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RESUMO: Sabendo que o desenvolvimento lingiiistico e cognitivo estd
ligado a evolugio das brincadeiras (Vygotsky, 1998), o objetivo deste
estudo ¢ entender como a aquisi¢io de L2 por uma crianca surda pode
ser impulsionada por jogos com regras. O estudo apresenra a anilise de
interagbes face a face mediadas por jogos com regras com uma crianga
surda do sexo masculino, de 10 anos de idade, que estd inserida num
programa educacional bilingiie, e suas facilitradoras. Para a anilise dos
dados foram utilizados critérios de auto-repetigio e reperigio da fala do
outro (Tannen, 1999). A observagio dos dados sugere que a
tonoaudidloga e a estagidria utilizaram a auto-reperigio ¢ a repetigio da
fala da crianga, como uma estratégia de envolvimento discursivo com o
intuito de promover a construgio de sentido para a crianga. Esta apre-
sentou, em menor escala, a reperigio da fala dos adultos com a tungio
de apropriar-se delas para organizar a sua prépria fala. Observou-se,
também, que a auto-repetiao apresentada pela crianga teve como fun-
a0 a auto-regulagdo ¢ a ratificagao da sua prépria fala, estracégias
facilitadoras do uso de L2 no enquadre de brincadeira.

1) Introdugao

Atualmente, muitos estudos vém sendo realizados sobre a
aquisi¢ao de linguagem de individuos surdos, seja ela de modali-
dade visuo-espacial (linguas de sinais — ASL!, LIBRAS? etc) ou
de modalidade oral-auditiva (inglés, portugués, etc). No entan-
to, diversos pesquisadores concordam que o atraso do desenvolvi-
mento lingiiistico que ocorre de maneira recorrente em criangas

surdas provoca uma série de dificuldades em diversos niveis como




os afetivo-emocional, social-cultural e cognitivo (Goldfeld, 1997
e 2003: Silva, 2002; Skliar, 1999; Kozlowsky, 1998).

O presente estudo propoe-se a investigar se e como a brin-
cadeira contribui para o desenvolvimento de linguagem. Opta-
mos, para tal, por utilizar uma abordagem interdisciplinar com-
binando correntes tedricas que se mostraram tteis na andlise dos
dados: o sécio-interacionismo (Vygotsky, 1998; Elkonin, 1998),
a filosofia de linguagem de Wittgenstein (1991 [1930]), o socio-
cognitivismo (Goffman, 1982; Turner, 1996; e Tomasello, 2003),
a sociolingiifstica interacional (Tannen, 1999), a abordagem eco-
l6gica para a aquisicao de linguagem (Ochs, 2002; Scollon, 2002)
e a lingiiistica texrual (Koch, 2003; Fdvero, 2001 ). As relagbes de
interface entre tais correntes nos ajudaram a responder as seguin-
tes perguntas de pesquisa:

1) Como os jogos/brincadeiras se relacionam com o pro-
cesso de aquisi¢ao de segunda lingua na modalidade
oral pela crianga surda em estudo?

2) Qualéo papel do facilitador (fonoaudislogo) no pro-
cesso de aquisigio da segunda lingua na modalidade
oral da crianca surda em estudo, na prética terapéuti-
ca mediada por jogos com regras?

2) Fundamentagao tedrica

No processo histérico da educagio de surdos houve muitas
tentativas fracassadas no sentido de garantir o desenvolvimento
satisfatério destes individuos e de incluf-los sécio-culturalmente, como
foi o caso da imposicio da filosofia oralista’, na transicio do século
XIX para 0 XX, ¢ o répido auge da comunicagio total* da década de
70 a 80 (Kozlowsky, 1998). Acteditamos que isso scja possivel se a
eles for dada a oportunidade de se tornarem sujeitos do discurso.

Hoje, a proposta educacional bilingiie vem sendo reconhe-
cida como uma das mais adequadas filosofias de educagio de sur-
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dos. Esta proposta tem como pressuposto bdsico que os indivi-
duos surdos pré-lingiifsticos’, ou aqueles que ficaram surdos pro-
fundos® no inicio do seu desenvolvimento lingiiistico, desenvol-
vam competéncia em duas linguas: na lingua de sinais (lingua
materna, natural aos surdos) e na lingua oral/escrita do seu pais
(segunda lingua).

A maior vantagem do Bilingiiismo ¢ proporcionar a crian-
¢a surda a aquisigio espontinea e natural de uma lingua plena
(lingua de sinais), na qual cla possa desenvolver todas as funcées
dalinguagem, utilizando a linguagem para o planejamento, abstra-
¢do, percepgdo, memoria, atengdo, generalizagio, brincadeiras, ¢
finalmente, o aprendizado que lhe propiciard o desenvolvimento
global, e 0 aprendizado de uma lingua na modalidade oral ou escri-
ta, o que pode vir a rornd-la participante da sociedade ouvinte, e
por conseqiiéncia, um ser bicultural (Goldfeld, 1997 e 2003; Skliar,
1999). 'Tal vantagem assenta-se no pressuposto bakhtiniano de
que a linguagem ¢ a mediadora da construcio do conhecimento e
media a relagio da consciéncia com a ideologia (Bakhtin, 2004).

Diversos autores (Goldfeld, 1997; Silva, 2002; Amorim,
2004; Silva, 2004), estudando comunidades de pessoas surdas
que tiveram acesso  lingua de sinais ou a uma educagio bilingiic
formal, descreveram os beneficios sociocognitivos do aprendiza-
do/aquisigio da lingua de sinais. Segundo eles, parecem existir
pelo menos dois motivos para considerarmos a filosofia bilingiie
como aquela que a maior oportunidade de desenvolvimento ofe-
rece na educagio dos individuos surdos: 1 — desde o nascimento,
assim como nas criangas ouvintes, é possivel garantir a aquisi¢ao
de linguagem de forma natural e espontines; e 2 — a primeira
lingua adquirida pela criana surda (lingua de sinais) garante a
estes individuos tornarem-se parte de uma comunidade cultural e
lingiiistica, o que pressupée interagio dialégica e promove o aces-
so a outros tipos de culturas circundantes, no caso, as ouvintes.

Entretanto, além de um posicionamento em relagio  filo-
sofia educacional para surdos, um trabalho sobre a aquisi¢io de
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linguagem com criangas surdas necessita de um posicionamento
em relacdo 4 perspectiva de linguagem adotada. Desta também
dependem as priticas educacionais e terapéuticas.

Optamos, entdo, por discutir sucintamente questoes fi-
loséficas e psico-cognitivas sobre a linguagem. Comegaremos
defendendo que “linguagem ¢ vida” (Wittgenstein, 199 1) para
em seguida estabelecermos pontes entre jogos de linguagem, o
brincar e o desenvolvimento da crianga, finalizando com uma
discussio sobre a imitacdo e a repeti¢io no desenvolvimento
de linguagem.

Para responder 2 pergunta “como a linguagem ¢ aprendi-
da?”, Wittgenstein (1991) criou a expressio jogos de linguagem.
Os jogos de linguagem consistem em multiplas agdes lingiiisticas,
como por exemplo, pedir, chamar, argumentar, ameagar, narrar.
As criancas, segundo ele, aprendem a lingua materna por meio
destes jogos que envolvem as diferentes funcdes da linguagem, os
diferentes papéis que os interlocutores desempenham e o uso das
palavras. Todos estes aspectos constituem e sio constituidos pelo
contexto, entrelacam-se formando uma teia que a cada nova situ-
acao pode ser entrelagada a um novo sentido, constituindo assim
uma grande rede de significados. Na perspectiva de que “repre-
sentar uma linguagem significa representar uma forma de vida”
(Wittgenstein, 1991: 15), os diferentes papéis que o interlocutor
desempenha nos jogos de linguagem ¢ o contexto ¢ o que possibi-
lita a construcio do significado.

Seguindo a sugestdo do filésofo, trataremos a linguagem
com o dinamismo e com a criatividade que a constituem em seus
usos didrios no contexto de aprendizagem de L2 pela comunida-
de surda. Sea linguagem ¢ uma atividade criativa e se ¢ somente
no processo interacional que o significado ¢ co-construido, inte-
ressa-nos especialmente investigar os usos que dela fazemos nos
jogos infantis com regras, pelas razoes que expomos a seguir. No
ato de jogar, as criangas utilizam regras e investem-se de papéis
sociais que, normalmente, s@o padrdes de comportamento dos
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adultos com os quais convivem. O jogo também pode apresentar
regras convencionais, pré-determinadas, por vezes, estipuladas
pelas préprias criangas. Em ambos os casos, as criancas estio re-
presentando papéis que sdo guiados por regras e que um dia terio
que desempenhar em contextos de vida real (Saliés, 2002).

Assim sendo, acreditamos que a metifora utilizada por
Wittgenstein nao foi escolhida por acaso. Jogo envolve necessa-
riamente interagao, seja de dois ou mais interlocutores, ou so-
mente de um interlocutor com a prépria linguagem. A brinca-
deira ou o jogo infantil permeia toda a vida e é uma das primei-
ras e principais formas de interagio da crianga. E através dela
que a crianga vivencia pela primeira vez os jogos de linguagem,
com suas regras € papéis. A crianga reconstroi na brincadeira
cenas do seu cotidiano, representando papéis do mundo adulto:
o chefe dd ordens aos seus empregados, a professora ensina aos
seus alunos, o super-heréi promete salvar a populagio indefesa
e vencer o vilio. A brincadeira, portanto, ¢ um nascedouro de
significados.

Quando Wittgenstein (1991: 114) afirma que “ndo podemos
adivinhar como uma palavra funciona, temos de ver seu emprego
e aprender com iss0” estd querendo dizer, em outras palavras, que a
melhor forma de se desenvolver a linguagem ¢ vivendo a lingua-
gem. E, a melhor forma de viver a linguagem para a crianga, ¢
brincando.

Freire (2002), discorrendo sobre a relagio entre o jogo —
enquanto atividade ludica — ¢ a educagio, alinha-se a idéia de
Wittgenstein. Para ele, tanto os jogos de linguagem, quanto os
jogos lidicos sao formas de vida e meios pelos quais a crianga
aprende aspectos culturais necessdrios a vida:

O jogo ¢, como vemos, uma das mais educativas atividades
humanas, se o considerarmos por esse prisma. Ele educa nao
para que saibamos mais matemadtica ou portugués ou fure-
bol; ele educa para sermos mais gente, o que nio é pouco

(Freire, 2002: 87).




Tratando-se de aspectos especificos sobre a evolugio do ato
de brincar e mais em particular da relagio dos jogos com a
linguagem, Vygotsky (1998) descrevea evolugio dos jogos infantis
partindo de situagdes vivenciadas para situagdes imagindrias,
ressaltando a importancia e participagio da interagao da crianca
com o outro neste processo. Este autor acreditam que o
desenvolvimento lingiifstico e cognitivo da crianga ocorre segundo
os mesmos parimetros. Neste processo de internalizagio, ¢ essencial
a imitacio do comportamento dos adultos e/ou de outras criangas.
A repetigao de formas semelhantes de brincar, além de gerar prazer
na crianga, desencadeia novas relages entre as representagdes
realizadas.

Se linguagem ¢ vida (Wittgenstein, 1991) e a vida é um
teatro (Goffman, 2002), entdo, a linguagem se confunde com a
teatralizacio que é proporcionada pelos jogos que acompanham
o ser humano até a idade adulta como acontece com os jogos de
RPG. Desta forma, entendemos que os jogos ¢ as representagdes
estdo presentes e atuantes durante todo desenvolvimento huma-
no, independente da forma como s apresentam ou da atividade
desempenhada. Seja em termos ladicos ou sécio-culturais, os
jogos constituem-se em linguagem e vice-versa. A Figura 1 resu-
me a evolucdo dos jogos até a idade adulta.

Neste estudo, examinaremos o caso dos jogos com regras
no processo interacional desenvolvido entre um aprendiz de por-
tugués como L2 pertencente a comunidade surda, com 10 anos
de idade e trés facilitadoras. Consideramos que os jogos com
regras surgem no desenvolvimento infantil por volta dos 6 anos e
avancam até a idade adulta, tornando-se parte integrante do con-
vivio sécio-cultural.
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1
JOGOS MOTORES E CONSTRUTIVOS:
Inicio do aprendizado ATO > EFEITO

Compreensio e desenvolvimento da Intencionalidade

2
A IMITACAO:
Atividades sociais
Cenas isoladas, manipulacio conereta dos objetos
Inicio da compreensio dos papéis sociais, identificagio

RECOMBINACAO

3
O FAZ-DE-CONTA / JOGO DE ENREDO:
Volicdo infantil > mundo adulto
SITUACAO IMAGINARIA
Representagio: objetos e papéis
Regras sociais implicitas

SIMBOLISMO

4
JOGOS COM REGRAS PRE-DETERMINADAS:
Regras explicitas
Processo > Resultado
Situagio imagindria e papéis latentes

ESTRATEGIAS

5
DEVANEIO E FANTASIA

Figura 1: A evolugao dos jogos do nascimento até a idade adulta

Como a imitagio e a repeticio se relacionam com o nosso

proposito?  Diversos autores (Tomasello, 2003; Tannen, 1999;
Vygotsky, 1998; Piaget, 1999; Kishimoto, 2002; Elkonin, 1998)
ressaltam a importancia da imitago e da repeti¢io no comporta-
mento dos adultos e das criangas nos planos afetivo, cognitivo e
discursivo, pois sio estratégias discursivas que participam da
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construgio de identidade e de conhecimentos sécio-culturais. Mas
¢ Tomasello (2003) que trata da imitagio do comportamento do
adulto pelas criangas como um pré-requisito para o desenvolvi-
mento posterior de comportamentos mais flexiveis. Este autor,
caracteriza toda a atividade da crianga como essencialmente
imitativa, considerando que a identificagio da crianga com os

seus co-especificos e o entendimento de que estes sdo seres inten-
cionais, provoca nas mesmas o inicio da formagio da identidade
necessdria para o aprendizado e o vivenciar de uma cultura. As-
sim, a imitagao pode ser classificada como uma atividade flexivel
que, posteriormente, dd suporte a mitltiplas combinagoes de agdes
e conceitos que desembocam na atividade criativa. Também lem-
bramos Kishimoto (2002: 142), que, em seu artigo sobre Bruner,
argumenta:

Ao repetir as brincadeiras nos contatos interativos com adul-
tos, a crianca descobre a regra, ou seja, a scqiiéncia de agoes
que compde a modalidade do brincar ¢ nio s6 a repete mas
toma iniciativa, altera a sua seqiiéncia ou introduz novos ele-
mentos.

Isto nos mostra que a imitagao se confunde com o desen-
volvimento da criatividade, propriedade da linguagem que a dife-
re dos sistemas de comunicag¢do animais, permitindo o exercicio
da intencionalidade e a formagio da identidade.

Acreditamos que, por promover a interagio social, as ativi-
dades simbélica e de representacio desencadeadas pelo enquadre
de faz-de-conta, pelo afeto positivo e pela cooperagao, os jogos
parecem ser uma atividade essencialmente constitutiva da cons-
trugio do conhecimento e em ultima instincia, da linguagem
como prética social. Como tal, parece também constituir prdtica
terapéutica propicia a oferecer oportunidades para a aquisigio de
1.2 pelos surdos. Esta é a hiptese que vamos investigar. Procura-
remos entender como a mediagao por jogos, relaciona-se com o
desenvolvimento da interlingua® de uma crianga surda.
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3) Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida numa instituicio de ensino —
Curso de Fonoaudiologia da Faculdade de Medicina da Universi-
dade Federal do Rio de Janeiro — que possui um programa educa-
cional bilingiie para criangas surdas, em que a primeira lingua
(L1) éa LIBRAS (Lingua de Sinais Brasileira) e a segunda lingua
(L2) € o portugués. O atendimento fonoaudiolégico tem por
objetivo trabalhar a 1.2,

A metodologia utilizada foi a da pesquisa-acdo. Através de
um estudo qualitativo e longitudinal, que durou um ano, foram
filmadas situagées de interacio entre a fonoaudiéloga-pesquisa-
dora, as estagidrias de fonoaudiologia (facilitadoras) e a crianga
surda. Outros atores como a professora surda e pedagoga intér-
prete também participaram das interacées. A crianga surda que
participou do estudo era do sexo masculino, tinha 10 anos de
idade, perda auditiva profunda bilateral, encontrava-se em aten-
dimento no Ambulatério da UFR] hd 5 anos e cursava a 33 série
do ensino fundamental em uma escola de educagio especial.

O estudo apresenta a andlise de oito transcricoes (Tr 1 aTr 8)
das interacbes face a face entre as facilitadoras e a crianga surda, em
situagdes de jogos com regras pré-definidas nos atendimentos
fonoaudiolégicos. Antetiormente  execucio da pesquisa, os jogos fo-
ram selecionados e organizados em um programa de jogos pela pesqui-
sadora. O programa de jogos previa que os mesmos deveriam ser joga-
dos/aprendidos na atividade pedagégica em L1 antes de serem jogados
no atendimento fonoaudiolégico, o que ocorreu durante a pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida em duas fases. A primeira fase,
em que se realizou a coleta de dados, foi predominantemente
exploratéria. Naquele momento, os principios de anilise ainda
ndo haviam sido definidos, mas a observacio preliminar foi deci-
siva para a escolha dos mesmos. A segunda fase foi composta pela
tabulagio e andlise dos dados, momento em que os principios jd
haviam sido definidos.
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Ao final da execucio do programa de jogos, que teve a du-
ragao de 12 meses, n0sso propdsito era comparar as com peténcias
que Cldudio (nome ficticio) demonstrou possuir no inicio da
pesquisa (Tempo 1 —T1) com as que demonstrou possuir ao final
de um ano, quando concluimos o estudo (Tempo 2 - 'T2).

Analisamos a interagio entre 0 ator surdo e as facilitadoras
¢ avaliamos as oportunidades geradas para o desenvolvimento da
linguagem oferecidas pelos jogos, observando os enquadres, pa-
péis discursivos, afeto positivo, estratégias de envolvimento, iden-
tidade, intencionalidade, intersubjetividade, complexidade sintd-
tica ¢ lexical e a coesdo presentes em T1 (Tr 1-4) e T2 (Tr 5-8).
Portanto, utilizamos categorias de andlise da lingiiistica textual e
da sociointeracional. Especificamente, observamos:

A - repetigdo tipo auto ou da fala do outro — Grupo 13
referencial ou recorrencial — Grupo 2 utilizadas pela crian-
ca e pelas facilitadoras (Tannen, 1999 e Fdvero, 2001);

B — complexidade lexical e sintdtica: palavras de contetido
e funcionais da fala da crianca.

O Grupo 1, diz respeito 2 organizagio das falas udlizadas
na repeti¢io dos interlocutores e é composto por quatro
subcategorias: a auto-repetigdo no Mmesmo turno (A), a auto repeti-
¢do em turnos diferentes (B), a repetiio da fala do outro em turnos
proximos (C), ea repetigdo da fala do outro em turnos distantes (D).

O Grupo 2, diz respeito a repetigio coesiva, a0 tipo de co-
esio promovida pela repetigio, ou seja, como € 0 qué é retomado
da propria fala ou da fala do outro, que estruturas reapareceti ©
de que forma. Este grupo foi dividido em nove subcategorias,
cinco delas fazem parte da coesdo referencial (1): a reiteragio sim-
ples (1.1), a reiteragio com alternancia sucessiva de linguas — L1 e
L2(1.2), a reiteragio com alternincia sucessiva de modo comunica-
tivo — L1 e gestos (1 .3), a reiteragdo com utilizagio simultinea de
linguas — L1 e L2 (1.4), a reiteragdo com utilizagdo simultinea de
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modos comunicativos— L1 e gestos (1.5). No Grupo 2 foi conside-
rada a participagiao da L1 (LIBRAS) e do modo comunicativo
gestual utilizados nas interagdes, pois desempenham papel
constitutivo na interagio. As outras quatro subcategorias do Grupo
2 pertencem i coesdo recorrencial (2): a recorréncia de termos e ex-
pressaes (2. 1), & recorréncia sintdtica ou paralelismo (2.2), A recorréncia
semdntica ou pardfrase (2.3), e A recorréncia fonoldgica, segmental e
supra-segmental ou ritmo e sonoridade (2.4). Neste grupo, consi-
deramos apenas a produgao dos interlocutores em 1.2 (portugués
na modalidade oral).

Para analisar a Complexidade Lexical computamos a varic-
dade lexical e da densidade lexical, onde a variedade reflete a pro-
porgao entre o nimero de itens lexicais diferentes dividido pelo
total de palavras do texto, e a densidade lexical corresponde a
proporgao entre o nimero de palavras de contetido e o niimero
total de palavras no texto. Para computarmos a Complexidade
Sintdtica contamos a freqiiéncia de palavras funcionais encontra-
das no texto (cf. Saliés, 2004).

As repeti¢oes apresentadas pelos interlocutores foram clas-
sificadas conforme a divisio dos dois grupos. As duas classifica-
goes, Grupo 1 e Grupo 2, foram cruzadas e a partir deste cruza-
mento foram descritas as fungbes discursivas dos diversos tipos de
repeti¢io que ocorreram no corpus.

4) Resultados

As repetigies coestvas referenciais foram os recursos de repe-
tigdo mais utilizados pelas facilitadoras (Grupo 2 —tipo 1). Quan-
do apresentadas sob qualquer uma das formas de organizagio
(Grupo 1), tém como fungdes principais promover a compreensio
dos interlocutores, em especial da crianga, utilizando a prépria
L2, a L1 ou a modalidade gestual; a confirmar ou ratificar o uso
de estruturas pela crianga, sinalizando que ela estd pronta para
utilizd-la em contextos semelhantes ou em novos contextos; e,
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por fim, ressignificar idéias, relacionando estruturas de L2 s de
L1 ou da modalidade gestual apresentada na prépria fala da
facilitadora e dos interlocutores, principalmente da crianga. Ou
seja, permirtir que a crianga possa funcionar em um nivel superior
4 sua competéncia em L2, ou ainda, mover a interlingua (1.2) de
um Tempo 1 para um Tempo 2.

As repetigdes coesivas recorrenciais, APIESENLAram-se mMenos
produtivas na fala das facilitadoras, mas foram imporrantes do
ponto de vista semantico-lexical, pois expuseram a crianga ao use
de termos familiares em novos contextos discursivos € aproveitaram o
contexto interacional para relacionar significados; também ajuda-
ram a crianga em termos morfo-sintdticos, pois geraram conheci-
mentos sintdticos de L2 através da organizagio estrutural realizada
pelas repetigoes. Por fim, demonstraram como as fungaes prag-
maticas podem ser executadas através de aspectos supra-segmentais
da fala.

A organizagao das falas repetidas pela crianga é muito se-
melhante aos padrées encontrados na fala das facilitadoras. Isto
nos parece natural se tomarmos o dialogismo baktiniano como a
espinha dorsal da construgdo do sentido e as priticas de socializa-
¢io mediadas por atividades sociais (Ochs, 2002; Scollon, 2002)
como o jogo. No entanto, diferentemente das facilitadoras, ob-
servamos que a freqiiéncia de repetigdo da fala do outro (CeD)
produzida pela crianga diminuiu no Tempo 2 em relagio ao Tem-
po 1, enquanto que a auto-repeti¢io no mesmo turno (A) apre-
sentou maior freqiiéncia no Tempo 2 quando comparado ao Tem-
po 1. Isto nos sugere que, possiveimente, a crianga, ao longo do
processo de interagdo com os jogos, apresentou menos necessida-
de de se apropriar da fala das facilitadoras, ganhando auronomia
lexical e construindo-se como sujeito do discurso. Ela posicionou-
se epistemicamente ¢ afetivamente; ela reagiu espontaneamente a
fluidez discursiva, quebrando convengoes interacionais. Conse-
qilentemente, passou a produzir mais auto-repetigoes pois, ao lon-
go do processo, construiu-se Como ator social.
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Na anilise das repeticbes produzidas pela crianca, conclu-

imos que as repeticoes coesivas referenciais, foram os recursos de
repeticio mais utilizados (Grupo 2 — tipo 1) nos jogos de lingua-
gem. 4, as repetigies coesivas recorrenciais (Grupo 2, tipo 2), apre-
sentaram-se menos produtivas na fala da crianga, mas foram im-
portantes do ponto de vista seméntico-lexical e morfo-sintitico.
Os dois tipos de repetigoes coesivas participaram no desenvolvi-
mento de fungdes como promover a compreensio dos interlocutores,
em especial das facilitadoras, utilizando a prépria 1.2, a L1 ou a
modalidade gestual; confirmar o uso de termos e estruturas de 1.2
em contextos semelhantes ou em novos contextos; ressignificar
idéias transmitidas, relacionando estruturas de L2 is de L1; apren-
der a utilizar termos e EXpressaes em novos contextos Aiscursivos; apro-
veitar o contexto interacional para relacionar significados; desen-
volver e demonstrar conhecimentos sintdticos de L2 através da
organizagdo estrutural realizada no uso das nas repeticoes; utilizar
termos de L2 para organizar e planejar o comportamento; e, por
fim, demonstraram como as funcoes pragmdticas podem ser exe-
cutadas através de aspectos supra-segmentais da fala. Fstas fun-
¢oes desempenhadas pela crianga através da repeticio na interacio
mediada pelos jogos com regras, permitiram que a crianga pudes-
se funcionar em um nivel superior 4 sua competéncia em 1.2,
carregando a interlingua para um Tempo 2.

4.1) Comparagio entre T1 e T2 — Complexidade Lexical e

Sintdtica

Ao olharmos e compararmos as freqiiéncias normatizadas
de palavras de contetido e palavras funcionais em T1 e T2, obser-
vamos que enquanto a freqiiéncia (n=662 em T1; n=581 em T2)
de palavras de contetido diminuiu, a freqiiéncia de palavras fun-
cionais aumentou de T1 (n=337) para T2 (n=418). Ou seja, a
complexidade lexical, em termos de densidade lexical, diminui
mas o aprendiz de L2 passou a usar mais palavras funcionais para
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construir sentido. Esta tendéncia ¢ verdadeira em 95% das trans-
crigoes corroborando o entendimento anteriormente desenvolvi-
do de que Cldudio aproximou a sua interlingua da lingua alvo.
Ou seja, apesar de depender da coesao referencial, a crianga
demonstrou ter progredido no uso da sintaxe, estando na frontei-
ra entre a fase telegrifica ¢ a fase transformacional do processo de
aquisicio de linguagem. No final dos 12 meses, conseguia exprimir
pensamentos originais, ser criativo, brincar, blasfemar, usando 1.2.
Em outras palavras, de T1 para T2, houve emergéncia da sintaxe.
O indice de variedade lexical que diz em que proporgao a
crianga utilizou diferentes itens lexicais no seu discurso, também
apresentou aumento do Tempo 1 para o Tempo 2, como pode-
mos ver nas Tabelas 1 e 2. Este indice aponta para uma utilizagao
mais variada por parte da crianga de itens lexicais no Tempo 2.

Total de palavras em T1 (x) 427
Total de itens lexicais diferentes em T (y) 105

Tabela 1: Variedade lexical da fala da crianca em T1 (n:1000)

Total de palavras em T2 (x) 831
214

Total de itens lexicais diferentes em T2 (

.

Tabela 2: Variedade lexical da fala da crianga em T1 (n:1000)

4.2) T1 + T2: Um caminho de jogos para aproximar-se da
lingua alvo

Apés termos discutido a participagao da repetigio no pro-
cesso dé aquisigio da segunda lingua da crianga em estudo, fina-
lizaremos a andlise dos resultados reromando a discussao referen-
te a aspectos da relagdo entre aquisigio de L2 e a mediagao por

jogos e brincadeiras.
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As criangas, no processo de aquisi¢io de linguagem (L1)
dependem de aspectos essencialmente sécio-culturais para com-
preenderem as diversas aplicagoes das formas lingiiisticas ¢ dos
seus significados. O posicionamento do outro com quem a cri-
anga estd interagindo e as relagdes de identidade que se estabele-
cem entre eles sio mediadores entre o contaro que a crianga tem
com a linguagem e as competéncias lingiiisticas que desenvolve
(Ochs, 2002). Isso nao ¢ diferente em L2. A crianga, a principio,
compreende o posicionamento do outro em determinada agao
através das formas lingiiisticas que ele utiliza, ¢ finalmente, passa a
se identificar com o outro e a participar das atividades. Essa parti-
cipago € o processo que a leva a construir sua propria identidade.

A crianga surda nas transcrigdes analisadas demonstra ba-
sear as suas agoes e a utilizagio das formas lingiiisticas, durante a
atividade de jogo, na compreensiao do posicionamento dos
interlocurores, no caso as facilitadoras, e na identificagio que es-
tabelece com as mesmas.

O jogo / brincadeira constitui uma forma de a crianga de-
senvolver a habilidade de mudar de enquadtre ou de papel conforme
sinalizado pelas pistas contextuais. Durante o programa de jogos,
observamos a maleabilidade com que a crianca e as facilitadoras
passavam de um enquadre para outro. Em um momento a crianca
era jogador, no turno seguinte jd lhe era assinalado o papel de apren-
diz e muitas vezes ela ainda assumia o papel de regulador da interacio
na mesmacena. Isto nos possibilitou perceber que a crianga através
dos jogos ia refinando a sua habilidade de desempenhar diferentes
papéis em enquadres diversificados.

Para que as regras de um jogo possam ser executadas e os
objetivos alcangados ¢ necessdrio que o jogador estabeleca estraté-
gias de agdo. As estratégias tornam-se ainda mais importantes se
considerarmos que, por mais que as regras parecam ser fixas e
imutdveis, a imprevisibilidade estd presente em qualquer situagio
de jogo, principalmente do jogo social. Desta forma, no jogo
com regras pré-determinadas, as estratégias de agdo que sio os
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jogos de linguagem, estao baseados nas agoes do outro que por
vezes sdo imprevisiveis, apesar de as regras serem pré—determina—
das. Ficou evidente que a crianga esforcava-se para atingir os
objetivos do jogo através de estratégias lingiifsticas e cognitivo-
comportamentais. Estas estratégias muitas vezes eram utilizadas
ou até mesmo ensinadas pelas facilitadoras. Mas em outros mo-
mentos, através do préprio contexto do jogo, a crianga elaborava
e utilizava suas proprias estratégias. No primeiro jogo do progra-
ma (Cara Maluca), apesar de a crianga apresentar total compre-
ensio das regras e objetivos, ela ainda necessitava utilizar as estra-
tégias ensinadas pelas facilitadoras. Quando percebia que estava
utilizando a estratégia de jogo menos produtiva, reorganizava a
agio. Posteriormente, 2 crianga demonstrou que sabia planejar a
sua agdo seguinte baseada na estratégia utilizada anteriormente.
No decorrer do jogo, portanto, a crianga planejou agoes futuras
baseadas em estratégias que havia aprendido na interagao.

No exemplo (1), a compreensao de um comentdrio realiza-
do em L2 pelas facilitadoras faz com que a crianga inicie uma
estratégia extremamente subjefiva. A crianga de inicio parece querer
amedrontar as jogadoras opositoras com a possibilidade de ela
estar em uma posigao vantajosa no jogo, porém, quando questio-
hada diretamente sobre esta possibilidade pelas jogadoras, a cri-
anca utiliza uma mensagem no modo comunicativo gestual que
ndo condiz com a mensagem da sua expressao facial. Portanto, a
crianca utiliza uma mensagem dtibia (ironia) para que as jogado-
ras opositoras fiquem sem saber qual a sua real posigio no jogo.
Fsta estratégia ¢ apresentada pela crianga de uma maneira total-
mente espontinea, ou seja, ela mesma comega 2 elaborar as suas
préprias estratégias:

Exemplo 1 (T’ 7, ¢ 202 32)

F'' 1 {:: meu jogo t bobo... ndo tem nada de bom no meu jogo

[
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gk ((olha para I’ olha

para seu jogo e faz expressio de sorte))

E2 i
F3 i:: td bom? ((perguntando para C))
[
F1 ((aponta para C)) olha/
C (coringa)
[

F3 ai meu deus!
F1 ah::?
C (coringa)
F1 vocé deve ter um super coringa?... vocé tem... vocé tem um
super coringa?
{vocé ter} {vocé ter}

C *nao*
F1 mais quatro?

{mais quatro?}
C *ndo* ((com expressio de deboche

Nossos dados também sugerem que a crianga surda perce-
be a intencionalidade do outro e interage através da
intersubjetividade que envolve a linguagem. A crianga através do
comportamento intersubjetivo inverte papéis com seu
interlocutor, colocando-se no lugar do outro e, assim, utilizando
0 mesmo comportamento comunicativo, adaptado para si
(Tomasello, 2003). Isto aconteceu em virias cenas e o exemplo 2
ilustra este tipo de estrarégia:

Exemplo 2 (Ir 6, t 18 a 32)

F1 ai:: ((tira uma carta)) uhi:: oba ((comemorando))
C ((tira uma carta))




F1 quanto? ((referindo-se a C))
C anto?) ((aponta F1
F1 cinqiienta
C ((aponta F2))
[
F2 quanto vocé?
*vocé®
C (vocé) ((apontando F2))
[

F2 quanto? vocé primeiro

*nio*
C (voct) ((apontando F2))
F2 cingiienta e cinco

P 4: {cinqiienta e cinco} cingiienta ¢ cinco
[

F2 ((C(_)memora))

F1 e vocé? ((apontando C))

C (quarenta e cinco)

Os exemplos 1 € 2 evidenciam o envolvimento e a motivagao
com que a crianga interage durante os jogos, genuinamente procu-
rando usar a segunda lingua. O foco da crianca, no entanto, nio estd
no aprendizado, mas no Processo, No proprio jogo, nio no objetivo
de aprender uma lingua (Saliés, 2002). Este pode ser considerado
um dos aspectos centrais da utilizagio dos jogos como mediadores da
aprendizagem de uma L2. A crian¢a comemora constantemente,
interage com as facilitadoras a todo 0 momento, faz comentdrios
sobre o0s acontecimentos durante os jogos, ou seja, mostra-se total-
mente desejoso de participar ativamente do momento de jogo.

5) Conclusao

Durante o processo interacional mediado por jogos com
regras, como os utilizados neste estudo, observamos uma tendén-
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cia muito forte de apropriagio do discurso do outro. Esta idéia
também vai ao encontro da proposta bakhtiniana de constituigio
da consciéncia individual a partir do material semiético exterior,
como também das idéias de Tannen (1999) e Tomasello (2003)
sobre o processo de envolvimento e desenvolvimento cultural atra-
vés desta estratégia de interagao discursiva.

Nossos dados corroboram esta visao. A reperi¢ao / imita-
¢do foi um dos fendmenos discursivos que encabegou o desenvol-
vimento da interlingua da crianca de T'1 para T2. Observamos
que a utilizagao da auto-repeti¢io, da coesio referencial ¢ o
aumento do uso de palavras funcionais foram os indicios deste
desenvolvimento. A crianga, longitudinalmente, apresentou movi-
mentos no desenvolvimento de sua interlingua, chegando 2 fase
de emergéncia da sintaxe.

As facilitadoras atuaram na ZDP da crianga fornecendo
inputs compreensiveis, construindo andaimento, e expondo a cri-
anga aos jogos de linguagem. Desta forma, elas envolveram e
motivaram a crianga a jogar, afastando o foco da atengio da apren-
dizagem de lingua para o processo do jogo, da competi¢ao. Na
interagao através dos jogos, as facilitadoras sinalizaram, através de
pistas contextuais, os multiplos enquadres constituintes dos jo-
gos, assim como os papéis que os tipificam. Também utilizaram a
repeti¢io como uma estratégia discursiva e instrucional, sem que
o fluxo da conversagio fosse prejudicado, envolvendo a crianga
na conversagio em L2, através das vdrias fungdes que esta desem-
penhava, fazendo de L2 um meio para atingir um fim.

A interagio entre a crianga e as facilitadoras se deu através
dos jogos de linguagem: perguntas, esclarecimentos, uso aditivo
de L1, comemoragdes, lamentagdes, narrativas, conclusoes,
diretivas; dentro dos quais encontram-se imbricadas em camadas
multiplas a coesio referencial, a auto-repetigio, a repeti¢io da
fala da crianga confirmando a assertividade. A fala de um torna-se
o espelho do outro em um processo dialdgico e intersubjetivo. As
agbes mostram que a mediagio por jogos permitiu que a crianga




se posicionasse como sujeito do discurso, construindo sua identi-
dade na atividade de jogos.

Nesta interacio, houve predominio da repetigdo como es-
tratégia de envolvimento, organizagio, confirmacgio,
ressignificagio, e demonstragio de fungdes pragmdticas como tor-
cer, comemorar, lamentar, lembrar, utilizadas tanto pela crianga
quanto pelas facilitadoras. A crianga e as facilitadoras utilizaram,
predominantemente a coesao referencial e a auto-repeti¢io como
estratégias discursivas.

Finalmente, observamos como se deu o movimento de pro-
gressao da interlingua da crianga, longitudinalmente. Houve pro-
gressdo, pois a crianga passou da dependéncia predominante do
léxico na construcio de sentido para o uso mais equilibrado do
léxico e da sintaxe. No Tempo 2, a crianga utilizou um nimero
maior de palavras funcionais. Os jogos de brincar mostraram ser
jogos de linguagem.
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' Lingua de Sinais Americana,

* Lingua Brasileira de Sinais.

* Filosofia de educagio de surdos que preconiza o aprendizado pelo individuo sur-
do da lingua oral utilizada no seu pais, como primeira forma comunicativa, para
que, desta forma, possa integrar-se de maneira mais eficaz 1 comunidade ouvinte,
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 Filosofia de educagao de surdos que nio considera a lingua de sinais prejudicial ao
surdo e sim instrumento muito eficaz ¢ significativo no desenvolvimento social,
emocional ¢ cognitivo do mesmo. No entanro, o bimodalismo (urilizagao de sinais,
gestos e oralidade) ¢ o recurso mais importante da Comunicagio lotal, usado para
facilitar a comunicagio do surdo.

> Individuos que apresentaram perda auditiva congénita ou anterior ao seu desen-
volvimentro lingiiistico completo.

¢ Referente ao grau da surdez que pode ser: leve, moderada, severa e profunda.

7 Segunda lingua.

¥ Sistema mental de aprendizado e desenvolvimento continuos da L2.

? Transcrigio.

Y Turno.

! Facilitadora.

' Crianga surda.
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