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E um programa desenvolvido na Biblioteca de Sao Paulo (BSP)
que oferece uma experiéncia ludica para estimular as habilidades
sensoriais e a memoria, por meio de jogos e brincadeiras para
pessoas com e sem deficiéncia visual, além de favorecer a intera-
¢ao entre os participantes.

Cada sessao tem a duracao de uma hora e acontece uma vez por
semana. E indicado para pessoas a partir de 11 anos. As vagas sao
preenchidas por ordem de chegada. A oficina é mediada por um ou
dois auxiliares de leitura. E possivel atender até 10 participantes
em cada sessao.

Sao disponibilizados aos participantes os seguintes jogos:
 Jogo da memodria tatil
« Jogo da memdria feito em EVA e cada par de peca
com uma textura
« Domino tatil
« Jogo da velha tatil
 Pentamind tatil
e Domind de percepcao manual

Livros e sites especializados sao algumas das fontes utilizadas
para as pesquisas de novos jogos e dinamicas desenvolvidas.

Por ser uma atividade com os olhos vendados, disponibilizamos
uma venda. E importante colocar entre os olhos e a venda um lenco
descartavel para a protecao dos olhos.


http://www.spleituras.org.br/wp-content/uploads/2014/10/7.jogos-sensoriais.zip

Divulgacao

Onde acontece?

Como acontece?

A divulgacao é realizada nos seguintes formatos: guia de pro-
gramacao mensal impresso, site da biblioteca, redes sociais,
newsletters e banners no Parque da Juventude, onde a BSP esta
localizada. Durante a semana a atividade também é divulgada
dentro da prépria biblioteca, em displays informativos (acrilico A4)
e monitores de TV.

As sessoes sao realizadas no piso térreo, em um espago com
mesas e cadeiras.

O encontro comega com uma explicacao sobre o objetivo do pro-
grama, que é estimular as habilidades sensoriais. A brincadeira
é iniciada com o mediador vendando os olhos dos participantes.
E utilizado um papel descartavel entre os olhos e a venda, para a
protecdo dos olhos. E importante questionar se o participante nao
tem problemas de tontura ou estd com dor de cabeca, pois nesses
casos nao é possivel colocar a venda. No decorrer do jogo, 0 media-
dor auxilia os participantes, sinalizando quando uma jogada foi feita
pelo seu adversario, ao mesmo tempo em que indica onde e como
as pecas devem ser posicionadas. Quando houver um vencedor, 0
jogo termina e pede-se as pessoas que, antes de tirarem a venda,
permanecam com os olhos fechados por alguns segundos.

Para registro interno é necessario: fotografar, contabilizar o pu-
blico e realizar a pesquisa de avaliacao.

A avaliacao interna é realizada por meio de formulario, com in-
formacoes sobre 0s jogos utilizados, e relato sobre como transcor-
reu a atividade, permitindo o acompanhamento de cada encontro.

Texto atualizado em dezembro de 2016.



