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RESUMO

Os jogos e brinquedos desempenham um papel fundamental na

Jilis

vida do homem, seja como um metodo ativo de  educagan, Gu
simplesmente como um momento de lazer.

ttravés de pesquisa bibliografica e de mercado, pudemos
perceber que gexistem pouquissimos J0g0Ss que permitem a
participagio do portador de deficiéncia visual, @ gue 0s JoOgos
adaptados existentes possuem um custo muito zlevado, o que
dificulta sua aguisiclo por parte dos interessados.

g presente trabalho tem como objetivo fazer wm
jevantamento dos jogos adaptados para portadores de deficigncia

Vi 1 ja ewxistentes, bem como sugerir variagdes & divalgar hnovas

sSuUa

opcdes e adaptagOes. & de nosso interesse facilitar o acesso
destas pesspas aos mesmos, de duas formas: aproveitando  Jogns
existentes no mercado e confeccionando outros  com material

alternativo.
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INTRODUCZO

1 APRESENTACAO DO TEMA

Os jogos & brinquedos desempenham um papel fundamental na
vida do homem, seja come um método ativo de sducagan, 0ou
simplesmente como um momento de lazer.

Segundo Froebel i, "A educacio mais eficiente ¢ aquela que

e SO e L m L e
BALCAED LRG0 L8 At

sroporciona atividades, alito~expressso 2 partic
criangas’. A melhor forma de conduzir a crianga a atividade, a
auto-expressio e & socializagdo, seria atraves dos  Jogos €

hrifnauedos.

“0s metodos ativos da educacao das criangas
exigem todos gue se fornega as Criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem 2
ascimilar as realidades intelectuais que, sem 1850,
permaneceﬁ exteriores & inteligéncia infantal
(Piaget) 2.

“Para a crianca cega, o meio-ambiente nao Ffornece nenhuit

meio de referéncia visual,; € a partir de gutros dados gue ela vali

| Paulo Nunes de ALMEIDA, Dindmica lddica, tecnicas e jogos pedagogicos, ». {9
2 Ibid., » 20,



3

estruturar a realidade.” ° 0O tato e a audigao, assim  CcOomo 0O

paladar ¢ o olfato, proporcionam novas informacoes, gue  permitem
umE organizacio do meio. A auséncia de informagdes visuails faz com
gue o portador de deficiéncia visual, durante um certa  tempo,

serceba a realidade de maneira fragmentada, precisando de um poudo

mais de tempo para construir as imagens mentais dos objetivos

thd

EY

i

Depois desta fase, '"a crian¢a cega demonstra uma clara tendenci
se contentar com uma abordagem abstrata da realidade parece mais
a wvontade parva falar do que para aglr; se nao for estimulada a

expevimentar o mals diretamente possivel os elementos do meio, il

xyrm o oa  sda

111

e nic lhe permitirmos ‘tocar em tudo ', a craianga

T

- 1

dispnsicao apenas dados verbais aproximativos e construira para i
mesma 1magens mentals que n3c correspondem a r'em\lidadw“4

A partir destas ritugtes, pudemos pevrcebsr a importancia de

se apresentar a essa clientela, um material “ronveniente’ {(coma

s

afirma Piaget), que possa transmitir de outras formas A

+

infarmaches que o orglo visual comprometido n3o consSEgue CRPLAEY

Comegamos entdo a investigar, através de pesquisa

i

nihlicgrafica e de mercado, o due havia em termos de Josos
sringuedos adaptados, oy que permitissem a participagaoc de um
portador de deficiéncia visual . Verificamos junto aos pais &

sducadores a presen¢ga de tres problemas:

-~ (s brinquedos usualis dificilmente correspondem as

spsgibilidades das criangas portadoras de deficiéncia

Cad
el

3 Marie-Renée AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p.
4 Ihid., ». 37



visual;

- Existem pququisgimos joooe adaptados a esta clientela;

-~ 84 uma minoria privilegiada ¢ que tem acessc a estes
jogos e brinquedos.

00 presente trabalho tem como objetivo fazer um levantamenio

:

dos Jjogos adaptados para portadores de deficiéncia wvisual Ja

ot
™
1
o

exlistentiesa, hem como sugerir wvariagoes e divulgar novas Opgc

]
\f

adaptacies. g de nosso interesse farilitar o acesso destas pPosSsS0as

aos mesmos, de duas formas: aproveitando jogos usuais existentes

o
no mercado e confeccionande—-0s com material alternativo. ~
2 JUSTIFICATIVA
Durante os intervalos entre uma aula & outrs, na Estagiao
Egpecial da Lapa ~ orgdo ligado ao Fundo social de solidariedade

40 Estado de Sao Paulo -, onde trabalho como professora de
FEducagao Fisica desde outubro de 1996, participavamos
informalmente de alguns jogos com 05 alunos.

Pudemos observar que, enquanto 0s frequentadores do saldo
de jogos, na maioria portadores de deficiéncia mental, auditiva &

nac povtadores de deficidncia, se divertiam com a variedade de

% Matarial alternative fol um termo que escolhemos para designar derivados de ohjetos que ndc Lém
uma utilidade aparente, tais como. restos de caixas de papeldo, retalhos de tecido, rolhas de
garrafa, meias de nylon desfiadas etc, que podem ser reaproveitados, constituindo-se num

"material de baixissimo custo.
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jogos oferecidos, 05 portadores de deficiéncia visual tinham - como

dnica opgd3o o domino. Suragiu entio, a preocu

fl

o em oferescer

e

T

algumas oportunidades lddicas, gue aumentassem as opegles de lazer

deste witimo, e garantissem a sua participacio junto aos demais

i

trequentadores do salaao.

o]

3 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Para verificacido da aplicabilidade e adequacao dos JoOsas
sugeridos 5 clientela a gque se destina, utilizamo-nos de
observagaes assistematicas com uma amostra de @9 sujeltos

portadores de deficiéncia wvisual, que ser3o melhores descritos no

o seguinte.

=

pitu

25

Z

Faremos ainda, no primeiro capitulo, algumas consideracoes

de classificacaao,

i1l

sobre o termo deficiénoia visual e farma
seguidos de uma breve raracterizagao do individun portador da

mesma, em varias fases de desenvalvimento.

la no segundo capitulo analisaremos algumas questoes para

1

z a Ppesspa ou profissional que ira propoy 085 30gos

[N
1}

ag  gqua
brinquedos as criangas, devera estar atenta.

Uma abordagem tedrica referente 43 atividades lddicas e &%
necessidades da crianga portadora de deficiéncia em relagdo 308

jogos & bringuedos, € o due constars do terceiro capitulo.

No gquarto e dltimo capitulo, faremos alaumas Sugé

s @ brinquedos adapitados para o deficien

]

jog

T
-
!
-t
i
]
s
ut
i
i




¢

que coletamos, criamos Ou confeccionamos no decorrey deste estudo
Por fim, faremos uma relagdo entre os quatro capitulos e 08
respectivos temas abordados, salientando alguns aspect on

relevantes para a conclusaoc do trabalho.
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CAPITULO 1: & DEFICIENCIA VISUAL

1 DEFINICAO E CLASSIFICAGCAOD

“4 deficiéncia visual & caracterizada por perdas paYCiald

-

au totais da vis3io, que apds correcio otica ou cirdraica, Vimit s

v

seu desempenho normal.” (Melao, 1986). Ja para a classificac¢3o
usa-se o residuo visual, tanto a acuidade visual a distancia como
nocampo wisual .

Existem classificagbes para varios fins: educacional,

linico & esportivo, que sio apresentados a8 SEgulT .

[}

-~ Classificacio baseada na habilidade para ler impresgm:l
Cequeira total é a incapacidade de ler impresso grande, com
aumento. Braille e usado para ComMunicacan

gscrita.
Yisado parcial ¢ a capacidade para ler impresso atraves do uUso
de livros de impressio grande e/ou aumento

- Classificacdao baseada na perda visual apds corregao (Snellen) =

Cegueira legal e a acuidade visual de P0/200 ou menor no melhor
olko cam corvecio, ou um campo visual nd3o malor

que £0 graus.

{ Marli NABEIRD, Atividade Fisica e o deficiente visual, IV SIMPSSID PAULISTA DE EDUCACED FiSICA
ADAPTADA, Anais, p. 79,
Ibid., p. 99

LN



Visio de percurso € a acuidade visual de 5/200 ateé 10/200.

Perrepcan de movimento & a acuidade visual de 37208 ate S/508.

m
24
i

3]

e
Percepcao de luz & a capacidade de distinguir uma luz forte na

. " . . . . ) .
distancia de 3 pee, mas € i1ncapaz de detectar o

movimento de uma miaoc a 3 PES.
Cegueira total ¢ a incapacidade de reconhecer uma luz forte na

direcio de seus olhos.

- Classificacio para competigao esportiva: 3

Bi desde a inexisténcia de percep¢do luminosa em ambos os
0lhos, até a percepcio luminosa, mas com incapacidade para
reconhecer n forma de uma mac a qualauer distancia ou
diregso.

Bo desde a capacidade para reconhecer a forma de uma mic, até
acuidade wvisual ‘de 2/40 e ou campo visual inferior a G
graus .

BB decde uma acuidade visual superior a £/69, ate &6/76@ e cu uam

campo visual de mmis de 5 graus & menos de 2¢ graus.

Eetas duas Ultimas classificagBes sBo dadas em pés. A
titule de reforgo, devemos entender que o Primeiro nimero dasg
fragoes referidas, representa a distdncia 'aofr@5p0ﬂﬁﬁntw kY
possibilidade de vis3o do portador de deficiéncia, &m Rropor{ido an
segundo ndmero, o© gque equivale a distincia gque UuUmMa PeEsSSGa  SEn
sroblemas visuals pode enxergar. Por exemplo: 2760 significa que o
portador de deficiéncia visual enxerga a dois pes, © que um nao
cortador consEgue enxergar a sessenta PEs.

3 Marii NABEIRD, Atividade fisica e o deficiente visual, IV SIMPGSIO PAULISTA DE EDUCACAD F:SICA
ADAPTADA, Anais, p. 100,




o

Para HALLIDAY, C. (1975), "“As definigdes lradicionais de

cegueira e visio reduzida tém sido baseadas em medidas de acuidade

(5]

visusl e/0u nha restrigac do campo visual. Ambas as definigoes tamn
s1dn eetabelecidas, tomando como base o que uUma pessoa  de visdo
fpormal pode  wer a uma detsrminada distancia. Em =ua grands

maioria, cssas definicbes foram elaboradas para permitaiy a

aghes legai

i

i
f-.’
-+
=

confirmacio da incapacidade de vis3oc em
sconémicas . Recentemente, as definigdes tém-se tornado mals
harmBnicas com a situacio real de vida. Por exemplo, do ponta de
vista educacional a crianca cega € atualmente considerada como a
crianga gque aprende através do braille e de outros TR

relaclonados com pouca ou nenhuma vig3o residual. A& crilanga Com

visSn reduzida € aquela que tem visdo dtil para pYopaz it o

g P

arionais, sendo porem, limitada na extensao em aue e Fazemn

4

d

e

[}

1

T

necessarios alguns recursos especializados. ™

As pessoas que compbem a amostra deste trabalbho s3co
portadoras de cegueira total, e partantao necessitam de
aprendizagem do braille, ou ainda, de acordo com a classificac3o
gespartiva, Bi' Tsspn hao significa gque as  CY1angas Lo ViISAG
reduzida ou normal naoc possam usufruir dos jogos e bringuedos AUl
sugeridos, embora talvez fosse mais intevessante a0s primeirogp
3&995 com Fiouras ampliadas e simplificadas, ou cantrastes
scentuados para estimular sua visdo residuail.

Alem do fato de serem frequentadores da EFstacao Especial da

o

{apa, a unica varidvel comum a todos da amostra, ¢ w perda  total

4 (Caroi HALLIDAY, Crescimento, aprendizagem e desenvolvimento da crianga visualmente incapacitada
do nascimento a idade escolar, p. 12



da wvisdo O arupo é composto por 2 elementos no total, sendo 4 do

15

gxo feminino 5 do sewxo masculino; a faixa etaria varia de @68 a

m

12 anos de idade. Entre as causas encontradas podemos citar

fibroplasia vetrolental, glauchms congénito, atvrofia de nervo

aptice, trauma e towsoplasmose. Tambem encontramos diferencas
significativas com relag3o ao nivel sdcio-econdmico das familias,
tempo decorrido desde a perda da visdo, diferentes tipas de
estimulagao, que  acabaram por  resulbtar num repertorio de

experiéncias motoras bastante diversificado.

Diante de um grupo t3o heterogéneo & dificii raracterizar

gssnas portadoras de deficiéncia visual em alguns padries gue,

s P
nada mais s5o do gue genevalizagoes. Portanto, o individuno &m

questio nem sempre apresenia as caracteristicas que descreveremos

a Seguir .

()
-
-
gl
o]
i
]

As  informachbes a respeito do desenvolvimento da
portadora de deficiéncia visual, foram baseadas nos estudos  de
AUFAUURE, Marie-Renée (1%87). A autora, porem, divide as trés
fases do desenvolvimento em: primeivra infdncia, idade pré-escolar
= idade escolar. Nos optamos por substituir estes nomes pela faixa

staria correspondente a cada uma destas fases, para dma melhor

i

visualizagao.



&

2 0 DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA PORTADORA DE

DEFICIENCIA VISUAL

& a 2 anos
As informacoes atdquiridas vigual e sensorialmente
desempenham um importante papel no desenvolvimento da crianga,

sermitindo~lhe apreender mais completamente o melo, uma vez que

correspondem as possibilidades de referéncia e gstruturacao do

?
! MESMO
;

"0 beb& cego ou de visao residual recebe as
MENS3gens atraves de seus cutros receptores

ensorial

. @le percebe nlo sd o0s sabores, os

1

L]

2

adores, os sons, as texturas .., Mas tambem sSous

proprios movimentos., Se a primeira categoria de
informac3o pode apurar-se a ponta de fornecer-lhe
referentes bastante certos, no que diz respeito aos
proprios movimentos, a auséncia de indicagdes
visuais pode diminuir a atividade motora gquando
esta nao for motivo para provocar modificacdes
perceptiveis do meio. €, pois, necessdrio gque as

qualidades sonoras @ tdateis dos bringuedos =s&Jam

gratificantes a ponto de a crianga yvenovay 0%

=%

gestos fonte de experiéncias.””

5 Marie Rense AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p. 120




AUFAUVRE, M. R (1987) diz que a viss8o nos permite "tocar o
meio & distBncia’. Na ausércia deste togque a distdncia, hd o risco
de ag manter por muito tempo numa vis3oc parcelar do meioc e dos
objetos. A visfo articula efetivamente as diferentes qualidades e
situacoes: concentra diferentes dados, a partiv dos 9umis o
crianca se constrdi e constrdi o mundo.” & Para prevenir esta
sintese parcial, as situagbes e objetos devem apresentar
qualidades bastante distintas para due o pedquend portador de

deficiencia visual POSSA incorpora-las progressivamente, @M

confusao.

3 a é& anos

A crianga que . .nio dispbe do “toque a distancia’  gue € =&

g

GIBAO, depende do contato diretn com o8 objetos & o melo. i btnto
Fornece-lhe indicacdes fragmentadas que nin podem ser unificadas
pela wvista, os sons nao oferecem ainda referénrias muibto  HEdUY AR
cara  organizas 0o meio. 0 desenvolvimento psicomotor da~se mails
lentamente na medida em que a deficiénecia wvisual limita as
exploragbes ativas do meio. A precisio gestual n3o ¢ auxiliada
sela visfo, a utilizaglde do corpo ho ESpPago hAo =& beneficis  das
vantagens dos ectimulos visuais. Resulta disso a neceassidade de
reduzivr w atividade motora nhum mundo fisico cheio de armadilhas

‘

dificeis de serem previstas.

123

E preciso estimular a exploragio dos objetos e do meio,
the indicar ou mostrar, aquilo que nao procura pov nio perceber. &

Marie-Renée AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p. i23.
Ibid., p. 213

-3 O~



linguagem comeca a se desenvolver, e conforme a <Crianga val
dominando & mesma, yai g apropriando de  um  instvumento  de
exploragan, que podera ser muito eficaz se vinculado Y
sxperieéncias diretas.

s pais devem sempre procurar reforgar estas ExpEri€ncias,
levando a crianca a manipular a dgua, & areia, a comida, )

comentar isso de  forma simples e objetiva, FRTE faciiitar as

w

associagoes da crianga. As atividades dos adultos ou do meio, Qg
oferecem estimulagdes sonoras, quando s8o comentadas, tornam-se
Malts rapidamente informagoes, referéncias utilizadas P

cstruturagho do meio e na participagdo da vida social.

~ a partir dos 7 anos:
£m geral, nessa idade, a crianga “ja estabeleceu o8 SEUS

meios de informac3oc e de& oOrganizacies dessas informagbes,

ncia que

ap

compensando os limites ou a auséncia desse "tocar a dist
& =u wvisao. Numerosas ohservacoes mostram, com efeirtc, que o loeve
atraso psicomotor constatado durante os primeiros anos desaparece,
zem que, atualmente, possam ser dadas explicaghDes palpavels a3
respeito desta recuperagio. NAo obstante, sera preciso confinuar
estimulando os jogos de movimento e todos os jogns de e medir com
o melo. 8

Torna-se POSSIvE], % rcrianca portadora de deficiencis
visual, praticar os jogos que as demals criangas de sua idade

habitualmente tém interesse. 8¢ falta agora, tornar alguns JO90s

[ &5
Yot
=~

& Marie-Reneée AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p.



L

adaptados as suas necessidades. Qutros nem precisam iy
mais tarde no guarto capitulo.

modificados, como verempes




CAPITULO 2: QUEM QUER BRINCAR COMIGO 7

0s primeiros brinquedos, ultrapassam o simples aspecto oo
desenvolvimento sensoric-motor, uma wver que possibilitam i
acompanham atividades fisicas, cognitivas e afetivas. Alem de

seyyviy para enriguecer o repertorio das sensagtes e atividades, os
brinquedos =ao também o momento de encontro entre oS desegjos das

criancas € 0s dos pais, como cita AUFAUURE (1987, p 18227

T
u
-
g
.
4]

Sendn  assim, & muito importante que sejam 0%

primeiro

oneet

13
(e
g
-y
%
e

brincar com =& crianga, & quanto mais  nat

HE
o

¢

gspontanea esssa forma de brincar, melhor . Forem, nem sempye esbla &

uma tarefas simples para os pais. Vejamos O POrGuUE -

ol

Segundo =z Dra. Lea Hyvarinen, “Nag primeiras semanas de
vida, uma crianca visualmente deficiente recebe gquase a mesma
quanti1dade de informacbes sensoriais que uma crianca Ccom visin

idade . &

atvrito da wisao

i
m

normal, por causa do papel r

deficiéncia visual, apesar de n3o0 caucar problemas ainda para a

cY1anga, ia & um problema para 05 pals que podem viver uma Criss
de ungustia € decepcin. Elesz podem mesmo Se sentir culpados, seRdo

necessario orienta-los para que possam compyeandey qus g5%mE Suasy
4
&

reacbes s3o0 normais.”

“Durante a v is: inicial, pade  parecer

™

muito dificil aps pais segurar € Acariciar o hebé,

meSmo que saibam o aquanto 1sso & importante para

i Lea HYVARINEN, 0 desenvolvimento normal e anormal da visdo, p. 3i.



I

&#lw Quando © bebd 6 segurade 6 dificil 5

comunicar com ele, sspecialmente =8  nan  existe

contato  wvisual . passamos a achar que a falta do

contato visual € uma falta de interesse da crianga,

BOY 1850, precisamos ser tveinados a aprender a nog

comunicar melhor com & Crianga deficiente

visual ' =

4 medida aue o psise ndo se sintam a vontade com seu fFilho
& preciso gue um profissional gque conhega o desenvolvimento de
criangas deficientes visuais interfira, no sentido de orisntar &
nferecer as informaghOes necessdrias para uma estimulagan adequada

bevido 2 falta de pessoal especializado, precisamns
utilizar diferentes categovias prafissionais nae reabilitagic da
rrianca portadora de deficiéncia wvisual.

No capitule anterior, nos preocupamos em fornecer algumas
caracteristicas aque podemos ou nao identificar em criancas com
deficieéncia visual Parem & imporftants  gus & PELLOR 3l
srofissiocnal que ira propor 0% j0gos & brinquedos a glas, tamb2m
renag algumas gqualidades, tais como:

- interesss: tanto no bem estar e desenvolvimento geral da
crianca, quanto pelas informacoes téchicas que podem contributs
para o crescimento de ambas as partes: de um lado a crianga, e de
out o quem esta propondo o joao, ou praopiciandn o conbtato  Com o
brinquedn

sensibilidade: a c¢rianga € um ser complexo, portanto &

.

ga HYVARINEN, 0O desenvolvimento normal e anormal da vis3o, p. 3.

L3
e

el
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PYEL LSO que sejamos  sensiveis para perceber A mudangas,
necessidades & 2 intevgeses que nela afloram, PAT & qUE  RPOSSAMOS

compreendé-las e auxilia-las

- criatividade: para oferecer oportunidades adequadas e
farer as adaptaghes necessarias, objetivando tornay a8 criangs  u

Mais independente possivel em relagao ao brinquedo ou material de
jogo, & também para inventar diferentes formas de brincar.
Também & necessario estar atento a alguns pEqQUEnOS

cuidados:

1 RECONHECIMENTO DO LOCAL

£ muito importante descrever 4 cyianga, o mMals precisamente

sossivel, o local onde ela se encontra, as pesspas relacionadas ao

eem
[

mesmo, © que pode ou nac ser feito ali etcoc. Egnas informag e

devem ser atompanhédas por um reconhecimento espacial, aonde 0
ambiente ¢ totalmente apresentado 4 cvimnca. 0 conceito de espago
& a habilidade de orientagdo s8o necessarios para ela aprender
g locomover; do  contrario, anday torna-se  dma func3o motora
dependente da ajuda de um adulta.”g

Assim  COMO umMa crianga com visio normal v@ 0% RUMBYrOs0S
objetos em sSua casa centenas de vezes antes de nomea-lon, uma

criancga com deficiéncia visual necessita toca-los varias veze

[t

.
para <er capaz de construir seus conceltos sobre O €SPAaEO AR 3eu

redor .

N

1 Lea HYVARINEN, 0 desenvolvimento normal e anormal da visdo, p. 38.

I



Uma c¢rianga cega deve ter a oportunidade

e es=tudar Com SUAS Mans sSua casa do chao  até o

i

teta, e também as coisas guebraveis Com o suas

proprias mios . "9

Devemos familiariza-la com o marcos de pareds, portas e

Jjanelas, assim como com diferentes tipos de piso: coimenta,
carpetes, gramadns. Fodemos demarcar &areas utilizando fitasg
aderentes com friso ou saliéncias; o barulhe de uma TR

movimentada, o “tic-tac” de um relogio, um sininho pendurado  na
sorta ete, podem contribuilr na arientacac da crianca &m relagzao an
PEPRAGO .

Uma boa organizacio dos objetos e disposi¢i3o adequada dos

moveis, bem como a informacio em relaglo a3 locatizaglo de objefss

LUSPENSDS, n3o detectaveis pela bengala, tais como extintores de

ihcendiao ou cabines telefdnicas, s3o muite importantes a8

srevengan de acidente Fiscos, mMas

i

. "MEo se deve eliminary todose o

4]

sim, permitir gque a crianca os assimile: quedas, butidas, facen

Lo
]
o

doe  meios de estruturar o ambiente familiar, Num  &5pag

v
W
-
o
m

esconhecidao, & rfnecessarlt guiar & Ccrianga, em  Sua exp laraind,

i
1]

B

diretamente pela mao, pela voz, ou de outra manelra que deixe &

H

ot

crianca mailor autonomia.”

Lea HYVARINEN, 0 desenvolvimento normal e anormal da visdo, p. 37
Marie-Renée AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p. 38.

[SER R Y
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2 LINGUAGEM ADEQUADA

i

Ind:icar com o dedo “"este’ ou “‘aquele” objeto ou diregdo,
nio contribui de forma alguma na orientacdo de uma  Cvianga

ora de deficiéncia wvisual. Ao indicar a direcac de um local,

i

sovta
ou posigiao de um determinado objeto, devemos tomar como referéncia

2 pocicio dela e nio a nossa. Exemplio: "A borracha estsd  sobre &

=
i
13
S
rd
u

ua esgquerda .

Devemos incentiva-las a explorar o ambiente por ¢i mesmas,
¢ depender 0 minimo possivel de ajuda. Da mesma  forma  como
apontamos  um detalhe importante na gravura de um 11vrD, Para  due
yma Ccrianca com vis3ao normal possa compreender melhor a histdria
contida nele, quando nao conseguimos descrever verbalmente a

movimentagio d lido conduziy & mao

fit

uma peca do jogo de damas, € v

344

da crianca pelo tabuleiro, ate que ela compreenda & xtsimiie 34

rearas do Jjogo por si mesma. Afinal, ela ‘enxerga’’  atvaves  das

MEDS .

3 FUNGCSES SUBSTITUTIVAS - CEGUISMO

Cada um de nos, que mantém contato com criangas portadovas

de deficiéncia visual, tem 3 responsabilidade de tentar perceber

an  funches aubstitutivas, para as quais a Ura.  Les Havarines nos
chama a aten¢3o.
"Algumas triangas deficientes visuals

estregam seus olhos, acenam suas maos € balancam

sum cmbega ou tronco de uma formas gue & ophviamente



diferente do comportamento das criangas hormais.

i

Fesees movimentos tém sido chamados de CEgULsmos
mas também ocorrem em Criancas que sac autistas  ou

peicoticas. Egtes movimentos repetitivos costumam

i

suUrgir quando  uma Crianga nao aprendeu  oulras
Funches, e portanto, continua esses movimentas como
~ - ¢ : e %
forma de ocupagao de €1 propria. @
nicialmente na forma de uma pressao sutil, a crianga com
idade de 2 4 4 meses comeca a esfregar os 0lhogs, pois ¢ uilas

manelira de se auto-estimular.

0 balanceio do corpo também se da em fungio da necessid
de uma malor ativag¢io do drgdo de equilibrioc, o ouvido interno
Fstes ceguismos devem ser prevenidos, porque san dificels de serem
rorrigidos depois gue se torham um hebito.

0 cuidado dos pais em controlar essa pratica causa atritos

ne seu relacionamento com a crianga. Quando orientamos a CYyianca &

11

A0 pressionar seus olhos, devemos providenciar outvas atividades

3

¥

substitutivas para que rla nao figque chateada, assim  como
halanceio pode ser gentilmente substituido por  uma atividade
motora significativa.

Alguns Jjogos e brinquedos apresentados neste trabalho, nao
tém a pretencio de ser a solugcioc de todos os problemas do
deficiente wisual, mas podem ser apresentados a ele Como uma ORELAD
nm tentativa de amenizar esfes CeRgUIEMOS

& Lea HYVARINEN, O desenvolvimento normal e anormal da visdo, p. 3%



CAPITULO 3

1 ATIVIDADES LUDICAS

Segundo

constituem um setor de

Lharmonioso desenvolivimento

i

5

LUAE formas €& em seds

descobre a vida, 0%

adolescéncia

[l

necessidade mas poden

vida malis humana."1

Referindo-se a diferenga entre os termos jogo e

i
i

autora continda:

!

AUFAUVRE, M.
atividade
da crianga durante
s desabrochamento ulterior.
impactos a
objyetos,

quanto depols na

contribuir,

— JOGOS E BRINQUEDGOS

R. (1987), “As atividades ludicas

eszencial para o obtimo e

. - Y .
wua Infanclia & 2 parva

Flas evoluem consideraveims

medida gue = propria oyianga

as outras pessoas, Tant o

idade adulta, elas nao tém a mesma

no guadro do lazer, Bara unin

hyinquecsn,

A proposito das atividades ludicas. o0s
termos jogo = bringuedo devem ser precisados: o
termo Jjogo pode aplicar—se a certos phietos que
servem de suporte & atividade lddica, wmas também
cobre diferentes tipos de comportamento tendo  em

{ Harie-Renee AUFAUVRE,

s gratuidade em relacdo

fdinda gque favorscendo a adaptagio

aos imperativos da

ag  real

B

Aprender a brincar, aprender a viver, p. 3i.



oy
e

psees comportamentos nE0 constituem  um  pProcesso

desoa adaptagio Mesmo que exijam proceszsos  de
adaptaciao, isto seria apenas titule parcial. ]
termo bringquedo designa os objetos naturais,

construidos ou manofaturados, que sevvem de suporte
5 atividade lddica. Brincar consiste, ent3c, em
aplicar—-se aos tipos de comportamento evocados mais
acima 2, qeralmente, num clima de retat iva
liberdade." ©

Para LEIF, J e BRUNELLE, L. (1978), "£ bem dificil falar
de uma inscriciao do jogo no espago sem fazer mengau ao  brinquodo
Ora, o bringuedo & um objetoc inteiramente particular na atividade

=

il

Lim

E3)
e
i

da criangca: { ..y & preciso assinalar de imediato gu
objeto simbolico, ele permite simbolizar a relacgao de objeto e,
woh esse ponto de vista, constituil provavelmente a matviz de tods

4 atividade semidtica. € a atividade lddica g torna possivel O

Nal
[

ust de signos &, portanto, a constituicao da semidtica. O jogo ¢ 0
Al do  signo, longe de ser apenas um de seus modas de

~ . G
existencia. "

5

Para que a Crian¢a possa experimentar o mundo, construir-se

M.

como pessoa e estabelecer relacBes satisfatdrias com os oubtros,

necessario que torhemos o brinquedo condizente as posgibilidades

2 Mavie-Renée AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p. 3i.
7 Joseph LEIF e Lucien BRUNELLE, 0O jogo pelo jogo, a atividade lddica na educagdo de
criangas e adolescentes, p. &5,



"Brincando & jogando, a crvianga aplica sedw

BEGUENAES mentais a realidade que a CEy

.r
[}
jad

apreendendo-a & assimilando-a. Brincando e jogando,
4 crianga reproduz as suas vivéncias, transformando
o veal de acordo com seus deselos e interesses . Por
isso, pode-se dizer que, atraves do brinquedo e do
jogo, a crianga expressa, assimila @ constrdl  a

realidade.” 4

2 JOGDOS E BRINQUEDDS PARA CRIANCAS PORTADORAS

DE DEFICI&NCIA VISUAL

2.1 NECESSIDADES OBSERVADAS

Para a crianca com deficiénecia visual, as exigénclas aceraoi
4o material de jogo variam conforme o orau da deficiéncia:
~ para =a crianga com visac reduzida, ) importante @

oferecer a ela bringuedos com figuras ou desenhos ampliados,

fovrimas nitidas e bem destacadas, & cores contrastantes Muoderar
nos detalhes, e limitar o ndmero de elementos, ajudam a crianhga  a

"

nao perder a nogao de conjunto. Contornos nitidos & até mais
grossos, Assim como cores bem definidas também svitam confusoes .

-~ para a crianga cega total, a adaptacio consicte,
basicamente, em traduzgir os referencials visuais em dados

4 Leonor RIZZI e Regina Célia Cazaux HAYDT, Atividades lddicas ludicas na educagdo da crianga,
p. 13



sensorials, essenclalmente tdatels e sonoros. AS VeZes @ NeCRSSarlio

1
Ti

conduzir—lhe o aestos para objetos gue apresentem relevos, formas

g texturas variadas.

Con?orme AUFAUVRE, M. R (1987), .. a primelra torma

wxploracio dos objetos, a exploragdo bucal, tende a ze proiongar

2]

na crianga cega. A exploracio com a mio e os dedos vem substitui-

e
.
il
.
o
St
u

la, mais tarde, completando as informacbes gustativas e

ay & mMewmni

1]
Ea}
m
11
u'k
i
‘1‘
=
I
-
o}
—
L]
-

abtidas pelo contato bucal Portanto, it
encorajar esta primeira etapa de descoberta. Num mundo em que a
crianga normal ouve dizer freguentemente ‘nic toque mrisso, &
trianca deficiente wvisual corre o risco de sev sgyiamente

ronstrangida em sua congulsta do meio, e sofrer as mesdas

proibigoes Ela tem mais necessidade que as outras de tocar, tf e
|y

vt

apalpar para conhecer as qualidades de seu meio .

Os estimulos sonoros e tateis devem sempre vir acompanhados
de verbalizagdes, para que se Lornem referéncias importantes parve
4 Crianga. J3 com velagido aos brinquedos figurativos, a aufora
ressalta alguns problemas . "Os brinquedos de borvacha
representando animais podem Ffalsear a imagem mental que a CYr1anca
ou  daguele animal, se cla nao tem VQPQFtuﬂiﬁndE de

dest

.
it
hi
W
)

pncontra-lo, de perceber concretamente suas qualidades, como A%

dimensbes reails, a textura do pélo e das penas. Do mesmo modo, a

o de um bringuedo  como, por  exemplo, iin PR GQLIE D

3114
|

manipulag
automovel, deve cer completada pela exploragio de um cavro do

verdade; a crianga deve examinar 0 carro, toca-lo. ,”6

5 Marie Renee AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p. 36,
& Ibid . p. 97 :



As maquetes ou "plantas em relevo” sBo  interessantes na

medida em que fornecem ao deficiente visual, uma imagem alobal oo

o
™

conjunto que, em gerval, &0 consegue perceber pAaYCLa
fragmentadament .

Outra necessidade observada por nds, chega a ser tratads
pela autora, como . .um risco no nivel da autonomia motora- a
crianga que tem visdo residual ou que nio vEé nada niEp se senfe
muito mobtivada para se deslocar a fim de explorar o meio; o4

eventuals rastejos ou o0s deslizamentos em posigio sentada

necessitam de outras contribui¢bes externas ligadas, cevtaments, &

=
i £

audi¢3o, como tambeém ao tato.’

2.2 PROPOSTA DE ABORDAGEM REFERENTE A0 MATERIAL

DE JOGO

Apoc alaumas visitas & brinquedotecas, lojas de brinquedo: e
rasas de materiais especializados para portadores de deficiénoia
visual, observamos ague 0s  jogos € 2 bringuedos poderiam G ET

agriupadaos ém duas categorias.

1) Jogos € bringquedos usuals

Sho 10405 comuns, existentes no mervrcado, que sao produzidos
industrial ou artesanalmente, e podem sevr utilizados poios

sortadores de deficiéncia wisual, sem nenhuma adaptaclo sspecial.

7 Marie Reneée AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p 147
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Feoe material apresenta algumas vaniagens: e mais facil de

ser encontrado no mercado, & portanto, sed Custo & menor do que o
dos  jogos e bringuedos adaptados gue sac comercializados. Alem

disso permite que o portador de deficifncia visual participe dos

¢ oufras criancas; propiciando uma intearagan maior

o
[}
1¥]
G
14
e
[

Thfelizmente n3o constituem uma variedade muilto grande, que

permita o acesso aos portadores de deficiéncia visual

~

2y jogos e brinquedos adaptados

m

cetes ja atendem melhor as necessidades do portador de

™

deficifncia visual, pois traduzem as informacbes gue nao podem sev

visualmente, em dados tatels & sSONOros.

l§
o
T
s
vt
[
g
[z

Essa categoria nao envolve apenas as alteracoes no material
de J0g0; s adaptagio pode ser feita a nivel do modo  como @
utilizado.

Comevcialmente, ecate material, por sey raro; atinge um

ir

poden  sery  Teiban

-
He

adaptagoe

jig

evado. Porem, B

et

prego muito &

artesanalmente, a partir de material alternativo, saindo  ainda

wais em conta do gque 0s JOgos € hrinquedos usbails. Ne proaprios
portadores  de deficidrnecia wvisual podem ajudar na crimcan

confeccio dos mesmos (Figura 17.

al
i)

Fates Jjoyos normalmente 230 bem difundidos entre

& adultos nio portadores de deficigneia, pois bambeém  S30

'._
-
Lk}
-t
%
=
L]
B
i

usuals € nAao apresentam aualquer empecilho & participagdo dos

1
i
s
o

ME s mos 4n contrario, no saldo de jogos da Cotagio Fuspecial

1))
in
0
o
it

L apa, esse material acabava atvraindo a atengio de algumas pe

que no se contentavam em observar, e faziam questaon de
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CARPITULO 4: SUGESTGES DE JOGOS E BRINQUEDOS PARA

PORTADORES DE DEFICIENCIaA VISUAL .

Como o propriog titulo ja diz, o que se pretende neste
capitulo, e mostrar apenas algumas sugestSes de jogos encontrados,
criados ou confeccilionados por nos, como resultado deste trabalho.

Enperamo

i

que dewvam existiv outras alternativas aleém destas
que citaremos, mas, como muitas criagdes ni3o s3o divulgadas ou
deixam de ser  conhecidas devido & nossa propria limitagio,

infelizmente nao pudemos tomar conhecimento delas.

J0G0S E BRINGQUEDOS USUAIS

o

1.1 J0OGOS DE ENCAIXE

Ha uma variedade enorme deste tipo de jogos no mercado. A5
figuras P2 e 3 apresentam jogos de material plastico. 0 primeivo
apresenta um encalxe mals simples, e o ﬁeguﬂdo_jé exige um pPouco
mais de  rvaciocinio, poix & composto por trés tipos de pecas
diferentes. A vantagem deles € que nao se desmancham com um
simples togque descuidado, mas sim quandn a Ccrianca  assim o
deseiar Ambos  permitem gue a crlanga crie  as mais diferentes

formas



Figura 2 Jogo de encaixe simples

rC - N
rigura o

Jogo de encaixe com diferentes pegas

ma

(e



figuras 4 ¢ 5O mostram um material confeccionado por
de torma geometricas;, foi feito a partir de reta
1 embarrachado Ja 0 segundo, deriva de caixas

Figura 4 Jogo de encaixe feito com material emborrachado

Figura 5: Jogo de encaixe feito com papelio

No:

mna

n



1.2 JO0B80S DE EMPILHAGEM

Aqui estdo incluidos os varios tipos de blocos logicos, de
rversos tamanhos e formatos. Estes que aparecem na figura 6, 5an
ie plastico, e portanto mais leves que os de madeira, exigindo um
pouco mais de habilidade e paciéncia por parte da crianga

Empilhando-se latas vazias, e com as bordas bem aparadas,

em forma de pirdamide, podemos improvisar a brincadeira dao "Tiro ao

()
fi

alvo Para 1sto, basta uma bola de meia, que pode conter gulz
ou granulos no seu interior para emitir um som Ao inves de latas,
podem sev utilizadas caixas vazilias, porem estas ultimas Ja nao
veem acompanhadas pela risada emitida simultianeamente aoc barulho

que as latas produzem ao calr

Figura 4 Jogo de empilhagen



(T}

3 MOSAICO

anga pode
‘dpados e 0OF
uras em releé

Este Jogc

n consiste num tabuleiro plastico perfurado, onde a
encalxar plnos de varios formatos, que quando
ganizados espacialmente, podem formar gesenhos au

Figura 7: Mosaico



3c

1.4 TANGRAM

Também € conhecido como "o Jogo das formas’. A combinagao
de suas 7 pegas (9 triangulos, 1 quadrado, € 1 paralelogramo),
permite a criagao de diversas figuras. As regras e as 12 cartelas,
que apresentam 223 figuras diferentes, estio contidas em
anexo (1). 0 tangram demonstrado na figura 8, & feito com material

emborrachado, mas também pode ser confeccionado em papel3o ou

madeira

Figura B: Tangram
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Este Eipo de domino tambem pode ser confeccionado con

r na figura 11 fs 28 PeEGas

m

1] alternativa, como podemos v

o, a divisao central da pega [ W

(=]

= |

e

itas de papeldo cor

530 lentilhas coladas

1
,
m
2
0
u

Figura {i: Uma alternativa para o domino de numeros



2 JOG0S E BRINQUEDOS aAaDAPTADOS

2.1 DOMING DE FORMAS EM RELEVO

-

0 damina de formas nao € nenhuma novidade Poreém,
geralmente, 0os que sao encontrados no mercado, naoc Ppossuem o
relevao, que e fundamental para gque os portadores de deficiéncia
visual possam distinguir wuma forma da outra. A figura 12 nos

mostra um domino de formas em relevo feito de papelao

*H

Figura 12 Domino de formas em relevo
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2.2 DOMING DE TEXTURAS

Este domino estaria substituindo o de cores, que
normalmente & utilizado pelas criangas que enxergam. ASS1mM como O
domind de formas em relevo, o de texturas também n3oc € comum no
mercado, por 1sso hao foi classificado como um brinquedo usual.

A figura 13 nos mostra um domino hastante diferente, por
dois wmotivos Primeliro porqué, em alguns casos, a textura do
material vem associada a forma (palito de madeira, clips de metal,
botan de plastico); segundo porqué, as pe¢gas nhAao sdo pedacos
comuns de papelao ou madeira- s3o caixas de fosforo (revestidas
ainda de lixa, cortiga, papel camurca e pelucia) que permitem gque
a Cfrlanga as encaixe umas nas outras, podendo organizar seu Jjogo

sozinha, sem gue o mesmo se desmanche a cada togue

%4

Figura 13 Domind de texturas feito com caixas de foasforo
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2.3 J0OGO DA MEMORIA

Esse Jjogo € composto por varios cartfes (confeccionados a
partir de papelio ou madeira) que contém diferentes texturas
(figura 14) Cada tipo de textura tem o seu par correspondente, e
o objetivo do jogo consiste em verificar gquem consegue formar o
maior numero de pares. Para aumentar o grau de dificuldade do
Jjogo, podemas aumentar o niumero de pares, ou utilizar texturas ni3c

muito diferenciadas

Figura i4; Jogo da memoria e

Todos os cart8es s8o0 colocados sobre uma mesa ou superficie
plana, com a face da textura voltada para baixo Apos serem
embaralhados, os cartbes s3ao dispostos de uma maneira que torne a
memorizagao das posigoes facilitada, E feito um sorteio para

decidir guem comeg¢a, 0 primeiro jogador escolhe dois cartBes ao
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acaso, ¢ desvira os mesmos. Ds demais jogadores tém o direito de

respect tua

as

saber quals foram ase texturas escolhidas @

inraliFacan das mesmas . Quando um dos Jjogadores consegus fovrmar up

L

car, retira os cartoes da mesa, guardando-o0s Consi1490), Foando o

5 Cavhies

i

direito de Jjogar novamente . Quando o pav nlAo & formado, ¢

]

deven sevr recoiocados no mesmo lugar, com EY face ga boe

o

novamente voltada pava baixc.
iima boa memdria ¢ importante para gualguer um de nos, mae
para o portador de deficigncia visual ela & ainda mais  wvaliosa,

pois ele tem que saber direltinho em que bolso guardou as nobtas ce

dinheiro de menoy valor, onde colocou as de maior wvalor;

g J—— P

glefone ¢ enderecos "na cabega™, g outr

i

[

numeros de
que  guem enxerga nao faz, porque se acomoda a utilizar & Visad

v

Fese Joguinko o 2 uma Ffovma gostosa e divertida de freinar &

4

rapacidade de memovizagao brincando.

J

2.4 QUEBRA-CABECA TaTIL

Fete difere dos demais gquebra-cabegas na medida em «cue a
Figura ou desenho, que geralmente € pintada, vem transformada  om
= informacoes tateis, atraves de texturas e Fformus &m

Lembramos que as representagtes devem tentar traduzir ©

shigtn veal, o mais fielmente possivel . De prefevEncila, & Crianga

APOS

deve <cer levada a tocar com as proprias maos o objeto real

-~

Py manuseado a sua representacac. No caso da figura 15, e a0

possivel deixar o orianca TOCaY num gas

i
]
-,
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1sto fornecendo varias informacoes e detalhes a

2.9 JOGO Da

en:e

Figura 15  Quebra-cabega tatil

VELHA

Quando brincavamos de Jjogo da velha no colegio,

Vamo - lapis e papel Um dia, na Estagdo Especial da Lapa,
alunos nos perguntaram como era esse Jogo, & tentamos
s prendendo alguns pedagos de barbante com fita crepe na

omo pegas, utilizamos alguns botdes redondos, e pedagos de

a retangulares

erificando 0 interesse dos alunos pelo Jogo, surgiu a

de confeccionar wum pequeno tabuleirc inicialment =Mm
e depois em madeira, como & mostrado na figura 14
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2.4 MINI-I.UDO

11

sse  Jogo pode ser considerado uma simplificagao do Tudgo

4l¢m  da redugio do ndmero de participantes, este @  baseado 2y

terturas. £ composto por.

- um dado feito de papeldc, que contém gulzos no seu interior, &
cujas faces sig revestidas por trés tipos diferentes de texturas
{feltrn, lixa & estopal;

- um tabuleiro de papelao, com as mesmas texturas do dado
repetidas sequencialmente. Cada casa (pedayo de textura: ¢

PECAS pOSSam Sey encalwadas oo fabualerro,

[14]

perfurada, para que @
- duas pegas feitas a partir de rolha de garrafa: uma arvedondads

& =z outra quadrada. Cada uma delas foi atravessads no  senbtido

longitudinal por um preago, Fformando dm ping, wus posteriormen
Feve a sua ponta arredondada por uma lima.
Um dos jogadores escolhe a sua pega, & em segulda  joga o©

; verifica qual a textura obtida na face supsvior do dado,

]

dad

coloca A sua peca ho primeiro pedago com textura correspondente,

bl

imediatamente apds a primeira casa, indicada na fotofrafia pels

da figuva 17, seria o feltro azull.

b
v}
~y
-f
w
-~
3
™
2
i
20
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Figura 17: Mini-ludo

0 segundo Jogador deve tirar no dado uma textura diferente

1 obtida pelo seu adversario, pois a casa correspondente ja esta

ocupada Se 1550 aconhtecer, ele tem o direito de Jogar 0 dado
novamente, mas acontecendo o mesmo pela segunda vez, sle tera que
iduarday uma Jogada 0 objetivo do Jogo g verificar quem c Seqgue

chegar primeiro a ultima casa do tabuleiro






8 JOGO DE DAMAS

Para que o portador de deficiéncia visual posse participar
5G@ jogo, € necessario que o tabuleiro tenka algumas casas em

nas casas em bailxo relevo,

m

AS pecas sao colocadas sempyr

yde ficam praticamente encalixadas Para distinguir as pe¢as de um

ador das do outro, basta colar uma lixa nelas 0 tabuleiro da

gura 19, foi confeccionado com papelan

poderiam ate ser tampinhas de garrafa AS yedgras deste Jogo

st3o explicadas em anexo (4)

Jogo de damas

Figura 19;



2.9 XADREZ

D tabuleiro € semelhante ao de damas, poreém cada uma das &4
casas deve ser perfurada, para que as pegas possam sery encalixadas
elas Isso e necessario na medida em que qualquer movimento
brusco poderia derruba-las ou removeé-las, atrapalhando o andamento
do J0490

Cada wuma das 32 pegas fol perfurada na base, e teve um
pedago de vergalhao de aluminio colado a ela. As pontas dos pinos
foram cuidadosamente torneadas, = (] diametro dos P1Nnos =

correspondente

perfeito Cada

im do outro, e

distinguly as p

ou tachinha >
abuleiro compl

ao furo do tabuleiro, para gue houvesse UM Encaixe

tipo de pegca tem um formato proprio, bem distinto
portanto facilmente identificavel pelec tato Para
ecas brancas das pretas, basta colocar um preguinho
obre cada uma das pretas. A figura 26 mostra um
eto

Xadrez

Figura 20
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Assim como as adaptagOes dao um pouco mais de trabalho, as
regras do xadrez <30 um pouco malis complexas Incluimos um
regulamento bem simplificado em anexo (5), mas & aconselhavel gque

se faga uma leaitura mals especifica sobre o xadrez

2.1® BATALHA NAVAL

Antigamente costumavamos Jjogar batalha naval utilizando

Wit

lapie e papel A Grow Jogos & Brinquedos 5. A langou uma versao,
que se nao fosse por um pequeno detalhe, poderia estar incluida na
~ategoria dos Jjogos usuails existem pinos vermelhaos =] amarelos
Para diferenciar uma cor da outra, a Unica adaptag3o gque fizemos
foi1 colar um pedacinho de lixa sobre cada um dos pedacinhos

vermelhos (Figura 21) As regras est3o mais detalhadamente

descritas em anexo (&)

Fiaura 2i: Batalha naval
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Idealizagao das adaptagoes e confecc3o do jogo pela autora.

{onfeccionado pela autora.

#
*%




CONCLUSAQO

st

Celte sstudo nos permifid reunir algumas 1nforma¢oes sobre o

reia visual 2 o seu desenvolvimanto, LM u%

e

portador de detfici

juais teria sido dificil pensar em atividades lddicas que pudessem

i)

ampliar as opgoes de lazer do mesmo.

B e e R e T P U e e
POy guiro lado, fol necessario buscar conhecery meElhor g

jogos e bringuedos, para gue pudessemos verificar os que vealmente

y

“ia vigudal Fudemos

~

seriam mais indicados ao gortador de deficién
sentiv também, a importancia da presenca dE uma pessoa conscignti,
que PropoYrclanasse an portador de deficiéncia VisUal, Y

possihilidade de vivenciar estas oportunidades lddicas

+ .
1

Pudemos notar, pelpos Jogos descritos neste ultimao capitulo,
que R4 wvarias formas de se contarnar  os  obstacuios que ue

LA TR o g
acuios tornam-

1
b ol

interpoem no problema do acesso ac Jogo. Eates obs

& farem compavados a grandeza do papel do NSRS

e minda mMEeERoYes, =S

na vida da crianca, pois ele cvonsiste num importante meio atraves

do  qual a crianga pode expervienciar o mundo, construly—se OOl
sessna, e estabelecer relagles satisfatorias com os oufros.

Por #fim, esperamos que este trabalho tenha contribuldo de

A

——t

guma forma, com aqueles que, COMO nos, tém interesse em melhorar

" -

5 gumlidade de vida das pessoas portadoras de deficidéhnoia wisual &

das pessoas que as acompanham.
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ANEXO 1.
REGRAS E CARTELAS DO TANGRAM




TRXGRAM

" 0 JOGO DAS FORMAS

1. Figuras Geométricas 2. Figuras Geométricas

Tangram
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Fste jogo é composto de |2 cartelas
cem 223 diferentes figuras e 7 pecas,
que sdo: 5 tridngulos, 1 quadrado e
1 paraletogramo.

O Jesafio consiste em formar as fi.
guras que constam das cartelas.

Em primeiro lugar procure uma su-
perficie plana.

fodas as 7 pecas obrigatoriamente
deverdo ser usadas na formagdo de
i figura.

- MN3o é permitida a sobreposicio de

pecas

- Todas as figuras propdms neste jogo

tem a sua respectiva solugfo. Por ve-
zes, uma ou outra, poderé parecer, a

11. Utilidedes Domésticas

principio, insoilGvel. Porém, procura
da com determinacdo, logo surgird
g resposta.

O TANGRAM permite mithares de
combinagOes. Exercitando a sua in-
teligéncia e imaginag3o, vocé podera
criar figuras inéditas, enriquecendo
assim, o acervo das j§ existentes.
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REGRA

OBJETIVO:

O objetivo do jogo ¢ diminuir a quantidade de pecas, até
que reste apenas uma.

DESENVOLVIMENTO

1 - Jogue pulando uma pega sobre a outra {semelhante ao
jogo de damas). '

2 - Néo pule sobre mais que uma peca, nem sobre orificios
vazios. ,

3 - Os movimentos s6 podem ser executados na horizontal
ou vertical, nunca em diagonal.

4 - Tire as pedras que forem puladas

CLASSIFICACAO:

Restando 6 pecas: Ndo é grande coisa.

Restando 5 pecas: Precisa melhorar.

Restando 4 pecas: Pense um pouco mais.

Restando 3 pecas: Estd melhorando. Vocé ainda chega la.

Restando 2 pecas: Muito bom. Mas 0 jogo é Resta 1 e nédo
Resta 2. '

Restando 1 peca: Vocé é 6timo. Tente repetir a proeza.

J
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'LUDO

_ - Objetivo: — Colocar os 4 pedes iguais no
“‘quadrado central”’, depois de ter percorrido to-
. das.as casas e as liltimas 5 casas da sua cor (faixa

de seguranga). - -

Nimero de pmﬁcipnnte’s:jt
—2a4 jogadores.
. ~ . Niimero de pegas: : .
~— 1 tabuleiro — 1 dado. iy '
=18 (sendo 4 verdes, 4laranja, 4 azuis,
_ Como jogar: — Cada jogador coloca 4 pedes
. -iguais nos 4 circulos da mesma cor que se encon- .
*“tram dentro de cada “&t)mdrado’.’ ou “campo” &°
esquerda de cada jogador. T
Cada . participante escolhe a cor de seus
pedes. Se houver apenas 2 jogadores, cada um po-
dera jogar com 8 pedes. ,
Iniciode jogo: — Inicia-se a partida pelo joga-
dor que tirar o mais pontos no dado. O 0 Jo-
ador ficad sua wé\;erda e 0 jogo continua nosen-
ido dos ponteiros do relogio. ;
Movimento dos pebes: —O-primeiro f'ogador
lanca o dado, e se tirar o niimero 1 ou 6 coloca um
de seus pebes na primeira cada da saida. '

Se tirar outro numero nio podera sair com o
pedo. Os outros nimeros s6 servem para movi-
mentar os pedes que j4 seencontram no campode

jogo avan¢ando o-numero de casas mostradas pe-
o niimero tirado no dado.

Dado x 6 pontos: — Todas &8 vezes que um jo-
gador tirar o numero 6 no DADO, terd o direito de
Jogar mais uma vez.

‘Pedes: — Se um pedo cair em wmna casa ocu-
pada urorum adversario, este deverd voltar aoseu
circulo inicial no campo respectivo e recomecar
novamente.

-~ Castelo: —Se um pedo cair em uma casa ocu-
pada por outro da mesma cor, serd colocado em
‘cima do outro”’ formando um *castelo”. O joga-
dor so0 podera mover o seu ‘‘castelo”, para atacar
outro “castelo’” do adversario. Se nfo o fizer deve”
desfazer o “‘castelo” e avangar com um pedo de

cada vez. :

Faixa de seguranga: — Os pedes que atingi-
rem a faixa de se%uranga, nio poderdo ser ataca-
dos. Os pedes da faixa de seﬁuranca s0 entrardo
no “‘quadrado central”’ se no lancamento do dado.
for tirado o numero exato de gontos l:%l(xe faltampa-
ra entrar no ‘‘quadrado central”. Ex.: Se estiver
faltando 3 pontos para entrar no “‘quadrado cen-
tral” e tirar o numero 5 no dado, o jogador avanca
o0 pedo 4 casas (incluindo o “quadrado central™) e
voltar com o pedo uma casa.

Vencedor : — Sera aquela que primeiro colo-
car seus 4 pedes no quadrado central apés dar
uma colta completa no campo de jogo.
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-+ Objetive, — Caphirar todas as pedras advér-
sarias ou impedir que adversario tenha condi-
¢bes de mové-las.

. Ndmero de participantes:
_ — 2jogadores.
Ntmero de pecas:
"— 12 pedras marfim e 12 pretas e'1 cartela
Como jogar: — Colocam:ge as pedras nas

trés primeiras filas horizontais sobre as casas -
escuras. De um lado ficam as pedras pretasedo .

outro as marfim. A ultima casa situada 3 direita
.- do jogador deverd ser clara. S

“Inigio do jogo: — O jogador com as pedras~

mayfim inicia a partida. Determina-se. por sor-
. . teio.quem: jogara com as pedras marfim, alter-
. nando-se as cores-da segunda partida em diante.

_ Mevimento das pedras: — Movimentam-se
as pedras-em diagonal sobre as casas escuras,
. para frente, uma casa de cada vez. O movimerito
das pedras ¢ feito alternadamente entre os joga-

~dores. Se um jogador tocar uma de suas pedras¢ -

obrigado a mové-la.

. Captura (comida) das pedras: — Quando na
. casa seguinte a uma pedra se encontrar uma
dra adversaria e a casa imediata na mesma dia-

gonal estiver vazia, isto €, a pedra adversdria fj-- -

- car entre a casa vazia e a outra pedra, esta salta- >
ra sobre aguela para ocupar a casa,vazia reps;

rando do tabuleiro a pedra que‘foi&iltada (cap-
turada ou comida). - e

Podese capturar (comer) pedras para ‘a_
frente e para tras bem como capturar majsde:"" .

uma no mesmo lance, caso a disposi¢io das.pe-
dras o permitam. e

Damas - movimento: — A pedra gue atingir '

uma casa da primeira fila do adversario serd
promovida a “DAMA”, colocando-se em cima
uma outra pedra da mesma cor. A “DAMA’' mo-
vve-seemtodasasdiagonaisparafrentee;ara
tras, capturando uma ou mais pedras-do adver-
!'sario desde que ndie haja impedimento. Caso
-uma pedra adversdria tenha que ser capturada
E:la “DAMA” esta se movimentar4 desde que
ja uma ou mais casas livres-na diagonal. Uma
vez capturada a pedra, a “DAMA" podera ocu-
-par qualquer casa na mesma diagonal, desde
que esteja livre.
A pedra simples e a “DAMA”' tém o mesmo
valor para capturarem ou serem capturadas.
. Vencedor: — Sera aquele jogador que conse-
guir capturar todas as pedras do adversdrio,
com simples ou “DAMAS” ou impedir o
adversario de movimentar-se.

e



ANEXO 35

REGULAMENTO DO XADREZ




A-)

E-)

L-)

JOGO DE XADREZ - REGULAMENTO

O jogo de xadrez compde-se de um tabuleiro com 64 quadrados (casas), alternadamente
brancos e pretos e de 32 pegas, sendo 16 de cada cor.

O objetivo do jogo é dar xeque-mate ao rei adversario, segundo as regras de movimento
de cada peca.

Cada jogador pode fazer somente um lance de cada vez. O tabuleiro devera estar com a
1.2 casa branca da Grande Diagonal A direita.

O rei estarda em xeque sempre que a casa dele estiver sendo atacada por uma pecga
adverséaria, segundo o movimento da mesma. £ obrigatéria a defesa em seguida ao lance
que produz o xeque. O rei podera ser movimentado para uma casa ndo atacada, ou po-
dera se antepor (cobertura) uma peca diante da atacante, conforme o movimento desta, e
por ultimo tomar a pe¢a atacante. Caso contriario a partida estard perdida, e chama-se
XEQUE-MATE.

COLOCAGAO - A colocagao das pecas no tabuleiro é feita como segue:
1) - A Dama branca deve estar na casa branca e a Dama preta na casa preta.

2) - A ordem de colocacdo, sempre da esquerda para direita, € a seguinte:
PEGCAS BRANCAS - TORRE, CAVALO, BISPO, DAMA, REI], BISPO, CAVALO, TORRE

PECAS PRETAS - TORRE, CAVALO, BISPO, DAMA. RE] BISPO, CAVALO, TORRE
PEOES - Deverdo ficar na segunda fila nas oito casas.

Tomar uma peca, quer dizer tira-la do tabuleiro, colocando a pega atacante na que ela
ocupava.

0S MOVIMENTOS:

0S PEOES andam no sentido vertical, em relacio ao jogador, e, comem nas diagonais
apenas uma casa, de cada lado. No primeiro lance de cada pedo, ele pode saltar uma ou
duas casas, dependendo da conveniéncia do lance. Depois 86 uma casa.

Quando um pedo estiver na 52 fila, e um pedo adversirio num movimento, pular duas
casas, passando pela casa atacada, o pedo da 5% fila podera toma-lo tomando a posicio
da casa atacada (EN PASSANT).

Quando um pedo atingir a 12 fila contraria podera ser trocado pela peca desejada que
estiver fora do jogo.

AS TORRES andam no sentido vertical e horizontal e podem pular todas as casas que
estiverem desimpedidas nos dois sentidos.

OS CAVALOS pulam em L. Consideram-se duas casas para um lado qualquer (horizontal
ou vertical) de sua posi¢do atual. O seu pulo sera a vizinha da 2% casa a esquerda ou
direita. £ a Unica peca que pode pular outra.

OS BISPOS andam em qualquer diagonal, quantas casas estiverem desocupadas.

A DAMA anda nos quatro sentidos de sua posicdo: Horizontal, vertical, e nas duas dia-
gonais e Qquantas casas estiverem desocupadas.

O REIl também anda nos quatro sentidos, porém uma casa de cada vez.

A cada jogador é permitidoc um movimento com gualquer peca, desde que ndo deixe o rei
em xeque. Se ndo for possivel fazer nenhum movimento e o rei ndo estiver em xeque
a partida estara empatada.

Nio é permitido voltar lances e a peca tocada deverd ser jogada, sé se ndo for possivel
Se a mesma posicdo for repetida 3 vezes, a partida estard empatada.

Se o rei e a torre nio forem movimentados, estando as casas entre eles livres
e nio atacadas, poderai ser feito o “roque” isto &, a torre poderi vir na casa livre junto
ao rei, indo este se proteger junto a torre, na casa adjacente do lado oposto; estando o

reli em xeque nido podera ser feito o roque.
Quando um jogador sé possuir o rei poderd contar 50 lances, se o adversario nido con-
seguir efetuar o xeque-mate, a partida estard empatada.

BRINQUEDOS PARANA IND. E COM. LTDA. Av. das Indastrias N° 20 - Fazenda Rio Grandg
MANDIRITUBA — C. G. C. 76.627.314/0001-80 — PARANA



o 5 GG S

ANEXDO 6

REGRAS DO BATALHA NAVAL
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Nomero de participantes: 2
Componentes do jogo: 02 maletas-tabuleiros
pinos amarelos 84 pinos vermelhos 02 esquadras

252

Preparacéo do jogo:

1. Separe as duas maletas-tabuleiros, puxando-as em
sentido contrdrio, como mostra a figura 1. Pora encaixd-
las novamente ao final do jogo, é s6 fazer o movimento

inverso. Cada jogador fica com uma maleta-tabuleiro.

FIGURA 1

2. Abra a sua maleta-tabuleiro no sentido indicado pe-
la flexa dafigura 2, posicionandoe-a de modo que seu
adversdrio ndo possa enxergar seu jogo. Na parfe ho-
rizontal (tela-oceano) vocé posiciona sua esquadra e
na parte verticial {fela-de-controle) vocé anota o resul-
tado dos seus tiros e a posicdo dos navios adversdrios.
veja a figura 3). FIGURA 3

e

FIGURA 2 A/  tela-de-controle

L | tela-oceano

3. Cada jogador fica com 126 pinos amarelos, 42 pi-
nos vermethos e 1 esquadra com: 1 porta avides

RTLLTL |, | encouracado &TRY |, 1 cruzader
, 1 submarino @ED e destrdier TD>

O jogo:

1. &cﬂoque os navios de sua esquadra em qualguer lu-
gar da sua tela-oceano, no sentido horizontal ou ver-
tical. Os navios ndo devem ultrapassar as bordas da

tela (veja figura 4). FIGURA 4
tiro EmR | posicao
errado 3 oz errada

tiro T ,”%uﬁ ! 1 iR
oo o0, gk | Ree
-]

2. O jogador mais novo comeca e os lances sequin-
tes sGo alternados entre os participantes. A cada jo-
gada, dé um firo na tela-oceano de seu adversdrio, in-
dicando sua posicGo com uma letra e um nimero. Por
exemplo C5 ou H2(veja figura 4}.

3. Quando seu adversdrio atirar em sua tela-oceano
anuncie imediatamente se ele errou, atirando na dgua,
ou se acertou um de seus navios. Caso ele tenha acer-
tado, marque a posicdo do tiro em seu navio com um
pino vermetho e diga o seu adversério qual foi o na-
vio atingido; caso tenha errado, marque na tela-
oceano a posicdo do firo com um pino amarelo anu-
ciando que ele errou o tiro.

4. Quando afirar em seu adversdrio, marque a posicdo
de seu tiro na sua telo-de-controle; use um pino verme-
Iho quando seu tiro acertar um navio e um pino ama-
relo quando errar o tiro.

5. Quando todos os fures de um navio forem preen -
chidos com pinos vermelhos o navio “afunda”
Anuncie qual foi o navio afundado e deixe-o  na tela-
oceano com os pinos de marcacdo.

O Vencedor: :
O jogador que afundar primeiro toda a esquadrado  §
adversdrio (17 firos) vence o jogo!

Variacdo do jogo:

Para tornar o jogo mais dificil e emocionante, vocé po-
de dar 3 tiros por jogada, ao invés de um.Seu adver- i
sdrio entdo, dard o resultado dos 3 firosdeuma sé vez. &
Por exemplo: vocé da 3 tiros nas posicoes D4, G3 e
AB. Seu adversdrio compara a posicdo dos tiros com
ados navios dele e verifica gue vocé 56 acertou o tiro
G3. Em voz alta ele dird apenas dois tiros errados e
um firo certo’”. Note que ele ndo dird qual o iro que vo-
cé acertou. Cabe a vocé descobrir, através de outras
tentativas e raciocinio Iégico, qual foi o firo certo. As de- ]
mais regras permanecem as Mesmas. :
OBS.: Para facilitar aidentificacdio caso ojogo sejoin-
terrompido, as maletas-tabuleiros sdo de cores diferen-
fes. i

BOM DIVERTIMENTO!

Evite soltar balGes: sua alegria pode ser a fristeza de
muitos.

Grow Jogos e Brinquedos S.A.

Av. Moinho Fabrini, 1131

09860 - S. Bernardo do Campo - S.P.
Tel.: (011) 448-7422 (PABX).
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