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Este trabalho incide, fundamentalmente, na construcdo de um software
educativo, pretendendo-se verificar a sua eficacia a nivel terapéutico,
nomeadamente, com criancas que frequentem o primeiro ciclo de
escolaridade.

O jogo “Aprender a falar, falar a brincar” foi desenvolvido visando a grande
abrangéncia nas diferentes areas de intervengdo, sendo ao mesmo tempo,
acessivel para as criangas, motivador e inovador.

A partir dos resultados obtidos, constata-se que o jogo desenvolvido é uma
ferramenta viavel para recurso dos professores e terapeutas da fala.
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This work addresses, essentially, the development of educational software,
evaluated in terms of intervention, especially with students of the first grade.
The Game “Aprender a falar, falar a brincar” was developed aiming at a wide
scope of intervention areas, being at the same time accessible and challenging
to young children.

From the first evaluation results, the game developed is a useful tool for
teachers and speech therapy professionals.



Indice

1] ) o PP |
CAPITULO 1 - INTRODUGAOD........ccomeicremeerrcnsssessss e s e sss s saesnsnsns 1
1.1 IMIOEEVAGOES «.evvenneeeeeeeececssssnnsaneeeccssssssnsansassescsssssssnnassssssssssssssnansassesssssssssnnansans 1
1.2 ODJECTIVOS cuvreerunrerrrresssrncssnncssrncssssnsssssssssssesssssssssssssssssssssssosssssssssssosssssssssssss 1
1.3 Estrutura da diSSertaciio.....iiiccciiincnssnesiicccsssssssssssssscsssssssssssssssssssssssssssssssss 2
CAPITULO 2 - DESENVOLV. E ALTERAGOES DA LINGUAGEM.......... 3
2.1 COMUINICACAD ccueeeeerreeeeersssssnssseeeecssssssssassassesesssssssnsssssssssssssssssanssssesssssssssnnassass 3
2.2 LiNGUAZEM.cccicueiiiinrinssnninssnnisssnnicsssnissssnesssnesssssossssnssssssssssssosssssssssssssssssssanss 3
2.2.1 Aquisicao e desenvolvimento da linguagem ..........ccceeeveeecieenciieencieeennen. 4
2.2.2  Perspectivas da lINGUAZEM .......ccceeeeiiiiieiiiieeiieeiee e 7
2.2.3 Problemas de desenvolvimento da linguagem ...........cccoecvevieniieninennnnne. 9
2.2.3.1 Atraso de desenvolvimento da linguagem............c.cccceeeuvenueenneennnnn. 10
2.2.3.2 Perturbacao especifica do desenvolvimento da linguagem .............. 11

2.3 T T 12
2.3.1  ClaSSIfICAGAD ....cccuviieirieeeiiee ettt ettt e et e et e e e e e ae e e earee e 13
2.3.2  Representagao fONEtICA.......cccueevieriieiieieeiieeie ettt 15
2.3.3  Aquisicao do sistema fonolOgiCo.........cccvueerrieeriiieeiieeiee e 15
2.3.4 Perturbagdes articulatorias............coeevvieeeeiiieeeeeiiee e 17
24 Linguagem €SCIita .....cceeeeicrnrricsisnricssssnnressssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssns 19
2.4.1 Aquisicao da linguagem €SCIIta.........ccuerueeruierieesiienieeieeeieeiee e eiee e 19
2.4.2 Dificuldades de aprendizagem ............ccccceevuierieeniieniieniieeie e 22
2.5 Intervencao terapeutiCa .....coceeerreeecssunesssanesssanesssasesssnsessssssssssssssssssssnsssssnns 25

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao i



2.6 B INCAY . eeaaeeeeeieerrerrennnneccsecesereessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 26

2.7 Material para intervencio terapeutica........cocceveeeersuccsercsecsuecsecsessaecnnens 30
2.8 Informatica Na €dUCACAD ....cceeeeerreeiiciicnniccscsnnsecsssnssecsssssseessssssssssssnnsssssns 35
2.9 Informatica aplicada a terapia da fala...........coueievvveicncercsseicssnnccssanecnns 36
2.10 Comparacio entre material para intervencio impresso e digital......... 37
2,11 Software edUCALIVO ...cueecreeereecseensseecsenssnicssesssnesssessssecssessssesssessssesssassssessse 38
2.12 Ergonomia dos sistemas multimédia .........ccceveeevevercrcercssercssnnecssanccsanees 40
CAPITULO 3- O JOGO DESENVOLVIDO........ccooererrerermrenrseeesssesnsaenes 41
3.1 RequiSitos PAra 0 JOZO0....cceeievvericrserissnrisssrncssnnrcssnsnesssssosssssssssssssssessssseses 41
3.2 Programas eXiSteNtesS.......cceerveecssrecssnricsssncssssnessssnessssressssnosssssssssssssssessans 41
33 GAME MAKEE «ouauueennnnenviissnnerosssssnricssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 43
34 JOZO0 SEleCCIONAAO...cccccecueeiiisisnnriensisnnrecsssnsnscsssssssesssssssesssssssssssssssssssssssssese 45
3.5 N 7 T O 46
3.6 INICIO A0 JOZO..uuuriesuriiiinreiruriessuriissnricssnnissssnissssnesssnesssssossssnsssssssssssssssssssans 50
3.7 Configuracio da INTErVENCAO ...ccceereercrnnreccssnnrccssssnsrcssssssesssssssssssssssssssans 52
3.8 Seleccao das palavras para 0 nivel L......cceiicnvercnssercssercssencsssnssssanssssanes 54
3.9 NIVEL Lariiiiiiinnenniecnnennnnecnesnncssseessesssessssssssessssssssasssassssassssesssassssassns 56
3.10 Mecanismo principal do jogo: clicar numa letra.........cccceeueevvecsuersnenne 63
311 Fim de PAlavra..eeicnceicnseicssnicssnnicssnnissssnessssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssss 65
312 Mudanga de NIVEL ....ciccceeiicinineeiicincnniccsssnsecsssssssccsssssssesssssssssssssssssssssnsases 67

il Mestrado Ciéncias da Fala e Audicio



3,13  OULEOS NIVEIS ceeeeeennnneereeeeereeenereessssceesesessssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssassssses 67

314 Fil de JOZO cuuurerrnreirunressunrcssanncssaricsssnessssssssssesssssesssssosssssssssssssssssossnssssssssss 69
3.15 Areade AVALIACAD uueeeiiieciiiicsrsnnntiiccsssssssnenssiscsssssssssssssssessssssssssssssssssssssssnns 71
CAPITULO 4 - AVALIAGAO ........ooeerrrcerreeens e sssse s esas s sessssssssnnns 73
4.1 Aplicacao do software edUCAtIVO........ueeeeverinsserisssrressnrcssnsicssssncssssrcssssscses 73

41,1 ReSUIAOS. ..o e 74
4.2 Aplicacio dos questionarios 20S AlUNOS .....ccceeeererescreressrercssrescssssscssanscses 79

4.2.1  ReESUIAAOS. ..coueiiiiiiiieie e 79
4.3 Aplicacao dos questionarios aos professores e terapeutas da fala......... 80

4.3.1  ReSUIAOS. c..coiiiiiiiieiieteeeeeee e e 80
4.4 Reformulacio do software educativo ...........eeeeevccneicsssnnrecsscnsecssssnssecsnns 90
CAPITULO 5- CONCLUSOES E RECOMENDAGOES.........c.cccvueuenee. 91
5.1 Resumo do trabalho realizado..........couevneenneeeieecsnensseenseecssnecsenssnessanennne 91
5.2 CONCIUSDES c.cuueeenneeinrensuensnecsannsnecsaenssnecssesssnssssesssnssssesssnssssesssassssssssassssesssnss 91
5.3 Dificuldades encontradas.........eecveeecsseeecsnecsseecssnecsseecssseecssssecsssnecans 93
5.4 Recomendacées para futuros trabalhos .........coeeeicnissnercccicnnnccscsnnnecsnns 93
BIBLIOGRAFIA ... s s 95
ANEXOS ... e nnnnnn 100

Mestrado Ciéncias da Fala e Audi¢ao i



iv

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicio



Capitulo 1 - Introdugio

Neste capitulo serdo referenciadas as motivagdes que estdo por base do presente

trabalho assim como os seus objectivos e a respectiva organizagao.

1.1 Motivagdes

Como terapeuta da fala, é frequente deparar com a necessidade de elaborar material
especifico e atractivo para a estimulagao das diversas areas de desenvolvimento da crianga,
visto os jogos didacticos e as actividades lddicas serem um suporte importante na intervengao
terapéutica. Cada vez mais vao sendo comercializados materiais, contudo, ainda existe alguma
caréncia nesta area. Por isso, o interesse em construir material didactico prevaleceu na decisao
do tema deste projecto. Inicialmente, a proposta seria a da criagao de material de intervencgao,
ao nivel da articulagao verbal, em formato impresso. Contudo, como actualmente, a utilizagao
de recursos multimédia tem vindo a ampliar-se de forma significativa, a proposta da
constru¢do de um soffware educativo, apresentou-se como um desafio para impulsionar a
profissio quanto as suas possibilidades de inovag¢ao terapéutica. Sendo assim e a partir de uma
reflexdo mais profunda sobre os jogos tradicionais utilizados no apoio terapéutico e na criagao
de alternativas tecnolégicas que possam ser usadas para auxiliar os terapeutas da fala,
professores e educadores, surgiu a ideia de se elaborar o soffware educativo denominado

“Aprender a Falar, Falar a brincar”.

1.2 Objectivos

O primeiro e principal objectivo deste projecto recai na construcio do software
educativo “Aprender a Falar, Falar a brincar” tendo como finalidade a intervencio com
criangas que apresentem distarbios da fala e da linguagem, sendo este um recurso util e
motivador para enriquecer e favorecer o processo de aprendizagem. Contudo, também podera
ser utilizado com criangcas sem alteracbes nas areas supracitadas. Sera uma actividade
terapéutica ludica para os seus utilizadores, uma vez que a informatica se encontra muito

presente no seu quotidiano.
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O segundo objectivo incide na avaliagdo, através da qual sera verificado se o software

educativo atinge o objectivo para o qual foi desenvolvido.

O terceiro objectivo corresponde a sua reformulagdo, se necessario.

1.3 Estrutura da dissertagao

A presente dissertacio encontra-se organizada em cinco capitulos, sendo que o

primeiro corresponde a contextualizagao do estudo.

A revisdo da literatura sobre as tematicas que se consideram essenciais para a
realizacao do trabalho constitui o segundo capitulo. Iniciou-se 0 mesmo, com a defini¢do de
Comunicagao, Linguagem e Fala, explorando de forma sumaria os conceitos que lhes estio
associados e segundo a perspectiva de diversos autores. A perspectiva do brincar também foi
abordada por ser um tema de interesse para o desenvolvimento do presente trabalho, assim

como o recurso da multimédia na educagao, mais concretamente, na area terapéutica.

O terceiro capitulo abrange a descricio do programa utilizado para a construgao do

software educativo e do jogo propriamente dito.

No quarto capitulo sera descrito como foi efectuada a aplica¢do do sgftware educativo,
serdo apresentados os resultados da avaliacgio do jogo e dos dados dos respectivos

questionarios.

No quinto e ultimo capitulo, serdo analisados os resultados e expostas as conclusoes
do presente estudo, apontando as suas potencialidades e limitagSes, apresentando sugestoes

para o desenvolvimento de trabalhos futuros nesta area.
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Capitulo 2 - Desenvolvimento e alteragdes da linguagem

Neste capitulo, propde-se descrever alguns conceitos. Apés a definicio do termo
comunicacao, serda analisada a linguagem verbal nas suas modalidades oral (a qual engloba a
fala) e escrita (a qual abrange os dominios da leitura e escrita), tendo em conta as dificuldades

inerentes a estas areas.

2.1 Comunicagao

Das diferentes definicbes de comunicagao, apresentar-se-a a referida por Sim-Sim, I.
(1998), que a descreve como um processo activo de troca de informagao que envolve a
codifica¢io/formulacio, a transmissdo e a descodificagio/compreensio de uma mensagem
entre dois ou mais interlocutores. Zorzi, J. (1997), acrescenta que a comunica¢io ¢ uma
func¢io social e que resulta da interacgao da crianga com o meio, com as pessoas € com 0s
objectos. A crian¢a acumula experiéncias, adquire conhecimentos e elabora os conteudos da
sua actividade mental, e sdo justamente esses conteudos que ira comunicar. Para que esse
processo se realize, a crianga necessita de recorrer a alguma forma de comunicagao, verbal ou
nao verbal, dependendo das suas capacidades. Outro factor importante ¢ que o adulto deve
ser receptivo as tentativas de comunicagdo da crianga. Para que a crianga comunique ¢
necessario que haja inten¢ao (uma razao ou um motivo para se comunicar), conteudo (o que
falar), forma (um meio de comunicag¢ao), parceiro (alguém que comunique com ela), situagdao
ou contexto (condi¢oes favoraveis para que haja uma interacgao) e capacidade cognitiva para

que as pessoas consigam compreendé-la e ela possa comunicar com os outros.

2.2 Linguagem

A linguagem ¢ um sistema convencional de simbolos arbitrarios e da combinagao dos
mesmos, usados para exprimir ideias, que se pretendem transmitir através do seu uso e de um
codigo socialmente partilhado, a lingua (Franco, M. ez a/, 2003). Sendo uma faculdade

exclusivamente humana, a linguagem é um dos meios que dispomos para representar e
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transmitir o pensamento, desejos e emogoes (Faria, 1., 1996), por meio de sinais acuisticos ou
graficos. Existem relagcdes de interdependéncia entre a linguagem verbal e aspectos da
cogni¢ao, nomeadamente, a percepgao, a atencao e a memoria. Gerber, A. (1996) refere que a
linguagem ¢ um sistema finito de principios e regras mas possui a caracteristica de ser

infinitamente criativo, permitindo ao falante e ao ouvinte de criar e entender frases novas.

O conhecimento das etapas do desenvolvimento da linguagem ¢ fundamental para a

compreensao do processo de comunicagao, que serd abordado de seguida.

2.2.1 Aquisigdo e desenvolvimento da linguagem

Muito antes de comegar a falar, a crianga esta apta a usar o olhar, a expressao facial e o
gesto para comunicar com os outros. Tem também capacidade para discriminar precocemente
os sons da fala (Nogueira, S. ¢f a/, 2000). A aprendizagem do codigo linguistico baseia-se no
conhecimento adquirido em relagdio a objectos, ac¢des e locais. Resulta da interacgao
complexa entre as capacidades biolégicas inatas e a estimulacao do meio e evolui de acordo
com a progressao do desenvolvimento psicomotor (Landry, S. ez a/, 2002 citado por Schirmer,
C. et al 2004).

Nogueira, S. et a/, (2000) refere que mesmo antes de nascer, as criangas iniciam a
aprendizagem dos sons da sua lingua e desde os primeiros meses distinguem-na das linguas
estrangeiras.

O desenvolvimento da linguagem deve ser entendido como um processo que
reconhece os aspectos individuais de cada crianga, pelo que se torna dificil estabelecer etapas
precisas. A Tabela 1 apresenta, de modo sucinto, os estadios do desenvolvimento linguistico,

segundo Ruiz, J. & Ortega, . (1997):
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Idade

Desenvolvimento da linguagem

Do 1°a0 2° | Emissao de sons guturais. Sorriso social. Choro com inten¢do comunicativa.
meés Vocalizaces.
Do 3°ao 4° - . A . .
me Emissao de sons vocalicos e consonanticos. Palreios. Idade do balbuceio.
és
Do 5% a0 6° | Escuta e brinca com os seus proprios sons e tenta imitar os sons emitidos pelos
meés outros.
Do 7° a0 8° | Enriquecimento da linguagem infantil. Aparecimento das primeiras silabas. Idade
meés dos monossilabos.
Do 9%a010°| 5. . . ~
meés Primeiras palavras com duas silabas. Compreende a entoagio das frases.
Do 11°a0 | Conhece algumas palavras. Compreende o significado de algumas frases habituais
12°més | utilizadas no seu meio ambiente.
o . C .
Do 12° a0 | Linguagem dificil de entender. Acompanha a fala com gestos. Pode nomear
o A . . . , .
18% més imagens. Compreende e pode responder a ordens simples. Possui um vocabulario
de 5 a 20 palavras. Utiliza a holofrase (uma sé palavra).
Utiliza a frase como se fosse uma oragao. Usa substantivos, verbos, adjectivos e
Aos 2 anos | pronomes. Primeiras combinag¢oes substantivo-verbo/adjectivo. Uso frequente do
"nao". O seu vocabulario vai de 12 a algumas centenas de palavras.
Linguagem compreensivel para os outros. Usa oragoes. Comega a diferenciar
Aos 3 anos | tempos e modos verbais. Idade dos "porqués". Pensamento animista e magico. Usa
artigos e pronomes. Comega a empregar o singular e o plural.
Periodo florescente da linguagem. Melhora a construgao gramatical, faz conjun¢ao
Aos 4 anos | verbal e articulacdo fonética. Joga com as palavras. Etapa do mondlogo individual e
colectivo.
Importante evolugiao neuromotora. Progresso intelectual apto para o raciocinio.
Compreende os contrarios e termos que integram comparagao. E capaz de
Aos 5 anos | estabelecer semelhangas e diferencas, nogoes espaciais Desaparece a articulagao
infantil. Construcdo gramatical correcta. A partir deste estadio desenvolve-se o
léxico e o grau de abstrac¢ao. Uso social da linguagem.
Progressiva consolidagio da no¢ao corporal, espacial e temporal. Leitura/escrita.
A partir dos | Construcao de estruturas sintacticas progressivamente mais complexas. Melhora o
6 anos emprego de preposi¢oes, conjungoes e advérbios. Evolui na conjungao verbal.

Articula todos os fonemas nas palavras.

Tabela 1: Estadios de desenvolvimento linguistico infantil (Adaptado de Ruiz, J. & Ortega, J.,

1997)
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Embora o desenvolvimento da linguagem se desenvolva segundo estas etapas, o ritmo

pode diferir consoante o individuo, podendo ocorrer uma variagao até seis meses (Rebelo, A.

& Vital, A., 2006).

A divisao da linguagem oral em trés componentes principais, forma, conteido e uso,
atribui-se a Bloom, L. & Lahey, M. (1978), segundo indica Bernstein, D. & Triegerman, E.
(1993).

A forma inclui todos os elementos linguisticos que fazem a liga¢do entre os sons e
simbolos e o seu significado. Na forma estao incluidas as regras que estruturam os sons ¢ a sua
combinagao (fonologia), as regras que orientam a organizagdo interna das palavras
(morfologia) e as regras que especificam a forma como as palavras devem ser organizadas de

modo a diversificar o tipo de frases (sintaxe).

O conteudo relaciona-se com o seu significado, definindo o conhecimento dos

objectos, acontecimentos e pessoas ¢ da sua relacio (semantica).

O wuso inclui regras relativas ao uso da linguagem em contexto social (pragmatica),

devendo-se ter em conta as intengdes comunicativas e a escolha do cédigo a utilizar.

Lahey, M. (1988) ¢ da opinido que no desenvolvimento da crianga estes dominios nao
se produzem de forma separada, sendo que a analise da linguagem devera ser efectuada na sua

tripla vertente, de forma interrelacionada.

O estudo da evolugio e desenvolvimento da linguagem, tradicionalmente, considerado
em termos de periodo pré-linguistico (caracteriza-se principalmente por vocalizagoes
incompreensiveis, nos primeiros meses de vida) e periodo linguistico (recurso a palavras para
se expressar), tem vindo a tornar-se progressivamente mais especifico, abrangendo os
componentes fonologico, semantico, sintactico e pragmatico. De seguida, cada um destes

componentes linguisticos sera abordado, mais detalhadamente:

Fonologico: refere-se a capacidade que a crianga tem para reconhecer e produzir os
sons da sua propria lingua. O desenvolvimento da crianga, esta dependente de trés factores:
integridade do aparelho fonador quer a nivel organico quer a nivel funcional, integridade

auditiva e exposicao suficiente a linguagem;

Semadntico: a componente semantica relaciona-se com a necessidade de adquirir os
seus significados e o significado das relagcdes entre palavras. A criang¢a necessita de fazer

algumas aprendizagens, tais como: aprender que uma palavra pode ter mais que um significado
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consoante o contexto, compreender que cada individuo pode expressar uma realidade comum,
por palavras diferentes, aprender que existem palavras cuja funcdo é fazer a ligacio entre
partes de uma mesma producdo, sendo estas designadas por palavras gramaticais ou de

funcio.

Morfosintaxe: Faria, 1., (1996) refere que a morfologia se reporta a capacidade de
aquisicao e uso das regras relativas a formagdo e estrutura interna das palavras. A sintaxe
refere-se a disposi¢ao das palavras na frase e destas no discurso, assim como da coeréncia das
frases, sendo importante o estudo das regras gramaticais. O desenvolvimento sintactico
também ¢ analisado através do comprimento do enunciado, conferindo-lhe maior grau de

complexidade, se este for aumentando.

Pragmatico: refere-se ao uso da linguagem para comunicar, isto é, aos factores
extralinguisticos. Bloom, L. & Lahey, M. (1978), citado por Sanclemente, M. (2000) afirmam
que o uso da linguagem consiste na selec¢do das condutas social e cognitivamente
determinadas de acordo com a finalidade do falante e do contexto. A linguagem tem diversas
funcbes que come¢am a manifestar-se logo nos primeiros meses de vida (instrumental,
reguladora, interactiva, pessoal, heuristica, imaginativa e informativa), segundo estabeleceu

Halliday , M. (1982).

Como foi referido, as habilidades da linguagem dependem de um nivel cognitivo
adequado, da integridade neuromuscular e do sistema sensorial, além de que a crian¢a deve ser
devidamente estimulada e tenha vontade de comunicar. Alteragoes num destes aspectos irao
certamente perturbar o desenvolvimento verbal. Contudo verifica-se que é possivel adquirir
linguagem na presenga de lesoes focais do hemisfério cerebral esquerdo (areas de linguagem),
embora com atrasos iniciais, devido a grande plasticidade para a reorganizacao funcional do
cérebro das criangas. Porém, existem criangas que apesar de apresentarem todos os requisitos
mencionados e sem causa aparente, nao falam adequadamente, ficando com uma linguagem

deficitaria, ininteligivel ou ndo comunicativa.

2.2.2 Perspectivas da linguagem

A problematica da aquisi¢ao da linguagem vem sendo debatida, ao longo dos tempos,

segundo diferentes perspectivas, pelo que ird ser feita uma breve referéncia as mesmas.
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O desenvolvimento da linguagem, segundo a perspectiva behaviorista, preconizada
por Skinner, encontra-se dependente de variaveis ambientais que sdo asseguradas pela
imitagio, pela pratica e pelo reforco selectivo. E a partir da interaccio entre a imitacdo e a
satisfacao de determinadas necessidades que a crianga comecga, primeiro, a imitar os sons que
ouve e, mais tarde, as palavras, mesmo sem conhecer o seu significado, sendo igualmente, em
funcao do reforco aplicado pelos pais, assim como do meio que a envolve, que a crianga
adequa e amplia as suas emissdes as caracteristicas impostas pela lingua que aprende. O
reforgo fornecido pelos adultos vai permitir que a crianga faga distingao entre formas correctas
e incorrectas. Se uma crianga erra, deve ser corrigida de imediato através de um feedback

correctivo para que o erro nao seja aprendido.

Chomsky defendeu a perpectiva inatista, contestando o modelo behaviorista, o qual
argumenta que a crianca possui capacidades inatas, nascendo com as estruturas necessarias
para a aquisi¢ao da linguagem e que o meio apenas se limita a complementar. Pelo que, este
autor defende o facto das criancas conhecerem mais do que aquilo que experimentam
directamente. Para que a linguagem se desenvolva é necessario tempo e condi¢cbes normais,
niao se atribuindo relevo as caracteristicas individuais dos individuos. Esta abordagem

evidencia a sintaxe enfatizando o aspecto criativo da linguagem. (Acosta, V. ¢z a/, 2003).

Segundo a perspectiva cognitivista divulgada por Piaget, o individuo recebe
informagoes e influéncias do meio, contudo estas sao seleccionadas e adaptadas segundo as
caracteristicas de cada individuo, explicando-se assim, o facto de que um mesmo estimulo
corresponda a uma grande diversidade de reac¢des em diferentes individuos. Embora os
estagios do desenvolvimento mental progridam numa ordem sequencial definida, as criangas
podem passar de um estagio para outro em idades diferentes, dependendo do nivel de
maturagao e do grau de experiéncias vividas (Pereira, A., 2002). Piaget refere que certas etapas
do desenvolvimento constituem pré-requisitos a aquisicao de certas estruturas linguisticas,
como ¢ o caso da nogao de objecto permanente e as nogdes de tempo e espaco. Essas nogoes
sao adquiridas pela experiéncia da crianca com os objectos durante a sua actividade, no
periodo anterior a linguagem denominado de sensério-motor, através do processo de
assimilagdo/acomodac¢io/equilibracio que caracteriza todo o desenvolvimento cognitivo,
segundo a perspectiva piagetiana. Segundo este prisma, a linguagem resulta sempre de uma
ac¢do construtiva do sujeito, existindo um paralelismo entre as actividades manipulativas e as

actividades da linguagem.
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Na opinido de Acosta, V. & Santana, A. (1999), a diferenca entre a perspectiva inatista
e cognitivista situa-se na forma como Piaget defende que a origem da linguagem se encontra
intimamente vinculada com o desenvolvimento cognitivo, de tal forma que a crianga sé
aprende a falar quando acede cognitivamente a um determinado nivel de desenvolvimento,
afirmando que a mesma se constréi durante o periodo sensério-motor, enquanto que as
tentativas dos seguidores das teses inatistas se centram em demonstrar a independéncia da

capacidade linguistica da crianga.

A perspectiva interaccionista defendida por Vygotsky, vem colmatar algumas das
lacunas da teoria de Piaget sobre o desenvolvimento da linguagem, nomeadamente no que diz
respeito as influéncias do meio, defendendo a componente pragmatica sobre as restantes areas
da linguagem. Esta perspectiva interaccionista contraria a de Piaget que considera que os
conceitos basicos sao adquiridos pela interac¢ao da crianga com os objectos, enquanto que 0s
fundamentos vygotskianos defendem que na evolugao intelectual ha uma interacgao constante
entre processos internos e influéncia do meio. A competéncia linguistica nao ¢ inicialmente
uma capacidade individual, ¢ uma constru¢ao conjunta com os outros, quanto mais conteudos
se transmitir as criangas mas elas se desenvolvem. No entanto, é necessario ter em conta que
as informacdes para serem assimiladas, tém que fazer sentido. Isso acontece quando elas
incidem no que o Vygotsky chamou de zona de desenvolvimento proximal (ZDP), que é
entendida como a distancia entre aquilo que a crianga sabe fazer sozinha (o desenvolvimento
real) e o que ¢é capaz de realizar com a ajuda de alguém mais experiente (o desenvolvimento
potencial) (Pereira, A., 2002). A boa pratica pedagogica deve estar planeada para incidir sobre
a ZDP, pois ensinar o que o individuo ja sabe é pouco desafiante e ir além do que ele ¢é capaz

de aprender ¢ ineficaz.

2.2.3 Problemas de desenvolvimento da linguagem

Ira ser feita uma breve abordagem ao Atraso de Desenvolvimento de Linguagem
(ADL). De um modo geral, este termo refere-se quando a aquisi¢ao se faz de forma tipica,
embora mais tarde do que a idade habitual para cada etapa de desenvolvimento. A
Perturbagao Especifica do Desenvolvimento da Linguagem (PEDL) também sera descrita.

Neste caso, o desenvolvimento da linguagem processa-se de modo atipico, revelando um
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desenvolvimento irregular nos diversos componentes linguisticos, sem qualquer perda da

linguagem ja adquirida, nem leses cerebrais observaveis.

2.2.3.1 Atraso de desenvolvimento da linguagem

Ruiz, J. & Ortega, J. (1997) menciona que o ADL refere-se a um atraso na aquisi¢ao
e/ou desenvolvimento da linguagem, sem que existam sintomas de défices intelectuais,
sensoriais ou motores. Contudo, o ADL pode ocorrer devido a outros factores, tais como,

atraso mental, deficiéncia auditiva, autismo.

Neste caso, o processo de aquisicdo e desenvolvimento da linguagem ndo se realiza
segundo as etapas consideradas normais que frequentemente se estabelecem para determinar
os padroes do desenvolvimento linguistico infantil, ou seja, a linguagem nio se manifesta na

mesma idade relativamente 2 maioria das outras criancas.

Sheridan, M. (1975) citado por Nogueira, S. (2000), indica as caracteristicas que se podem

assinalar nas criancas com ADL.:

e Auséncia de resposta a vozes familiares ou sons ambiente, as 8 semanas;
e Auséncia de vocalizacdes repetidas, aos 10 meses;

e Auséncia de qualquer palavra simples, aos 18 meses;

e Auséncia de qualquer frase, aos 24 meses;

e Linguagem incompreensivel por estranhos, aos 3 anos;

e Uso nio comunicativo da linguagem.

O educador desempenha um papel crucial na detec¢io precoce das dificuldades de

linguagem visto ter um contacto didrio com a crianga.

Castro, S. & Gomes, I. (2000) sugerem que um ADL podera ser superado e, por si so,
nio implica que nao se atinja o nivel de desenvolvimento normal. O ADL sera, por isso,
meramente quantitativo, menor desenvolvimento num dado momento mas niao um
desenvolvimento diferente ou deficiente. Pode-se observar diferengas quanto ao periodo em
que as criangas comegam a utilizar a linguagem. Sendo a aquisi¢dao da linguagem um processo

dinamico, esta sujeito a multiplas influéncias e com grandes varia¢Oes culturais, linguisticas e
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individuais. Diversos factores podem ser considerados como determinantes dessas diferencas,
tais como, ritmo de desenvolvimento de cada um, estimulagio em geral e mais
especificamente, da linguagem, condi¢bes emocionais e sociais, hereditariedade, doengas e

outros factores que possam afectar o tempo de aquisi¢ao.

As alteragoes da fala e da linguagem sio as perturbagdes do desenvolvimento mais
frequentes nas criangas em idade pré-escolar. O ADL ou PEDL afectam cerca de 3-15% das
criangas nessa faixa etaria, segundo indica Martins, 1. (2002). Estas altera¢des interferem com a
capacidade da crianga comunicar e aprender e associam-se a perturba¢ées do comportamento,

isolamento social e insucesso escolat.

2.2.3.2 Perturbagio especifica do desenvolvimento da linguagem

Morais, J. (2003) refere que a PEDL, ¢ uma perturbacao significativa da aquisi¢ao da
linguagem de etiologia neurolégica e que nao pode ser explicada por defeito na estrutura oral e
seu funcionamento, atraso mental (quociente de inteligéncia nao verbal inferior a 70-80),

diferencas culturais, alteragdes ambientais ou emocionais nem por lesoes cerebrais evidentes.

Dado que, inicialmente, o desenvolvimento linguistico destas criangas sofre um atraso
podem ser confundidas com criangas que apresentam ADL. Enquanto que o desenvolvimento
da linguagem das criangas com ADL se processa paralelamente a linha do desenvolvimento
normal, o das criancas com PEDL ¢ considerado desviante e atfpico num ou varios
componentes linguisticos, que se nio forem trabalhados permanecerio (Aguado, G., 1999).
Geralmente, as criangas que apresentam ADL, mais tarde ou mais cedo, vao adquirir o sistema
linguistico completo; no entanto, 0 mesmo nao se verifica na maioria das criancas com PEDL.
Ha criancas que fazem uma evolucdo relativamente rapida que permite uma escolariza¢ao
normal e outras que mantém as suas dificuldades de tal forma que necessitam de apoio

durante muito tempo e nem sempre conseguem um dominio completo da sua lingua.

As causas do problema sio na maior parte das vezes desconhecidas, ou seja, as

criangas ndo apresentam uma lesdo detectavel através de exames clinicos adequados.

Talvez a classificagao das PEDL, mais adoptada, seja a de Rapin & Allen, visto existir
equiparagao entre os seis sub-tipos de PEDL descritos por estes autores (apraxia do discurso,
défice de programaciao fonoldgica, agnosia auditiva ou surdez verbal, sindrome fonolégico-

sintactico e sindrome léxico-sintactico) e as afasias adquiridas do adulto, resultantes de
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disfungoes de base anatoémica. Estes autores tentaram individualizar sindromes que
combinavam tipos de disfungdo tendo em consideragdo os varios niveis de
processamento/representacio do discurso do ponto de vista da compreensio e da expressio
verbal, mais propriamente em relacio ao desenvolvimento fonolégico, semantico, morfo-

sintactico e pragmatico.

O prognéstico das PEDL ¢ variavel. Em geral, ocorre uma recuperagao completa em
37% dos casos, antes dos seis anos de idade (Bishop, D. & Edmundson, A., 1987, citado por
Martins, I, 2002) contudo, algumas crian¢as continuam a apresentar dificuldades de linguagem,
em algumas areas. A maioria das criangas recupera em termos de inteligibilidade do discurso e
competéncia fonoldgica, outras recuperam parcialmente mas também sucede, em alguns casos,
a continuagao dessas dificuldades, sendo necessario recorrer a lingua gestual ou outras formas

de comunicacio.

Para além das alteragoes de linguagem, as criangas com PEDL estio mais propensas a
sofrer perturbag¢oes emocionais, do comportamento, dificuldades de aprendizagem, insucesso
escolar e isolamento social. As dificuldades de leitura e escrita também sao frequentes,
afectando 25% destas criangas, segundo indica Bishop, D. & Adams, C. (1990) citado por
Martins, 1. (2002), por apresentarem limitagoes da consciéncia e memoria fonolégica de curto
prazo impedindo a correcta segmentacao das palavras e emparceiramento entre os sons do
discurso e os grafemas, perturbagdes da compreensao semantica que impedem a associagao
entre a forma visual das palavras e o seu significado, dificuldades ao nivel pragmatico que

impedem os mecanismos de facilitagao da leitura activados pelo contexto.

2.3 Fala

A fala define-se pela actividade de usar a linguagem oral recorrendo a sons e palavras,
que sejam comuns as pessoas de uma comunidade, para que possam ser compreendidas por
todos.

Os aspectos anatémicos e linguisticos intervém na produ¢ao dos sons da fala. Sendo
assim, para a articulacio dos sons, os Orgaos que participam neste processo sio os da
respiracao (pulmoes, traqueia, faringe, boca e nariz) e da articulacio (labios, lingua, palato

duro, palato mole, alvéolos, dentes e fossas nasais), sendo necessario, segundo indica
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Bernstein, D. & Tiegerman, E. (1993), uma precisa coordenacio de movimentos

neuromusculares orais.

A fala caractetiza-se quanto a articulagdo, ressonancia, voz, fluéncia/ritmo e prosédia
(Nogueira, S., 2000). A articulagdo refere-se a producao de sons realizada pelos articuladores.
A ressonancia esta relacionada com o equilibrio do fluxo aéreo entre o nariz e a boca, sendo
que 0s sons nasais requerem a passagem de ar através do nariz e alteracOes da ressonancia
causam um som hipo ou hipernasal. A voz ¢ produzida pela vibracao das pregas vocais na
laringe e as altera¢Ges a este nivel podem, por exemplo, tornar a voz mais grave ou aguda. A
fluéncia normal imprime uma certa frequéncia e ritmo que podem estar modificados em
situagdes como a disfluéncia. A prosodia esta relacionada com a correcta acentuagdo e
entoacdo das palavras e frases, que transmite emogoes e atitudes, a0 acompanhar a mensagem
verbal. Sendo especifica de cada lingua é possivel reconhecé-la mais facilmente do que em
relagiao a identificagao das palavras. As diversas partes do aparelho fonador devem estar em

sincronia de forma que este complexo sistema funcione em perfei¢ao.

Para entender o processo de aquisicio e desenvolvimento fonoldgico, é necessario
compreender algumas nog¢odes fundamentais relativas a essa area. A fonética estuda as
propriedades dos sons da fala do ponto de vista fisico, tendo em conta a sua produgio e
percepgao, enquanto que a fonologia reporta-se ao estudo da organizagao dos sons da lingua e
classificando-os em unidades minimas capazes de distinguir significados, chamadas fonemas
cujas realizagoes fonéticas sao os fones. Por sua vez, os alofones ou variantes de um mesmo

fonema, nao distinguem significado em portugués.

2.3.1 Classificagao

Quanto aos aspectos linguisticos, os sons da fala classificam-se em dois grandes
grupos: consoantes e vogais. Ha também quem considere o grupo das semivogais ou
semiconsoantes. As consoantes sio, em geral, mais afectadas quando se trata de disturbios da
fala, por isso, ¢ preciso conhecer as caracteristicas das consoantes, as quais constituem
diversas categorias. As consoantes podem, ser surdas ou sonoras, orais ou nasais, contudo
também podem ser descritas a partir do ponto e modo de articulagio. No que se refere ao

ponto de articulagao, consideram-se as estruturas envolvidas, classificando-se, neste caso, em

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao 13



bilabiais, labiodentais, dentais, alveolares, palatais e velares. Quanto ao modo de articulacdo, as

consoantes sao classificadas como oclusivas, fricativas e liquidas.

Para melhor visualizagdo da sua classificacio sio apresentadas as seguintes tabelas,

com recurso ao sistema SAMPA, o qual sera clarificado na proxima sec¢ao.

Orais
Liquidas
Ponto Modo | Oclusivas | Fricativas Laterais Vibrantes Nasais Semivogais
articulacao
(Papel das pregas
vocais) T B T T O T B O B T A O B B A ‘
Bilabiais [p] | [b] [m]
Labiodentais [f] [v]
Dentais [t] [d] [s] [z]
Alveolares (1] [r] [n]
Palatais [S] [Z] [L] [J] Ul
Velares k] | [g] [R] [w]
Tabela 2: Classifica¢ao das consoantes (adaptado de Issler, S., 1996)
Legenda: { —surdo 43 — sonoro
Grau de Zona de articulacdo Altura da
abertura Anteriores Meédias Posteriores lingua
Abertas [a] Baixas
Semi-abertas [E] [O] Baixas
Semi-fechadas [e] [6] [0] Médias

Fechadas [1] (@] [u] Altas

Tabela 3: Classificagao das vogais orais (Moutinho, L., 2000)
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Grau de Zona de articulagao Altura da

abertura Anteriores Médias Posteriores lingua

Fechadas [1~] [u~] Baixas
Semi-fechadas [e~] [6~] [0~] Baixas

Tabela 4: Classificagdo das vogais nasais (Moutinho, L., 2000)

2.3.2 Representagao fonética

Relativamente a lingua portuguesa, nem sempre se verifica uma correspondéncia
univoca entre fonema e grafema, pelo que se sentiu necessidade de adoptar um sistema de
transcricio. F comum recorrer-se ao sistema IPA (International Phonetic Alphabet - Alfabeto
Fonético Internacional), contudo para o presente trabalho, adoptou-se o sistema SAMPA
(Speech Assessment Methods Phonetic Alphabet - Alfabeto Fonético dos Métodos de Avaliagio da

Fala) por se servir dos caracteres disponiveis do teclado.

Para melhor compreensio e comparaciao entre os sistemas IPA e SAMPA para o

Portugués Europeu, sio apresentadas as respectivas tabelas, no Anexo A.

2.3.3 Aquisigao do sistema fonologico

Habitualmente as vogais nao constituem dificuldade na sua aquisi¢ao sendo adquiridas
antes das consoantes (Castro, S & Gomes, 1., 2000), contudo apresentam uma ordem quanto
ao seu surgimento, sendo possivel estabelecer estadios de aquisi¢do fonolégica. A sua
aquisi¢ao inicia pelas que compdem o tridngulo bésico das vogais, ou seja, pot /a/, /i/ e /u/.
A vogal /a/, a primeira a ser adquirida, ocupa a posicio mais baixa, enquanto as vogais /i/ e
/u/ ocupam a posicao mais alta. Postetriormente, ocotre a aquisicio das vogais médias altas
/e/ e /o/ e, por ultimo, das vogais médias baixas /E/ ¢ /O/, segundo um estudo efectuado

por Rangel, G. (2002) citado por Lamprecht, R. ¢z a/ (2004).

Segundo uma compilacdo de varios estudos, efectuados para a lingua portuguesa sobre
a ordem de aquisi¢do das consoantes oclusivas e nasais, elaborada por Lamprecht, R. e a/
(2004), pode-se concluir que estes fonemas sao adquiridos cedo, podendo surgir entre os 1:6 e
1:8 (anos de idade). A oclusiva /g/ e a nasal /]/ sdo os ultimos segmentos a serem adquitidos.

Pode-se observar na Tabela 5, a idade de aquisi¢ao das oclusivas e nasais.
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Idade de aquisi¢do Ordem de aquisi¢do
Oclusivas 1:6 —1:8 pl, It/, Ik/ >/b/, /d] > g/
Nasais /m/, /n/ 1:6-1:8 /m/, n/ >/]/
]/ a partir de 1:7

Tabela 5: Aquisi¢ao das oclusivas e nasais (Lamprecht, R. ez a/, 2004)

As fricativas seguem as oclusivas e as nasais na ordem de aquisi¢ao das consoantes,
segundo Fikkert, P. (1994) & Freitas, M. (1997) citado por Lamprecht, R. ez a/ (2004). As
ficativas caracterizam-se por abranger fonemas que sio adquitidos mais cedo (/f/ e /v/) e
outros mais tarde (/s/, /z/, /S/ e /Z/). Com base nos dados apresentados na Tabela 6,

verifica-se que o fonema sonoro ¢ adquirido antes do seu correspondente surdo.

Fricativas /1/ v/ /s/ /z/ /S/ 17/
Idade de 1:9 1:8 2:6 2:0 2:10 2:6
aquisicao

Tabela 6: Idade de aquisicao das fricativas (Lamprecht, R. ez a/, 2004)

A classe das liquidas é a dltima a ser adquirida no portugués. O /1/, é dominado antes
do que a liquida nao-lateral /R/. O mesmo ocorre com os fonemas /L/ e /t/, o primeiro é

estabelecido antes do segundo, como se constata pelas seguintes tabelas.

Liquidas N /R/ /L/ /t/
Idade de aquisic¢ao 2:8,3:0 3:4 4:0 4:2

Tabela 7: Idade de aquisi¢ao das liquidas (Lamprecht, R. ez a/, 2004)

/t/ posi¢ao encontro Grupo
intervocalica | consonantico/coda consonantico
Idade de aquisi¢do 2:8,3:0 3:4 4:0

Tabela 8: Idade de aquisicio do fonema /t/ (Lamprecht, R. ez a/, 2004)
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Para que o desenvolvimento fonologico se desenvolva adequadamente ¢
imprescindivel que os movimentos se realizem com precisio, velocidade, energia e pressao
adequadas, atendendo a uma determinada sequéncia e com adequada coordena¢ao muscular.
Por outro lado, o caracter de normalidade e anormalidade é fornecido pela sensagao acustica
que o falante determina no ouvinte e nele proprio, sendo influenciado por diversos factores,
tais como, grau de inteligibilidade, frequéncia e consisténcia dos erros, tipos de erros,

condi¢des da comunicagao, sfatus social, regionalismo e idade.

Também ¢é importante fazer uma abordagem a silaba, sendo esta definida pelo
conjunto de fonemas emitidos num unico movimento expiratorio, o qual engloba sempre e

apenas uma vogal. Na lingua portuguesa, a vogal ¢ sempre o nucleo de silaba.

Faria, I. ef a/ (1996) refere que a crianga tem mais facilidade na produgao da estrutura
silabica CV sendo a primeira a ser adquirida e comum a todas as linguas (Fletcher, P. &
MacWhinney, B., 1997). Sucede-se a estrutura CVV e CCV, as quais sao adquiridas até aos
quatro anos de idade. Por ultimo, a crianga adquire, a estrutura silabica CCV sensivelmente aos

cinco anos, por incluir um grupo consonantico (Lamprecht, R., 1990).

2.3.4 Perturbacgdes articulatorias

Apesar de poderem ocorrer diversos disturbios da fala, tais como, mutismo, disartria

ou disfluéncia, esta sec¢ao centrar-se-a nas perturbagoes articulatorias.

Lowe, R. (1996) menciona que, apesar do sistema fonologico se encontrar quase
completo, aos cinco anos de idade, ¢ importante ser adaptado a outros contextos, tais como,
em palavras mais complexas e/ou menos usuais. No entanto, pode acontecer que ctriancgas
com essa idade niao consigam articular certas palavras, pelo que estamos perante uma
perturbagdo articulatoéria. Issler, S. (1996) define-a como sendo o “padriao articulatério da
crianga desviado fonemicamente do padrio que é aceite pela comunidade linguistica adulta

daquela lingua, persistindo além da idade esperada”.

Algumas criangas nao sao capazes de articular correctamente alguns fonemas devido a

etapa de desenvolvimento linguistico em que se encontram, contudo, este tipo de perturbagao
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fisiologica costuma desaparecer com o tempo sem apresentar problemas de maior, embora

possa set feita uma intervencio preventiva/precoce.

As perturbages articulatorias podem ser ultrapassadas espontaneamente mas também

se pode dat o caso de prejudicar a aprendizagem futura da leitura/escrita (Dollaghan, C., 2004,

citado por Wertzner, H. ez a/, 2000).

Issler, S. (1996), aponta para dois tipos de distirbios: o fonético e o fonologico, que

sa0 definidos, na Tabela 9:

Diagnéstico Definigio Etiologia Tipo de alteragdes
e Uso incorrecto de um ou
varios sons isoladamente e .
e Anomalias  anatomo-| e (Omissio:
em contexto; C )
tisiologicas;
. . ° 1 1CAN
~ |® Uso de sons inexistentes . Substituicao;
Perturbacao i . e Imaturidade
na lingua materna, o e
L. ) ’ neurofisiologica; e Adicao;
Fonética Consisténcia d
e Consisténcia do erro (tanto < " ~ .
- ( e Lesido neuroldgica; * Distorcao;
ao nivel do fonema como
do tipo de erro) e Défice sensorial
e Uso correcto dos sons da
lingua materna na forma N o Atraso;
isolada; e DPerturbagio da
discriminacao auditiva; |® Desenvolvimento
Perturbacio |® Uso incorrecto dos sons inadequado;
o no discurso; e Existéncia de um
Fonologica membro da familia|e® Desvio consistente;
e Inconsisténcia do erro com producdes
: . , . . e Desvio
(apenas a0 nivel do articulatérias atipicas , ,
fonema e nio dos inconsistente
processos)
_|® Uso incorrecto dos sons
Perturbagio de forma isolada e no| e Combinacio das|e Combinacio  das
Mista discurso com implica¢bes a anteriores anteriores
nivel fonolégico
Tabela 9: Classificagao das perturbagoes articulatorias (Issler, S., 1990)
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Apobs o terapeuta da fala ter uma listagem dos processos fonologicos que a crianga
apresenta (exemplo: omissao, substitui¢ao, assimila¢do), verificados através de uma avaliagio
adequada, é necessario determinar os fonemas que deveriam receber prioridade na intervengao
terapcutica, devendo-se ter em conta, o seu impacto na inteligibilidade do discurso. Os
processos fonoldgicos sao influenciados, de algum modo, pela facilidade de execu¢do dos
movimentos associados a articulagdo de um determinado fonema e pelo contexto fonoldgico

em que se este se insere (Bishop, D. & Mogford, K., 1993).

2.4 Linguagem escrita

A linguagem escrita ¢ um sistema simbodlico que surge na sequéncia do
desenvolvimento da linguagem oral que se subdivide nos niveis receptivo (leitura) e expressivo

(escrita).

A crianca quando aprende a compreender a linguagem oral, estd rodeada por uma
quantidade de indicios (gestos, expressdes faciais, entoacdao) que a ajudam a interpretar o
discurso. Estes indicadores sensoriais clarificam, amplificam e confirmam o significado da

mensagem, ndo se verificando este tipo de apoio na linguagem escrita.

2.4.1 Aquisigdo da linguagem escrita

Aproximadamente aos seis anos de idade a crianca ja tera desenvolvido as
discriminagoes visuais e auditivas exigidas para a leitura e a integracao visual-motora necessaria
para formar letras e terd adquirido, até certo ponto, as fungdes cognitivas e de linguagem
necessarias para seleccionar e organizar palavras em frases simples. A medida que amadurece e
recebe instruces adequadas, os pensamentos que ¢ capaz de expressar tornam-se cada vez
mais abstractos e o uso de frases torna-se mais complexo. Sim-Sim, 1. (1997) refere que ao
contrario da linguagem oral, a linguagem escrita nao se desenvolve de forma espontanea e
universal necessitando de ensino formal para o desenvolvimento de competéncias relacionadas
com a extrac¢ao de significados de cadeias graficas (leitura) e com a produgiao de cadeias
graficas dotadas de significado (expressao escrita). Estas competéncias, embora distintas,

relacionam-se permanentemente com as competéncias da linguagem oral, bem como com as
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competéncias relacionadas com a progressiva consciencializacdo e sistematiza¢io do

conhecimento implicito do uso da lingua.

Escrever requer conservar a ideia que se tem em mente, pressupoe ordenar as ideias
em alguma sequéncia e relagdo e exige planeamento e esquematizacdo para a colocagao
correcta da palavra ou ideia no papel. Em seguida, requer a selec¢ao e utilizagio de formas
aceitaveis para cada letra na combina¢iao apropriada para formar a palavra. As discriminagoes
mais apuradas, memoria e coordenaciao da mao, da mente e dos olhos exigidas para o acto de
escrever sao bastante complexas. Rebelo D. (1993) indica que, para além das caracteristicas
que definem o cddigo oral e o cédigo escrito, este tem de corresponder aquele, pois procura
representar os sons da fala. Mas o c6digo escrito ¢ arbitrario quanto a relagdao do signo grafico
com o signo linguistico, pois a um mesmo som nao corresponde sempre a mesma grafia. Por
outro lado, pode haver uma relagio complexa entre o fonema e a sua grafia, visto que a uma
mesma grafia podem corresponder varios fonemas. Todos os aspectos considerados podem
provocar dificuldades ortograficas e confusdes e, por isso, aparecem NuMeErosos €rros no
inicio da aprendizagem da escrita, pelo que os professores ou os pais devem estar alerta para a

situagao referida, de forma que se proceda a sua correcgao.

Teixeira, M. (1993) indica que o processo de leitura pode ser dividido, em dois
subprocessos, os quais sao interdependentes e que devem ser ensinados simultaneamente:
reconhecimento da palavra (competéncias ligadas com a descodificagao dos simbolos
impressos) e compreensao (competéncias relacionadas com a compreensao da linguagem, a

qual resulta do sucesso na descodifica¢o).

A percepcao dos simbolos ocorre durante a fixagdo do olho, quando o olhar desliza
sobre as linhas. O leitor principiante capta poucas letras em cada fixagao do olho mas a pratica
vai permitir-lhe alargar o seu campo visual até visualizar duas ou trés palavras em simultaneo,
acelerando o ritmo de percepgao das letras e das palavras num simples relance de olhos. Os
bons leitores realizam menos fixa¢oes por linha impressa do que os maus leitores (Tinker, M.,

1965, citado por Rebelo, D., 1990) e menos movimentos de retrocesso.

Teixeira, M. (1993) referir que ler implica dois tipos de informac¢ao: a informagao
visual, recolhida através dos olhos, e informagao nao-visual, que esta disponivel na memoria
do leitor, tais como, o conhecimento da correspondéncia grafema/fonema e da ortografia, da

estrutura da fonologia, semantica e sintaxe. Sendo assim, este autor considera que a utilizagao
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das duas formas de informacao, durante a leitura, sdo interdependentes. Quanto mais

informacao nao visual for utilizada menos informacao visual serd necessaria.

Frith, U. (1985) citado por Stackhouse, ]. & Wells, B. (1997) menciona que a

aprendizagem da leitura/escrita passa por trés fases: fase logografica (a crianca faz uma

leitura global, analisando a mancha da palavra), fase alfabética (a crianca comeca a descobrir

a estrutura silabica das palavras e tende a escrever como fala) e a fase ortografica (a crianca ¢é

capaz de reconhecer parte das palavras, comegando a aplicar as regras ortograficas).

Na Tabela 10 encontram-se sintetizados os aspectos relativos ao dominio da

linguagem escrita (Franco, M., 2003):

Categorias Sub-categorias Indicadores
Processamento visual Reconhecer grafemas e silabas
Descodificagao do Processamento Associar grafema/fonema
material escrito fonolégico/ . )
Reconhecer as convengdes ortograficas
Ortografico
De palavras Aceder ao significado de palavras lidas
- Leitura Identificar personagens do material lido
s .
5 nguagem . . ~
s (lingu '8 Literal Localizar no espago e tempo as acgoes
3 receptiva)
g Relacionar factos e ac¢des com as personagens
5]
&0 L L .
<§O Extrair a informacao principal do texto lido
-E, Sequenciar as ac¢oes/informacoes
Compreensio . . . — . —
Inferencial Relacionar informac¢oes que extrai do material lido

com informagdes que ja detém
Analisar criticamente o material lido
Retirar a “moral” da histéria lida
Extrair duplos sentidos do material lido

Ler diferentes tipos de texto
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Producio de palavras

Escrita

(linguagem
expressiva)

Reproduzir palavras correctamente

Esctever palavras sem omitir/substituir grafemas,
silabas

Escrever palavras com fonemas que tém multiplas
representacoes graficas

Escrever palavras com grafemas que tém multiplas
representacSes fonémicas

Escrever palavras com digrafos

Escrever palavras com grupos ou encontros
consonanticos

Escrever palavras homéfonas/homografas

Producao de frases

Utilizar palavras de conteddo e de fungio

Construir frases com estrutura simples, expandida e

complexa

Fazer concordancias

comunicativas
Producao de textos
Aplicar marcas do texto escrito
Aplicar sinais de pontuacio

Escrever diferentes tipos de texto

Tabela 10: Caracteristicas relativas ao dominio da linguagem escrita (Franco, M., 2003)

2.4.2 Dificuldades de aprendizagem

Apesar de ainda nao existir uma definicdo consensual sobre as Dificuldades de
Aprendizagem (DA), Cruz, V. (1999) citando o National Joint Commitee on Learning
Disabilities (1994) indica que esta expressdo se reporta a um grupo heterogéneo de desordens
manifestadas por dificuldades significativas na aquisi¢ao e uso da audicao, fala, leitura, escrita,
raciocinio ou habilidades matematicas. Estas desordens sdo intrinsecas ao individuo e devem-
se, provavelmente, a disfun¢oes do sistema nervoso central e podem ocorrer ao longo da vida.
Problemas na auto-regulacio comportamental, percep¢ao e interacgao social podem existir
com as dificuldades de aprendizagem mas nao constituem por eles proprios uma DA. Embora
possam ocorrer concomitantemente com outras condi¢oes desvantajosas (por exemplo,
dificuldades sensoriais, deficiéncia mental, disturbios emocionais sérios) ou com influéncias
extrinsecas (tais como diferengas culturais, instru¢ao insuficiente ou inapropriada), elas nao

sao o resultado dessas condi¢des ou influéncias.
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Cruz, V. (1999) cita Citoler, S. (1996), Casas, A. (1994) e Martin, M. (1994) por
considerar que a classificagdo da etiologia das DA proposta por estes autores é a mais
tradicional, abrangente e detalhada. Esta apresenta trés categorias de factores: fisiologicos,
socioculturais e institucionais. Comeg¢ando pelos factores fisiologicos, a literatura reporta-se
basicamente a quatro causas: disfun¢ao neurolégica ou lesio cerebral, determinantes genéticas
ou hereditarias, factores bioquimicos e factores endécrinos. Assim, as disfun¢des neurolégicas
minimas podem surgir antes, durante ou depois do nascimento, ou seja, podem ter uma
origem pré-natal, perinatal ou pds-natal. No que se refere as causas pré-natais, as complicagdes
que ocorrem desde o momento da concepgao até ao final da gravidez, tém sido relacionadas
com os problemas de aprendizagem, tendo mesmo sido encontradas correlagdes entre
situagoes de dlcool e drogas por parte da mae durante a gravidez e situagdes posteriores de
dificuldades de aprendizagem por parte das criangas. As deficiéncias nutricionais e infecgoes
como a rubéola e a toxoplasmose sdo outros aspectos que podem originar malformagdes ou
disfungoes do sistema nervoso central da crianga, com consequentes alteracdes na sua
aprendizagem. Como causas perinatais consideram-se aquelas que ocorrem durante o parto ou
nos 28 dias seguintes ao nascimento. Assim, considera-se a prematuridade, a anodxia, as lesoes
devido a danos com os instrumentos médicos, parto prolongado e induzido e baixo peso a
nascenc¢a. Por fim, as causas pds-natais sio aquelas que ocorrem depois do nascimento e
incluem os traumatismos e acidentes, que podem deixar sequelas neurolégicas e uma série de
enfermidades infecciosas, que podem afectar o cérebro ou outras partes do sistema nervoso

central.

O DSM-IV (1996) clarifica que as DA siao diagnosticadas quando o rendimento
individual nos testes de leitura, escrita e calculo for substancialmente inferior ao esperado para
a idade, para o nivel de escolaridade ou para o nivel de inteligéncia. Os problemas de
aprendizagem interferem significativamente no rendimento escolar ou nas actividades da vida

diaria que exigem habilidades de leitura, matematica ou escrita.

As DA devem ser diferenciadas das variacbes normais na realizagao académica e das
dificuldades escolares devido a falta de oportunidades, ensino deficiente ou factores culturais.
Uma dificuldade visual ou auditiva, deficiéncia mental ou perturba¢do da comunicagao pode
afectar a capacidade de aprendizagem e deve ser averiguada, por meio de testes, de forma a

obter um diagnostico preciso.

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao 23



Para além das dificuldades relativas as aprendizagens académicas (leitura, escrita e
calculo), os individuos com DA podem manifestar outros problemas caracteristicos e que irdo

ser seguidamente referenciados.

Problemas de atengdo — F habitual, as criancas com DA dispersarem-se com muita
frequéncia, sendo a desaten¢ao provocada por caréncia ou por excesso. Em ambos os casos, a
fixacao anormal ou a fixacao em pormenores supérfluos e pouco significativos impedem que
se processe a seleccdo da informagdo necessaria a aprendizagem. A atencao depende, entre
outras variaveis, da motiva¢do, hiperactividade, impulsividade, presenca de estimulos
simultaneos, complexidade da tarefa, o tipo de reforco em causa, nivel de experiéncia anterior

e estado emocional no momento (Fonseca, V., 1999);

Problemas perceptivos — A crianga com DA revela dificuldades em identificar,
discriminar e interpretar estimulos. As caracteristicas mais frequentes, segundo esclarece
Martin, M. (1994) relacionam-se com a dificuldade na percep¢ao das formas e destas no
espaco. As criancas manifestam dificuldades em compreender o que véem, ou seja, em captar
o significado dos estimulos visuais, nao sendo uma altera¢io de acuidade visual mas uma
dificuldade no processamento visual. Em relagdio a percep¢ao auditiva, nio apresentam

problemas de acuidade auditiva, mas ao nivel da interpretagao do que se ouve.

Problemas emocionais — As criangas apresentam frequentemente sinais de
instabilidade emocional e de dependéncia, com reduzida tolerancia a frustragao, revelando
dificuldades no ajustamento a realidade e com diversos problemas de comunica¢ao. Martin, M.
(1994) considera que os problemas emocionais podem ser interpretados como consequéncia
da deficiente organizacdo neuroldgica devido as dificuldades e insucessos por que passa a
crianga, sendo dificil aprender quando o ambiente ¢ de inseguranca e de humilhacao.
Provavelmente, o incentivo da iniciativa e o refor¢o positivo das suas competéncias sejam

rotinas adequadas para a mudanga de comportamento.

Problemas de memoéria — A memoria pode ser definida como a aptidio para
codificar, processar e guardar informacdo a que se esteve exposto, sendo uma fungio
neuropsicologica imprescindivel a aprendizagem. As criancas com DA apresentam
frequentemente problemas de memorizagao, conservagao, consolidacio, retencdo, da

informagao anteriormente recebida, o que podera comprometer a aprendizagem.

Problemas cognitivos — As aprendizagens simbdlicas como a leitura, escrita e calculo

envolvem processos cognitivos muito complexos. Fonseca, V. (1999) sugere alguns processos
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cognitivos que possam estar implicados tais como os processos de conteido, sensoriais e de

hierarquizag¢ao da aprendizagem.

Problemas da actividade motora e psicomotora — Habitualmente, as criangas com
DA apresentam dificuldades nesta area, manifestando, segundo Martin, M. (1994)

hiperactividade, hipoactividade, falta de coordenacao e perseveranca.

Embora existam dificuldades de aprendizagem especificas (dislexia, disgrafia,
disortografia e discalculia, relacionadas, respectivamente, com os sistemas de leitura, escrita e

calculo) mas nao serao abordadas ja que nao se centram no tema principal deste trabalho.

2.5 Intervengio terapéutica

Apos entrevista com os pais ou familiares mais proximos da crianga, com o intuito de
se recolher informagao sobre o historial médico, familiar, escolar e social proceder-se-a a
avaliacdo da crianca, nas diversas areas de desenvolvimento. Posteriormente, é necessario
elaborar um plano de interven¢ao adequado as dificuldades e competéncias que demonstrou.
A intervengao do terapeuta da fala incide sobre um vasto leque de patologias relacionadas com
as areas da comunicagao, linguagem, fala e degluticao, algumas das quais referidas nas secgoes
anteriores, ja que o presente projecto esta direccionado para a sua reabilitagao. Assim é
potencializada a capacidade comunicativa da crianga no seu meio social e educacional tendo
em consideracdao quer as suas caracteristicas pessoais e as do meio envolvente. A intervengao
podera ser directa, com a propria crianca e/ou indirecta, através da troca de estratégias com os
seus familiares ou elementos integrantes da sua vida, tais como educadores de infancia ou
professores. F de salientar, que a terapia é potencializada quando realizada em parceria com

outros profissionais.

Como caso exemplificativo e relativamente as dificuldades articulatorias, em primeira
instancia trabalha-se o som isoladamente, depois associado a vogais e, por fim, inserido em
palavras, tendo em conta a sua posi¢ao articulatoria. Este trabalho pode ser feito com base em
imagens ou palavras, consoante o nivel de escolaridade da crianga. Para treino articulatorio, é
usual o terapeuta da fala recorrer a jogos tradicionais, tais como os jogos da gloria, memoria,
peixinho, loto, palavras-cruzadas, sendo estes adaptados ao trabalho a desenvolver. Tem como

finalidade, a sistematizacao do fonema trabalhado. O limite ¢ a criatividade do terapeuta da
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fala, visto este ter de construir muito do material que utiliza e, actualmente, ainda nao existir

versao electronica dos mesmos.

Ao nivel da linguagem, ja se encontra mais material disponivel para aquisi¢ao, visto ser

uma area abrangente a diversos profissionais.

Independentemente da area a trabalhar e em paralelo com as actividades terapéuticas é
frequente o terapeuta da fala recorrer a jogos didacticos para aumentar a motivagao e

participagdo das criangas e, assim, aumentar o sucesso da terapia.

2.6 Brincar

A importancia da brincadeira tem sido realcada por diversos autores, considerando-a
como uma actividade fundamental, ou seja, Seefeldt, C. & Barbour, N. (1994) referem que
brincar é o principal veiculo para a aprendizagem. Segundo estes autores, as aprendizagens
mais significativas ocorrem principalmente em situag¢oes ludicas, sendo neste contexto que a
crianga adquire as suas capacidades basicas que pode desenvolver espontaneamente ou através
do refor¢o ou da ajuda fornecidas pelos pais ou educadores de infancia, de forma a auxiliar a

crianca.

Brincar deve ser considerado ndo apenas como uma fonte de prazer mas também
como uma actividade que promove o gosto pela aprendizagem. Durante o jogo, a crianga
pode manifestar as suas competéncias, capacidades e habilidades para a interac¢ao social,
sendo que a brincadeira é essencial na estruturacio das primeiras fases do desenvolvimento

humano (processos cognitivos, emocionais e motores).

Segundo a opinido das criangas, educadores ou pais, um mesmo objecto pode adquirir
dois sentidos conforme o contexto em que se utiliza, brinquedo ou material pedagogico.

(Kishimoto, T., 1994)

Visto que ¢ evidente a importancia que brincar tem para o desenvolvimento da crianga,

este tema sera abordado segundo alguns autores.

Na teoria de Piaget, a crianga ¢ considerada como um ser dinamico, capaz de interagir
de forma activa com o seu contexto/meio, possuindo um enorme potencial e motivagao para

a aprendizagem que servirdo de motor as aquisi¢bes futura. Esta continua adaptagao do
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individuo ocorre com base em dois mecanismos, a assimilacio e a acomodacio. Por
assimilacdao entende-se o processo pelo qual o individuo recolhe as informagdes sobre o seu
ambiente. Esta recolha de informacdes é possibilitada pela intervengao das estruturas internas
ja existentes. Por outro lado, a acomodagao ¢ o processo pelo qual as estruturas internas se
adaptam as caracteristicas das informagoes recolhidas. Piaget acredita que, quer a assimilagao
quer a acomodagao se encontram em ac¢dao durante todo o desenvolvimento. Sempre que um
novo objecto ¢ encontrado ocorrera uma certa tensao entre os dois processos, tensao essa que
sera resolvida em direccdo ao equilibrio. Este balango esta sempre a ocorrer e depende da
ac¢do que a crianga exerce sobre o meio. Sempre que o processo de assimilacio prevalece,
esta-se na presenca de brincadeira. Devido a prevaléncia da assimilacdo Piaget considera que a
brincadeira é nio adaptativa e, por isso, a crianga enquanto brinca nao esta propriamente a
adquirir novas competéncias mas esta antes a praticar ¢ a consolidar as competéncias ja
adquiridas. Ao contrario, quando prevalece o processo de acomodagdo, o que ocorre é a
imitagao. De qualquer modo, os dois processos encontram-se, como ja foi referido
anteriormente, em permanente relagio e vao modificando-se progressivamente, dando
configuracdo as diferentes fases de desenvolvimento sensério-motor (do nascimento aos dois
anos), pré-operacional (dos dois aos seis anos), operacional concreto (dos sete aos onze anos)
e operacional formal (dos doze anos em diante). No que se refere a brincadeira, esta
acompanha o préprio desenvolvimento. O tipo de brincadeira no qual a crianga se envolve
esta de acordo com a fase em que se encontra. Assim, e correspondendo a fase de
desenvolvimento em que a crianga se encontra até aos dois anos de idade (fase sensoério-
motora), a brincadeira é predominantemente funcional ou de exercicio. Nesta fase, a crianca
passa do exercicio simples, ou seja de movimentos repetitivos executados pelo proprio prazer
da acg¢do, para jogos que envolvam o pensamento em que a crianca faz combinagdes de
palavras e faz perguntas pelo simples prazer de perguntar. A fase pré-operacional ¢é
caracterizada pela brincadeira simbolica. Nesta, a crianga ja revela a capacidade de utilizar
simbolos. Esta brincadeira simbdlica estd a um nivel diferente da brincadeira de exercicio
intelectual que Piaget descreve relativamente ao periodo sensério-motor. No desenvolvimento
da brincadeira simbolica, Piaget distingue dois perfodos, cada um deles manifestando formas
diferentes da crianga brincar, que corresponde a uma diferente capacidade da crianga lidar com
os simbolos. Inicialmente a crianca faz de conta que realiza ac¢Oes sem as atribuir a outros

fazendo que dorme, que se lava ou que come mas, posteriormente, a crianga fara dormir,

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao 27



comer ou andar ficticiamente outros objectos que nio ela propria, atribuindo também novos

significados aos objectos, tais como, transformar simbolicamente um pau num cavalo.

O apogeu do jogo simbodlico situa-se entre os dois e os quatro anos de idade,
declinando a partir daf (Kishimoto, T., 1999), aproximando-se cada vez mais do real e, assim,
o simbolo acaba por perder o seu caracter lddico para se aproximar de uma simples
representacao imitativa da realidade, ou seja, aparecerem com maior evidéncia os jogos com
regras, ultima fase de brincadeira e que ira durar até a idade adulta. Esta fase corresponde,
segundo Piaget, a uma progressiva adaptagdo social. Os jogos com regras implicam a
organizagdo de combinagoes sensério-motoras (ex.: corridas) ou intelectuais (ex.: cartas), com
o caracter de competi¢ao, regulados quer por coédigos (regras) socialmente mantidos e

transmitidos de geragao em geragao, quer por c6digos momentaneos.

Do que ficou exposto, vé-se a evolugao da brincadeira do puro exercicio funcional,
passando pela utilizagao de simbolos, para chegar a utilizagao das regras, que corresponde, de
acordo com Piaget, as diferentes fases pelo qual o préprio desenvolvimento cognitivo se vai

processando, ou seja, reflecte as capacidades cognitivas da crianga que brinca.

Ao contrario de Piaget, Vigotsky considera imprescindivel o papel do adulto,
atribuindo a imitagao e ao ensino um papel importante. Futuramente, a crianga fara sozinha,

aquilo que presentemente é capaz de fazer com auxilio (Vigotsky, L., 1979, citado por Reis, S.,
2005).

Para Vigotsky nao ¢ o papel do jogo que o torna uma actividade de vanguarda no
desenvolvimento da crianga mas sim a dicotomia que existe entre as capacidades de planear,
imaginar situagoes, representar papéis e situagoes quotidianas, os seus conteudos e as regras

inerentes a actividade ludica.

Para Vigotsky a crianga desenvolve o comportamento a partir das recordagdes vividas,
das oportunidades do meio, do que lhe foi ensinado e em fungdo das suas necessidades e

preferéncias.

Por sua vez, Piaget considera que o desenvolvimento nas criangas surge da
potencialidade inata que pode ou nio realizar-se num determinado meio, de forma a acelerar o

desenvolvimento da crianga (Bruner, J., 1984, citado por Libério, O., 2000).

O jogo ¢ uma actividade que nao tem consequéncias frustrantes para a crianga embora

se trate de uma actividade séria sendo um meio de excelente exploracdo e invengao.
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O jogo é uma projec¢ao do mundo interior e contrapoe-se a aprendizagem. No jogo
transforma-se o mundo exterior de acordo com os nossos desejos, enquanto que na
aprendizagem nos transformamos a nods proprios para nos conformarmos melhor a essa

estrutura do mundo exterior, sendo esta reflexdo concordante com a de Piaget.

O jogo proporciona prazer, inclusivamente os obstaculos que se coloca no jogo sao
fonte de prazer na medida em que se consegue ultrapassa-los. Os obstaculos sio necessarios
sendo a crianga aborrece-se, assim como os objectivos e a finalidade do jogo que vao sendo

alterados ao longo do jogo.

Tanto Vigotsky como Bruner atribuem ao aspecto social um papel fundamental no
desenvolvimento e aprendizagem (Libério, O., 2000) mas Vigotsky considera o jogo como um
meio preferencial de aprendizagem para a crianca em idade pré-escolar enquanto que Bruner
realca no jogo o seu valor exploratério. Este, na auséncia de pressdes do meio cria um
ambiente para ac¢des/actividades necessarias a solu¢io de problemas (Brunet, J., 1976 citado

por Kishimoto, T, 1999).

No que respeita a linguagem, Bruner conclui das suas investigacdes sobre a aquisi¢ao
da linguagem, que a lingua materna domina-se mais facilmente quando a sua aquisi¢io tem
lugar na actividade lddica. A estrutura sintactica mais complexa e os usos pragmaticos mais
complicados aparecerem em primeira instancia em contexto lidico o que leva a concluir que
ha algo no jogo que proporciona e beneficia as competéncias linguisticas. Relativamente ao
desenvolvimento socio-emocional, as teorias psicanaliticas atribuem bastante importancia a
relacdao entre brincar e o desenvolvimento emocional. De acordo com este modelo, a crianca
quando brinca estda a pér em accao dois principios organizadores da sua vida emocional, o

principio do prazer e a necessidade de repeti¢ao.

De acordo com Freud, a crianga ao brincar tem a oportunidade de libertar-se de
sentimentos negativos provenientes de experiéncias traumaticas. O controlo da crianga ¢
exercido durante a brincadeira, que a transporta de uma situagdo real, para uma situagao

imaginaria e, por isso, nao ameagadora.

Também Erikson refere a importancia que brincar tem no desenvolvimento
psicossocial da crianca. Segundo este autor, a brincadeira permite que a crianga venha a
exercer dominio sobre as exigéncias que a vida real lhe faz. Ao brincar, a crianga cria as suas
proprias situagoes de modo que as suas necessidades de desenvolvimento possam ser

satisfeitas. Brincar, na perspectiva de Erickson, contribui para o desenvolvimento da iniciativa
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e fortalece a crianga para que ela possa vir a enfrentar os desapontamentos e 0s insucessos que

as situagoes futuras lhe podem trazer.

Considera fundamental que as criangas tenham muito tempo para brincar. Opode-se a
uma educacao formal precoce de criancas, nestas idades, pois podera restringir o seu

desenvolvimento da criatividade. A valoriza¢ao do jogo no curriculo pré-escolar.

O papel do adulto é o de facilitador, que aqui assume o significado de fornecedor de
materiais apropriados ao desenvolvimento e interesses da crianca organizador de actividades

em grupo.

Winnicott, D. (1975) citado por Franco, S. (2003) acredita que as relacdes que a crianga
estabelece durante e brincadeira, tém um papel fundamental no seu equilibrio psicossocial,
facilitando a comunicacio com os outros individuos. E através do jogo que é a crianca que
cria as situagoes de brincadeira, selecciona os objectos e as pessoas que com ela vao interagir,
podendo transformar essas personagens em figuras significativas que lhe servirdao de ponte

para as relagoes da vida real.

Em linhas gerais e de acordo com os diversos autores pode-se concluir que a
brincadeira exerce um papel fundamental na constitui¢ao do individuo ao possibilitar a crianca
o desenvolvimento da sua personalidade quer seja através da satisfacao dos seus desejos quer
por exercitar a sua capacidade imaginativa, comunicativa, criativa ou emocional (Pedroza, R.,

2005).

2.7 Material para intervengio terapéutica

Seguidamente serdao indicados alguns dos materiais didacticos que os terapeutas da fala
tém a disposi¢ao, tanto no mercado nacional como brasileiro. Embora seja uma mais valia no
trabalho terapéutico, ¢ de salientar que este ultimo deveria ser modificado consoante os
padroes linguisticos do Portugués Europeu. O material sera subdividido em convencional
(livros e jogos tradicionais) e sofware educativo portugués e brasileiro. F de salientar, que
actualmente, estdo disponiveis diversos jogos na Internet, tanto para criangas em idade pré-

escolar como escolar.

Em Portugal, estao disponiveis os seguintes livros, para intervencdo ao nivel

articulatorio.
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. v “Quvir, dizer e escrever”
Quvir, dizer

€ escrever

' é; | Este livto tem como objectivo o trabalho especifico com os sons indicados, sendo
P

um auxiliar para trabalhar a fala, leitura e escrita.
Editora: Papa-Letras
s Autores: Joana Rombert, Leonor Fontes, Mafalda Caeiro
Ano: 2005
“Aprendemos a consoante /t/”

A autora resume os erros mais frequentes relativos ao fonema /t/ e, revela alguns

exercicios articulatérios para aquisi¢ao, treino e consolidagao do referido fonema.

Editora: Edi¢oes APPACDM de Braga
Autor: Rosa Lima
Ano: 2005
“Ver Falar”

Conjunto de 24 cartdes plastificados com o alfabeto fonético ilustrado que permite

acompanbhar e corrigir o desenvolvimento verbal.

Editora: Areal Editores

Ano: 2007

E importante salientar que nem todo o material se ajusta a todas as criancas, sendo
necessario tem em consideracdo a sua idade. Para idade escolar, ja existe uma grande

diversidade disponivel visto os terapeutas da fala puderem recorrer a livros escolares.

Referenciam-se alguns livros brasileiros que facilitam o apoio terapéutico:
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“Brincando com os sons”

Este livro integra um conjunto de jogos para a terapia de distarbios articulatérios.

Os sons sao trabalhados de forma divertida, através de diversas actividades.
Editora: pr6-Fono
Autor: Lilian C. Ribeiro

Ano: 2001

“Palavras Cruzadas: Colecgdo Exercitando os Sons da Fala na Escrita”

Através de exercicios de palavras-cruzadas, o paciente podera vencer com mais

facilidade e interesse as suas dificuldades na linguagem oral e/ ou esctita.
Editora: Revinter
Autor: Marly B. Canongia

Ano: 1988

“Album de Figutinhas”

O livro contém 168 figuras coloridas e auto-adesivas, organizadas por fonemas,
com a possibilidade de se incluir frases, musicas ou textos. Para ser utilizado
sempre que houver alteragao de fala, distarbios de escrita ou para estimulagiao da

linguagem, mesmo que nao haja nenhuma alteragio significativa.

Editora: Pro-Fono

Serdo referenciados alguns soffwares disponiveis, existentes em Portugal:

“Jogo da Mimocas”

Este jogo pode ser utilizado em actividades pedagogicas que pretendem

desenvolver a compreensiao semantica, leitura, consciéncia corporal, discriminagao
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auditiva, memoria visual, raciocinio sequencial, aumentar o léxico e promover o

desenvolvimento da gramatica.

Desenvolvido e comercializado por: Associacio Portuguesa de Portadores de

Trissomia 21

“Aventuras 2”

O Aventuras 2 é um ambiente virtual de aprendizagem interactivo que pretende
favorecer o desenvolvimento de competéncias de leitura e escrita. Totalmente

configuravel para responder as potencialidades de cada utilizador. Incorpora um

sintetizador de voz em Portugués Europeu (Amalia). Permite desenvolver
competéncias como: comunicagao oral e escrita, compreensio da leitura e
aquisi¢ao de vocabulario diversificado, expressao oral e escrita de forma confiante,

auténoma e criativa, discrimina¢ao visual.

Desenvolvido e comercializado por: Cnotinfor

“Ja esta”

Uma das cinco actividades que constituem o programa, ¢ ideal para a
aprendizagem inicial da leitura e da escrita. De utiliza¢ao intuitiva e com uma
interface simples, revela-se como um ambiente de aprendizagem adequado aos
mais novos. Os alunos podem facilmente escrever e desenhar no ecra, a partir de

uma grande variedade de modelos disponibilizados no programa.
Desenvolvido e comercializado por: Cnotinfor

“Desafios”

Inclui seis programas interactivos, com diversos niveis de dificuldade, que
permitem a aprendizagem num ambiente de brincadeira. Cada programa inclui

diversas actividades de iniciagao a leitura e escrita.

Desenvolvido e comercializado por: Cnotinfor

Nota: Ter em consideracao que os jogos foram desenvolvidos pela Cnotinfor

Brasil mas que foram adaptados ao Portugués Europeu.
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No Brasil, a escolha ja é mais abrangente ao nivel de soffware educativo, pelo que serdo

salientados alguns:

Jfong

FOMNDFLENX

“FonoSpeak - Terapia da Fala e Linguagem”

Software desenvolvido para o apoio terapéutico ao nivel da fala e da linguagem. A
crianca tem disponiveis desenhos animados, frases, perguntas e respostas em
formato audio, feitas por personagens do programa. Contém, ainda, desenhos
animados, centenas de frases que podem ser lidas e ouvidas e uma base de dados.
FonoSpeak demonstra a maneira como os o6rgaos da fala se comportam para
produzir o som, recorrendo a filmes. O terapeuta da fala pode inserir novas palavras

e imprimir listas de palavras para o paciente treinar em casa.

Coordenacao: Claudia Braun

“FonoFlex - Fala, Leitura e Escrita”

FonoFlex é uma ferramenta auxiliar na area de terapia da fala, voltada a
aprendizagem da crianga, especificamente no que diz respeito a fala, leitura e escrita,
através de um conjunto de 15 jogos e exercicios que permitem grande diversidade

no trabalho terapéutico.

Coordenacio: Claudia Braun

“Desafio dos Fonemas”

Este jogo foi projectado para o apoio terapéutico ao nivel da fala e da linguagem
para ser utilizado nas fases de treino e automatizagao dos fonemas. O jogador ira
responder a questoes especificas tendo em consideragdao o objectivo final.
Coordenacao: Claudia Braun
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—~ ,f\Sﬁhum: dos Fonemas Musicais
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W pags des Lansas Dot

“Fabulas dos Fonemas Musicais”

Trata-se de um CD com sete histérias, tendo cada uma delas a sua respectiva
musica, trabalhando individualmente os fonemas de uma maneira divertida e
educativa, além de transmitir a crianga, mensagens importantes que fazem parte de
seu quotidiano. Pode ser utilizado no apoio terapéutico com o intuito de trabalhar
alteracbes como as perturbagoes articulatorias, disturbios da leitura e escrita e

dificuldades de aprendizagem.

Autores: Lucas e Gabriela Rodrigues

“O Jogo das Letras Encantadas”

Este livto é composto por diversas historias para criancas. Em cada uma ha a
predominancia de um determinado fonema. As histérias, elaboradas de acordo com
o vocabulario e compreensao especificos para a faixa etaria dos 2 aos 7 anos,
apresentam situagoes de facil assimilacao, uma vez que podem ser enquadradas no

quotidiano da crianga.
Editora: Pr6-Fono

Autor: Mariangela Salla

2.8 Informatica na educagao

As novas Tecnologias da Informagiao e da Comunicacio (TIC) tém-se tornando, de

forma crescente, um meio de interac¢io com o mundo. O aparecimento dos sistemas

multimédia abriu novas perspectivas de utilizagao das tecnologias e relancaram a discussao

sobre as potencialidades da utilizagio dos meios informaticos em contexto educativo,

contudo, a informatiza¢ao na educa¢ao nao pode ser considerada como um processo que visa

a substituicao do professor. Deve ser entendido como a aplicagio de um conjunto de novas

tecnologias que possibilita amplificar as suas actividades e fungoes, favorecendo mudangas no

processo de ensino-aprendizagem. Apesar das TIC serem consideradas uma enorme valia

nesta area nao garante melhorias significativas no sistema educacional, visto a sua eficacia
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depender da capacidade daquele que a utiliza, de uma forma adequada aos objectivos

pretendidos.

Para Oliveira, L. (2003) a utilizacio do computador provoca um impacto positivo na
crianga quando proporciona experiéncias concretas visto a crianga ter livre acesso e controlo
da experiéncia de aprendizagem. Além disso, a crianca e o professor podem aprender em
conjunto ou o professor pode encorajar a aprendizagem com os colegas. Os beneficios desta
utilizagdo por criangas em idade pré-escolar e dos primeiros anos de escolaridade variam e
dependem do tipo de experiéncia oferecida pelo computador e também da frequéncia com
que a crianga o usa. Os potenciais beneficios sio imensos, compreendendo melhorias ao nivel
de aptidoes motoras, pensamento critico e matematico, criatividade e resolu¢ao de problemas.
Em relagdo a linguagem, Haugland, S. (2000) afirma que as criangas quando utilizam o
computador demonstram um aumento de comunicaciao oral verbal e cooperagdo. Também
Kelly, K. & Schorger, J. (2001) consideram que promove o desenvolvimento cognitivo a nivel
da linguagem e emocional quando integrado adequadamente nas salas de aula, afirmando que
¢ um veiculo ideal para a aprendizagem num ambiente social, sendo irresistivel para as criangas
trabalharem em conjunto no computador. As criangas preferem trabalhar com um colega do
que isoladamente, promovendo, assim a inter-ajuda. Tancredo, D., 2001, citado por Paz, A.
(2004) aponta a utilizagdo do computador como promotora da auto-estima da crianga. Saber
como utilizar o computador torna a crianga mais confiante em si propria. E evidente o poder
da fascinagao do computador sobre alunos e professores, pois, segundo Papert, S. (1994),
citado por Oliveira, L. (2003), os jogos computacionais envolvem conceitos e estratégias que a
escola, com todas as suas actividades, nao consegue criar. Mas, os professores devem estar
atentos no sentido de garantir que o computador seja usado de uma forma responsavel e com
verdadeiras potencialidades pedagogicas, sendo de extrema relevancia a escolha adequada do

software, ja que nem todos sao os mais indicados a serem utilizados (Papert, S., 1997).

2.9 Informatica aplicada a terapia da fala

As TIC, como uma das ferramentas que mais prospera na actualidade, pode ser
aplicada a diversas areas, tal como ao nfvel da educa¢iao, mais especificamente na Educagao
Especial, onde sao abrangidos diversos problemas relacionados com individuos portadores de

deficiéncias auditivas, visuais, bem como problemas de comunicacido, linguagem e fala.
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Inicialmente, o computador foi incorporado, na area da Terapia da Fala, como recurso
motivacional para as crian¢as com dificuldades de aprendizagem, mais concretamente, aquelas
que apresentavam alteragdes na leitura e na escrita. Como os resultados terapéuticos foram
bastante satisfatorios, a aplicacio do computador foi alargada para as diferentes areas de
actuagao dos terapeutas da fala. Os programas mais utilizados sio os jogos, destinados as
criangas, dependendo da idade mental e restricoes fisicas e/ou cognitivas. Neste sentido, a
motiva¢ao ¢ uma grande influéncia no que se refere ao processo de aprendizagem, assim como

dos aspectos perceptivos e cognitivos, criatividade e aspectos emocionais.

2.10 Comparagio entre material para intervengio impresso e digital

Para o presente trabalho optou-se por construir um soffware educativo em vez de se

apresentarem fichas de trabalho organizadas em livro (formato impresso).

Além das vantagens ja expostas, serao referidas outras caracteristicas fazendo as

devidas comparagGes entre estes dois tipos de apresentacao de informacao.

Catenazzi, N. & Sommaruga, L. (1994) indicam algumas limitacbes do material
impresso, tais como a dificuldade de localizar informacao, a auséncia de som e animagao, a
dificuldade de actualizar o conteiddo, o custo de divulgacio/comercializagio e a possibilidade
de destruicio. Embora o texto possa ser lido aleatoriamente, este estara sempre limitado a
uma determinada dimensio fisica, resultantes da sua natureza estatica. Camara, A. (1999)

acrescenta, ainda, que sao dificeis de reproduzir e incomodos para transportar.

Anteriormente, a utilizacio de sistemas informaticos exigia que os utilizadores
possuissem conhecimentos elevados nesta area. Com o surgimento de interfaces graficas, os
conhecimentos exigidos para a interac¢ao com o computador foram diminuindo gradualmente
e, actualmente, sdo extremamente baixos. Caracterizam-se por um elevado grau de
interactividade, isto ¢, o utilizador assume o controlo da informagao devido a sua organizacao
nao linear, nao existindo uma ordem ou percurso predefinido a seguir, permitindo o acesso a
grandes quantidades de informacao nas suas variadas formas, respeitando os interesses e o
ritmo dos utilizadores (Martin, J., 1992). Isto verifica-se visto a informagdo se encontrar
armazenada numa base de dados, em rede, que pode abranger imagens (estaticas/animadas),

textos e sons. Ainda pode ser disponibilizada uma variedade de estimulos sensoriais indo de
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encontro a sua natureza multisensorial. O receptor deve ter dois ou mais sentidos envolvidos
na descodificagao da mensagem. Rocha, L. (1988) citado por Afonso, R. (2004) indica que o
individuo que presta atengao retém, aproximadamente, 10% do que 1¢, 20% do que ouve, 30%
do que vé, 50% do que vé e ouve ao mesmo tempo, 80% do que diz e 90% do que diz quando
realiza alguma actividade. Este autor ainda refere a percentagem de reten¢ao da informagao
pelos sentidos em termos de importancia, 75% para a visao, 13% para a audi¢do, 6% para o
tacto, 3% olfacto, 3% para o gosto. Por estas caracteristicas, os documentos digitais
aumentam, provavelmente, os niveis de percepgao, estimulam a atengao e facilitam o
armazenamento da informac¢do (memoéria a longo prazo), contribuindo para uma
aprendizagem mais significativa. Se, por um lado, a utilizagdio de diversos estimulos em
simultaneo, num mesmo documento pode ser atractivo para o utilizador, por outro, pode

constituir um factor de desmotivacao e confusio se nio forem tomados os devidos cuidados.

Existe maior facilidade no tratamento dos documentos através do meio digital, para
além de possuir a capacidade de fixacdo da informacdo, que caracteriza o meio Impresso,
apresenta flexibilidade na manipulagio dos documentos. Cuzziol, M. (2002) citado por
Monteiro, S. (s.d.) ainda acrescentam que o meio digital necessita de menos espaco do que a

palavra impressa.

Sendo assim, a concepgao de aplicagbes multimédia educacionais bem estruturadas
pode evitar muitas falhas nos processos de aprendizagem, sendo importante conferir-lhes uma
qualidade equiparavel ou superior a dos sistemas educacionais tradicionais (Gunasekaran, A. ef
al, 2002, citado por Castro, J., 2005). E necessitia uma distingao entre as duas estratégias
educacionais, de forma a tirar o maior beneficio possivel de cada uma delas e a utiliza-las com

sucesso, de forma complementar.

2.11 Software educativo

O  software educativo ¢é um software que visa favorecer o processo de
ensino/aprendizagem. Oliveira, C. e/ a/ (2001) apresentam algumas caracteristicas que
diferenciam um soffware educativo dos demais soffwares: a construgao do soffware educativo deve
ser cuidada e cumprir com alguns objectivos estabelecidos, visto ter uma finalidade
pedagogica; possibilitar ao aluno a aquisi¢ao e consolidagdo dos seus conhecimentos, relativos

a um tema especifico, segundo o curriculo escolar, devido a sua caracteristica didactica;
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permitir uma interac¢ao entre o aluno e o programa, mediada pelo professor; facilidade de
uso, uma vez que nao se deve exigir do aluno conhecimentos computacionais prévios, mas
permitir que qualquer usuario, mesmo num primeiro contacto seja capaz de desenvolver as

suas actividades.

As caracteristicas descritas acima diferenciam um soffware educativo de outros soffwares e
encontram-se resumidas no diagrama apresentado na Figura 1, que representa os critérios que
foram tidos em conta, no presente trabalho, para orientar a construcao e respectiva analise do
software educativo. Deve-se atender para o facto de que algumas das caracteristicas indicadas

apresentam mais énfase do que as restantes, nos diversos tipos de soffware educativo.

Contetdo

Interacio
Almno-S5E-professor

Fundamentacio
Pedagogica

Figura 1: Parametros de caracteriza¢ao do soffware educativo (Oliveira, C. et a/, 2001)

Criar um soffware educativo requer muitas horas de trabalho e uma grande diversidade
de competéncias técnicas, artisticas, cientificas e didacticas. Marcos, L. (2003) citado por
Cagao, D. (2003) defende que sem uma equipa especializada e multifacetada, constituida por
diferentes especialistas que trabalhem em conjunto, é improvavel que se produza qualquer
produto multimédia. Muito se tem debatido acerca do estabelecimento de critérios para o
desenvolvimento de ferramentas multimédia educativas, pelo que nao tem sido facil proceder
a uma aferi¢do consensual, segundo o mesmo autor. Papert, S. (1997) e como ja foi referido
menciona que nem todos os soffwares educativos correspondem a produtos com valor

educativo. Sendo assim, devera existir uma colabora¢io e interac¢do constante entre 0s varios
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técnicos, tanto ao nivel da definicao do problema, bem como da concepg¢ao do protétipo, da

sua avaliagio e eventual reestruturacio.

2.12 Ergonomia dos sistemas multimédia

A ergonomia ¢ uma ciéncia que tem contribuido significativamente para o
desenvolvimento de zuterfaces com maior usabilidade de forma a garantir que os
produtos/sistemas sejam adaptados as capacidades das pessoas que os utilizam e que sejam
apropriados para o desempenho das suas tarefas (Souza, P. ¢f a/, 2004).

Para a construcao de softwares educativos deve-se ter em conta os principios relacionados
com a ergonomia, os quais resultam de estudo, experiéncia e testes realizados ao longo dos
tempos, de forma a aumentar a funcionalidade e o melhoramento da estruturacao das

aplicagoes desenvolvidas (Castro, J., 2005).

Para o presente trabalho, também se consultou alguma bibliografia referente a esta
area (Castro, J., 2005; Souza, P. et a/, 2004; Tirado, A., 2002; Grando, A., 2003) contudo a

malor preocupagao centrou-se na viabilidade do soffware educativo desenvolvido.
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Capitulo3- O jogo desenvolvido

Neste capitulo em primeira instancia, serao referidos os objectivos do jogo. De
seguida, serdo apresentados os programas que foram analisados de forma a se seleccionar
aquele que tem como base o software educativo desenvolvido. Por fim, faz-se referéncia ao

jogo que se optou construir, assim como, a sua esquematiza¢ao e implementagao.

3.1 Requisitos para o jogo

O jogo “Aprender a falar, falar a brincar” foi concebido para a utilizagao no primeiro
ciclo do ensino basico, sendo um recurso didactico para criangas que apresentem dificuldades

ao nivel da fala ou linguagem ou revelem um desenvolvimento normal das referidas areas.

O primeiro objectivo prende-se com a jogabilidade (facil e intuitivo de jogar) e
verificar se o jogo se encontra adaptado as diferentes idades dos jogadores. O segundo
objectivo relaciona-se com as alteragdes que serdo efectuadas com base nos questionarios
aplicados aos alunos e aos professores e terapeutas da fala. O terceiro objectivo sera verificar
se 0 jogo serve para trabalhar as areas propostas, analisavel através das respostas dos diversos

professores e terapeutas da fala

3.2 Programas existentes

Foi necessario pesquisar a existéncia de diversos programas para se proceder a
seleccao do software a usar para a construg¢ao do jogo para o presente projecto, pelo que alguns

deles serao descritos sucintamente.

Stagecast’™

CREATOR

Stagecast Creator foi desenvolvido por Allen Cypher e David Canfield Smith na Apple

Computer, pelo Advanced Technology Group. Stagecast Creator ¢ uma ferramenta baseada em
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programac¢ao Java permitindo que criangas e adultos construam o0s seus proprios jogos,
simulagdes interactivas ou histérias sem terem conhecimentos de programacao. Permite,
ainda, a publica¢ao dos mesmos na Internet. Os autores referem que este soffware é acessivel
para criangas a partir dos oito anos de idade. Em vez de cédigo, o software recorre a uma
interface visual que cria regras que os objectos representados no ecra vao seguir. Podem ser

importadas imagens/objectos ou criadas directamente no soffware.

Games Factory apresenta uma interface e controlos que podem ser uma boa forma, para
os adultos e criangas, iniciarem a criacao de jogos educativos. Games Factory fornece o que ¢é
necessario para se realizarem jogos de plataformas, aventura, entre muitos outros. Através da
funcio seleccionar o objecto, arrasta-lo para o local adequado e indicar qual a respectiva acgao,
o jogo devera funcionar. O programa tem incluido diversos objectos, sons e musica para a
construcao dos jogos, contudo, é possivel adicionar outros. E permitida, ainda, a venda dos

jogos efectuados através deste programa.

O Game Maker permite criar jogos de computador, tais como puzzles, plataformas,
jogos em perspectiva isométrica, num periodo reduzido de tempo sem que seja necessario ter
conhecimentos de programacdo. Este programa possibilita elaborar jogos com fundos
diversos, graficos animados, incluir musica e efeitos sonoros. Além disso, os graficos podem
ser a trés dimensoes, apesar de ser uma funcionalidade limitada. Também ¢ facultado uma
linguagem de programacio que permite uma enorme flexibilidade na criagao de jogos
(linguagem GML). Deve-se ter em conta que o Game Maker é gratuito, sendo possivel
comercializar os jogos efectuados. O Game Maker ja inclui algumas imagens, sons € jogos

gratuitos para facilitar a sua aprendizagem.
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Optou-se por seleccionar o Game Maker visto ser o mais completo e com potencial
para se efectuar o jogo pretendido. E gratuito e por um preco acessivel é possivel adquirir o
programa com todas fun¢oes disponiveis. Permite jogar on/ine, de forma a obter as melhores

classificacGes e fazer actualizagdes do proprio jogo.

3.3 Game Maker

Para a construgdo do presente jogo recorreu-se ao programa Game Maker, versao 6.1,
sendo esta a versio mais actual, no inicio do projecto. Inicialmente utilizou-se a versio gratuita
mas como possuia algumas limita¢Ges (bibliotecas), recorreu-se a versao registada, de forma a

ser possivel utilizar todas as suas funcionalidades (som, transparéncia).

O programa permite comutar entre o modo basico e avangado. O modo basico ¢é para
o usuario que ainda nao utilizou nenhum programa semelhante ou niao é um programador
experiente. Nesta opgao, apenas alguns itens sao facultados. Mas, posteriormente, ¢ possivel

transpor para o modo avangado.

Actualmente, o Game Maker funciona em qualquer computador moderno, nio
necessitando de muitos recursos de hardware. Este programa foi elaborado para correr em

ambiente Windows®.
O programa contém as seguintes funcoes, importantes para a realizacao dos jogos:
® oljects: verdadeiras entidades do jogo (tudo ¢ tratado por objectos);
®  7ooms: espagos onde se encontram os objectos (niveis);

® sprifes: imagens que sao usadas para representar os objectos (podem ser

animados);

e sounds: podem ser utilizados nos jogos, como musica de fundo ou como efeitos

SONOros;

®  backgrounds: imagens que sao usadas como fundo para os rooms.

Na pasta Game Maker é possivel obter alguns exemplos de jogos para jogar ou alterar,

assim como sprites, backgrounds e sons. Para adicionar mais recursos pode-se recorrer a pagina
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web do software http:/ /www.gamemaker.nl/ ou podem ser criados pelo proprio. Estes terdo de

ser inseridos nas respectivas pastas. Existem ainda exemplos de paths, scripts, fonts e time lines

mas que siao importantes para jogos mais complexos.

O primeiro passo € fazer a descrigao do jogo que se pretende realizar. Os jogos criados
usualmente contém um ou mais rvozzs (0s rooms sdo planos mas podem conter graficos 3D),
nos quais se pode incluir os objects. A maioria dos objects necessita de imagens para os tornar
visiveis. Algumas dessas imagens denominam-se como sprites, sendo estes, a representacao
visual dos objects do jogo. Nem sempre um sprife ¢ uma imagem mas um conjunto de imagens
que quando apresentadas em sequéncia criam uma animacao. Como exemplo, as quatro

imagens seguintes formam um gprite (Pacman movendo-se para a direita).

3 & ¢ &

image image 1 image 2 image 3

Figura 2: Exemplo de um sprite

E importante que todos os recursos tenham nomes diferentes para nio que ocorram
incompatibilidades. Usualmente os spries tém a extensao .g7f., contudo tém o inconveniente de
apresentarem unicamente 256 cores. Deve-se ter em aten¢ao as normas para atribuicdo de
nomes a variaveis como em qualquer linguagem de programagdo. Apesar de nio ser uma
condi¢do obrigatdria, é recomendado utilizarem-se letras, digitos e uuderscore para o nome dos

diversos recursos. O nome deve iniciar por uma letra e ndo se podem usar espagos.

Os objects podem realizar determinadas ac¢des quando ocorrem certos eventos. Existe

um numero elevado de eventos diferentes entre si que podem ocorrer.

Por cada object que se inclua no jogo, podem-se indicar ac¢Oes para diversos eventos,
definindo, assim, o comportamento do object. Apos os objects terem sido definidos é necessario
indicar os rooms e qual a sua ordem cronolégica. Os rvoms podem servir como niveis ou como
diferentes locais do jogo. As ac¢bes podem ocorrer de um rooz para outro. Primeiro, convém
adicionar um background e, posteriormente, podem-se incluir os objects, podendo estes serem

repetidos no mesmo ooz, desde que tenham o mesmo comportamento.
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Nesta fase, ja é possivel executar o jogo. O primeiro room é revelado e os objects ganham
vida devido a reaccdo aos eventos. O jogador por sua vez, pode agir usando o teclado ou o

rato.

Para mais informacdes, consultar a pagina web, ja referenciada, ou o respectivo férum

para troca de ideias.

3.4 Jogo seleccionado

Foi realizada uma pesquisa relativa a jogos existentes. Como nao se encontrou nenhum
adaptado a uso terapéutico, com os mesmos objectivos, decidiu-se elaborar um. Para o
presente estudo foi seleccionado um jogo semelhante ao da forca. Foram consideradas duas
razOes para a sua escolha. A primeira ¢ a grande familiaridade do jogo para com as criancas.
Soma-se a isto o facto de ser um jogo bastante apreciado por elas. A segunda razao é a de que,
pela natureza do jogo, pode-se trabalhar diversas areas, tais como a articulagao, leitura ou
escrita, podendo-se considerar como um instrumento que cria um enorme desafio,
proporcionado sobretudo pela pontuagao, pondo as habilidades e conhecimentos da crianga a

prova.

Para a sua utilizagdao é necessario que se proceda a instalacdo do programa Game Maker
0.1, assim como do programa MySQL. Server, versao 5.0. O MySQL Server é um sistema gestor
de base de dados muito utilizado actualmente, que suporta SQOL e ¢ open source. Este software
gere todo o acesso a uma ou mais bases de dados, permitindo a defini¢ao, acesso, manipulagao
e controlo dos dados, assegurando a integridade, seguranga e recuperagao das bases de dados,

através de uma linguagem simples, de facil aprendizagem e implementacao.

A Base de Dados (BD) é composta por uma tabela com as seguintes colunas: palavra,
transcricao fonética, imagem, som onomatopaico, categoria e filme. Todos os campos foram
preenchidos, a excep¢ao das colunas dos filmes e sons onomatopaicos que nao estao
completas, contudo os sons nao foram aplicados na primeira versio do jogo. Nesta, todas as
palavras continham o fonema /1/, encontrando-se nas diversas posi¢coes articulatorias. Como
ja foi referido anteriormente, a transcricdo fonética adoptada foi a SAMPA, pelo que a

anotacao pode ser realizada através do teclado de um computador.
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Relativamente as imagens, optou-se por utilizar imagens do Sistema Alternativo de
Comunicagao SPC (Simbolos Pictograficos para a Comunica¢ao) por ser mais facil a sua
pesquisa, de serem semelhantes entre si e de ser possivel transferir as imagens para outros
programas. Foi tido em conta que o SPC ¢ apropriado para ser utilizado, tanto por pessoas
cujas necessidades comunicativas sejam equivalentes a um nivel de linguagem simples
(necessitando de um vocabulario limitado e de estruturar frases relativamente curtas) como
por pessoas com um elevado nivel de linguagem (que necessitam de utilizar uma gama de
vocabulario muito vasta, com possibilidades de estruturar frases de maior complexidade).
Sendo assim, considerar-se que o SPC é um sistema flexivel que pode evoluir, ajustando-se ao
grau de necessidades comunicativas do seu utilizados. Os simbolos sio apropriados a todos os
niveis etarios, sendo que o SPC oferece uma grande diversidade de simbolos, sendo um

sistema bastante completo.

3.5 Storyboard

Depois de delineadas as actividades que irilam ser desenvolvidas, para cada conteido
seleccionado, procedeu-se a sua esquematizagdo e hierarquizagao, através de um storyboard,
inicialmente em papel e depois em slides digitais (para melhor visualizagao do produto final),

conforme se pode observar na Figura 3.

Apesar do storyboard poder apresentar diversas opgoes, a sua estrutura esta resumida,
sem tornar a sua visualiza¢do muito exaustiva, melhorando, assim a compreensio da mesma.
E de salientar que esta foi sofrendo diversas alteracdes, visto que durante a execugio do jogo
foi-se estruturando ideias e adicionando informagao, pelo que no final o jogo apresenta o
aspecto que se pode visualizar nas seguintes sec¢oes, estas ja efectuadas no programa Game

Maker.
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Categoria

Tragos a
serem
preenchidos

Letras

disponiveis

Quantia de
dinheiro

Vidas

Sair

Letras erradas

AjIBJ{C{DIEFFHGIHIT{JFL M
NJLof{P{af{REsTHUJVI{x][{Z

Quando o jogador ganha o jogo

B clIDJEFHGHHI LM
NJ o |Plial{RI{s | THUV]x]|Z]
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Quando o jogador perde o jogo

Mitﬁ‘ e
g

AjLBJ{Cl{DIEFFHGHH]TJLEM
NJLofP{a RIS THUJIVI{x]{Z

A,,ir;r te
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o
L
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Figura 3: Storyboard

Ter em atencdo que neste caso o jogador possui mais uma vida pelo que o jogo

continua.

3.6 Inicio do jogo

Como se pode verificar na Figura 4, o primeiro room (area de jogo) revela duas opgdes,

ou seja, a area de avaliacdo e de intervengao. Este mom também apresenta o botao de AJUDA,
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que contém as regras (apresentadas em slides digitais, sendo mais adequado para as criangas),
o tutorial (exposto numa pagina A/, ¢ mais apropriado para os adultos) e as indicagdes sobre
0 jogo, que se encontram numa pagina b/, (ver Bloco de cédigo 1) assim como o botiao
SAIR. Todos os rooms apresentam estes dois botdes. O cédigo associado aos botdes ¢ o de

mudanca de roo72.

Figura 4: Opgdes de jogo

strmenu = 'regras do jogolinstrucdes do j ogo|sobre o jogo';
gl obal .ajudaescolhido = show_menu(strmenu,0);

i f (gl obal .ajudaescolhido==0) {
execute_program(‘cmd.exe /c explorer','ajuda.htm’ M)
gl obal .ajudaa = 'regras do jogo’;

}

i f (gl obal .ajudaescolhido==1) {

execute_program(‘cmd.exe /c
explorer','instrucoes.pps',");

gl obal .ajudaa ="instru¢des do jogo';
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i f (gl obal .ajudaescolhido==2) {

execute_program(‘cmd.exe /c
explorer','sobre_jogo.htm',");

gl obal .ajudaa = 'sobre o jogo’

Bloco de codigo 1: Variaveis relativas ao menu AJUDA

Todas as variaveis tém de ser iniciadas a zero, como se pode constatar pelo Bloco de

codigo 2:

global.petala=0;
global.contador=0;
global.certas=0;
global.letrascertas=0;

global.palavra='palavra';

global.euros=10;

Bloco de codigo 2: Valores iniciais das variaveis de controlo

3.7 Configuragao da intervengao

Quando se optar pela area de intervengdo, ird surgir um outro 7oom, no qual sao
apresentados alguns itens para se seleccionar o grafema que se pretende trabalhar, assim como
a sua posicao articulatéria ou ainda a categoria na qual se insere a palavra-alvo, como se

constata na Figura 5. Ap6s a selec¢ao das opgoes, premindo o botio JOGAR inicia-se o jogo.
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Figura 5: Opgoes de jogo

Sio fornecidas algumas hipéteses para a selec¢do da palavra-alvo. Quando se
selecciona unicamente o fonema, a posicdo e a categoria sao apresentadas aleatoriamente.
Contudo, na escolha do fonema e a respectiva posi¢ao na palavra, a categoria é seleccionada
aleatoriamente (a palavra-alvo estd condicionada pois a BD nio esta completa). Por sua vez, se

se preferir unicamente a categoria, basta deixar em branco o campo dos fonemas e da posi¢ao.

Os diversos campos apresentam valores por omissao, podendo o jogador seleccionar

outros através do botao esquerdo do rato (ver Bloco de codigo 3).

global.fonemaletra = '?';

global.posicaopalavra = '?';

global.categoria = '?';

Bloco de cédigo 3: Codigo relativo aos valores por omissao
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3.8 Selecgio das palavras para o nivel 1

Ap6s a selecgao do fonema pretendido e da posigao, as palavras-alvo sdo seleccionadas
de uma BD. Para os utilizadores do soffware educativo, ira ser facultada uma tabela IPA e
SAMPA pois, no caso, de necessitarem de adicionar informagao a BD ¢é necessario que
tenham conhecimento destas representacdes fonéticas. Numa folha de calculo, especificaram-
se as colunas para efectuar as tabelas de forma a inserir a informac¢ao na BD. O cédigo em
formato MySQL Server, elabora uma pesquisa (gu#ery) na BD e devolve o numero de palavras
que existe na mesma, atendendo a escolha pretendida e, de forma aleatéria, selecciona uma

palavra-alvo. Esta servira para dar inicio ao jogo.

E importante ter em conta que as consoantes sio os unicos fonemas passiveis de
serem seleccionados e, consequentemente, de serem trabalhados, visto as vogais serem dos
primeiros fonemas a serem adquiridos, tendo em conta o desenvolvimento da aquisi¢ao
fonolégico da crianga (Lamprecht, R. ez a/, 2004). Os fonemas em causa sao 19, sendo as
posi¢Oes articulatorias as seguintes: posicao inicial de palavra, fim de silaba, posicio média,
posicao final de palavra e grupos consonanticos, estando todas disponiveis no jogo. Incluiram-
se 18 categorias mas que poderdo ser acrescentadas segundo as palavras a incluir na BD. No
Bloco de cédigo 4 pode verificar-se o codigo referente a atribuicao da opgao escolhida a uma

variavel.

7~ Strmenu ='B|C|D|F|G|H|J|L|M|N|P|R|S|T|V|X]|Z|NH|LH}

global.fonemaescolhido = show_menu(strmenu,0);

if(global.fonemaescolhido==0) global.fonemaletra = 'B';

if(global.fonemaescolhido==1) global.fonemaletra = 'C',

\__ if(global.fonemaescolhido==18) global. fonemaletra = 'LH';

Escolha do fonema
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/~ strmenu = "inicio | meio | fim silaba | fim palavra|grupos consonanticos';

global.posicaoescolhida = show_menu(strmenu,0);
- if(global.posicaoescolhida==0) global.posicaopalavra = "inicio';
.1&:3“ < if(global.posicaoescolhida==1) global.posicaopalavra = 'meio';
& if(global.posicaoescolhida==2) global.posicaopalavra = 'fim silaba';
if(global.posicaoescolhida==3) global.posicaopalavra = 'fim palavra';
\__ if(global.posicaoescolhida==4) global.posicaopalavra = 'grupos
consonanticos';
»~ strmenu = 'alimentos|animais |acgdes | bebidas | brinquedos | cores | corpo

humano | divisoes da casa | doces| electrodomésticos | estacdes do ano';

global.categoriaescolhida = show_menu(strmenu,0);

if(global.categoriaescolhida==0) global.categoria = 'alimentos";

Categoria

if(global.categoriaescolhida==1) global.categoria = 'animais',

¢.)

if(global.categoriaescolhida==10) global.categoria = 'estacoes do ano';

Bloco de cédigo 4: Atribuigao da opgao escolhida a uma variavel

Ap6s se ter efectuado a ligacao a BD, o programa ira seleccionar da mesma, através da
funcao LIKE (Bloco de cédigo 5), o fonema e a respectiva posi¢ao na palavra, que o jogador
ou o terapeuta da fala escolheu previamente (Figura 5). Através do comando SELECT ¢
possivel obter a informacio existente nas colunas ‘palavra’. E verificado quantas palavras
existem com o fone em questiao, sendo uma escolhida, aleatoriamente, sendo essa a palavra-

alvo.

//// ctiar string para usar em WHERE pronunciacao LIKE
if(global.posicaoescolhida==0) global.like = 'G%'; // inicio da palavra
if(global.posicaoescolhida==1) global.like = "%G%'; // meio da palavra
if(global.posicaoescolhida==2) global.like = "%G.%'; //fim de silaba
if(global.posicaoescolhida==3) globallike = "%G"; // fim palvra
if(global.posicaoescolhida==4) global.like = "._G%/"; //grupos cons
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// usar a letra seleccionada
globallike=string_replace(globallike,'G',global.fonemaletra);
show_message(global.like);

global.numpalavras=20

// ctiar texto para select
global.select='select palavra from palavras where pronunciacao like "XXX"';

global.select=string_replace(global.select, XXX',global.like);

// guardar num vector
if (gmsql_numrows()< global.numpalavras)

{

global.numpalavras=gmsql_numrows()

h
show_message(string(global.numpalavras));
for (i=0; i<global.numpalavras; i+=1)

{

global.obj[i]=gmsql_getvaluexy(0,i);

// show_message(global.obij[i]);

h

Bloco de cédigo 5: Procurar palavra-alvo tendo em consideragdo a letra e posicao

escolhidas

3.9 Nivell

Quando o rom inicia serdo efectuados diversos testes, tal como a verificacao se a
palavra contém ou ndo acentos, assim como o numero de letras incognitas a serem
preenchidas por tragos. O codigo abaixo apresentado conta o numero de letras e, através de

um ciclo, desenha os tracos correspondentes.
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global.tamanho=string_length(global.palavra);
global.riscos = string _length(global.palavra);
for (i=0; i<global.riscos; i+=1;)

{

posty=255;

postx=85+(i-1)*32;

XzXrisco = instance_create(postx,posty,1isco);

}

Bloco de cédigo 6: Ciclo que implementa o numero de tracos a colocar

correspondente a palavra-alvo

Esta func¢io repete-se apos a escolha de cada palavra.

O proximo room contém o ambiente principal, para o jogo propriamente dito. A
informagao que o jogador dispde, no nivel 1, ¢ a do nimero de letras que compoem a palavra,
estando estas representadas por tragos e pela ajuda visual, ou seja, a categoria da respectiva
palavra-alvo, através de uma imagem representativa. Ainda se pode visualizar a zona das letras
(alfabeto), a forca que, neste jogo ¢ substituida por baloes a desaparecer, a quantia de dinheiro
que se possui inicialmente (dez euros), assim como a barra de energia, como se pode constatar
na Figura 6. Optou-se por atribuir este montante, visto ndo ser uma quantia muito elevada
nem muito reduzida, estimulando o jogador a acumular mais dinheiro, nio se pretendendo

que perca o jogo.
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Minimizar

Quantia de
Palavra-alvo dinheiro

Sair

Categoria Energia

Tracos a serem
Letras erradas

preenchidos

Letras

disponiveis

Figura 6: Ambiente principal do jogo

Dispuseram-se os diversos elementos do jogo de forma organizada, com o objectivo
de facilitar a sua observacao e correlacio dos mesmos. As letras encontrarem-se em estreita
ligacio com os tracos, encontrando-se na parte inferior do ecrd. No canto superior esquerdo
aparecem os elementos relativos as ajudas visuais e do lado direito os que se relacionam com
os acertos e erros por parte do jogador, ou seja, a quantidade de dinheiro (montante) que
possui e, neste caso, além da informacdo poder ser visualizada por numerario também ¢
fornecida a indicagdao de quando o jogador selecciona a letra correcta através da moeda a cair
no mealheiro. Estes dois indicadores estdo relacionados com o possivel rebentamento dos
baldes (ou outra situagao, dependendo dos niveis de dificuldade). A barra de energia indica,
por sua vez, o nivel de energia que o jogador ainda possui, que se encontra em estreita relagao
com as duas situagdes referidas anteriormente. Como nao ¢é possivel visualizar o numero de
vidas que o jogador possui durante todo o jogo, optou-se por substituir a designagao de score

de vidas por score de energia.

Apesar de todos os roms diferirem um pouco, tentou-se com que os diversos

elementos que os integram se dispusessem de forma regular para facilitar a sua
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visualiza¢io/procura. Caso exemplificativo, é o botao SAIR que se encontra sempre no canto

superior direito do ecra.

Quando o jogador selecciona uma letra, um som ¢ activado. Depois de detectada a
posicdo da letra seleccionada, esta vai para a posi¢ao correspondente e ¢ calculado o numero

de letras que falta acertar (ver Bloco de codigo 7).

posicao=string_pos(letraactual,global.palavra);
tamanho=string_length(global.palavra);
faltam=tamanho-posicao;
letracorrente=event_object;

sleep(250);

Bloco de cédigo 7: Variaveis que calculam o numero de letras que faltam

Seguidamente, ¢ testado se a letra escolhida pertence a palavra-alvo. Se a condigao for
verdadeira, a letra aparecera no local correcto (ver Figura 7), segundo o Bloco de cédigo 8.

Também fica registado o nimero de letras que o jogador ja acertou.

Figura 7: Representacdo do antes e depois da escolha de uma letra correcta
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posy=220;
posx=50+(posicao-1)*32;

global.certas=global.certas+1;

Bloco de cédigo 8: Variareis correspondentes a posicao da letra assim como do

numero de letras acertadas

Neste mesmo ciclo é efectuado o teste para verificar se o jogador ja acertou em todas

as letras.

if string_length(global.palavra)=global.letrascertas then global.contador=12;

Bloco de cédigo 9: Condigao relativa ao acerto da palavra

A acentuacao das palavras também foi implementada, contudo ainda apresenta
algumas falhas. Quando a palavra é acentuada e a vogal em questdo nao ¢ repetida, o acento ¢
colocado, como, por exemplo, em “férias”, contudo, na palavra “Sabado”, o programa apesar
de reconhecer o acento, coloca-o nas duas vogais <a>. O <¢> também ¢ identificado. Se a
palavra tiver um <c> e um <¢> ambas as letras sio substituidas por <¢>. Como exemplo

temos a palavra calcas “calcas”.

O Bloco de codigo 10 é referente a eliminagao de acentos para uso no programa.

global.palavra = string_replace_all(global.palavra,'a')'a");
global.palavra = string_replace_all(global.palavra,'a')'a");
global.palavra = string_replace_all(global.palavra,'c','c");

Bloco de cédigo 10: Substitui¢ao de letras com acento por letras normais
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Para verificar se a letra é ou nao acentuada, recorreu-se a uma comparagao da letra
seleccionada com a letra original (Bloco de cédigo 11). O mesmo cédigo, com as devidas

alteragoes, foi repetido para as diversas vogais e /¢/.

if (letraactual=="a") and (string_pos('d',global.palavrareal)>0) {

posteal = string_pos(‘'a’,global.palavrareal);

//show_message(string(posteal));

if (string_char_at(global.palavrareal,posreal)=="3") {

object_set_sprite(letra_inactiva,spr_letra_aagudo);

Bloco de cédigo 11: Verificagao da letra se é ou nao acentuada

Quando a palavra contém duas (ou mais) letras iguais, seleccionando respectivo
grafema, este aparecera nos dois locais apropriados, nao sendo possivel seleccionar duas vezes

a mesma letra, visto esta desaparecer, pois o object ¢ destruido.

Seguem-se testes consecutivos necessarios para verificar se restam baldes e se a palavra

esta completa. Posteriormente, a ac¢ao sera realizada (ganhou ou perdeu).

Se a seleccao do grafema for o correcto, este serd deslocado da sua posicao inicial e
substituird os tracos na posi¢do em que aparece na palavra, aumentando um euro por cada

letra certa (ver Bloco de cédigo 12).
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global.euros=global.ecuros+1;

global.certas=global.certas+1;

Bloco de cédigo 12: Incremento dos euros e palavras certas

Nesta situagao (Figura 8), como acertou em trés letras e possufa 10 euros (inicialmente,

todos os jogadores possuem esta quantia), perfez um total de 13 euros.

Figura 8: Trés jogadas efectuadas

Em caso de uma jogada errada, por parte do jogador, por nao escolher uma letra que
nao exista na palavra, um balao desaparece e perde um euro. Neste caso concreto (Figura 9), o
jogador nao acertou em duas letras, tendo obtido menos dois euros, ficando, assim, com oito

euros e com menos dois baldes.
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Figura 9: Visualizacdo de dois erros

3.10 Mecanismo principal do jogo: clicar numa letra

Seguidamente sera especificado de forma simples e estruturada o que foi realizado em

cada uma das fases do jogo através de um diagrama de fluxo, o qual se pode analisar na Figura

10.
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do jogo do room

Figura 10: Diagrama de fluxo

Este ciclo ¢ repetido cinco vezes ao longo de trés niveis.
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A partir deste momento, o jogador poderia seleccionar uma determinada letra e
comegar o jogo. Como se pode observar na Figura 11, ao seleccionar uma letra, caso esta
pertenca a palavra-alvo, desaparecera do seu local e aparecera no seu lugar respectivo. Assim
sendo, nao sera possivel repetir esta ac¢ao. Caso a letra nio esteja contida na palavra-alvo, para

além de desaparecer, ¢ retirado um balo.

Figura 11: Visualizacdo de um erro e um acerto (duas letras seleccionadas)

3.11 Fim de palavra

O fim de palavra termina com a descoberta da palavra pelo jogador ou com a sua
derrota quando desaparecem todos os baldes. Na primeira hipétese, é fornecido feedback
auditivo e mostrado um video ou imagem relativa a palavra-alvo, num outro ooz (“ganhaste”)
(Figura 12), retomando posteriormente ao 707 com o ambiente principal para continuagao do
jogo. A informagao auditiva e visual, ¢ vantajosa pela sua fungio motivadora, como pela sua

funcionalidade informativa.
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Figura 12: Room no qual é apresentada uma imagem ou um filme relativo a palavra-alvo

Relativamente a derrota, apds seis erros, aparecera uma mensagem auditiva e serd
revelada a palavra correcta, assim como a respectiva imagem, num outro rooz (“perdeste”),

como ¢ demonstrado no Bloco de cédigo 13.

xstrt = "A palavra era™” ;
draw_set_font(-1)
draw_set_font(feedback)
draw_text(50,50,xstrt);
draw_set font(-1)

draw_set_font(feed2)
draw_text(80,160, gl obal .palavrareal);

draw_set_font(-1)

Bloco de cédigo 13: Mensagem que contém a palavra-alvo e respectiva imagem

Como ja foi referido, uma das informagdes que é fornecida ¢ a energia que pode ser
visualizada através de uma barra que aparece na parte superior do ecra. Por cada palavra-alvo

que o jogador erre, perde 20% de energia, o que ao final de cinco jogadas perdidas, fica com a
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zero (passando gradualmente de verde a vermelho), perdendo assim o jogo (Bloco de cédigo
14), indo para o room “fim”, onde é apresentada a informagao relativa a prestagao do jogador e

uma imagem referente a derrota (explicada na sec¢ao 3.14).

health=health-20;

Bloco de cédigo 14: Esta instrugdo retira 20% de energia

3.12 Mudanga de nivel

Se o jogador acertar em cinco palavras-alvo avanga para o nivel seguinte de
dificuldade. O jogo procura na BD uma nova palavra que obedece aos critérios abordados na

seccio 3.8. E feita a chamada de room.

3.13 Outros niveis

Existem trés niveis, ou seja, facil, médio e dificil, sendo representado por diferentes
cores, respectivamente, pela cor azul, amarela e verde. Outro ponto que difere os niveis, é
numero de erros que ¢ representado por trés imagens distintas (baldes, flor e puzzle). Esta
fun¢io sera implementada através do numero de fonemas na palavra, sendo que o nfvel mais
basico tera quatro ou menos fonemas. Quando a palavra é constituida por trés fonemas, a
estrutura silabica sera CVV (por ex.: pau) ou CVC (por ex.: sol). No caso, da palavra conter
quatro fonemas, a palavra sera formada, geralmente, por duas silabas sendo estas compostas
por uma consoante ¢ uma vogal (CV). Apesar da palavra “abre” possuir quatro fonemas e
duas silabas, ndo sera contemplada visto apresentar uma estrutura CCV. O nivel médio,

possuira cinco a sete fonemas e o dltimo nivel, oito ou mais fonemas.

Além disso, o grau de dificuldade é revelado pelo nimero de ajudas fornecidas em
cada nivel, como se verifica nas seguintes figuras. No nivel 2, nao é revelada a imagem alusiva
a palavra-alvo e no nivel 3 apenas ¢é fornecida, como pista, o numero de letras, visto

desaparecer a categoria e a palavra-alvo.
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Figura 13: Room correspondente ao nivel 2

Figura 14: Room correspondente ao nivel 3
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3.14 Fim de jogo

Se o jogador chegar ao fim com sucesso, sera redireccionado para o room
13 1 T 2 : ~ . ,
terminar_jogo”, onde consta informagao pertinente sobre o seu desempenho através de uma
imagem alusiva a vitoria, da visualiza¢ao da percentagem (numa escala de 0-100), estando esta
relacionada com as letras acertadas, a quantidade de palavras descobertas e os euros que

obteve, tal como ¢ indicado no Bloco de c6digo 15 e na Figura 15.

xstrt = "Acertaste em " + string (gl obal .npalavrascertas) + " palavras

draw_text (380,120, xstrt);

xstrt = "Conseguiste " + string (score )+ " Euros ";
draw_text (380,220,xstrt);

gl obal .letrastotais= gl obal .letrascertas+ gl obal .tentativaserradas;

xstrt =" Acertaste " + string (gl obal .letrascertas) +"em" +
string (gl obal .letrastotais);
draw_text (380,320,xstrt);

xstrt =" NOTA FINAL ="+
string (( gl obal .letrascertas/ gl obal .letrastotais)*100) + " % ";

draw_text (380,350,xstrt);

Bloco de codigo 15: Codigo relativo ao fim de jogo

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao 69




Figura 15: Room correspondente a conclusiao do jogo com sucesso

Se o jogador nao concluir o jogo também sera redireccionado para um ooz no qual é

mostrado uma mensagem e uma imagem referente a sua prestacao (Figura 16).

Figura 16: Room correspondente a nao conclusio do jogo
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Contudo, inicialmente tinha-se pensado em estipular diversos escaldes, de forma a
associar o nivel de desempenho do jogador com a quantidade de dinheiro que adquirisse ao
longo do jogo. Estes seriam organizados de 1 a 5, no qual o 1 corresponderia a um fraco
desempenho e o 5 a uma excelente performance. Assim, quando o jogador ficasse somente pelos
escaloes 1 e 2, seria apresentado um rvom, no qual seria revelado uma imagem alusiva ao seu
desempenho, tal como uma mensagem auditiva e mostrado o dinheiro que obtivesse. Para os
escaldes mais elevados, o room exposto apresentava as mesmas indicagOes, apesar das
mensagens, tanto auditivas como visuais se adaptarem a presente situacao. Apesar da ideia
estar delineada e das mensagens estarem gravadas, ainda nao estava implementada aquando a

avaliagao do jogo mas que podera sera desenvolvida, numa seguinte versao.

3.15 Area de avaliacio

Ao longo do projecto sentiu-se necessidade de complementar o jogo desenvolvido,
pelo que, se decidiu incluir a area de avaliagao, a nivel escolar, pois o jogo implementado exige
uma resposta que requer conhecimentos ao nivel da leitura e escrita. Assim, no primeiro oo
aparecem duas opg¢des: avaliagao e intervencao (Figura 17). Esta proposta visa contribuir para
a disponibiliza¢do de mais um recurso de avaliagdo do desenvolvimento da linguagem, em
formato digital. Contudo, como foi dada mais atencdo a area de intervencao, visto ser o

projecto inicial, esta proposta nao foi concretizada.
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Figura 17: Opgdes de jogo
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Capitulo 4-  Avaliagdo

Neste capitulo serao descritas as circunstancias em que foi aplicado o software educativo
de forma a se proceder a sua avaliagao, assim como os resultados relativos aos questionarios
dos alunos, professores e terapeutas da fala. Por tltimo e segundo as sugestdes fornecidas,

serao referidas as reformulagoes propostas.

4.1 Aplicagido do software educativo

Para avaliacao do soffware obteve-se a colaboracao de quatro alunos de cada ano lectivo
(2°, 3° e 4° ano), da EB1 da Mourisca do Vouga e respectivos professores, assim como de trés
terapeutas da fala. Optou-se por apenas incluir a faixa etaria a partir dos sete anos (equivalente
ao segundo ano de escolaridade), visto que, é neste periodo que as criangas consolidam a
aprendizagem dos grafemas e os casos de leitura, que distinguem fonema/grafema e adquirem

as regras ortograficas.

Seleccionaram-se duas criangas do sexo masculino e duas do sexo feminino para os
diferentes grupos. Desta amostra foram excluidos aqueles que apresentavam dificuldades
escolares e, para tal, foi pedida a colaboraciao dos professores para efectuarem a selec¢ao dos
meninos, tendo como base a avaliag¢ao final do primeiro periodo, visto ser dificil efectuar uma
avaliagao exaustiva devido a quantidade elevada de alunos de cada turma. De uma forma geral,

os meninos apresentam resultados bastante satisfatorios, nas diversas areas escolares.

Inicialmente, ponderou-se numa amostra mais significativa, contudo devido ao tempo
que cada crianca despende a realizar o jogo e como nao era o objectivo principal deste
trabalho, optou-se por seleccionar 12 meninos. Visto que a amostra ¢é reduzida, os
valores/dados referentes a este estudo sao apenas indicativos e nao devem ser considerados

como valores normativos, relativos a uma validacio.

Relativamente as criangas, estas deverdo responder as questoes, de forma oral, apds
terem realizado o jogo, devendo o avaliador tomar nota das suas respostas. Os professores e
terapeutas da fala também realizaram o jogo e, posteriormente, preencheram um questionario.

Os modelos dos questionarios aplicados aos profissionais de educa¢io e aos alunos,
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encontram-se no Anexo C, assim como o exemplo da autorizacio do director do
Agrupamento da Escola e dos pais dos respectivos alunos que colaboraram na pesquisa, que

se pode visualizar no Anexo B.

O ambiente em que efectuaram o jogo foi tranquilo, de forma a reduzir os distractivos

e, desta forma, estarem mais atentos e focarem a atengao a actividade proposta.

Todos os jogadores tiveram acesso as instru¢des (incluidas no botio de ajuda,
apresentadas em slides digitais sendo estas as indicadas para as criangas) antes de iniciarem o
jogo. Se nio compreendessem as indicagoes fornecidas, seria facultada ajuda mas nio foi
muito solicitada. Além das ajudas inerentes a cada nivel, foi indicado a todos os participantes

que todas as palavras incluiriam a letra <I>.

Apesar da questio da acentuagao das palavras e da letra <¢> ainda ndo estar
solucionada, nao se retiraram essas palavras da BD, contudo os alunos nao nos alertaram para
esta situagao pois foi referido, pelo avaliador, qual o erro que a palavra apresentava. De
momento, a BD é um pouco limitada e, por vezes, as palavras repetem-se, apesar de nao ser
totalmente desapropriado visto que duplicara a experiéncia e, assim, aumentara as hipoteses
do jogador acertar na palavra, se estiver atento. Foram adicionados alguns filmes (reforco

quando o jogador acerta na palavra-alvo).

4.1.1 Resultados

Os dois primeiros resultados, em cada grupo, referem-se ao sexo masculino, os
restantes ao sexo feminino. Como a amostra é reduzida, vao ser apresentados os dados
relativos a todos os participantes, graficamente, com a média de cada grupo, para melhor
percepcao dos resultados obtidos. Na Tabela 11, é sinalizada a média de idade dos

participantes do estudo, em funcdo do ano que frequentam.

Ano escolaridade 2° 3° 4°

Idade (média) 7,6 (dp=0,5) 8,9 (dp=0,4) 10 (dp=0.,5)

Tabela 11: Média e desvio-padrao das idades dos jogadores
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A maioria dos jogadores do 2° e 4° ano demorou, em média, 35 minutos a concluir o
jogo (Grafico 1) como se pode confirmar no grafico que se segue, resultando, provavelmente,
de pretenderem concluir o jogo com boa pontuagao, dado o elevado grau de interesse das suas
participagdes e bons resultados. Apenas se destaca um aluno do 4° ano que precisou de 60
minutos para realizar o jogo. Contudo, globalmente constata-se que os alunos do 3° ano,
demoraram menos tempo do que os restantes alunos, necessitando, sensivelmente de 19

minutos.
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Ano escolaridade

Grafico 1: Tempo de jogo

Perante os resultados do Grafico 2 e da Tabela 12 que em quantas mais letras o

jogador acertar, melhores resultados obtém, alcangando assim uma melhor percentagem.
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Grafico 2: Percentagem obtida

Ano escolaridade 2° 3° 4°

Percentagem 60,1 (dp=2,3) 64,3 (dp=9,7) 66,7 (dp=7,4)
(média)

Tabela 12: Média e desvio-padrao da percentagem obtida

Todos os jogadores alcangaram o nivel 3, a excepg¢ao de dois participantes, um do 2° e
outro do 3° ano de escolaridade. Contudo, nem todos os jogadores que atingiram o ultimo
patamar, concluiram o jogo; dos 12 jogadores iniciais, apenas 7 o finalizaram (com diferentes
pontuagoes). Poucos conseguiram pontuagao superior a 70%, mas ndo se constata valores
inferiores a 50% ou seja, nao é muito facil, o que torna o jogo mais aliciante mas também nao

¢ muito complicado, de forma a nao desmotivar o jogador.

A maior percentagem de jogadores a concluir o jogo compreende alunos do 4° ano;
apenas um participante nao concluiu o0 mesmo mas atingiu o nivel 3. De forma a diferenciar
os participantes que concluiram o jogo e os que atingiram o ultimo nivel mas que ficaram sem
energia, foi adicionado mais um nivel (unicamente para facilitar a visualizagdo dos dados

obtidos), podendo ser visualizado no Grafico 3.
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Grafico 3: Niveis atingidos

Apesar do 2° ano nio ter adquirido um montante tio elevado como os restantes anos,
a distribuicido ¢ mais homogénea. O 3° ano ¢é aquele que apresenta maior dispersio
relativamente ao desvio-padrao (Tabela 13), revelando, assim, maior discrepancia entre os
jogadores. Verificando-se que alguns se encontram ao nivel do 2° ano, outros ao nivel do 4°

ano de escolaridade.

Ano escolaridade 2° 3° 4°

Euros (média) 29,3 (dp=8,2) 37 (dp=20,7) 43,5 (dp=15,9)

Tabela 13: Média e desvio-padrao do dinheiro obtido

Em média, o dinheiro foi aumentando gradualmente (Grafico 4) proporcionalmente a
escolaridade. Pode-se concluir que os jogadores acertaram num maior nimero de letras ao
longo do jogo e como a maioria dos jogadores do 4° ano concluiu o jogo, visto ser no nivel 3

que as palavras sio mais extensas, a probabilidade de obterem mais dinheiro aumenta.
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Em média, os jogadores do 2° e 3° ano acertaram no mesmo numero de palavras, ou
seja, em 13 palavras, enquanto que o 4° ano totalizou um numero médio de 14 palavras
(Tabela 14). Deve-se ter em conta que os jogadores, necessitam de acertar em 15 palavras para
concluir o jogo (Grafico 5), visto que para passarem de nivel tém de acertar em cinco palavras.

Verifica-se que a dispersdo é mais homogénea no 4° ano ja que trés dos quatro jogadores

concluiram o jogo.

Do 2° ao 4° ano, constata-se que a medida que aumenta a percentagem de letras

correctas, aumenta o numero de palavras certas e, consequentemente, a quantidade de

dinheiro.

Grafico 4: Quantidade de dinheiro obtido

Ano escolaridade

20

30

4°

Palavras certas
(média)

13

13

14

Tabela 14: Média relativa as palavras certas
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Grafico 5: Palavras certas

4.2 Aplicagdo dos questionarios aos alunos

O questionario aplicado as criangas foi preenchido apés a realizagao do jogo, contudo
as respostas foram anotadas pelo avaliador ja que estas foram fornecidas oralmente. Foi-lhes
questionado o que mais gostaram, o que menos lhes agradou e se sentiram dificuldades.
Também era importante ter conhecimento se gostariam de jogar novamente e as sugestoes
para a reformulacio do jogo. A ultima questao era respeitante as informagoes relativas a
performance do jogador, ou seja, o nivel em que ficou, se concluiu o jogo, a percentagem obtida

e o numero de palavras descobertas.

4.2.1 Resultados

Relativamente as duas primeiras questoes, a maioria das criangas nao referiu o que
mais simpatizou ou que lhe provocou desagrado. As respostas nao estao em consonancia com
o que era pretendido, apesar de se ter fornecido dicas, oralmente. O que se pretendia era ter
conhecimento global do jogo, ou em particular, como a cores, animagdes, sons e disposi¢ao da

informa¢ao no ecrd. As respostas dadas sdo relativas as imagens ou categorias que mais
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gostaram dando uma opinido pessoal. Como exemplo, um dos meninos referiu que gostou da

categoria dos animais porque adora animais e tem muitos animais de estimagao.

De uma forma geral, as criangas mencionaram que tiveram mais dificuldades no ultimo

nivel visto nao terem acesso a tantas ajudas (no nivel 3 apenas ¢ indicado o numero de letras).

Apesar de nem todos os participantes possuirem computador pessoal, todos gostariam
de jogar novamente, inclusive um dos meninos referiu que desejaria jogar para poder

melhorar, demonstrando que se o jogo fosse comercializado teria aceitacao.

Os participantes deste estudo sugerem que se fagam algumas alteragoes,
nomeadamente a inclusio de outro nivel, aumentando assim o grau de dificuldade do jogo,
podendo ser incrementado através de duas situagSes (menor nimero de hipéteses de erro ou

aumento do numero de letras de cada palavra).

4.3 Aplicagdo dos questionarios aos professores e terapeutas da fala

O questionario dirigido aos professores e terapeutas da fala diferiu do questionario
aplicado as criangas, o qual foi preenchido apds a realizagio do jogo. Este tencionava
averiguar se apresentava valor educacional, se seria utilizado e se atingia os objectivos
propostos. Pretendia-se apurar se o jogo era atractivo, de uso acessivel e se motivava as
criangas para a sua realizacdo. Foi igualmente importante ter conhecimento se o uso do
computador seria uma mais valia e deveria ser este a seleccionar as palavras-alvo. Também foi
questionado se encontrou dificuldades ao longo do jogo e quais as suas limita¢oes. Por ultimo,
solicitou-se a opiniao sobre as cores, feedback auditivo e visual, animagoes, disposi¢ao da

informacao no ecri e quanto pagaria pelo soffware se este estivesse concluido.

4.3.1 Resultados

Os inquiridos consideraram que o jogo esta compreendido entre o bom e o muito

bom relativamente ao valor educacional que apresenta (Grafico 6).
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Muito bom

Valor educacional

Grafico 6: Verificacio do valor educacional

Segundo o Grafico 7 pode-se referir que metade destes profissionais usaria o jogo

ocasionalmente, os restantes utilizava-o quase sempre, na sua pratica profissional.

Professores/Terapeutas da fala

As vezes Quase sempre

Pratica profissional

Grafico 7: Verificagiao da regularidade de utilizagao

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao 81



Os dados expressos no Grafico 8, permite mencionar que metade dos inquiridos
considera o jogo atractivo para as criangas, de forma satisfatoria, os restantes indicam que o

software educativo é muito atractivo.

Professores/Terapeutas da fala

Bom Muito bom

Atractividade

Grafico 8: Verificagao da componente visual

Apenas um terapeuta da fala considerou que o jogo atinge os objectivos estipulados de
forma satisfatéria (Grafico 9). As restantes respostas estio compreendidas entre o bom e

muito bom, considerando que o jogo serve para intervenc¢ao na area a que se destina.
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Professores/Terapeutas da fala

Satisfatério Bom Muito bom

Objectivos propostos

Grafico 9: Verificagao da validade dos objectivos propostos

De uma forma geral, consideraram que o Jsoffware educativo, desenvolvido

especificamente para este projecto, é de grande valia (Grafico 10).

Professores/Terapeutas da fala

Muito Bastante

Valia

Grafico 10: Verificagao do valor do soffware educativo
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No que concerne a facilidade de uso (Grafico 11), a maioria dos entrevistados,
considerou que o jogo ¢é facil para ser realizado pelas criancas. Um dos terapeutas da fala

considerou o software educativo muito facil quanto a sua utilizagio.

Professores/Terapeutas da fala

Facil Muito facil

Facilidade de uso

Grafico 11: Verificacdo da facilidade de uso

A maioria dos inquiridos concorda a ser o computador a seleccionar as palavras em
vez do terapeuta da fala (Grafico 12), atribuindo alguns beneficios, tais como, trabalho
auténomo e imparcialidade entre jogador e computador. Contudo, uma das repostas indica
que preferia ser a propria a escolher as palavras, de forma a poder individualizar os estimulos
apresentados a cada crianca, podendo controlar mais eficazmente a aprendizagem, retirando

ou introduzindo as palavras.
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Professores/Terapeutas da fala

Nada Satisfatorio

Seleccao das palavras

Grafico 12: Verificagao da eficacia da selec¢ao das palavras pelo computador

Globalmente, consideram que o jogo motivard muito as criangas, para a sua realizacao

(Grifico 13).

Professores/terapeutas da fala

Muito Bastante

Motivacao

Grafico 13: Verificacdo da motivacio para a realizacdo do jogo
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Como se pode comprovar pelo Grafico 14, os inquiridos encontraram poucas
dificuldades durante o jogo, pelo que nio forneceram sugestdes para as minimizar, tendo
conhecimento que a medida que se progride no jogo, aumenta o grau de dificuldade, sendo

que no ultimo nivel as ajudas sio reduzidas.

Professores/Terapeutas da fala

Poucas (Quase) nenhumas

Dificuldades

Grafico 14: Verificacao das dificuldades encontradas

Globalmente, os inquiridos encontraram poucas ou nenhumas limitacbes no jogo

(Grifico 15).
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Professores/Terapeutas da fala

Poucas (Quase) nenhumas

Limitacoes

Grafico 15: Verificagao das limitagées do jogo

No que diz respeito a avaliagdo das cores, um dos professores, conferiu apreciagao
satisfatoria, os outros dois, atribuiram cotagdo maxima, de muito bom, enquanto que 0s

terapeutas da fala, atribuiram classificacio de bom (Grafico 16).

Professores/Terapeutas da fala

Satisfatorio Bom Muito bom

Cores

Grafico 16: Verificacao da escolha das cores
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Quanto a opinido acerca do uso do feedback auditivo e visual, a classificagdo atribuida
compreende o nivel satisfatério e bom, como se pode analisar pelo Grafico 17. Apesar desta
ser uma resposta fechada, os inquiridos deram a sua opinido verbalmente referindo que se
devia diversificar o feedback auditivo de forma a nio ser previsivel, pois apenas existe uma

mensagem para quando o jogador acerta na palavra-alvo e outra para quando erra.

Professores/Terapeutas da fala

Satisfatério Bom

Feedback

Grafico 17: Verificagao da escolha do feedback auditivo e visual

Pelas informacdes retiradas do Grafico 18, pode-se referir que em média, foi atribuida

classificagdo de bom quanto as animagdes.
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Professores/Terapeutas da fala

Bom Muito bom

Animagodes

Grafico 18: Verificacao da escolha das animagoes

Todos foram consensuais, atribuindo classificagdo de bom, relativamente a disposi¢ao

da informacao no ecra.

Foram referidos alguns aspectos positivos do jogo, tais como: ser novidade, divertido,
pedagdgico, apelativo, facil de usar e jogo interactivo do agrado das criangas, podendo ajuda-
las na aquisicdio de competéncias relativamente aos conteidos abordados. Os aspectos
negativos expostos relacionam-se com a falta da opgao para a selecgao dos acentos graficos e

de nao ser possivel introduzir novas palavras no momento do jogo.

O montante que os inquiridos estariam dispostos a pagar pelo soffware educativo, é
variavel entre os 10 e os 40 euros. Trés das pessoas estio em consenso e pagariam 20 euros

(Grafico 19).
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Professores/Terapeutas da fala

Maximo 10€ Até 20€ Até 30€ Até 40€

Custo (euros)

Grafico 19: Verificagao do montante a pagar pelos utilizadores

As sugestoes fornecidas foram a inclusao de mais sons divertidos, menu inicial mais
interactivo, recompensa diferente consoante a percentagem atingida, permitir que duas
pessoas joguem em simultineo, de forma que um jogador insira a palavra-alvo com o

objectivo do adversario descobrir e acrescentar mais nfveis e categorias.

4.4 Reformulacao do software educativo

Apesar das sugestoes que foram feitas relativamente ao jogo, considerou-se pertinente,
efectuar as seguintes alteragoes: aumentar a BD, visto poder abranger todos os fonemas e,
assim, as palavras-alvo ndo se repetirem tao frequentemente. Adicionar mais feedback auditivo,
quando o jogador tem sucesso na descoberta da palavra ou quando erra, para tornar o reforco

mais diversificado e, assim, menos previsivel.
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Capitulo 5-  Conclusoes e recomendagdes

Apresenta-se neste capitulo, uma sintese do trabalho efectuado e respectivas as
conclusdes, as dificuldades que surgiram ao longo do mesmo e as sugestoes para realizagao de

trabalhos futuros que tenham como base o soffware educativo desenvolvido.

5.1 Resumo do trabalho realizado

Sendo a ideia inicial, o desenvolvimento de material em suporte impresso mas visto as

novas tecnologias estarem no auge, optou-se pela elabora¢io do mesmo, digitalmente.

A escolha recaiu num jogo idéntico ao da forca, visto ser simples e atractivo. Foi

elaborada uma pesquisa quanto a existéncia de jogos semelhantes, que deu resultados nulos.

Pela verificagdo das caracteristicas de diversos programas, decidiu-se dar oportunidade
ao “Game Maker’, no qual se realizou o software educativo “Aprender a falar, falar a brincar”.
Este foi desenvolvido para ser utilizado nas diferentes fases da terapia: treino e automatizagao
dos fonemas, assim como ao nivel da leitura e da escrita. As criancas sdo estimuladas de uma
forma divertida, tendo sido o jogo projectado com grande apelo visual e auditivo. Enquanto a
crianga brinca, na verdade esta a trabalhar. A crianca pode treinar em casa os fonemas
aprendidos, apods terem sido trabalhados na sessio com ajuda dos pais, se estes foram

previamente instruidos das regras do jogo e dos seus objectivos.

Depois de implementado, procedeu-se a sua avaliagdo em que se pediu a colaboragao

dos alunos e respectivos professores e a terapeutas da fala.

5.2 Conclusoes

O presente trabalho foi bastante desafiante, porque inicialmente, o projecto tinha sido
delineado noutro contexto mas como as criangas aderem facilmente a era digital, verificou-se

ser uma proposta interessante e inovadora.
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O jogo que se propos efectuar esta concluido, apesar de necessitar de alguns ajustes.
Este ¢ um material de intervenc¢do inovador para o Portugués Europeu, visto nao existirem
softwares educativos com estas caracteristicas. Conclui-se, através da avaliacdo efectuada, que o

ambiente do jogo esta bem estruturado, sendo atractivo e motivador para as criangas.

Através dos resultados obtidos, verifica-se que o soffware educativo ¢ adequado ao
grupo-alvo e a area de intervengao a que se destina. Nao é excessivamente complexo nem

demasiado simplista, de forma a ndo desmotivar o jogador.

A receptividade foi positiva, tanto por parte das criangas como dos profissionais de
educacio, sendo que na segunda ida a escola houve uma grande percentagem de voluntarios
(apesar dos alunos ja estarem previamente seleccionados), o que revela que em conversa com
os colegas que ja tinham efectuado o jogo, obtiveram uma opinido positiva do mesmo. Além

de que, através do questionario, todos os alunos indicaram que gostariam de jogar mais vezes.

Conclui-se que a utilizagdo do computador é uma mais valia na area terapéutica, ja que
se inclui diversos estimulos visuais e auditivos e pelo facto de ser uma nova tecnologia em
expansao, pelo que os professores e terapeutas da fala recorreriam frequentemente ao jogo na

sua pratica profissional. O mesmo se verificou pela receptividade por parte das criangas.

Constatou-se que foi uma boa opgao ser o programa a seleccionar as palavras-alvo

embora seja possivel adicionar novos elementos a BD.

Algumas das sugestoes foram utilizadas para o aperfeicoamento do jogo, pelo que se

procedeu a segunda versio do mesmo.

Com o programa Game Maker é possivel construirem-se outros jogos, com diversas

propostas pedagogicas, visto o programa ser bastante versatil.

Pela experiéncia profissional verifica-se que ocorre maior produtividade e satisfagao
das criangas, possibilitando, assim, a reducao do tempo de terapia, comparativamente a outras

técnicas terapéuticas.

Assim, por se associar os aspectos ludicos aos cognitivos, considera-se que o jogo é
uma importante estratégia para o ensino, favorecendo a motivagao, o raciocinio, a interac¢ao

entre alunos e entre estes ¢ os professores/terapeutas da fala.
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5.3 Dificuldades encontradas

Segundo era indicado pelos proéprios criadores do programa Game Maker, qualquer
pessoa sem ter conhecimento prévio de programacao, conseguiria construir jogos, contudo, ao
longo deste projecto verificou-se que é uma tarefa complexa para um terapeuta da fala
construi-lo sem ajuda, nomeadamente para o soffware educativo que se desenvolveu. Todavia,
os aspectos mais basicos sio mais acessiveis e com treino nesta area podera participar mais
activamente no desenvolvimento de jogos. Visto isto, a ajuda externa foi imprescindivel para a

sua implementa¢ao por nao se possuir conhecimentos necessarios nesta area.

A outra dificuldade deve-se ao elevado tempo de realizacio do soffware educativo por
parte das criangas, pelo que nao se obteve tantos dados como o desejavel, para se proceder a
avaliacao do jogo. Porém nio se verificou necessario porque se recolheram opinides diversas

de forma a se proceder a reformulagiao do jogo em questao.

5.4 Recomendagdes para futuros trabalhos

Para a realizacdo de trabalhos futuros, utilizando a mesma metodologia apresentada
para o software “Aprender a falar, falar a brincar”, sugere-se o seu aperfeicoamento do jogo

pois seria uma mais valia para a area educativa.

Uma das propostas seria desenvolver a area de avaliagao aferindo, posteriormente, a
populagao portuguesa. Seria interessante implementar o Text-to-Speech (conversao texto-fala),
visto a associacio de imagem/palavra/som facilitar a retencio da informacio. Ja existe um
sintetizador de voz em Portugués Europeu (Madalena) de boa qualidade que permite ler tudo
o que ¢ escrito e que podera ser adequado e implementado a este soffware. Inclusive entrou-se

em contacto com a Fundag¢ao Portugal Telecom que esta a avaliar a proposta efectuada.

Os fonemas poderiam ser agrupados, tendo como base o ponto de articulagao. Assim,
quando o jogador seleccionar o grupo que pretende trabalhar, as palavras-alvo irdo abranger

esses fonemas de forma aleatoria.

No fim do jogo, podiam-se criar diversos escaloes, de forma a associar o nivel de
desempenho do jogador com a quantidade de dinheiro que adquirisse ao longo do jogo, de

forma a diferenciar as diversas prestagoes dos jogadores.
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Nesta versao do jogo, ndo existe a lista das melhores pontuagdes (on/ine ou no proprio
computador), o denominado, #9p fen mas que podera ser adicionada, o que proporcionara a
competi¢ao sadia entre os jogadores. Outro aspecto importante ¢ a gravagao dos resultados
para, posteriormente, o jogador fazer a comparacio dos mesmos e verificar se obteve

melhores classificagoes (historial do jogador).

Se assim se entender, poderao ser fornecidas algumas ajudas (pistas) ao longo do jogo

a custo de alguns pontos, neste caso, representados por euros.

A palavra-alvo poderi ser seleccionada aleatoriamente ou pelo professor/terapeuta da

fala.

Para tornar o jogo mais complexo podera ser adicionado um nivel extra em que todas

as palavras incluam acentos. Assim, o jogador teria de seleccionar os acentos correspondentes.

Para se proceder a instalacao do soffware educativo é necessario que o utilizador instale
os programas Game Maker e My SQL Server, pelo que podera constituir um impedimento para
aqueles usuarios que niao tenham conhecimentos minimos de informatica na Optica do
utilizador. Contudo, ¢ possivel em vez de se recorrer a BD configurada pelo programa My

SOL Server substituir-se por uma biblioteca de liga¢ao dinamica.

94 Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao



Bibliografia

® Acosta, V. & Santana, A. (1999). Dificultades del lengnaje en ambientes edncativos: del retraso al

trastorno especifico del lengnaje. Barcelona: Masson edicion

® Acosta, V. et al (2003). Avaliacio da lingnagem: teoria e pritica do processo de avaliacio do

comportamento linguistico infantil. Sio Paulo: Editora Aljibe

® Afonso, R. (2004). Awndlise da integracao de miiltiplos formatos no software educativo multimédia.
Dissertagio de mestrado em educacdao: especializacio em tecnologia educativa.

Universidade do Minho (Instituto de Educacio e Psicologia)

® Aguado, G. (1999). Transtorno especifico del lengnage: retraso de lenguage y dysfasia. Malaga:
Ediciones Aljibe

® American Psychiatric Association, (1996) DSM-I1": Manual de Diagndstico e Estatistica das

Perturbagies Mentais. Lisboa: Climepsi Editores

® Bernstein, D. & Tiegerman, E. (1993). Language and communication disorders in children,

USA: Macmillan Publishing Company

® Bishop, D. & Mogford, K. (1993). Language Development. Edinburg: Laurence Erlbaum

Associates

® Cacao, D. (2003). Prototipos e estratégias multimédia na aprendizagem de questies sobre o

ambiente. Dissertacao de mestrado. Faculdade de Ciéncias da Universidade do Potto
® Camara, A. (1999). Influéncia da informagio hipermédia na aprendizagem e satisfacao.
Dissertacao de mestrado. Universidade Nova de Lisboa

® (astro, S. & Gomes, 1. (2000). Dificuldades de aprendizagem da lingua materna. 1isboa:

Universidade Aberta

® Castro, J. (2005). Desenho, desenvolvimento e avaliacao de um sistema multimédia para o ensino do
design 3D. Dissertacio de mestrado em Tecnologia Multimédia Faculdade de

Engenharia da Universidade do Porto.

® (Catenazzi, N. & Sommaruga, S. (1994), Hyper-book: a formal model for electronic books, In:

Journal of Documentation, Vol. 50, N°. 4

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao 95



Cruz, V. (1999). Dificuldades de aprendizagem. Porto: Porto Editora

Cuzziol, M. (2002). 200.000 léguas interactivas: A edigao de literatura de ficcao cientifica no meio
digital. Dissertacao de Mestrado. Escola de Comunicacoes e Artes da Universidade de

Sao Paulo
Issler, S. (1996). Articulacao e linguagem. Sio Paulo: Editora Lovise
Faria, 1. (1990). Introducio a linguistica geral e portuguesa. Lisboa: Editorial Caminho

Fletcher, P. & MacWhinney, B., (1997). Compéndio da linguagem na crianca. Porto Alegre:
Artes Médicas

Fonseca, V. (1999). Insucesso Escolar: abordagem  psicopedagigica das  dificuldades — de

aprendizagem. 1isboa: Ancora Editora

Franco, M., Reis, M., Gil, T. (2003). Comunicagao, linguagem e fala: perturbagoes especificas de

lingunagem em contexto escolar. Lisboa: Ministério da Educagao

Gerber, A. (1996). Problemas de aprendizagem relacionados a lingnagem: sua natureza e

tratamento. Porto Alegre: Artes Médicas

Grando, A., Konrath, M & Tarouco, L. (2003). Alfabetizacao visnal para a produgio de

objectos educacionais. In: Novas tecnologias na educa¢ao. Vol.1, N°2
Halliday, (1982). Exploraciones sobre las funciones del lenguage. Barcelona: Médica y Técnica

Haugland, S. (2000). What role should technology play in young children's learning? In: Young
children, Vol. 55, n°1

Kelly, K. & Schotger, J. (2001). Let's Play '"Puters: Expressive Langunage Use at the Computer

Center. In: Information Technology in Childhood Education Annual
Kishimoto, T. (1994). O jogo ¢ a educacio infantil. Sao Paulo: Livraria Pioneira Editora

Kishimoto, T. (Org.) (1999). Jogo, bringuedo, brincadeira e educagio. Sao Paulo: Cortez
Editora

Lahey, M. (1988). Language disorders and langnage development. New York: Macmillan

Lamprecht, R., (1990). Perfil de aquisicao normal de fonologia do portugnés. Dissertacao de
doutoramento. Instituto de Letras e Artes, Pontifica Universidade catélica do Rio

Grande do Sul

96

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao



Lamprecht, R. (2004). Agquisicao fonoldgica do portugués: perfil de desenvolvimento e subsidios de

terapza. Porto Alegre: Artmed

Lamprecht, R., Bonilha, G., Freitas, G., Matzenauer, C, Mezzomo, C, Oliveira, C. &
Ribas, L. (2004). Aguisicao fonoldgica do portugués: perfil de desenvolvimento e subsidios para

terapza. Porto Alegre: Artmed Editora

Libério, O. (2000). Perspectivas de educadores e criangas sobre o jogo (brincadeira) no contexto

edncacional do Jardim de Infancia. Dissertagao de mestrado. Universidade de Aveiro

Lowe, R. (2002). Fonologia: avaliagio e intervencao — aplicacoes na patologia da fala. Artes
DSM-IV Manual de diagndstico e estatistica das perturbagcdes mentais. Lisboa:

Climepsi Editores
Martin, J. (1992). Hiperdocumentos e como crid-los. Rio de Janeiro: Editora Campus.

Martins, 1. (2002). Perturbagoes especificas do  desenvolvimento da  lingnagem. lisboa:

Universidade de Lisboa

Monteiro, S. (s.d.). As linguagens e o hipertexcto: uma introdugao as possibilidades discursivas na

forma hipertextual. Dissertagao de doutoramento. Universidade de Sio Paulo.

Morais, J. (2003). Despistar e intervir com criangas com perturbagoes especificas de lingnagem nas

escolas do ensino regular. Lisboa: Ministério da Educacao

Moutinho, L. (2000). Uwma introducao ao estudo da fonética e fonologia do portugnés. Lisboa:

Platano Editora

Nogueira, S., Fernandez, B., Porfirio, H. & Borges, L. (2000). A crianga com atraso na
lingnagem. Saide Infantil. Vol. 22, N°1

Oliveira, C. C., Costa, J. W., & Moreira, M. (2001). _Ambientes informatizados de

aprendizagenr: Producao e Avaliagao de Software Educativo. Campinas: Papirus

Oliveira, L. (2003). Educagio especial e tecnologias computacionais: jogos de computador

anxiliando o desenvolvimento de criancas especiais. 1 Encontro de psicopedagogia. Parana

Papert, S. (1997). A Familia em Rede: Ultrapassando a Barreira Digital entre Gerages. Lisboa:
Relégio D’ Agua Editores

Paz, A. (2004). Software educativo multimédia no Jardim de Infancia: actividades preferidas pelas

criangas dos 3 aos 5 anos. Dissertacao de mestrado. Universidade do Minho

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao 97



Pedroza, R. (2005). Aprendizagem e subjectividade: uma construcao a partir do brincar. In:

Revista do Departamento de Psicologia, Vol.17, N°2

Pereira, A. (2002). Um ambiente computacional para o ensino aprendizagem de funcoes

trigonométricas. Dissertacao de mestrado. Universidade de Florianépolis
Rebelo, A. & Vital, A. (20006). Re(habilitar), n°2. Revista da ESSA: Edi¢oes Colibri

Rebelo, D. (1990). Estudo psicolinguistico da aprendizagem da leitura e da escrita. Lisboa:

Fundacio Calouste Gulbenkian;

Reis, S.(2005). Um contributo multimédia para a estimulagio da lingnagem: um estudo de caso no
pré-escolar em  criangas com Trissomia 21. Dissertagao de mestrado: Multimédia em

educacio. Universidade de Aveiro

Ruiz, ]J. & Ortega, J. (1997). As perturbagoes da linguagem verbal. In: Necessidades

educativas especiais. Lisboa: Dinalivro

Sanclemente, M, Rondal, J. & Wiig, E. (2000). Evaluacion del lenguage. Barcelona:

Masson

Schirmer, C., Fontoura, D., Nunes, M. (2004). Distirbios da aquisicao lingnagem e da
aprendizagem. In: Jornal de Pediatria. Vol.80, n°2

Seefeldt, C., and Barbour, N. (1994). Early Childhood Education: An Introduction.
Columbus: Merrill

Sim-Sim, 1. (1998). Desenvolvimento da linguagem oral. Lisboa: Universidade Aberta

Souza, P., Bomfim, S. & Schneider, H. (2004). Avaliacao ergondmica de softwares educativos
infantis: uma abordabem baseada no wuso de checklist e téenicas empiricas. In: Revista do

mestrado em educacio, Vol.9

Stackhouse, J. e Wells, B. (1997). A children’s speech and literacy difficulties: a psycholinguistic
framework. London: Whurr Publishers Ltd

Tirado, A. (2002). Proposta de um modelo de Ambiente Virtual de Aprendizagem para Redes de
Alta Velocidade a Baixo Custo. Dissertagio de Pods-Graduagao. Universidade de

Florianépolis

Teixeira, M. (1993). Competéncias cognitivas e linguisticas na aprendizagem da leitura. In:

Linguagem e Desenvolvimento. Instituto de Educacao. Universidade do Minho.

98

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao



® Wertzner, H., Papp, A. & Galea, D. (2000). Provas de nomeagio e imitacio como instrumentos

de diagndstico do transtorno fonoldgico. Pré-fono, Vol.18, N°3

® Zorzi, J. (1997). Distiirbios de lingnagem em criangas pequenas. Sao Paulo: Editora Roca

Mestrado Ciéncias da Fala e Audicao 99



Anexos

100 Mestrado Ciéncias da Fala e Audicio



Anexo A

Nas seguintes tabelas sao apresentados os sistemas IPA e SAMPA que representam o

Portugués Europeu.

Modo Simbolo IPA Simbolo Palavra Transcricaio SAMPA
SAMPA
Vogais e/a 6 cana k6n6

a a capa kap6
e e pélo pelu
e E seta sEt6
i /o @ que k@
i i fila filo
o o dou do
5 O torta tOrt6
u u bule bul@
e 6~ tampa t6~p06
€ e~ quente ke~t@
i i~ limpa li~p6
0 o~ bombo bo~bu
a u~ fundo fu~du

Semivogais W W mau maw
j j pai paj




Modo Simbolo Simbolo SAMPA Palavra Transcricado SAMPA
IPA

Oclusivas p p pai Paj
t t tia ti6
k k capa k6pa
b b bala bal6
d d dama d6m6
g g galo galu

Fricativas f f fama fomo
s s sino sinu
I S chavena Sav@n6
v v vela vEI6
Z zZ casa kaz6
3 Z gelo Zelu

Nasais m m mala mal6

n n nota nOt6
n J pinha piJo

Liquidas 1 1 lama 16m6
A L pilha pil6
R R barro baRu
t t cara kara




Anexo B

Exmo. St. Professot/Terapeuta,

Este questionario surge no ambito da elaboragdo de um trabalho de
investigacao intitulado Software educativo “Aprender a falar, falar a brincar” como
suporte ao desenvolvimento da fala e da linguagem para a conclusiao do grau de mestrado

“Ciéncias da Fala e Audicao”, na Universidade de Aveiro.

O uso da informatica na educacido através de soffwares educativos é uma das areas que
se esta a desenvolver rapidamente. Deve-se principalmente a possibilidade da criagio de
ambientes de ensino e aprendizagem individualizados, ou seja, adaptado as caracteristicas de
cada aluno, somado outras vantagens inerentes aos jogos, tals como, entusiasmo,
concentracdo e motivagio. E neste contexto que surge este trabalho. O soffware educativo
“Aprender a falar, falar a brincar” tem como objectivo principal a intervencdo ao nivel da fala
e linguagem de forma criativa e atractiva para os alunos em idade escolar. Com o presente
questionario pretende-se recolher informacao acerca da utilizagdao e potencialidades do soffware

para possiveis alteragdes.

Neste sentido, solicito a sua colaboragdo para a realizacgio do jogo e posterior
preenchimento do questionario. Os aspectos éticos, como o anonimato e a confidencialidade

serdo salvaguardados ao longo de todo o trabalho.

Agradecendo a atencio disponibilizada, apresento os meus cumprimentos.

Atenciosamente,



Exmo. St. Presidente do Conselho Executivo do

Agrupamento de Escolas de Valongo do Vouga

Encontro-me a realizar o trabalho de investigacdo intitulado Software
educativo “Aprender a falar, falar a brincar” como suporte ao desenvolvimento da fala
e da linguagem para a conclusio do grau de mestrado “Ciéncias da Fala e Audi¢ao”, na

Universidade de Aveiro.

O uso da informatica na educacido através de soffwares educativos é uma das areas que
se estd a desenvolver rapidamente. Deve-se principalmente a possibilidade da criagio de
ambientes de ensino e aprendizagem individualizados, ou seja, adaptado as caracteristicas de
cada aluno, somado outras vantagens inerentes aos jogos, tals como, entusiasmo,
concentracdo e motivagio. E neste contexto que surge este trabalho. O soffware educativo
“Aprender a falar, falar a brincar” tem como objectivo principal a intervencdo ao nivel da fala
e linguagem de forma criativa e atractiva para os alunos em idade escolar. Com o presente
questionario pretende-se recolher informacao acerca da utilizagdao e potencialidades do soffware

para possiveis alteragdes.

Neste sentido, venho solicitar a colaboragdo de seis alunos que frequentam o 2°, 3° e
4° anos e respectivos professores da EB1 da Mourisca do Vouga, para a realizagao do jogo e

posterior preenchimento do questionario.
Agradecendo a aten¢io de V. Ex.”, apresento os meus cumprimentos.

Se a sua resposta for favoravel ao meu pedido, agradego que assine por baixo.

Atenciosamente,



Exmos. Encarregado(a) de Educacio,

Encontro-me a realizar o trabalho de investigacdo intitulado Software
educativo “Aprender a falar, falar a brincar” como suporte ao desenvolvimento da fala
e da linguagem para a conclusio do grau de mestrado “Ciéncias da Fala e Audi¢ao”, na

Universidade de Aveiro.

Neste sentido, venho solicitar a colaboragio do seu filho para a realizacio deste jogo
educativo e posterior preenchimento de um questionario. Os aspectos éticos, como o

anonimato e a confidencialidade serdo salvaguardados ao longo de todo o trabalho.

Agradecendo a atencao de V. Ex.?, apresento os meus cumprimentos.
¢ s

Se a sua resposta for favoravel ao meu pedido, agradego que assine por baixo.

Atenciosamente,



Anexo C

Questionario aplicado aos alunos

A crianga devera responder as seguintes questdes, de forma oral, apds teres realizado o

jogo, devendo o avaliador tomar nota das respostas.

Data:

Ano de escolaridade: Idade: D.N.:

1. O que é que mais gostaste no jogo?

2. O que nao gostaste? Porqué?

3. Sentiste dificuldades no jogo? Quais?

4. Tens computador em casa? Se tivesses gostavas de o jogar mais vezes?

5. Sugestdes. O que mudarias no jogo?

6. Indicar as informacdes relativas a performance do jogador.



Questionario aplicado aos Terapeutas da fala/Professores

Data: Idade:

Por favor assinale com uma X a opc¢ao que lhe parecer mais de acordo com a sua

opinido, apés ter realizado o jogo. Assinale apenas uma opgao.

Como classifica o jogo, numa escala de 1 a 5, sendo que o 1 corresponde a muito mau

e 0 5 a muito bom, relativamente aos diversos itens que sdo apresentados de seguida.

1. Considera que o jogo apresenta valor educacional?

1- Nada 2 - Pouco 3 - Satisfatério 4 — Bom 5 —tMbiom

2. Usaria o jogo na sua pratica profissional?

1- Nunca 2 - Ocasionalmente 3 - As vezes 4 - Quase 5 - Sempre
sempre

3. Considera o jogo atractivo para as criangas?

1- Nada 2 - Pouco 3 - Satisfatério 4 — Bom 5 —tMbiom

4. Considera que o jogo atinge os objectivos estipulados (intervencio ao nivel das
dificuldades articulatérias e disturbios da leitura e escrita), ou seja, serve para interven¢io na

area a que se destina?

1- Nada 2 - Pouco 3 - Satisfatério 4 — Bom 5 —tMbiom

5. Considera o uso de computador como uma mais valia?

1- Nada 2 - Pouco 3 - Satisfatério 4 — Muito 5 stBate




6. O programa ¢ de facil uso (em especial pelas criangas)?

1- Muito dificil | 2 - Dificil 3 - Satisfatorio| 4 - &cil 5 — Muito Facil

7. Concorda ser o computador a seleccionar as palavras em vez do terapeuta da fala?

1- Nada 2 - Pouco 3 - Satisfatério 4 — Muito 5 stBate

8. Quais os beneficios?

9. O jogo motivou as criangas?

1- Nada 2 - Pouco 3 - Satisfatério 4 - Muito 5 sBate

10. Encontrou dificuldades?

1- Bastantes 2 - Muitas 3 — Algumas 4 - Poucas (Guase)
nenhumas

11. Diga quais (e se possivel sugestdes para as minorat):

12. Limita¢Ges do jogo que encontrou?

1- Bastantes 2 - Muitas 3 — Algumas 4 - Poucas (Guase)
nenhumas

13. Diga quais (e se possivel sugestdes para as minorat):




14. Qual a sua opinido acerca das cores?

1- Nao gosto | 2 - Pouco 3 — Satisfatorip 4 - Bom 5 — Muito bgm
nada

15. Qual a sua opiniao acerca do uso do feedback auditivo e visual?

1- Nao gosto | 2 - Pouco 3 — Satisfatorip 4 - Bom 5 — Muito bgm
nada

16. Qual a sua opinido acerca das animag¢des?

1- Nao gosto | 2 - Pouco 3 — Satisfatorip 4 - Bom 5 — Muito bgm
nada

17. E qual a sua opinido acerca disposi¢io da informagio no ecra?

1- Nao gosto | 2 - Pouco 3 — Satisfatorip 4 - Bom 5 — Muito bgm
nada

18. Aponte aspectos positivos

19. Aponte aspectos negativos.

20. Quanto estaria disposto a pagar por este jogo (se pronto)?

1- Nada 2-Maximo 10€ 3-Até20€ 4 - Ate 30 € — Até 40 €

21. Sugestoes.
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