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RESUMO 

Os jogos e brinquedos desempenham um papel fundamental na 

'lida do homem, seja como um método ativo de educar:;:ão, Ou 

simplesmente como um momento de lazer. 

Através de pesquisa bibliogr~ficd e de mercado, 

per·ceber que existem pouquÍssimos jogos que permitem a 

par·t i c ipadiu do portador de deficiincia v1sual, e que os j 090'3.> 

adaptados existentes possuem um custo muito e1evado, o que 

d :i f i c u 1 t a sua a q u i s i <; ã o p o r- p a r t e d os i n t e r essa d os . 

o presente trabalho tem como objetivo fazer um 

levantamento dos jogos adaptados para portadores 

visual j~ existentes, bem como suger1r variaç5es e divulgar novas 

opçÕes e adaptaç:Ões. E de nosso interesse facilitar o acesso 

destas pessoas aos mesmos, de duas formas: aproveitando jogos 

e:..(istentes no mercado e confeccionando outros com 

alternativo 
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INTRODUÇÃO 

1 APRESENTAÇÃO DO TEMA 

Os jogos e brinquedos desempenham um papel fundamental n~ 

vida do homem, seJa como um método ativo de educação, ou 

simplesmente como um momento de lazer. 

Segundo Froebel 1 "A educação ma1s efic:1ente t:' aque1a que 

proporciona atividades, auto-expressão e participação social 

crianças". melhor forma de conduzir a criança à atividade, a 

auto-expressão e a socialização, ser·la através dos 

!'lflnquPdOS 

"Os método<:. ativos da educaç:ão das cr·ianças 

conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a 

assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, 

permanecem exteriores à inteligência 

<Piaget) 2 . 

"Para a criança cega, o meio-ambiente não fornece nenhum 

meio de referência visual; é a part1r dP outro~ rlados yue Pla val 

Paulo Nunes de ALMEIDA, Dinâmica lúdica, técnicas e jogos pedagógicos, P 19. 
2 Ib id . I p 20. 
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Pstruturar a real1dade." 3 O tato e a audição, assim como [) 

pa1add.r e o olfato, proporc1onam novas 1nformaç~es, que permitem 

uma organ1zaç:io do meio. A aus&ncia de lnformaç5es visua1s faz com 

qu...- u por·tador- de deficif>ncia visual, durante um tempo, 

perceba a realidade de maneira fragmentada, precisando de um pouco 

mais de tempo para construir as imagens mentais dos objeti·vos 

Depois desta fase, "a cy-ianç:a cega demonstra uma clar-a tendência a 

se contentar com uma abordagem abstrata da realidd.de pay-ece iTi d 1 ·,;, 

a vontade para falar do que para agir; se nio foi'"' estimulada a 

eHperimentar u mais diretamente possível os elementos do me1o, au 

lhe permitir-mos 'tocar- em tudo', a cr·1anç.a terá 

disposição apenas dados vedla.is aproximat1vos e construirá par-a :Cd. 

mesma imagens mentais que não correspondem à red.l idade. "
4 

A partir destas citaç6es, pudemos perceber a impoi'"'tincia de 

se apresentar a essa cl1entela, um material "conveniente" (cumo 

afirma Piaget), que possa ty-ansmitii'"' de outras as 

informaç5es que o dy-gic visual comprometido nio consegue captar 

Começamos então a 1.nvestigay-, através de pesqu1sa 

bibl1ográf1ca de mei'"'cado, o que hav1a em t~rmos de 

br1nquedos adaptados, ou que permitissem a part1cipaçio de 

portador de deficiência visual Verificamos JUntu aos pai'.:> 

educadores a presença de três problemas: 

-· Os brinquedos usua1s dificilmente correspondern 

possibilidades das crianças poy-tadoy-as de deficiªncia 

3 Marie-Renée AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p 37. 
4 Ib id . I p . 37 

um 

e 

as 



VlSUal i 

- Existem pouqu1ss1mos JOgos adaptados a esta clientela; 

- Só uma minoria privilegiada ~ que tem acesso a estes 

jogos e brinquedos 

O presente trabalho tem como objetivo fa2er um levantamento 

do~ jogos adaptados para portadores de defi1 iênc:i..;:;. visual 

~ 

ex1stentes, bem como sugerir var1aç:Ões e divulgar novas opç:oes 

adapta.ç:Ões ~ de nosso interesse fac1lita.r o acesso destas pessoas 

aos mesmos, de duas formas aproveitando jogos usuais existentes 

no mercado e confeccionando-os com mater1al alternativo 

2 .JUSTIFICATIVA 

Durante os intervalos entre uma aula e outra, na E-:,tação 

Especial da Lapa - Órgão ligado ao Fundo social de solidariedade 

do Estado de São Paulo onde trabalho como professora de 

Educaç:ão FÍsH:a desde outubro de 1990, participava.rnos 

informalmente de alguns jogos com os alunos. 

Pudemos observar que, enquanto os frequentadores do Sd.lão 

de JOgos, na maioria portadores de deficiência mental, auditiva e 

n~o portadores de deficiência, se d1vertiam com a dt: 

5 Material alternativo foi um termo que escolhemos para designar derivados de objetos que não têm 
uma utilidade aparente, tais como. restos de ca1xas de papelão, retalhos de tecido, rolhas de 
garrafa, meias de n~lon desfiadas etc, que podem ser reaproveitados, constituindo-se num 
material de baixíssimo custo. 



4 

JOQOS oferecidos, os portadores de deficiênc1a visual tinham como 

' . un1ca op~io o dominó. su~giu entio, a p~eocupaçio em oferecer 

algumas oportunidades lúd1cas, que aumentassem as opçÕes de lazer 

deste Último, e garantissem a sua participaçio Junto aos demais 

frequentadores do salio. 

3 PROCEDIMENTO METODOLóGICO 

Para verificaçio da aplicabil1dade e adequaçio dos J090~ 

sugeridos clientela a que se destina, utili2amo-nos de a 

observações assistemáticas com uma amostra de 09 sujeitos 

portadores de defic1incia v1sual, que seria melhores descritos no 

capítulo seguinte. 

raremos ainda, no primeiro capítulo, algumas conslderaç5es 

sobre o termo deficiência visual e formas de 

segu1dos de uma breve caracterizaçio do indivíduo portador da 

mesma, em várias fases de desenvolvimento. 

no segundo capítulo analisaremos algumas questões para 

as quais a pessoa ou profissional que 1ra propor os JOQOS 

brinquedos as crianças, deverá estar atenta 

Uma abordagem teórica referente ~s ~tividade~ l~dLcas e as 

necess1dades da criança portadora de deficiincia em relaçio aos 

jogos e brinquedos, ~ o que constar~ do terce1ro 1:apitulo. 

No quarto e último capítulo, faremos algumas sugest5es 

práticas de jogos e brinquedos adaptados par~ c defiliPnte visual, 
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que coletamos, criamos ou confeccionamos no decorrer deste estudo 

Por fim, faremos uma re1açio entre os quatro capítulos e os 

n::>spect1vo~ temas abordados, salientando alguns asp ~:-•c t CJ' 

relevantes para a conclusio do trabalho. 



CAPiTULO 1 A DEFICIÊNCIA VISUAL 

1 DEFINICÃD E CLASSIFICACÃD 

" A d e f i c i ê n c i a v i sua 1 é c a r a c t e r i z a d a p u r p E~ r- d as p <'i r· c 1 a i '.i 

ou totais da visão, que após correção ótica ou cirJrgica, 1imit:;?rn 

seu t1esemppni-lo normal." <Melo, 1986). Já para a classificação 

usa-se o resíduo visual, tanto a acuidade visual à distância como 

o campo visual. 

Existem classificaçSes para var1os flns. t:•ducac:tona1, 

c 1 i n i c o e e s p m·- t i v o , que sã o a p r e se n t a d o~;. a se 9 u. u· 

i 
- Classificação baseada na habilidade para ler impresso 

Cegueira total é a incapacidade de ler impresso grande, com 

aumento. Braille e usado parM. comunicâc;ào 

escri.ta. 

Visão parcial ê a capacidade para 1er impresso através do uso 

de livros de impressão gr-ande c:/ou aumento 

- Classificação baseada na perda visual após correção <Snellen) 
2 

Cegueira legal é a acuidade visual de 20/200 ou menor no melhor 

olho com corr-eçio, ou um campo visual não maior 

que 20 graus. 

Marli NABEIRO, Atividade Fisica e o deficiente visual, IV SIMPóSIO PAULISTA DE EDUCACÃO FíSICA 
ADAPTADA, Anais, p. 99. 

2 Ibid., p. 99. 



V1sia de percurso ~ a acuidade visual de 5/200 at~ 10/200. 

Percepç~a de movimento é a acuidade visua1 de 3/200 at~ 5/200. 

Percepção de luz e a capacidade de dist1ngu1r uma luz forte na 

distincia de 3 p~s. mas ~ 1ncapa2 de detectar o 

movimento de uma mio a 3 p~s. 

Cegueira total 6 a incapacidade de reconhecer uma lu2 forte na 

direçio de seus olhos. 

Classificaçio para competiçio esportiva: 

13'"1 c.. 

desde a inexistincia de percepção luminosa em ambos os 

o1hos, at~ a percepção luminosa, mas com incapacidade para 

reconhecer ~ forma de uma mio a qualquer d1stância ou 

direção. 

desde a capacidade para reconhecer a forma de uma mão, .;:,. t é 

acu1dade visual de 2/60 e ou campo visual inferior a 

graus. 

B
3 

desde uma acuidade visual superior a 2/60, até 6/60 e ou ~m 

campo visual de mais de 5 graus e menos de 20 graus. 

Estas duas ~ltimas classificaç5es sio dadas em pes A 

título de reforço, devemos entender que o primeiro numero das 

fraçÕes refer-idas, repr2senta a distância corr&spondente 

~ossibilidade de visio do portador de deficiincLa, ~m proporçgo aa 

segundo numero, o que e qui v a 1 e a d i s t â n c 1 a que um i:1. p e s r; o a ,., em 

problemas v1suais pode enxergar. Por exemplo: 2/60 significa que o 

portador de deficiincia v1sual enxerga a dois pes, o que um nio 

portador consegue enxergar a sessenta p~s. 

3 Marli NABEIRO, Atividade física e o deficiente visual, IV SIMPóSIO PAULISTA DE EDUCAÇÃO FÍSICA 
ADAPTADA, Anais, p. 100. 
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Pan:t HALLIDAY i C. <1975) i "As defini<;Õe,:, lradic:ianais d \' 

cegue1ra e visio reduzida tªm sido baseadas em medidas de acuidade 

v1sual e/ou na restri~io do campo visual Ambas as definiçÕes têm 

s1do estabelecidas, tomando como base o que uma pessoa de 

nDCii1ct i pode uma determinada d1stincia. Em 

maioria, essas definiçÕes foram e1aboradas para perm1t1r a 

confir-mação da incapacidade de visio em s1tuaç:Ões iegais 

h 

econom1cas. as defiruç:Ões têm--se filêi i s Recentemente, 

harmon1cas com a situação real de vida Por exemplo, do ponto de 

vista educacional a criança cega ~ atualmente considerada como a 

cr1ança que aprende e de outi'"05 

com pouca ou nenhuma visio residual A c r· lança c: ':::l lll 

v1são reduzida e aquela que tem visão út i 1 para 

educaciona1s, sendo por~m. limitada na extensão em que se 

necessário~ alguns especializados_" 4 

As pess:,oas que compoem a amostra deste sao 

portadora.s cegueu·a t ot a 1, necess1ta:n 

aprendizagem do braille, uu ainda, de acordo com a classificação 

espor-tiva, Isso nio significa que as crianças con1 l...JlSfiG 

reduzida ou normal não possam usufruir dos jogos e brinquedos aqui 

sugeridos, embora talve~ fosse mais interessante aos primeir-o•:;, 

Jogos com figuras ampliadas e simplificadas, ou 

acentuados para estimular sua v1sao residual 

Al~m do fato de serem frequentadores da Estação Espec1a1 da 

Lapa, a única variável comum a todos da amostra, ~ a perda total 

4 Caroi HALLIDAY, Crescimento, aprendizagem e desenvolvimento da criança visualmente incapacitada 
do nascimento à idade escolar, p_ 12 



da visão O grupo e composto por 9 elementos no total, sendo 4 ja 

sexo feminino e 5 da sexo masculina; a faixa etária varia de 08 a 

12 anos de idade. Entre as causas encontradas podemos citar 

fi.brop1asia retr-o1enta1, g1aucôma congênito, de flt?fVO 

t Oi'\ CP i <J.~;:;mose. Também encontramos diferenças 

significativas com rela,ão ao nível s6cio-econômico das 

tempo decorr·ido desde a perda da visia, diferentes tlpOS de 

estimulação, que acabaram por- n.~·su1tar num de 

experiências motoras bastante diversificado. 

Diante de um grupo tão heterogêneo é difícil 

~s pessoas portadoras de deficiência visual em alguns padr5es que. 

11ada mais são da que generalizações. Portanto, o indivíduo t?fl1 

questão nem sempre apresenta as caracteristicas que 

a seguir 

As 1nformações a respeito do desenvolv1mento da cr-iança 

portadora de def1ciincia visual, foram baseadas nos estudos 

(j987). A autora, porém, divide as 

fases do desenvolvimento em: primeira infincia, idade 

e 1dade escolar Nds optamos por substituir estes nomes pela faixa 

et~r1a correspondente 

visual1:zaç::ão. 

a cada uma destas fases, para uma 



2 O DESENVOLVIMENTO DA CRIANÇA PORTADORA DE 

DEFICIÊNCIA VISUAL 

··· 0 a 2 d.rlOS 

As informaç:Ões cidquiridas VlSUa} e sensorialmente 

desempenham um 1mportante papel no desenvolvimento da crtan~a. 

apreender mais completamente o me1o, uma 

correspondem as possibilidades de referência e do 

mesmo 

"O bebê cego ou de visão residual recebe as 

mensagens através de seus outros 

:::.ensoriai.s; e1e não ' so os 

odores, os sons, as texturas 

propr1os movimentos Se a primeira categoria de 

informação pode apurar-se a ponto de 

referentes bastante certos, no que diz respeito aos 

próprios mov1mentos, a ausência de ind1caç:Ões 

,;isuais pode diminuir a atividade motora quando 

esta não for motivo para provocar mod i ficaç:Õe•::, 

perceptÍveis do meio. E, pois, necess~rio que as 

qualidades sonoras e táteis dos br-Inquedos sej ,11r1 

gratificantes a ponto de a criança renovr1r· os 

ge<-;to~. fonte de experiências .. ~j 

5 Marie Ren~e AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p 125 
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AUFAUVRE, M. R (1987) diz que a visão nos pennite "tocar o 

meio á distância". Na ausência deste toque a di;:,tância, há o (,LSCO 

de manter por mu1to tempo numa visio parcelar do meio 

obJetos. "A visão articu1a efetivamente as diferentes qua1idadeõ, e 

'·,ituaç.Ões • concentr-a dift:rentes dados, a p;:-utir dos 

criança se constrói e constrói o mundo." 6 . Para p r·even 1 r 

síntese parcial, as situações e obJetos devem apresentar 

guà1idades bastante d1stintas para que o pequeno 

deflciência visual possa incorporá-1as progressivamente, sem 

confusão. 

3 a 6 anos 

A cr1anr,.a que não dispõe do 'toque a di.stâncla' que e a 

'./l'='•ao, depende do contato direto com os objetos e o me1o O 

fornece-lhe indicações fragmentadas que não podem ser unif1.cadas 

pela v1sta, os sons não oferecem ainda referên~ias muLto ;:,t:'9 •.1 ,-a 

fJdl"'d 
o meio O desenvolvimento psicomotor mc.1 1. s 

lentamente na medida em que a deficiência visual limita a", 

exp1oraç:Ões do me1o. A precisão gestua1 
~ 

na o ' e auxiliada at l'Jas 

pelü visão, a utilização dcl corpo no espaço não se benefu 1::;. da::. 

vantagens dos estímulos visuais. Resulta disso a 

u a t i v idade mo t o r- a nu nt mundo -f i s 1 c o c h e i o 

7 
difícei<:.i de serem previstas." 

de 

preciso estimular a exploração dos obJetos e do meio, 

lhe indicar ou mostrar-, aquilo que não procura por não perceb~r 

6 Marie-Renée AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p. 125 
7 Ibid. 1 p. 213. 

dt.' 

A 
!i 
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l1nguagem come~a a se desenvolver, e conforme a c.rJ.ança va1 

dominando mesma, vai se apropriando de um 

exp l or·aç ~o, que ser muito eficaz v i n c u 1 d. íic1 

Os pais devem sempre procurar reforçar estas 
. .... . 

exper1enc1as, 

levando a criança a manipular a água, a areia, "'- comida, 

comentar- ]sso de forma simples e objetiva, fac1litar-

d5Socia~5es dd criança. As atividades dos adultos ou do meio. que 

0ferecem estimu1aç5es sonoras, quando s5o comentada;'>, tor·nam .,,;e 

rnais rap idarnente in fon11açSes, utilizada:-., 

~struturaç~o do meio e na ~articipaç~o da vida socia1 

a partir dos 7 anos: 

Em gera1, nessa idade, a criança "já estabe1eceu os 

me1os de informação e de 
. ~ 

organ lí!açoes tnforma<,.:oes, dessas 

compensando os limites ou a ausªncia desse 'tocar h distSncia' que 

e a v1siu Numerosas observaçSes mostram, com efe1to, que u 

atraso ps1comotor constatado durante os primeiros anos desapar~ce, 

sem que, atualmente, possam ser dadas expl1ca~Bes palpdvui,, 

respeito desta recuperaç~o. N~o obstante, será preciso continuar 

e s t 1m u 1 ando u s j o 9os de mo v i me n t o e t o dos os j o 9os d 2 ~-' t=- ttE" d i r· L o m 

c me1o .. 8 

Torna-se possível, crian~a portadora de defic iênc:i;::; 

visual, praticar os jogos que as demais crianças de SUêi idade 

hab:i.tualmente têm interesse. sd falta agora, tornar alguns 

8 Mar1e-Renée AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p. 317 



ndaptados as suas necessidades. Outros nem prt:·cisa.m 

111 o d i f· i c a dos c o mo v e r- em os ma 1 s t a r de no q u a r t o c. a p í t u 1 o . 
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CAPÍTULO 2: QUEM QUER BRINCAR COMIGO ? 

Os primeiros br1nquedos, ultrapassam o simples aspecto CiO 

desenvolv1mento uma vez que poss1bilitam 

riCOmpanham atividades físicas, cogn1tivas e afetivas. r~lem ele 

serv1r para enriquecer o repert6rio das sensaç5es e at1vidades, os 

brinquedos sio tambem o momento de encontro entre os desejos d~s 

cr1anças e os dos pais, como cita AUFAUVRE Ci987, p 122. 

Sendo assim, ~ muito importante que sejam os pais, 

brincar cum a criança, e quanto rna1 1::.1 nclt ur ct l 

espontinea essa forma de brincar, melhor. Porem, nem sempre esta e 

um~ tarefd sjmples para o~ pais Vejamos o porqu& 

Segundo a Dra. Lea H::;varinen, "Nas prune::i.r-as semanas ele 

\tida, uma criança visualmente deficiente recebe guase a 

quant1dade de informaç5es sensoriais que uma cr1ança com visão 

normal, causa do papel restrito da vis~o idadt::. 

deficiência visual, apesar de nio causar problemas ainda para a 

c r· i an ç: a, Ja ~ um problema para os pais que podem viver uma 

de ~ngJstia e decep~io. Eles podem mesmo se sentir culpados, sendo 

necess~rio orient~-los para que possam compreender qu~ e~s~~ 

.t 
r·eaç: Ões são no r mais . .. ... 

"Durante d c ·f i se ~tni.cia1, pode 

mu1Lo difícil ao~ pais segurar e acariciar o beb&, 

mesmo que saibam o quanto isso ~ importante para 

Lea HYVARINEN, O desenvolvimento normal e anormal da visão, P. 31. 

::-1 ll1~l' I 
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Quondo u bt•bP. ' e se cldici1 segurado e 

c. onlLJn 1 c: a r- se não existe 

contato VlSUa1 passamos a achar gue a .falta do 

contato visual é uma falta de interesse da cr1ança, 

por 1sso, precisamos ser tre1nados a aprender d no~ 

comunicar melhor com a c:r1ança dPficiente 

visual .. 2 

~ medida que os pais nio se sintam a vontade com seu filho 

e preciso que um profiss1onal que conheça o desenvolvimento de 

crianças deficientes visuais interfira, no sentido de or·1entar ~ 

o .f e r- e c e r· as in f o r mações n e cessá ·c i as par a um a e s t i m u 1 a ç: ã u a de q u a d ri 

Dev1do à falta de pessoal esp<:>c i.a1 .i.<'.ado, pr·ec.1samo~J 

dLferentes categDrias profissionais na 

criança portadora de defic1&ncia visual. 

No capítulo anterior, nos preocupamos en1 furn~cer 

c.acaCtETÍSt icas que podemos ou nio identificar ~m 

de fie iên,: :i. a visual. Porém e impor-tante que 

profissional que ir~ propor os jogos e bcinquedos a eJas, 

reund dlgumaf, qua1.tdades, t:ai~., como 

'. Ud 

a l gurr:d.·::> 

com 

também 

- 1nteresse: tanto no bem estar e desenvolvimento geral da 

criança, quanto pelas informaç5es técn1cas que podem contribuli 

para o crescimento de ambas as partes: de um lado a criança, e de 

quem está propondo n JOgo, ou propiciando o contato 

br-inquedo 

~ensibilidade a cr1ança ~um ser complexo, portantcJ e 

2 Lea HYVARINEN, O desenvolvimento normal e anormal da visão, p. 31. 



P r e c 1 ~dJ '"i e j amos 

e 1nteresses que nela afloram, para que 

compreend&-las e auxiliá-las 

cr·iat i v idade: para oferecer oportunidades adequada<:; 

fa~er as adapta~5es necess~rias, objetivando tornar a 

mais independente possível em relaç~o ao brinquodo ou material do 

JOgo, e também para inventar diferentes formas de brincar 

Também é necessirio estar atento a a1gun•:, pe quen CJS 

,::uidados 

1 RECONHECIMENTO DO LOCAL 

~ m li i t o impor t a. n t e de s c )"'e v e r a c y- 1. ri n ç: a ' CJ mais p ("(2 c i s a m ('.' n t t? 

possível, o local onde ela se encontra, as pessoas relacionadas ao 

mesmo, o que pode ou 
~ 

na o etc ser feito ali 

devem ser acompanhadas por um reconhec1mento espac1al, on dt:' 

<.Hnbu:nte é totalmente apresentado à criança. "O conceito de~ fr'SfJctÇtJ 

a habilidade de orientaç~o sio necess~r1os para ela aprender 

locomover; do contrJrio, andar torna-s~ uroa f'un ç à. o 

depend~ntt:! da ajuda de um adulto " 3 

Assim como uma cr1an~a com visio normal ve os n urner D':>os 

objetos em sua casa centenas de vezes antes de nomeá-lo•.,, urna 

;__rjant;:a com deficiência visual necessita toc~-1os var-las 

p a r· a se r· c a p a z d e c o n s t y· L< 1 r seu s c o n c e i t os sob r· (·' u e s p a ç: o a o ·:;eu 

r-edor. 

3 Lea HYVARINEN, O desenvolvimento normal e anormal da visio, p. 38. 
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"Uma cr·ian(,..a cega deve ler i:i. oportunidade 

de estudar com suas mios sua casa do chio at~ o 

teto, e também a', coisas c Cl ill sua:-; 

mãos." 4 

Devemos fami1iariz~-1a com os marcos de parede, portas 

Janelas, assim como com diferentes tipos de p i. s=.o C Lfí!E:nt:.]; 

carpetes, gramados. Podemos demarcar uti1izando fi t 3S 

ciderentes com friso ou saliências; o barulho uma 

tflovimentada, o "tic-tac" de u.m relógio, um sin.tnho pendurado nci 

portd etc, podem contribuir na orientaçio da criança em relaçio ~o 

espaço. 

Uma boa organização dos objetos e disposição adequada dos 

móve1s, bem como a informi:i.çio em relaç;o ~ localiza~io de 

c:.usp en sos, não detect~veis pela bengala, tais como extintores de 

1ncêndio ou cabines telefÔn1cas, sao muito lmporta.nte":', :i d 

pr-evenção de acidentes. "~~ão se deve elimina~- todos os r-iscos, mas 

sim, permitir que a criança os assimile queda~, 

dos m~ios de estruturar o ambiente famt1iar·. r·~ um 

desconhecido, e necessár-.LD guiar- a cr-iança, em 
~ .n...:-

e.n:p lo!'tJ.!,.i:iCJ, 

Jiretamente pela mio, pela vo2, ou de outra maneira que deixe a 

. ~ • 11 : 't cr1anç:a ma1or autonomia. -

4 Lea HYVARINEN, O desenvolvimento normal e anormal da visão, p. 37 
5 Harie-Renée AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p. 58. 
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2 LINGUAGEM ADEQUADA 

com o dedo "este" ou "aquelt?' objeto ou direção, 

nau contr-ibui de forma alguma na orLentaçâo de uma Ci'"ld.fii,:a 

portadora de deficiência v1sual Ao indicar a direção de um local, 

ou posiçâo de um determinado objeto, devemos tomar como referência 

;:1 posu;ao dela e não a nossa. Exemplo: "A borracha P~.tá sobre 

Devemos incentivá-las a explorar o ambiente por si fflt?srnas i 

depender o mínimo possível de ajuda. Da flit:>sma forma 

apontamos um detalhe importante na gravura de um livro, para 

uma criança com visio normal possa compreender melhor a hi<:.tór Ld. 

contida nele, quando não conseguimos descrever Vt.'Y·ba 1 meti te 

rtl o v i me n i: a r:;: ã o de u ii1 a p e t; d. d f.) j o g o de damas i é v á 1 ido c (J t"l'j u z l r a fi I c'i o 

da criança pelo tabul~iro, até que ~la compreenda 0 

regras do jogo por si mesma. Afinal, ela "enxPrga" 

rnãos. 

3 FUNCÕES SUBSTITUTIVAS CEGUISMO 

Cada um de ncis, que mantém contato com crianças 

de deficiência visual, tem a responsabilidade de tentar 

funçôes substitutivas. para as quais a Ura 

chama a atenção. 

"Algumas crianças deficientes 

esfregam seus olhos, acenam suas maos e 

sua cabeça ou tronco de uma forma que e 

v1suais 

bnlanç.::arn 

obviamente 

percebei'" 



idade 

difer-ente do comportamento das crianças normais. 

Esses movimentos tim sido chamados de ·'cegu:Lsmos" 

mas tamb~ru ocorrem em crianças que sio dutistas ou 

psic:ótícas. Estes movimentos repetitivos 

;::;urgir quando uma criança nao aprendeu 

funç:5es, e portanto, continua esses mov1mentos como 

I 
forma de ocupação de s1 prÓpria." 0 

...., 
Inicia1mente na f'onoa de uma pre~,sao sut. i 1 , 

de 3 d 4 meses começa a esfregar os olhos, pois 

maneira de se auto-estimular 

O balanceio do corpo tamb~m se d~ em função da 

de uma ma1or ativaç:io do cirgio de equilÍbrio, o CJUV.ldO 

l9 

com 

Ui'fld 

int:er-no 

Estes ceguismos devem ser prevenidos, porque sao difíce1s de ser~m 

corrigidos depois que se tornam um h~bito. 

O cuidado dos pais em controlar essa pr~tica causa 

no seu relacionamento com a criança. Quando orientamos a cr.lctnça a 

at :l\l idacies 

,:;uhstitutlvas que ela não fique chateada, as~~.1m como (j 

balanceio pode ser gentilmente substituido por uma at i\li.ciade 

motora significativa. 

Alguns JOgos e brinquedos apresentados neste trabalho, nao 

tim a pretenção de ser a solução de todos do 

deficiente visual, mas podem ser apresentados a ele como uma cpçao 

na tentativd de amenizar estes ceguismos 

6 Lea HYVARINEN, O desenvolvimento normal e anormal da v1sao, P. 39 
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CAPÍTULO 3 JOGOS E BRINQUEDOS 

1 ATIVIDADES LúDICAS 

Segundo AUFAUVRE, M. R. (1987), "As atividades lúdicas 

constituem um setor de atividad~ essencial (J ât1mo 

l,armonioso desenvolvimento da crian'a durante sua infância ~ para 

seu desabrochamento ulterior-. Elas evoluem c.:Otlsideri.'i'.Jelr!if:~nte PIY! 

~uas formas e em seus impactos ~ medida que a prÓpria criança 

descubr~ a vida, as outras pessoas Tanto 

adolescência quanto depois na idade adulta, elas nio t0m a mesma 

necessidade, mas podem contritJ, . .iir, no gud.clt-CJ dn la2e•·-, 

vidd mais humana."i 

R e f e r in do-s e ~ c! i f e r e n ç a e n t r E~ os t ermos j o g o t~ b r i n q u. t: c: ::l , 

a autora cont~nua: 

"A propÓsito das atividades 1tídica<:., os 

t ennos j 090 e brinquedo devem ser- p rec i sad O'~ ú 

termo J090 podec• ap1 ica.r--se a certos objetos que 

sPrvem de suporte à atividade lÚdica, mas t ambem 

cobre diferentes tipos de comportamento tendo em 

cornum a gratuidade em relaçio aos imperativos da 

vida. Ainda que favorecendo a adaptaçio ao real, 

i Marie-Rer.ée AUFAUURE, Aprender a brincar, aprender a viver, P. 31. 



esses c o m p o r t a m r; n t c ':i n a o c o n ·;; t i t u e 01 um 

dessa a.daptaç:ão. r·iesmo que e~ijam processos de 

a.daptação, isto sefia apenas título parLíêJ.l ü 

termo brinquedo designa os objetos 

construídos ou manufaturados, que servem d~ suport0 

a atividade 1Jdica. Brincar consiste, então, eríl 

a p 1 i c a r-se a os t i p th d e c o m p o r· t a m c• n t o e v o c a ci o::, !li a. i. ,., 

acima e, geralmente, num clima de 

liberdade." 2 

LEIF, J e BRUNELLE, L. (1.978), "É; bem difícl1 

de uma inscriç~o do jogo no espaça sem fazer 
.~ 

f'flf2tl ç iill a.u br· in quedu 

Ora, o brinquedo ~ um objeto 1nteiramente particular na 

da criança: ) ~ prec1so assinalar de imediato que ele um 

objeta simbÓl1ca, ele permite simbolizar a relação de objeto e, 

~ub esse ponto de vista, constitui provavelmente a matriz de 

~tividade semiótica r~ a atividade lúdica que torn.é1 po~:;s:i.·.Jt'1 

u~G de signos e, portanto, a canstituiçio da semiótica. O jogo ~ o 

,,a 1 do signo, 

':> 
ex1stência ..... J 

1onge de apenas um de modos de 

Para que a criança possa experimentar o mundo, construir-se 

corno pessoa e estabelecer relaç5es satisfatórias com os outros, 2 

necessário que tornemos o brinquedo condizente às possibilidade:;, 

da mesma. 

2 Har1e·Ren~e AUFAUVRE, Aprender 
3 Joseph LEIF e Lucien BRUNELLE, 

crían,as e adolescentes, P. 65. 

a brincar, aprender a viver, p. 31. 
O jogo pelo jogo, a atividade lúdica na educa~ão de 



"Brincando e jogando. a cr ianç:a ap i lCd. :.=;eu>c, 

esquQmas mentais que a 

apreendendo-a e assimilando-a Brincando e jogando, 

a criança reproduz as suas vivências, transformando 

1sso, pode-se dizer que, atrav~s do brinquedo e do 

jogo, a criança expressa, assimila e constrói a 

realidade." 4 

2 JOGOS E BRINQUEDOS PARA CRIANÇAS PORTADORAS 

DE DEFICIÊNCIA VISUAL 

2.1 NECESSIDADES OBSERVADAS 

Para a criança com d~fici&ncia visual, as exigências acerca 

do material de Jogo variam conforme o grau da deficiência. 

para a cr1ança com v1sao reduzida. o tmportant.e e 

oferecer a ela brinquedos com figuras ou desenhos ampliados, 

formas nítidas e bem dest~cadas, e cores contrastantes 

nos detalhes, e limitar o nJmero de elementos, ajudam a cr1ança a 

n ã o p e r d e r d n o ç ã o d e c o n j u n t o C o n t o r n os n íl i d os e ~ü E: rn :LL '" 

yrossos, assim como cores bem definidas tamb~m ev1tam confus5es 

para a criança cega total, COrl'>Í<::,tt:.:·, 

bas1.carnente, em traduzir os referenciais visuais ern dados 

4 Leonor RIZZI e Regina Cél1a Cazaux HAYDT, Atividades lúdicas lúdicas na educa~ão da crian~a. 
p. 15 



sensoria1s, essencldlmente táteis e sonoros As vezes e necessar1o 

conduzir-lhe os gestos para objetos que apresentem relevos, formas 

e texturas variadas. 

Conforme AUFAUVRE, M. R (1987), a prirne1ra forma 

'; ........ exp 1 or~aç:ao tios objetos, r:1 exploração bucal, tende a se prolon;jãr 

na crian~a cega. A exploraçio com a mão e os dedos vem substitui· 

1 d. ; mais tarde, completando as informaç5es gustativas 

obt1das pelo contato bucal Portanto, ~ necess~rio tolerar e mesmo 

esta primeira etapa de descoberta. Num mundo em que 

ouve dizer frequentemente 
~ 

na o t"íl.SSD', to que 

cr1ança deficiente visual corre o risco de se r i a m t1 n t "' 

Lonstrangida em sua conquista do mt.'io, se 

proibiçÕes Ela tem mais necessidade que as outras de dt' 

"' ,:;.pa1par para conhecer as qual1dades de seu meio_ ... _; 

Os estímulos sonoros e t~teis devem sempre vir acompanhados 

de verbalizaç5es, para que se tornem referincia~ importantes 

.. 1 c: r 1 a n ç: a . Já com rela~io aos brinquedos figurativos, a 

1essalta alguns problemas. "Os brinquedos de 

·epn:;-sentando animais podem fa1sear a imagem mental que a 

fa2 deste daquele animal, se ela. 
.~ 

nao c;por-tunidctde dt.' t Efll ou 

t:>ncontr~-1o, de perceber concretamente suas qualidades, como .3.s 

d lfnen s5es reais, a textura do pêlo e das penas Do mesmo modo, 

manipulaçio de um brinquedo como, exemplo, 

automóve1, deve ser completada pela exploração de 

vPrdddP; a criilnça deve examinar a Cdrro, toc~-lu. 

5 Mar1e Renée AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p. 56. 
6 Ibid , p. 57 

um pec1üeno 

um carro 
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As maquetes ou "plantas em relevo" são 

med1da em que fornecem ao deficiente visual uma 1magem global do 

cunjunto queJ em ger-al, só consegue 

fragmentadamente 

Outra necessidade observada por nós, chega a 

peld. autora, como .. um r1sco no nivel da autonomia motord d 

criança gue tem vis~o residual ou que nio vi nada não se sente 

muitu mot1vada para se deslocar a fim de explorar o me1o; u;~ 

eventuais rastejas ou os deslizamentos em posição sent acla 

necessitam de outras contribuiç5es externas ligadas, certamente. d 

aud H;: ão, 7 como também ao tato." 

2.2 PROPOSTA DE ABORDAGEM REFERENTE AO MATERIAL 

DE .JOGO 

Após algumas visitas à br1nquedotecas, lojas de br1nquedo:e 

casas de materiais especial1zados para portadores de d e f 1 c 1 ê n c .L ;"· 

v1sual, obser-vamos que os jogos e brinquedos poder1am 

agrupados em duas categortas 

1) Jogos e brinquedos usuais 

S~o Jogos comuns, e~istentes no mercado, que sio produzidos 

.i.nt.iustria 1 ou artesanalmcnte, e podem ser P t' lO '0, 

portadores de defici&ncia visual, sem nenhuma adaptaç~o especial 

7 H~rte Ren~e AUFAUVRE, Aprender a brincar, aprender a viver, p !47 



Esse ma t e r i a 1 aprese n t a a 1 g um as v a n i.: age n s • e ma 1 '" f á c: i 1 d,' 

ser encontrado no mercado, e portanto, seu custo e menor do que o 

d Lí 'i> jogos e brtnquedos adaptados que sio comerctal~zados 
}'. "! ' 
~-~ 1 enl 

disso permite que o portador de defici&ncia v1sual participe dos 

jogos das outras crianças1 propiciando uma integraçio maior 

Infelizmente nio constituem uma variedade mu1to grande. que 

permita o acesso aos portadores de defici&ncia visual 

2> jogos e brinquedos adaptados 

Estes Jci atendem melhor as necessidades do por·t ador de 

defici&ncia visual, pois traduzem as informaç5e~ que n~o poriem sFr 

captadas visualmente, em dados táteis e sonoros. 

Essa categoria niu envolve apenas as alteraç5es no material 

a adaptaçio pode ser feita a nível do modo como e 

utilizado. 

Come r· c i a 1 mente, este material, pm·- ser· atinge um 

preço muito elevado as 

artesanalment.e, a partir de material alternativo, saindrJ atnda 

ma1s em conta do que os JOgos e brinquedos usudlS. 

'"' 
deficú?ncia vtsua1 podem ajudar· na c:r-laçao 2 

confecção dos mesmos <Figura i). 

Estes jogos normalmente s~o bem difundidos entre 

cr; i dtl ç: as e a d u 1 t os não p cn- t a do n~ s de: de f' i c i ê n t: i M. , p n i s t a m tJ é 111 s a_ u 

usua1s e nao apresentam qualquer empec1lho a pad i c 1paç:ão cl O Si 

Ao contr~rio, no salio de jogos da Estação 

~apa, esse mat~rial acabava atraindo a atenção de algumas pessoas, 

que não se contentavam questão 
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exper1mentar Saíam de lá surpresos com a hab1l1dade gue o~ cegos 

demonstravam ao br1ncar com jogos que eles nunca 

que fossem possível~ pard eles 

hav1am suposto 

1 

- I 

F1gura 1 Verônica, 12 anos, confecClonando um "Tangram" com papelão e llxa. 
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CAPiTULO 4. SUGEST5ES DE JOGOS E BRINQUEDOS PARA 

PORTADORES DE DEFICIÊNCIA VISUAL. 

Como o propr1o título Ja diz, o que se pretende neste 

capítulo, e mostrar apenas algumas sugest5es de jogos encontrados, 

criados ou confeccionados por ncis, como resultado deste trabalho. 

Esperamos que devam existir outras alternat1vas al~m destas 

qur! c 1 ta r·emos, mas, como muitas cr1a~ôes n~o sio divulgadas ou 

de1xam de ser conhecidas devido a nossa propr1a 

;r;fe1i2mente não pudemos tomar- conhecimento dt:'la:::-.. 

1 JOGOS E BRINQUEDOS USUAIS 

1.1 JOGOS DE ENCAIXE 

limitação, 

H~ uma var1edade enorme deste tipo de jogos no mercado. As 

f1guras 2 e 3 apresentam jogos de material p]~stico. O primeiro 

apresenta um encaixe mais simples, e o segundo j~ exige um pouco 

poi~ ~ composto por tris tipos de peças 

dlfEfrentes. A vantagem deles ~ que nao se desmancham com um 

Sltllp1e;·~ toque descuidado, mas sim quando a criança assim G 

Ambos permitem que a criança criP as mais diferentes 

for-ma.s 
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F1gura 2 Jogo de encaixe simples 

F1gura 3 Jogo de enca1xe com d1!erentes pe,as 
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As f1~uras 4 e 5 mostram um mater1al confecc1onado por nós 

O pr1me1ro, de formas geom~tr1cas, fo1 fe1to a part1r de 

d I! m d t e r· 1 a 1 

pape'ão 

emborrachado Já o segundo, der1va de 

F1gura 4 Jogo de enca1xe fe1to com mater1al emborrachado * 

F1gura 5· Jogo de encaixe fe1to com papelão * 

retalhos 

ca1xas de 
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1.2 ~OGOS DE EHPILHAGEM 

Aqu1 estão 1ncluídos os vár1os tipos de blocos lógicos, de 

d1versos tamanhos e formatos Estes que aparecem na f1gura 6, sao 

de plást1co, e portanto mais leves que os de madeira, exig1ndo um 

pouco ma1s de hab1l1dade e paclênLia por parte da cr1ança 

E 01 p 1 1 h a n d o-s e latas vaz1as, e com as bordas bem aparadrts, 

... m for-ma de pirâm1de, podemos improv1sar a br1ncade1ra do "T1ro ao 

a 1 vo·· Para 1sto, basta uma bola de me1a, que pode conter 9Ul20S 

ou grinulos no seu inter1or para emitir um som Ao invés de latas, 

podem ser util1zadas ca1xas vaz1as, porém estas últimas -na o 

vêem acompanhadas pela r1sada em1t1da simultineamente ao bdrulho 

~ue as latas produzem ao ca1r. 

F1gura 6 Jogo de empilhagem 
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1.3 MOSAICO 

Este JOgo cons1ste num tabule1ro plást1co perfurado, onde a 

cr1anc;::a podt-? enca1xar ptnos de vár1os formatos, qut> quando 

r19r"Upadus e organ1zados espacialmente, podem formar desenhos ou 

f1guras em relevo <F1gura 7> 

Ftgura 7 Hosatco 
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1 4 TANGRAM 

Também é conhec1do como "o Jogo das formas" A comb1naç:ão 

dt! suas 7 peça~ <5 tr1Ãngulos, 1 quadrado, e 1 paralelogramo), 

perm1te a cr1ação de d1versas figuras As regras e as 12 cartelas, 

que apresentam 223 f1guras d1ferentes, estão cont1das em 

anexo (i) O langram demonstrado na f1gura 8, é fe1to com mater1al 

emborrachcidü, 

made1ra 

mas tambPm pode ser confecc1onado em papelão ou 

F1gura 8 Tangram 
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1.~ RESTA 1 

É composto por um tabule1ro com 33 or1fÍc1os, e 32 p1nos, 

geralmente de pl~st1co In1c1almente, o or1fíc1o central 

VC1210 (flgura 9) O obJetivo do jogo e d1m1nu1r a quantidade de 

p1nos, até que reste apenas 1 As regras estão contidas en, 

anexo (2) 

Figura 9. Resta 1 
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1 6 DOMINÓ DE NúMEROS 

o dom1nó é um JOgo bastante popular e, portanto, fác1l de 

ser encontradu no mercado . Porém nem todos são 1nd1cados para 

portadores de def1c1ênc1a v1sual, como por exemplo, os que possuem 

número s somente pintados O ideal é aquele que possu1 

ou "buraqu1nhos" correspondentes aos numeras, como na figura 10 . 

Figura 10 Dominó de nu•eros 
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Este t1po de dom1nci tamb~m pode ser confeccionado com 

mater .t.ll ~lternat1vu, como podemos ver na f1gura 11 As 28 peças 

são f'e1tas de papelão cortado, a d1visio central da peçd. e uru 

pal.tto de fósforo, e os n~meros sio lent1lhas coladas 

Ftgura 11: Uma alternattva para o dom1nÓ de números • 
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2 JOGOS E BRINQUEDOS ADAPTADOS 

2 . 1 DOMINó DE FORMAS EM RELEVO 

o dom 1nÓ de formas não e nenhuma novidade Porém, 

geralmente, os que são encontrados no mercado, nao possuem o 

relevo, 

VlSUa1 

que e fundamental para que os portadores de deficiêncin 

possam distingu1r uma forma da outra. A figura i2 nos 

mostra um dom1nó de formas em relevo feito de papelão . 

F1gura 12 Dom1nó de formas em relevo ** 
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2 2 DOMINó DE TEXTURAS 

dom1nó subst1tu1ndo o de cores, que 

"ormalmente e ut1l12ado pelas cr1anças que enxergam Ass1m como o 

dom1nÓ de formas em relevo, o de texturas também não é comum no 

mercado, por 1sso não fo1 classif1cado como um br1nquedo usual 

A f1gura 13 nos mostra um dominó bastante diferente, por 

do1s mot1vos pr1me1ro porqui, em alguns t~sosJ a 

mater1al vem assoc1ada à forma (pal1to de madeira, cl1ps de metal, 

bol~o de p1<istico), segundo porquê, as peças não <::.ão pedaços 

comuns de papelão ou made1ra são ca1xas de fósforo <revest1das 

atnda de l1xa, cort1ça, papel camurça e pelÚcla) que permitem que 

,i Lrlãnça as encaixe umas nas outras, podendo organ12ar seu 

so2 U1 r-, d, sem que o mesmo se desmanchE! a C.-tdil t oquP-

F1gura 13 Dom1nô de texturas fe1to co~ ca1xas de fósforo ** 

jogo 



38 

2.3 JOGO DA MEMóRIA 

Esse jogo e composto por var1os cartões <confeccionados a 

papelão ou madeira) que contêm diferentes texturas 

(flgura 14) Cada tipo de textura tem o seu par correspondente, e 

o objet1vo do Jogo cons1ste em ver1ficar quem consegue formar o 

111a1or número de pares . Para aumentar o 9t-au de dlficu1dade do 

Jogo, podemos aumentar o número de pares, ou ut1112ar texturas nao 

mu1to d1ferenc1adas 

Figura 14. Jogo da memór1a ** 

Todos os cartões são colocados sobre uma mesa ou superfíc1e 

plana, com d face da textura voltada para ba1xo Após serem 

~mbaralhados, os cartões são dispostos de uma maneira que torne a 

memor1zaç.:ão das 
~ 

POSlÇOeS facilitada. E fe1to um sorteio par~ 

decidir quem começa, o primt=lro jogador escolhe dois cartões ao 



acasu, e desvíra os mesmo:;, o~" demais jogadore~, ti?m u direito de 

c;aber quais foram as texturas escolhidas; e 

! n c: ii 1 i z a ç: ~o d as me s mas . Q u a n d o u rn d os j o g a d o c e õ:> c o n c' P ~Jll e f o nn <lr t; 1n 

r-etira os cart6es da mesa, guardando-os L.Ot!Sl!JO, tQndn 

direito de jogar novamente. Quando o par nao ~ formado, os cart~es 

ser recolocados no mesmo lugar, com a face da t t::.· x t u r· a 

novamente voltada para baixu 

Uma boa memória ~ importante para qualquer um de ' 
no~:. i f!l2S 

para o portador de defici~nLla visual ela ~ ainda 

pois ele tem que saber direitinho em que bolso guardou as notas ce 

nÚitler·os de te 1 e fone c~ ender-eços ''na caber;: a'', t:? outras c o i sa·::. rna 1 ·.:, 

quem enxerga nio faz, porque se acomoda a utilizar \/l':id(; 

JOguinho uma fonna gost asa f! divertida de 

(apacidade de memorizaçio brincando 

2 4 QUEBRA-CABEÇA T~TIL 

[ste difere dos demais guebra-cabeças na medida em que a 

ínforma~6es t~teís, atrav~s de textur-as e em 

Lembramos que as representaç6es devem tentar- o 

cbJetcJ \re<il, u mai·:" -fit:•1mentE· possível 

d evc~ ser levada a toc~r com as pr-ciprias m~os o objeto real, 

mctnuseado d sua tepresentaç~o No caso da f1gura tidO 

POSSl\!2] deixar a cr1ança tocar num passar1nho de verdadt:-, 
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devemo~ compensar 1sto Fornecendo v~r1as tnformaç6es e detalhes a 

~espetto do mesmo 

F1gura 15 Quebra-cabeça tát1l •* 

2.5 JOGO DA VELHA 

Quando br1ncávamos 

lápts e PdPel 

de JOgo da velha no c.olégio, 

utlllzcÍ.vamo:> Um d1a, na Estação Especial da LdPd, 

dlunus nos perguntaram como e~a ~ss~ Jogo, e tentamos 

ens.Lná-1os prendendo alguns pedaços de barbante com ftta crepe na 

mesa Como peças, ut1l1zamos alguns botões redondos, e peddço~ de 

borrctchd retanguldre~ 

Ver1f1cando o 1nteresse dos alunos pelo Jogo, surg1u a 

1dé1a de confeccionar um pequeno tabule1ro, 1nicialmente em 

pap~lão, e depo1s em mad~1ra, como é mostrado na figura 16 



11xa>, 

para 

Um 
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F1gura 16 Jogo da ve lha ** 

jogador fica com as peças em forma de circulo <com 

o outro com as peças em forma de cruz Após o sorte1u 

quem começa, os jogadores vão se alternando e 

acrescentando uma pe~a de cada vez no tabule1ro O obJet1vo é ver 

quem LOnsegue colocar trªs peças iguais na mesma linha (qualquer 

uma das três horizontais, vet-t icais, ou das duas 

diagonals) ser imped1do pelo adversário Quando nenhum dos 

dois vence o jogo <em caso de empate), costuma-se d1zer que "deu 

velha", e e c..omeçada uma nova partida. 
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2 _ 6 MINI--LUDO 

Esse jogo pode ser considerado uma simplificaçio do '1 .. ' !UOU 

Além da reduçio do nJmero de participantes, este baseado 

texturas. ~ composto por. 

-· um d a d o f e i t o d e p a p e l ã o , que c o n t é m g u 1 z os r 1 o seu i n t e r i cn· , t:' 

cujas faces são ,-evestida'::i- por tr-ês tipos diferenles de tet\turit', 

(feltro, lixa e estopa); 

- um tabuleiro de papelão, com as mesmas texturas do dado 

sequt:ncialmenb~. Cada casa (peda~o de 

p e r f u r· a d a , p a r a que as p e ç as p os s a m s; e r· e n c a i >'a d a~:; t 1 CJ t a b u 1 e 1 r t 1 , 

duas peça~ feitas a partir de rolha de garrafa uma 

e a outra quadrada Cada uma delas foi atravessada no sertt ide; 

lLHígitudinal por· um prego, formctndo uu1 pino, •iUE' 

teve a sua ponta arredondada por uma lima. 

Um dos jogador·es escolhe a sua peça, e em seguida JOga o 

verifica qual a textura obtida na face superior do dado, 

coloca a sua peça no pr:tme1ro pt:•da~;o LOm texturn (.or re:,pondentt' 

1rneciiat21mente a p ó s a p r· i :11 t:~ i i~ a c a s a , i r. d i c a d a n a pe 3. 

flecha (no caso da figura 17, seria o feltro azul) 
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F1gura 17· H1n1-ludo ** 

O segundo JOgador deve tirar no dado uma textura d1f~rente 

da obt1da pelo seu adversár1o, po1s a casa correspondente Jd est~ 

ocu~ada Se 1sso acontecer, ele tem o dire1to de jogar o dado 

~ovamente, mas acontecendo o mesmo pela segunda vez, ele terJ que 

agudrdar uma JOgada O objet1vo do JOgo ~ ver1ficar quem consegue 

chegar pr1me1ro à últ1ma casa do tabuleiro 



2 7 LUDO 

Esse Jogo fo1 gentilmente emprestado pela 

do Centro Cultural Vergue1ro, para que 

fotografá-lo IÔ' lncluí.-lo neste trabalho (Flgura 18) 

44 

B1bl1oteca 

pudéssemos 

As regras do mesmo podem ser encontradas em anexo (3) 

Figura 19 Ludo 
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2 8 ~OGO DE DAMAS 

Para que o portador de deficiênc1a v1sual possa partic1par 

jogo, é necessário que o tabule1ro tenha algumas casas em 

relevo As peças são colocadas sempre nas casas em baixo relevo, 

onde f1cam praticamente enca1xadas Para dist1ngu1r as peças de um 

JOgador das do outro, basta colar uma lixa nelas. O tabu1eiro da 

figura 19, foi confecc1onado com papelão As peças são de made1ra, 

mas poder1am até ser tampinhas de garrafa. As regras deste joyo 

estão explicadas em anexo (4). 

e e u e 
·,~ ~ ... ~ .. (.;, \ 

~. ~. (~); ~· 
~ '•1.L....-.v~,v.,.•:Y::..~.,W,.-.... ,""""·''''•"'~'':"''''''''·"~''~~•'' 

Figura 19. Jogo de damas * 
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2.9 XADREZ 

O tabule1ro ~ semelhante ao de damas, por~m cada uma das 64 

casas deve ser perfurada, para que as peças possam ser enca1xadas 

nelds Isso e necessár 10 na med1da em que qualquer mov1mento 

brusco poder1a derrubá las ou rPmovê-las, atrapalhando o andamento 

do Jugo 

Cada uma das 32 peças foi perfurada na base, e teve um 

pedaço de vergalhio de alumínio colado a ela As pontas dos Plnos 

foram cu1dadosamente torneadas, e o diâmetro dos pinos 

correspondente dO furo do tabule1ro, para que houvesse um enca1xe 

•) e r f e 1 to Cada tipo de peça tem um formato prÓpr1o, bem d1st1nto 

um do outro, e portanto facilmente 1dent1f1cável pelo tatu Par"" a 

d1st1ngu1r dS peças brancas das pretas, basta colocar um pregu1nho 

uu tn.chinha sobre cada uma das pretas. A f1gura 20 mostra um 

tabule1ro completo 

F1gura 20 Xadrez • 
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Ass1m como as adaptações dão um pouco ma1s de trabalho, as 

regras do xadrez são um pouco ma15 complexas I n c 1 u i ro os um 

reg u 1 ~ rr1 e n t o b em s 1 rn.., 1 1 í' 1 r a do em a n e x o ( 5 ) , mas é a c o n se 1 h á v e 1 que 

se faça uma le1tura ma1s específica ~obre o xadrez 

2 . 10 BATALHA NAVAL 

Ant1gamente costumáv~mos jogar batalha naval ut1l1zando 

e papel A Grow Jogos e Br1nquedo5 S A ldnçou u1na versão, 

que se nao fosse por um pequeno detalhe, poder1a estar 1ncluída na 

dtegoria dos jogos usuais ex i 5 t em p i n o 5 v e r m P 1 h os e a 1n a r e 1 o 5 

Para d1ferenc1ar uma cor da outra, a ún1ca adaptação que f12emo5 

fo1 colar um pedac1nho de l1xa sobre cada um dos pedac1nhos 

VC?rmelhos <F1gura 21> As regras estão ma1s detalhadamente 

descr1tas em anexo (6) 

F1gura 21: Batalha naval 
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* Confecc1onado pela autora. 

** Ideali2ação das adaptaçÕes e confecção do jogo pela autora. 



CONCLUSÃO 

Cste estudo nos perm1tiu reunir algumas lnformaç5es sobr~ o 

deficiência \Jisual e o seu de~;env;:dvurJf!nto, St"ft1 

quais ter1a sido difícil pensar em atividades l~dicas que pudessem 

"' as opç:oes de lazer de mesmo 

outro lado, foi necess~rio buscar conhecer me1hor DS 

J o g os e b r i n g u e d os , p a r a que p u d és sem os v e r- i f i c a r os que ~ e a 1 me n t '" 

ser1am mais indicados ao portador de deficiênc1a v1sual Pud t::>rrw s 

:::.cnt1r- também, a importância drt pr-esença de um;:;. pessoa. c:onsc:ient~· 

que pr-oporcionasse a o p o r- t a d o r d e defic1&ncia visua1, 

posslbilidade de vivenciar estas oportunidades ]~dica~ 

Pudemos notar, pelos jogos descritos neste ~ltimo c~pitulo, 

que h .á v<lr.ias formas de se contornar- ob':->ti.:Í.culch que 

interp5em no problema do acesso ao JOgo Estes obst~cu]os 

na v1da da criança, po1s ele consiste num importante me1o 

do qua1 a criança pode exper1enciar o mundo, 

pessoa, e estabelecer re1aç5es satisfatdrias com os outros. 

Por f1m, esperamos que este trabalho tenha contribuído cl e 

alguma forma, com aqueles que, como nos, tim interesse em melhorar 

a qualidade de vida das pessoas portadoras de def1ci&nc1a visua1 e 

Jas pessoas que as acompanham 
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ANEXO 1. 

REGRAS E CARTELAS DO TANGRAM 



O JOGO DAS FORMAS 

1. Ftguras Geométricas 2. Figuras Geométricas 3. Figuras Humanas 

Tangram 
Brtnquedo~ [ducat•vos Lida 

, r, r '>80710.!7/ooo• o', 1 l 672 056 qsg ~,; 



O JOGO DAS FORMAS 

C. Figuras Humana 5. Animais 6. Aves 



O JOGO DAS FORMAS 

7. Aves em V6o 8. Barcos 9. c~· : · 



F >ll' 1ogo é :omposto óe 11. cartelas 
-::cn, 223 di f e rentes figurcts e 7 peças, 
que são: 5 triângulos, 1 quad~ado e 
1 paralelogramo. 

2 O Jesafio consiste em form11r as fi· 
guras que ~onstam das cartelas. 

3 . Em primeiro lugar procure uma su· 
perffcie plaN. 

10. F.-nta 

hhbbb 

4 . rodas as 7 peças obrigatonamente 
deverão ser usadas na formação de 
·, figura. 

5 - l'llo é permitida a sobreposiçlo de 
l)t!ÇIS 

6 · Todas as figuras propostas neste jogo 
tem a sua respectiva soluçlo. Por ve
zes, uma ou outra, podtr6 parecer, a 

11. Utilidldes DomátiCII 

~ 

I 
+ • ...... 

prmcípio, msolúvel. Porém, procura 
da com determinação, logo surgirá 
a resposta. 

7 · O T ANGRAM permite milhares de 
combinações. Exercitando 1 sua in
teligência e irrlélginação, voei poderá 
criar figuras in6ditas, enriquecendo 
assim, o acervo das já existentes. 

12. fieura Dhmll 



ANEXO 2: 

REGRAS DO RESTA i 



REGRA 

OBJETIVO: 

O objetivo do jogo é diminuir a quantidade de peças, até 
que reste apenas uma. 

DESENVOLVIMENTO 

1 -Jogue pulando uma peça sobre a outra (semelhante ao 
jogo de damas). 

2- Não pule sobre mais que uma peça, nem sobre orifícios 
vazios. . 

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

4 - Tire as pedras que forem puladas 

CLASSIFICAÇÃO: 

Restando 6 peças: Não é grande coisa. 

Restando 5 peças: Precisa melhorar. 

Restando 4 peças: Pense um pouco mais. 

Restando 3 peças: Está melhorando. Você ainda chega lá. 

Restando 2 peças: Muito bom. Mas o jogo é Resta 1 e não 
Resta 2. ' 

Restando 1 peça: Você é ótimo. Tente repetir a proeza. 



ANEXO 3: 

REGRAS DO LUDO 



LUDO 
Objeüvo: - Colocar os 4 peões iguais no 

·"quadrado central", depois de ter percorrido to
dãs,as ~e as últimas 5 casas da sua cor (faixa . 
de segurança). , . 

~úmero de participantes:· 
- 2 a 4 jOgadores. 

·~ Número de peças: . 
- 1 tabUleiro -1 dadQ. 

. -16peões (sendo4verdes,4laranja,4azuis.' 
4vermellios). · ·. .c 

Como jogar: - Cada jog8dor coloca 4 peões 
iguais nos 4 circulos da mesma cor que se encOD- . 
tram dentro de cada "quadrado" ou "campo" à · 
esquerda de cada jogador. · · · 

Cada participante escolhe a cor de seus 
peões. Se hOuver apenas 2 jogadores, cada um po-
aerá jogar com 8 peões. . 

Iniciodejogo: -Inicia-seapartidapelojoga
dor que tirar o mais pontos no dãdo. O segundo jo
gador fica à sua esquerda e o jogo continua no sen-
tido dos ponteiros do relógio. ·.· 
· Movimentodospeões: -Oprimeirojogador 

lança o dado, e se tirar o número 1 ou 6 coloca um 
de seiL'! peões na primeira cada da saida. 

Se tirar outro número não poderá sair com o 
peão. Os outros números só servem para movi
mentar os peões. que já se encontram no campo de 
jogo avançando o número de casas mostradlis pe
lo número tirado no dado. 

Dado x 6 pontoS: -Todas ás vezes Q\le um jo
gador tirar o número 6 no DADO, terá o âireito de 
)Ogar mais tima vez. 

'l'eCies: -Se um peão cair em wna casa ocu
pada por um adversário, este deverá voltar ao seu 
circulo inicial no campo respectiw e recomeçar 
novamente. 
- Castelo: -'Seumpeãocairemumacasaocu· 

nada por outro da mesma cor, StlJ'á colocado em 
r'cima do outro" formando um "castelo". O joga
dor só ~erá mover o seu "castelo", para atacar 
outro ' castelo'' do adversário. Se não o fizer deve· 
desfazer o "castelo" e avançar com um peão de 
cada vez. 

Faixa de segurança: -Os peões que atingi
rem a faixa de segurança, não pOderão ser ataca
dos. Os peões da faixa de segurança só entrarão 
no "quaürado central" se no lançamento do dado 
fortiradoonúmeroexatodepontosquefaltampa
ra entrar no "quadrado central". Ex.: Se estiver 
faltando 3 pontos para entrar no "quadrado cen
tral'' e tirar o número 5 no dado, o jogador avança 
o Jleão 4 casas <incluindo o "quadrado central") e 
voltar com o peão uma casa. 

Vencedor: -Será aquela que primeiro colo
car seus 4 peões no quadrado central após dar 
uma colta completa no campo de jogo. 
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ANEXO 4: 

REGRAS DO ~OGO DE DAMAS 

'I 



.·'\.' 

JOGO DE DAMAS 
-': Objetivo. -Capturar todas as pedras adver

sárias ou impedir que adversário tenha condi
ções de mov~-las. 

Námero de participantes: 
- 2 jogadores. 
Número de peças: 
· - 12 pedras marfim e 12 pretas e 1 cartela 
_:__Como jogar: - Colocam"lle as pedras nas 

três primeiras filas -horizontais sobre as casas · 
escUras. De um lado ficam as·pedfas pretas e do 
outro as marfim. A última casa situada á direita 
do jogador deve'rá ser clara. 

·Jniçio do jogo: - O jogador éom as pedras, 
mapim inicia a partida. Determina-se por sor
teio quem jogará com as pedras marfim, altet- ,. 

. nan<:lo1e as cores da segunda partida em diante. ' 
Mtnriauinto das pedras: - Movimentam-se 

as pedras em diagonal sobre as casas escuras, 
para frente, uma casa de càda vez. O movimerito 
das pedraS é feito alternadamente entre os joga_
·dores. Se um jogador tocar uma de suas pedras é · 
obrigado a movê-la. ·. · _ 

·Captura (comida> das pedras: -Quando na 
casa seguinte a uma pedra se encontrar uma pe
dra adversária e a casa imediata na mesma dia~ 
gonal estiver vazia, isto é, a pedra adversária ú·. 
car entre a casa vazia e a outr{l pedra, .esta~~:.,'~· 
rá sobre aquela para ocupar a casà:Vazia r'étí;:,:. 
rarido do tabuleiro a pedra quelfoi~da (cap-
turada ou comida). · - . · 

- Pode-se capturar <comer) pedras para a 
frente e para trás bem como capturar mais•de;·;:· 
uma no mesmo lance, caso a disposição dàs'.pe. 
dras o pennitam. · -·. 

Damas- movimento: -;A pedra que atingir 
uma casa da primeira fila do adversário será 
promovida a "DAMA", colocando-se em cima 
uma outra pedra da mesma cor. A "DAMA" mo
ve-se em todas as diagonais pata frente e para 
trás, capturando uma ou mais pedras do adver-

_. sário desde que não haja impedimento. Caso 
uma pedra adversária tenha que ser capturada 
pela "DAMA" esta se movimentará deSde que 
haja uma ou mais casas livres-na diagonal. Uma 
vez capturada a pedra, a "DAMA" poderá ocu
par qualquer casa na mesma diagonal, desde 
que esteja livre. 

A pedra simples e a "DAMA" têm.o mesmo 
valor para capturarem ou serem capturadas. 

Vencedor: -Será aquele jogador que conse
guir ca~_>turar todas as pedras do adversário, 
com pedras simples ou "DAMAS".ou impedir o 
adversário de movimentar-se. 
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ANEXO 5: 

REGULAMENTO DO XADREZ 
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JOGO DE XADREZ REGULAMENTO 
A-) O jogo de xadrez compõe-se de um tabuleiro com 64 quadrados (casas), alternadamenh~ 

brancos e pretos e de 32 peças, sendo 16 de cada cor. 

B-) O objetivo do jogo é dar xeque-mate ao rei adversário, segundo as regras de movimento 
de cada peça. 

C-) Cada jogador pode fazer somente um lance de cada vez. O tabuleiro deverá estar com a 
1.8 casa branca da Grande Diagonal à direita. 

D-) O rei estará em xeque sempre que a casa dele estiver sendo atacada por uma peça 
adversária, segundo o movimento da mesma. E obrigatória a defesa em seguida ao lance 
que produz o xeque. O rei poderá ser movimentado para uma casa não atacada, ou po
derá se antepor (cobertura) uma peça diante da atacante, conforme o movimento desta, e 
por último tomar a peça atacante. Caso contrário a partida estará perdida, e chama-se 
XEQUE-MATE. 

E-) COLOCAÇÃO - A colocação das peças 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 colocação, sempre da esquerda para direita, é a seguinte: 
PEÇAS BRANCAS - TORRE, CAVALO, BISPO, DAMA, REI, BISPO, CAVALO, TORRE 
PEÇAS PRETAS -TORRE, CAVALO, BISPO, DAMA. REI, BISPO, CAVALO, TORRE 
PEÕES - Deverão ficar na segunda fila nas oito casas. 

F-) Tomar uma peça, quer dizer tirá-la do tabuleiro, colocando a peça atacante na que ela 
ocupava. 

G-) OS MOVIMENTOS: 

H-) 

I - ) 

J-) 

K-) 

OS PEÕES andam no sentido vertical, em relação ao jogador, e, comem nas diagonais 
apenas uma casa, de cada lado. No primeiro lance de cada peão, ele pode saltar uma ou 
duas casas, dependendo da conveniência do lance. Depois só uma casa. 
Quando um peão estiver na 5ª fila, e um peão adversário num movimento, pular duas 
casas, passando pela casa atacada, o peão da 5ª fila poderá tomá-lo tomando a posição 
da casa atacada (EN P ASSANT). 
Quando um peão atingir a I! fila contrária poderá ser trocado pela peça 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 posição atual. O seu pulo será a vizinha da 2ª casa à esquerda ou 
direita. :E: a única peça que pode pular outra. 

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

A DAMA anda nos quatro sentidos de sua posição: Horizontal, vertical, e nas duas dia
gonais e quantas casas estiverem desocupadas. 
O REI também anda nos quatro sentidos, porém uma casa de cada vez. 

A cada jogador é permitido um movimento com qualquer peça, desde que não deixe o rei 
em xeque. Se não for possível fazer nenhum movimento e o rei não estiver em xeque 
a partida estará empatada. 

Não é permitido voltar lances e a peça tocada deverá ser jogada, só se não for possível 

Se a mesma posição for repetida 3 vezes, a partida estará empatada. 

Se o rei e a torre não forem movimentados, estando as casas entre eles livres 
e não atacadas, poderá ser feito o "roque" isto é, a torre poderá vir na casa livre junto 
ao rei, indo este se proteger junto a torre, na casa adjacente do lado oposto; estando o 
rei em xeque não poderá ser feito o roque. 

L-) Quando um jogador só possuir o rei poderá contar 50 lances, se o adversário não con
seguir efetuar o xeque-mate, a partida estará empatada. 

BRINQUEDOS PARANÁ IND. E COM. LTDA. Av. das Indústrias Nº 20 - Fazenda Rio Grande 
MA N DI R I TU B A C. G. C. 76.627.314/0001-80 PAR A N Á 
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ANEXO 6: 

REGRAS DO BATALHA NAVAL 
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REGRAS 
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Número de participantes: 2 
Componentes do jogo: 02 maletas-tabuleiros 252 
pinos amarelos 84 pinos vermelhos 02 esquadras 

Preparação do jogo: 
1. Separe as duas maletas-tabuleiros, puxando-as em 
sentido contrário, como mostra a figura 1. Para encaixá
las novamente ao final do jogo, é só fazer o movimento 
inverso. Cada jogador fica com uma maleta-tabuleiro. 1 FIGUAAl I j I) 
2. Abra a sua maleta-tabuleiro no sentido indicado pe
la flexa da figura 2, posicionando-a de modo que seu 
adversário não possa enxergar seu jogo. Na parte ho
rizontal (tela-oceano) você posiciono sua esquadra e 
na parte verticial (tela-de-controle) você anota o resul
tado dos seus tiras e a posição dos navios adversários. 
(veja a figura 3). FIGURA 3 

FIGURA 2 ------=-~ 
:\.-- , tela -de-controle 

\ 

\ 

', ', -' tela-oceano 
I , -

~ 
3. Cada jogadorfica com 126 pinos amarelos, 42 pi
nos vermelhos e l esquadra com: 1 porta aviões 
!OtllC:ittt)! 1 encouracadom 1 cruzador 
~ , l ;ubmarino ~ e l de~tróier (Q::9> 

O Logo: 
1. Coloque os navios de sua esquadra em qualquer lu
gar da sua tela-oceano, no sentido horizontal ou ver
tical. Os navios não devem ultrapassar as bordas da 
tela (veja figura 4). FIGURA 4 

2. O jogador mais novo comeca e os lances seguin
tes são alternados entre os participantes. A cada jo
gada, dê um tiro na tela-oceano de seu adversário, in
dicando sua posição com uma letra e um número. Por 
exemplo C5 ou H2(veja figura 4). 

3. Quando seu adversário atirar em sua tela-oceano 
anuncie imediatamente se ele errou, atirando na água, 
ou se acertou um de seus navios. Caso ele tenha acer
tado, marque a posição do tiro em seu navio com um 
pino vermelho e diga a seu adversário qual foi o na
vio atingido; caso tenha errado, marque na tela
oceano a posição do tiro com um pino amarelo onu
dando que ele errou o tiro. 

4. Quando atirar em seu adversário, marque a posicão 
de seu tiro na sua tela-de-controle; use um pino ver~e
lho quando seu tiro acertar um navio e um pino ama
relo quando errar o tiro. 

5. Quando todos os furos 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 marcação. 

O Vencedor: 
O jogador que afundar primeiro toda a esquadra do 
adversário (17 tiros) vence o jogo! 

Variação do jogo: 
Para tornar o jogo mais difícil e emocionante, você po
de dar 3 tiros por jogada,ao invés de um.Seu adver
sário então, dará o resultado dos 3 tiras de uma só vez. 
Por exemplo: você dá 3 tiros nas posições 04, G3 e 
AS. Seu adversário compara a posição dos tiros com 
a dos navios dele e verifica que você só acertou o tiro 
G3. Em voz alta ele dirá apenas "dois tiros errados e 
um tiro certd'. Note que ele não dirá qual o tira que vo
cê acertou. Cabe a você descobrir, através de outras 
tentativas e raciocínio lógico, qual foi o tiro certo. As de
mais regras permanecem as mesmas. 

OBS.: Para facilitara identificação caso o jogo seja in
terrompido, as maletas-tabuleiros são de cores diferen
tes. 

BOM DIVERTIMENTO! 

Evite soltar balões: sua alegria pode ser a tristeza de 
muitos. 

Grow Jogos e Brinquedos S.A. 
Av. Moinho Fabrini, 1131 
09860 - S. Bernardo do Campo - S.P. 
Tel.: (011) 448-7422 (PABX). 

~ 
[: 


	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09

