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“Os Jogos da Mimocas” – Software Educativo para Pro mover as  
Competências Cognitivas e Comunicativas  

(especialmente indicado para Necessidades Educativa s Especiais)  
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A Associação Portuguesa de Portadores de Trissomia 21 e a Escola Superior de Gestão de 
Santarém, desenvolveram, com o apoio do Secretariado Nacional para a Reabilitação e Integração das 
Pessoas com Deficiência, um software educativo que alia a educação e o entretenimento, aumenta a 
motivação para a aprendizagem e é adequado para todas as crianças. Especialmente desenvolvido a 
pensar nas crianças com necessidades educativas especiais, nomeadamente, crianças com Trissomia 
21, tem como objectivos principais: 

 
a) Promover o desenvolvimento da linguagem compreensiva e expressiva, a memória auditiva a 

curto-prazo, a discriminação auditiva e visual e o processamento auditivo da informação; 
b) Promover a inteligibilidade, utilizando a palavra escrita como suporte visual da palavra oral; 
c) Aumentar o léxico e promover o desenvolvimento da gramática, recorrendo a actividades baseadas 

no processamento e na memória visual; 
d) Adequar o Programa “Aprender a ler para aprender a falar” a um ambiente multimédia interactivo. 

 
Contemplando itens essencialmente funcionais e adequados ao início da faixa etária a que se dirige 

(18 meses), introduz uma metodologia baseada no processamento e na memória visual: introduz ainda a 
leitura como suporte visual da palavra oral para a promoção do desenvolvimento da linguagem 
compreensiva e expressiva e concretiza a metodologia utilizada pelas principais Associações e Fundações 
ligadas à Deficiência Mental, nomeadamente no âmbito das diferentes características de processamento de 
informação, num ambiente interactivo multimédia. 

 
O software em questão permite ainda promover, como efeito secundário, a motivação para tarefas 

de mesa que são consideradas exigentes e monótonas.  
De uma maneira geral, “Os Jogos da Mimocas” pode ser utilizado em actividades pedagógicas que 

pretendem: desenvolver a compreensão semântica, através do aumento do vocabulário compreensivo e 
expressivo e da realização de classificações; desenvolver a leitura, através da discriminação e memorização 
visual; desenvolver a consciência corporal, através da orientação espacial e identificação sexual; 
desenvolver a discriminação auditiva, através da discriminação de sons familiares e diferenciados; 
desenvolver a memória visual, através da identificação e memorização visual de itens que podem 
eventualmente ser palavras; desenvolver o raciocínio sequencial, através da organização de ideias e 
compreensão de acontecimentos segundo a evolução no tempo; aumentar o léxico e promover o 
desenvolvimento da gramática através da utilização de verbos, elementos de ligação e pronomes pessoais 
na frase. 
 
Este software também pode ser utilizado com crianças sem qualquer tipo de perturbação do 
desenvolvimento desde os 3 anos até aos 6/7 anos de idade. 
 
Características importantes na utilização do software com crianças com Perturbações do Desenvolvimento: 
 
-fotografias sem fundo  
-apoio da palavra escrita (letra areal),  
-pequena quantidade de itens no ecran de trabalho 
-as respostas podem ser dadas em termos motores (apontar, clicar ou arrastar), 
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-a posição randomizada das respostas não permite que o utilizador escolha a resposta correcta pela 
memorização visual da sua posição. 
-reforço contingente (através do feedback imediato da mascote com reforços motivacionais). 
 
O Cd-rom tem duas aplicações: 

- Os Jogos, propriamente dito; 
- As Palavras, uma ferramenta de apoio ao jogo 2 (Ensino da Leitura). 
 

A fim de evitar interrupções involuntárias na sequência normal de jogo, para melhor dirigir a atenção e para 
minimizar o esforço cognitivo necessário para interpretar a informação oferecida, no écran de jogos só estão 
presentes elementos de interface que se relacionem directamente com os próprios jogos (a única excepção 
é o botão M). 
 
No Menu (escolhe letra M, no teclado) podemos ver os nomes dos Jogos (Contextualização, Ensino da 
Leitura, Auto-Orientação, Discriminação Auditiva, Memória Visual, Sequenciação e Léxico), com os 
respectivos Objectivos Gerais; os Números dos Níveis e Subníveis; a possibilidade de escolha das palavras 
para jogar o Segundo Jogo (Escolha Aleatória feita pelo computador ou Escolha Pré-Definida, escolhida 
pelo adulto) e a possibilidade para escolher o ficheiro com o nome da criança. Na opção Pré-definida, o 
adulto escolhe as Palavras na Aplicação As Palavras. Depois grava as palavras com o nome da criança. Em 
cada sessão pode escolher os ficheiros com o nome da criança (Escolher).  

 
 

Primeiro Grupo 
 
O Objectivo Geral deste Jogo é Promover a Compreensão Semântica.  
Na primeira actividade podemos encontrar oito contextos quotidianos: “A Praia”, “O Jardim”, “O Quarto”, “O 
Quarto“, “A Casa de Banho”, “A Sala”, “A Cozinha”, “O Supermercado” e “A Escola”. Para cada contexto 
apresentamos três alternativas erradas e uma correcta. O utilizador tem que escolher a imagem correcta 
clicando. Se clicarmos na palavra que apresenta o contexto podemos ouvir o nome do mesmo.  
 

 
 
Na segunda actividade temos quarto acções “Vamos Calçar”, “Vamos Brincar”, “Vamos Comer”, “Vamos 
Beber”. São apresentadas cinco alternativas em cada acção e o utilizador deve arrastar as três opções 
correctas. 
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Na terceira actividade estão definidos oito grupos (referentes à posição, tamanho, altura, comprimento e 
temperatura) com três níveis de progressão na compreensão das instruções para realizar as actividades 
com sucesso. Neste Jogo apresentamos actividades com os opostos: grande/pequena, aberto/fechado, em 
cima/em baixo, quente/frio e outros.  
 

 
 
Na quarta actividade propõem-se três efeitos climáticos (chuva, frio e calor) e oferecem-se cinco opções em 
cada acção, devendo o utilizador escolher as três que estão correctas e arrastar para completar 
correctamente o equipamento da menina. 
 

 
 
Segundo Grupo 
 
Este grupo tem como Objectivo Final ensinar a leitura para promover a linguagem.  
Foram delineadas sete fases de progressão (medido pelo suporte da imagem da palavra).  
 
Como foi anteriormente referido, é possível neste jogo pré-definir as palavras com que o adulto quer 
trabalhar com determinada criança e em determinada sessão.  
 
Pode escolher as palavras certas e as palavras erradas na Aplicação Palavras, depois Grava as palavras 
com o nome da criança. Em cada sessão, o adulto escolhe no écran do Menu, o Jogo Dois, depois o 
Primeiro Nível, a sequência Pré-definida e clica em Escolher, aqui encontra todos os ficheiros que gravou 
com os nomes das crianças. 
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No primeiro nível do Jogo 2 podemos ver em cima o modelo sem palavra, por baixo são apresentadas duas 
hipóteses, o utilizador tem que arrastar a correcta para cima do modelo. Neste nível a criança deve 
identificar a mesma imagem para corresponder ao igual.  
 

 
 
No segundo nível o modelo tem a palavra escrita. 
 
No terceiro nível o modelo não tem o suporte da imagem. O utilizador tem que identificar e discriminar a 
palavra escrita nas duas hipóteses que é igual ao modelo.  
 
No quarto nível, o modelo não tem a palavra escrita e as duas hipóteses não têm imagens. O utilizador tem 
que saber qual a palavra que corresponde à imagem. 
 

 
 
No quinto nível, podemos clicar no megafone para ouvir a palavra que o utilizador deve seleccionar como a 
correcta. Quando clica tem o suporte da imagem. 
 
No sexto nível, só temos palavras para discriminar e corresponder. 
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No sétimo nível, o utilizador deve ler a palavra e clicar nela para obter a confirmação; o adulto confirma se a 
criança foi bem sucedida. 

 
 

Terceiro Grupo 
 
O Grupo da Auto-Orientação tem como finalidade promover a consciência corporal. 
Foram definidas duas fases de progressão: na primeira são utilizados os dois géneros sexuais com as 
respectivas peças de vestuário e na segunda é utilizado o corpo humano.  
 

 
 
Quarto Grupo  – Discriminação Auditiva 
 
O Objectivo Final é promover a discriminação auditiva de sons quotidianos. 
Existem quatro fases de progressão: nas três primeiras usam-se sons de animais (variando em cada fase o 
nº de imagens alternativas) e na última, sons do quotidiano, chuva, bater à porta, carro, etc. 
 

 
 
Quinto Grupo  – Memória Visual, tem como finalidade Promover a Memória Visual. 
 
Foram delineadas quatro fases de progressão, com actividades de memorização utilizando um modelo e 
alternativas que ficam oportunamente ocultas. O utilizador clica no modelo e as hipóteses ficam escondidas, 
deve então clicar na escolha que considera correcta. Nas primeiras três fases varia o modelo (imagem ou 
texto) e o número de alternativas (duas ou três). A última fase baseia-se num jogo de “arruma e procura” 
objectos. 
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Sexto Grupo  – Sequenciação – o objectivo final é promover o raciocínio sequencial. 
 
Foram delineadas três fases de progressão, com sequências de situações contextuais compostas, 
facilmente identificáveis. Em função da fase de progressão, essas seqüências são formadas por duas, três 
ou quatro imagens. 
 

 
 
Sétimo Grupo  – Léxico – o objectivo final é aumentar o léxico e promover o desenvolvimento da gramática. 
 
Temos três níveis: 

1. Constituído por frases na primeira pessoa do singular e o verbo “querer”,  
2. Constituído por frases na terceira pessoa do singular, verbos compostos e elementos de ligação,  
3. Constituído por frases na primeira pessoa do singular, verbos compostos, elementos de ligação e 

artigos no início das frases. 
 
O utilizador tem que arrastar a(s) palavra(s) para baixo da imagem correcta. 
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Aplicação Palavras 
 
Para executar a Aplicação Palavras, deve-se iniciar o programa no Menu de Início do Windows, a partir do 
Explorador do Windows na directoria “C:\Programs\Os Jogos da Mimocas\Prefs”. 
 

 
 
No lado esquerdo do ecrã, sete grupos que correspondem aos que estão descritos no final deste 
documento. Deve-se abrir cada um dos grupos para ver todas as palavras. Deve-se clicar na palavra 
escolhida, depois arrastar e largar na caixa das palavras certas ou erradas. Depois de seleccionar a palavra 
certa e errada para o primeiro nível, pode-se copiar as mesmas palavras para os outros níveis, clicando na 
caixa dos números na área do Copiar Para.  
Pode-se ainda só copiar as palavras certas, as palavras erradas ou todas, para isso clica-se em Copiar.  
 

 
 
Pode clicar nos outros níveis para ver o resultado da sua escolha. Deve-se completar a configuração nos 
níveis seis e sete, porque estes são diferentes. O nível seis tem três escolhas e o sétimo só uma.  
Para jogar correctamente este jogo, deve-se completar todos os níveis e não se pode jogar a partir do CD. 
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Para gravar as escolhas deve-se clicar no menu Ficheiro e gravar o documento clicando no Gravar. Deve 
gravar-se na seguinte directoria “C:\Programs\Os Jogos da Mimocas\Prefs”. 
 
Da mesma maneira que se grava o documento também se pode abrir um ficheiro já existente para mudar as 
palavras. Para isto, na Aplicação Palavras, vai ao Ficheiro, seleciona Abrir e escolhe o documento que quer 
abrir. Depois pode mudar as palavras e seleciona novas. Deve salvar o documento novamente. 
 
 


