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RESUMO

Neste trabalho, procurou-se fazer uma andlise de artigos referentes a deficiéncia visual, destacando a
caréncia de literatura relacionada com o cego deficiente multiplo. A metodologia empregada foi
etnogréfica, observando o dia a dia de dois alunos do Ensino Fundamental, para desenvolver a orientacéo
e mobilidade por meio de histérias e jogos pedagdgicos com a finalidade de melhorar o desempenho
motor, a comunicagdo, a socializacéo e a independéncia dos sujeitos. Empregou-se 0 modelo ecoldgico
funcional, valorizando a realidade total do aluno dentro de sua comunidade como sujeito participativo.
Para isso, foi necesséria a introdugdo da orientacdo e mobilidade por meio da percepgdo do ambiente, sua
imagem corporal dentro do espaco utilizando os sentidos remanescentes dos individuos. Autores como
Machado (2003), por suas defini¢des de orientacdo e mobilidade; Martin (2003), pelos estudos referentes
a pessoa cega; Kirk e Gallagher (2002), por seu trabalho com deficientes e em especial com o deficiente
multiplo; Cardoso (1997a, 1997b), pelas contribui¢cbes ao Programa utilizado; Houaiss e Villar (2004) e
Visca (2009), pelos conceitos referentes aos recursos utilizados; Siaulys (2010), por suas experiéncias
com deficiéncias; e Nunes (2004), pelos resultados de sua pesquisa relacionada com a comunicagéo,
foram utilizados como referencial teérico, dando validagdo e sustentagcdo a pesquisa, contribuindo em
diversos sentidos. A fim de desenvolver esses conceitos nos sujeitos, foram elaborados histérias e jogos
pedagdgicos, vivenciando o dia a dia dos alunos, concretizando 0s conceitos necessarios a sua autonomia.
No decorrer do trabalho, os sujeitos foram conquistando o espaco familiar e escolar, melhorando bastante
sua independéncia, socializacdo e comunicacéo.
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ABSTRACT

The present work aims to make an analysis of articles referred to visual deficiency, indicating the need of
a literature related to multiple deficiencies blind. Used methodology was ethnographic with an
observation of daily routine of two students of High School, in order to develop their orientation and
mobility using stories and pedagogical games with the objective of improve their motor improvement,
communication, socialization and independence. It has been used the ecological functional model,
enriching the total reality of the student inside your community as a participative subject. In order to do
this, it has been necessary to introduce the orientation and mobility though the perception of the ambient,
your corporal image inside the utilized space of remaining senses of the subjects. Authors like Machado
(2003) for their definitions of orientation and mobility; Martin (2003) for studies on the blind people;
Kirk and Gallanger (2002) for his work with disabled and in particular the multiple handicapped;
Cardoso (1997a, 1997b) for contributions to the program used; Houaiss and Villar (2004) and Visca
(2009) by the concepts to the resources used; Siaulys (2010) for his experiments with disabilities; Nunes
(2004) the results of his research related to communication; were used as theoretical framework,
providing validation and support research, contributing in various ways. In order to develop these



concepts in the subjects stories and pedagogical games were developed, experiencing the daily routine of
the students, concretizing the necessary concepts to his/her autonomy. During the performance of the
present work, the subjects have been achieving the scholar and familiar space with important
improvement of your independence, socialization and communication.

Keywords: Multiple visual deficiency. Pedagogical stories and games. Orientation and mobility.

Introducéo

Neste trabalho, foi feita uma andlise de artigos referentes ao cego deficiente maltiplo.
A metodologia utilizada foi a pesquisa etnografica, que destaca a necessidade de estudar
o individuo em ambiente natural, levando o pesquisador a exercer um papel objetivo e
ao mesmo tempo subjetivo, ou seja, de observador e participante simultaneamente. Essa
condicdo facilita a interpretacdo dos fatos como se ele proprio fizesse parte do estudo.
Acrescenta-se que a etnografia € uma investigacao cientifica que contribui para o campo
das pesquisas qualitativas. Revela as relagdes e interacGes significativas, desenvolvendo
uma reflexibilidade sobre a acdo de pesquisar. Esse tipo de pesquisa é pautado pelo
senso questionador do pesquisador, que ndo segue padrdes rigidos ou predeterminados,
pois a desenvolve com base no trabalho de campo no contexto social da pesquisa e
determina as questfes a serem pesquisadas. Além disso, uma das maiores preocupagdes
e caracteristicas da pesquisa etnografica, segundo Ogbu (1981), é a densidade da
descricdo feita do que um grupo particular de pessoas faz e do significado das
perspectivas imediatas que elas tém daquilo que fazem. Malheiros (2011) diz que a
pesquisa etnografica é utilizada na educacdo sobretudo para compreender de que forma
as relagdes de determinado grupo implicam propostas pedagdgicas que, além de
eficazes, respeitem as especificidades do referido grupo. Nesta pesquisa, foi possivel
observar o dia a dia de dois alunos do Ensino Fundamental para desenvolver a
orientacdo e mobilidade por meio de histérias e jogos pedagdgicos, com a finalidade de
melhorar o desempenho motor, a comunicagéo, a socializacdo e a independéncia dos
sujeitos.

Empregou-se o modelo ecoldgico funcional, que “[...] percebe a crianga em
interacBes complexas com as forgas ambientais”, valorizando sua realidade total dentro
da comunidade a que pertence, como sujeito participativo (JESUS, 2013).? Segundo a
mesma autora (2013), uma das principais metas a serem atingidas é o desenvolvimento
de habilidades consideradas mais relevantes da vida didria do aluno e que véo
possibilitar-lhe uma participacédo tdo independente quanto possivel em sua comunidade.

Para desenvolver conceitos e concretizar 0s necessarios a orientagdo e mobilidade
por meio da percepcdo do ambiente, das imagens corporais dos sujeitos dentro do



espaco, utilizando seus sentidos remanescentes, foram elaborados histérias e jogos
pedagdgicos, vivenciando o dia a dia dos alunos, favorecendo sua autonomia. No
decorrer do trabalho, os sujeitos foram conquistando o espaco familiar e escolar,
melhorando bastante sua independéncia e socializacéo.

O comprometimento da viséo, da fala e da audicdo pode representar um fator
determinante na dissocializacdo dos individuos deficientes. Para isso, é necessaria uma
acao transformadora para minimizar esses obstaculos. Nunes (2004) diz que a
comunicacdo feita pela linguagem representa 0 mais importante processo no
desenvolvimento humano. Vygotsky (apud LA TAILLE, 1992) diz que, quando a
linguagem ¢é utilizada para nomear determinado objeto, na verdade esse objeto esta
sendo classificado em categoria e classe, pois 0s conceitos sdo construcdes culturais
internalizadas e a utilizagdo da linguagem facilita os processos de abstracdo e
generalizacdo.

Com base nessas reflexdes, surgiu a problematica deste estudo: que praticas
pedagdgicas podem ser utilizadas para melhorar a orientacdo e mobilidade de
adolescentes cegos deficientes maltiplos, além da problematizacdo de sua comunicagdo?

Assim, o objetivo desta pesquisa foi investigar o efeito da utilizacdo de praticas
pedagogicas, como histérias e jogos, utilizadas na comunicacdo, orientacdo e
mobilidade dos sujeitos da pesquisa. Nesse sentido, os autores que fundamentaram
principalmente este estudo foram Cardoso (1997a), que focaliza alternativas
metodoldgicas baseadas em uma abordagem ecoldgica de curriculo e valoriza a
realidade do aluno com uma visdo comunitaria e participativa; Kirk e Gallagher (2002),
cuja obra inspira adaptacdes especificas para deficientes multiplos com uma proposta de
atendimento inclusivo; Siaulys (2010), de quem experiéncias contribuiram para uma
prética educativa que viabilize o ensino e o processo de aprendizado; e Nunes (2004),
que enfatiza com pesquisas inovadoras, voltadas para investigagdes comunicativas de
jovens com necessidades especiais, a importancia da utilizacdo de recursos apropriados
para atender as dificuldades de comunicacao.

Vygotsky (1993) diz que é necessario estimular o individuo a atingir as habilidades
que ainda ndo domina. Ao referir-se a conceitos, aponta que se trata de algo a mais do
que um simples habito mental: € um ato real e complexo de pensamento que ndo pode
ser ensinado por meio de treinamento, s6 podendo ser realizado quando o proprio
desenvolvimento mental da crianca ja tiver atingido o nivel necessério. Portanto, a
escolha de metodologias é o cerne da questdo para facilitar a aquisicdo e a formagéo de
novos conceitos eficientes para favorecer a inclusao social dos deficientes em questao.



Os sujeitos do estudo estavam inseridos no Programa Educacional Alternativo, que é
fundamentado no método ecoldgico funcional, cujos pressupostos filoséficos estdo
baseados na capacidade, no direito e na necessidade da convivéncia comunitaria. Trata-
se de uma abordagem dinamica e flexivel, que atende as peculiaridades de cada aluno.
Do ponto de vista educacional, os sujeitos tém direito ao pleno desenvolvimento de suas
habilidades (BRONFENBRENNER, 2011; CARDOSO, 1997b). Por isso, os alunos que
frequentam esse Programa tém um curriculo individualizado, incluindo atividades que
envolvem seu relacionamento interpessoal, atividades especificas para deficientes
visuais, e, entre outras habilidades, a de orientacdo e mobilidade. Acrescenta-se que
geralmente os alunos que iniciam a frequéncia ao referido Programa o fazem
apresentando defasagem em seu desenvolvimento global, necessitando, pois, de atengédo
especial a sua diversidade, incluindo seus processos psicolégicos, sua participacdo
dindmica nos ambientes e principalmente sua construcdo  sociocultural
(BRONFENBRENNER, 2002).

Este trabalho esta dividido em trés partes: a primeira trata da orientacdo e mobilidade
dos sujeitos cegos deficientes multiplos; a segunda focaliza os recursos metodoldgicos
feitos por meio de jogos e historias, bem como apresenta a andlise e os resultados da
pesquisa; e a Ultima apresenta a concluséo.

Orientacdo e mobilidade dos sujeitos cegos deficientes maltiplos

Weishaln (apud MACHADO et al., 2003) define orientacdo e mobilidade como um
processo de utilizacdo dos sentidos remanescentes para o individuo situar-se no espaco e
relacionar-se com outros objetos significativos no meio ambiente, possibilitando uma
locomocdo com seguranca e eficiéncia.

Martin (2003) afirma que € considerado cego o individuo com auséncia total de visdo
ou simples percepcao luminosa que faz uso dos sentidos remanescentes e é usuario do
Sistema Braille.

Segundo Kirk e Gallagher (2002), o deficiente mdltiplo é aquele que tem mais de
uma deficiéncia, considerada moderada ou grave, necessitando de atencdo diferenciada
e especial para que sejam minimizadas ou superadas suas limitagcdes. Trabalhar com
esse grupo de deficientes é um desafio para qualquer profissional, pois as propostas de
intervencgdo pedagdgica precisam ser adaptadas as peculiaridades individuais a fim de se
obterem resultados favoraveis.

A orientacdo e mobilidade possibilita aos deficientes visuais multiplos o aprendizado
do deslocamento de um lugar para outro de forma independente, orientando-os no



espaco por meio de informacdo sensorial. Portanto, € importante ter conhecimento de
como esse aluno se locomove, como ele utiliza o0 corpo e como se percebe no tempo e
espaco.

Cardoso (1997a) diz que quase todas as atividades realizadas requerem o uso da
motricidade. Ou seja, 0 sujeito, desde que acorda até a hora de adormecer, executa
movimentos amplos, de coordenacdo motora fina e de equilibrio. Para realiza-los, €
necessario que haja habilidade motora, boa postura para locomocao pessoal, orientagdo
e consciéncia espacial.

Jogos sdo atividades cuja natureza ou finalidade € recreativa; diversdo,
entretenimento, competicdo fisica ou mental sujeita a regras (HOUAISS; VILLAR,
2004). Os jogos carregam em seu bojo possibilidades que contribuem para o exercicio
das funcdes cognitivas e afetivas dos sujeitos. Incluem atividades utilizadas no
cotidiano e, consequentemente, estimulam o desenvolvimento das relacOes
interpessoais, principalmente quando praticados em grupo (VISCA, 2009). O jogo ndo é
pronto, ele pode ser submetido a diferentes e adequadas convengdes, construindo-se
dinamicamente no momento que acontece. Utilizado pedagogicamente, facilita a
apropriacdo de conceitos e conhecimentos feitos de forma lddica, instigando e
motivando as reproducles e apreensdes de regras, o que demonstra ser 0 jogo uma
ferramenta mais abrangente que um simples divertimento (RAMOS, 2005).

A Enciclopédia Larousse (LAROUSSE NOVA CULTURAL, 1998) define historia
como uma narrativa baseada em acontecimentos e personagens reais ou imaginarios,
contos, fabulas, aventuras. Nesta pesquisa, histérias foram utilizadas com o objetivo de
envolver os individuos para uma construcdo imaginativa, incluindo seus multiplos
sentidos.

As caracteristicas das historias ndo tém um Unico desfecho, envolvem os ouvintes
que se identificam com os protagonistas. Nesse ponto hd uma construgdo imaginativa,
atribuindo multiplos sentidos para olhares, gestos, siléncio, a¢Ges e palavras, que
contribuem para a comunicacgdo e permitem a compreensdo da realidade, facilitando a
interacdo social. Contribuem para que os ouvintes se expressem, manifestem seus
desejos e necessidades e, por meio de sua socializacéo, estabelecam a comunicacao,
permitindo-lhes conhecer o modo de viver, pensar, agir, perceber 0s costumes e
comportamentos sociais. Nesse caso, ap0s a narrativa de uma historia, o individuo, de
acordo com sua imaginagdo e possibilidades, podera reconta-la e ilustra-la. Portanto,
uma das coisas mais importantes que envolvem essa pratica pedagogica € possibilitar
que o sujeito se desenvolva e amadureca cognitivamente. Isso envolve atencéo,



memoria sequenciada e logica, habilidades de abstrair, comparar e diferenciar
(VYGOTSKY, 1993).

H& um consenso entre os profissionais de salde e educacdo de que entre alunos com
caracteristicas de deficiéncias multiplas ndo ha regras quanto a sua aptiddo para uma
escolaridade regular (BRUNO, 2009). Dessa forma, autores como Cardoso (1997b),
Cunha (2010) e Suplino (2005) esclarecem que um dos primeiros passos a serem
tomados com sujeitos cegos deficientes multiplos, pautados pelo curriculo funcional, é
avaliar quais habilidades individuais necessitam ser conquistadas e priorizé-las. Logo,
as historias e jogos podem servir de recursos facilitadores para o amadurecimento
cognitivo e a aquisi¢do de conceitos basicos para a orientacdo e mobilidade das criancas
e adolescentes atendidos no Programa Educacional Alternativo.

Por isso, foram utilizados neste trabalho, como recurso pedagdgico para a introducéo
da orientacdo e mobilidade desses individuos, histdrias® e jogos adaptados e aplicados
de forma ludica para vivenciar o cotidiano deles com o objetivo de diminuir sua
dificuldade de locomogéo, comunicagéo e aprendizagem.

Recursos metodoldgicos: jogos e historias

O trabalho foi realizado com dois adolescentes com idades de 13 e 18 anos,
matriculados simultaneamente no primeiro ano do Ensino Fundamental e no Programa
Educacional Alternativo do Instituto Benjamin Constant. Teve como objetivo
desenvolver a orientacdo e mobilidade de cegos deficientes multiplos por meio de jogos
e histdrias como ferramentas pedagdgicas, selecionadas com base na anélise e de acordo
com as necessidades dos sujeitos pesquisados.

Assim, pressup6s-se que historias e jogos pedagdgicos podem ser utilizados como
recursos contextualizados e direcionados aos ambientes naturais dos sujeitos como
forma de contribuir para sua orientacdo e mobilidade, diminuir suas dificuldades de
locomogéo, comunicagéo, aprendizagem, possibilitando melhoria em sua qualidade de
vida e facilitando sua incluséo social. Diante disso, foram construidas atividades com o
objetivo de identificar as dificuldades dos sujeitos no ambiente escolar e familiar e
planejar o desenvolvimento do programa de orientacdo e mobilidade. Esse programa
teve a meta de atingir a locomocgdo independente dos sujeitos. Foram elaboradas
atividades entre eles, favorecendo troca de experiéncias, demonstrando a técnica de
orientacdo e mobilidade.

Como instrumento deste trabalho, foi feita uma pesquisa qualitativa com abordagem
etnografica, sendo o enfoque principal o processo vivenciado por dois sujeitos
matriculados no primeiro ano do Ensino Fundamental. A pesquisa etnografica é uma



observacao participante que visa a obter informacGes significativas na percepcdo dos
sujeitos.

O atendimento aos sujeitos da pesquisa foi feito em uma instituicao federal de ensino
especializada no atendimento de pessoas cegas, realizado duas vezes por semana, com
duracdo de 40 minutos cada. Os alunos foram acompanhados executando as tarefas
pedagdgicas em seu proprio ambiente escolar, sendo observadas suas qualificacdes.
Foram aproveitadas suas habilidades pessoais, sua destreza e criatividade, visando a
alcancar a comunicacao e orientacdo e mobilidade dos referidos alunos.

Foram criados e adaptados jogos e histérias também adaptadas e contextualizadas a
vivéncia do dia a dia dos alunos para facilitar percursos, movimentacdo e a orientacédo
espacotemporal, bem como percursos familiares dos alunos com a finalidade de leva-los
a se orientar e conhecer ambientes de suas necessidades, e ainda mapear mentalmente
trajetos indispensaveis a sua locomocao.

Por meio de atividades ludicas, foram construidas maquetes com diversos jogos para
desenvolver a orientacdo e mobilidade dos sujeitos. Apo6s percorrerem as referidas
maquetes utilizando a coordenacdo motora fina, 0s sujeitos vivenciavam seu trajeto real,
identificando as diversas salas de atividades, sanitarios, refeitorio, biblioteca, entrada e
saida da escola, entre outros espacos normalmente percorridos por cada um.

Elaborou-se um fichario contendo jogos pedagdgicos e historias, cujo contetdo
funcional, de baixo custo, podera servir de instrumento para auxiliar e estimular os
alunos na aquisicéo e fixagdo de conceitos utilizados em orientagéo e mobilidade. Esses
recursos foram adaptados de acordo com as necessidades apresentadas pelos sujeitos do
estudo. As historias foram lidas e ilustradas em relevo, com objetos concretos, ou foi
feita audiodescricdo para facilitar a imaginacdo e a compreensdo delas. Os jogos
despertaram interesse para resultados satisfatorios.

Além disso, estimular o potencial criativo de cada sujeito é dar-lhe oportunidade de
expressar sua criatividade. Trata-se de um fator fundamental para melhoria individual e
coletiva. Expressar essa criatividade pode depender de uma singela oportunidade que
permite aumentar o desenvolvimento global do individuo, possibilitando-lhe autonomia
(TORRE, 2008).

Analise e resultados da pesquisa

No inicio da pesquisa, 0s sujeitos ndo conseguiam transitar com liberdade pela sala
de aula e precisavam de auxilio para chegar aos ambientes de suas necessidades basicas.
Opunham-se ao novo que se apresentasse e ndo demonstravam autonomia para escolhas,



iniciativa para atividades escolares ou de lazer. Ofereciam resisténcia a rotinas
alimentares, como lanches, almogo e jantar, e da mesma forma a utilizacdo de talheres e
aos habitos sociais durante as refeicoes.

O sujeito M era totalmente dependente. Nao conseguia fazer sua higiene pessoal
sozinho e nem formulava pensamentos completos e coerentes para se comunicar. No
inicio do atendimento, mostrava-se bastante resistente as atividades. Inclusive, por certo
tempo, negava-se a executar qualquer tarefa que fosse proposta. Transcorridos 0s
primeiros meses, percebeu-se que despertava interesse pelos recursos utilizados de
forma progressiva durante o ano de seu atendimento, demonstrando resultados positivos
em seu desenvolvimento. Passou a se locomover nos ambientes familiares e da escola,
comunicar-se por frases completas, coerentes e contextualizadas e demonstrar satisfacdo
a medida que percebia seu préprio éxito. Passou a relacionar-se com o0s colegas,
alimentar-se e fazer uso do vestuario com autonomia, e também a demonstrar grande
interesse em ser inserido no processo de ensino-aprendizagem. Se antes se apresentava
sem iniciativa e desejo de executar tarefas, ao observar-se com sucesso passou a liderar
as atividades no grupo. Foi possivel também observar que atividades simples, adaptadas
e comuns ao dia a dia podem ser utilizadas como recursos pedagdgicos; podem ser
associadas a construcdo de conceitos imprescindiveis a orientacdo e mobilidade,
surtindo efeitos positivos e satisfatdrios, contribuindo significativamente para o
desenvolvimento global do aluno.

O sujeito N tinha relativa autonomia na orientacdo e mobilidade; entretanto, ndo
conseguia expressar seus pensamentos de forma coerente. Apresentava a necessidade de
desenvolver-se psicolinguisticamente e ser motivado a aprendizagem, pois ndo se
interessava pelas atividades realizadas, tampouco por aquelas que envolvessem o
processo de ensino-aprendizagem. Seu atendimento teve a duracdo de um ano corrido,
como o do sujeito M. Sua reagéo aos poucos foi cedendo, possibilitando perceber que a
escolha dos recursos poderia também lhe ser proveitosa. Assim, apesar de no inicio de
seu atendimento mostrar-se resistente ao novo que lhe era apresentado, foi possivel
perceber o despertar de seu interesse e a espontaneidade para cumprir as tarefas
propostas. Gradativamente, passou a questionar alguma atividade e também a
necessidade de executar as que eram propostas, demonstrando interesse em conclui-las e
satisfacdo ao executar principalmente as que estivessem relacionadas com seu
aprendizado. O uso de materiais diferenciados, mais usuais ao aluno, contribuiu para
entusiasma-lo e incentiva-lo as préaticas pedagdgicas que o levaram a formar conceitos,
construir conhecimento, reproduzir atividades e compartilhd-las com os colegas da
turma. Portanto, a escolha e a utilizacdo de jogos e histdrias demonstraram ser um



suporte efetivo para esse aluno. Isso o levou a participar com mais prazer e entusiasmo
da realizacdo das tarefas que o ajudaram a melhorar sua comunicacdo e a expressar
melhor suas ideias.

A ansiedade apresentada pelo aluno durante o cumprimento de atividades aos poucos
foi sendo substituida pelo prazer das descobertas de suas possibilidades e sua
significativa aceitacdo no grupo.

Concluséao

O uso das maquetes, associado a utilizacdo de histérias e jogos pedagdgicos, foi um
artificio de grande utilidade para o desenvolvimento dos alunos no sentido de promover
sua independéncia. Foram recursos que contribuiram para o dominio amplo de
conceitos e ajudaram no desenvolvimento da linguagem oral, construcao e expressao de
pensamentos coerentes. Além disso, contribuiram para aumentar sua autoestima, sua
independéncia de acéo e sua orientacdo e mobilidade. Outros recursos, como construcéo
de objetos e ambientes, e materiais, como plasticinas,* também foram utilizados e
gradativamente despertaram 0 interesse por materiais com consisténcias e texturas
diferentes, possibilitando escolhas por atividades que os utilizassem.

No decorrer do trabalho, os alunos foram conquistando o espaco familiar e escolar,
melhorando bastante sua socializa¢do, ao ponto de incentivarem e liderarem atividades
em grupo durante a rotina escolar. Foi possivel avaliar o conhecimento construido pelos
préprios alunos por meio do prazer demonstrado no cumprimento das atividades
propostas. Por isso, a pesquisa ressalta que um constante incentivo a esses alunos deve

ser efetivado com responsabilidade e credibilidade para minimizar suas dificuldades.
Expressamos satisfacdo em perceber os resultados obtidos e imenso respeito aos deficientes
que participaram direta ou indiretamente do presente trabalho. Eles nos ensinaram que o
entusiasmo e a determinacdo podem ajudar a superar as dificuldades encontradas no processo
de ensino-aprendizagem do aluno cego deficiente multiplo.
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Programa  Educacional  Alternativo (Prea) do Instituto  Benjamin  Constant. E-mail:
mariadosocorrofortes@ibc.gov.br

2 Disponivel em: <http://www.ibc.gov.br/?itemid=395#more>. Acesso em: 21 jun. 2013.

s “Estoria — E recomendada apenas a grafia historia, tanto no sentido da ciéncia histérica quanto no da
narrativa de ficgdo, como popular e demais acepcdes” (FERREIRA, 1999, p. 839).

4 Plasticina é 0 mesmo que massa de modelar. Tem formulacgdo atéxica, com textura extramacia, portanto
facilmente moldavel. Tem cores vivas, brilhantes. Algumas marcas ndo grudam nem soltam tinta. E
recomendada para criancas com idade a partir de trés anos. Esta a venda no mercado. Marcas nacionais:
Soft, Acrilex; marcas importadas, Playdoh, Magic dough, Jovi 70, entre outras.






