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SOBRE 0 MOVIMENTO DOWN

O acesso a informacao faz toda a diferenca na vida de uma pessoa com sindrome de
Down e de sua familia desde o seu nascimento. Por meio de informacodes atualizadas e
de qualidade, é possivel compreender que, assim como as outras pessoas, quem nasce
com sindrome de Down vem ao mundo cheio de potencialidades. O Movimento Down
surgiu para reunir conteudos e iniciativas que colaborem para o desenvolvimento dessas
potencialidades e que contribuam para a inclusao das pessoas com sindrome de Down e
deficiéncia intelectual em todos os espacos da sociedade.

Hoje sao muitos os exemplos de pessoas com sindrome de Down que alcancam
importantes e diversas conquistas, como estudar, trabalhar, participar de sua
comunidade, viver sozinhas e se casar. A confianca para quebrar essas barreiras esta
diretamente ligada ao incentivo daqueles que acreditam na capacidade dessas pessoas.

O Movimento Down produz conteudos diversificados para ajudar pessoas com sindrome
de Down, familias, profissionais e o publico em geral a combater preconceitos e a
buscar condicoes efetivas de inclusao. O resultado pode ser conferido gratuitamente em
nosso portal e em publicacoes sobre temas como acolhimento, estimulacao precoce e
educacao inclusiva.

Nossa rede de parceiros é fundamental para transformar tantos projetos em realidade.
O Movimento Down conta com o apoio de empresas, organizacoes governamentais e nao
governamentais e a participacao de colaboradores entre profissionais de diversas areas,
ativistas, familiares e pessoas com sindrome de Down.



PROJETO TO BRINCANDO

Este caderno foi desenvolvido por um grupo de pesquisadores do Departamento de
Terapia Ocupacional da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), que coordena o
Projeto TO BRINCANDO em parceria com o Movimento Down.

O TO BRINCANDO estuda a importancia do brincar para criancas com deficiéncia. O
projeto desenvolve acoes como pesquisas, adaptacao de brinquedos e brincadeiras,
elaboracao de guias para profissionais da saude e da educacao, catalogos de atividades,
capacitacao de profissionais e oficinas para pais sobre o brincar.

Saiba mais sobre o projeto em www.movimentodown.org.br/tobrincando.

A IMPORTANCIA DO BRINCAR

O brincar é uma atividade primordial para o desenvolvimento de todas as criancas. Desde
bebé, a crianca aprende sobre o mundo que a cerca através dos seus sentidos. Olha,
cheira, ouve, toca, pega. Ao explorar e manipular, aprende as caracteristicas dos objetos
como a forma, o tamanho, a cor, o peso e a textura dos materiais de que sao feitos.

O adulto apresenta o mundo para a crianca pelos estimulos, objetos, brincadeiras e pela
forma como se relaciona com a crianca e com estes elementos. O adulto desempenha
ainda um papel fundamental na preparacao do espaco, na organizacao e na oferta de
materiais, brinquedos e brincadeiras. E importante que a crianca tenha tempo e espaco
para brincar em casa, na escola e em outros espacos como pracinhas e parques.

As brincadeiras dao prazer a crianca e a estimulam a fazer mais, repetir, experimentar,
tentar algo mais dificil, a aprender mais com suas experiéncias. Quando brinca, a crianca
conhece seu corpo, as relacoes entre os objetos e as pessoas. Os pais, responsaveis,
professores e terapeutas incentivam a crianca, apresentam outras maneiras de usar o
brinquedo, oferecem desafios dentro das possibilidades de acao da crianca e participam
ativamente da brincadeira oferecendo modelos de como brincar. A imitacao é uma forma
Importante de aprendizado. A crianca aprende repetindo as acoes de outras criancas e
adultos.

Devido a diferentes condicoes motoras, visuais, auditivas, cognitivas, comunicativas,
emocionais e sociais, algumas criancas podem necessitar de apoio ou de intervencoes
especificas para o seu desenvolvimento. Neste sentido, os terapeutas ocupacionais sao



profissionais que contribuem para a participacao efetiva das criancas que necessitam
de suporte, para que elas possam se beneficiar das oportunidades de experimentacao,
aprendizado e interacao durante jogos e brincadeiras.

Modificacoes nos brinquedos podem ser necessarias para que uma crianca consiga
segurar uma peca ou visualizar o caminho de um jogo. O conjunto de recursos e
estratégias que ajudam o desempenho de uma pessoa em uma determinada atividade
é chamado de Tecnologia Assistiva. Este guia traz varias sugestdes de recursos de
Tecnologia Assistiva considerando, especialmente, as necessidades motoras, visuais,
cognitivas e comunicativas, com acoes como: ampliacao de pecas e figuras; contraste
entre figura e fundo; simplificacao de regras e formas de jogar e uso de simbolos e
pranchas de comunicacao para criancas que nao falam e para as que necessitam de
apoio para a compreensao.

As brincadeiras favorecem a descoberta de letras, nimeros e conceitos, que continuam
nas atividades pedagogicas propostas a partir da tematica dos jogos.




CONHECENDO 0 GUIA PARA PROFISSIONAIS

Aqui, vocé vai encontrar:

............................................................................................................................................................

@ Sugestoes para adaptacao do jogo.

............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................

@ Dicas para o uso do jogo em
atividades que auxiliam na aquisicao
de diversos conceitos.

o
............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................
o

NVZ
—/ | q ) @ Adaptacdes das regras do jogo e
enunciados de atividades com simbolos

para dar autonomia a criancas que sao

PINTE A CABEGA: pequenas ou ndo sabem ler.

............................................................................................................................................................



CONHECENDO 0 GUIA PARA PROFISSIONAIS

PINTE O NOME DO DESENHO:

@ Atividades adaptadas
com poucas informacoes
em cada pagina, letra
ampliada e em caixa alta,
desenhos ampliados e
espaco aumentado para
as respostas.

LIVRO  LEAO  TIGRE

Para saber mais:

Para conhecer outras atividades desenvolvidas para o Jogo Super Memoria,
acesse o site www.movimentodown.org.br/tobrincando. Vocé também encontra
diversas atividades para o aprendizado de criancas e adolescentes no Portal
Assistiva - www.portalassistiva.com.br.



DICAS PARA COMECAR

JOGO SUPER MEMORIA

O Super Memoria é um jogo de 108 cartas. As cartas sao organizadas em 54 pares, mas
0 jogo também pode ser jogado com um ndmero menor de pares. E possivel jogar de
duas formas: como jogo da memadria e como jogo de pares. Como jogo de memoria, as
figuras que aparecem nas cartas devem estar voltadas para baixo. Como jogo de pares,
as figuras devem estar voltadas para cima.

@ Utilize plastico contact para aumentar a durabilidade das cartas e
facilitar a desinfeccao do material quando as cartas forem utilizadas por
muitas pessoas ou em ambiente hospitalar.

............................................................................................................................................................



DICAS PARA BRINCAR E CONVERSAR

Interagir durante a brincadeira € muito importante. Quando conversamos,
expressamos os nossos desejos (“quero jogar de novo”), sentimentos (“adorei esse
jogo”) e necessidades (“me ajuda!”). Também fazemos perguntas (“ja posso jogar?”) e
comentarios ("ndo demore!”).

Para as criancas que apresentam alguma dificuldade comunicativa*, as pranchas de
comunicacao, em papel ou acopladas a comunicadores*, favorecem a participacao na
brincadeira e a interacao com os amigos.

Para apontar o simbolo, a crianca podera usar as maos ou o olhar e, se necessario, um
mediador auxiliara utilizando a técnica de varredura*.

SUPER MEMORIA
QUERO COMECAR MINHA VEZ ACHEI
| i
E]% Ly %i Exemplo de uma Prancha de
VOCE COMECA SUAVEZ NAO ACHEI Comunicacao Alternativa para o
@15‘ %i % Jogo Super Meméria
Pl (4 X

PARAR DE JOGAR JOGAR NOVAMENTE

PARAR DE JOGAR | JOGAR NOVAMENTE]

é\\

QUERO COMECAR LEMBREI ACHEI
st by
W% | Fa
Exemplo de uma prancha de
VOCE COMEGA NAO LEMBRO NAO ACHEI . -~ .
by comunicacao para um comunicador*
o1 | O '

" I

PARE DE ROUBAR GANHEI PERDI

5 ¥ X




DICAS PARA ADAPTAR A REGRA DO JOGO COM SiMBOLOS

Todo jogo tem regras, mas em geral essas regras nao sao lidas pela propria crianca.
Criancas muito pequenas ou nao alfabetizadas nao sao capazes de ler, mas podem
descobrir como brincar tendo acesso a regra do jogo adaptada com simbolos.

1 = (‘4/
we Y "l p

Super V\emoria
19U as miancesy ()9

1guras s

v,

oo
gLy iy

VIRE AS CARTAS PARA BAIXO

EMBARALHE AS CARTAS

= 0 -

PROCURE AS CARTAS IGUAIS

= + [

GANHA QUEM ACHAR MAIS CARTAS
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DICAS PARA AMPLIAR A BRINCADEIRA

............................................................................................................................................................

g @ Brinque de achar os pares com as cartas
Q voltadas para cima. Ganha o jogo quem conseguir
achar as cartas mais rapido.

............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................

BeR SI%
&l o & . o .
. = @ Brinque de classificar as cartas por categorias
oA como animais, alimentos e brinquedos.
o
e

............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................

@ Associe as figuras as suas letras iniciais.

............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................

T ' @ Brinque de contar as cartas.

8 a
e B

............................................................................................................................................................
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APRENDENDO COM 0 SUPER MEMORIA

A partir do jogo Super Memoria, é possivel realizar atividades com o objetivo de estimular
o aprendizado da leitura e escrita, além do raciocino logico-matematico e de conceitos
relacionados ao jogo.

ATIVIDADES DE PORTUGUES

1) ATIVIDADE DE MARCAR AS PALAVRAS QUE COMECA COM 0 MESMO SOM

~ ' = ) ,
= X 2 = — A @ Brinque com silabas da

mesma familia. A partir da
palavra “BO - LA”, vocé pode
trabalhar com a familia silabica
do “B” (BA - BE - Bl - BO - BUJ,
apresentando para a crianca
objetos ou figuras que comecem
com uma dessas silabas.

2. ATIVIDADE DE PINTAR O NOME DO DESENHO

®
ﬁg @ Para ampliar a brincadeira, vocé

PINTE O NOME DO DESENHO

pode utilizar letras moveis para a
construcao de novas palavras.

@ Se a crianca apresentar

dificuldade motora, a resposta pode
ser apontada ou indicada pelo olhar.

FLOR FLORESTA‘ ‘ VASO
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ATIVIDADES DE PORTUGUES

3) ATIVIDADE DE ESCREVER O NOME COM AJUDA DA LEGENDA

B R ) -

b © \ g g . P

13 A A 1
i | I al

ESCREVA ~ ONOMEDO  DESENHO COMAAJUDA DO QUADRO N E

BO LU
N Q Ve ©
/. CE [/ NE [ LAR LAR CA

CBO [ LU |)CA

@ Para essa atividade, a crianca deve escrever a silaba de acordo com a
legenda. Para as criancas que tém dificuldade motora ou nao precisam do
apoio do codigo, disponibilize silabas para serem recortadas e organizadas na
construcao das palavras.

@ A partir das silabas da palavra “CE - LU- LAR", trabalhe com a familia
sildbicado “L” (LA - LE - LI - LO - LU), apresentando para a crianca outras
figuras que comecem com uma dessas silabas.

@ A combinacao das silabas com “B” e “L” permite a construcao de novas
palavras, como BOLA, BOLO, LOBO, BELA, BULE, LUA, BABA, BOBO, que
poderao compor novas brincadeiras.
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ATIVIDADES DE PORTUGUES

4. ATIVIDADE DE MARCAR O DESENHO QUE COMECA COM A LETRA INDICADA

2
O  DESENHOQUE COMECACOM

@ A partir desta atividade, vocé pode
apresentar outras letras para a crianca
e associa-las a figuras ou objetos.

X oo}

oy # Esta atividade foi
desenvolvida a partir das
figuras do préprio jogo e

ol 3 ag pode ser construida com
' ; a organizacao de outros
conjuntos.
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GLOSSARIO

@ Comunicador: Os comunicadores sao
equipamentos com voz gravada que auxiliam a
comunicacao de pessoas que nao falam ou falam
poucas palavras. Ha no mercado nacional e
internacional uma série de modelos disponiveis que
podem variar de uma Unica informacao até mais de
30 opcoes. O acesso pode ser feito através do toque

direto ou por varredura automatica*.

@ Dificuldade comunicativa: Algumas criancas nao falam ou falam poucas
palavras. Essa condicao pode ser ocasionada por atraso no desenvolvimento

da fala ou por alguma patologia. Para essas criancas, € importante utilizar

uma prancha de comunicacao em papel, acoplada a um comunicador, tablet ou
computador com o objetivo de auxilia-la a se comunicar durante as brincadeiras.

@ Escrita alternativa: Algumas criancas no sado capazes de escrever as respostas
ou de recortar e colar as opcoes. Para esse grupo, o material pode ser recortado
previamente e organizado com velcro adesivo*. A crianca escolherd a resposta
com o olhar, apontando, pegando ou através do sistema de varredura* e colocara
no local correspondente, ou serd auxiliada a fazé-lo.

Quando a atividade nao tiver material de apoio, podem ser utilizadas letras, silabas
ou palavras mdveis para auxiliar a execucao da tarefa.

@ Letras, silabas ou palavras maveis: A expressao compreende letras, silabas

ou palavras de madeira emborrachadas, imantadas ou feitas em papel que sao
disponibilizadas para a crianca como recurso para a construcao de palavras, frases
ou textos.

15



@ Sorteador: O sorteador é um equipamento que parece um reldgio, onde as figuras
sao organizadas no lugar dos numeros. O sorteio pode ser feito com o movimento
manual da seta ou de forma automatica com o auxilio de um acionador externo.

@ Varredura: O acesso aos simbolos através do >

sistema de varredura é utilizado quando a crianca

' ao € d t imbol aid
ou jovem nao é capaz de apontar o simbolo ou o @d
£

texto desejado. O sistema é indicado para pessoas

que possuem dificuldade de coordenacao motora,

mas necessita de um parceiro. O parceiro de
comunicacao vai apontar um simbolo de cada vez
quando estes forem poucos. Quando o nimero de
opcoes for maior do que seis itens, o mediador
deve apontar a linha ou a coluna primeiro e depois
os simbolos da linha ou coluna escolhida, um a
um. E fundamental que as informacdes estejam
organizadas em uma tabela.

@ Varredura automatica: O principio € o mesmo da varredura
manual, mas nesse caso a varredura acontece automaticamente
em comunicadores, tablets e computadores, e o0 acesso é feito
através de um acionador externo ao equipamento.

@ Velcro adesivo: O velcro compreende duas fitas aderentes, uma lisa e outra
com ganchos. O velcro adesivo ja possui cola no verso, e é ideal para a adaptacao
das atividades pedagdgicas. O produto é vendido em papelarias e armarinhos.
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