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RESUMO

Sabe-se que 0 jogo é considerado um fator facilitador para a aquisi¢do e desenvolvimento de aspectos sociais, lin-
giiisticos e cognitivos entre as pessoas e o meio. Partindo desse pressuposto, fonoaudiélogo e professores, junto
com individuos portadores de deficiéncia mental da Oficina Pedagdgica da APAE de Sao Sebastiao da Grama/SP, tra-
balharam no projeto “CRIAR JOGOS”.

Esta pesquisa objetivou a descri¢ao teérico-pratica desse projeto e sua importancia, principalmente, para a Fo-
noaudiologia. O projeto viabilizou experiéncias entre os profissionais envolvidos e o enriquecimento de materiais ld-
dicos. Enriqueceu, também, a instituicdo e o trabalho de areas como psicologia e fisioterapia e, essencialmente, pos-
sibilitou o desenvolvimento da linguagem, considerando os aspectos pragmaticos, semanticos e gramaticais. Verifi-
cou-se que em tudo ha limites reais, principalmente, quando se trata de individuos portadores de deficiéncia mental,
tanto na participacao quanto na obtencao de resultados, que confirmaram a veracidade do projeto para o trabalho fo-
noaudioldgico na instituicdo.

DESCRITORES: deficiéncia mental; linguagem e construcao de jogos.

ABSTRACT

We know that the game is considered a facilitate factor for the acquisition and development of social, linguistics
and cognizant aspects between people and the environment.

Based in this presuppose, speech - therapist and teachers, together with individual holders of mental deficiency
from APAE's pedagogic office (Sdo Sebastidao da Grama - SP) worked in the project “CRIAR JOGOS”.

This research proposed the theoretic practical decryption of this work and it's importance, mostly for the speech
- therapist. The project demonstrated important aspects like the share of the knowledge and experiences between
the engaged professionals, the enriches of playful materials. Enriched also the Institution and the areas of the work
like physiotherapy and physiology and possibility the language development, considering the grammar, semantic
and pragmatic aspects. It's observed that there are real limits in everything mostly when we deal with mental defici-
ent, as much in the participation as in the obtainment of the results that confirmed the truth-fullness of the project for
speech - therapist work in the Institution.
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INTRODUCAO

Aatividade lidicavem a ser um eficiente canal de co-
municacao do individuo com o mundo, pois permite o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e mo-
ral.

0 jogo possibilita a observacao das dificuldades que
o individuo apresenta, permitindo aos profissionais en-
volvidos a reformulacao do planejamento e o diagnosti-
Co preciso.

Para ZORZI (1999), quando o diagnoéstico é baseado
na evolucdo do desenvolvimento do ser humano, é possi-
vel elaborar um planejamento eficaz com objetivos reais e
préximos de se atingirem.

Da constatacdo da caréncia de materiais ltidicos para
o trabalho com individuos portadores de deficiéncia
mental na Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais
(APAE), elaborou-se o projeto “CRIAR JOGOS”, que vem
desenvolvendo-se ha trés anos.

De forma geral, o projeto objetivou a construcao de
jogos para enriquecer o espaco lidico da instituicao e fa-
vorecer a atuacao dos setores pedagégico, fonoaudiolo-
gico, psicologico e fisioterapico.

Viérios jogos foram confeccionados pelos integran-
tes do projeto, pelos professores e pelo fonoaudiélogo,
no intuito de desenvolver coordenacao motora, diferen-
ciar cores, desenvolver esquema corporal, no¢ao se-
qiiencial, nocdo espaco-temporal, distinguir letras e nu-
meros, o que desencadeou novos desafios e novas bus-
cas.

Durante tais atividades, o fonoaudidlogo percebeu
que, na propria confeccio do jogo, criava-se um espaco
adequado para o desenvolvimento da linguagem e inte-
racao grupal.

O fonoaudidlogo e os professores planejaram os jo-
gos ressaltando o tipo, a duragao, o objetivo e o material
a ser usado, favorecendo a orientacao dos individuos na
concretizacao e realizacdo de mais um jogo, além de or-
ganizar e sistematizar o trabalho para que se tornasse
possivel verificar as vantagens do projeto e a evolucao
dos individuos participantes (ZORZI,1999).

A orientacao fonoaudioldgica sistematica aos pro-
fessores, com relacao a administracao de condutas facili-
tadoras no desenvolvimento da linguagem e a interpre-
tacdo das interacoes com os individuos, fez-se necessa-
ria.

Trabalhou-se a linguagem nos aspectos pragmatico,
semantico e gramatical, através de contetiidos como ani-
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mais, frutas, objetos, alfabeto, nimeros, palavras, entre
outros. Priorizou-se o interesse do grupo, ouvindo duvi-
das, formulando desafios e acompanhando o processo
de construcao do conhecimento.

Esta proposta de atuacao favoreceu a integracao da
equipe com trocas de conhecimentos e experiéncias,
bem como a utilizacdo desse recurso ludico, o jogo, nas
mais variadas condutas terapéuticas entre os setores da
instituicao.

O setor de Fonoaudiologia da APAE investiu neste
projeto, pois, além da necessidade de materiais para o
trabalho, houve integracao de areas afins, assisténcia fo-
noaudioldgica a um maior nimero de individuos da ins-
tituicdo e o desenvolvimento da linguagem numa pro-
posta terapéutica grupal gratificante.

Esta atuacao terapéutica grupal permitiu ao fonoau-
di6logo desenvolver o presente trabalho, levando em
consideracdo o que ZORZI(1999) afirma sobre a impor-
tancia de um ambiente estimulador para o desenvolvi-
mento da linguagem e da interacao social.

Esta pesquisa objetivou a observacao e a andlise da
construcao da linguagem num contexto real, bem como
sua apresentacao para que demais profissionais, atuan-
tes em educacdo especial, possam ampliar e comparti-
lhar seus conhecimentos te6ricos e praticos em prol da
comunidade e da linguagem.

Mesmo considerando as eventuais dificuldades ine-
rentes a qualquer tentativa de trabalho transdisciplinar,
acredita-se que as vantagens obtidas sdo inquestiona-
veis. Dessa forma, a pesquisa torna-se valida e reforca
sempre a busca de novas formas de atuacao que favore-
cam o aprimoramento dessa interacdo, bem como o en-
riquecimento, a modificacdo e a estruturacao do traba-
lho.

METODO

Fizeram parte deste estudo o fonoaudiélogo, dois
professores e vinte e trés individuos portadores de defi-
ciéncia mental, de ambos os sexos, e numa variante eta-
ria de nove a cinqiienta anos.

O local desta atuacao fonoaudiol6gica foi a Oficina
Pedagogica junto ao setor de Pedagogia na APAE de Sao
Sebastido da Grama, SP.

Inicialmente, o projeto confeccionou jogos para su-
prir a caréncia de materiais ladicos daquela instituicao,
o que estava dificultando a atuacdo das dreas como a Fo-
noaudiologia, a Fisioterapia, a Psicologia e a Pedagogia.
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Construiram-se jogos como loto, lince, domind, me-
moria, pescaria, boliche, quebra-cabeca, trilha, mico, en-
caixe, argola, entre outros.

Os jogos foram confeccionados na Oficina Pedagogi-
ca pelos integrantes do projeto. Os individuos que parti-
cipavam da construcao de um jogo eram selecionados
por nivel cognitivo e habilidades comunicativa e intera-
cional, relacionando com o objetivo proposto no jogo.

Quanto mais etapas um jogo necessitasse para a
construcdo ou de acordo com a quantidade de pecas que
conteria, mais individuos com potenciais distintos eram
solicitados a participar dessa atuacao. Cada area de atua-
cao utilizava os materiais que se enquadravam nos obje-
tivos especificos.

Conforme a complexidade do jogo a ser construido,
mais tempo destinava-se para a sua realizacdo, bem
como a orientacdo dos coordenadores do projeto fa-
zia-se mais necessdria, em uma intervencao direta.

Em média, concluia-se um jogo em torno de trés a
seis sessoes, com carga horaria de uma hora cada. As ses-
soes ocorriam duas vezes por semana e foram incorpora-
das no plano de atividades semanal da Oficina Pedagogi-
ca da APAE.

Este projeto de atuacao entre o setor fonoaudiol6gi-
co e o pedagogico possibilitou a exploragao e a manipu-
lacao de materiais como papéis, tintas, colas, lapis de cor
e de cera, plastico, tesoura, papeldo, fita adesiva, régua,
garrafa plastica, lata e madeira.

O fonoaudid6logo e os professores utilizaram méto-
dos interativos com administracao de condutas facilita-
doras e estimulantes ao desenvolvimento da linguagem
nos aspectos pragmatico, semantico e gramatical.

As reunioes para o planejamento do projeto ocorre-
ram semanalmente, com duracdo de quarenta minutos
cada, buscando o aprimoramento de conhecimentos e
aprendendo a ser interlocutores facilitadores do desen-
volvimento da linguagem.

Primeiramente, o planejamento destinou-se a esco-
lha dos objetivos priorizados no momento do jogo a ser
construido, dos materiais necessarios para sua confec-
¢do, da selecdo dos integrantes, do tempo destinado
para essa fase e das condutas a serem administradas a
fim de favorecer, principalmente, a construcao da lin-
guagem.

Conforme os integrantes iam estruturando e expres-
sando a prépria linguagem, comecaram a participar do
planejamento do projeto, realizando sugestdes de idéi-
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as, reformulacao de hipoteses e resolucao de problemas
com criatividade, raciocinio e abstracao.

RESULTADOS DO PROJETO “CRIAR
JOGOS”

Confeccionaram-se cem jogos como memoria, do-
mino, trilha, lince, loto, pescaria, encaixe, quebra-cabe-
ca, baralho, argola, boliche e tiro ao alvo para enfocar as
percepgdes, criar imagens mentais e viabilizar a intera-
¢do do mediador com os participantes.

As informacoes ou imagens que se formam, através
dos sentidos, devem ser processadas, decifradas e inte-
gradas ao conhecimento do corpo, para serem significa-
tivas a constituicao da linguagem. As imagens formadas
realizaram a associacao e arelacao entre o significante e
o significado, ocasionando a simbolizacao, uma caracte-
ristica unicamente humana, capaz de permear a lingua-
gem de forma plena, como refere PISANESCHI (1997).

O projeto “CRIAR JOGOS” possibilitou essa ocorrén-
cia nos sujeitos participantes, levando-os a conceitua-
¢do, mesmo que num ritmo lento e com a necessidade
de muitas experenciacoes ativas.

SICA (1991) afirma que a conceituacao refere-se a ca-
pacidade de abstracdo e categorizacio. E o processo de
reconhecer as relacoes entre as experiéncias, o que
constitui dificuldade para o individuo portador de defi-
ciéncia mental.

Os individuos, nos quais a conceitua¢ao ocorria com
mais precisao e eficacia, ajudavam aqueles que tinham
dificuldade.

O fonoaudiologo orientou os professores através de
condicdes e posturas com o proposito de analisar tais di-
ficuldades, de criar imagens mentais e de estruturar a
linguagem, proporcionando situacées contextuais que
favorecessem a reflexao e exteriorizacao dalinguagem.

Atitudes como indagar, opinar, solicitar, iniciar e
manter uma situacao dialégica torna o individuo um ser
pensante e ativo na sociedade. Observou-se aumento
consideravel de indagacoes, opinides e solicitacoes du-
rante as situacoes proporcionadas pelo projeto.

Confirmou-se que os participantes apresentavam di-
ficuldades nos aspectos pragmaticos, semanticos e gra-
maticais da linguagem.

ZORZI (1999) afirma que tais aspectos podem estar
prejudicados nos individuos com graus mais significati-
vos de deficiéncia mental.
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No aspecto pragmatico, os individuos se comunica-
ram com intencao de obter objetos ou realizar acoes (fun-
cdo regulatéria), mantiveram a atencao, pediram permis-
sdo para agir na construcao dos jogos (funcado social) e ga-
rantiram uma experiéncia compartilhada, atraindo a aten-
¢do dos participantes para a etapa que se realizou (funcao
da atencdo conjunta), de acordo com os estudos de ZORZI
(1999). Dessa forma, desenvolveu-se a intencionalidade
comunicativa. Este aspecto é o principio bésico para man-
ter uma comunicacao efetiva.

Com relacao ao aspecto semantico, os individuos
adquiriram contetidos, transmitindo os conhecimentos
fixados em engromascores.

A atuacao favoreceu o desenvolvimento das funcoes
mentais, a aquisicao de aspectos cognitivos envolvidos
nosjogos e a expressao de sentimentos, conceitos, idéias,
desejos e emocoes através de relacoes semanticas por
meio dos objetos ou dos significados que as palavras
possuem.

Para ZORZI (1999), as palavras expressam, significa-
tivamente, o que se passa na vida mental, tornando-se
compreensivel para o interlocutor. Tais consideracoes
foram verificadas na aplicacao deste trabalho, pois os in-
dividuos apresentaram dificuldades visiveis para com-
preender, explicar, justificar, coordenar e expor as idéias,
e tal fato, como ZORZI (1999) relata, é comumente en-
contrado nas deficiéncias mentais.

O fonoaudiodlogo conduziu os professores a refleti-
rem sobre uma acdo diretiva e controladora e que, possi-
velmente, poderia estar inibindo a acdo criativa, reflexi-
va e lingiiistica de cada integrante.

Constatou-se a importancia dos profissionais esta-
rem preparados para atuar com o individuo portador de
deficiéncia mental, auxiliando-o na estruturacao do pen-
samento e da linguagem, de acordo com o nivel de de-
senvolvimento em que se encontra.

Comrelacao aos aspectos gramaticais da linguagem,
as dificuldades foram observadas quando os individuos
expressavam as palavras de forma aleatéria, nao com-
pondo um enunciado completo, possibilitando uma in-
terrupc¢do na seqiiéncia de idéias e no contetido a ser
transmitido.

Os profissionais organizavam, sintaticamente, os
enunciados, a fim de favorecer a transmissao e compre-
ensdo da mensagem e manutencao da atividade. Os indi-
viduos fizeram uso de tais organizacoes em ocasioes di-
versas, como mencionam HERREIRO & PINHEIRO (1997).

Trabalhou-se os modos de composicao das palavras
e as relacoes em que sdo organizadas e expressas numa
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estrutura frasal, marcando géneros como plural, mascu-
lino e feminino.

Além dos aspectos gramaticais morfossintaticos,
enfatizou-se a expressao verbal de forma inteligivel, ori-
entando-os a produzirem os fonemas de forma adequa-
da ou satisfatéria quando alguma alteracdo organica im-
pedia, como, por exemplo, fissuras palatinas e deficién-
cias auditivas associadas a deficiéncia mental.

Foram confeccionados jogos enfatizando fonemas
para casos especificos e estimulacao geral, por meio dos
quais os coordenadores atuavam para melhorar a pro-
nancia dos participantes.

A producao fonémica é um dos componentes do de-
senvolvimento global dalinguagem, pois nao basta estar
de posse de um contetdo, possuir um conjunto signifi-
cativo de palavras isoladas, ter intencao comunicativa e
um interlocutor. O individuo necessita dominar todos
esses aspectos supracitados para efetivar a comunica-
¢do, como menciona ZORZI (1999).

Em reunides mensais, para estudo de casos clinicos,
os progressos eram mencionados pela equipe da insti-
tuicao e confirmava-se a atuacao favoravel do projeto
“CRIAR JOGOS".

Observou-se que, s6 pelo fato de ter-se criado um
ambiente no sentido de romper situacoes que dificul-
tam a aquisicao e desenvolvimento da linguagem, se ins-
talaram rela¢cdes comunicativas espontaneas. Dai a bus-
ca, pelo individuo, de formas mais evoluidas e diferenci-
adas de se comunicar, mesmo que ndo seja pela fala.

ZORZI (1999) assegura que, quando o individuo nao
tem oportunidades para iniciar ou manter a comunica-
¢do ou quando seus esforcos para conseguir a interacao
nao tém efeito, 0 mesmo ndo experimenta suas capaci-
dades de comunicacao. O ser humano necessita de atitu-
des facilitadoras. Os jogos colaboraram para a expansao
de conhecimentos que vao solidificando-se, reforcan-
do-se, para depois se tornarem componentes interiori-
zados da linguagem.

Embora ndo fizesse parte dos objetivos delineados
no planejamento do projeto, a participacgao ativa no de-
senvolvimento dos jogos favoreceu, ainda, a discussao
das regras, as possibilidades de jogar e a formacdo de
uma brinquedoteca onde os jogos foram cadastrados.

Constatou-se que essa brinquedoteca possibilitou a
organizacdo dos cem jogos construidos com os demais
materiais adquiridos pela instituicao e a utilizacdao dos
mesmos nas diferentes dreas de atuacao.
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DISCUSSAO
A Situacao Grupal e o Jogo

Os recursos interativos ricos, como o trabalho gru-
pal, produzem efeito positivo sobre a comunicacao, be-
neficiando o sujeito com uma sintonia afinada as outras
pessoas para manutencao de um foco comum e susten-
tacdo de uma comunicacdo coordenada e sincronizada
(ZORZI1,1999).

HERRERO & PINHEIRO (1997) complementam dizen-
do que, no espaco grupal, a presenca de individuos pro-
picia situacoes de confronto, troca e construcao do brin-
car, da linguagem e da inteligéncia.

Nesse contexto, fonoaudiélogo e professores assu-
mem papéis de mediadores entre os individuos, propici-
ando uma atencdo compartilhada dos jogos e das atitu-
des dos mesmos, na criacao de sentidos comuns.

IDE (1995) define o mediador como a pessoa que se
interpde entre o estimulo e o organismo, criando e com-
preendendo situacdes que levem o individuo a se desen-
volver.

As interagoes entre o individuo e o mundo passam
por um mediador. Este mediador cria, no ser humano,
processos que ndo afetam, unicamente, os estimulos
que foram mediados, mas ajudam a capacidade do indi-
viduo para aproveitar o estimulo que entra, diretamen-
te, no organismo e que, posteriormente, serd expresso
por diversas formas de comunicacdo.

Com relacao a este aspecto, verificou-se a dificulda-
de de alguns coordenadores em compreender que a fun-
cionalidade da comunicacao nao estd somente ligada a
fala, mas sim em dar contextualizacdo as atitudes nao
verbais, como gestos e desenhos que traduzem conheci-
mentos e, enfim, linguagem.

Para MONTORO (1991), aresposta do individuo sera
valida quando este responder ou atender por automati-
zacao, por auxilio de gestos, pelo conhecimento das fun-
¢oes, pelo contexto estruturado, por auxilio de pistas vi-
suais ou auditivas, por adivinhac¢do, condicionamento,
imitacdo e ndo somente pela comunicacao oral.

ZORZI (1999) ressalta a importancia do mediador
trabalhar a partir de conhecimentos que o individuo
apresenta, aproveitando a situacao grupal.

CUNHA (1988) faz referéncia a situacdo grupal com o
jogo, ressaltando que participar de um grupo distribuin-
do tarefas, responsabilidades, alegrias e tristezas é uma
experiéncia enriquecedora e desenvolve socializagao.
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Dentro de um grupo aprende-se a ajuda mutua, pois, se
nao for encontrada uma forma conjunta, todos serao
prejudicados e o resultado final ficard comprometido.

A Deficiéncia Mental, a Linguagem e a
Construcao De Jogos

SICA (1991) considera deficiéncia mental como um
atraso global no desenvolvimento do individuo, tanto
anatomico quanto fisiol6gico, motor, intelectual e so-
cial. Releva as causas de ordem genética, pré-natal, peri-
natal e pds-natal, assim como as intercorréncias durante
o periodo de desenvolvimento até a idade de dezoito
anos.

O desenvolvimento do individuo portador de defi-
ciéncia mental segue as mesmas etapas do individuo
normal, no entanto aquele apresenta dificuldades em
atingir os niveis mais elevados de pensamento e lingua-
gem, ou seja, o nivel das operacoes formais (SICA,1991).

ZORZI (1999) menciona que individuos portadores
de deficiéncia mental apresentam, em graus variados,
déficits verbais, sociais e comportamentais, caracteri-
zando alteracoes na linguagem. Apresentam caracteris-
ticas lingiiisticas como restricdo no vocabuldrio e nas
frases, disfluéncias, alteracdes articulatorias, deficién-
cias auditivas, deformidades orofaciais, entre outros.

A linguagem é como um conjunto de sons e signifi-
cados comuns a expressao de um grupo. E um compor-
tamento requintado pelo qual o individuo vé, ouve, sen-
te e interage. O ambiente e suas experiéncias determi-
nam sua aquisicao e seu progresso (MONTORO,1991).

Geralmente, o individuo considerado normal desen-
volve sua linguagem em ritmos variados, mas em padrao
sistematicamente ordenado. No individuo portador de
deficiéncia mental, um fator importante é referente ao
atraso mental com relacao a idade cronolégica e, princi-
palmente, quanto a evolucao e ao desenvolvimento da
linguagem, que é lentificado.

IDE (1995) menciona que a pessoa portadora de de-
ficiéncia realiza trocas precdrias com o meio, prejudi-
cando o seu desenvolvimento. Dessa forma, uma inter-
vencdo onde ha a presenca de um mediador entre a lin-
guagem e o meio favorecera a compensacao deste preju-
izo e da estrutura mental.

Aidade mental do individuo com deficiéncia mental
podera condicionar suas possibilidades em nivel cogni-
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tivo, mas sua idade cronoldgica e sua vivéncia determi-
narao seu interesse e deverao ser consideradas.

O mediador disponibiliza para o individuo informa-
¢oes e objetos tteis a execucao do jogo, de uma forma
que o sujeito é capaz de assimilar. Com isso, o mediador
devera considerar o nivel cognitivo deste e sua experién-
cia no meio.

A medida que o individuo progride no trabalho, o
mediador deixa a tarefa e o controle da mesma ao pro-
prio aprendiz. Este progride na sua capacidade de auto-
controle e na construcdo da competéncia que, primeiro,
é interindividual e, depois, interioriza-se (IDE,1995).

Conforme o pensamento vai-se organizando e a lin-
guagem estruturando-se, a tomada de decisao é realiza-
da em comum, a fim de que possam executar uma agao.
Esta tomada de decisao pode ser feita sob a forma de co-
operacao.

Em dltima instancia, ocorre o uso intencional da a-
¢ao do outro como ponto de partida ou como guia de ati-
vidade orientada por objetivo. O modelo exterior ou in-
teriorizado constitui uma referéncia a partir da qual o su-
jeito avalia e controla, individualmente, suas tentativas.

Tais situagdes foram vivenciadas na construcao dos
jogos, como também no planejamento do projeto
“CRIAR JOGOS”.

IDE (1995) afirma que, se o objetivo for desenvolver
as capacidades cognitivas do ser humano, tornando-o
capaz de pensar, refletir e construir o conhecimento de
forma significativa, o trabalho integrado com constru-
¢do de jogos é imprescindivel e este projeto veio concre-
tizar esta afirmacao.

Através da sensacdo e percepcao de estimulos, da
capacidade de organizar as sensacoes em um todo signi-
ficativo, de estruturar a informacao que esta sendo rece-
bida, ocorre a formacao de imagens mentais. Tais ima-
gens enriquecem e desenvolvem a linguagem, o racioci-
nio, a abstracao e, também, o simbolismo, ou seja, a for-
macao e a integracdo das imagens mentais, como relata
CUNHA (1997).

UBA, MAIA, ANDRADE (1996) ressaltam que ao pro-
duzir um jogo, o individuo torna-se autor, imprimindo
sua intencao e desejo, tendo a oportunidade de criar, re-
fletir e interagir sobre o material flexivel.

Por isso, para se desenvolver um programa de atua-
¢do com individuos portadores de deficiéncia, ha neces-
sidade de profissionais competentes, com formacao aca-
démica e pessoal, que sejam capazes de atuar individual-
mente e em grupo, compreender as reais condicoes, es-
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tabelecer reais niveis de expectativas e respeitar as limi-
tacoes.

Os resultados obtidos foram analisados e organiza-
dos pelos profissionais para darem suporte as demais si-
tuacdes, a fim de se reconhecer e respeitar que o desen-
volvimento humano ocorre de forma gradual conforme
sua complexidade. Deve-se considerar as caracteristicas
do desenvolvimento em que o aprendiz se encontra,
oferecer uma seqiiéncia gradual de dificuldades, técni-
cas e recursos variados, como refere SICA (1991).

CONCLUSAO

As situacoes dialogicas ocorridas durante o projeto
tornaram-se desafios para a inteligéncia, favorecendo o
habito de pensar, analisar e buscar alternativas para ex-
teriorizacao do pensamento.

Mediar a aquisicao do conhecimento é escutar o indi-
viduo, é uma forma de estimula-lo a comunicar-se, a for-
mular frases e a organizar seu pensamento, valorizando-o
como pessoa e ajudando-o a elevar seu autoconceito.

Proporcionou-se, ao individuo portador de deficién-
cia mental, o contato com objetos e com o meio, favore-
cendo as relacoes e contribuindo para a construcdo da
personalidade e do desenvolvimento cognitivo, tornan-
do-se uma atividade educativa e ltidica, definitiva para o
processo de aprendizagem e evolucao da linguagem,
como propoe CUNHA (1997).

Para os integrantes do projeto, a conquista foi real,
comprovada pelo desenvolvimento da linguagem em di-
ferentes graus, considerando as dificuldades especificas
e individuais.

Os participantes vivenciaram a importancia do pro-
jeto quando observaram o valor atribuido pela equipe
da instituicdo tanto na utilizacao dos jogos confecciona-
dos em diversas situacdes terapéuticas (psicologicas, fi-
sioterdpicas, fonoaudioldgicas) como em sala de aula e
gincanas.

Para a instituicdo, essa pesquisa enriqueceu os re-
cursos materiais e a capacitacao da equipe com trocas
de experiéncias e aquisicao de conhecimentos.

Para a Fonoaudiologia, a vivéncia demonstrou uma
forma de atuacao que engloba criatividade, dinamismo,
prazer e construcao da linguagem através da criacao de
jogos; um espaco inerente da propria atuacao, onde o
fonoaudiodlogo verificou a necessidade comunicativa. A
riqueza de possibilidades proporcionadas por uma cole-
cao de materiais é um exemplo vivo de que existem mui-
tas oportunidades esperando pela criatividade e amplia-
¢do da atuacao fonoaudioldgica.



“CRIAR JOGOS”: UMA PROPOSTA DE ATUACAO FONOAUDIOLOGICA

A Fonoaudiologia atuou com os jogos na habilitacao
e reabilitacao da linguagem de forma plena.

No decorrer desse projeto, o fonoaudiologo obser-
vou que a linguagem ndo estava sendo efetuada e desen-
volvida somente nas terapias onde se utilizavam os ma-
teriais confeccionados, mas também no planejamento e
construcao de cada jogo.

Nesse ambiente, construiram-se jogos com objeti-
vos e niveis cognitivos diversos, a fim de se trabalhar a
linguagem durante o planejamento e a construcao dos
mesmos.

Uma mensagem ficou clara: nessa arte de transfor-
mar o que parecia inttil, a grande magia é a que aconte-
ce com a pessoa que a exerce, pois o prazer de criar mo-
biliza o que existe de melhor dentro de cada individuo, a
linguagem (ARANTES,1997).
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