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Jogos de Memoria

O programa Jogos de Memoria destina-se ao treino da
memoria. O programa inclui nove actividades diferentes,
cinco das quais sdo visuo espaciais e quatro visuo auditivas.
O treino deve ser feito durante 3 ou 5 semanas, 5 dias por
semana. O nivel de dificuldade adapta-se automaticamente
aos resultados do utilizador. Os Jogos de Memodria incluem
instrugdes sonoras. O software foi desenhado para criangas
entre os 6 e 10 anos de idade e contém diversos sistemas de
recompensa para que a crianga se sinta motivada e
estimulada durante o treino.

Este programa foi desenhado de modo a que os técnicos ou
pais possam facilmente controlar o treino, e de modo a que
varias criancas o possam usar em paralelo.

Como instalar

=

Ponha o CD na unidade de CDs

Clique em “Iniciar”, “Executar”, e “Procurar”.
Seleccione a unidade de CDs no “Meu
Computador”.

Clique no ficheiro “setup.exe” e em “OK”.
Escolha o idioma no menu.

Responda as perguntas durante a instalacao.
Reinicie o computador quando a instalagao tiver
terminado.

8. Para iniciar o programa, clique no icone dos Jogos
de Memodria que esta no ambiente de trabalho.
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Requisitos minimos do Sistema

PC Pentium 233 Mhz

64 Mb RAM

Windows 98 ou mais recente

Espaco em disco: 45 MB

Placa de som, unidade de CDs

Resolucdo de ecra de 800x600 ou mais que 16 bits

Modo de Acesso

Pode utilizar o rato, um ecra tactil, o teclado, um ou dois
manipulos ou um teclado de conceitos como o Intellikeys.

Utilizar o Teclado

Utilize as teclas numéricas, <Espaco>, ou <Enter>
Carregue no <Espaco> para se posicionar nas diversas
opgdes.

Carregue no <Enter> para escolher os niimeros ou activar o
objecto seleccionado.



Menu Principal

Encontram-se disponiveis as seguintes opcdes:

Botdo vermelho Sair do programa.
Botdo azul Alterar 0s pardmetros.

Escolha a actividade clicando na imagem correspondente.



Parametros

Na janela dos parametros encontram-se disponiveis as
seguintes opcdes:

2.

g s w

7.

8.
9.
10.
11.

12.

Sair e voltar ao ecra principal.

Resultados. Podera ver os resultados do treino para
todas as actividades. Pode também guardar e
imprimir os resultados.

Menu com musica ligada/desligada.

Musica de introducéo ligada/desligada.

Dois manipulos. Pode escolher se deseja trabalhar
com dois manipulos.

Um manipulo. Pode escolher se deseja trabalhar
com um manipulo.

Tempo de varrimento. Quando € escolhido um
manipulo.

Cursor extra.

Voltar as definigdes iniciais.

Acerca dos Jogos de Memodria.

Sistema de recompensas ligado/desligado.
Visualizacdo da resposta correcta. Pode ligar ou
desligar.



13. Visualizagdo do bot&o de stop ligada/desligada. Se
desejar sair do programa sem este botdo visivel,
carregue no <Esc>.

14. Ver o coelho (ajuda) nas actividades.

15. Ver as imagens do diploma criadas durante o
treino.

16. Defini¢Bes especiais. Pode retirar os exercicios
que ndo considerar indicados para a crianca.

Perfil do utilizador — Entrada

-

i Apresentacéo (@]

§ Nivel de teste 2

@ cuca
]~y

[0

@ AV & |

No menu de entrada poderd escolher as seguintes op¢oes:

»  Apresentagdo — enquanto percorre o programa
pode ouvir as explicacdes para aprender a
trabalhar correctamente.

= Nivel de Teste 2 — area de teste. Pode utilizar o
programa sem que os resultados sejam guardados.

» Sinal de adi¢do — criar um novo perfil de
utilizador.



»  Sinal de subtracgéo — apagar um perfil de
utilizador.

= Alterar imagem — clique para escolher uma nova
imagem do perfil.

=  Teste inicial — teste para escolher o nivel de
dificuldade.

Quando houverem muitos utilizadores, utilize as setas para
percorrer a lista.
Para sair do programa, utilize o botdo vermelho.

Perfil do Utilizador

Palavra-passe

1. Escrever o nome do utilizador.

2. Escolher uma palavra passe para limitar o acesso.
Noutro caso, deixe em branco.

3. Escolher o nivel de dificuldade. O nivel 1 é o mais
facil.

4. Escolher se o utilizador é um rapaz ou uma
rapariga.

5. Escolher o nimero de exercicios por actividade.



6. Escolher o nimero de semanas que vai durar 0
treino.
Prima OK para terminar.

Teste Inicial

Antes de criar um novo utilizador, pode fazer um teste
inicial & crianca. Este teste consiste em ouvir nimeros de 1
a 9. A crianca tera que carregar nos ndmeros na mesma
ordem em que os ouviu. Apds esta sequéncia, a crianca tera
que carregar nos nimeros na ordem inversa em que 0s
ouve. O teste termina quando a crianca chega ao seu limite
(comeca a errar). No fim do teste, é indicado o nivel mais
adequado para a crianca. E claro que ha que ter em conta
com outros factores, como 0 modo como a crianca lida com
as derrotas. Se for negativo, é aconselhavel comecar por um
nivel mais facil.



Resultados
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O ecrd dos resultados pode ser visualizado a partir do ecrd
dos parametros. Os resultados podem ser guardados no
disco ou impressos.

Pode ver a pontuacdo média ou 0 maximo de itens
conseguido.

Pode ver cada semana ou os resultados totais para todas as
semanas.

Cligue no icone de cada actividade para ver os resultados.



Exercicios

As latas piscam numa determinada ordem. Recorde a ordem
e clique nas latas na mesma ordem.

Bal do Tesouro

Depois de ouvir 0s nimeros, clique nos nimeros na mesma
ordem. Passado um pouco, ser-lhe-a pedido para clicar nos
ndmeros na ordem inversa em que 0S ouviu.



Roda Gigante

Enquanto a roda gigante roda, as cabines acendem a luz
numa determinada ordem. Recorde-se da ordem e clique
nas cabines na mesma ordem em que acenderam as
respectivas luzes.

Sons de Animais

Quando acende uma luz, ouve-se 0 som de um animal.
Tente lembrar-se em que ordem ouve os diferentes sons.
Clique na luz correspondente ao som do animal que est4 no
centro do ecré.



Aquério

Os peixes deitam bolhas numa ordem especifica. Tem que
carregar nos peixes na mesma ordem em que eles deitaram
as bolhas.

O Pintor

Ouca a sequéncia de cores. Clique nas latas com as cores
correspondentes na mesma ordem em que as ouviu. Se
escolher a sequéncia correcta, aparece uma imagem no
quadro.



Casa Assombrada

Recorde a ordem em que ouviu 0s nimeros, e seleccione-os
na ordem inversa.

Naves Espaciais

As naves espaciais acendem as luzes com uma determinada
sequéncia. Clique nas naves na mesma ordem em que as
luzes acenderam.



Jardim Zooldgico

Os animais movem-se e emitem um som por uma
determinada ordem. Clique nos animais na mesma ordem.
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