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Metodologia de Design dos Jogos

Os jogos da plataforma DislexFun Premium foram desenvolvidos com base em principios de design
instrucional focados nas dificuldades especificas da dislexia, nomeadamente défices na consciéncia
fonolégica, correspondéncia grafema-fonema, memaria de trabalho e processamento ortografico.

Principios de Design

Progressédo Gradual de Dificuldade

Cada jogo foi estruturado com progresséo gradual de dificuldade, iniciando com tarefas simples e
evoluindo para desafios mais complexos, promovendo aprendizagem incremental. Esta abordagem
respeita a zona de desenvolvimento proximal (Vygotsky, 1978) e reduz a frustracéo associada a tarefas
demasiado exigentes.

Nivel 1 — Tarefas basicas com apoio visual
Nivel 2-3 - Complexidade crescente
Nivel 4 - Desafio avancado com menos apoio

Treino Explicito de Competéncias-Chave

As atividades focam-se no treino explicito de competéncias fundamentais para a leitura: consciéncia
fonoldgica (identificacdo e manipulacdo de sons), ortografia (correspondéncia grafema-fonema),
vocabulario (associacao palavra-significado) e memaria de trabalho (retencéo de informacgéo verbal). A
pratica repetida com variagdo de estimulos promove a automatizacdo destas competéncias (Ehri,
2005).

15 jogos cobrindo 6 categorias pedagdgicas distintas

Feedback Imediato e Reforgo Positivo

Todos os jogos fornecem feedback imediato — visual e/ou sonoro — permitindo correcdo em tempo
real e reforco positivo. A investigacdo demonstra que o feedback imediato € significativamente mais
eficaz do que o feedback diferido na aprendizagem de competéncias de leitura (Hattie & Timperley,
2007).

O Resposta correta — refor¢o sonoro + visual
OResposta incorreta — sinalizacdo + oportunidade de corre¢éo

Reducédo da Carga Cognitiva

A interface foi desenhada para reduzir a carga cognitiva extrinseca (Sweller, 1988), utilizando tarefas
simples, pistas visuais contextuais e interacéo intuitiva. Elementos como teclados dindmicos adaptados
ao nivel, emojis como pistas visuais e instru¢des claras permitem que a crianga se concentre na tarefa
de aprendizagem.

Teclados dinamicos - Pistas visuais - Instru¢fes simplificadas - Interface limpa



Gamificacao e Motivacéao

Elementos de gamificacdo foram integrados estrategicamente, incluindo niveis progressivos, sistema
de estrelas (1-3), desafios variados e reforco imediato. Estes elementos promovem a motivacao
intrinseca e extrinseca, fundamentais para manter o envolvimento de criangas com dificuldades de
aprendizagem (Deterding et al., 2011).

O Sistema de 1-3 estrelas por nivel
m 4 niveis de dificuldade por jogo
m Progresséo desbloqueavel

Adaptacao as Caracteristicas da Dislexia

O design teve em conta caracteristicas especificas da dislexia, como dificuldades na discriminacao
visual de letras semelhantes (b/d, p/q), segmentacéo silabica, automatizacdo da leitura e memoria
fonologica. Cada jogo foi concebido para trabalhar uma ou mais destas dimensGes de forma
direcionada.

Jogos especificos para inversdes b/d - Segmentacéo silabica - Consciéncia de rima - Memoria fonologica

Mapeamento Pedagdgico

A tabela seguinte sintetiza as dimensdes cognitivo-linguisticas trabalhadas por cada jogo, permitindo
ao especialista selecionar atividades adequadas ao perfil individual da crianga:

Consciéncia Identificacdo e manipulacdo  Caga-Sons, Puzzle Silabas, Cddigo Secreto, Construir
Fonoloégica de fonemas e silabas Palavra, Completa Vogais, Letras Escondidas
Descodificacéo Correspondéncia Cdédigo Secreto, Letras Intrusas, Palavra Igual, Letras
grafema-fonema e Escondidas
reconhecimento de
palavras
Ortografia Escrita correta de palavras = Completa Vogais, Construir Palavra, Letras Intrusas

e discriminagédo de letras

Fluéncia Leitora Velocidade e preciséo na  Completa Frases, Caminho Letras, Caca-Palavras,
leitura de palavras e frases Completa Modelo

Vocabulario Conhecimento lexical e Liga Palavra, Liga Contrarios, Letras Escondidas,
associacao semantica Completa Frases

Memoria de Retencdo e manipulacdo Memoria Palavra, Cddigo Secreto, Construir Palavra

Trabalho de informacéao verbal
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m Jogo 01 - Codigo Secreto

Decifra o cédigo e descobre as palavras escondidas

Categoria Pedagogica Descodifica¢éo - Consciéncia Fonoldgica - Raciocinio Légico
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Toque/Cliqgue — selecionar letras correspondentes aos cédigos

Objetivos Pedagogicos

* Associar simbolos a letras, reforcando a correspondéncia grafema-fonema
 Desenvolver o raciocinio logico através da descodificacéo

* Treinar a formacao de palavras a partir de cddigos

* Estimular a memoria de trabalho ao reter multiplas associa¢cfes

Competéncias Trabalhadas

* Correspondéncia simbolo-letra (grafema-fonema)
* Memoria de trabalho

« Raciocinio logico e dedutivo

» Reconhecimento de palavras

 Atencao sustentada

Mecanicas de Jogo

Sistema de Codigos: Numeros (nivel 1), emojis/formas (nivel 2-3), cores (nivel 4)
Tabela de Referéncia: Mostra a correspondéncia cédigo - letra para consulta
Feedback: Feedback imediato visual e sonoro a cada palavra decifrada

Progresséao: Codigos simples (nUmeros) — complexos (emojis) — abstratos (cores)

Niveis de Dificuldade

Numeros Secretos Substituir nimeros por letras. 12 mapeamentos numeéricos simples. 5 palavras
2 Simbolos Musicais Emaojis como codigo. Tema: instrumentos musicais. 14 mapeamenids palavras
3 icones Rimados 21 mapeamentos emoji - letra. Palavras que rimam. Maior complexi@guavras
4 Cores Secretas Cores como codigo. 11 mapeamentos cor - letra. Ordenar frases. 5 palavras

Exemplos de Conteudo

* Nivel 1: FAVA (2-F,1-A,3-V, 1-A), PRATO, VACA, GATO, DEDAL

* Nivel 2: TAMBOR, PIANO, VIOLINO, FLAUTA, HARPA (emojis: am(ammmm...)
* Nivel 3: CARACOL, PINHEIRO, FAROL, CHAVEIRO, SOL, LENCOL

* Nivel 4: VOAR, BRAVO, FUNDO (cores: blue - O, red - R, pink-A...)



m Jogo 02 - Completa com Vogais

Descobre os nomes completando com as letras em falta

Categoria Pedagogica Consciéncia Fonoldgica - Ortografia - Discriminagdo de Letras
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Toque em teclado dindmico para preencher lacunas

Objetivos Pedagogicos

» Completar palavras identificando as vogais em falta

« Reforgar a discriminagdo entre vogais e consoantes

« Treinar a ortografia de palavras comuns em portugués europeu

 Desenvolver competéncias de descodificagdo progressiva (vogais — consoantes — mistas)

Competéncias Trabalhadas
 Consciéncia fonémica (vogais e consoantes)
« Ortografia e escrita de palavras

* Discriminagé&o visual de letras

* Memdria ortografica

 Vocabulario em portugués europeu

Mecanicas de Jogo

Teclado Dinamico: Adapta as letras disponiveis ao nivel (vogais, consoantes ou mistas)
Pistas Visuais: Emojis (nivel 1), pistas textuais (nivel 4)

Feedback: Feedback imediato — letra correta fixa, incorreta sinalizada

Progresséo: Vogais simples — Consoantes T/D/P - Mistas - Desafio com pistas

Niveis de Dificuldade

Descobre as Frutas Completar com vogais (A,E,l1,0,U). Tema frutas. Emoji como pista visGgalavras

2 Consoantes T, D, P Completar com consoantes T, D e P. Sem emoji. Teclado com 3 tecles palavras
3 Vogais e F,V,B,C Misto: vogais + consoantes F,V,B,C. Teclado com 9 teclas. 18 palavras
4 Desafio Final Quase toda a palavra oculta. Pista textual. Teclado com 20 teclas. 15 palavras

Exemplos de Conteudo

*Nivel 1: _V_(UVAm),B_N_N_(BANANA m),M_C_(MACA m)...

«Nivel 2: A EL (PAPEL m), E_AL (DEDAL m), AR_ARUGA (TARTARUGA m)...

« Nivel 3: _A_I_IA (FAMILIA), _A_AO (PAVAO), _O_A (BOLA)...

« Nivel 4: _E_O_|I_(RELOGIO, pista: 'Serve para ver as horas'), | O_O_A_O (HIPOPOTAMO)...

Notas Adicionais



* Nivel 4 inclui pistas descritivas (ex: 'P6e ovos' - GALINHA, 'Animal que enfia a cabeca debaixo da terra'
- AVESTRUZ)

« Cada nivel adapta o teclado: nivel 1 tem 5 teclas (vogais), nivel 4 tem 20 teclas (A-V)

« Sistema de vogais acentuadas: aceita vogal base (A aceita para A, A, A, A)



m Jogo 03 - Caca-Sons

Descobre 0 som que se repete em todas as palavras

Categoria Pedagogica Consciéncia Fonoldgica - Discriminagdo Auditiva
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Escolher entre 4 opgdes o0 som comum as palavras apresentadas

Objetivos Pedagogicos

« Identificar sons/silabas comuns entre palavras

» Desenvolver a consciéncia fonolégica ao nivel da silaba

* Treinar a discriminagdo auditiva de sons iniciais, mediais e finais

» Reconhecer padrées sonoros em palavras portuguesas

Competéncias Trabalhadas
 Consciéncia fonolégica (silabas e fonemas)
* Discriminag&o auditiva

* Analise fonémica

* Atencgéo auditiva sustentada

Mecanicas de Jogo
Opcdes: 1 resposta correta + 3 distratores
Feedback: Visual e sonoro imediato

Progresséo: Sons iniciais — sons mediais — sons finais - sons complexos (CH, FLOR, PRO, TRA)

Niveis de Dificuldade

Sons Iniciais Identificar o som comum no inicio de 3 palavras. 4 op¢des. 6 desafios
2 Sons Escondidos Som pode estar no inicio ou meio. Padrdes como -INHA. 5 desafios
3 Sons no Fim Palavras com 4+ letras. Sons finais (-TAR, -IDA, -AO, -INHO, -ELC)5 desafios
4 Desafio Auditivo Grupos consonanticos complexos (CH, FLOR, PRO, TRA, ES). 5 desafios

Exemplos de Contetudo

« Nivel 1: PATO/PATOCA/PANELA - PA; SAPO/SACO/SALADA - SA; BOLA/BOCA/BOTA - BO

« Nivel 2: CAMA/TOMATE/CHAMADA - MA; GALINHA/BOLINHA/FARINHA - INHA

« Nivel 3: CANTAR/PINTAR/JANTAR/MONTAR - TAR; PORTAO/BOTAO/ALGODAO/BALAO - AO

« Nivel 4: CHOCOLATE/CHAVE/CHUVA/CHAPEU - CH; FLORESTA/FLORIDO/FLORIDA/FLOR - FLOR



m Jogo 04 - Caca-Palavras

Encontra as palavras escondidas na grelha de letras

Categoria Pedagogica Leitura - Discriminagdo Visual - Atengdo Sustentada
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Arrastar/selecionar letras na grelha para marcar palavras

Objetivos Pedagogicos

» Reconhecer palavras numa grelha de letras aleatérias

* Treinar a leitura em multiplas dire¢bes

 Desenvolver a discriminagéo visual e atencéo ao detalhe

« Aumentar o vocabulario tematico (frutas)

Competéncias Trabalhadas

» Reconhecimento visual de palavras

« Leitura horizontal, vertical, diagonal e invertida
* Atencéo sustentada e concentragao

* Discriminagéo visual

* Vocabulario tematico

Mecanicas de Jogo
Grelha Gerada: Algoritmo gera grelha aleat6ria com palavras posicionadas e letras distratoras
Dire¢des: Horizontal e vertical (nivel 1), +diagonal (nivel 2+), +invertidas (nivel 3+)

Temporizador: Nivel 4 tem limite de 180 segundos

Niveis de Dificuldade

Frutas Faceis Grelha 7x7. Horizontal e vertical apenas. 5 palavras. 5 palavras
2 Mais Frutas Grelha 9x9. Diagonal permitida. 8 palavras. 8 palavras
3 Frutas Escondidas Grelha 11x11. Diagonal + invertidas. 10 palavras. 10 palavras
4 Desafio Final Grelha 12x12. Todas as dire¢8es. 180s limite. 12 palavras. 12 palavras

Exemplos de Contetudo

» Tema: Frutas (UVA, PERA, FIGO, MANGA, LIMAO, BANANA, CEREJA, MELAO, LARANJA, MORANGO...)
* Nivel 4 inclui: MELANCIA, TANGERINA, FRAMBOESA, CASTANHA, MARACUJA, DIOSPERO
* Grelha gerada algoritmicamente — cada jogo é diferente



m Jogo 05 - Letras Escondidas

Descobre a letra de cada imagem e forma a palavra secreta

Categoria Pedagogica Consciéncia Fonoldgica - Vocabulario - Formagéo de Palavras
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Tocar na letra destacada (niveis 1-3) ou escrever a palavra primeiro (nivel 4)

Objetivos Pedagogicos

« Identificar a letra correspondente a uma posicao especifica na palavra representada pela imagem
« Formar palavras secretas juntando letras extraidas de diferentes palavras

 Desenvolver o vocabulario e a associagao imagem-palavra

« Treinar a consciéncia fonémica e posicional das letras

Competéncias Trabalhadas
 Consciéncia fonémica (posicdo das letras)
* Vocabulario e associacdo imagem-palavra
» Formacao de palavras

* Memoria de trabalho

 Atencao ao detalhe

Mecanicas de Jogo
Mecanica de Extracdo: Cada imagem tem uma palavra associada e um indice de letra a extrair

Progresséo: Selecionar letras — selecionar em palavras maiores — escrever + selecionar

Niveis de Dificuldade

Primeiras Letras 3 pistas por puzzle. Extrair primeiras letras. Sem escrita. 4 puzzles
2 Palavras Escondidas 4 pistas por puzzle. Letras em posicOes variadas. 4 puzzles
3 Desafio das Letras 5-6 pistas por puzzle. Palavras secretas maiores. 4 puzzles
4 Mestre das Palavras  5-6 pistas. Escrever a palavra da imagem primeiro. 4 puzzles

Exemplos de Contetudo
« Nivel 1: mm SOL[0]=S + mUVA[0]=U + m PATO[0]=P - SUP
* Nivel 3: mCASA[0]=C + m MACA[1]=A + s MAR[2]=R + mRATO[1]=A + mROSA[2]=S - CARAS

* Nivel 4 (escrita obrigatéria): m ELEFANTE[O]=E + mm SOL[0]=S + m CASA[0]=C + mROSA[2]=S + m LUA[O]=L +
m MACA[1]=A —. ESCOLA



m Jogo 06 - Letras Intrusas

Remove as letras que ndo pertencem a palavra

Categoria Pedagogica Discriminacéo Visual - Ortografia - Atencéo ao Detalhe
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagéo Tocar nas letras intrusas para as remover

Objetivos Pedagogicos

« Identificar e remover letras intrusas inseridas numa palavra
« Reforgar a representacao ortogréafica das palavras

* Treinar a discriminagéo visual letra a letra

 Desenvolver a atencéo ao detalhe e a verificagdo ortogréafica

Competéncias Trabalhadas

* Discriminagé&o visual de letras

« Ortografia e representacdo mental de palavras
 Atencao sustentada e foco

* Consciéncia fonémica

« Categorizagéo vocabular (animais, frutas, objetos, escola, corpo)

Mecanicas de Jogo
Pista Visual: Emoji da imagem aparece no nivel 1; nos restantes, aparece apos resolver
Categorias: Animais, Frutas, Objetos, Escola, Corpo Humano

Temporizador: Nivel 5 tem limite de 120 segundos

Niveis de Dificuldade

Muito Facil 1 letra intrusa por palavra. Emoji visivel como pista. 10 desafios
2 Facil 1 letra intrusa. Sem pista visual. Palavras maiores. 10 desafios
3 Médio 2 letras intrusas por palavra. 10 desafios
4 Dificil 2-3 letras intrusas. Palavras longas (7-9 letras). 10 desafios
5 Desafio Contra o relégio (120s). Mix de dificuldades. 12 desafios

Exemplos de Contetdo

* Nivel 1: PXATO - PATO m (remover X), GZATO - GATO m (remover Z)

* Nivel 3: PRAETO - PRATO m (remover A,E), BAKNXANA - BANANA m (remover K,X)
* Nivel 4: BORXBOLWETA — BORBOLETA m (remover X,W)



m Jogo 07 - Completa a Frase

Escolhe a palavra certa para completar cada frase

Categoria Pedagogica Compreensao Leitora - Vocabulario - Semantica
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Escolher entre 2-4 opc¢des a palavra que completa a frase

Objetivos Pedagogicos

e Completar frases escolhendo a palavra semanticamente correta

» Desenvolver a compreenséo leitora e o processamento semantico
« Ampliar o vocabulario funcional em contexto frasico

e Treinar a leitura com compreensao

Competéncias Trabalhadas
» Compreensao leitora

* VVocabulario funcional

* Processamento semantico

* Raciocinio verbal

e Leitura contextual

Mecanicas de Jogo
Pista Visual: Emoji no nivel 1; sem pista nos restantes
Categorias: Animais, Alimentos, Escola, Casa, Corpo, Rotinas

Temporizador: Nivel 5 tem limite de 120 segundos

Niveis de Dificuldade

Muito Facil Frases simples. 2 op¢6es. Emoji como pista. 8 frases
2 Facil 3 opgdes. Sem pista visual. 10 frases
3 Médio 4 opcdes. Contexto mais complexo. 10 frases
4 Dificil 4 opcdes parecidas. Frases com vocabulario avangado. 10 frases
5 Desafio Contra o relégio (120s). 4 opgBes. Vocabulario profissional. 12 frases

Exemplos de Contetdo

* Nivel 1: 'O pato nada na . - agua (vs banana)
* Nivel 3: 'O péassaro fez o ninho na . = arvore (vs janela/mochila/sopa)
* Nivel 4: 'Cheiro com o .' = nariz (vs dedo/joelho/cotovelo)

1

* Nivel 5: 'O médico ouve o coragdo com 0 . - estetoscopio (vs telefone/microfone/relégio)



m Jogo 08 - Completa o Modelo

Observa o exemplo e completa seguindo 0 mesmo padréo

Categoria Pedagogica Raciocinio Analégico - Padrfes - Vocabulario
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Escolher entre 2-4 opg¢des seguindo o padrao do modelo

Objetivos Pedagogicos

« Identificar e reproduzir padrdes linguisticos a partir de um modelo

» Desenvolver o raciocinio analégico (A esta para B como C esta para ?)
* Treinar a segmentacao silabica e a formacgéo de palavras

» Ampliar o vocabulario através de relacdes semanticas

Competéncias Trabalhadas
« Raciocinio analégico

* Consciéncia silabica

« Categorizagcdo semantica

» Compreenséao de padrdes

» VVocabulario relacional

Mecanicas de Jogo
Tipos de Padréo: Silaba inicial, silaba final, imagem - palavra, analogia, frase
Modelo Visual: Exemplo resolvido mostrado antes do desafio

Temporizador: Nivel 5 tem limite de 150 segundos

Niveis de Dificuldade

Muito Facil Padrdes de silaba inicial e imagem - palavra. 2 opcdes. 8 desafios
2 Facil Silaba+juncéo, imagem - palavra. 3 opgdes. 10 desafios
3 Médio Analogias semanticas (GATO - ANIMAL, MACA . ?). 4 opgdes. 10 desafios
4 Dificil Analogias complexas e frases para completar. 4 opcdes. 10 desafios
5 Desafio Contra o relégio (150s). Padrées mistos avangados. 12 desafios

Exemplos de Contetdo

* Nivel 1: Modelo CA - CASA, desafio BO - ? (BOLA)

* Nivel 2: Modelo CA+SA - CASA, desafio BO+LA - ? (BOLA vs BOCA vs BOTA)

« Nivel 3: Modelo GATO - ANIMAL, desafio MACA - ? (FRUTA vs ANIMAL vs ROUPA vs OBJETO)
* Nivel 4: Modelo SOL - DIA, desafio LUA - ? (NOITE vs AGUA vs ESTRELA vs MANHA)

+ Nivel 5: Modelo RODA - CARRO, desafio ASA - ? (AVIAO vs BARCO vs CARRO vs BICICLETA)



mm Jogo 09 - Palavra Igual

Encontra a palavra exatamente igual ao modelo

Categoria Pedagogica Discriminacéo Visual - Atengdo ao Detalhe - Ortografia
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Tocar na palavra idéntica ao modelo entre 2-5 opc¢fes

Objetivos Pedagogicos

« Identificar a forma ortografica exata de uma palavra entre op¢des semelhantes
* Treinar a discriminagéo visual letra a letra e diacritica

* Reforgar a representacao ortogréafica de palavras comuns

 Desenvolver a atencéo ao detalhe em leitura

Competéncias Trabalhadas

* Discriminagé&o visual de palavras

* Atencgéo ao detalhe ortogréfico

» Reconhecimento de diacriticos (acentos, cedilhas, tis)
* Leitura precisa

 Consciéncia ortografica

Mecanicas de Jogo
Distratores: Palavras com letras trocadas, acentos errados, letras a mais/menos
Pista Visual: Emoji no nivel 1; sem pista nos restantes

Temporizador: Nivel 5 tem limite de 90 segundos

Niveis de Dificuldade

Muito Facil 2 opgdes. Palavras curtas (2-3 letras). Emoji como pista. 8 palavras
2 Facil 3 opcdes. Palavras de 4 letras. Distratores parecidos. 10 palavras
3 Médio 4 opgdes. Diacriticos como armadilha (MAGA vs MACA). 10 palavras
4 Dificil 5 opgdes. Palavras longas (6-8 letras). Diferengas subtis. 10 palavras
5 Desafio 5 opgdes. Contra o relégio (90s). Palavras muito longas. 12 palavras

Exemplos de Contetdo

+ Nivel 1: SOL - SOL vs SAL; CAO - CAO vs CAO

* Nivel 3: MACA — MACA/MACA/MACA/MACA; LAPIS - LAPIS/LAPIS/LAPES/LAPIS

* Nivel 5: BORBOLETA — BORBOLETA/BORBOLETO/BORBULETA/BORBOLENA/BORBOLLETA



m Jogo 10 - Puzzle das Silabas

Junta as silabas para formar a palavra

Categoria Pedagogica Consciéncia Silabica - Formac&o de Palavras
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagdo Arrastar/ordenar silabas para formar a palavra

Objetivos Pedagogicos

» Segmentar e juntar silabas para formar palavras

» Desenvolver a consciéncia silabica — fundamental para a leitura
« Treinar a sequenciacao de silabas na ordem correta

* Reforgar a correspondéncia entre segmentos sonoros e escritos

Competéncias Trabalhadas
* Consciéncia silabica

» Segmentacéo e fusédo silabica

» Sequenciagéo

» Formacao de palavras

» Vocabulario

Mecanicas de Jogo
Silabas Baralhadas: As silabas sao apresentadas em ordem aleatoria
Pista Visual: Emoji da palavra como pista

Progresséo: 2 silabas — 3 silabas — 3-4 silabas

Niveis de Dificuldade

Facil Palavras de 2 silabas (GA+TO, BO+LA, CA+SA...). 10 palavras
2 Médio Palavras de 3 silabas (BA+NA+NA, CA+VA+LO...). 10 palavras
3 Dificil Palavras de 3-4 silabas (BOR+BO+LE+TA, E+LE+FAN+TE...). 10 palavras

Exemplos de Conteudo

* Nivel 1: GA+TO m, PA+TO m, BO+LA m, CA+SA m, ME+SA, SA+PO, CA+MA, RA+TO, VA+CA, MA+LA
* Nivel 2: BA+NA+NA m, CA+VA+LO m, SA+PA+TO m, MA+CA+CO m, BO+NE+CA m

* Nivel 3: BOR+BO+LE+TA m, E+LE+FAN+TE m, ME+LAN+CI+A m, TAR+TA+RU+GA =



mE Jogo 11 - Caminho das Letras

Segue o caminho certo das letras para formar a palavra

Categoria Pedagogica Orientacé@o Espacial - Leitura - Sequenciagéo
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagdo Tocar nas letras pela ordem correta na grelha

Objetivos Pedagogicos

» Encontrar o caminho correto numa grelha para formar uma palavra
* Treinar a leitura sequencial e a orientacéo espacial

» Desenvolver a capacidade de seguir uma sequéncia de letras

* Reforgar a discriminacgéo visual entre letras distratoras

Competéncias Trabalhadas
* Orientacao espacial

» Sequenciacéao de letras

* Leitura direcional

* Discriminagéo visual

 Atencao sustentada

Mecanicas de Jogo
Grelha Pré-definida: Cada desafio tem uma grelha fixa com um caminho escondido
Letras Distratoras: Grelha preenchida com letras que n&o fazem parte do caminho

Progresséo: Grelha 2x2/3x3 com palavras curtas — grelha 4x4 com palavras longas

Niveis de Dificuldade

Facil Grelha 2x2 e 3x3. Palavras de 2-3 letras. Caminho simples. 8 palavras
2 Médio Grelha 3x3. Palavras de 4 letras. Caminho com curvas. 8 palavras
3 Dificil Grelha 4x4. Palavras de 6 letras. Caminho complexo. 6 palavras

Exemplos de Conteudo

* Nivel 1: SOL mm (3x3: S O-L vertical), MAR®, LUA®, UVA m, CAOm,PEm
* Nivel 2: GATO m (3x3: G- A-T-0 com curva), BOLAm, CASAm, PATO =
* Nivel 3: BANANA m (4x4: B A-N-A-N-A diagonal), ESCOLA m, CAVALO m



m Jogo 12 - Liga Palavra a Imagem

Liga cada palavra & imagem correta

Categoria Pedagogica Vocabulério - Associagdo Palavra-Imagem - Leitura
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Ligar (arrastar linhas) cada palavra a imagem/emoji correspondente

Objetivos Pedagogicos

 Associar corretamente palavras escritas as suas representacdes visuais
* Reforgar o vocabulario e a compreenséo leitora

e Treinar a leitura de palavras isoladas com apoio visual

» Desenvolver a velocidade de reconhecimento de palavras

Competéncias Trabalhadas
* Vocabulario recetivo

» Associacdo palavra-imagem

* Leitura de palavras isoladas

» Compreensao semantica

* Memoria lexical

Mecanicas de Jogo
Disposicao: Palavras de um lado, emojis do outro (baralhados)

Progresséo: 3 pares — 5 pares — 8 pares

Niveis de Dificuldade

Facil 3 pares simples (GATO, BOLA, MACA). 3 pares
2 Médio 5 pares com vocabulério variado. 5 pares
3 Dificil 8 pares — maior concentracdo necessaria. 8 pares

Exemplos de Conteudo

* Nivel 1: GATO~m, BOLA-m, MACA - m
* Nivel 2: PATO . m, CASA~ m, BANANA- m, SAPO.u,LIVRO - m

* Nivel 3: GATO -~ m, BOLA~m, BANANA - m, ESCOLA-~m, CAVALO~m, CEREJA-m, SAPATO - m,
COELHO - m



m Jogo 13 - Memoria Palavra+imagem

Encontra os pares de palavras e imagens

Categoria Pedagogica Memoéria de Trabalho - Vocabulario - Associacédo
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Virar duas cartas de cada vez — encontrar pares palavra — emoji

Objetivos Pedagogicos

* Exercitar a memoria de trabalho visual e verbal

* Reforgar a associacéo entre forma escrita e significado

* Treinar a retencgdo de informacao na memdria a curto prazo

» Desenvolver a leitura de palavras isoladas

Competéncias Trabalhadas
» Memdria de trabalho (visual e verbal)

» Associacdo palavra-imagem

 Atencao sustentada e foco

* Vocabulario recetivo

* Retencéo de informagéo

Mecanicas de Jogo
Mecéanica Memory: Cartas viradas para baixo; virar 2, se forem par ficam reveladas

Progresséo: 6 cartas (3 pares) — 12 cartas (6 pares) — 20 cartas (10 pares)

Niveis de Dificuldade

Facil 3 pares = 6 cartas (GATO, BOLA, MACA). 3 pares
2 Médio 6 pares = 12 cartas. 6 pares
3 Dificil 10 pares = 20 cartas. Grande esfor¢o de memoria. 10 pares

Exemplos de Conteudo

* Nivel 1: GATO ~ m, BOLA - m, MACA  m (6 cartas)
* Nivel 2: PATO - m, CASA -~ m, BANANA . ®, SAPO. u, LIVRO -~ m, MESA - m (12 cartas)
* Nivel 3: 10 pares incluindo ESCOLA - m, CAVALO -~ m, CEREJA - m, RATO - m, VACA - m (20 cartas)



m Jogo 14 - Construir a Palavra

Ordena as letras para formar a palavra

Categoria Pedagogica Ortografia - Consciéncia Fonémica - Sequenciagéo
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Arrastar letras baralhadas para a posic¢ao correta

Objetivos Pedagogicos

 Ordenar letras baralhadas para formar a palavra correta

« Reforgar a ortografia e a representacdo mental de palavras

* Treinar a consciéncia fonémica — posi¢do de cada letra na palavra

 Desenvolver a capacidade de sequenciagéo de letras

Competéncias Trabalhadas

« Ortografia e representacao mental de palavras
 Consciéncia fonémica (posicdo de letras)

» Sequenciagéo

* Memdria ortografica

» Vocabulario

Mecanicas de Jogo
Pista Visual: Emoji da palavra como referéncia
Letras Baralhadas: Todas as letras da palavra apresentadas em ordem aleatéria

Progresséo: 2-3 letras — 4-5 letras — 6 letras

Niveis de Dificuldade

Facil Palavras de 2-3 letras (SOL, MAR, LUA, UVA, OVO, PE, CAO, MA( palavras
2 Médio Palavras de 4-5 letras (GATO, BOLA, CASA, MESA, LIVRO...). 8 palavras
3 Dificil Palavras de 6 letras (BANANA, CAVALO, ESCOLA, SAPATO...). 8 palavras

Exemplos de Conteudo

e Nivel 1: S+O+L - SOL mm, M+tA+R - MAR =&, L+U+A - LUA =

* Nivel 2: G+A+T+0O - GATO m, B+O+L+A - BOLA m, L+I+V+R+O - LIVRO =

* Nivel 3: B+A+N+A+N+A - BANANA m, C+A+V+A+L+O - CAVALO m, E+S+C+0O+L+A - ESCOLA =



m Jogo 15 - Liga os Contrarios

Liga cada palavra ao seu oposto com linhas

Categoria Pedagogica Vocabuléario - Semantica - Anténimos
Pablico-Alvo Criancgas 6-10 anos com dificuldades de leitura/dislexia
Tipo de Interagao Ligar (arrastar linhas) cada palavra ao seu antonimo

Objetivos Pedagogicos

« Identificar e associar palavras com significados opostos (anténimos)
« Ampliar o vocabulario semantico e relacional

 Desenvolver a compreensdao de relagbes semanticas

e Treinar a leitura e compreensao de palavras isoladas

Competéncias Trabalhadas
* Vocabulario (anténimos)

» Compreensao semantica

* Relag®es lexicais

* Leitura de palavras isoladas

» Raciocinio verbal

Mecanicas de Jogo
Disposicao: Palavras a esquerda, anténimos a direita (baralhados)

Progresséo: 3pares -4 -5 -6 - 7 - 8 - 9 pares

Niveis de Dificuldade

Muito Facil 3 pares bésicos (GRANDE « PEQUENO, QUENTE « FRIO, ALTO - Bp&X&3).
2 Facil 4 pares (DIA o NOITE, ABRIR « FECHAR, BONITO « FEIO, CHEIO 4 p&E&HD).
3 Médio 5 pares (RAPIDO  LENTO, FELIZ . TRISTE, SUBIR . DESCER...)5 pares
4 Intermédio 6 pares (PERTO ~ LONGE, DURO - MOLE, SECO - MOLHADO...) 6 pares
5 Dificil 7 pares (ENTRAR o SAIR, LIMPO » SUJO, FORTE - FRACO...). 7 pares
6 Muito Dificil 8 pares (VERDADE - MENTIRA, CORAGEM . MEDO, ALEGRIA . BRISEEZA...).
7 Expert 9 pares (CONSTRUIR . DESTRUIR, POSSIVEL « IMPOSSIVEL...).9 pares

Exemplos de Conteudo

* Nivel 1: GRANDE - PEQUENO, QUENTE - FRIO, ALTO - BAIXO

* Nivel 4: PERTO ~ LONGE, DURO ~ MOLE, SECO - MOLHADO, GORDO -~ MAGRO, LARGO - ESTREITO,
ACORDAR ~ DORMIR

* Nivel 7: CONSTRUIR ~ DESTRUIR, APARECER - DESAPARECER, INCLUIR «~ EXCLUIR,

POSSIVEL « IMPOSSIVEL, NATURAL ~ ARTIFICIAL



Resumo Geral da Plataforma

Total de Jogos 15

Total de Niveis 60+ (entre 3 e 7 por jogo)

Total de Desafios 500+ palavras/frases/puzzles

Categorias Pedagégicas Consciéncia Fonolégica, Ortografia, Leitura, Vocabulario, Meméria, Raciocinio
Faixa Etaria 6-10 anos

Pablico Especifico Criancas com dislexia ou dificuldades de leitura/escrita

Lingua Portugués Europeu

IA Adaptativa Ajuste dinamico de dificuldade baseado em desempenho

Acessibilidade TTS (Text-to-Speech), realces visuais, design inclusivo

Ecossistema Crianga + Cuidador + Especialista
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