubo deve ser feita comecando-se pelo

Vocé sera levado para A Base da primeiro encaixe da Mesa Educacional Alfabeto.
Torre.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir Possibilidades de configuragao:

uma instrugdo de como proceder. * Configuracéo - Habilitar Atividade

Clique aqui para ouvir novamente o * Configuracdo - Formagao de Grupos

enunciado da atividade. Nota: O grupo-padrao para essa atividade é o Aurelinho
(consulte a secao Consideragdes gerais - Grupos
de palavras), com base no qual o professor pode
formar grupos menores. Nesse caso, 0 grupo
Clique aqui para ter acesso a ativi- deve ter no minimo vinte palavras.

dade “Brincando na Mina”. Configuragéo - Dicas

Clique aqui para ter acesso as Di-
cas.

Yy

Clique aqui para ter acesso ao Dicio- Nota: O botao Dicas pode ser configurado para exibir
nério Aurelinho verséo 1.0. uma sele¢do de dicas de acordo com as necessi-
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dades do professor, possibilitando o controle do aparece na tela, os alunos recebem um feedback positi-
nivel de dificuldade das atividades. Vo e 0 software sorteia a préxima palavra;

Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul- * A atividade termina quando os alunos conseguirem
te a segao “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida- completar seis palavras;
des do software”, neste manual e o Tutor do Configurador, que * No final, o Patrulheiro das Galéxias pergunta se os alu-
acompanha o software. nos querem repetir a atividade.

Navegacdo: Procedimentos a serem observados:

Clique aqui para sair da atividade. * Acolocagao do cubo pode ser feita em qualquer encaixe
Vocé seréd levado para A Base da da Mesa Educacional Alfabeto.

Torre. Possibilidades de configuragédo:

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir

uma instrugao de como procader. * Configuragéo - Habilitar Atividade

* Configuracéo - Formagéo de Grupos
Nota: O grupo-padrao para essa atividade é o Aurelinho
(consulte a secao Consideragdes gerais - Grupos
Clique aqui para ouvir novamente o de palavras), com base no qual o professor pode
significado da palavra. formar grupos menores, por exemplo, grupos se-
manticos diversos.

Clique aqui para ouvir novamente 0
enunciado da atividade.

Clique aqui para ter acesso as Di-
cas. Para obter mais informagdes sobre o Configurador, consul-
te a se¢do “Possibilidades de configuragéo a partir das ativida-
des do software”, neste manual, e o Tutor do Configurador, que
acompanha o software.

Clique aqui para ter acesso ao Dicio-
nario Aurelinho versao 1.0.

Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade.

Vocé sera levado ao submenu A
Base da Torre.

Clique aqui para abrir a Ajuda e ouvir

uma instrucao de como proceder.

Clique aqui para ouvir novamente o

enunciado da atividade.

Clique aqui para ter acesso as Di-

cas. Nesse caso, a Unica dica que
aparece é o significado da palavra.

Aurelinho | ciique aqui para ter acesso ao Dicio-
nario Aurelinho versao 1.0.

Essa atividade exige atencao e raciocinio, pois o Unico re-
curso oferecido é o botao Dicas com o significado da palavra. 10.8. 0 Dicionario Aurelinho

Como fazer:

* Na tela, aparece uma mimia que mostra uma placa Tanurani e
com uma imagem difusa;

ABSCAK] (asaa] wos
Fraf carmeslivel da poiss smarela @ o canca

Os alunos comegam a fazer inferéncias para descobrir a ; griem g
palavra representada pela imagem;

A medida que colocam os cubos na Mesa Educacional
Alfabeto, recebem os feedbacks do Patrulheiro das Ga-
laxias;

Quando os alunos colocam cubos de letras erradas,
essas letras aparecem em vermelho no lado direito da
tela. Os alunos podem errar até cinco letras;

No final, quando acertam a palavra inteira, a imagem ONEENEEEEEEREER




0 Diciondrio Aurelinho versdo 1.0, presente na Mesa Edu-
cacional Alfabeto, ¢ um aplicativo independente.

0 Unico diferencial é o processo de busca que, nesse caso,
é feito com a utilizacdo dos cubos de letras posicionados nos
encaixes da Mesa Educacional Alfabeto, e ndo com o teclado.

Caracteristicas do Dicionario
Aurelinho versao 1.0:

* Processo de busca inteligente: a medida que o usu-
ario posiciona os cubos de letras nos encaixes da
Mesa Educacional Alfabeto, o software faz a busca e
exibe na interface a listagem de palavras que corres-
ponde a busca. Tipos de busca:

- O usudrio coloca uma letra na primeira posicao e apa-
rece a lista de palavras iniciadas por essa letra.

0 usuério coloca uma letra na segunda posigéo e
aparece a lista de palavras que tém essa letra na se-
gunda posicao.

0 usuério coloca simultaneamente uma letra na pri-
meira e outra na terceira posicao e aparece a lista de
palavras que apresentam a combinagéo dessas duas
selegoes.

Da mesma forma, se o usuario posiciona letras nas
posicoes finais da Mesa Educacional Alfabeto, o sof-
tware faz a busca. Um bom exemplo é a pesquisa de
palavras terminadas em AR, ER, IR (terminagoes de
verbos).

Pesquisa dos verbetes: ao se clicar em uma palavra da
lista, aparece o verbete do lado superior direito da tela.
Caso haja uma imagem associada a essa palavra, ela
aparece no campo inferior direito. Se o usudrio clicar
sobre o icone “Boca”, pode ouvir a palavra.

Sistema de filtros: ao se clicar no icone “Ferramenta”,
situado na extremidade esquerda da barra, ativa-se a
aba de filtros. Nesse momento, aparece uma mensa-
gem no topo da lista de palavras mostrando que o re-
curso “Filtros” estd ativado.

Esse filtro pode ser configurado para funcionar de duas
formas: Combinagéo e Intersecéo.

Combinagao: o sistema de combinagéo relaciona pala-
vras de diferentes categorias somando listas. Por exem-
plo: se o usuério seleciona Combinacao e, em seguida,
as categorias Adjetivo e Substantivo, obtém, como re-
sultado, uma lista com todos os substantivos e todos 0s
adjetivos do Diciondrio Aurelinho.

Intersecéo: o sistema de intersecao relaciona palavras
que pertencem ao mesmo tempo a mais de uma ca-
tegoria gramatical. Por exemplo: se o usuario selecio-
na Intersecéo e, em seguida, as categorias Adjetivo e
Substantivo, obtém, como resultado, uma lista com as
palavras do Dicionario Aurelinho que sdo, ao mesmo
tempo, substantivo e adjetivo.
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Navegacdo:

e Clique aqui para sair do software Diciondrio Aureli-
nho verséo 1.0.

@ Clique aqui para ativar e desativar os filtros.

10.9. 0 Karaoke

Essa atividade objetiva a aquisicdo de conhecimento de
uma forma interativa e bem divertida. Para ter acesso a rea do

N

“Karaoké”, clique sobre os cubos do quarto.

gaan
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Como fazer:

N

Os alunos entram na area do “Karaoké” onde véem uma
Jukebox com 15 cantigas;

Os alunos selecionam uma das cantigas. Imediatamen-
te aparece a letra da msica;

0 software comega a tocar a musica e as palavras, uma
a uma, vao sendo destacadas em sincronia;

Na parte inferior da tela, aparecem os seguintes bo-

toes:

- Emamarelo: Tocar, Pausar e Parar.

- Em vermelho: o botdo Microfone para habilitar o re-
curso de gravagao.

Esses botoes controlam as funcdes-padréo.

Ao clicar no botdo microfone, os botdes de controle

aparecem da seguinte forma:

- Todos em vermelho: Gravar, Parar, Tocar e Microfone.

Esses botdes controlam o recurso de gravagao do “Ka-

raoké”. Para gravar, 0s alunos apertam o botdo Gravar,

representado pela bola preta e, em seguida, podem es-
cutar o resultado da gravacao clicando no botéo Tocar.

Nota: essa gravacao fica armazenada na memodria so-
mente enquanto o software esta nessa atividade.

Os alunos podem deixar a atividade a qualquer momen-
to.

Navegacdo:

Clique aqui para sair da atividade. Vocé seré levado

ao “Menu Principal”.

0 CONFIGURADOR

Sl ALFABETO

Configuragio Ativa:
Padrao

4

0 Configurador permite que o professor crie e/ou adap-
te as atividades para adequar o contelido do software as ne-
cessidades de seus alunos. (Para obter mais detalhes sobre o
Configurador, consulte o Tutor do Configurador.) Para acessar o
Configurador, pressione as teclas Shift + F11 simultaneamente
dentro de qualquer atividade.

11.1. Possibilidades de configuracgao a
partir das atividades do software

* Configuracao - Habilitar Atividade.

Habilitar Atividade v/

Essa configuracao possibilita que a entrada em determi-
nada atividade esteja ou ndo ativa no software, possibili-
tando o uso personalizado do software pelo professor.

Configuragéo - Letras

A configuracao-padrao do software prevé o uso de todo
o alfabeto. Porém, por meio do Configurador, o profes-
sor pode selecionar somente as vogais ou somente as
consoantes.

Letras:

« Padrdo - Todas
_ Vogais
 Consoantes

Configuragéo - Letras Maidsculas/Mintsculas

0 Configurador do software prevé dois casos para 0 uso
de cubos com letra mailiscula ou mindscula.

Primeiro caso: os alunos visualizam na tela uma letra
mailscula e colocam na Mesa Educacional Alfabeto
uma letra mailiscula ou mindscula e o software aceita
ambos 0s cubos como corretos.

Segundo caso: os alunos visualizam na tela uma letra mai-
tscula e colocam na Mesa Educacional Alfabeto uma letra
minGscula e o software ndo aceita o cubo como correto. 0
software somente aceitara o cubo com letra maitiscula.

Essas duas possibilidades podem ser exploradas pelo
professor de acordo com o nivel da classe.

A etas TS cals ]

Configuragéo - Dicas

Esse botdo pode ser configurado para exibir uma sele-
¢éo de dicas, de acordo com as necessidades do pro-
fessor, possibilitando o controle do nivel de dificuldade
das atividades.

Configuragéo - Tempo/Valor dos Pontos
Os jogos do software tém controle de tempo e de pon-




tuacdo. O software exibe os valores da configuragao-pa-
drdo, os quais podem ser alterados no Configurador.

Configuragéo - Selecéo de Letras Especificas

Em algumas atividades, existe a possibilidade de deter-
minar a letra com a qual se deseja fazer a atividade:
Complete a Palavra - Nessa atividade, o professor se-
leciona as letras que faltarao na palavra

A Letra Certa - Nessa atividade, o professor seleciona
a(s) letra(s) com a(s) qual(is) a atividade seré feita.

5 MBI - CoFoHT: Cm _ Comituct __ Tesmingm o0
BB -01-E~F =3 =H )~ -L-AM1-H -0 P -0 -R -5 T~ W51 =L

[ rentoma | [ Todes |

Configuragéo - Formagao de Grupos

0 software vem com grupos de palavras-padrédo ja con-
figurados. Porém, um novo grupo de palavras pode ser
formado a partir do grupo-padrdo, com a ajuda do Con-
figurador, respeitando-se o0 ndmero minimo de palavras
estabelecido para cada atividade, quando for necessério.

= ] Hasiitar AGace
almantes = aghcar . ! > || alface =
animais apaile arnandaim

ALLronomia bala E arrog

Configuragéo - Cadastro de Textos

0 software permite o cadastramento de textos, sele-

¢éo de palavras, insercdo de imagens e recurso para

gravacéo.

Nota: Ao cadastrar um texto, ndo utilize palavras com
mais de 15 caracteres, nimero limite de encai-
xes da Mesa Educacional Alfabeto.

Evite utilizar caracteres especiais como, por exemplo:
\/% # * < > "no cadastro de nomes.
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CRIE UM TEXTO DO TIPO : Fhbulas

= il Tk Jalecons Palaras

Tilo: & Léstwira @ o Balde

LT MCIHra CHTMNDTS D3 0 Mercaco; Mvanco na cabeca um Dalde L
{grancy com lgie, ENQuanto andava, pENSaYa no gue W fazer com o [

adinhaing da venda do leite;
= Com 0 ginheery Que Ganhar, You COMEra LM GUZ1a de 0vos. Fongo o3

lOv0E para chocar, de parte deles vo nagoer pinbnhos, =|
Préxima Paging

Configuragéo - Insercao de Imagens

Ao cadastrar para as atividades imagens novas com ex-
tensao .jpg, utilize o tamanho 137 x 137.

Ao cadastrar imagens com extensao .jpg para o cadas-
tramento de grupos, utilize o tamanho 85 x 85.
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11.2. Criando ou alterando uma configu-
racao a partir do menu Iniciar

Caso seja a primeira vez que voce esteja executando o software
da Mesa Educacional Alfabeto, vocé teré duas opgoes:

1 Utilizar o software com a configuracdo-padrao, que ndo
oferece a possibilidade de alterar as configuragdes das
atividades enquanto o software estiver sendo executado.

Criar a sua prépria configuragéo para ter a possibilida-
de de alterar as configuragdes das atividades enquanto
executa o software.

Para tanto, proceda da seguinte forma:

* V4 até Iniciar\Programas\Positivo - Alfabeto\Configu-
rador

Na primeira pagina do Configurador, clique no botéo
Criar.

No campo de texto, insira um nome para a sua confi-
guracao com no maximo 25 caracteres. Em seguida,
clique no botdo Confirmar.

Ao se clicar no botdo Confirmar, abre-se uma nova
tela que exibe as possibilidades de configuragao.

Faca as alteracOes desejadas. Ao sair do Configura-
dor, o software perguntara: “Deseja tornar a configu-
racao (nome da configuragéo criada) como ativa?”
Selecione “Sim” ou “Nao".
Vocé pode obter mais informagdes sobre o Configurador
no Tutor do Configurador que acompanha o software.

Q

A Mesa Educacional Alfabeto apresenta recursos visando
sua utilizagdo em um ambiente colaborativo com grupos de
pessoas com necessidades especiais. Sao estes:

* lupa - com a utilizagdo deste recurso, pessoas com
baixa visdo podem visualizar com facilidade a “Barra de
Navegagéao”, a reprodugdo virtual da Mesa Educacional
Alfabeto e o ambiente onde as atividades se desenvol-
vem. Os valores de ampliacéo da lupa variam entre 0 e

BATTARITD. RS CACAOO L8
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Braile - os cubos de letras e formas apresentam Braile
tornando a experiéncia com a Mesa Educacional Alfabe-
to efetivamente multi-sensorial.

Recursos de dudio - quando o software estiver sendo exe-
cutado com a configuracéo-padrao ou no modo para de-
ficiéncia visual (DV), os enunciados e o recurso de Ajuda
descrevem detalhadamente os ambientes, bem como as
formas de navegagdo préprias do modo para deficiéncia
visual (DV), as quais exploram a utilizagao das teclas TAB,
barra de espaco, ENTER e teclas direcionais.

Referéncia auditiva para letras masculinas e femininas
- seguindo o padréo dos softwares de mercado para de-
ficientes visuais (DV), as letras mailsculas e mindsculas
sao identificadas no software como voz masculina e fe-
minina, respectivamente.

Navegacao - na configuragdo-padréo ou no modo para
deficiéncia visual (DV), sdo exploradas as formas de
navegacao proprias dos softwares de mercado, as
quais exploram a utilizacdo das teclas TAB, barra de
espaco, ENTER e teclas direcionais. Com isso, os alu-
nos desde cedo incorporam este conhecimento que
continuara sendo utilizado mais tarde em suas vidas
profissionais.

Nota: No software Mesa Educacional Alfabeto, sdo
utilizadas:

A tecla TAB para navegar nas “Barras de Navegacao” e
no “Configurador”;

A tecla ESC para voltar a navegagao inicial;

As teclas direcionais para a esquerda e para a direita,
para cima e para baixo para a navegacao nas éreas de
atividade (parte central da tela);

Abarra de espago para reproduzir novamente a palavra, a
letra ou a frase em questao, dependendo da atividade.

Sintetizador de voz - por meio deste recurso, 0s textos
do configurador podem ser escutados facilitando assim
a navegagao de pessoas cegas e com baixa visdo. 0 sin-
tetizador reproduz os textos dos botoes, das opgoes do
configurador e os textos inseridos pelo usudrio durante
a configuragao.

* Libras (Linguagem Brasileira de Sinais) - em todo o software
os enunciados das questdes, a Ajuda e os feedbacks das
agoes dos alunos podem ser visualizados em Libras.

Datilologia (Alfabeto manual) - apés o aluno ter comple-
tado a palavra-resposta da atividade, aparece o Patru-
lheiro das Galaxias mostrando a soletracdo da mesma
usando o alfabeto manual.

0@ -0 2O 7.
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13.1. 0 icone do software nao aparece
na Area de Trabalho nem no menu Iniciar.

* Reinstale o software.

13.2. Durante a instalacao, ha uma
mensagem dizendo que nao ha espaco
suficiente em disco.

* 0 software requer 800 MB de espago em disco para 0s
arquivos de dados e arquivos executaveis.

* Libere espago no disco rigido apagando alguns arquivos.
* Reinstale o software.

13.3. Aparece a seguinte mensagem na
tela: “A conexao com o hardware nao foi
estabelecida.

* Verifique se o hardware estd conectado antes de execu-
tar o software da Mesa Educacional Alfabeto. Caso nao
esteja, conecte o hardware e, em seguida clique em OK.

13.3.1 Antes de clicar no hotao 0K, siga os passos
ahaixo:

* Insira o cabo em outra porta USB.
* (Certifique-se de que a porta USB esté habilitada.

* Certifique-se de que o cabo USB est4 conectado ade-
quadamente nas extremidades da porta USB e na Mesa
Educacional Alfabeto.




* Feche todos os aplicativos que estdo sendo executados
e reinicie 0 computador.

* Se for possivel, tente usar um cabo USB diferente para
efetuar a conexao.

13.3.2 Clique no botao 0K. Se o computador exibir
a mensagem “A conexao com o hardware nao foi
estabelecida ainda, clique em Sim para fechar o
software e certificar-se de que o hardware esteja
conectado adequadamente e cligue em Nao para fa-
zer um passeio pelas telas do software. Ao clicar em
Sim para sair do software, siga os passos abaixo:

* Reinicie o computador e tente executar o software no-

vamente.

* Se for possivel, teste a Mesa Educacional Alfabeto usan-
do outro computador que tenha uma porta USB livre.

13.4. Aparece a seguinte mensagem “A
area da tela esta configurada para 640 x
480. A resolucao minima é de 800 x 600"

* Certifique-se, no painel de controle, de que a area da
tela esteja configurada para 800 x 600.

13.5. Quando coloco um cubo na Mesa
Educacional Alfabeto, nao aparece ne-
nhuma letra e nenhum simbolo.

* Certifique-se de que o cabo USB esteja conectado corre-
tamente na porta USB e na Mesa Educacional Alfabeto.

* Se for possivel, tente usar um cabo USB diferente para
efetuar a conexao.

* Se for possivel, teste a Mesa Educacional Alfabeto usan-

do outro computador que tenha uma porta USB livre.

13.6. A Mesa Educacional Alfabeto nao
reconhece determinado cubo quando este
é posicionado em um encaixe especifico.

* Limpe a superficie de contato do cubo com a Mesa Edu-

cacional Alfabeto usando um pano seco.

* Faca um teste usando cubos diferentes no mesmo en-

caixe da Mesa Educacional Alfabeto.

13.7. Algumas vezes a Mesa Educacional
Alfabeto lé alguns cubos de forma incor-
reta.

* Certifique-se de que o cubo estd posicionado correta-

mente na Mesa Educacional Alfabeto.
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» (Caso o mau funcionamento persista, siga 0s passos do
item 12.6.

13.8. Como posso verificar se todos os
encaixes da Mesa Educacional Alfabeto
estao funcionando adequadamente?

* Escolha uma atividade qualgquer. Pegue 0s cubos com
as letras “A” e “E”. Alternadamente, posicione esses
dois cubos em todos os encaixes da Mesa Educacional
Alfabeto. Se todos os encaixes reconhecerem esses
dois cubos, os sensores estao funcionando adequada-
mente.

Caso um dos encaixes da Mesa Educacional Alfabeto
nao consiga ler um dos cubos mencionados acima, siga
o procedimento descrito no item 12.5.

13.9. Aparece uma mensagem dizendo
que a placa de som esta com problema.

* Verifique a configuracéo atual em “Sons e Multimidia”.
Certifique-se de que o seu computador esta com a pla-
ca de som adequadamente instalada.

13.10. Aparece a seguinte mensagem na
tela: “Uma copia do software Alfabeto
esta sendo executada em seu computa-
dor!”

* Feche todos os aplicativos que estao sendo executados
e reinicie o software.

13.11. Nao consigo abrir os arquivos com
extensao pdf.

» Caso o0 seu computador ndo tenha um software para
leitura de arquivos pdf, vocé pode encontrar uma co-
pia gratuita do Adobe Acrobat Reader no CD do sof-
tware. Se a sua unidade for E:, va até
E:\CdAux\Acrobat Reader\AdbeRdr60_enu_full.exe e siga
as instrucdes para instalagao.

Se 0 seu MAC nao tem um software para leitura de ar-
quivos pdf, vé até a unidade de CD e procure a seguin-
te pasta: CdAux\Acrobat Reader\e escolha a pasta de
acordo com a versao de seu sistema operacional.

13.12. Quais sao os requisitos minimos
para instalar e executar o software Alfa-
beto?

* Consulte a se¢do 4 - Iniciando.
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13.13. Como instalo o software Mesa
Educacional Alfabeto?

* Consulte a secao 5 - Instalando.

13.14. Quando clico no botao para regis-
tro de grupo, aparece a tela para registro
de grupos e nada acontece. Onde esta o

erro?

* Esta é a secdo “Registrando grupos”; ndo é a secgéo de
“registro de software”.
Se for a primeira vez que vocé esté registrando um gru-
po, clique no botéo situado na parte inferior da tela que
mostra um cubo com um lpis. Uma nova tela ird se abrir
e vocé podera escolher uma imagem e um nome para
representar o seu grupo. Em seguida, vocé sera levado
para a tela de inscrigao dos componentes do grupo.

Se esta nao for a primeira vez que vocé registra um grupo,
a tela de grupos aparecera com alguns grupos ja criados.
Cligue no botdo de registro, situado na parte inferior da
tela, e crie um novo grupo.

Se vocé tiver qualquer outra divida a respeito do procedi-
mento para registrar grupos, consulte a seco “Registran-
do grupos” no Manual do Professor.

13.15. Estou usando o Win98 “First Edi-
tion". Existe um procedimento especial
para instalar o hardware?

* Em alguns casos, o Windows 98 requer um driver para
Human Interaction Device (HID). Se isso acontecer, o
Windows abrird a janela Adicionar Novo Hardware. Clique
em Avangar.

Siga as instrucoes na tela e selecione Procure pelo melhor
driver para o seu dispositivo (recomendado). Em seguida,
clique em Avangar.

Se for necessario, consulte Especificar um local. Clique
em Procurar e localize C:\Windows\system. Clique em
OK e, em seguida, clique em Avancar.

Agora o Windows localizaré o driver. Clique em Avancar.
0 Windows fara a instalagéo do driver e notificara quando
a instalagdo estiver concluida. Clique em Concluir.

13.16. Ja tenho instalada em meu com-
putador a versao 3.0 da Mesa Educa-
cional Alfabeto. 0 que devo fazer para
instalar a versao 3.1?7

¢ |nstale a versao 3.1 da Mesa Educacional Alfabeto;

* Exporte suas configuragbes usando o recurso Exportar do
Configurador;

* Importe suas configuragdes usando o recurso Exportar do
Configurador na versao 3.1 da Mesa Educacional Alfabeto;

* Somente depois de efetuar os procedimentos anteriores
desinstale a versao 3.0 da Mesa Educacional Alfabeto.

Caso vocé encontre um problema diferente ou necessite
de alguma informacgao adicional sobre o sistema, confira as in-
formagdes contidas no arquivo Leiame presente no CD ou entre
em contato pelo telefone: 41-3312-3676 ou através do e-mail:
suporte.edu@positivo.com.br

)

Mesa Educacional Alfabeto EE - VERSAO 3.1

CONTRATO DE LICENCA. Este Contrato de licenga (“Con-
trato”) estabelece os termos e condigdes entre (a) V.Sa. (o
“Licenciado”) e (b) a Positivo Informética Ltda (doravante de-
nominada de “Companhia”) com relacao ao uso do software da
Mesa Educacional Alfabeto EE - 3.1 (o “Software”), e quaisquer
atualizagdes, novas versdes e manutengdo do mesmo, que
acompanham este Contrato e quaisquer servigos, materiais e
documentagéo correlatos.

ACEITAQAO DO CONTRATO. Ao clicar no botdo “Aceitar” (ou
botao equivalente), instalar, e/ou usar o Software, V.Sa. confirma
que aceita e concorda com os termos deste Contrato.

LICENCA DO PRODUTO. A Companhia concede a V.Sa.
uma licenga limitada e nao exclusiva para usar uma (1) copia do
Software em um Unico computador. V.Sa. pode instalar cdpias do
Software em um ndmero razoavel de computadores adicionais,
mas somente uma cépia pode ser executada por vez. A copia a
ser executada sera aquela na qual a Mesa Educacional Alfabeto
estd conectada (a “Mesa Educacional Alfabeto”) no momento.
E proibido o uso simultineo de copias adicionais instaladas em
outros computadores nos quais a Mesa Educacional Alfabeto ndo
esteja conectada. A Companhia detém a titularidade e o direito
de propriedade do Software. Esta licenca ndo concede ao Licen-
ciado qualquer outro direito de propriedade intelectual sobre o
Software; o original e todas as cdpias do Software permanecerao
como propriedade da Companhia.

GARANTIA LIMITADA. A Companhia garante que (a) o
Software desempenhard suas fungdes substancialmente de
acordo com 0s materiais impressos que 0 acompanham pelo pe-
riodo de um (1) ano a partir da data do recibo e (b) que a midia
onde o Software esta contido estara livre de defeitos materiais e
de méo-de-obra sob uso e servigo normais pelo periodo de um
(1) ano. Caso uma lei aplicavel imponha quaisquer garantias im-
plicitas, o periodo da garantia implicita sera limitado a noventa




(90) dias a partir da data do recibo. Algumas jurisdi¢des ndo
permitem tais limitagdes de duragéo de garantia, entdo a dita
limitacao de garantia implicita pode néo se aplicar a V.Sa.

REMEDIOS LEGAIS. A tnica responsabilidade da Companhia
e de seus fornecedores bem como o Unico remédio legal serd, a
escolha da Companhia, (a) o retorno do valor pago pelo Software,
ou (b) o reparo ou substituicdo do Software que ndo esteja de
acordo com a Garantia Limitada, o qual devera ser devolvido para
a Companhia acompanhado de uma cdpia do recibo. Esta Ga-
rantia Limitada n&o sera valida caso a falha do Software seja re-
sultado de acidentes, abuso, ou utilizagdo inadequada. Qualquer
reposicdo do Software sera garantida pelo restante do periodo
original da garantia ou trinta (30) dias, o que for maior.

NENHUMA OUTRA GARANTIA. NA EXTENSAO MAXIMA
PERMITIDA PELA LEGISLACAO APLICAVEL, A COMPANHIA E
SEUS FORNECEDORES ISENTAM-SE DE QUAISQUER OUTRAS
GARANTIAS, EXPRESSAS OU IMPLICITAS, INCLUINDO, POREM
NAO SE LIMITANDO, A QUAISQUER GARANTIAS IMPLICITAS DE
COMERCIABILIDADE E ADEQUAGAQ A UMA FINALIDADE ESPE-
CIFICA, RELACIONADAS AO SOFTWARE OU QUAISQUER MA-
TERIAIS IMPRESSOS QUE O ACOMPANHAM. ESTA GARANTIA
LIMITADA CONCEDE A V.SA. DIREITOS LEGAIS ESPECIFICOS.
V.SA. PODE TER OUTROS DIREITOS QUE VARIAM DE JURISDI-
CAO A JURISDICAO.

LIMITAGAQ DE RESPONSABILIDADE. NA EXTENSAQ MA-
XIMA PERMITIDA PELA LEGISLAGAQ APLICAVEL, EM NENHUM
CASO A COMPANHIA QU SFUS FORNECEDORES SERAQ RES-
PONSABILIZADOS POR QUAISQUER DANOS (INCLUINDO, PO-
REM NAO SE LIMITANDO A DANOS ESPECIAIS, INCIDENTAIS,
DE CONSEQUENCIA OU INDIRETOS, DANOS PESSOAIS, LUCROS
CESSANTES, INTERRUPGAO DE NEGOCIOS, PERDA DE INFOR-
MAGOES OU QUAISQUER OUTRAS PERDAS PECUNIARIAS) RE-
SULTANTES DO USO DO OU UTILIZAGAO INADEQUADA DESTE
PRODUTO, MESMO QUE A COMPANHIA TENHA SIDO ADVER-
TIDA DA POSSIBILIDADE DE TAIS DANQS. EM NENHUM CASO
A RESPONSABILIDADE DA COMPANHIA E DE SEUS FORNECE-
DORES, EM CONFORMIDADE COM QUAISQUER DISPOSIGOES
DESTE CONTRATO, PODE EXCEDER O VALOR DE COMPRA DO
SOFTWARE. ALGUMAS JURISDICOES NAQ PERMITEM A EX-
CLUSAQ OU LIMITAGAO DE RESPONSABILIDADE POR DANOS
INCIDENTAIS OU DE CONSEQUENCIA, PORTANTO, ALGUMAS
LIMITAGOES SUPRACITADAS PODEM NAO SE APLICAR A V.SA..

0 CONTRATO INTEIRO. V.SA. CONCORDA QUE ESTA
E A COBERTURA COMPLETA E EXCLUSIVA DO CONTRATO DE
LICENCA ENTRE V.SA. E A COMPANHIA O QUAL SUBSTITUI
QUALQUER PROPOSTA, OU CONTRATO ANTERIOR, VERBAL OU
ESCRITO, E QUAISQUER COMUNICAGAQ(OES ) ENTRE V.SA. E
A COMPANHIA OU SEUS FORNECEDORES COM RELAGAO AO
OBJETO DESTA LICENCA.

DICIONARIO ELETRONICO AURELINHO
VERSAO 1.0

Atencao: Este programa é protegido por leis de direitos
autorais e tratados internacionais. Ao usar o software ou parte
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dele, vocé aceita todos os termos e condigdes deste contrato.
Para fins de interpretacdo deste Contrato de Licenga, 0 termo
“software” devera significar o programa licenciado Diciondrio
Eletronico Aurelinho Versao 1.0.

Direitos cedidos com exclusividade para a Lingua Portu-
guesa em todo o mundo para a Editora Positivo. Nenhuma parte
desta obra pode ser apropriada ou arquivada em sistema de
banco de dados ou processo similar, em qualquer forma ou
meio, seja eletrdnico, fotocdpia, gravagao, etc., sem permissao
do detentor de copirraite.

0 contrato de licenga permite a instalagéo deste CD em
apenas um computador. Vocé ndo poderé alugar, emprestar,
sublicenciar ou autorizar cépias parciais ou totais do software
em computadores de outros usudrios, seja de uma forma remu-
nerada ou gratuita. Vocé podera fazer uma cdpia de backup do
software, desde que essa copia ndo seja instalada nem usada
em qualquer computador. Vocé ndo podera transferir os direitos
relativos a copia de seguranga.

A reprodugdo ou distribuicdo ndo autorizada deste progra-
ma, ou qualquer parte deste, sujeitara os infratores as penalida-
des civis e criminais previstas em lei”.

0 Positivo garante que, por um periodo de noventa (90)
dias a partir da data de entrega (comprovada em nota fiscal) e
quando usado com a configuracéo de hardware recomendada,
o software funcionara de acordo com o presente na documen-
tagdo. Caso o software apresente, dentro do periodo de garan-
tia, problemas no funcionamento ou defeitos em sua midia, o
cliente tera direito, consoante escolha da Positivo Informatica,
a devolucao do valor pago (indicado no compravante de paga-
mento) em alternativa a eliminagdo do problema ou substitui-
cao da midia por outra que nao apresente defeitos. A Positivo
Informatica ndo garante que o software esté isento de erros ou
que funcionaré sem interrupgoes.

De forma alguma a Positivo Informatica podera ser respon-
sabilizada por quaisquer danos, prejuizos, lucro cessante, perda
de informagdes e outros prejuizos decorrentes da utilizacao ou
da impossibilidade de utilizagao deste software.

A validade deste contrato tem inicio na aquisigdo do pro-
duto pelo Licenciado e persiste por prazo indeterminado, ou até
que seja finalizado por solicitagao do Licenciado, com a devolu-
¢éo ou destruicdo do programa com toda sua documentagéo, ou
por descumprimento por este das condigdes deste contrato.
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S@GALFABETO

INTRODUCAO

Prezado(a) educador(a):

Aqui vocé encontrara sugestdes de atividades para serem
desenvolvidas em sala de aula como complemento a Mesa Edu-
cacional Alfabeto.

Folheando estas paginas, vocé encontrard varias idéias que
podera experimentar com seus alunos. Cada uma delas pode-
ra ser repetida inmeras vezes e algumas delas podem até se
tornar verdadeiras “rotinas didaticas”, que enriquecerao muito a
imaginacéo e o processo de alfabetizagdo dos alunos.

Aimaginacao dos alunos é algo que perpassa a motivagao.
Sendo assim, sugerimos uma dindmica para que eles conhegam
o personagem principal do programa e desenvolvam atividades
e até pequenos projetos de trabalho sobre ele. Esta é nossa pri-
meira sugestao de atividade. Como segunda sugestao, descre-
vemos como proceder em uma aula inaugural, para que o aluno
conhega a Mesa Educacional Alfabeto, va se familiarizando com
os cubos e conhecendo as atividades por meio de brincadeiras.

Nao hd como insistir o suficiente sobre a importancia
do "brincar” para o desenvolvimento afetivo e intelectual das
criangas. Criangas que “brincam” nao estao “perdendo tempo”,
mas fazendo atividades que provocam o desenvolvimento da
inteligéncia, da imaginagéo, da afetividade, da capacidade de
expressao, da socializagdo e da autoconfianca. Qualquer pro-
posta pedagégica que leve em conta tudo o que a pedagogia
e a psicologia descobriram sobre o valor do “brincar” terd de
ter como um de seus principais objetivos o desenvolvimento da
capacidade de brincar de cada crianca.

Para ilustramos, lembramos a seguinte citagdo de Piaget, a
qual explica o funcionamento da Mesa Educacional Alfabeto:

“F pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a
aprendizagem das criangas que, em todo lugar onde se conse-
gue transformar em jogo a iniciagdo a leitura, ao calculo ou a
ortografia, observa-se que as criangas Se apaixonam por ssas
ocupagdes comumente tidas como magantes.”

E necessario ampliar a visao sobre a metodologia em ques-
tao e sobre a importancia do brinquedo como agao motivadora,
considerando que, nas séries iniciais, ou seja, no periodo de al-
fabetizacao, as criancas tornam-se cada vez mais independen-
tes e capazes de fazer as coisas por si proprias. Sabe-se que
é por meio dos jogos que elas se posicionam em seus grupos,
buscando solugdes para conflitos. As caracteristicas definidoras
do brinquedo s&o as situagdes imagindrias que a crianga cria, ou
seja, a imaginagao surge da ago, é o brinquedo em agdo. Isso
pressupde que, ao brincar, usando o lidico, a crianga é capaz de
aprender de forma agraddvel.

Dessa forma, é preciso trabalhar com a realidade do aluno
e com um contexto significativo, afirmando a importancia do Id-
dico, do aprender brincando, criar um ambiente favoravel a essa
aprendizagem, utilizando-se de atividades Iidicas e inserindo,
em algum momento dessas atividades, a leitura e/ou a escrita,
buscando tornar esse momento agradavel e estimulante.

Os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1997) desta-
cam que as situacdes lidicas, competitivas ou ndo, sdo contex-

tos favoraveis de aprendizagem, pois permitem o exercicio de
uma ampla gama de movimentos que solicitam a atencéo do
aluno na tentativa de executé-los de forma satisfatéria e ade-
quada. Elas incluem, simultaneamente, ndo sé a possibilidade
de repeticao para a manutengao e para o prazer funcional como
também a oportunidade de ter diferentes problemas a resolver.
0 lidico tem o poder de facilitar o progresso da personalidade
integral infantil, nas funcdes psicoldgicas, intelectuais e morais.

A Mesa Educacional Alfabeto pode ser utilizada na Edu-
cacdo Especial e por criangas nos mais diversos estagios da
educagao, além da Educacao de Jovens e Adultos — EJA — esse
é um de seus grandes diferenciais desse recurso, pois além de
propiciar a interacéo entre elas, também permite as que nao
tem acesso a essa realidade, aprender a conviver e a respeitar
esse diferencial dos colegas.

Para a Educagéo Especial, ou para o trabalho com alunos
inclusos nas escolas regulares, a Mesa Educacional Alfabeto
disponibiliza recursos adaptaveis. Para os alunos que tém De-
ficiéncia Visual — DV —, ou alunos com baixa visao, ha recursos
como audios descritivos, lupa para maximizar as areas de inte-
ratividade das telas, além das “etiquetas” em braile que acom-
panham os blocos de letras e em auto-relevo para os blocos de
formas. Ja para os alunos que tém Deficiéncia Auditiva — DA
— existem recursos que reproduzem a datilologia, videos em
Libras (Lingua Brasileira de Sinais), entre outras atividades que
possibilitam aos demais alunos entrar em contato com essas
outras formas de linguagem: a Libras e o braile. Os alunos com
rendimento escolar abaixo da média esperada, que possuem
ou nao uma Deficiéncia Mental — DM —, fazem uso de todos
os recursos disponiveis na Mesa Educacional Alfabeto, pois
sua aprendizagem acontece por diferentes canais sensoriais,
desenvolvendo habilidades como: imagem-corporal, lateralida-
de, conhecimento de direita e esquerda, orientagdo espacial,
orientacdo temporal, ritmo, analise-sintese visual e auditiva,
habilidades visuais especfficas (percepgdo e discriminagdo de
semelhancas e diferengas, constancia de percepgao de for-
mas e tamanhos, percepcao de figura-fundo, memoria visual),
acompanhamento visual, coordenacdo viso-motora, memdria
cinestésica, habilidades auditivas especfficas (discriminagdo de
sons, discriminacao auditiva, memoria auditiva), linguagem oral
(prolagao ou prondncia, vocabulario, sintaxe oral).

As sugestdes indicadas neste material servem para deixar
a aprendizagem ainda mais lidica. E claro que essas sugestoes
ndo sao Unicas e definitivas, e 0 seu uso deve ser feito com
toda a liberdade para modifica-las e enriquecé-las, de forma a
adapté-las as suas criangas e ao seu jeito de ver as coisas. Nos
esperamos que elas possam servir como inspiragao para a cria-
¢ao de muitas atividades que ndo sdo sugeridas aqui.

Mais informagbes sobre o produto e seus recursos pode ser
obtidas no Manual do Professor que acompanha a Mesa Educacio-
nal Alfabeto e com o nosso servico de atendimento aos clientes.

Muito obrigado.

Sugestoes de Atividades
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0 NOSSO MASCOTE — 0 PATRULHEIRO DAS GALAXIAS

Crie uma atmosfera magica para a apresentagdo da Mesa
Educacional Alfabeto em torno do seu personagem principal, 0
Patrulheiro das Galéxias, também chamado de PG. Diga aos alu-
nos que eles conhecerao um novo amigo, que veio do “espago”
para brincar com eles e auxilid-los no processo da alfabetizago.
Os alunos poderdo explorar o Sistema Solar, identificando pla-
netas e criando um para servir de casa ao PG. Poderdo também
representar, por meio de desenhos, o habitat onde o PG. vive,
as atividades que ele faz no seu dia-a-dia e outros temas que

Sugestoes de Atividades

partirdo das idéias e da imaginagao dos alunos.

0 laboratério pode ser ornamentado com mébiles de plane-
tas, naves, seres extraterrestres e estrelas, pode-se colocar um
grande desenho do PG. na parede e até confeccionar um boneco
em tamanho natural (do tamanho dos alunos). Para a confecgao
do boneco, podem ser utilizadas meias de ndilon (meia-calga)
cheias de papel e depois costuradas a mao para unir as partes.
As roupas podem ser feitas de tecido ou de papel crepom nas
cores da roupa do PG.




S@GALFABETO

AULA INAUGURAL - CONHECENDO A MESA EDUCACIONAL ALFABETO

BRINCANDO COM AS LETRAS

Objetivo:

Habituar as criangas com o software/hardware, permitindo
que o primeiro contato lidico facilite a introdugao desse recurso
na rotina do grupo e, a0 mesmo tempo, sirva de meio para que
elas conhegam as letras do alfabeto.

Série indicada:

Todas as turmas que estiverem comecgando a trabalhar
com a Mesa Educacional Alfabeto.

Situacao:

Uma classe esta se familiarizando com os cubos e com
Mesa Educacional Alfabeto. A professora retine a turma e mos-
tra a “novidade”, permitindo que os alunos comecem a experi-
menta-la. Uma sugestdo é que 5 ou 6 alunos brinquem por vez
em cada unidade da Mesa Educacional Alfabeto.

Roteiro:

1. Comece mostrando a Mesa Educacional Alfabeto para
os alunos, contando que eles vao conhecer e explorar
um software novo que vai ajuda-los a aprender a ler e a
escrever.

. Para apresentar a Mesa Educacional Alfabeto, vocé
pode comegar pelos “cubos” com letras. Deixe que as
criangas olhem os cubos e togquem neles, fagam comen-
térios e perguntas. Conforme o nivel dos seus alunos,
vocé podera desafid-los a montar algumas palavras, es-
pecialmente seus proprios nomes, usando os cubos fora
da Mesa Educacional Alfabeto.

. Depois dessa exploragéo inicial, vocé pode comegar a
mostrar alguns desafios da Mesa Educacional Alfabeto,
escolhidos de acordo com o nivel e o interesse do grupo.

. Deixe que os alunos tentem completar algumas pala-
vras, vendo o que acontece a cada vez que colocam
uma letra. Nao é preciso se preocupar em corrigir os
“erros”, pois 0 préprio software se encarrega disso.

. Oimportante é procurar deixar as criangas curiosas para
conhecer e explorar essas atividades e talvez seja mais
recomendavel, na maioria dos casos, mostrar as ativi-
dades da Mesa Educacional Alfabeto ao longo de varios
dias de contato e exploragao do produto.

. Essas atividades de exploragéo podem ter uma duracéo
bastante variavel, dependendo do interesse das crian-
cas. E muito importante ter paciéncia com os alunos
pequenos, e até com alguns maiores, que levam algum
tempo para entender o software. Nao é recomendavel

“obrigar” um aluno a usar a Mesa Educacional Alfabeto
se ele nao demonstrar nenhum interesse. Com o tem-
po, principalmente vendo os outros alunos brincando e
aprendendo, todos acabarao ficando curiosos e terdo a
chance de explorar esse recurso.

Comentario:

As atividades de “exploragdo livre” da Mesa Educacional
Alfabeto, aqui sugeridas, podem parecer simples “brincadeiras”,
mas, na verdade, sdo muito importantes para um bom aprovei-
tamento desse recurso. Isso porque a psicologia ja demonstrou
claramente o papel fundamental da atividade de “brincar” na
construcédo das competéncias infantis.

Em um exemplo classico, 0 americano Jerome Bruner e sua
equipe mostraram que as criangas que podiam passar algum
tempo brincando liviemente com pecinhas de jogos de montar,
tipo “Lego”, obtinham resultados muito melhores do que as que
nao tinham direito a essa brincadeira livre e ao depararem com
desafios “sérios” de montar objetos a partir de modelos. Ao
brincar liviemente, a crianga explora o potencial dos materiais,
acostuma-se a eles, aprende a conhecé-los. Eissoo que quere-
mos que aconteca com a Mesa Educacional Alfabeto.

Para concluir, vale salientar que é claro que as situagoes
em que as criangas podem brincar com os materiais da Mesa
Educacional Alfabeto néo se restringirao apenas a esses primei-
ros contatos, quando esse recurso for apresentado a elas. E o
que veremos no préximo exemplo de atividade.

Sugestoes de Atividades
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AS SUGESTOES FORAM DIVIDIDAS NOS SEGUINTES ITENS:

A SALA DE AULA

* ATIVIDADE 1 — A CAGA AS LETRAS
* ATIVIDADE 2 — 0 BINGO DAS LETRAS

0 KARAOKE

* ATIVIDADE 1 — MONTE A MUSICA
* ATIVIDADE 2 — CONTINUE CANTANDO

0 AQUARIO

 ATIVIDADE 1 — ALERTA!
* ATIVIDADE 2 — PESCARIA DE LETRAS

0 SHOW DE TELEVISAQ

* ATIVIDADE 1 — A CHAMADA
* ATIVIDADE 2 — A FORCA
* ATIVIDADE 3 — ESCOLHA A LETRA

A CASA DE DOCES

+ ATIVIDADE 1 — A HISTORIA DE JOAO E MARIA
* ATIVIDADE 2 — DECIFRANDO NOMES

* ATIVIDADE 3 — JOGOS DE IMAGINAGAO

* ATIVIDADE 4 — 0 CAMINHAQ

0 CASTELO

* ATIVIDADE 1 — VISITA AO ZOOLOGICO
ATIVIDADE 2 — UMA IDEIA QUE VALE UMA FABULA
ATIVIDADE 3 — CHARADAS E CHARADINHAS
ATIVIDADE 4 — RECONTANDO A HISTORIA
ATIVIDADE 5 — BICHONARIO
ATIVIDADE 6 — DITOS E NAQ DITOS

0 JARDIM DA CASA

* ATIVIDADE 1 — 0 ENIGMA
* ATIVIDADE 2 — COMECO E FIM
* ATIVIDADE 3 — OS SIGNIFICADOS

Sugestoes de Atividades
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A SALA DE AULA

ATIVIDADE 1 -A CAGA As LETRAS . Ao seu comando, cada aluno escrevera uma letra do

alfabeto em cada quadrado. Os alunos poderao escolher
Roteiro: as letras que desejarem.

. Feito isso, escolha uma letra e mostre-a para os alu-
nos, usando, para isso, o alfabeto mével ou os cubos da
Mesa Educacional Alfabeto.

1. Confeccione cartas com o desenho de diferentes tipos
de letras para fazer a atividade.

. Antes de comegar a aula, espalhe as cartas pela sala

com as letras voltadas para baixo. . Cada aluno que tiver a letra sorteada devera marca-la

em sua cartela.

. Divida os alunos em duas ou mais equipes, a seu critério. . ) L
. A brincadeira continuara até que um dos alunos preen-

. Ao seu sinal, um de cada equipe pegara uma carta e dira cha a cartela toda e grite: Bingo!
alguma coisa que comece com aquela letra. O aluno que

responder mais rapido ganhara um ponto. . Pode-se recomegar a brincadeira solicitando que o ga-

nhador seja o cantador do bingo na préxima rodada.
. Vencerd o jogo a equipe que acertar o maior nimero de
letras. Vocé pode escolher as formas de jogar as partidas: cinco
letras quaisquer, uma coluna preenchida, uma linha preenchida,
um X (seqiéncias de letras preenchidas nas diagonais), cartela

ATIVIDADE 2 - 0 BINGO DAS LETRAS cheia, etc.

Roteiro: Outras sugestdes:

1. Entregue a cada um dos alunos uma cartela de papel

X ) Desenhar letras na areia, modelar letras com massa de
com uma tabela com dezesseis quadrados vazios.

modelar, colar barbante ou 14 em letras do alfabeto desenhadas
e pedir que todos passem a mao para senti-las, fazer desenhos
com base nos desenhos das letras.

Sugestoes de Atividades
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0 KARAOKE

ATIVIDADE 1 - MONTE A MUSICA

Roteiro:

1.

Nz

Escolha duas ou trés masicas da atividade “O Karaoké
da Mesa Educacional Alfabeto.

. Em seguida, escreva cada palavra das letras em peda-

¢os de papel. Aconselha-se utilizar uma cor de papel
diferente para cada musica.

. Os pedagos das musicas seréo, entdo, entregues aos

alunos. Cada um receberd um pedaco.

. Num primeiro momento, cada aluno lerd o que esta es-

crito no pedago de papel e, em seguida, se juntaré aos
demais alunos que tiverem pedagos de papel da mesma
cor, formando grupos.

. Cada grupo organizara as palavras e montara a letra da

musica.

. Depois que vocé conferir se esta tudo na ordem correta, 0s

alunos poderdo montar um cartaz colando essas palavras
em uma cartolina ou em qualquer outro tipo de papel.

. Os grupos escreverdo o nome da mdsica, poderdo can-

t4-la para 0s outros grupos e até mesmo dramatiza-la ou
criar uma coreografia, a seu critério.

. Exponha os cartazes nas paredes da sala para que os alunos

se familiarizem com as letras das musicas trabalhadas.

Sugestoes de Atividades

ATIVIDADE 2 — CONTINUE CANTANDO

Roteiro:

1.

Durante algumas aulas, ensine as misicas da atividade

“0 Karaoké".

. Confeccione duas placas: uma com a cor vermelha, que

significard PARE, e outra com a cor verde, que signifi-
cara CANTE.

. No dia marcado, divida os alunos em equipes. O nimero

de equipes e de participantes dependera do nimero de
alunos da sala e do seu critério.

4. Organize as equipes em colunas, faga com que os alunos

guem comegara a brincadeira e pega que fiqguem em

siléncio para ouvir 0 que vocé ird cantar.

Nota: Eles ndao podem “soprar” para o colega e uma
equipe cantard de cada vez.

. Comece a cantar uma musica. Quando vocé parar, o pri-

meiro da equipe continuard a cantar, até que vocé mos-
tre uma das placas (PARE ou CANTE). O aluno seguinte
da coluna continuara a misica, e assim sucessivamen-
te, até alguém erre.

. Outra musica ser4, entdo, pedida para as demais equipes.

1. Ganhard a brincadeira a equipe que conseguir completar

mais musicas.

Outras sugestoes:

Criar cartas enigmaticas com as letras das musicas para
que os alunos trogquem figuras por palavras. Por exemplo: dese-
nho da borboleta, do baldo, do sapo, do boi, da canoa, etc.
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0 AQUARIO

ATIVIDADE 1 - ALERTA! ATIVIDADE 2 — PESCARIA DE LETRAS

A brincadeira de Alerta € um jogo muito conhecido. Ele € Essa & uma brincadeira realizada em muitos lugares do
feito no patio da escola com o uso de uma bola. Brasil, geralmente em festas juninas. Aqui, ela é utilizada para
trabalhar a leitura e o reconhecimento de letras e a memdria.

Roteiro:

Roteiro:
1. Diga para cada um dos alunos o nome de uma fruta ou

de um animal para que memorizem. 1. Organize previamente os materiais a serem utilizados: pei-
xinhos feitos de papel ou papelao com as letras do alfabeto
mailsculas e minGsculas (todas as letras), duas caixas de
papelao com serragem e duas varas de pesca, que podem
ser feitas com bambu e barbante com um clipe aberto na
ponta para servir de anzol. Cada um dos peixinhos tera um
pedago de barbante ou clipe colocado no meio da figura
para servir de engate para o anzol. Em uma das caixas de
. 0 aluno que estd com a bola devera acertd-la em um papeldo, cologue os peixinhos com as letras maidsculas e,

colega. Para isso, poderé dar até trés passos ou pulos, na outra, 0s peixinhas com as letras mindsculas.

tendo apenas uma chance.

. Conforme a escolha que vocé fez, um aluno, de posse
da bola, gritard uma letra do alfabeto. Por exemplo: “C".
Se o tema escolhido for “animais”, o aluno que recebeu
o nome do animal Cachorro correra para pegar a bola e,
ao segura-la nas maos, gritara: ALERTA! Nesse momen-
to, 0s demais alunos nao poderao se mexer.

. Os alunos serdo separados em dois grupos, de acordo
. 0 aluno que for atingido (queimado) serd o préximo a com o critério que voce estabelecer.

ritar uma letra. . . .
g . Escolha dois alunos para comecar a brincadeira. Cada

0 jogo terminaré quando vocé estabelecer. Pode-se variar aluno, segurando uma das varas, pescara um peixe de
o tema usando 0 nome dos alunos, de alimentos ou outros que cada caixa para formar um par: uma letra maitiscula e
vocé desgjar. uma minUscula. Caso nao consiga encontrar o par, colo-

E interessante trabalhar listas de palavras com os alunos, caré o peixe no mesmo lugar de onde foi tirado e outro
separando-as de acordo com as letras iniciais. aluno da equipe continuara a pescaria.

. Ganhard a brincadeira 0 grupo que conseguir encontrar
0 maior nimero de pares.

Pode-se pedir ainda aos alunos que, ao encontrarem o par
de uma letra, digam algo que comece com ela.

Sugestoes de Atividades 1
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0 SHOW DE TELEVISAO

ATIVIDADE 1 - CHAMADA

Objetivo:

Utilizar a atividade de “Chamada” oferecida pela Mesa
Educacional Alfabeto para criar uma rotina fundamental para a
alfabetizacéo de todos os alunos.

Todas as salas devem ter uma rotina de chamada. Mes-
mo com alunos de 2 a 3 anos, é possivel mostrar e ler os seus
nomes escritos, enquanto inimeras brincadeiras — do tipo:
“Que outras palavras da para escrever com as letras de seu
nome?” — podem ser pensadas para alunos do primeiro ciclo
do Ensino Fundamental. Como em todos os outros casos, as
sugestoes podem ser livremente adaptadas em funcéo das
preferéncias da professora e das caracteristicas do grupo de
alunos.

Roteiro:

No comego do dia, espalhe diante de si as cartelas plas-
tificadas nas quais esta escrito, em letras grandes, o0 nome de
todos os alunos. Uma velha rotina esta para sofrer uma mudan-
caradical...

e LLLLTIEL

. Como primeiro passo dessa atividade, escreva o nome
de cada uma das criangas e o seu nome em retangulos
grandes de cartolina. As cartelas devem ter pelo me-
nos 30 por 10 centimetros. Quanto mais novos forem
os alunos, maiores podem ser as tiras € as letras. Se
for possivel, plastifique as cartelas. Se algum aluno
gostar de ser chamado pelo apelido, vocé pode escre-
vé-lo embaixo do nome ou do outro lado da cartela.
Essas cartelas podem ficar em algum lugar “especial”
da sala, sempre acessivel as criangas.

. Na hora em que ¢ tradicionalmente feita a chamada,
conte para os alunos que vocé vai criar uma nova brin-
cadeira, usando as cartelas e a Mesa Educacional Alfa-
beto, e que isso vai ajudar todo mundo a aprender a ler
€ a escrever.

. Espalhe as cartelas com os nomes e desafie cada aluno

12  Sugestoes de Atividades

a tentar reconhecer o seu nome. Depois, cada crianca
tentard escrever o seu nome usando os cubos fora da
Mesa Educacional Alfabeto. Para concluir, cadastre, jun-
to com os alunos, o nome de cada um deles, na Mesa
Educacional Alfabeto, para usé-los sempre que julgar
necessario.

. Quando todos os alunos tiverem sido cadastrados, se-
lecione esse cadastro e abra a atividade “Chamada”,
deixando que as criangas adivinhem o nome que esta
sendo proposto a cada vez. Na atividade “Chamada”,
os alunos devem completar seis nomes de cada vez.
As criangas pequenas podem achar muito dificil essa
atividade no inicio, mas, com o tempo, as comparagées
entre as letras que compdem os diversos nomes irdo
gerar inimeras aprendizagens.

As cartelas com os nomes e as atividades “Forca” e “Cha-
mada” serdo, a partir de agora, recursos que podem ser utili-
zados para tornar a rotina da chamada sempre diferente e de-
safiadora. Ao longo do tempo, vocé poderd introduzir inlimeras
mudangas, como, por exemplo:

* fazer a busca das cartelas por grupos;

fazer a contagem das criangas ausentes e escrever os
seus nomes (e, em alguns casos, até fazer desenhos e
bilhetes para mandar para elas);

usar alguma parlenda do tipo “Uni, duni, té, salame,
mingiié...” para indicar a crianga que deve procurar seu
nome;

deixar que uma crianga faga o papel de “professora” e
comande a chamada;

Fazer perguntas como: “Agora, quem é que tem um nome
fque comeca com a letra ‘¢’?";

sugerir que, usando os cubos fora da Mesa Educacional
Alfabeto, a crianca tente “montar outras palavras” com
as letras do seu nome;

pedir que ela identifique o nome de outras criancas.

Comentario:

De todas as palavras, nenhuma € mais importante para a
crianca do que a que representa o seu préprio nome. Essa é
uma palavra que interessa a ela, enormemente, e que ela ird
aprender em primeiro lugar. A psicéloga Emilia Ferreiro, que
revolucionou as teorias sobre a aprendizagem da linguagem
escrita, afirma que 0 nome da crianga é uma palavra que serve
como base fundamental para todas as outras aprendizagens
envolvidas no processo de apropriagao da linguagem escrita.
Criar uma rotina em que cada crianga é desafiada a reconhe-
cer seu nome e a analisar a composigao desse nome, usando
as atividades “Forca” e a “Chamada” da Mesa Educacional
Alfabeto, & um recurso didatico que permite que cada crianga




participe de “brincadeiras” que, inevitavelmente, provocarao
aprendizagens importantes em cada uma delas.

Caso vocé decida incluir a “Chamada” em sua rotina, é im-
portante lembrar a importancia de no brigar com as criangas
que ndo conseguem ou ndo querem participar e de aceitar 0s
seus possiveis “erros”.

Com o tempo, se vocé tiver uma atitude de compreensao,
vera como elas comegardo a entender melhor a atividade e a ter
uma participagao mais ativa. Podem ser precisos muitos me-
ses para que algumas criangas — principalmente entre as bem
peguenas — comecem a reconhecer seu nome e o de outras
criangas, e € importante que todas mantenham a confianga e
seu desejo de explorar.

ATIVIDADE 2 - FORCA

Explique aos alunos como brincar de forca. Algumas ativi-
dades podem ser feitas no quadro-negro da sala para ensina-los
ajogar.

Na Mesa Educacional Alfabeto, a atividade “0O Show de
Televisao” permite brinca de forca de trés maneiras diferentes:
aluno-aluno, aluno-computador, aluno-professor.

Roteiro:

1. Quando o primeiro desafio aparecer na tela, faga per-
guntas como: “F agora, o que a gente precisa fazer?”
Logo, os alunos comegarao a querer colocar uma letra e
ficarao surpresos com o que acontecera...

. Depois que os primeiros desafios forem resolvidos,
converse um pouco mais sobre a atividade, pergunte
0 que os alunos acharam, etc. Quando achar que é
0 momento adequado, logo na primeira vez ou em
outra ocasido quando os alunos ja tiverem explorado
a “Forca”, lance um desafio do tipo: “E agora, quem
de vocés quer dizer uma palavra para 0s outros adivi-
nharem?”

. Depois que escolherem o aluno que vai dizer a palavra
que os demais terdo de adivinhar, pega a todos 0s ou-
tros que se afastem. Ouga a palavra e, primeiro, sugira
que ela seja “escrita” com os cubos fora da Mesa Edu-
cacional Alfabeto. Depois disso, abra o software e deixe
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que 0 aluno cadastre a palavra.

. Agora, os demais tentardo descobrir a palavra. Uma
6tima idéia é sugerir que o aluno que cadastrou a
palavra dé “dicas” para os outros. O processo pode
ser repetido até que todos os alunos que quiserem
participar tenham tido oportunidade para isso. Com o
tempo e a repeticdo do mesmo tipo de brincadeira, 0s
préprios alunos poderdo se organizar para criar desa-
fios uns para os outros, em duplas ou em pequenos

grupos.

. Finalmente, no mesmo dia ou em outro, conte que agora
foivocé quem escolheu as palavras a serem adivinhadas.
Depois, carregue o software com as palavras escolhidas
previamente, cadastradas por meio do “Configurador”.

ATIVIDADE 3 — ESCOLHA A LETRA

Objetivo:

Dar um exemplo de como uma atividade especifica com
as palavras do cadastro da Mesa Educacional Alfabeto pode
ser explorada para desenvolver o conhecimento das “letras”,
usando os cubos.

Roteiro:

1. Redina um grupo de alunos para brincar na Mesa Educa-
cional Alfabeto.

. O primeiro passo, que pode ser feito juntamente com os
alunos, é fazer uma listagem de algumas palavras que
fazem parte do cadastro do software e imprimi-las.

. As folhas em que as palavras foram impressas poderéao
ser recortadas em “cartelas”. Se possivel, vocé podera
ate plastifica-las e/ou col-las em folhas de cartolina, o
que deixard o material mais resistente e facil de manu-
sear.

. Agora, a brincadeira comegard: espalhe as palavras
numa grande mesa, no chao ou por toda a sala e
peca para cada aluno pegar uma cartela. (Conforme
0S seus objetivos, vocé pode colocar mais ou me-
nos cartelas a disposicao dos alunos. Por exemplo:
pode-se fazer a brincadeira usando apenas as carte-
las que tém palavras que comegam com determinada
vogal).

. 0 préximo passo é pedir para cada aluno procurar, entre
as cartelas que 0s outros pegaram, aquelas que come-
gam com a mesma letra da cartela que ele pegou. Esses
alunos brincarao juntos na préxima etapa.

. Agora, os alunos brincarao com a atividade “A Primeira
Letra” da Mesa Educacional Alfabeto. Cada grupo colo-
cara como primeira letra @ mesma com que se iniciam
as palavras de sua cartela e tentard completar todos o0s
desafios.
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1. Para encerrar, vocé poderd sugerir que os alunos digam
varias outras palavras que comecem com a mesma le-
tra inicial das palavras das cartelas.

Comentario:

Nesse exemplo, vimos uma atividade que é mais “diretiva”
do que as anteriores e sugere uma seqiiéncia de passos prede-
finidos que os alunos deverao seguir. Ndo ha nenhuma incom-
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patibilidade em combinar atividades como esta com outras em
que procuramos fazer com que o proprio aluno escolha palavras
e atividades. Ndo ha nada de errado em querer que os alunos
participem de atividades dirigidas, em que trabalham com listas
predefinidas de palavras. O erro consiste em querer basear a
alfabetizacao apenas nesse tipo de atividade. E claro que, ao
experimentar idéias como esta, é preciso flexibilidade, para que
0 interesse das criangas possa se manter elevado.

Muitas outras atividades podem ser pensadas com base
nessa sugestao. Assim, por exemplo, 0 mesmo tipo de prepara-
¢ao — usando o recurso de impressao, fazendo “cartelas” com
as palavras e aproveitando sua distribuicao para formar grupos
de criancas — pade ser feito antes de se brincar com a atividade
“A Letra Certa”. S6 que, nesse caso, sera preciso que, apds a
tela do software mostrar a letra que precisa ser trabalhada, os
préprios alunos descubram o grupo que tem as cartelas com a
mesma letra que aparece na tela. O critério para o agrupamento
dos alunos em funcéo das cartelas também pode variar e po-
dem ser formados grupos que tém “a mesma letra no fim” ou
“uma vogal no comego”. Esses sao apenas exemplos simples
que esperamos que sirvam de estimulo para que vocé pense
em atividades desafiadoras para o grupo especifico de alunos
com que vocé trabalha.
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A CASA DE DOCES

ATIVIDADE 1 - A HISTORIA DE JOAO E ATIVIDADE 2 - DECIFRANDO NOMES

MARIA _
Roteiro:

Roteiro: 1. Entregue aos alunos meia folha de papel sulfite ou de

1. Apresente o classico infantil Jodo e Maria. Para isso cartolina branca.

vocé pode tocar um CD de historias infantis, ler ou narrar . Solicite que dobrem a folha como um craché de mesa e
a historia a turma. gscrevam seu nome em caixa-alta, bem visivel.

. Proporcione uma discussdo sobre a historia, seus per- . Pegue todos os crachés e entregue-os aleatoriamente
sonagens, seus ambientes, as estratégias usadas pelas a0s alunos.

criangas e outros assuntos que forem pertinentes ao

grupo e seu nivel de interesse . Eles devem fazer um desenho para cada letra do nome

_ do colega. Esses desenhos devem se iniciar com a mes-
. Os alunos podem fazer desenhos ou construir maquetes ma letra do nome. Observe o modelo:

para representar a Casa de Doces.

. Pergunte aos alunos: “O que vocés fariam se encontras- A N A
sem uma casa assim? Que tipos de doces imaginam que

haveria na casa?” Anote no quadro—negro as respostas 9
dos alunos. * *

. Comente que Jodo e Maria foram atraidos pelos doces - -
e pergunte o0 que seria um atrativo para eles. De acordo AVIAO NOVE AVIAO
com o nivel de desenvolvimento da turma, as respostas
serao diferentes. Alunos maiores podem dizer: pizza,
hambdrguer, refrigerante, batata frita. Aproveite essas
respostas para falar sobre a importancia de uma alimen-
tagdo saudavel, tanto neste caso coma no dos doces.

. Os alunos poderdo procurar na atividade “A Primeira
Letra” figuras que comecem com as letras iniciais dos
nomes.

6. Ao terminar os crachas, cada aluno falara o nome dos
desenhos que fez e os demais tentardo descobrir quem
é 0 dono do cracha.

. Pergunte aos alunos que tipos de doces eles conhecem
e anote todas as respostas. Solicite que coloquem o
nome dos doces em ordem alfabética, escrevendo-o0s
em uma folha de papel e fazendo o desenho do doce . Pode-se aproveitar essa idéia do cracha para mostrar
ao lado. Pode-se construir um pequeno livro com essa a atividade “Decifrando Palavras”, utilizando a mesma
lista. estratégia: escrever brincando de acréstico.

. Depois que os nomes estiverem organizados em ordem
alfabética, explique aos alunos que existe um grande li-
vro que contém muitas palavras e seus significados, que
se chama dicionario. Mostre o Dicionério Aurelinho, que
acompanha a Mesa Educacional Alfabeto, navegue por
algumas péginas e deixe que os alunos observem seu
conteldo e procurem o significado da palavra “doce”.

. Proponha aos alunos que procurem o nome de alguns
doces no diciondrio e anotem seu significado em suas
folhas. No Diciondrio Aurelinho, encontram-se alguns
doces que podem servir de referéncia, como: bala, bolo,
biscoito, caramelo, chocolate, mel, mingau, rabanada,
refrigerante, sorvete, suco, waffle. Para alunos que es-
tejam iniciando o processo de alfabetizagao, diga o doce

que eles devem procurar; os alunos maiores irao conse- ATIVIDADE 3 - JOGOS DE IMAGINAGAO

guir procurar sem que seja fornecida uma lista.

Com essa dindmica, é possivel que os alunos aprendam a
utilizar o diciondrio, entrando em contato com a leitura de novas
palavras e ampliando, assim, seu vocabulario. Aproveitar as palavras cadastradas no jogo para criar ativi-

Objetivo:
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dades que mobilizem a imaginacao das criancas, dando origem  ATIVIDADE 4 - 0 CAM|N|-|A0

a novas palavras para serem trabalhadas nos desafios da Mesa
Educacional Alfabeto. Esta é uma brincadeira simples que pode ser feita em sala

Atividade mais adequada para criangas de 6 anos ou mais. de aula.
Quanto mais velhas as criancas, mais criativas podem ser as
histdrias inventadas e maior o niimero de novas palavras cadas- Roteiro:
tradas. A idéia pode ser experimentada com criangas menores, o ] ]
mas sem nenhuma exigéncia de criatividade. E possivel que 1. Um aluno comega a atividade dizendo: "0 caminhao
muitas nem entendam o que é para fazer. transporta batatas”.

. Os demais alunos da sala, na ordem combinada com
Roteiro: o professor (pelas colunas de carteiras ou em circulo),
dirdo coisas que 0 caminh&o transporta e que comegam

1. Divida a turma em duplas ou em pequenos grupos para pela letra inicial da palavra dita, ou seja, pela letra “b".

fazer a atividade. Deixe a Mesa Educacional Alfabeto

aberta na atividade “Escrevendo Palavras”. 3. A brincadeira prosseguira até que alguém diga uma pa-
lavra repetida ou nao saiba uma palavra que comece

com a letra em questéo. A brincadeira recomega com
um novo produto que possa ser transportado por cami-
nhoes.

. Conte que quer fazer uma brincadeira nova, e pega “vo-
luntarios” para participar (assegurando-se de que todos
0S que quiserem participar terdo a sua vez).

. A regra é simples: sera usada a atividade “Escrevendo
Palavras”, e, as criancas que completarem as duas pri-
meiras palavras, terdo de criar uma histdria com elas.

. Essa é uma variagéo da brincadeira “Fui a lua e levei...",
que também poderd ser aproveitada.

. Quando as histdrias estiverem prontas, pode-se reali-
zar brincadeiras que envolvam desenhos, escrita (se as
criangas ndo souberem escrever, vocé pode fazé-lo, na
frente delas), dramatizagéo da histéria, etc.

. Uma lista de novas palavras, tiradas da historia recém-
criada, pode ser escrita com o cubo e depois cadastrada
para gerar novos desafios de escrita para as criangas.
No final, algumas das palavras favoritas das criangas
podem ser impressas e entregues para elas.
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0 CASTELO

ATIVIDADE 1 - VISITA A0 ZOOLOGICO

Objetivo:

Aproveitar os eventos relacionados “fora” da escola para
gerar palavras que serdo cadastradas nas atividades que tra-
balham com palavras na Mesa Educacional Alfabeto, criando
inimeros desafios alfabetizadores.

0 trabalho baseado em “temas” gerados a partir de pas-
seios ou de assuntos em destague nos meios de comunicagao
(como as “eleigdes” ou a “Copa do Mundo de Futebol”) pode
ser feito com as mais diversas idades, inclusive em salas de
Educacéo Infantil, e com resultados excelentes, até mesmo nas
primeiras séries do Ensino Fundamental.

Roteiro:

Depois de muito planejamento e da discussao coletiva so-
bre as regras de comportamento a serem respeitadas, uma sala
de Educacéo Infantil foi visitar um jardim zool6gico, onde tiraram
algumas fotos digitais dos animais. Agora, depois de muitas
emogdes, todos estao de volta a escola...

Ao voltar de uma visita a um zoolégico, os alunos certa-
mente terdo muito a dizer. Esta sera uma boa hora para organi-
zar as coisas, para que eles possam contar o que viram, fazer
perguntas, desenhar, imitar, etc.

Muitas atividades podem ser feitas, passado esse primei-
ro momento de “explosao” da expressao infantil. Por exemplo:
vocé pode sugerir que os alunos montem uma histdria ou orga-
nizem uma “exposigao” de desenhos sobre a visita (o resultado
dessas atividades pode ser mostrado para outras salas e para
0S pais).

No mesmo dia, ou enquanto as lembrangas do passeio ain-
da estiverem "vivas” na mente das criangas, vocé pode pedir
“voluntarios” para criar uma nova brincadeira com a Mesa Edu-
cacional Alfabeto. Vocé fard, com elas, um novo cadastro, que
tera como tema, por exemplo, os bichos do zooldgico. Para isso,
organize com eles uma lista de palavras referentes ao passeio.
Estimule-os a participar por meio de perguntas como: “Vamos
fazer uma lista dos bichos que nds vimos no passeio? Quem se
lembra de algum? Que tal imitd-lo? Serd que a gente consegue
escrever 0 nome desse bicho usando os cubinhos do jogo?”.

Quando as palavras e as imagens estiverem cadastradas, 0s
alunos deverdo tentar resolver os inimeros desafios que o sof-
tware propde. Sempre que 0s alunos quiserem, ou quando vocé
achar oportuno, novas listas de “bichos” podem ser feitas.

E claro que as atividades com a Mesa Educacional Alfabeto
sa0 apenas uma parte do que pode ser feito apds uma visita bem-
sucedida a um zooldgico. Além de montagem de textos, dese-
nhos, dramatizagdes, podem ser feitas pesquisas sobre os bichos

gue mais interessaram as criangas, “entrevistas” com pessoas,
como a professora de Ciéncias, e também criados jogos de ima-
ginacao, em que vocé poderd incentivar as criangas a “se por na
pele” dos mais diferentes bichos. Assim, a atividade contribuira
para o desenvolvimento da inteligéncia e da imaginacao dos alu-
nos, a0 mesmo tempo em que ajudara a alfabetiza-lo.

Comentario:

Essa é mais uma idéia “classica” da pedagogia, a de tra-
balhar a partir de “centros de interesse” das criangas. Ja na
década de 30, o educador brasileiro Lourengo Filho (1897-1970)
dizia que “os centros de interesse devem ter base ocasional,
isto &, derivar de fatos da vida corrente da crianga. Este modo
de entender 0s centros de interesse da muita vida e colorido ao
trabalho escolar”

Lourengo Filho d& um belo exemplo de um “centro de inte-
resse ocasional”, envolvendo uma turma com criangas de 11 e
12 anos: ele conta que, em 1936, em uma escola de Sao Paulo,
“a viagem do dirigivel Conde Zeppelin interessou a classe, por
vinte dias seguidos, em trabalhos de cartografia, experiéncias
de fisica, cdlculos de latitude e longitude, velocidade comparada
entre os varios veiculos, histdria da aerondutica e aviagao, Bar-
tolom&o de Gusmao, Augusto Severo, Santos Dumont..."?

0 trabalho a partir de “centros de interesse” — motivados
por passeios, visitas, eventos importantes na comunidade ou
em destague nos meios de comunicacdo —permite a criagéo
de verdadeiros “curriculos vivos”, que aproveitam as experién-
cias que impressionam as criangas e despertam sua vontade de
aprofundar seus conhecimentos. Uma idéia importante para os
pedagogos do século XXI, e para a formagao de criangas dispos-
tas a entender um mundo em constante transformagao...

ATIVIDADE 2 - UMA IDEIA QUE VALE
UMA FABULA

Objetivo:

Aproveitar os textos (histdrias, lendas, poesias, musicas,
etc.) de que os alunos mais gostam, as fabulas e histérias que
se encontram na “Biblioteca” da Mesa Educacional Alfabeto ou
gerar novos cadastros.

Com a enorme quantidade de livros infantis de 6tima qua-
lidade que existe atualmente, é possivel encontrar histérias
excelentes para todas as idades. Portanto, a partir dos 3 ou 4
anos, ja é possivel experimentar criar novas listas de palavras
importantes para 0s alunos.

Por exemplo: uma sala de aula em que os alunos gostam
muito de uma fabula (veja 0 anexo 1, algumas péginas a seguir),
na versdo narrada por Monteiro Lobato (1882-1948). Elas ja

L Lourenco Filho, “Introdugéo ao Estudo da Escola Nova“, Sao Paulo, ed. Melhoramentos, 1950. Pagina 193.

2 Idem, p. 194.
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ouviram a histéria inmeras vezes, ja a dramatizaram, ja inven-
taram novas histérias a partir dela. Agora, vocé usa o interesse
pela histéria para enriquecer o contelido do cadastro da Mesa
Educacional Alfabeto.

0 primeiro passo é fazer mais uma leitura de uma histdria
que os alunos ja conhecem bem (neste exemplo, a fabula “0
galo que logrou a raposa”). Depois, vocé pode pedir ajuda aos
alunos para criar uma nova brincadeira utilizando os cubos da
Mesa Educacional Alfabeto.

Conversando com os alunos, vocé pode sugerir que eles
decidam quais palavras da histdria serdo usadas para brincar.
Vocé pode fazer sugestdes como: “Que tal fazer uma lista dos
bichos que aparecem na fabula?”; “Que tal fazer uma lista de
palavras que a gente nao entendeu?”; “Quais as palavras mais
legais dessa histdria?”, etc.

A partir dessa lista, vocés definirdo as palavras que serao ca-
dastradas. Os alunos podem tentar escrevé-las, com lapis e papel,
no quadro ou com os cubos da Mesa Educacional Alfabeto, fora
dela. As palavras podem ser cadastradas no “Configurador”, no
“Cadastro de Palavras” e depois no “Cadastro de Grupos”. Quan-
do os grupos estiverem prontos, 0s alunos resolverao os inimeros
desafios que as atividades criarao com essas palavras.

Para concluir, podem ser feitas brincadeiras como “imitar
cada bicho cujo nome foi completado”, discussdes sobre quais fo-
ram as palavras mais faceis e as mais dificeis de escrever, etc. De
tempos em tempos, a lista de palavras gerada por essa histdria
podera ser renovada, até que outra historia surja, fornecendo as
novas palavras para o cadastro da Mesa Educacional Alfabeto.

Comentario:

Quando um texto interessa as criangas, ele pode gerar um
grande nimero de atividades, que incluem dramatizagoes te-
atrais e com fantoches, desenhos, brincadeiras de contar de
novo, inventar novas histdrias com os personagens, etc.

E importante ter muitas histérias para contar. Porém, mui-
tas vezes, as criangas nos pedem incessantemente para contar
a mesma histéria. Quando isso acontecer, ndo ha problema em
repetir uma histdria tantas vezes quantas elas quiserem. Como
diz um autor da escola soviética ligado ao grande psicélogo
Vlygotsky (1896-1934):

“Para as criancas em idade pré-escolar ouvir uma histdria
é um jogo de pensamento. Por isso, gostam de ouvir, repetir as
mesmas histérias uma quantidade de vezes, e agrada-lhes que
nos tradicionais contos infantis se faga um grande uso da repe-
ticdo. A forma da atividade interna muda com a idade da crianca
e o seu nivel de desenvolvimento; mas de uma forma ou outra
continua a ser o espitito vivo da percepgéo artistica.”®
Por isso, se as criangas pedirem, vocé pode contar a mes-
ma histéria muitas vezes...

Generalizacoes:

Essa sugestdo mostrou apenas um exemplo em que a

3 Teplov, “Aspectos psicoldgicos da educagdo artistica”, p. 136.
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literatura infantil aparece na origem da “alfabetizagdo” dos
alunos. E claro que, além das “fabulas”, ha um sem-nimero
de livros infantis, histérias do folclore e de poesias especiais
para alunos.

Qualquer que seja a idade de seus alunos, existe hoje um
verdadeiro “arsenal” de literatura infantil de excelente qualida-
de, que pode ser aproveitado como um recurso fundamental.
Criar inmeras atividades ligadas a literatura infantil ¢ um dos
modos mais eficientes de conseguir resultados de aprendiza-
gens surpreendentes e profundos, aumentando as chances dos
alunos na escola e fora dela.

A literatura infantil facilita a realizacéo do objetivo de ndo
apenas ensinar os alunos a ler, mas de dar as chances para que
cada aluno goste de ler, tenha sempre vontade de ler. Assim, a
crianga estara muito melhor preparada para, mais tarde, buscar
conhecimento e prazer nos livros...

ATIVIDADE 3 — CHARADAS E CHARADINHAS

Roteiro:

1. Escreva charadas em pedagos de papel, dobre-os e co-
logue-0s em um saco ou caixinha.

. Um aluno de cada vez retirard uma charada da caixa.
. Esse aluno lerd a charada para os demais.

. Aquele que souber a resposta correra até a frente da
sala e far4 uma dramatizagéo para que outro aluno des-
cubra e proceda da mesma forma, correndo até a frente
da sala.

. 0 aluno que descobrir a charada por meio da dramati-
zacao ou mimica escolhera uma nova charada para dar
continuidade a brincadeira.

. A brincadeira continuara de acordo com o tempo e 0s
critérios estabelecidos por voce.

. Essa é uma boa brincadeira para ser feita no final da
aula.

ATIVIDADE 4 — RECONTANDO A HISTORIA

Roteiro:

1. Escolha, juntamente com os alunos, uma fabula ou his-
téria dos classicos infantis.

2. Essa histéria deve ser lida para as criangas, que devem
ouvi-la com muita atencéo, pois terdo de atividade, re-
escrevé-la.

3. Para exemplificar melhor, usaremos a histdria dos Trés
Porquinhos. Leia a histdria, faga uma interpretagéo oral
para verificar a compreensao, colha opinides a respeito
e lance o desafio: os alunos deverdo organizar-se em




quatro grupos e cada grupo recebera um personagem
para contar a histéria & sua maneira, ou seja, uma ver-
s80 sob um novo ponto de vista, diferente da versdo do
autor da histdria. Cada grupo recebera o nome de um
dos personagens. Depois de serem escritas as histdrias,
elas deverdo ser ilustradas e lidas para a turma.

. Faga uma discusséo sobre as diferencas e as semelhan-

cas entre as versdes — questione o porqué de tais esco-
lhas — e sobre outros assuntos que surjam no decorrer
do desenvolvimento do trabalho.

ATIVIDADE 5 — BICHONARIO

Roteiro:

1.

Crie com os alunos um dicionario dos bichos, chamado
de Bichondrio e organizado como um livro.

. Primeiramente, fagam uma lista com o0 nome de animais

que comecem com cada uma das letras do alfabeto.

. Feito isso, os alunos realizarao pesquisas sobre os ani-

mais no Diciondrio Aurelinho.

. Pesquise em outras fontes (livros, revistas, Internet, sof-

twares) sobre a vida desses animais: habitat, alimen-
tagdo, habitos, sons que produzem (e o nome desses
sons), onde podem ser encontrados e curiosidades.

. Os alunos podem colocar figuras dos animais, recorta-

das de revistas e jornais, impressas ou fotografadas.
Caso nenhuma dessas alternativas seja possivel, 0s alu-
nos podem fazer um desenho do animal.

. Einteressante colocar pequenas poesias ou charadinhas

envolvendo 0 nome desses animais.

. No decorrer das pesquisas, 0s alunos podem ter dificul-

dade em encontrar 0 nome dos sons feitos pelos ani-
mais. Recorra a atividade da Mesa Educacional Alfabeto
“0 Jardim dos Animais” e, ao organizar o ambiente, re-
lacionando o som ao animal correspondente, 0s alunos
conhecerdo o0 som e seu nome. Nessa atividade, sdo
apresentados sons de doze animais.
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ATIVIDADE 6 - DITOS E NAO DITOS

Para o trabalho com essa atividade, sugerimos que vocé
trabalhe em sua rotina a idéia de leitura de ditos, parlendas e
cantigas.

Pode-se realizar a atividade de forma coletiva na sala da
seguinte forma:

Roteiro:

1. Escreva os provérbios em pequenos pedacos de papel,
dobre-os e faga com que cada aluno escolha um para
ler.

. Apos realizar algumas vezes essa atividade, os alunos ja
conhecerdo os provérbios. Pode-se aumentar o grau de
dificuldade da atividade, como, por exemplo, colocando-
se um desenho no lugar da palavra-chave ou deixando
uma palavra em branco. Por exemplo: “Em terra de cego
guemtemum  éreil” Para os alunos maiores, que
fazem produgbes escritas, pode-se solicitar que escre-
vam uma pequena histéria e a terminem colocando no
final um provérbio, para servir de moral da histdria.

. Depois da realizagdo dessas atividades em sala de aula,
utilize a Mesa Educacional Alfabeto. Entre na “Biblioteca
do Castelo” e escolha a atividade “Ditos e ndo Ditos”.
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ATIVIDADE 1 - 0 ENIGMA

1.

Esta & uma prética que pode ser desenvolvida diaria-
mente em sala de aula: a leitura de enigmas.

. Esses enigmas serdo escritos, num primeiro momento,

por vocé e, posteriormente, os alunos poderao criar al-
guns enigmas para os colegas.

. Escreva frases curtas e até mesmo palavras soltas,

colocando no lugar das letras que se repetem (vogais
ou consoantes) nimeros, simbolos ou desenhos. Por
exemplo: a frase é: “Hoje é quarta-feiral”, com a troca,
fica: "Hoje é qu9rt9-feirg!”.

. 0 grau de dificuldade dos enigmas deve aumentar de

acordo com a compreensao dos alunos. Podem-se trocar
todas as vogais de uma frase ou todas as consoantes.

. Uma variagao dessa brincadeira € falar palavras sem de-

terminada letra ou com uma letra trocada. Por exemplo:
“No almoco, comi carne de frango com farofa!” ficaria:
“No armogo, comi calne de flango com falofal”.

. Os alunos se divertem enquanto aprendem a sonoridade

correta de cada letra (relacao fonema-grafema) e perce-
bem as trocas ortograficas.

ATIVIDADE 2 - COMECO E FIM

Essa é uma brincadeira para ser desenvolvida em sala de aula.

Roteiro:

1.

Os alunos devem estar dispostos em circulo sentados
no chao ou mesmo em suas carteiras.

2. Escolha um aluno para comecar a atividade, de forma que

0s demais participem em sentido horario ou anti-horéario.
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3. 0 aluno escolhido para comegar a brincadeira dird uma

palavra qualquer. Por exemplo: “bola”. O aluno seguinte
dird uma palavra que comece com a Ultima letra da pa-
lavra dita, no caso, pela letra “"A”.

4. A brincadeira prosseguird até que uma palavra se repita

ou algum aluno erre a letra.

5. Recomece a brincadeira pelo aluno seguinte aquele que

terminou a Ultima rodada.

ATIVIDADE 3 - 0S SIGNIFICADOS

Nessa atividade, € necesséria a utilizagao do Diciondrio Au-
relinho, que acompanha a Mesa Educacional Alfabeto.

Roteiro:

1.

Escolha um aluno para comecar a atividade. Os demais
permanecerao em seus lugares com lapis e papel a
mao.

. 0 aluno escolhido procurara uma palavra no Aurelinho,

anotara seu significado em uma folha de papel e dira
para 0s colegas a palavra que foi escolhida.

. A turma deverd, entdo, tentar escrever o significado

dessa palavra em um pedago de papel. Apds um tempo,
o aluno que falou a palavra lera seu significado para que
os demais confiram suas respostas.

. 0 aluno que encontrar a definicdo mais préxima da cor-

reta serd o proximo a escolher uma palavra.

. Pode-se combinar um valor para as respostas mais pro-

ximas da correta, valorizando, assim, as opinides dos
alunos.

. Essa atividade permite a ampliagdo do vocabulério dos

alunos.
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CONCLUSAO - ALFABETIZAR E BRINCADEIRA?

Cada pessoa tem um modo prdprio de ver as coisas, e cada
grupo de criangas exige um tipo de adaptagdo que ninguém co-
nhece melhor do que as educadoras, ou os raros educadores,
que trabalham com elas. O objetivo dessa “dlizia” de sugestdes
que acabamos de ver ¢ dar algumas novas idéias que vocé po-
derd modificar, enriquecer e experimentar, para otimizar o uso
da Mesa Educacional Alfabeto, respeitando-se seu modo de ver
as coisas e as caracteristicas das criangas sob sua responsa-
bilidade. Esperamos que, de tempos em tempos, vocé volte a
folhear estas péginas, em busca de algumas novas idéias.

Talvez vocé tenha percebido que, na “didatica do abc”,
apresentada ao longo dessas sugestdes, hd uma preocupagéo
constante em deixar a crianga a vontade, em permitir que ela se
divirta com palavras € livros, em ouvir 0 que ela quer nos contar,
em incentiva-la a brincar e a se expressar.

Essa escolha decorre de uma certeza que é tanto tedrica
guanto comprovada na pratica da alfabetizacao: criangas que se
divertem e podem “brincar” de ler e de escrever aprendem mui-
to mais e muito melhor do que as criancas que sao obrigadas
a seguir métodos “sérios” e passam o tempo apenas copiando
letras sem significado e tentando decifrar palavras vazias de
sentido.

0 nosso compromisso € este: se as criangas “brincarem”
muito com as atividades da Mesa Educacional Alfabeto e se
vocé conseguir criar sempre novos cadastros a partir das expe-
riéncias e dos textos que enriquecem o seu dia-a-dia, todas elas
serdo criangas bem “alfabetizadas” e que terdo desejo de ler e
de escrever sempre mais.

Obrigado pela atencéo, volte sempre, bom trabalho, e divir-
tam-se voce e as suas criangas!
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ANEXO 1 - FABULA: “0 GALO QUE LOGROU A RAPOSA"

A Loiteira 0 0
Balde

Um velho galo matreiro, percebendo a aproximagédo da
raposa, empoleirou-se no cimo de uma arvore. A raposa, desa-
pontada, murmurou consigo: Deixa estar, meu malandro, deixe
estar que ja te curo! ... E em voz alta:

— Amigo, venho contar uma grande novidade: acabou-se a
guerra entre os animais. Lobo e cordeiro, gavido e pinto, onga e
veado, raposa e galinhas, todos os bichos andam agora as bei-
jocas, como namorados. Desca, portanto, desse poleiro e venha
receber 0 meu abrago de paz e amor.

— Muito bem! — exclamou o galo — N&o imagina como tal
noticia me alegra e me comove! Que beleza vai ficar o mundo,
limpo de guerras, crueldades e traigdes!

4 Monterio Lobato, “Fabulas, Sao Paulo, Cia. Editora Nacional, 1934. Péginas 34, 35.
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—Vou descer para abragar a amiga raposa, mas... como la
vém vindo trés cachorros, acho bom espera-los para que tam-
bém eles tomem parte na bela confraternizago.

Ao ouvir falar em cachorro, dona Raposa ndo quis saber de
histdrias, e tratou de por-se ao fresco, dizendo:

— Infelizmente, amigo Co-ri-c6-cd, tenho pressa e nio pos-
so esperar pelos amigos cées. Fica para outra vez a festa, sim?
Até logo.

E raspou-se.

Contra a esperteza, esperteza e meia.*
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SUGESTOES BIBLIOGRAFICAS

A quantidade de livros que discutem a aprendizagem da linguagem escrita esta aumentando a cada ano. Abaixo, damos uma
lista de livros importantes, que ndo é exaustiva:

MAZZOTA, M. J. Educacéo escolar. comum ou especial. Sdo Paulo: Pioneiras, 1987.
MEC. Pardmetros Curriculares Nacionais: Adaptages Curriculares Nacionais: Adaptagdes Curriculares. Brasflia: SEESP 1999.

Alfabetizacao na Pré-Escola:

ASHTON-WARNER, S. Teacher. Nova lorque: Simon & Schuster, 1986. (em inglés)

COHEN, R. e GILABERT, H. Descoberta e aprendizagem da linguagem escrita antes dos 6 anos. Sao Paulo: Martins Fontes, 1992.
CURITIBA. Secretaria Municipal da Crianga. Proposta pedagdgica para o trabalho com criangas de 0 a 6 anos. Curitiba, 1994.
DOMAN, G. Como ensinar seu filho a ler. Rio de Janeiro: José Olympio, 1984.

DOMAN, G. e DOMAN, J. Como multiplicar a inteligéncia de seu bebé. Porto Alegre: Artes e Oficios, 1993.

FERREIRO, E. Reflexdes sobre a alfabetizacdo. Sao Paulo: Cortez, 1985.

FERREIRO, E. Alfabetizacdo em processo. Sao Paulo: Cortez, 1987.

FERREIRO, E. Com todas as letras. Sao Paulo: Cortez, 1992.

FERREIRO, E. e TEBEROSKY, A. Psicogénese da lingua escrita. Porto Alegre: Artes Médicas, 1987.

FIGUEIREDO, E. L. Os bebés devem e podem ler. Sdo Paulo: Pioneira, 1995.

FREINET, C. O jornal escolar. Lishoa, Stampa, 1975.

FREINET, C. As técnicas Freinet da escola moderna. Lisboa: Stampa, 1975.

FREINET, C. O texto livre. Lisboa: Dinalivro, 1976.

FREINET, C. A leitura pela imprensa na escola. Lisboa: Dinalivros, 1977.

SMITH, F. Compreendendo a leitura. Porto Alegre: Artes Médicas, 1989.

SMOLKA, A. L. B. A crianca na fase inicial da escrita. Sdo Paulo: Cortez, 1988.

TEBEROSKY, A. Psicopedagogia da linguagem escrita. Sao Paulo: Trajetéria Cultural, 1991.

TEBEROSKY, A. e CARDQOSO, B. Reflexdes sobre o ensino da leitura e da escrita. Sdo Paulo: Trajetdria Cultural, 1989.

Literatura infantil:

ABRAMOVICH, F. Literatura infantil. Sao Paulo: Scipione, 1989.

BETTELHEIM, B. A psicanélise dos contos de fadas. Porto Alegre: Artes Médicas, 1985.

BETTELHEIM, B. e ZELAN, K. A psicanélise da alfabetizacdo. Porto Alegre: Artes Médicas, 1991.

HELD, J. 0 imaginério no poder. Sdo Paulo: Summus, 1980.

REGO, L. L. B. Literatura infantil: uma nova proposta de alfabetizaco para a pré-escola. S&o Paulo: FTD, 1990.
RODARI, G. A gramética da fantasia. S&o Paulo: Summus, 1986.

Psicologia e pedagogia “gerais” (nao-especificos sobre alfabetizacao):

KAMII, C. e DEVRIES, R. Piaget para a educacao pré-escolar. Porto Alegre: Artes Médicas, 1992.

LOURENCO FILHO, M. B. Introducéo ao estudo da escola nava. Séo Paulo: Melhoramentos, 1950.

MOLL, L. C. Vygotsky e a educacdo. Porto Alegre: Artes Médicas, 1996.

PIAGET, J. Psicologia e pedagogia. Rio de Janeiro: Zahar, 1970.

PIAGET, J. A formacéo do simbolo na crianca. Rio de Janeiro: Zahar, 1971.

STOKOE, P e HARF, R. Expressao corporal na pré-escola. Sdo Paulo: Summus, 1987.

TEPLOV, R. M. "Aspectos psicolégicos da educacao artistica”, in LURIA et al. Psicologia e pedagogia Il. Lishoa: Stampa, 1991.
VYGOTSKY, L. S. A formacéo social da mente. Sdo Paulo, Martin Fontes, 1983.

VYGOTSKY, L. S.; LURIA, A. e LEONTIEV, N. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. Sao Paulo: icone, 1989.
WINNICOTT, D. W. O brincar e a realidade. Rio de Janeiro: Imago, 1983.
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PREFEITURA

NITEROI

EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
FUNDACAO MUNICIPAL DE EDUCAGCAO

CENTRAL EDUCACIONAL MESA ALFABETO

1 - A SALA DE AULA - Letras do alfabeto, maitsculas e minUsculas, e a

diversidade de fontes existentes.
Atividades:

e Conhecendo as Letras - primeiro contato com os cubos de letras.

e Descobrindo as Letras - reconhecimento de letras iguais
(somente maidsculas).

e Qual é a Letra? — Som inicial (somente mailsculas).

e Qual é a Letra? — Som inicial (somente mailsculas).

e O Desafio das Letras — Som inicial.

e Rapido! As Letras estdo caindo! — Reconhecimento de letras

iguais

2- O AQUARIO - Diversidade de fontes e as letras nas formas maidscula e

minudscula.
Atividades:

O Peixe Come-Letras — Reconhecimento visual de letras (mailsculas e
minusculas).

Os Peixinhos Nadadores - Reconhecimento visual de letras (mailsculas
e minusculas).

O Desafio das Bolhas — Som inicial e nome da letra (mailsculas e
minusculas).

As Letras Mergulhadoras - Reconhecimento de letras iguais.

Memoria Submarina — Correspondéncia de letras mailsculas e

minusculas
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3- O JARDIM DA CASA - Trabalho com palavras - Letras Maiusculas
Atividades:
e O Jardim das Palavras — Palavra X imagem - habilidade de identificar

uma palavra soletrada.

O Cacador de Palavras — Palavra X imagem - habilidade de identificar

uma palavra soletrada.

e Completando as Silabas — Silaba X palavra - palavras que podem ser
completadas com uma silaba comum a todas elas

e Complete a Palavra — Completar a palavra com as letras que faltam.

e Desembaralhando Letras — Formar palavras desembaralhando as letras.

e A Brincadeira do Varal — Escrita de palavras a partir da imagem.

e Memoria — Palavra X imagem — Encontrar os pares

4- A CASA DE DOCES - Trabalho com palavras — Letras maiusculas
Atividades:

¢ O Muro de Biscoitos — Som inicial e escrita de palavra.

e As Letras Suspensas — Escrita de palavras soletradas.

e Decifrando — Som inicial de figuras para formacéo de uma nova palavra.

e Escrevendo Palavras — Cépia da palavra / imagem apresentada

¢ RA4pido que la vem a Palavra! — Reconhecimento das letras para formar

palavras
e Troca-Letras — Formacao de novas palavras com troca de apenas uma

letra.

5- O SHOW DE TELEVISAO - Habilidades de leitura e escrita — Letras
maiusculas
Atividades:
e O Tiro ao Alvo — Escrita da palavra a partir da imagem. (Esta atividade
pode ser configurada com os nomes dos alunos)
e A Forca — Descoberta de palavras — letra a letra. (Esta atividade pode
ser configurada com os nhomes dos alunos)
e O Jogo da Velha — Escrita da palavra a partir da imagem.

e A Primeira Letra — Escrita de palavras a partir da imagem
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A Letra Certa — Escrita de palavras a partir da letra escolhida pelo aluno
(Possibilidade de letra no inicio, meio e fim da palavra).

A Chamada — Escrita de nomes proprios (Esta atividade pode ser
configurada com os nomes dos alunos).

Palavras do Mundo — Escrita de palavras, podendo ser inseridas

palavras do repertério dos alunos.

6- O CASTELO - Trabalho com textos — Letras maiusculas e minudsculas
Atividades:

6.1 - A Biblioteca — Textos, charadas, fabulas, provérbios, ditos populares,

parlendas, trava-linguas e cantigas.
Atividades:

A Sala de Cinema - contém textos que tratam de assuntos atuais e
relevantes

Charadas e Charadinhas - charadas que desenvolvem a rapidez de
raciocinio.

Fabulas e Outras Historias - contém 16 fabulas para serem lidas,
ouvidas e completadas

Ditos e Nao-Ditos - contém provérbios, ditos populares, parlendas, trava-

linguas e cantigas.

6.2- A Base da Torre - conteudos especificos do Dicionario Aurelinho
Atividades:

O Jardim dos Animais — os alunos ouvem as vozes dos animais e
descobrem como se chama a voz de cada animal.

A Sala da Torre — significado de palavras que constam no Dicionério
Aurelinho.

A Sala da Torre Il — frases contextuais onde faltam palavras do Dicionario
Aurelinho.

A Mina dos Significados — selecionar o significado que corresponde a
palavra.
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