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Resumo

Neste artigo é apresentado um jogo sério que visa auxiliar a inicia¢do da aprendizagem do Principio Alfabético
(discriminacdo auditiva dos sons das vogais) em criancas com dificuldades na aprendizagem (em particular
com alteracGes na consciéncia fonolégica). Para isso sdo estudados varios motores de jogo e o conceito de e-
learning. S&o mostrados os varios cenarios do jogo bem como as suas funcionalidades e propositos. Este jogo
foi criado para capacitar instituicbes de apoio a criangas com perturbac@es do neurodesenvolvimento.
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1. INTRODCAO

O uso de tecnologias para auxiliar, completar ou permitir
a educacdo ja é bastante usual no mundo de hoje. Com 0
avanco tecnoldgico por parte dos dispositivos méveis e a
crescente capacidade de se estar ligado a uma rede Wi-Fi
ou a dados moveis, abrem-se portas a que o e-learning
tome proporc¢des importantes no nosso conhecimento.

Um dos campos de aplicacdo do e-learning é na constru-
cao de videojogos com o objetivo de ensinar contedidos
aos seus jogadores. No entanto, estes videojogos nem
sempre sdo para todo o tipo de audiéncias.

Na sua grande maioria, os referidos videojogos ndo se
ajustam as necessidades e estilos de aprendizagem que as
criancas com perturbagbes do neurodesenvolvimento
apresentam. Esse processo de ensino-aprendizagem tem
de ser mais individualizado e cuidadosamente desenvol-
vido, tendo em conta alguns fatores. Um deles é, por
exemplo, a conotacdo negativa. Um videojogo comum
tem esta componente e no caso de criangas ditas “nor-
mais” provoca uma necessidade de tentar de novo, sem
desanimar. No entanto, para criangas com perturbacdes
do neurodesenvolvimento, em particular naquelas que
apresentam Défice Cognitivo, isto ndo se verifica na ge-
neralidade dos casos, podendo causar uma sensacdo de

frustracdo e desinteresse, objetivos ndo desejados para o
videojogo.

Este trabalho teve entfo, como objetivo, a criagdo de um
jogo que auxiliasse de forma efetiva a iniciacdo da apren-
dizagem do Principio Alfabético (vogais), estimulando o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, uma das
componentes da linguagem e pré-requisito fundamental
para a aprendizagem da leitura na lingua portuguesa. Para
isso foram estudadas as metodologias de intervencdo na
reeducacdo fonoldgica de criancas com perturbagdes do
neurodesenvolvimento.

A ideia base, desenvolvida na Associa¢do Portuguesa de
Portadores de Trissomia 21/ Centro de Desenvolvimento
Infantil Diferencas, tem por suporte um cendrio de fanta-
sia que decorre “No Reino dos Fonemas”. O jogador ¢
incumbido da tarefa de resgatar princesas (cada uma com
conotacédo direta a uma vogal) ao longo de varios niveis
nos quais se exercitam a aprendizagem dos valores fono-
I6gicos das letras vogais.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: a seccao 2
dedica-se ao estado da arte no que diz respeito aos vi-
deojogos, as técnicas e-learning e aos motores de jogos;
na seccdo 3 é apresentada a proposta de criagdo do “No
Reino dos Fonemas”, na qual se descrevem os requisitos,
tanto funcionais, como ndo funcionais para a sua criacao,
como também a sua estrutura e funcionamento; na seccéo



4 sdo apresentados os resultados da validacdo levada a
cabo, com particular destaque para a descrigdo dos resul-
tados produzidos pelo jogo para apreciagdo por terapeu-
tas especializados; por fim sdo tecidas consideracdes fi-
nais na secéo das conclusGes.

2. ESTADO DA ARTE

Nesta seccdo serdo abordados os conceitos de videojogos,
técnicas de e-learning e motores de jogos; as suas vanta-
gens e desvantagens, bem como utilizagBes atuais dos
mesmaos.

2.1 Videojogos

O termo videojogo é bastante conhecido e usado hoje em
dia. E presente nas nossas vidas o uso de videojogos atra-
vés de computadores, dispositivos moveis ou consolas.
Podemos dizer que um videojogo € qualquer jogo intera-
tivo que € jogado usando dispositivos eletrénicos especia-
lizados: um computador, dispositivos mdveis ou consolas
e uma televisdo ou qualquer outro ecrd juntamente com
0s meios para controlar imagens gréficas.

Os jogos sdo desenhados para cativar a aten¢do dos joga-
dores, para os introduzir e forga-los, de forma viciante, a
seguir milhares de ciclos de interagdo com graus limita-
dos de variacdo na jogabilidade, entretenimento, etc. Um
jogo é uma sucessdo de momentos de intervencdo que
obrigam o jogador a fazer a proxima interacdo e a seguin-
te e assim sucessivamente. Um 6timo jogo é um em que
perseguir estes infindaveis objetivos, momentos de inte-
racdo, mais ou menos repetidos, se torna tdo compulsivo
para o jogador que mais nada interessa. Um jogo é essen-
cialmente uma repeticdo compulsiva [Fencott].

O uso de jogos na educacgdo tem as suas vantagens, bem
como as suas desvantagens. Uma das principais desvan-
tagens € a criacdo de um vicio em jogar que pode provo-
car um aumento de dopamina tal como descrito em
[Koch], que indica que jogar excessivamente, especial-
mente nos jogadores mais jovens, pode ter efeitos nefas-
tos. O aumento de dopamina provoca uma aceleracdo
cardiaca e, quando ocorre em niveis elevados, pode des-
ligar certas areas do cérebro, tal como o cortex pré-
frontal, uma area responsavel por controlar e ajudar a
medir riscos e recompensas. Em jogadores jovens, cujo
cortex pré-frontal ndo esta completamente desenvolvido,
pode levar a que as necessidades mais basicas, como co-
mer ou dormir, sejam ignoradas e, em casos extremos,
pode resultar na morte de jogadores.

No entanto, existe a possibilidade de levar a que este vi-
cio se direcione para um proposito positivo, através do
desenvolvimento de um jogo educativo que facilite que o
jogador, num ambiente controlado, apreenda os conteu-
dos pretendidos, sem se aperceber que passou por um
processo de aprendizagem.

2.2 E-Learning

O e-learning baseia-se no uso de tecnologia digital de
modo a facilitar a aprendizagem. Isto inclui servidores na
internet e web browsers. Pode incluir o uso de videos
embebidos numa aplicacdo que permitem ao utilizador
rever, em qualquer momento, os conteldos dessa apren-
dizagem. As vantagens da utilizacdo do e-learning séo
variadas, em particular através do recurso a jogos digitais.
Os jogos digitais usam mecénicas destinadas a envolver
as pessoas para atingirem os seus objetivos. A juncdo do
e-learning com os jogos digitais traz portanto algumas
vantagens, descritas em [Horachek], tais como:

e imersdo — jogos que sdo imersiveis para o jogador,
uma vez que ativam um maior nimero de percursos
de aprendizagem a nivel cerebral;

e aprendizagem espacial —jogos que tém uma com-
ponente espacial facilitam o mapeamento cerebral
das aprendizagens;

e aprendizagem ativa — a instrugdo é passiva e a
aprendizagem € ativa. Jogar jogos que requerem um
nivel de pensamento acima da observacdo passiva
sdo, naturalmente, mais eficazes e facilitadores da
aprendizagem e retencdo de conhecimento;

e fluxo cognitivo — perder a nogdo do tempo quando
se esta a realizar uma tarefa que exige grande nivel
de concentracéo é algo comum. Os psic6logos cha-
mam a este fenomeno “Estado de Fluxo”, no qual o
cérebro atinge um pico da sua atividade, o que po-
tencia a aprendizagem;

e ambiente seguro — jogos e simula¢fes em tempo
real sdo bons métodos para treinar porque sdo ine-
rentemente seguros. O jogador pode desenvolver
uma competéncia no seio de um jogo sem correr o
risco de qualquer dano fisico.

No entanto, estas ndo sdo as Unicas vantagens do e-
learning. O e-learning permite, ao contrario da aprendi-
zagem presencial, uma maior versatilidade em termos
temporais e espaciais, um vez que ndo esta limitado a um
determinado espaco e tempo. Desta feita, o individuo
podera selecionar o local e momento para realizar a aula.

Apesar das vantagens, existem também algumas desvan-
tagens, nas quais se inclui o isolamento. A aprendizagem
online é uma ac&o principalmente solitaria. Esta realidade
pode ser contrariada pelo aluno através da sua participa-
¢do em foruns e conferéncias de video com os professores
OU COM 0S Seus pares.

A aprendizagem por e-learning pode ser feita de duas
formas: a assincrona e a sincrona. A aprendizagem sin-
crona implica o0 acompanhamento de uma aula online na
qual existe um professor ou orador a explicar o contetdo.
Isto possibilita que qualquer pessoa no mundo, com aces-
S0 a internet, possa assistir a aula. A aprendizagem assin-



crona é mais livre, dado que a pessoa interessada em
aprender ou aprofundar os seus conhecimentos decide o
seu ritmo, a hora e o local onde vai aprender. Esta apren-
dizagem é largamente mais utilizada que a sincrona, tanto
por empresas, como por particulares, tal como explica
Ruth Clark e Richard Mayer em [Clark].

2.3 Motores de jogo

Os motores de jogo sdo programas que auxiliam o desen-
volvimento de jogos. Sdo programas extremamente com-
plexos e costumam depender de programas externos,
Software Development Kits, ou SDKs e sistemas mid-
dleware, sendo construidos por camadas. Um tipico mo-
tor de jogo é composto por vérias camadas, sendo que
umas sdo mais cruciais para os jogadores, influenciando o
que o jogador vé e ouve, enquanto outras sdo mais impor-
tantes para os programadores, como um motor de scripts,
ou 0 acesso a hardware. A capacidade multiplataforma é
uma das caracteristicas mais procuradas na escolha do
motor de jogo e esta capacidade implica um conjunto de
subsistemas especificos para o conseguir. Algumas das
camadas mais significativas sdo descritas por Jason Gre-
gory em [Gregory], ou subsistemas presentes num motor
de jogo:

e  Sistema operativo — hum computador o sistema ope-
rativo estd constantemente a correr e é ele que or-
questra a gestdo de recursos empregues na execugao
dos programas, sendo que um deles é o jogo. Um
jogo ndo pode assumir que tera todos os recursos do
computador, terd portanto de correr em harmonia
com todos 0s outros programas em execucao;

e Middleware e SDKs — a maioria dos motores con-
tém um numero de programas desenvolvidos por
terceiros para executar tarefas mais especificas ou
demoradas. Aqui se encontram algumas caracteristi-
cas procuradas pelos jogadores, tais como os gréafi-
cos, a mecanica das personagens e colisGes entre
objetos no mapa, as fisicas que governam o mundo,
a inteligéncia artificial e a animagdo das persona-
gens;

e  Gestor de recursos — esta presente em todos os mo-
tores e é procurado pelos programadores, pois for-
nece uma interface unificada para aceder a todos o0s
ativos do jogo;

e Motor de rendering — este motor € um dos maiores e
mais complexos de qualquer motor de jogo. E ele
que dita como é que as imagens vao ser desenhadas
e produzidas para 0 ecrg;

e Colis0es e fisicas — a detecdo de colisGes é impor-
tante para qualquer jogo. Sem ela, os objetos sobre-
por-se-iam e seria impossivel interagir com o0 mundo
de uma forma natural. As fisicas ditam como o
mundo é governado, ou seja quais as regras para a

gravidade, qual a dindmica de movimentos das per-
sonagens, velocidades atingidas, etc.

Unity® - O Unity® é uma ferramenta multiplataforma
para desenvolver conteldo interativo. Seja para criar jo-
gos, orientacbes de arquitetura, simulacdes de treino on-
line ou arte interativa [Unity]. Permite a criacdo de dife-
rentes cenarios em 2D / 3D através do seu motor de fisi-
cas de forma rapida. Na criacdo de um cenario é possivel
editar todos os objetos existentes através do seu sistema
de drag-and-drop e permite uma pré-visualizacdo do re-
sultado final. O seu motor de scripts é construido em ci-
ma do Mono, uma implementacdo open-source de .NET e
permite o uso de UnityScript, C# ou Boo. Contém carac-
teristicas de inteligéncia artificial com path finding auto-
matico e malhas de navegacdo [Unity]. Utiliza o PhysX,
da NVidia como motor de fisicas. Com este motor conse-
gue simular todos os comportamentos fisicos e de intera-
cdo de objetos.

Unreal Engine - O Unreal Engine é um conjunto de fer-
ramentas de desenvolvimento de jogos, feito por progra-
madores para programadores. Estd implementado em
C++ e possibilita uma “customiza¢do” e/ou extensdo dos
seus subsistemas presentes no Unreal Editor. Usa o
Blueprints Visual Scripting como motor de scripts que
permitem implementar ou modificar virtualmente qual-
quer elemento do jogo. A linguagem é uma variacdo de
C++ e esté capacitada de se traduzir uma classe em C++
para blueprint assim como o contrario [Epic]. Quanto ao
seu motor de fisicas, usa 0 mesmo que o Unity®, o
PhysX da Nivia. No entanto tem a possibilidade de inte-
grar os sistemas middleware lideres no mercado.

CryEngine - O CryEngine é um motor de jogo desenvol-
vido pela empresa Crytek e é usado em todos os seus jo-
gos desde o Far Cry. E multi-plataforma e recebeu diver-
sos prémios devidos caracteristicas como gréaficos, fisica
realista, visual scripting intuitivo, som de alta-fidelidade,
ou uma solugdo eficiente de 3D estereoscopica. Possui o
SandBos Editor, o seu editor de cenérios, e da total con-
trolo sobre as cria¢cBes em tempo real. Este editor possui
varias ferramentas que possibilitam ao programador con-
trolar as mais diversas caracteristicas, como modificar
materiais que tenham sido criados numa ferramenta ex-
terna ou a aplicacdo de varias texturas a varios tipos de
objetos e terrenos. O Flow Graph é umas das ferramentas
mais apreciadas no CryEngine. Este permite criar e con-
trolar triggers, eventos, ldgica de jogo, efeitos e desenho
de som através de uma interface intuitiva sem necessitar
de um dnico script. No entanto e caso seja necessario
alguma funcionalidade de baixo nivel, é possivel através
de scripts em C++ e Lua [Crytek].



3. “NO REINO DOS FONEMAS”

Este jogo tem como objetivo a iniciacdo da aprendizagem
do Principio Alfabético na lingua portuguesa (valores
fonoldgicos das vogais), estimulando o desenvolvimento
da consciéncia fonolégica dos seus jogadores e permitin-
do uma auto monitorizacdo da sua aprendizagem e evolu-
¢do. Com vista a realizacdo deste objetivo, este jogo con-
ta com um mecanismo automatico de registo das dificul-
dades dos jogadores. Para que o jogo tenha valor aplica-
tivo foram definidos alguns requisitos funcionais e ndo
funcionais. Os funcionais representam 0s comportamen-
tos que o programa deve apresentar diante determinadas
acOes dos seus utilizadores, enquanto os ndo funcionais
quantificam determinados aspetos do comportamento, tal
como é descrito por Wilson Filho [Filho]. As listas abai-
X0 mostram os dois tipos de requisitos.

Requisitos Funcionais

o Interface é usada através do rato e teclado;

e O sistema permite o cancelamento prematuro de ni-
Veis;

e O sistema deve exportar 0os dados num formato co-
nhecido, de manuseamento facil e de forma automa-
tica;

e O sistema ndo deve permitir a alteracdo dos seus
componentes de forma a garantir o seu correto fun-
cionamento;

e O sistema deve permitir a criagdo de varios utiliza-
dores.

Requisitos ndo Funcionais
e O sistema ira operar na plataforma Windows;
e A navegacéo pelo sistema deve ser intuitiva;

e O sistema deve executar de forma fluida, mesmo em
computadores ndo recentes;

e A estrutura do codigo deve estar esquematizada e
desenvolvida de forma padrdo, no sentido de facili-
tar a manutencéo e a atualizacdo do sistema;

e Caso ocorra algum erro de funcionamento, o sistema
deve conseguir continuar a sua execucéo, ndo per-
dendo dados.

3.1 Descricéo da Solucao

Na defini¢do da estrutura do jogo, foi inicialmente defini-
do que: 1 - a explicacdo do objetivo deve ser clara; 2 -
deve ser visivel a escolha de um nivel no ecra do jogo,
bem como quanto falta para terminar o nivel.

O jogo € assente na histéria desenvolvida pelo Centro
Diferencas: “No Reino dos Fonemas™:

O jogo passa-se no Reino dos Fonemas, onde o Rei Fonos vivia
calmamente no seu castelo com a sua mulher, Rainha Xilaba e
as suas cinco filhas. Numa noite o reino foi acordado por uma
trovoada que surgiu de forma inesperada. Esta trovoada per-
mitiu que o feiticeiro Errum entrasse por uma janela do castelo
que o rei tentava fechar. Com um sorriso maléfico e agitando a
sua varinha, este langou um poderoso feitico sobre as prince-
sas e as fez desaparecer.

O rei presenciando o sucedido pergunta ao feiticeiro o que ele
desejava para lhe devolver as filhas, ao qual o feiticeiro res-
ponde que queria todo o tesouro em troca da localizagdo das
princesas. Ap6s o rei e a rainha terem aceitado a proposta do
feiticeiro, este deixa um mapa e desaparece em direcéo a llha
Alfabeto. Na manha seguinte o rei espalhou pelo reino um
pedido de ajuda, no qual, sem demoras, dois jovens aparece-
ram, a Alfa e o Berto com o propdsito de resgatar o tesouro e
as princesas do feiticeiro. O rei entregou-lhes o0 mapa e adver-
tiu-os de que o caminho néo seria facil, tendo como objetivo
final a Torre Mégica.

Estrutura dos niveis - os niveis estdo separados por letras,
neste caso as vogais, € 0 jogo estd separado em duas
componentes - a estatica e a dindmica. O jogo descrito
neste artigo corresponde a parte estatica do mesmo. Cada
vogal representa um nivel para o jogador e cada nivel tem
varias etapas a apresentar, que ao serem concluidas fazem
0 jogador avangar.
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® Jogo estatico
2 Jogo dinamico

Fig. 3.1: Estrutura dos niveis das vogais

O nivel varia dependendo da vogal em questdo. Para a
vogal “e” existem quatro etapas, enquanto para a vogal

[T 1]

a” existem apenas trés (figura 3.2).
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Fig. 3.2: Mapa da Ilha Vogalis




Estas etapas sdo atribuidas pelo som (valor fonologico)
que a vogal assume na lingua portuguesa, ou seja, a vogal
“a” tem dois sons, 0 “a” ¢ 0 “a” (ndo contabilizando o seu
valor fonologico nasal). A etapa 5 refere-se a todos os
sons assumidos pelas etapas anteriores. Foi decidido com
equipa técnica da A.P.P.T.21/ DIFERENCAS, alterar um
pouco esta estrutura, por haverem algumas palavras que

forgavam o jogador a ndo poder errar na etapa 5.

3.2 Descricédo do Jogo

O jogo é constituido por 3 cenas: 0 menu, a area de joga-
dores e a area de jogo.

Menu - a partir do menu é possivel escolher uma das vo-
gais para se jogar ou pode se navegar até a area de joga-
dores para se proceder ao registo ou carregamento de um
jogador. Cada vogal esta posicionada em regifes diferen-
tes de forma a corroborar a histéria do jogo. Com o rato
em cima de uma letra, esta muda para a cor encarnado,
significando que com um click ir4 iniciar o jogo para essa
letra.

Fig. 3.3: Menu principal do Jogo

Area de jogadores — a area de jogadores é responsavel
por gerir toda a componente referente a qualquer jogador,
sendo possivel adicionar, carregar e eliminar um jogador.

Fig. 3.4: Area de jogadores do Jogo

Area de jogo — é na area de jogo que as etapas sdo apre-
sentadas. Uma imagem vai aparecer e ao clicar na mesma
ouve-se 0 seu nome. Em baixo vao aparecer tantos alvos
como o nuimero de silabas presentes na palavra e, depen-
dendo da vogal escolhida, pode existir mais do que um

alvo correto, sendo impossivel que todos sejam corretos.
No canto superior esquerdo é possivel identificar a vogal
escolhida e no direito a pontuacdo que o jogador tem. No
canto inferior esquerdo estd uma barra de energia que
cresce em proporcdes iguais ao nimero minimo de ima-
gens necessarias para completar o nivel. Por exemplo,
para a vogal “e” que apresenta 3 etapas, serdo mostradas
no minimo 9 imagens, entdo a barra cresce 1/9 por cada
imagem corretamente ultrapassada. Caso o jogador falhe
0 ecrd é apresentada nova imagem da mesma etapa, redu-
zindo a quantidade de ponto que este pode obter.

Pontuagéo
0

Fig. 3.5: Area de Jogo

4. VALIDACAO

Para validar o objetivo do jogo foram implementadas
algumas funcionalidades, tais como a gravacao da utiliza-
cdo e dos resultados estatisticos obtidos por parte de to-
dos os jogadores.

A validagdo é feita ao avaliar o feedback dado pelo jogo.
Assim sendo, 0 jogo produz, relativamente a cada joga-
dor, um ficheiro que é gravado sempre que uma etapa de
cada vogal é concluida, num ficheiro XML que apresenta
a organizacdo presente na figura 4.1.

<Jogador nome="José&">
<Pontuagdo>1770</Pontuagédo>
<Imagens>
<Imagem imagem="grya">
<Niveis>
<Nivel nivel="E">
<Subniveis>
<Subnivel subnivel="geee">
<Respostas>
<Resposta resultado="Ageriou">
<Horas>0</Horas>
<Minutos>0</Minutos>
<Segundos>3</Segundos>
</Resposta>
</Respostas>
</Subnivel>
</Subniveis>
</Nivel>
</Niveis>
</Imagem>
</Imagens>
</Jogador>

Fig. 4.1: Dados gerados pelo Jogo

Com estes resultados é possivel retirar varias conclusfes
e construir graficos estatisticos sobre a utilizacdo do jogo,
nomeadamente relativas as dificuldades de um jogador
num determinado som, tanto em termos de nimero de
respostas certas e erradas, como em relagdo ao tempo.



Apos algumas utilizagdes de forma aleatoria foi produzi-
do um ficheiro de dados que se apresenta resumido na
tabela 4.1.

Nome Pontos Imagem Nivel Etapa Resultado H M S
José 1770 | erva Ig, eeee | Acertou 0/ 0| 3
José 1770 | puré E eeee |Falhou 0 0| 3
Manuel 874 | leque E e Acertou | 0 0| 3
Manuel 874 | pedal Ig, |g Acertou 0| 0| 4
André 878 |boné |E  |eeee |Acertou | 0| 0[37
André 878 | café E eeee | Falhou 0|0 5
joaguim 892 | pena E ee Acertou 0 0| 6
joaquim 892 | cegonha | E |g Acertou |0/ 0| 1

Tabela 4.1: Output de utiliza¢ao

A quantidade de dados gravados €é tanto maior quanto
maior for a utilizacdo do jogo e a sua andlise torna-se
tanto melhor quanto maior o nimero de dados recolhidos.
Com estes dados conseguem-se construir graficos estatis-
ticos, tais como os apresentados na figura 4.2 e na figura
4.3.

Nivel E

=

Fig. 4.2: Racio de aprovacio do nivel “e”

Nivel |

Fig. 4.3: Racio de aprovacio do nivel “i”

A partir destes graficos podem-se realizar todo o tipo de
andlises a utilizacdo do jogo e perceber as dificuldades
gerais por parte dos jogadores, neste caso criangas.

5. CONCLSAO

E nossa convicgdo que o desenvolvimento deste jogo “No
Reino dos Fonemas” constitui um contributo positivo
para o enriquecimento do conjunto restrito de instrumen-
tos de intervencdo e reeducacdo da consciéncia fonol6gi-
ca (como pré-requisito para a aprendizagem da leitura na
lingua portuguesa) em criangas com perturbacées do neu-
rodesenvolvimento. No seio das virtudes deste jogo, de
caracter também ele lGdico, consta a possibilidade de
monitorizacdo da evolucdo na aprendizagem por parte
dos jogadores, através da recolha de dados relativos ao
seu desempenho nas diferentes jogadas.

Um dos desafios identificados durante o processo de de-
senvolvimento, foi o de encontrar estratégias de motiva-
¢do continuada para as criancas, através da diminuigdo de
sentimentos de frustracdo perante a dificuldade e o erro.
Outro ainda, foi o de selecionar as palavras que em ter-
mos estruturais (do ponto de vista fonoldgico) fossem
facilitadoras da aprendizagem dos valores fonoldgicos
das vogais na lingua portuguesa.

No nosso entender, uma mais-valia para 0 jogo seria a

possibilidade de adicionarem novas imagens, bem como
sons numa versdo melhorada.

Para trabalhos futuros foi pensado o desenvolvimento da
segunda fase deste jogo, com a mesma mecénica aplicada
as restantes letras do alfabeto (consoantes).
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