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()5 JOGOS [M)IDATICOS NO

Nosso obl,ef Vo' 6 duznr no processo di-
Addtico- pedago o, mohvagao ‘do=jbgo. Brin-
cando,.idiverfindo-se; todos .aprendem, assi-
&rmj,andc especm&mem‘g nogbes e:comportamen-

équisito para o

sfundamentais que séo o.pr
dominio’de conceitos € de gtudgao mais comple-
‘que a, escola-ministrard’ nassaulas tradicio-

Na dingmica agradavel do jogo, cadaum
alidades que tem-e-desenvolye
[de‘lndiVIdUCﬂ Alémidisso, todos
IMigos, sohdarlos,aprendendd
s se. Alunos, professores, pais, junto
tefGo nos jogos didéticos um instrumento a-riid
Que poderd transformar Grescola.numcéntro real
e atracdo.

INTENCOES EDUCACIONAIS E DIDATICAS
DOS NOSSOS PROGRAMAS

Este nosso programa, destinado ao aprendi-
zado das regras de acentuagéo grdfica, vai re-
velar aos alunos e professores, pais e demais
educadores, que o microcomputador abriu pers-
pectivas imensas para ajudar as pessoas a auto-
educar-se e instruir-se. Toda essa linguagem do
computador - riquissima e inédita - € utilizada
para o beneficio do ser humano. Ndo hg, em
Nossos programas, nenhum processo de submis-
s@o do homem & mdquina; antes, com sua razdo
e sua alma, o jogador sempre comanda e livre-
mente toma todas as decisées para alcangar ob-
jetivos definidos. E, jogando, aprende.




O jogo se desenvolve em torno de-uma
téria fabulosa. ]

Em um pais distante,.chd
havia um garoto.famoso. Trabalhav
que de diyersbes, onde tinha uma b
ta que atraia a garotada de todd a regiéo. A
te adulfc também, pois o menipo era perfeito
em sua arte. Era afirador de acentos, o melhot
atirador de quantos havia nagdele reinesComo
prémio, recebera do génio da'ling ug :
a ‘lalfiente feitar

e

- assim se chamava o heron 2 f| ava mde-

cise-€ errava. Mas palavras reagiam e ele aga
baVo dominando a arte. Pontariajsé n
recisou aprender quais palavras deviam
acentos. Com o passar, do tempo, Da-
niel, gpaixonado pelas pal&vras, procurou-as
or todo o reino. Com fristéza soyb gue muitas
ﬁcwqm sido énclausuradas na Grita da Cavei-
a, cuja porta s6 um herdi poderia abrir. Havia
clnda ‘palavras-dprisionadas por Netuno e ou-
tros seres marinhos no aceano. Além disso, ex-
traterrenos, inimigos da Flor do Ldcio, tinham
raptado palavras em seus foguetes e espacona-
ves. Daniel ganhou do genio da Lingua Portu-
guesa também um pequeno e &gil submarino,
com o qual enfrentava Netuno e seus diabélicos
monstros nas dguas mais profundas, e uma nave
intergaldtica com que perseguia os inimigos no




espacoafimde ||beriar aspalavras prl5|one|ros

== 1 Daniel tornou-se um super-herdi.
O sonho de todos os garotos..e” garofcs Soocumnet =)
.aprender com-el€ anqrted atirar acentose Jutar
rigos que rondamds palavras, Eisso
~que estam propondo agora: fgzer um freina-
‘mento com’o propr; Daniel, prlmetramenfe em
-suabarracd fantastica noreina.da Flor do Lacio;
.,,depms no profundo das & uas ocednicas e no
“caminho perigosoque conduz & Gruta da Cavei- k
- rafinalmente, libertando as palav;as nos espa-
0§ siderais. -,
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SERIE ACENTUE

‘L

/ " 1. DUELO NO CIRCO - 1.2 regra das palavras
¢ oxitonas

2. RESGATE NO PARQUE - 2.° regra das pala-

vras oxitonas

3. MISSAO SUBMARINA - 1.°regra das palavras
paroxitonas

4. PERIGO NAS PROFUNDEZAS - 2.° regra das
palavras paroxitonas

5. NA GRUTA DA CAVEIRA - Acento diferencial
e regra das proparoxitonas

6. BATALHA ESTELAR - 1.°regra dos hiatos

7. MISSAO FINAL - 2.° regra dos hiatos; regra
dos ditongos; regra para uso do trema.




A TELA

Veja ilustracdo anexa

- Pontos do jogador 7 - Regra Gramatical
Marcador detempo 8- Pa avra-alvo

1
2
3
4
5
6

N Nwe! do jogador 10 - Indlo maluco
- Vidas 11 - Arma
- Indicador de acento

REGRAS. DOJOGO:

a) O |ogador deve atingir todas as palavras com
o projétil; |
b) O |ogador deve indicar se a palavra é ou ndo ‘
acentuada antes de atingi-la;
c) O jogador néo deve atingir ou colidir com o
indio-maluco sob o risco de perder pontos e
uma vida;
d) Sempre que o marcador de iempo (vide fi-
gtérct) ficar vazio, o jogador perderd uma
vida;




e) O jogador possui 3Vidas; ao perde lcs o |ogo o ¢
éencerrado. il

f) Se o jogador acértar num ob fo,voodbr
fozer o indio. en?oquecer -

-7 Sl B

Exnstem 3 mv‘exs de |ogo
-novafo et o S e ) l
o oprendlz : e e
—f,mestre . S
No prlmenro mvel (novqto) o'movimento das
~_palavras élento e‘aregragramatical permanece
e~ ~na tela; no sequndo nivel (aprendiz) o moyis,
“emento & afpressado sendo que no terceiro nivel
(mlestre) o movimento é bastante rapido. -
" Nos niveis APRENBIZ e MESTRE~a regra
/ surge por certo tempo quando o |ogodor erra.
Cada nivel é composto por dez etapas, de 0 f
até 9.

ESCORE:

O jogador ganha pontos ao acentuar corre-
tamente as palavras; quanto menor a palavra,
mais pontos ganha o jogador.

O jogador perde pontos ao acentuar erro-
neamente as palavras, quanto menor a palavra,
mais pontos perde o jogador.

JOGANDO:

A arma situa-se na parte inferior da tela.
Vocé pode jogar usando o teclado ou o joystick.




- para mover a arma para a esquer:
- para indicar quea a pdfovwgmcentua
- paraindicar que a palevra ndo tém ac
- para disparar.tecle a barra de espag7

aramover a arma paraa
hc%ﬁgrq a direifar,
- para never’'a arm

x"f’fﬁﬂiasﬁckcfc:rcxc1 esquerd
- para.in

paﬁdlsparar%‘f‘)erte o botdo detiro d'é

pag %’2

- pegue o' cartucho com a ilustracéo voliadc
para cimg;




- com o Expert deslig
stot esquerdo do Expert;

- ligue seu Expert;

- ligue o televi

1.* REGRA: Devem ser acentuados vocébulos
oxitonos e os monossilabos ténicos terminados
em -q, -e, -0, seguidos ou ndo de -s. Exs. alids,
atrds, Parang, Satands, chd, hds, café, através,
vocg, cortés, fé, pés, vé, dés, domind, apés, vova,
ropds, po, sbs, pbs, etc.

ﬁl&o devem ser acentuados os vocdbulos oxito-
nas e os monossilabos ténicos terminados em -i,
-u, seguidos ou néo de -s. Exs.: aqui, guris, ri,
chuchu, urubus, tu, jus, efc.

OBSERVACAOQO: Devem ser acentuados as for-
mas verbais terminadas em -q, -¢, -0, ténicas, se-
guidas de pronomes complementos -lo, -los, -la,
-las. Exs. amd-los, dd-los, fé-la-ds, conhecé-lo,
vé-las, resolvé-la-emos, compé-lo, sredispé-la-
ao, etc.




2.° REGRA: Devem ser acentuados os vocdbulos
oxitonos terminados por -em ou -ens, cologd
do-se sobre o -e- o acento agudo. Exs. além, af
guém, parabéns, vinténs, etc. :
Néao devem ser acentuados os meno:s
nem os paroxitonos terminadespor -em oy -ens.
Exs. bem, cem, fens vens homem, |ovem-nuvens,
itens, etc.
OBSERVACAO Devemos colocar ccento cir-
cunfléxo na silaba ténica das formds verbais de

~“ferceira pessoa do plural do prese‘nfe do indica-
tivo dos verbos TER e VIR, e defseus derivados.
Exs.: eletem, elestém, eIevem,‘eles vém:€le con-
tém, eles contém, elemfervem elesifitervém, etc’
@BSERVACAO,W -Bevemosieslocar cceﬂfo cir-
icunflexo_sobfe o primeiro -e- da)terminacdo
=eem (3.° pess.do pr)dcsverbos CRER, DAR, LER
e VER, bem comode seusdeérivados. Exs.;créem,
déem; feem, véem, descréem, desdeem .reléem,
reyeem, e <

1.° REGRA{Deyem ser acentuadosos vocabulos
paroxlionostermmcdosem -r,-x, -n, -. Exs.: agu-
car, térax,; po|en, ogll codcver coccix, liquen,
tonel, et€” |

Devem ser acentuados os vocabulos paraxito-
nos terminados em -i(s), -us, -um, -uns, -do(s),
-6(3 -ei(s), -ps. Exs.: juri, ténis, bénus, dlbum,
médiuns, érgdo, sétdos, 6rfq, joquei, Uteis, bi-
cepspelc

2.°REGRA: Devem ser acentuados os vocdbulos
paroxitonas terminados em encontros vocdlicos




dtonos seguidos ou nco ) dé=s. Tais encontros vo-
ccllcos soo dltonges crescenfes -eo(s

'ﬂonos::Exs clcool ar;gulo bf‘gcz
»eéndido, finebre, faqulgrofo té
nico, efc. N

" HIATOS

1.2 REGRA: Devem ser acentuados o -i- ou -u-,
ténicos, que formam silabd sozinhos com -s- e
se apresentam em hiato com uma vogal ante-
rior. Exs.: juizo, faisca, Pirajui, atadde, balalstre,
Jay, etc.

OBSERVACAO: Se, no mesmo caso acima ocor-
rer -nh depois do -i-, este ndo se acentua. Exs.:
tainha, rainha, etc.

2.° REGRA: Recebe acento circunflexo o penul-
timo -o- fechado do hiato -0o(s), nas palavras
paroxitonas, Exs.: voo, enj6os, etc.
OBSERVACAO: Nao deve ser acentuado o pe-
nUltimo-o-fechado dos hiatos -oa(s), oe(sL nas
palavras paroxitonas. Exs.: boa, garoa, boas,
voe, abencoe, etc.

8@(‘5)




DITONGOS

REGRA: Devem ser acentuadas as vogai
ou -o-, tonicas e abertas, dos ditonges™ei, s
“6i- Exs: anéis, ldelos,,llhe ~“chapéusy’ [6ia,
lencdis, etc.

grupos -que-, -gui-,
@ p;@ﬁﬁ’ﬁclcd 1

REGRA: R em acento agudo dlferencml as
seguintes vocdbulos ténicos que tém/a mesma
““gscrita,que outros Gtonos: pdr (v) péla( ) (v.e
s.t.) pélo (v.), pdlo(s) (s.).
Rece@em acentq circuntlexo dn‘erencml os se-
guintes voeabulos t6nicos que témd mesma es-
crita queoutros: dtonos: pélo(s), por (v.), por-
qué (s.), qué (nofim derfrase).
OBSERVACAO Recebe acento a forma verbal
pode”, 3.° pessea do singular do pretérito
perfeno do indicativo, para diferenciar, de
"pode”, 3.° pessoa do smgulcr do presente do

indicativo.




