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Introducao

Quando falamos de jogos de linguagem assumimos a definicdo dos especialistas, : REFERENCIA BIBLIOGRAFICA
como David Crystal (): “trata-se de uma manipulacdo das formas e funcdes : ' Crystal, 1996.
da linguagem”. Tal “manipulacdo” consiste em tomar “uma certa caracteristica : 2 Sherzer, 2002.
linguistica - como uma palavra, uma frase, uma parte de uma palavra, um grupo :

de sons, uma série de letras - e fazemos o0 que ndo fazemos normalmente. Desta

maneira se rompem as regras da lingua”. Outro especialista, Joel Sherzer (?)

também interpreta os jogos de linguagem como a manipulacéo dos elementos

e componentes da linguagem em relacdo com 0s contextos sociais e culturais

de uso.

Portanto, os elementos manipulados podem ser de qualguer nivel da linguagem,

desde os padrdes de som até a sintaxe, a semantica ou o discurso. E também

possivel incluir varias linguas em um contexto multilingue ou véarias modalidades,

Ccomo 0s aspectos verbais, corporais e gestuais. Os jogos sdo inerentes a lingua e

a cultura de cada povo porgue o uso que os falantes fazem da lingua contempla

jogos, piadas, duelos verbais, provérbios, etc., em sua fala cotidiana, sob a

forma de associacdes de palavras, de repeticdo e paralelismos de sons e de

constructes sintaticas. Fazem parte ndo apenas da cultura dos adultos, mas

também das criancas e da experiéncia educativa que promovem 0s jogos com

objetivos de aprendizagem. A seguir analisaremos os diferentes aspectos dos

jogos a partir do ponto de vista da cultura e da linguagem.
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1. Os jogos para criancas e o0s
jogos de criancas

Os falantes fazem jogos de linguagem; nao apenas os adultos, mas também as REFERENCIA BIBLIOGRAFICA
criangas. A importancia dos jogos entre criangas levou varios investigadores, : 3 Opie, 2004; Arleo, 2008.
como os britanicos lona Opie e Peter Opie, a fazerem uma distingdo entre os  : 4 Opie, 2004.
jogos para os menores (nursery lore) e os jogos produzidos pelas criangas 5 Arleo, 2004, 2008.
(®). Os primeiros sdo feitos pelos adultos para divertir, educar ou adormecer : 6 Delalande, 2003.
as criangas, os segundos séo produzidos pelas proprias criancas, por meio da

imitacdo dos jogos que escutaram em sua infancia.

Dentre os jogos para as criancas estdo as cancdes de ninar (para dormir),

que constituem o protétipo do jogo para criancas. O titulo “cancéo de ninar”

¢ dado a colecéo de cancdes e versos que ajudam os adultos na pacificagao

e entretenimento das criancas desde o nascimento até a idade de 5 anos
aproximadamente. As cancdes de ninar devem ser a musica mais instintiva

do mundo, segundo Opie (%): um adulto com um bebé em seus bragcos

automaticamente o acalanta e canta. Elas incluem versos que se adaptam a

cada proposito, assim como cancgdes, jogos para atuar sobre o corpo do bebé,

como 0s dedos das méaos ou dos pés; com rimas, passeios e saltos no colo. No

caso das cangoes, a melodia € mais importante do que as palavras, ja que o

tom é calmante e facilita que a crianca adormeca. Dentre 0s jogos para criancas

estdo também aqueles de rimas, com a finalidade de atrair a ateng¢&o da crianca

em situagoes tais como momentos de chuva ou quando ha um encontro com

um animal. Os jogos com o alfabeto, os nimeros, rimas, adivinhas, trava-linguas

e provérbios tém o propdsito de educar as criangas pré-escolares.

Entre os jogos produzidos pelas proprias criancas estdo os que se difundem no

boca a boca, nos grupos de pares, especialmente no patio da escola, também

em casa, Na rua, no acampamento de verdao, na perua escolar e em outros

lugares onde as criangas se reinem de maneira informal, sem supervisao

direta de um adulto. O protétipo do jogo produzido pelas criancas € o “jogo de

palmas” com sincronizagdo da mao e da voz (°). Transmitidos oralmente entre

as criancas de geragao para geracdo, sem a mediagao dos adultos, ha jogos de

palmas com enunciados como férmulas, cangdes e sincronizacao de maos, pés

e outras partes do corpo. Estes jogos de palmas sao geralmente produzidos por

meninas de 6 a 10 anos. Eles comegam cara a cara e, de acordo com 0 jogo,

as meninas realizam varios tipos de gestos, tais como gestos ritmicos, do tipo

rap, feitos com as maos, os punhos e 0s pés, dancados ou néo, com melodias

como acompanhamento. O objetivo é a sincronizacéo entre os gestos ritmicos e

0s enunciados verbais, como se 0s primeiros ajudassem a fortalecer as marcas

prosddicas da lingua, em particular seu acento silabico.

Além destes jogos de palmas, integram o folclore de criancas os jogos de rimas,

rimas satiricas, cantos, jogos de linguagem secreta, jogos de palavras, adivinhas,

trava-linguas, apelidos, parddias, piadas, trogas, contos, causos, crengas,

costumes etc. Todos estes jogos constituem o que é conhecido como “o folclore

das criancas”, mas particularmente os jogos criados pelas criancas, imitando os

adultos, constituem “uma cultura infantil” prépria.

Alimportancia da cultura infantil se deve ao contexto de aprendizagem vivido entre

as criancas em situacao de igualdade, que permite que elas se apropriem de

desafios sociais e culturais da vida coletiva (°). O espaco para essa aprendizagem

€ basicamente a escola ou 0 bairro e sua consequéncia mais importante é a

integracdo ao grupo de pares. Segundo Delalande, frequentemente, do ponto de

vista da intencionalidade educativa dos adultos, a aprendizagem se contempla

com a preocupagao do “como ensinar as criancas?”.
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Porém, se o enfoque é modificado para “como as criangas aprendem?” : REFERENCIA BIBLIOGRAFICA
podemos encontrar a aprendizagem “entre as criancas”. Ainda que esta ideia i © Delalande, 2003.

de aprendizagem seja “mais antropologica que educativa”, na medida em que :

esta relacionada com a necessidade de integrar-se ao grupo de pares mais

do que com as exigéncias de converter-se em um adulto competente. Além

dos aspectos de integragdo social, 0s estudos sugerem que se 0s jogos da

cultura infantil se conservam e se desenvolvem tdo bem, é porque sao faceis de

recordar. Quer dizer, como veremos mais adiante, tém certas particularidades

relacionadas com a memoria.
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REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

2. Classificacéo e caracteristicas | "ssnopycurts, 2001
dos jogos de linguagem :

Além da distingcdo entre jogos para criangas e jogos de criangas, 0s autores
propdem outras classificacdes. Uma das mais citadas é a de Bishop e Curtis (7)
que propuseram uma classificacdo das tradicdes de jogo em amplas categorias,
baseadas no contetido deles: jogos com alto contetido verbal, jogos imaginativos
e jogos com conteldo fisico, com ou sem brinquedos. As subdivisbes de cada
categoria sao indicadas a seguir:

Os jogos verbais incluem formulas de entretenimento, rimas, jogos de
canto, cangdes, danca, rimas, trogas, apelidos, réplicas etc.; historias,
piadas, adivinhas; e combinagbes com jogos de palmas, rimas de pular
corda, férmulas de jogar bola etc

Os jogos fisicos implicam movimentos corporais, como aplausos, saltos
ou balanceios e cantos, ou seja, sdo multimodais. Uma atividade de jogo
em particular pode afetar mais de uma categoria. Por exemplo, quando
as criangas, em geral as meninas, pulam corda quase sempre cantando.

Os jogos com contetido imaginativo incluem teatros e jogos de atuagao:
tramas de personagens, dialogos etc.

Os jogos com ou sem brinquedos tém quatro subdivisdes principais: jogos
sem brinquedos, jogos com brinquedos, jogos de fazer coisas (por exemplo,
jogos de dobrar, como abre-fecha ou tsuru) e jogos de coletar coisas.

a) Caracteristicas dos jogos verbais

Os jogos verbais sao definidos por seu contetido verbal, mas deve-se levar em
conta que também podem ser caracterizados pelos procedimentos usados com
a linguagem. Apresentaremos uma selecéo dos procedimentos que se adequam
melhor & Educacéo Infantil e aos primeiros anos do Ensino Fundamental (8).

Procedimentos usados nos jogos verbais

1. Extracdo: identificar, isolar, transpor e memorizar para consideragao
alguma unidade ou elemento da cadeia falada.

2. Dissociacao: separar um aspecto do signo linguistico e interessar-se por
suas relacdes (seja significado ou significante).

3. Repeticao: repetir de forma total ou parcial algum elemento de um nivel
de linguagem: fonemas, silabas, estruturas gramaticais, Iéxico em
listas.

4. Substituicdo: modificar algum elemento nos diferentes niveis. Ha
substituicdo sonora quando se muda sistematicamente algum elemento
da silaba (seja consoante ou vogal).

5. Segmentagédo: separar uma unidade em seus componentes. Na palavra
se separam elementos sublexicais, como a silaba ou os fonemas.

6. Combinacdo: a partir de um inventario amplo, realizar combinagoes
e composicdes para conseguir estruturas meétricas e paralelismos
sintaticos.
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7. Categorizagdo: a partir de um inventdrio ou de listas é possivel criar : REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

categorias para obter grupos classificados segundo algum critério. i 8 Dominguez, Nasini y Teberosky,
8. Inferéncia: a partir de diversas informacdes e com um raciocinio logico, se : 2014.
chega a novas conclusdes ndo expressas explicitamente. ¢ 9 Crystal, 1996.

9. Diferenciacéo: nos casos de ambiguidade de propriedades léxicas : '° Eco, 2009.
ou estruturais da linguagem (como os homoénimos ou as piadas), ¢ : ' Olson, 1996.
necessario distinguir entre o literal e outra interpretacao possivel. :

10. Compreenséo da incongruéncia: nao apenas a diferenciacédo é necessaria
para 0S casos CoOmo a ironia ou certos tipos de humor. Também é
necessario compreender a incongruéncia entre o dito e a intencéo
implicita no que foi dito.

Destes procedimentos, talvez 0 mais frequente seja a repeticdo, que adquire
diversas formas. Por exemplo, existe repeticdo por duplicagéo de um elemento
fonolégico, como a silaba, ou repeticdo do léxico que pode ter diferentes
funcdes, como, por exemplo, a pluralidade, a intensidade, o aspecto repetitivo,
a atenuacdo no caso de verbos e adjetivos ou o diminutivo no caso de nomes.
A repeticdo por duplicacdo é caracteristica de certos registros (como a fala
materna aos bebés, o insulto ou a linguagem emocional). E usada também para
expressar aumento ou diminuicéo, por exemplo, nas rimas e cangoes infantis (9).

Outra forma de repeticao € a iconicidade que faz referéncia as expressdes que
ndo sao totalmente arbitrérias, mas que sao motivadas por alguma relagéo com
aquilo que representam. O exemplo mais conhecido sdo as onomatopeias como
manifestacdo de certo simbolismo sonoro. Finalmente, a repeticdo também
cria paralelismos. Trata-se de um principio de equivaléncia e de simetria entre
diferentes aspectos da lingua: podem ser paralelismos métricos, semanticos
ou sintaticos. Estes paralelismos servem para isolar as unidades, para mostrar
sua estrutura repetida, ao mesmo tempo em que ajudam a receptividade da
linguagem porque atraem a atengao para os elementos individuais. Também ha
repeticdo com variacao nas listas de elementos Iéxicos que formam conjuntos
mais ou menos finitos.

Estes procedimentos se concretizam em atividades frequentes na linguageme na
cultura das criangas, que consistem em selecionar estruturas métricas, estabelecer
paralelismos sintaticos, em repetir ou contrastar elementos lexicais e fonolégicos,
organizar de forma deliberada a estrutura sintatica, por exemplo, por meio de
combinagdes ou de repeticbes. Assim, a atividade de usar palavras monovocélicas,
implica extracdo, repeticdo e substituicéo de vocais para apresentar somente uma
vogal, a atividade de produzir nonsense implica dissociacéo no signo linguistico
entre significante e significado, a atividade de produzir trava-linguas e rimas implica
repeticao e segmentacao etc. Faz parte dos procedimentos de repeticdo o impulso
de enumerar, catalogar e registrar em listas: fazer listas € um tipo especifico de
conduta linguistica proprio das estruturas paratéaticas (e ndo apenas sintaticas) que
caracterizam a composicao (1°).

Para os casos de ambiguidade é necessario fazer a distingao entre o literal
e a interpretacéo, ou, como defende Olson (), entre “o que diz” e “o que quer
dizer”. Esta distingao esta relacionada com a aprendizagem da escrita, que leva
a compreensao de que o texto é fixo, enquanto que seu significado pode ser
objeto de interpretacdo.
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As contribuicdes sobre o papel dos jogos de linguagem no desenvolvimento e : REFERENCIA BIBLIOGRAFICA
na cultura infantil constituem importantes recursos de producdo da linguagem. i '2 Delalande, 1984.
Estes recursos podem ser explorados pedagogicamente, dentro da zona de i '® Chauvin-Payan, 1999.
desenvolvimento proximal, para fazer com que os alunos progridam em sua : ' Blondel, M. y Chauvin, C., 2002.
aprendizagem da lingua oral e escrita. i 15 Blondel, 2009.

: 16 Bishop y Curtis, 2001.

b) Caracteristicas dos jogos multimodais

Nos jogos multimodais intervém aspectos verbais, gestuais e do corpo, que se
sincronizam entre si, COMo as Maos, 0 Corpo e a voz nos jogos de palmas. As
criangas criam estes jogos a partir de enunciados com férmulas e cancdes,
que sdo transmitidos oralmente de geracao para geragado, como comentamos
anteriormente. Tratam-se de jogos multimodais pela intervencdo simultanea
da configuragdo do gesto, de sua orientagao, de sua situacdo em relagdo ao
corpo, de seu movimento e da expressao facial (*2). Segundo os especialistas, 0s
jogos de palmas sdo praticados com gestos ritmicos, toque de maos e punhos,
olhares e com passos dancados ou saltados, acompanhando melodias (*2).

Os gestos ludicos, com realizacdes verbais e multimodais, incluem melodia,
palavras e gestos. Os especialistas analisaram algumas das unidades gestuais
que as criancas utilizam (4):

A: Com a palma da mao direita voltada para o alto e a palma da mao
esquerda voltada para baixo, 0s jogadores batem as palmas
das maos com seu companheiro;

B: Com as méaos na vertical, na altura do peito, batem na méao do
companheiro;

C: Cada jogador bate suas proprias maos;

D: Cada jogador da batidas de méaos contra o corpo;

E: Cada jogador bate seus pés no chao;

F. Quantidade e ritmo das batidas;

G: Ciclos e repeticao dos ciclos.

A simetria € uma propriedade que esta presente nas modalidades orais, escritas
e gestuais, € uma relagdo geral de equivaléncia entre unidades (*°). Esta
propriedade inclui as construgdes com paralelismos entre palavras, paralelismos
sintaticos, acompanhamentos ritmicos que incluem muitas dimensoes: ritmicas,
melddicas, verbais, gestuais.

c¢) Caracteristicas dos jogos com conteudo
Imaginativo

Segundo Bishop e Curtis (), estes jogos implicam uma combinacédo de
habilidades verbais e de organizacéo. Alguns sdo altamente verbais, enquanto
outros implicam muita agéo fisica, porém entre suas caracteristicas principais
esta o fato de que séo jogos de papeis e de ficcao. Como no teatro, as criancas
assumem papeis de personagens. Isso coloca em jogo a capacidade para
captar os atributos de outra pessoa, ndo apenas o0s perceptiveis, mas também
0S que nao sao imediatamente perceptiveis - por exemplo, as necessidades, as
intengdes, opinides e crencas.
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d) Caracteristicas dos jogos com ou sem brinquedos : Rrererencia BIBLIOGRAFICA
¢ 1 Eco, 2009.

Os jogos com alto contetido fisico se diferenciam se sdo realizados com e sem '8 Pullinger, 2015.

brinquedos, de forma individual, em grupo ou em equipe. A caracteristica dos : '° Belknap, 2004.

grupais é que a atuacdo individual depende da atuac&o dos outros para que 0 i 2° Pelegrin, 1996.

jogo se complete, e as caracteristicas dos jogos com brinquedos vinculam-se  :

com o objeto implicado.

Neste guia nos ocuparemos fundamentalmente dos jogos verbais e dos

multimodais.

e) As listas poéticas nos jogos verbais

Muitas das formas verbais dos jogos se encontram nos poemas para criancas e
das criancas. Dentre essas formas, a repeticéo esta muito presente, ndo apenas
nos sons, mas também nas estruturas gramaticais, através dos paralelismos, e
no Iéxico, através das listas. Porém, de forma mais geral, como afirma Umberto
Eco (V), a lista estéd presente no d&mbito cotidiano: as chamadas lista prética
(por exemplo, uma lista de compras) e lista poética, que nao € referencial nem
funcional, como a primeira. A enumeracéo confere estrutura ao texto, seja
pratico ou poético; essa estrutura é mais numérica que sintatica porque se
baseia na descontinuidade.

No caso das criancas, o formato de lista é frequente nos poemas para e das

criancas. Quanto a proposta de diferenciar listas préticas de listas poéticas, foi
sugerido (*8) que as listas operam também nos poemas infantis segundo estes
dois objetivos: para enumerar as coisas do mundo e para expressar quantidades
ou qualidades, com fins ndo exclusivamente enumerativos ou descritivos.
Com este objetivo poético, as listas tem fins proprios, além de caracteristicas
particulares. As listas poéticas, por exemplo, caracterizam-se por estabelecer
equivaléncias, contrastes, gradacdes, progressdes e formas em redes, que se
expandem onde sdo incorporadas (19).
Umberto Eco defende que as listas séo a origem da cultura, sdo parte da histéria
da arte e da literatura. No caso das criancas, um exemplo dessa progressao
e expansdo sdo as ladainhas infantis que enlacam listas de inclusdo, como o
poema de Rafael Alberti (2°):

Toma e toma a chave de Roma,
porque em Roma ha uma rua,
na rua ha uma casa,
na casa ha um dormitorio,
no dormitério ha uma cama,
na cama ha uma dama,
uma dama enamorada. ..
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- - . REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

3. Os jogos de linguagem nO : ? vagielo, 1981.
. s o~ . ¢ 22 Garvey, 1977.
processo de aquisicao da lingua : =nkels, 2003
i 24 Cook, 2000; Crystal, 1996;

As criancas jogam especificamente com a lingua. Em primeiro lugar jogam com :  Goswamiy Bryant,
0S SONS: 0 jog0 com 0s SoNs precede 0 jogo com o sentido (21), os jogos fonéticos 1992
s&0 seguidos pelos jogos estruturados fonologicamente durante o primeiro ano i 2° Snow y Ferguson, 1977.
de vida (%2). As variagBes na estrutura sildbica com duplicacéo, modificagdoou i 28 Miall y Dissanayake, 2002.
troca de sons sdo proprias dos 3 anos (23). A compreenséo das adivinhas, os 27 Glenn y Cunninghan, 1983.
jogos de fantasia e a aprendizagem de contar histérias ocorrem desde 0s 5e 6
anos. Os estudos sobre 0 humor e a metafora mostram que a consciéncia plena
s6 chega mais tarde.

Ao jogar com a linguagem, as criancas prestam atencéo a como é formada,
qual é o sentido, como se organiza, para que serve etc. Ou seja, o0 jogo implica
adotar uma distancia em relacéo ao uso cotidiano da linguagem. Por isso muitos
autores () viram no jogo com a linguagem uma relacdo com a aprendizagem da
leitura e da escrita devido ao fato de que ela também requer uma atencao aos
componentes da linguagem (aspecto sonoro, unidades como letras, palavras
etc.). Apoiando-se na atividade de jogar com a linguagem, a aprendizagem se
beneficia da atencdo a linguagem que 0 jogo requer e ajuda no desenvolvimento
da consciéncia sobre sua forma, seu significado, suas regras e funcoes.

a) Os jogos de linguagem na fala do adulto dirigida
as criancas e as respostas infantis

A conduta dos adultos com os bebés, em particular a das mées, é
diferente da conduta dos adultos entre si. A diferenca consiste em
modificacdes na expressao facial, nos movimentos do corpo e da cabeca,
na gesticulacdo etc. (%°). Estas modificagbes sdo prosédicas (com acentos,
ritmos e entonagdes proprias, lentiddo na fala), corporais (nos gestos,
no olhar, na posicdo do corpo), assim como gramaticais (as frases s&o
geralmente curtas), lexicais (com selecdo de palavras), fonoldgicas (com
duplicacBes) e, ainda, discursivas (com maior proporcdo de perguntas).

Alguns autores (%), afirmam que a fala dirigida aos bebés apresenta
coincidéncias com padrdes que recordam o0s aspectos poéticos da linguagem.
As caracteristicas fonéticas sdo colocadas em primeiro plano, como no caso da
poesia, ocorrem com maior frequéncia e se repetem mais do que em qualquer
outrodiscurso. Estes padrGes também estdo presentes nas cangoes para bebés,
nos ritmos e rimas que despertam a atencéo e a receptividade dos pequenos.

b) Os bebés sao sensiveis aos jogos de linguagem

Os bebés, por sua vez, sdo sensiveis, desde as primeiras semanas de vida, aos
aspectos sonoros e poéticos que as maes estrategicamente usam para chamar
sua atencéo. Um estudo que analisa as preferéncias auditivas (¥”) mostra que os
bebés de 9 a 18 meses prestam maior atencado as rimas e aos tons repetitivos
que a outro tipo de linguagem.
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De forma semelhante, os bebés tém maior preferéncia por prestar atencéo ao
estilo de fala maternal que a fala dirigida a outros adultos. Parece também que
a sensibilidade dos bebés é uma conduta universal, independente do ambiente
cultural e linguistico. Miall e Dissanayake (?®) defendem que os seres humanos
nascem com predisposicdes naturais para a expressao ritmica, repetitiva e
sonora da poesia.

c) Os jogos sonoros sao o primeiro passo da crianca
como falante

A medida que crescem os bebés, ndo somente sdo sensiveis como também
produzemritmos, repeticBes e recursos prosodicos. Os estudos sobre as primeiras
produgdes coincidem ao afirmar que 0s jogos sonoros Sao o primeiro passo da
crianca como falante. Tais jogos consistem em vocalizacBes de uma série de
silabas, cantos, sussurros e ruidos. Segundo Garvey (%°), as verbalizacdes sdo
ritmicas, silabicas e repetitivas: nessa idade, as silabas, a prosédia e a entonacéo
provém o material verbal para os jogos. Os jogos fonéticos sdo seguidos por jogos
estruturados fonologicamente. Ou seja, as variacdes sao introduzidas sobre a
estrutura silabica da palavra, com duplicacdes, modificacdes ou substituicdes
de sons e adi¢cdo de pausa dentro da mesma palavra; isso ocorre até o segundo
ano de vida. Varios autores (3°) estudaram estas productes mostrando que, em
geral, consistem em jogos solitarios, mondlogos das criangas quando estao sés.

d) Mais tarde estes jogos aparecem na fala infantil

Mais tarde as verbalizacBes sdo acompanhadas de jogos motores e sequéncias
melddicas, sequéncias de sflabas, murmdrios e cantos em producdes
multimodais. Posteriormente, os ruidos podem representar algumas agdes com
objetos que produzem sons. As propriedades fonoldgicas da lingua parecem
as mais disponiveis, mas mais tarde aparecem também as propriedades
morfolégicas, como a formagao de diminutivos e aumentativos. Garvey () afirma
que a partir dos 3 anos sdo ampliados os jogos de linguagem e o jogo social
¢ desenvolvido. Comeca a fantasia, a dimenséo de distorcdo do significado
convencional e o disparate (nonsense), que séo importantes fontes de prazer.
Finalmente, o aspecto pragmatico da conversacao resulta num campo para
distorcer ou violar as convencdes conversacionais.

e) Os jogos semanticos e pragmaticos sao mais
tardios

Os padrdes de repeticoes e paralelismos sao frequentes nos jogos e poemas sobre
aspectos sonoros, mas também aparecem no discurso cotidiano espontaneo.
Trata-se do que Blanche-Benveniste (°?) denominou “figuras de sintaxe”, que
consistem em configuragdes de materiais sintaticos e léxicos, semelhantes aos
procedimentos retoricos elementares, que evocam certas disposicdes poéticas.
As configuracGes respondem aos efeitos do ritmo da fala sobre o discurso e séo
como unidades métricas do discurso oral. Blanche-Benveniste identificou varias
regularidades nas quais sdo encontrados efeitos ritmicos, sonoros, relagdes de
semelhanca, de simetria ou de
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contrastes lexicais, aproximacoes sintéticas e semanticas. Estas configuracbes séo
encontradas no uso adulto da fala cotidiana e também na fala das criangas (*3).

Outro tipo de fendmeno tem a ver com o que € dito e a interpretacdo néo
literal. Por exemplo, a ironia verbal, que é definida como as expressdes em
que os locutores tém como objetivo comunicar o contrario do que dizem
literalmente. Em geral, no caso da ironia uma condicdo necessaria € a violacdo
das expectativas, das predicdes, dos desejos, das preferéncias e das normas
sociais. Alguns estudiosos sugerem que ‘ironia’ € um termo geral que cobre
uma variedade de intencdes figurativas mais especificas, como o sarcasmo,
a comicidade, as perguntas retéricas, a hipérbole (exagero), o eufemismo e a
subestimacéo (34).

Do mesmo modo, o humor faz uso da incongruéncia entre o que é dito e
o implicito, assim como da ambiguidade. Para compreender ambos, ironia e
humor, séo necessarias habilidades que implicam integrar aspectos contextuais,
de conhecimento do mundo, e aspectos sociais, linguisticos e culturais dos
eventos. Para isso, nos servimos das pistas contextuais que os locutores dao
em suas expressoes e que servem para interpretar a ironia ou o humor. Outras
vezes, para ajudar os ouvintes a fazerem as inferéncias, os locutores tendem a
fazer contrastes prosddicos caracteristicos dos enunciados irdnicos ().

Porém, em muitas ocasides, a compreensdo de ambos requer um raciocinio
metarrepresentacional sofisticado: trata-se de uma representacdo sobre a
representacdo ou representacdo de “segunda ordem” porque os significados
irbnicos precisam ser interpretados para além de uma atribuigdo ao pensamento
ou ao contexto. Diferentemente das atribuicdes de primeira ordem (“André acha
que a bola de gude esta no buraco”), as chamadas crencas ou raciocinios de
segunda ordem (“André pensa que Beatriz acha que a bola de gude esta no
buraco”) sdo mais complexas (). Algo similar estéd implicado no humor que é
baseado na ambiguidade e envolve a inferéncia de crencas de segunda ordem
que se constroem em cenérios imaginarios, cujo desenvolvimento tem relagao
com a Teoria da mente.

A ironia esté presente em nossa vida cotidiana: nos informes de noticias,
nos anuncios publicitarios, na literatura, nos filmes, no teatro etc. Podemos
avaliar situacdes irbnicas e podemos reagir aos comentarios irdnicos dos demais
na comunicagao face a face. A interpretacéo da ironia constitui uma parte
importante de nosso conhecimento social e pragmatico. Os exemplos seguintes
sdo formas da ironia, marcadas com um tom particular da voz (¥):

- Sarcasmo: “Genial! E um terrivel comeco para férias de sonho!”;

- Pergunta irbnica: “Estéa louco?”;

- Eufemismo: “Vocé derramou s6 uma pequena quantidade de azeite!”;
- Exagero ou hipérbole: “Eu comeria um boi!”;

- Agradecimento irbnico: “Obrigada por estragar minha noite!”.

Ironia e humor s&o aprendidos durante a escolaridade primaria. Gracas a isso
sao observadas modificacBes importantes na compreenséo do significado. Por
exemplo, nas relagdes entre significados, naambiguidade, na relagao entre oliteral
eainterpretacdo, na parafrase (). As criancas podem compreender a possibilidade
daambiguidade Iéxica, entender que uma palavra pode ter diferentes significados,
e reconhecer a homonimia e a sinonimia desde os primeiros anos escolares (*°).
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Do mesmo modo, as criangas de aproximadamente 7 anos demonstram : REFERENCIA BIBLIOGRAFICA
competéncia na compreensdo do humor verbal, ainda que existam grandes : “° Yuill, 2009.
diferencas individuais quanto a capacidade de recordar e explicar as piadas (“°).



&

|ADOFAtONIO,  eeeeeesstesoneosoeetoosssosseesasessosssossssssosssassssosssossssssssssassssssssssssnssoass

de educagao

4. O conhecimento
metalinguistico e os jogos de
linguagem

Neste texto adotamos a definicdo de “jogos de linguagem” como “a
manipulacdo das formas e funcbes da linguagem”, no sentido proposto por
David Crystal (*!) de tomar uma unidade linguistica - uma palavra, uma frase,
uma parte de uma palavra etc. - e fazer o que nédo fazemos normalmente. Ou
seja, nos jogos de linguagem intervém unidades sonoras, escritas, 1éxicas etc.,
que séo extraidas, segmentadas, combinadas e categorizadas, como vimos nos
procedimentos. Tratam-se de processos em que intervém nao apenas uma
atencao sobre a linguagem, mas também certa reflexdo metalinguistica.

A escrita (em nosso caso, a escrita alfabética) também trabalha com unidades
que se relacionam com as unidades da linguagem falada. Uma grande discusséo
foi feita sobre a natureza destas unidades e a necessidade de um conhecimento
delas por parte das criangas que aprendem. Esse conhecimento foi denominado
“conhecimento metalinguistico” e é definido como o conhecimento explicito
acerca da lingua que permite perceber aspectos da lingua que de outro modo
passariam despercebidos (#?). Este conhecimento foi estudado por numerosos
investigadores que se colocaram a questéo de saber em que medida as criancas
sdo capazes de distinguir fonemas ou palavras na fala continua e sua relacéo
com a alfabetizacdo (+3).

Se refletirmos sobre esse conhecimento metalinguistico, veremos que na
literatura sobre o tema existe uma boa quantidade de termos para isso, tais como
“atividades metalinguisticas”, “consciéncia metalinguistica”, “conhecimento
linguistico”, “metacognicao”, “metalinguagem”, “habilidade metalinguistica” etc.
Ainda que com diversa terminologia, sdo conhecidos como “metalinguisticos”
0s aspectos linguisticos de uso da linguagem nos quais intervém processos
mentais relacionados com esse uso (), enquanto que “metalinguagem” é
reservada para os termos que podem ser utilizados ao descrever a estrutura
de uma lingua (como fonema, sinbnimos, frase etc. ). Isso ocorre porque 0s
usudrios de uma lingua possuem conhecimentos sobre ela quando fazem
escolhas do que dizem. Esse conhecimento chega, em algumas ocasides, a

mostrar algum grau de consciéncia reflexiva.

Quando o conhecimento metalinguistico intervém?

Alguns autores, como Verschueren (%), defendem que o conhecimento
metalinguistico intervém em uma ampla gama de escolhas de uso da linguagem
em adultos e categorizam esse conhecimento de acordo com o tipo de escolhas.
Por exemplo, Verschueren diferencia entre escolhas dos falantes adultos que
estdo relacionadas com o contexto de uso e que se modificam conforme as
modificagdes dos contextos (como a escolha de pronomes na interagéo ou a de
termos espaciais déiticos segundo o ponto de vista do falante ou do interlocutor)
e escolhas que repousam sobre aspectos Iéxicos para indicar o compromisso do
falante (como o uso de verbos ou expressdes com verbos de acdes linguisticas:
diz, prometo, afirmo, ameaca etc.).
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Em outras ocasides, diz Verschueren, os falantes mostram uma clara conciéncia
reflexiva da lingua, como naquelas em que o conhecimento do falante se reflete
nas proprias expressdes que sao apresentadas como autorreferenciais (colocan-
do énfase na expressao oral, escrevendo com mailscula ou com negrito, ou entéo
quando é feita uma segmentacado do que é dito, como em “eu-dis-se-pa-ra-vo-
Cé- vir-a-qui-a—go-ra.”). Também aparece nas expressdes baseadas em outras
escolhas complemtares, quando sdo agregados elementos lexicais para descre-
ver ou categorizar a expressao usada (como “em poucas palavras: 0 que quero
expressar é..."”, ou em “como se escreve ‘vasto?). Entre os indicadores relativos
ao contexto de uso e aos indicadores autorreferenciais se encontram as referén-
cias a outros textos, nas praticas intertextuais de comunicacéo, nas citagbes de
discurso direto ou de discurso indireto (+7). E claro que o grau de consciéncia
reflexiva varia e nem sempre resulta ser explicita e acessivel da mesma maneira.

O conhecimento metalinguistico também intervém nos jogos de linguagem
porque eles chamam “atencao sobre si mesmos” e requerem uma reflexdo
sobre os procedimentos utilizados quando é manipulado algum aspecto da
linguagem refletido na propria expressdo. Fizemos referéncia aos jogos sobre
aspectos sonoros, ortograficos, morfoldgicos, semanticos, pragméaticos, com
procedimentos de extracdo, dissociacdo, segmentacédo etc. da linguagem.

E na aprendizagem da linguagem falada por parte das criancas? Nao se apela
diretamente ao conhecimento metalinguistico no periodo inicial da aprendiza-
gem da linguagem falada. Porém, uma resposta muito precisa veio recente-
mente do campo da Linguistica cognitiva frente a questao de quais séo as uni-
dades basicas da lingua falada. A linguistica cognitiva sugeriu que as unidades
que as criangas aprendem e produzem na aprendizagem da linguagem falada
nao necessariamente correspondem as unidades que sdo marcadas por es-
crito, tais como palavras e letras ou fonemas. (*8). Contrariamente a ideia in-
tuitiva, se afirma que as criancas aprendem unidades que variam desde pa-
lavras soltas até construcdes produtivas maiores que tém alguns elementos
fixos (). Estas unidades, denominadas “multipalavras”, “construcdes”, “frag-
mentos léxicos” ou “unidades Iéxicas complexas”, sdo aprendidas de acordo
com a sua frequéncia de ocorréncia no fluxo do caudal linguistico do input (°°).

Por outro lado, a intervengao de processos mentais de reflexao sobre a lin-
guagem tem sido frequentemente vista como um fator importante na apren-
dizagem da linguagem escrita. Numerosas investigacbes (°!) coincidem
em apontar que aspectos metalinguisticos de tipo fonoldgico, morfolégico,
lexical etc. intervém na aprendizagem do escrito. Contudo, recentemen-
te foi feita uma diferenciacé@o entre processos de tipo “offline” (explicitos) e
processos de tipo “online”, que as pessoas processam inconscientemente
(ou implicitos), os quais aparecem em distintos tipos de atividades metalin-
guisticas (°?). Os resultados das tarefas mais “offline” revelam uma influén-
cia significativa na segmentagdo dos fonemas ou das palavras na alfabeti-
zacdo, enquanto que os resultados das tarefas relativamente mais “online”
estdo menos claros no que diz respeito a sua relagdo com a alfabetizacéo.
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5. A memoéria e os jogos de
linguagem de tradicao oral

Do ponto de vista temporal, diversas aprendizagens podem coincidir no inicio da
escolaridade (entre a Educacao Infantil e os anos iniciais do Ensino Fundamental,
ou entre 0s 4 anos e meio e 0s 6 anos). No caso que nos ocupa coincidem
a aprendizagem dos jogos verbais e a familiarizagdo com o escrito e suas
aprendizagens derivadas. Embora 0s jogos verbais compartilhem com o escrito
as exigéncias de reflexdao sobre a lingua, cada um deles tem caracteristicas
proprias. Ademais, existem muitos jogos que ndo requerem a alfabetizacéo,
ainda que exijam memodria literal de um texto. Por exemplo, as ladainhas, as
cancdes e as adivinhas tém que ser repetidas de forma igual em cada situacéo.

Anteriormente comentamos que os jogos da cultura infantil se conservam e se
desenvolvem bem porque s&o faceis de recordar. David Rubin (%3), especialista
em psicologia da memdria, explica as razbes da memorizagéo das diversas
tradicOes orais, entre elas os jogos de linguagem. Rubin distingue trés técnicas
que os recitadores podem utilizar para fixar uma cang¢éo ou uma balada épica
em sua memoria. A primeira técnica consiste em organizar o contetido do
texto de acordo com um conjunto de esquemas, padrdes, temas e sequéncias
padronizadas, previsiveis e conhecidas por todos. A segunda técnica busca
inspirar no ouvinte imagens nitidas e emocoes fortes. A terceira utiliza a rima,
a assonancia e outros dispositivos poéticos que tornam mais facil recordar cada
silaba. Estas trés formas de memorizacdo que qualquer tradicdo oral possui
sao as formas que exploram na oralidade: (1) esquemas na organizagdo de
significado, (2) imagens e (3) padroes de som. Cada uma delas é descrita a
seguir:

(1) Adescricao da estrutura de significado do texto implica que tenhamos
que recorrer ao uso de termos técnicos, tais como os scripts (guias®),
as gramaticas da historia (ver “A Lenda de Sigurd”) e as cadeias causais
(%5). Estas sdo algumas das formas de organizacdo do contetido que
podem ser empregadas nas tradicbes orais. Os membros de uma
cultura ttm um conhecimento sobre os tipos de atividades de rotina
que descrevem as sequéncias e podem fazer inferéncias e desenvolver
expectativas sobre o que vird. Ademais, 0s guias podem ser gerais ou
especificos, mas sdo conhecidos e as pessoas tém conhecimento sobre
cadeias causais estereotipadas.

(2) as imagens visuais sZo talvez o fator mais potente e alastrado dentre
0s sistemas mnemaonicos (°¢). Como tem sido estudado pela psicologia,
as imagens sao muito efetivas para a organizacdo do contetdo. As
tradicGes orais consistem predominantemente em sequéncias de acdes
espaciais e descritivas concretas que podem ser visualizadas. Por
exemplo, na épica o foco é no “qué dos eventos” que sao localizados em
determinados cenarios e que incluem exemplos concretos de agentes
ativos (0s personagens), em lugar de empregar principios abstratos.
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(3) A poética e a milsica acrescentam uma contribuicdo Unica. Quando
em uma cancdo duas palavras sdo unidas pela rima ou pela aliteracao
as pessoas tm uma memdria maior que quando estas repeticdes
de padrdes de som se rompem (%7). Além disso, quando os cantores
cantam a mesma cancdo duas vezes ou mais S80 menos propensos a
modificar as palavras desde que elas estejam poeticamente enlacadas.

Alguns géneros, como as formulas de sorteio, usam quase todas as
palavras com repeticdes de padrdes de som na rima ou na aliteragao,
enquanto que outros géneros tém poucas dessas repeticdes, como €
0 caso da épica homérica. Um exemplo de formula de sorteio que é
cantada é o seguinte: Uni duni t&/ Salamé min-gué/O sorvete coloré/ O
escolhido foi vocé. (°8).

A repeticdo de um som é também uma ajuda para a memaria, assim como
€ a estruturacdo semantica (prépria dos scripts). Quando o som se repete, a
primeira ocorréncia do som limita as op¢des para a segunda vez e proporciona
uma forte indicacdo deste som. Em varios estudos realizados com criancas de
4 e 5 anos foi observado que elas recordavam literalmente um texto quando ele
era apresentado com rimas, repeticdo e ritmo. Segundo Rubin, diferentemente
das indicagbes semanticas, a rima funciona melhor com formas répidas de
apresentacdo, de tamanho pequeno e com uma forte capacidade de referéncia;
estas trés condicbes tendem a estar presentes nas tradi¢oes orais. Por sua vez,
a estruturagéo semantica € Util para memorizar unidades maiores. Portanto, as
rimas tém suas propriedades peculiares, que tém sido amplamente estudadas
e se adequam bem as tradicdes orais.

Estes fatores cognitivos apresentados estao centrados na estrutura das pecas
nas tradicbes orais, mas Rubin nos recorda que também devemos levar em
conta o processo de transmissao. As canc¢des das tradigdes orais tendem a ser
muito praticadas - e a prética é especialmente eficaz quando realizada durante
longos periodos. As mesmas cangdes, contos e rimas sdo muito escutadas, de
mais de uma fonte, e sdo repetidas outras tantas vezes.
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6. limplicacoes educativas: O que
as criancas aprendem com o0s
jogos de linguagem?

Crystal (¥) defende que os jogos de linguagem podem servir de poente entre a
casa e a escola. Estes jogos chamam a atencéo das criancas - néo a atengao
ao contexto, mas as expressoes verbais ou as interacdes multimodais. Trata-se,
pois, de aspectos autorreferenciais que o0s jogos requerem. Esta caracteristica
pode servir de ponte entre 0 mundo de casa e o mundo escolar, sobretudo
para aquelas criangas que carecem de experiéncia cotidiana com jogos de
linguagem.

Por exemplo, porque podem contribuir para o desenvolvimento fonolégico
por meio de seu foco sobre as propriedades e os contrastes dos sons e de jogos
morfologicos, ajudam também no desenvolvimento morfossintatico. Ainda,
as oposicbes e semelhangas semanticas assim como 0 nonsense ajudam no
desenvolvimento semantico e as interacdes ajudam no desenvolvimento do uso
social da linguagem (ou desenvolvimento pragméatico). Em geral, os jogos de
linguagem ajudam a consciéncia metalinguistica ao implicar um distanciamento
e um deter-se na linguagem (9.

Além disso, no processo de alfabetizacdo, a crianca necessita identificar
unidades linguisticas, necessita também segmentar fonemas, silabas, Iéxico
e unidades gramaticais. A esse respeito, Cook (°!) recorda que a versificacdo
ajuda a identificacdo e segmentacdo de palavras e silabas, assim como a
memorizacdo. O ritmo estd também na base da rima e a sensibilidade a
ambos se relaciona com a alfabetizagdo (°%). Por outro lado, a repeticdo em
geral também orienta a identificagdo, a extracdo e a segmentacdo de unidades.
Ao centrar-se no aspecto sonoro o significado é deixado em suspenso. Estas
conquistas séo favorecidas pelos jogos porque fazem parte dos procedimentos
préprios do ato de jogar com a lingua.

Em diversos experimentos (%) se demonstrou o efeito mnemaonico de rimas,
aliteracdes e colocagbes com assonancia em diversas expressoes. Por exemplo,
na fraseologia em geral, incluidas as expressdes idiomaticas, os similes, os
binémios (réplica e tréplica, efes e erres), os compostos (passatempo) e as
colocagtes. Uma possivel explicagdo para isto é que a aliteragdo, juntamente
com a rima, é uma ajuda mnemonica efetiva, como visto na secéo anterior.

No caso dos jogos semanticos, como a ironia ou 0 humor, a exposicao a
incongruéncias e ambiguidades € uma experiéncia efetivamente Util para
aumentar a “sensibilidade ao sentido”. Em geral, os resultados dos estudos
sugerem que 0 apoio para articular multiplos significados esté associado as
melhoras na compreensao (°4). As advinhas e as trocas proporcionam excelentes
exemplos de como os diferentes contextos podem apoiar diferentes significados
e isto ajuda na melhora da compreensao dos enunciados que expressam uma
ambiguidade. Por tras destes processos esta a consciéncia metalinguistica, que
¢ uma importante ajuda no processo de aumento da compreenséo (%°).
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7. O presente livro

O presente livro se intitula “O duende Gumercindo” e trata de um duende que
se introduz em uma turma de terceiro ano para influir na forma de falar dos
alunos. Gumercindo fala com rimas e ao imitar o duende os alunos também
comecam a falar com rimas. Ao que o duende observa: “Ora, ora, vejo que o
talento cresceu em um momento”.

Logo Gumercindo recorre a uma lista poética com aliteracdo na qual se
enumeram “ches”: “Um chinés masca chiclete, sente cheiro de chuva e toma
cha com bolacha”. E ndo apenas isso, a performance provocada pelo duende
continua para além da linguagem, sobre 0s objetos e 0 espaco: o cesto de papéis
esculpe papeis dobrados com origami, as tesouras recortam flores, 0os nimeros
jogam com as letras e 0s personagens dos livros saem para representar jogos,
cancdes e brincar de bater palmas.

Até que ao final chega diretor e manda parar: “Santo abecedario! O que
estd acontecendo?”, perguntou. A situacéo volta a normalidade, ainda que a
experiéncia vivida pelas criangas tenha sido tédo bem avaliada que pediram para
repeti-la, convidando Gumercindo outra vez.
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8. Conclusiones

O poeta de origem cubana David Cherician intitula “Brinquedos de palavras”
um de seus livros para criancas que consiste em poemas com jogos de rimas,
aliteracéo, paralelismos, listas e combinactes. Neste guia argumentamos que
€ possivel jogar com a lingua, e, de fato, ha jogos no discurso dos adultos
dirigido aos bebés, além de existir jogo em suas primeiras aproximacdes da
aprendizagem da lingua. Diziamos que o jogo pode funcionar também como
ponte para a aprendizagem da linguagem escrita e nas primeiras aproximagdes
literarias das criancas. Afirmamos que esses jogos séo aprendidos como parte
da socializacao entre adultos e criancas e das proprias criancas entre si.

Esses jogos para e de criangas sdo orais, multimodais e escritos. Os
procedimentos da memoria proprios da tradicdo oral, assim como os gestos,
movimentos e a¢des que acompanham a sua realizagdo ajudam a aprendé-los e
recorda-los. Quando os educadores ndo somente observam, mas integram esse
tipo de jogos ao trabalho com as criangas, o processo de aprendizagem deixa de
ser uma ideia apenas antropologica para passar a ser também educativa.
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