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Este artigo reline estudos voltados a utilizagdo de jogos enquanto recurso didatico na reabilitacéo de criancas
deficientes visuais e de seus aspectos fisicos, cognitivos e sensoriais. S&o vistos conceitos que definem a deficiéncia
visual, suas caracteristicas e as dificuldades desta condi¢do associadas ao universo infantil. Também sdo exploradas
praticas de aprendizagem, bem como a classificacéo e atributos de jogos e didaticas utilizados nos processos
reabilitativos. A coleta de dados se deu atraves de entrevistas semiestruturadas e observagdes sistematicas em
centros de reabilitacdo, objetificando-se a compreensédo das atividades praticadas em conjunto com professores,
orientadores e demais profissionais envolvidos. Por fim, as analises e conclusdo foram realizadas mediante teorias e
fundamentos de autores da &rea para identificar as principais contribui¢des que os jogos apresentam em todas as
etapas deste processo.

Key-words: visual impairment, educational games, rehabilitation of blind children

This article brings together studies aimed at the use of games as a didactic resource in the rehabilitation of visually
impaired children and their physical, cognitive and sensorial aspects. Concepts that define visual deficiency, its
characteristics and the difficulties of this condition associated to the infant universe have also been studied.
Learning practices, classifications and attributes of games and didactics used in rehabilitation processes were
explored as well. Data was collected through semistructured interviews and systematic observations in
rehabilitation centers, objectifying the understanding of the activities practiced together with teachers, counselors
and other professionals. Finally, the analyzes and conclusion were carried out through theories and foundations of
authors of the area to identify the main contributions that the games present in all stages of this process.
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1 Introducédo

Criangas com deficiéncias visuais (totais ou
parciais, tanto congénitas quanto adquiridas)
apresentam uma série de dificuldades durante seu
desenvolvimento fisico, cognitivo e sensorial, em
especial devido a falta de materiais produzidos
especificamente para 0 melhoramento destes
atributos. Em tais situacdes, mostra-se efetiva a
utilizacdo de jogos didaticos como forma de
auxilio reabilitativo a crianca, pois apresentam
caracteristicas tanto ludicas quanto educativas,
ambas necessarias ao processo de reabilitacao.

De acordo com relatérios emitidos pela
Organizagdo Mundial da Saude (OMS, 2011),
cerca de 285 milhdes de pessoas em todo 0 mundo
tém algum tipo de deficiéncia, 39 milhdes
apresentam cegueira (ou baixa visao) e 90% desta
parcela da populacéo vive em ambientes de baixa
renda. Em ambito nacional, 6,2% dos brasileiros
sdo considerados deficientes, dentre os quais 3,6%
tém algum tipo de deficiéncia visual (IBGE, 2013).
Segundo dados disponibilizados pela Lions Club
International Foundation (2016), cerca de 6
milhdes de criangcas em idade escolar tém algum
tipo de deficiéncia visual e menos de uma a cada
dez tem acesso a educacao. Ainda segundo a
mesma fonte, a taxa de desemprego deste grupo é
entre 75 - 90% (aproximadamente 5 vezes maior
que a da populacéo em geral).

Os obstaculos enfrentados por criangas deficientes
visuais sdo diversos e podem vir a desmotivar e,
até mesmo, impossibilitar sua permanéncia nas
préprias instituicdes de ensino (OMS, 2011). Em
meio a tais problemas (que incluem questdes como
transporte, infraestrutura, preparacéo profissional e
adaptacéo de atividades diversas), observa-se a
importancia e, a0 mesmo tempo, caréncia de
didaticas especificas que integrem valores gerais
de aprendizado e de desenvolvimento das
habilidades consideradas essenciais para a
adaptacédo do aluno a sua condicéao, conforme o
Decreto 6.571 (Intervencoes Estatais) e também
segundo as exigéncias elaboradas e documentadas
pela ABNT - NBR 9050 (referentes aos padrdes

das adaptacdes fisicas para alunos com deficiéncia).
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Diante deste contexto e dados apresentados,
buscou-se, como objetivo geral, identificar as
necessidades dos usuarios relacionadas a
problematica, ou seja, como auxiliar criancas
deficientes visuais a se adaptarem a falta ou perda
da visdo (total e/ou parcial) através do
desenvolvimento e treino de suas capacidades
fisicas, cognitivas e sensoriais remanescentes. Esta
pesquisa também aponta as etapas pelas quais 0s
estudos foram submetidos durante seu andamento,
constando-se analises bibliogréaficas e de campo
que possibilitaram a compreenséo de
conhecimentos tedricos e praticos, pretendendo-se,
por fim, prover auxilio informacional aos
profissionais, tutores e, inclusive, familiares
envolvidos nos processos de reabilitacdo da crianca.

2 Referencial Teérico
2.1 Deficiéncia

De acordo com o Artigo 3 do Decreto N° 3.298, de
20 de Dezembro de 1999 - emanado pela Casa
Civil (Presidéncia da Republica), tem-se por:

m Deficiéncia — toda perda ou anormalidade de
uma estrutura ou funcéo psicologica, fisiologica ou
anatdmica que gere incapacidade para o
desempenho de atividade, dentro do padréo
considerado normal para o ser humano;

m Deficiéncia permanente — aquela que ocorreu ou
se estabilizou durante um periodo de tempo
suficiente para ndo permitir recuperacéo ou ter
probabilidade de que se altere, apesar de novos
tratamentos;

m Incapacidade — uma reducéo efetiva e acentuada
da capacidade de integragdo social, com
necessidade de equipamentos, adaptagdes, meios
OU recursos especiais para que a pessoa portadora
de deficiéncia possa receber ou transmitir
informacdes necessérias ao seu bem-estar pessoal e
ao desempenho da funcdo ou atividade a ser
exercida (Codigo Civil, 1999).
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2.1.1 Deficiéncia Visual

“Deficiéncia visual” é um termo abrangente e que
se refere a toda e qualquer dificuldade voltada a
capacidade que um determinado individuo tem
com relagédo a visao.

De acordo com a Classificacdo Internacional de
Deficiéncias, Incapacidades e Desvantagens
(CIDID, 2004) a deficiéncia visual pode ser
definida como: “[...] a perda total ou parcial,
congénita ou adquirida, da visdo”. O nivel de
acuidade visual varia, determinando-se dois grupos
de deficiéncia:

m Cegueira - ha perda total da viséo ou
pouquissima capacidade de enxergar, o que leva a
pessoa a necessitar do Sistema Braille como meio
de leitura e escrita.

m Baixa visdo ou visdo subnormal - caracteriza-se
pelo comprometimento do funcionamento visual
dos olhos, mesmo apds tratamento ou corre¢do. As
pessoas com baixa visdo podem ler textos
impressos ampliados ou com uso de recursos
Oticos especiais.

De acordo com o Decreto N° 5.296 de 02 de
Dezembro de 2004:

m Deficiéncia visual - cegueira na qual a acuidade
visual é igual ou menor que 0,05 no melhor olho,
com a melhor correcdo 6ptica; a baixa visdo, que
significa acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no
melhor olho, com a melhor correcdo Optica; 0s
€asos Nos quais a somatdria da medida do campo
visual em ambos os olhos for igual ou menor que
600; ou a ocorréncia simultanea de quaisquer das
condigdes anteriores.

2.1.2 Deficiéncia Visual em Criangas

A Organizag¢do Mundial da Saude (OMS, 2011)
relata que, anualmente, cerca de 500.000 criancas
ficam cegas no mundo. Em geral, elas apresentam
atraso global em seu desenvolvimento
neuropsicomotor e visdo funcional quando
comparadas a criangas ndo acometidas por esta
deficiéncia (SOUZA et al, 2010).
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A cegueira em criancas € algo que vai além da
mera falta de sua visdo, contudo o auxilio dos pais,
professores e cuidadores durante o estimulo de
suas potencialidades pode fazer com que criancas
invisuais levem uma vida normal, adquirindo
caracteristicas e habilidades inerentes ao
desenvolvimento de qualquer pessoa. Para Santin e
Simmons (1977), os conceitos, a¢bes e fendmenos
aos quais se deve estar atento neste sistema séo:

m Normalizagéo - énfase nas semelhancas (e ndo
nas diferencas) e minimizacao dos efeitos da
deficiéncia na educagéo (implementacédo do
Braille);

m A Crianga “Total” - compreensdo das
necessidades exclusivas durante o
desenvolvimento de criancas deficientes visuais;

m O Conceito de Diferenca - entendimento da
deficiéncia visual como uma diferenca, e ndo como
uma insuficiéncia;

m Desenvolvimento Sensorial — compensacao
sensorial através da audicéo, tato e olfato;

m Primeira Infancia - reconhecimento das
limitacOes dos bebés durante os primeiros meses;

m Integracédo Visual - desenvolvimento das
capacidades tateis da crianga sem o auxilio
associativo da visao;

m Auto-Percepgdo - discernimento do individuo
com relagéo aos demais através de sua
movimentagao (elo intermediario para com o meio);

m Desenvolvimento Cognitivo e Afetivo -
construcgdo de sua propria realidade (descricao e
entendimento das caracteristicas dos objetos);

m Solucgdo de Problemas - incentivo a solucéo de
problemas diversos por intermédio de estimulos
cognitivos e sensoriais;

m Enfoque sobre a Audicéo - construcdo de um
modelo de mundo com base nos sons;

m Uso dos Pronomes Pessoais - superagéo da
dificuldade ao referir-se a si mesmo e a terceiros
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atraves de pronomes (eu, vocé, elefela, nos, etc.);

m A Linguagem dos Pais - dependéncia de
moderadores para construgdo de modelos mentais
do mundo e interagdo com o meio;

m Ambiente Imprevisivel - presenca de fatores nao
controlaveis e/ou perigosos no ambiente externo e
gue podem causar o retraimento da crianca;

m Atividades Passivas - preferéncia por ambientes
e atividades mais seguros que exigem pouca
mobilidade e dependéncia de mediadores,
respectivamente;

m Interacdo Social - complicacdes durante o0s
processos de interagdo social com estranhos,
amigos e, até mesmo, familiares;

m M4 Interpretacdo - divergéncias entre a
interpretacdo de mensagens durante a comunicacgao
com pessoas visuais.

Criangas deficientes visuais processam e formulam
informacdes de modo diferente. Por este motivo,
torna-se fundamental a compreensao dos
elementos que compBem suas singularidades
perceptivas e comunicacionais.

2.2 Teorias de Aprendizagem

Dentre os varios principios teoricos voltados ao
ensino para criancas e suas diferentes abordagens,
destaca-se a Epistemologia Genética de Jean Piaget,
gue se baseia na inteligéncia para elucidar como
ocorrem 0Ss processos e etapas fundamentais
durante a constru¢do do conhecimento (PADUA,
2009).

Para Piaget, o desenvolvimento da inteligéncia
humana pode ser dividido em quatro estagios
distintos:

m Estagio sensorio-motor (do nascimento aos dois
anos) - a crianga desenvolve um conjunto de
"esquemas de acdo" sobre o0 objeto que permitem a
ela construir um conhecimento fisico da realidade.
E um periodo anterior & linguagem;
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m Estagio pré-operatorio (dos dois aos seis anos) -
a crianga inicia a construcédo da relagéo de causa e
efeito, bem como suas simbolizaces. E a chamada
idade dos porqués e do faz-de-conta. Caracteriza-
se pelo surgimento da capacidade de dominar a
linguagem;

m Estagio operatdrio-concreto (dos sete aos onze
anos) - a crianga comeca a construir conceitos
através de estruturas logicas e constrdi o conceito
de namero;

m Estagio operatério-formal (dos onze aos
dezesseis anos) - fase em que o adolescente
constroi 0 pensamento abstrato e conceitual,
conseguindo ter em conta as hip6teses possiveis, 0s
diferentes pontos de vista e é capaz de pensar
cientificamente.

2.3 Classificacdo dos Jogos

A predefinigdo de faixas etérias atribuidas aos
varios tipos de jogos surge como uma maneira de
facilitar a escolha dos mesmos para melhor atender
as necessidades ludicas e didaticas do usuario
(criancas e adolescentes, no caso). De acordo com
o Instituto Nacional de Metrologia, Normalizagdo
e Qualidade Industrial (INMETRO, 2011), os
produtos destinados a criangas (linhas infantis) séo
recomendados de acordo com a idade.

m Bebés de colo e que engatinham - Desde o
nascimento, os bebés séo sensiveis ao seu meio
ambiente e revelam que, ao nascer, suas
percepcdes sensoriais respondem aos estimulos do
olfato, paladar, som, tato e visao;

m Bebés menores de 18 meses - Brinquedos
vistosos e leves, de varias texturas, estimulam os
sentidos da viséo, da audigdo e do tato. Um mobile
no berc¢o diverte o bebé até que ele possa apanhar
objetos;

m Criancas de 18 a 36 meses - Pequenas criangas
irrequietas precisam de brinquedos que ativem seu
movimento corporal, seja um carrinho grande para
puxar, subir nele ou levar seus brinquedos dentro
dele e qualquer objeto para subir ou cavalgar;
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m Pré-escolares de 3 a 6 anos - As criangas neste
grupo etério sdo habeis nos jogos de faz-de-conta,
gostam de desempenhar papel de adulto e criar
situacOes fantéasticas;

m Criancas de 6 a 9 anos - Os jogos de tabuleiro, as
bolinhas de gude e os brinquedos de armar
colaboram no aprendizado das normas sociais;

m Criancas de 9 a 12 anos - Nesta idade, as
criangas comegam a desenvolver habilidades
especificas e dirigem consideravel atencéo a certos
passatempos e ocupac¢des, modelos em escala,
jogos de mégica, Kits elaborados de pecas de
construcdo, de quimica, de experimentos
cientificos, enigmas e quebra-cabegas;

m Adolescentes (ap6s 12 anos) - apds os 12 anos,
0s interesses dos jovens comecam a mesclar-se
com os dos adultos. Pode-se observar isto
claramente no éxito crescente dos jogos eletrénicos
e videogames mais complexos que, em geral, s&o
considerados para toda a familia.

Apesar de ndo serem levadas em conta as
limitacOes especificas dos usuérios deficientes
visuais, ainda é possivel identificar atributos que
podem auxiliar os processos de reabilitagdo
destinados aos mesmos, em especial no que diz
respeito a questdes fisicas e cognitivas.

3 Problematica
3.1 Reabilitagdo Através de Didaticas

Segundo o guia "Understanding and Responding
to Children's Needs in Inclusive Classrooms™
(2009, p. 53), hd uma série de estratégias que
podem ser utilizadas pelo professor/instrutor com o
objetivo de auxiliar a crianga deficiente visual
durante os processos de aprendizagem. Séo elas:

m Braille - sistema de leitura composto por pontos
em alto relevo numa superficie;

m Imagens tateis - desenhos em alto relevo sobre o
papel braille;

m Abaco / soroban - sistema para calculos manuais
aritméticos;
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m Orientacgdo de corpos e movimentacdo confiante
- atividades fisicas;

m Utilizag&o de bengala - requer treinamento e
orientacdo de instrutores;

m Habilidades de vida diaria - cozinhar, lavar
roupas, higienizagdo do corpo, etc.

Estas estratégias abordam diferentes aspectos
relacionados ao desenvolvimento fisico, cognitivo
e sensorial de pessoas deficientes visuais. E
possivel, inclusive, perceber a importancia dada
aos exercicios que proporcionam o aumento da
autonomia do individuo em seu cotidiano. Por este
motivo, a utilizacdo de jogos didaticos também
apresenta um papel significativo nos processos de
reabilitagdo.

3.2 Centros de Reabilitacéo

Os centros de reabilitacdo para deficientes visuais
sdo instituicdes (organizacbes estruturadas) que
prestam auxilio e atendimento as necessidades
deste grupo singular. Entende-se por “reabilitagdo”
0s servicos que fornecem as pessoas com
incapacidades a possibilidade de realizarem
atividades de modo seguro, ativo e independente.
De acordo com a Lions Club International
Foundation (2016), alguns dos temas que
contribuem com a melhora deste sistema s&o:

m Conscientizagdo - informatizacdo das
implicancias a respeito da deficiéncia visual aos
profissionais, familias e comunidade direta e
indiretamente envolvidos na inclusdo de pessoas
cegas ou de baixa visao;

m Treinamento de Professores e Profissionais -
formacdo multidisciplinar e capacitacdo técnico
procedimental aos especialistas comprometidas
com a educacdo de pessoas deficientes visuais
(escolas, centros de reabilitacdo, ambiente
domeéstico, etc.);

m InstalacGes, Equipamentos e Materiais -
infraestrutura adequada e recursos didaticos
alternativos utilizados nos processos de habilitagcdo
e reabilitacdo. Muitas destas instituicdes séo
ONG?’s (Organizac¢des Nao Governamentais) sem
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fins lucrativos e, por este mesmo motivo,
dependem da ajuda financeira de terceiros para
continuarem a atuar. J& os centros pertencentes ou
filiados ao governo dependem da disponibilizacao
de verbas publicas (que nem sempre séo
suficientes para atender a todas as suas
necessidades internas).

Devido a todos estes fatos, torna-se claro o porqué
de muitos dos recursos utilizados nos processos de
reabilitagdo para criangas deficientes visuais serem
£scassos, apresentarem condigdes precarias ou
serem de fabricacéo caseira (produtos adaptados).

3.3 Definicéo do Problema

Elucidar como ocorrem o0s processos de
reabilitacdo de criancas deficientes visuais através
da utilizacdo de jogos didaticos nos centros
reabilitativos para identificacdo e andlise dos
fatores que contribuem com o éxito deste processo.

4 Metodologia

As pesquisas foram feitas através de observagdes
sistematicas para reconhecimento dos padrdes de
comportamento das criancgas durante a execucao de
tarefas diversas, atendo-se as suas dificuldades e
desempenho geral. Também foram realizadas
entrevistas semiestruturadas aos professores,
especialistas e demais profissionais nos locais de
estudo (TURATO, 2004). Por fim, foram
realizadas analises dos dados (provenientes das
pesquisas) para comparacéo e identificagdo dos
principais aspectos relacionados a utilizagdo de
jogos didaticos como auxilio reabilitativo a
criangas deficientes visuais.

4.1 Locais de Estudo

m Instituicdo n° 01

Localizacdo: Balneario Camborit (Santa Catarina)
m Instituicdo n° 02

Localizacdo: Itajai (Santa Catarina)

m Motivo das escolhas: viabilidade no
recolhimento de dados em ambito
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didatico/pedagdgico

m Relacdes com o tema e problematica: presenca
de profissionais durante a realizacdo de atividades
que utilizam jogos didaticos para reabilitacdo de
criancas deficientes visuais (totais e/ou parciais).

4.2 Estudos dos Processos Reabilitativos

O levantamento de dados utilizados para formular
as entrevistas semiestruturadas e os checklists para
observacdo das atividades nas institui¢des foi feito
de acordo com os principios teéricos abordados
nas bibliografias e demais referéncias
anteriormente citadas.

5 Resultados das Pesquisas
5.1 Entrevistas Semiestruturadas

A elaboracao dos formularios para entrevista
considerou os diversos problemas que acometem
criangas deficientes visuais (anteriormente vistos
na teorizagdo e problematizacéo da pesquisa). De
acordo com as informagdes obtidas pelos
profissionais entrevistados (4 pedagogos
especializados em Educacdo Especial), a falta de
recursos informacionais e de materiais especificos
para abordagem reabilitativa da deficiéncia visual
em criancas representa um dos maiores obstaculos
a este processo. Isto faz com que muitos dos
materiais utilizados sejam idealizados e/ou
confeccionados pelos préprios colaboradores das
instituicdes.

Relatou-se que, apesar dos conhecimentos
académicos e praticos contribuirem fortemente
para a elaboracdo e manufatura destes materiais
(que véo desde jogos didaticos até produtos
adaptados para locomogé&o e manuseio de
utensilios domésticos), estas agdes ndo substituem
a utilizacdo de produtos no mercado projetados e
fabricados exclusivamente para este fim.

Com relacdo aos métodos reabilitativos que
utilizam jogos didaticos, estes sdo escolhidos de
acordo com a capacidade fisica, cognitiva e
sensorial de cada crianca. Ainda de acordo com os
instrutores, 0s principais aspectos trabalhados sao:
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m Cognicdo (percepcdo e reconhecimento das
informacGes do meio);

m Audicéo (percepcéo e reconhecimento dos sons
externos);

m Tato (percepgao e reconhecimento das
superficies e texturas dos objetos);

m Sinestesia (combinagao e associacao de
sensacoes);

m Mobilidade (locomogdo e transporte proprios);

m Interacdo social (relagdes com familiares e
demais pessoas).

5.2 Observaces Sistematicas

As observagoes sistematicas foram feitas com base
nas informacdes obtidas através das entrevistas
semiestruturadas. Apdés a elaboragdo de um
checklist para conferéncia das atividades realizadas
por 5 criangas (sob acompanhamento dos
instrutores), verificou-se que 0s processos de
reabilitacdo (nos quais 0s jogos didaticos estao
inclusos) seguem, de modo sistematico, as
seguintes etapas:

m 1* etapa - é feita uma avaliagdo preliminar
considerando-se a idade da crianca e, em seguida,
sdo avaliadas suas capacidades fisicas, cognitivas e
sensoriais para escolha do jogo mais adequado;

m 2" etapa - apresentacdo do jogo a crianga, onde
ocorrem explicagdes das regras e objetivos a serem
alcancados;

m 3% etapa - acompanhamento inicial do andamento
do jogo para esclarecimento de possiveis davidas;

m 4° etapa - sdo feitas anotacOes referentes ao
progresso e principais dificuldades da crianga
durante o jogo;

m 5% etapa - € feita uma pausa para relaxamento e
conversacao;

m 6° etapa - retoma-se 0 jogo até 0 momento em
que este é finalizado ou até que os objetivos
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propostos sejam alcancados (total ou parcialmente);

m 7° etapa - € feita uma segunda avaliacéo
referente ao progresso recente da crianga.

6 Analise de Dados

Apos a conclusdo das pesquisas de campo
(inquiricOes e observagdes), conclui-se que é
possivel estabelecer relacGes entre os elementos
trabalhados na crianca e as caracteristicas
funcionais que os jogos didaticos apresentam,
tornando eficaz o processo de reabilitagdo com uso
destes. Também é possivel perceber que o método,
ou seja, a ordem das etapas a serem seguidas neste
processo, é de igual importancia, pois considera a
evolucéo da crianca no decorrer do jogo e também
em sessOes variadas (diferentes dias na
semana/més), podendo-se mensurar mais
precisamente os beneficios que a utilizagao de
jogos didaticos proporcionam a curto, médio e
longo prazo.

Segue abaixo uma listagem das relagdes entre 0s
aspectos fisicos, cognitivos e sensorais da crianga e
os tipos de jogos didaticos recomendados, tendo-se
como base os resultados obtidos nas observacoes e
inquiricOes realizadas:

m Cognigdo - quebra-cabecas, jogos da memoria
(com diferentes formatos ou em alto/baixo relevo)
e jogos-da-velha;

m Audicao - jogos com estimulos sonoros
(chocalhos ou apitos, por exemplo) e atividades
onde hé& emissdo de sons que variam conforme a
distancia de sua emisséo;

m Tato - jogos em que haja texturas de superficie
variadas (altos/baixos relevos, panos com
diferentes tipos de trama e maciez, tapetes tateis,
tecidos e retalhos);

m Sinestesia — jogos que exijam orientagdo,
mobilidade e posicionamento associados a sons,
cheiros, nogdes de espago e distancias percorridas.
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7 Consideracoes Finais

Ao final destes estudos, constatou-se que a
utilizacdo de jogos didaticos para reabilitacdo de
criancas deficientes visuais é feita de acordo com
fundamentacdes tedricas abordadas por muitos dos
autores que tratam do assunto. Apesar das
limitacGes mercadoldgicas e financeiras as quais
este processo esta submetidos na maioria das vezes,
é possivel afirmar que sua contribuicgdo é
indispensavel para o aumento da autonomia e
subsequente melhora na qualidade de vida de
criangas deficientes visuais totais e/ou parciais.

8 Sugestdes para Estudos Futuros

Os presentes estudos também pretendem prover
embasamentos informacionais considerados
necessarios para a realizacdo de pesquisas futuras
(a serem conduzidas por demais pesquisadores
interessados no assunto) nas quais a tematica e
suas ramificagdes possam ser ainda mais
aprofundadas.

Segue abaixo uma listagem de sugestdes para
pesquisas futuras:

m Analise de usabilidade das interagoes entre
produto (jogos didaticos) e usuarios (criancas
deficientes visuais e instrutores);

m Realizacdo de estudos de caso para comparacgao
de diferentes métodos utilizados na reabilitacdo de
criangas deficientes visuais;

m Verificagdo das relagdes entre idade e
desenvolvimento fisico, cognitivo e sensorial de
criancas invisuais durante a utilizacdo de jogos
didaticos.

m Conversao dos resultados obtidos em pré-
requisitos projetuais para elaboracéo e fabricacéo
de jogos didaticos com fins reabilitativos.
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