O role-playing' constitui-se em um jogo de
interpretacdo de papéis que, segundo Ryoke e
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RESUMO

O role-playing ¢ um tipo de atividade que tem inimeros propositos, dentre os quais a pratica de
estratégias militares ¢ a formagdo de competéncias nas mais diversas areas, como medicina, direito,
administracdo, etc. Este relato de pesquisa tem por objetivo analisar a relagcdo entre discurso e cognigdo
de surdos quando estes realizavam esse tipo de atividade. O corpus foi obtido a partir da filmagem de
uma atividade realizada por surdos. A turma era composta por seis estudantes que estavam realizando um
jogo de role-playing. Considerando o fendmeno linguagem em sua amplitude, pode-se verificar que o
campo metaforico da situacdo ladica fornece mais que uma estilistica do jogar. O que se percebeu foi que
no proprio jogo subjazem metaforas, ordenadas por regras.
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ABSTRACT
The role-playing between deaf: discourse and cognition

The role-playing is an activity that attends a several number of purposes, such as the practice of military
strategies, the developing of competencies in different areas of knowledge, for example medicine, law,
management, etc. This study aims to analyze the relation between speech and cognition among deaf
individuals during their performance in the role-playing game. The material - corpus — was obtained from
the recording of a role-playing session, where six deaf students was taking part of it. Considering the
phenomenon of language and its magnitude it was possible to verify from the metaphorical view that a
ludic situation, such as the role-playing, gives more than just a style of how to play. It was noticed that
within the game itself underlies metaphors which are ordered by rules.
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(mimeses), os brinquedos imitam utensilios, armas,
maquinas do universo adulto. Inclui-se nesse tipo de

Wierzbicki (2007), ¢ muito antigo na humanidade. Esse
tipo de atividade tem inumeros propoésitos, dentre os
quais a pratica de estratégias militares e a formagdo de
competéncias nas mais diversas areas, como medicina,
direito, administragdo, etc., assim como ¢ conjugado a
teoria dos jogos? no que diz respeito ao treinamento da
criatividade para solucao de problemas propostos.

Caillois (1994) classifica-o como mimicry. Este
corresponde a uma aceitacdo temporal de uma ilusdo ou
uma ficcdo. Esta relacionado a uma encenacdo
imaginaria de papéis nos quais os jogadores entram em
um acordo sobre o que cada um estd imageticamente
representando. As criancas imitam os adultos

jogo a imitacdo de piratas, de vaqueiros; imita-se um
avido abrindo-se os bracos, entre inimeras imitacdes
possiveis.

Chinyowa (2005) cita o caso de dois jogos
existentes no Zimbabue, matakanana e mahumbwe, que
seriam representativos da relag@o entre o role-playing e
a tradicdo de povos africanos. O matakanana € um jogo
proprio das criangas de quatro a cinco anos. Trata-se de
uma reproducdo de papéis definida por atividades de
cada género adulto. Os meninos modelam animais e
cabanas com argila, fazem machados de galhos de
arvores. Ja as meninas fazem uma imitacdo do sadza
(mingau grosso) a partir da mistura de agua e terra.
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Utensilios de toda sorte sdo utilizados na simulagdo de
fatos do cotidiano: ceramicas quebradas, paus, latas
vazias e caixas. Quando todos completam seus
afazeres, fingem comer por mimica o alimento
preparado, tendo como cendrio toda locacdo construida.

J& o mahumbwe € um jogo proprio das criancas
maiores. Geralmente ele ocorre no final das colheitas.
Dessa vez as agdes ocorrem em maior escala, em
comparagdo com o matakanana. As meninas preparam
alimentos com sobras das colheitas em utensilios
emprestados por seus pais, 0S meninos constroem
cabanas e saem a caca de camundongos, aves e
gafanhotos para serem preparados, além de se
ocuparem da seguranca do lugar. As criangas mais
novas sdo tidas como “filhos” das mais velhas e, como
tal, podem ser repreendidas por alguma atitude errante.

Na puberdade, ocorre o nyenda. Trata-se de um
ritual de passagem da infancia para a idade adulta no
qual ha musica e danga. Os pais comerdao quitutes
preparados por seus filhos e observardo sinais de
maturidade. Alguns parceiros do mahumbwe acabam
por se casar e constituir uma familia. O jogo nesse
momento deixard de compor uma brincadeira e tornar-
se-4 uma marca da vida adulta. Na tradi¢do da cultura
africana, entende-se que o jogar torna-se uma fonte de
experiéncia para toda a vida. Chinyowa (2005) destaca
que esses jogos fazem parte do cotidiano da crianga
como projeto educativo na constituicdo do sujeito
adulto, sendo amplamente incentivados pela
comunidade.

Para Guimardes e Simdo (2008), jogar com a
interpretacdo de papéis diz respeito ao uso da
imaginacao e da fantasia como elementos fomentadores
da atividade, assim como pde em evidéncia a expressao
da subjetividade no enlace intersubjetivo. Segundo os
autores, em tal modalidade de atividade, podem-se
experimentar momentos de tensdo e inquietacdo, assim
como convergéncia e compartilhamento de temas, o
que pode levar a aprendizagem de conceitos implicitos
e explicitos (Pozo, 2005), a experimentagdo de papéis
sociais (Gibbs, 2003) e a processos de identificacao.

A aprendizagem e a experimentacdo de papéis
associadas aos jogos evidenciam ambivaléncias, uma
vez que o jogo pode ser visto como uma atividade futil
(um mero entretenimento) ou agdo pedagogica
educativa. Tais concepcdes refletem, de algum modo,
as circunstancias historicas no que diz respeito a nocao
de infancia e de paradigmas educacionais ou mesmo a
relacdo entre ludico e trabalho. Independentemente
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dessas posturas, 0 jogo, por si so, encerra ambiguidades
em seus constituintes.

Empson  (2009)  identificou = ambiguidades
encontradas no jogo. A primeira delas ¢ aquilo que o
autor denomina ambiguidade da referéncia. Em um
dado jogo, quando um sujeito emite um som especifico,
os pares poderiam indagar se seria esse 0 som de uma
arma ou se o sujeito estaria engasgado. Também, no
que diz respeito ao objeto, haveria aquilo que o autor
denomina ambiguidade do referente: posta a
materialidade, tratar-se-ia de um objeto ou de um
brinquedo?

Quanto a volicao dos sujeitos que jogam, haveria a
ambiguidade da inten¢do, que seria manifestada
quando restassem duvidas com relacdo a significacdo
das acdes dos sujeitos em jogo que podem ser
mimetizadas por fingimentos. Outro tipo ¢é a
ambiguidade dos sentidos, que perpassa o jogar quando
ha oposicdo entre a seriedade e o nonsense no processo
ludico.

A possibilidade do descolamento fluido entre o jogar
e a realidade gera aquilo que o pesquisador denomina
ambiguidade de transigdo, algo que foi percebido nesta
pesquisa quando os alunos surdos transitavam entre
fatos da vida cotidiana e fatos relativos ao proprio jogo.
Associada a essas incertezas haveria ainda a
ambiguidade da contradi¢do, como possibilidade de
representacdo de um género diferente, e a ambiguidade
da significa¢do, quando remete a dualidade entre jogo
(governado por regras) e brincadeira (governada pela
imaginacao).

Considerando todas essas caracteristicas dos jogos
de papéis, indagamos: qual seria a relacdo entre
discurso e cogni¢do de surdos quando estdo realizando
role-playing? Essa tematica fundamentou esta pesquisa
ora apresentada, em que sustentamos a analise da
interpretagdo de papéis a partir de duas vias: a
discursiva e a cognitiva.

A via discursiva fundamentou-se no aporte da teoria
da linguagem de Bakhtin (2006), uma vez que esta
concebe o discurso a partir das relacdes sociais. Ele
entendia que os signos linguisticos s6 emergem no
processo de interacdo social, nao pertencendo,
aprioristicamente, as consciéncias individuais. Para o
autor, a “consciéncia individual ndo sé nada pode
explicar, mas, ao contrario, deve ela propria ser
explicada a partir do meio ideoldgico e social”
(Bakhtin, 2006, p. 35).



A intersubjetividade em Bakhtin é levada as ultimas
consequéncias. Qualquer discurso, qualquer fala, esta
dirigida a um outro, pertencente ao campo da
intersubjetividade presente nas relagcdes sociais. Alids,
ndo so6 se dirige ao outro como também provém de
tantas outras vozes presentes no meio social. Para
Bakhtin, portanto, o termo dialogia seria mais
representativo de suas ideias do que o termo dialogo,
que tenderia a uniformidade, a discursos univocos e
homogéneos. Na dialogia estdo presentes o dinamismo,
a heterogeneidade, a polifonia.

O estudo das manifestagdes linguisticas apenas se
daria dentro do campo da intersubjetividade, ou seja,
quando, em um estudo mais acurado, fosse possivel
recortar as manifestacdes linguisticas, especialmente
simboélicas, como pertencentes a um terreno
interindividual. Dessa forma, a esséncia da enunciacao
(manifestagdes linguisticas e ndo linguisticas) ndo era,
para Bakhtin, nem o ato psicofisiologico, nem o ato
monoldgico, mas a propria interagdo verbal presente na
enunciacao.

De outra parte, a analise aqui apresentada considera
a cognicdo como resultante da acdo do sujeito no
mundo fenomenoldgico e que produz gnoses
(conhecimento) nesse agir. E sabido que a agdo, como
tematica de pesquisa, frequentou os estudos de diversos
psicologos preocupados com o desenvolvimento
infantil. Vygotski (2001), por exemplo, destacou que o
psiquismo inicia sua génese pela acdo, tese marxista, ja
que o trabalho enquanto uma intencionalidade da
consciéncia tem sua raiz no uso de instrumentos, na
acdo instrumental. Contrapondo-se ao pensamento
biblico, “no principio havia o verbo”, esse pesquisador
afirmava que as condicdes ontoldgicas psiquicas do
sujeito iniciam-se pela agdo, sendo a palavra algo
tardio.

Assim, a palavra representa o estagio mais elevado do

desenvolvimento humano, acima da mais alta forma de

acdo. Obviamente, isso esta certo. No comego ndo era a

palavra. Primeiro veio a agdo. A palavra ¢ mais perto do

fim do que comeco do desenvolvimento. A palavra ¢ a
acdo final culminante. (Vygotski, 2001, p. 346)

Para Wallon (2000), a inteligéncia nasce do conjunto
de experiéncias que a crianga vive nos seus trés
primeiros anos, o que corresponderia, segundo sua
teoria, aos estigios impulsivo-emocional e sensorio-
motor. A possibilidade de representacdo mental
constroi-se referenciada na acdo motivada nesses
periodos, o que ira irromper no uso de simbolos pela
crianca a partir dos dois anos de idade. Igualmente, isso
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pode ser observado em Piaget (2001) sob a forma de
comportamento senso-perceptivo, tendo como base
inicial as reacdes primarias circulares.

Ha em comum, nesses pesquisadores, o
entendimento de que as regulacdes sensorio-motoras
ndo sdo sobrepostas, apesar de darem lugar ao
pensamento racional. Concebem que as sensagdes € 0s
movimentos sdo coparticipes na construcdo de
conhecimento do sujeito adulto, sem, contudo,
explicarem os modos pelos quais ha essa recuperagdo.
E nessa conjuntura que associamos a abordagem
discursiva a teoria da enacdo como proposta de
entendimento da cogni¢do humana. Em resumo, a
teoria enatista afirma que a base da cognic¢do reside em
nossas experiéncias corporeas, o que possibilitaria a
formagdo de metaforas conceituais (Varela, Thompson,
& Rosh, 2003).

Assim como as metaforas sdo responsaveis pelo
processo de formagdo conceitual, em um sentido mais
amplo, a nosografia destas permite elaborar um
processo que se define como categorizagdo. Para
Cuenca e Hilferty (1999), a categorizacdao pode ser
definida como a possibilidade de organizacdo cognitiva
da realidade pelo agrupamento de atributos em nomes ¢
conceitos. “Assim, a categorizacdo se pode definir
como um processo mental de classificacao cujo produto
sdo as categorias cognitivas, ‘conceitos mentais em
nosso cérebro’, que, em conjunto, € uma vez
convencionalizadas, ‘constituem o que se denomina
Iéxicon mental’” (Cuenca & Hilferty, 1999, p. 32).

Rosch (2002) afirma que existem dois principios
gerais que orientam a capacidade de categorizagdo ou
conceituacdo. Para a autora, o primeiro diz respeito a
funcdo dos sistemas cognitivos, que possibilitam
fornecer o maximo de informacdo com o minimo de
esforco cognitivo, algo que se relaciona com a
economia cognitiva. O segundo vincula-se a estrutura
da informacdo fornecida e afirma que o mundo ¢
percebido de forma estruturada (agrupado, conjunto) e
ndo por atributos arbitrarios ou imprevisiveis.

A pesquisadora afirma que existem dois niveis de
inclusdo na categorizacdo: vertical e horizontal. O
primeiro esta relacionado a inclusdo categorial, na qual
os elementos pertencentes a mesma categoria variam de
acordo com predicados especificos das qualidades em
comum (metafora) sob diferenciacdo crescente. Assim,
por exemplo, collie, cdo, mamifero, animal e seres
vivos formam uma categoria do ponto de vista de uma
abstragdo vertical. Outra dimensao da categorizagdo ¢
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se denomina horizontal. O atributo que
organiza a abstracdo ndo se da por diferencas em
predicados especificos, mas pela segmentacdo de
categorias no mesmo nivel da dimensdo da
inclusividade, no qual cao/gato, carro/0nibus e
cadeira/sofd podem variar, mas diante de certas
“identidades” metonimicas.

aquela que

Dessa forma, Rosch (2002) elaborou a teoria dos
prototipos para definir de que forma surgem as
taxonomias. Segundo sua concepcdo, existe um
elemento prototipico “idealizado”, enquanto resultante
da experiéncia, que representaria toda dimensdo da
categoria. Entretanto deve ser observado, segundo
Lewandowska-Tomaszczyk (2007), que existem graus
de tipicidade dos prototipos, e alguns elementos
escapariam a capacidade de servirem de prototipos para
uma categoria. Essa ultima autora afirma também que
as categorias prototipicas ndo podem ser definidas por
um Unico conjunto de critérios, uma vez que sua
estrutura semantica forma uma estrutura radial de
agrupamentos e sobreposi¢oes. Em todo o processo de
formagdo de conceitos e categorizacdo concorre a
experiéncia da atividade do sujeito e, assim, eles se
sedimentam em uma organizacdo da acdo incorporada,
isto €, reorganizada na mente.

A nocdo de cognicdo adotada nesta pesquisa
referencia-se, portanto, na concepcao de que a cognicao
¢ regulada pelas experiéncias corporais dos sujeitos
(Lakoff & Johnson, 2007). Ao mesmo tempo,
considera-se que ela funciona na autorregulacdo do
proprio sujeito, uma vez que este se apropria
metacognitivamente  das  construcdes elaboradas
coletivamente e que sdo permitidas pela cultura.

A partir de toda a discussdo precedente, tivemos por
objetivo averiguar a relacdo entre discurso e cognicao
de surdos em interacao a partir de uma situagdo de jogo
protagonizado. Para tanto, realizamos uma meticulosa
descricdo da atividade considerando uma dupla
dimensao do corpus linguistico: a discursiva, ligada as
praticas cotidianas ordindrias, e a cognitiva, relacionada
a incorporacao formal da experiéncia.

METODO

O corpus foi obtido a partir da filmagem de uma
atividade realizada por surdos em uma escola especial.
A turma era composta de seis estudantes do ensino
fundamental que estavam realizando um jogo de role-
playing na brinquedoteca da instituicdo. O grupo era
constituido por cinco alunos e uma aluna, que fez a
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representacdo de médica. As idades dos alunos

variavam de 11 a 14 anos.

A proposta das professoras responsaveis pela
atividade era permitir que os alunos interpretassem
papéis e, ao final, pudessem discutir suas acdes
destacando  elementos  cognitivos  (significados
explicitos e implicitos, descricdo temporal dos eventos,
interpretacdo das emocdes emergidas etc.) e
metacognitivos. Apds a obtencdo das imagens passou-
se a transcricdo adotando o aporte elaborado por Lodi
(2006). Nesse modelo, apresenta-se o corpus em duas
colunas: a primeira expde a estrutura em libras, ¢ a
segunda, a traducdo para a lingua portuguesa.

Para compreender o entrelacamento de expressdo
ludica, presente nos jogos de papéis, com a cognigdo de
surdos, procurou-se sustentar este estudo considerando
uma dupla analise: a dimensao discursiva, vista como
uma pratica, ¢ a compreensdo da cognicdo baseada na
teoria da enacgdo (Tyler, Kim & Takada, 2008).

No que diz respeito ao primeiro suporte tedrico, a
atividade Iudica representada pelo role-playing pdde ser
analisada, uma vez que se consideraram as condi¢des
de producdo discursivas presentes nos momentos das
interacdes (Souza Filho, 1984). As enunciagdes
compdem o que se denomina discurso, que € sempre
situado a partir de um tempo, espaco e sujeitos; a
analise, portanto, focou a dinamica de producdo
discursiva.

Tomando outra perspectiva, observou-se o corpus a
partir da linguistica cognitiva baseada na teoria da
enacdo. Sob esse ponto de vista, o funcionamento da
mente ¢ sempre situado, ou seja, considera a
enunciacdo concreta capaz de gerar uma metafora
conceitual (Gibbs, 1996).

Com isso, todo o conjunto de materialidade e
imaterialidade na criagdo dos cenarios de jogos
concorreu para a eclaboracdo de tais condigdes. A
analise em que se propds a compreensdo dessa
dindamica levou em consideragdo as expressdes do
presente, no aqui e agora de cada situacdo, além de
ultrapassar seus dominios rumo as manifestagdes
extralinguisticas da situacdo de jogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade escolhida pelos proprios alunos era
realizar um jogo protagonizado usando objetos do
universo médico, simulando uma situacdo de
atendimento hospitalar. Verificou-se que alguns objetos



foram al¢ados a func@o de suporte para um momento de
jogo protagonizado. Itens como jaleco, injecdo,
mascara, que se vinculavam a atividade médica,
inspiraram uma particular realidade. Deve-se observar
que todos esses itens da lista conservaram a mesma
funcdo, quer na realidade, quer na situacdo de
brincadeira. Outros tantos ganharam significagdes
diversas. Isso permitiu, na mesma situacao investigada,
que um colchonete fosse concebido como uma maca de
hospital. E ainda utilizou-se estetoscopio de brinquedo.
Toda essa discussdo parte da concepcdo de Brougere
(2008, p. 8) sobre brinquedo segundo o qual este
“possui outras caracteristicas, de modo especial a de ser
um objeto portador de significados rapidamente
identificaveis: ele remete a elementos legiveis do real
ou do imaginario das criancas”.

O grupo de seis alunos surdos pertencentes ao
ensino fundamental de uma escola especial dividiu-se
em dois. A primeira parte era composta de médico,
auxiliar e policial, e a outra, representada por trés
pacientes.

A configuracdo adotada seguiu os modelos dos
postos de saude que normalmente sdo encontrados na
regido, o que pode ser percebido como uma
categorizagdo horizontal definida por Rosch (2002). De
um lado, a autoridade médica que realiza o manejo das
ordens evidenciadas nas a¢des de seu auxiliar e também
o policial que as resguarda. De outra parte, os pacientes
atentos as intervengdes da equipe médica quanto ao
momento de entrarem em sala, sentarem-se e poderem
finalmente expressar-se (Excerto n® 1).

A analise do corpus ora exposto permite evidenciar
a expressdo cognitiva e a dimensdo discursiva presentes
na interacdo dos alunos surdos. Considerando a

Excerto n° 1
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primeira abordagem, hd que se ponderar sobre a
interface entre gestos licenciados pela situacdo de
brincadeira representada pelo role-playing e o uso de
sinais. O gesto de abrir a porta tem uma conotagdo
iconica diferente do sinal correspondente em libras.
Entretanto, ha constituintes em comum com o que
Gibbs (2003) denomina affordances e que representa
uma das formas de incorporacdo da experiéncia.

Affordances podem ser considerados caracteristicas
que o ambiente oferece em potencial e que, em parte,
determinam as acdes do sujeito. A virtualidade destes
sugere modos de agir que sdo evidenciados nas formas
de comunicacdo e nas expressdes corporais. O auxiliar,
em face da necessidade de os pacientes entrarem, nio
somente abre a porta como irrompe o umbral entre os
recintos projetando o corpo.

Diante da sua presenga, o paciente 1 levanta-se e faz
a indicacdo daqueles que o acompanham. E importante
destacar que existem dois modos de conferir resultado
ao ato comunicativo. Na primeira oportunidade, o
paciente 1 indica a presenca dos acompanhados
olhando diretamente para o auxiliar enquanto sinaliza
em direcdo daqueles. Depois, olha para eles, solicitando
que o acompanhem. Esse tipo de analise do evento ¢
possibilitado pelo seu carater imaginativo ¢ isso se da
nas sinalizacdes dos sujeitos, assim como na propria
condi¢do de jogo.

Kishimoto (1998) admite, a partir de Montaigne,
que o jogo ¢ instrumento da linguagem e do imaginario.
No caso do role-playing, essa caracteristica se
evidencia pela propria configuragdo do tipo de jogo,
isto é, os alunos compartilham sentidos acerca dos
papéis ¢ passam a agir, no espaco imaginativo, de
acordo com o que cada situacdo solicita,

Médica — LA (indica a porta ao auxiliar)
Aucxiliar — (abre a porta)
Paciente1 — ELES (apontado para os pacientes 2 e 3)

Médica —- FECHAR-PORTA (indica ag&o para auxiliar e
solicita que este va para seu lado. A médica digita no
teclado de computador que tem uma bolsa feminina
como monitor, ela chama a atengéo do paciente 1 e
este passa a narrar o motivo de sua presenca ali).

Médica — V& 14 chamar os pacientes.
Auxiliar — (abre a porta)

Paciente1 — Os pacientes s&o eles (apontado para os
pacientes 2 e 3)

Médica — Feche a porta (indica agao para auxiliar e solicita
que este va para seu lado. A médica digita no teclado de
computador que tem uma bolsa feminina representando um
monitor de computador; ela chama a atengéo do paciente 1 e
este passa a narrar o motivo de sua presenca ali).
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experimentando  imageticamente
ambiguidades (Empson, 2009).

Considerando a dimensdo discursiva, podem-se
observar outros elementos de igual importancia aqueles
anteriores. O primeiro ponto diz respeito a iniciativa
que os alunos tiveram de determinar a atividade e
definir a ocupacdo de papéis. Observou-se que a
divisdo destes foi pautada por acordos, mas também por
divergéncias quanto ao desejo de cada um. Essa
interacdo teve como resultado a consonancia de que o
grupo desejaria participar da situagdo de jogo no
formato de atividade ludica.

suas  possiveis

Quanto as divergéncias, o que se pde em questdo € o
carater axioldgico dos papéis no jogo, entendidos estes
como signos. Para Bakhtin (2006, p. 29), “tudo que ¢
ideologico possui um significado e remete a algo
situado fora de si mesmo. Em outros termos, tudo que ¢
ideologico ¢ um signo”. Se ideologia (carater
valorativo, axioldgico) remete ao campo de
significados, entra em disputa a posicdo do médico
como detentor de um saber e determinante nas agoes no
espaco de consultério, ora incumbindo mandos ao
auxiliar, ora solicitando ao policial a manutencdo da
ordem. Em oposicéo, trés sujeitos que representariam a
fragilidade na situacdo, permitindo-se a um deles
funcionar como relator, sendo que, no campo da
ideologia, o valor dos papéis apresenta-se no contexto
social:

Assim como, para observar o processo de combustdo,

convém colocar o corpo no meio atmosférico, da mesma

forma, para observar o fendmeno da linguagem, ¢ preciso

situar os sujeitos (emissor e receptor do som) bem como o

proprio som, no meio social. A unicidade do meio social e

a do contexto social imediato sdo condigdes

absolutamente indispensaveis para que o complexo fisico-

psiquico-fisioldgico possa ser vinculado a lingua, a fala,
possa tornar-se um fato de linguagem (Bakhtin, 2006, pp.

69-70).

Ha, dessa maneira, a afinidade entre o exercicio
ideologico e seus modos de producdo que sdo
manifestados nos diferentes contextos imediatos (a
encenacdo e a vida cotidiana). A assungdo de um papel
qualquer repercutido na atividade ludica define desde ja
a identidade dos sujeitos e sua relagdo complementar. E
no confronto desses posicionamentos que os discursos
sdo produzidos a partir da pressuposi¢do dialogica,
pois, de um lado, estd a equipe médica e, de outro,
aqueles que precisam de seus préstimos.

Pode-se considerar a existéncia de um contexto
discursivo “jogo de role-playing” personificado por
outro contexto, ‘“consultorio médico”. A alternancia
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desses contextos apenas ¢é possivel pelo acordo
estabelecido entre os jogadores que transitam entre eles
sem maiores problemas (Empson, 2009). Assim sendo,
as enunciacdes sdo definidas pelos posicionamentos
identitarios assumidos, que repercutem no ato
comunicativo e na autorregulacio da conduta
(Vygotski, 2000). Isso pode ser percebido a partir do
excerto a seguir (Excerto n° 2):

O ordenamento da sequéncia das acgdes, o
posicionamento  corporal e a hierarquia sdo
estabelecidos pelo contexto discursivo “consultorio
meédico”. Percebe-se que, ndo obstante a presenca dos
pacientes, a médica mantém-se digitando um texto no
computador. Apds algum tempo, ela solicita que um
deles, paciente 1, relate o motivo da presenca do grupo.
Apesar desse jogo enunciativo proprio do contexto
discursivo “‘consultério médico”, pode-se presenciar
aqui, claramente, a alternancia discursiva.

r

O primeiro momento ¢ aquele em que o policial
chama a atencdo dos pacientes 1 e 3 por portarem-se de
forma inadequada naquele recinto. Os dois
empurravam-se quando foram advertidos pela
enunciacdo: “[...] BRINCADEIRA”, sinalizada pelo
policial.

Ora, mas em que se constituia aquele momento
enunciativo estabelecido entre o policial e a dupla de
pacientes? Isso apenas pode ser respondido pela
dimensdo abstrata possibilitada na conjuncdo
imaginativa, a qual, de um lado, foi emanada pelo
acordo do jogo e, de outro, pela insercdo metaforica dos
alunos no proprio jogo. De uma parte, a brincadeira (ou
jogo) ¢é determinada por toda aquela situacdo, que
corresponderia ao contexto discursivo role-playing. Por
sua vez, ha dentro da brincadeira, sob o formato de
jogo, uma conduta dita inaceitdvel e passivel de
repreensdo, sendo que esse momento enunciativo
organizou-se  dentro do  contexto  discursivo
“consultéorio médico”. Evidencia-se, assim, uma
ambiguidade dos sentidos, uma vez que se pdoem em
questao seriedade e nonsense (Empson, 2009).

Essa alternancia discursiva também pode ser
evidenciada pelo dialogo estabelecido entre os
pacientes 1 e 3 quando o primeiro relata que um fato de
igual natureza, “Prol BATER-MESA DOR, ONTEM”,
ocorreu e foi motivo de dor. Os mesmos argumentos
anteriores podem ser aplicados a essa situag@o, visto
que ¢ fluido o transito, na ordem do pensamento
imaginativo, entre a situacdo de jogo e a recordacdo de
um fato ocorrido e que fora desencadeado por seu



Excerto n° 2
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A médica digita no teclado de computador que tem uma bolsa
feminina como monitor. Chama a ateng&o do paciente 1 e este
narra 0 motivo de sua presenca ali.

Paciente1 — Pro3 CAIR PEDRA CABECA CHORAR
(apontado para o paciente 2 que esta do seu lado direito).

Pro3 VOMITAR (apontando para o paciente 3 que
esta do seu lado esquerdo).

Paciente3 — NAO!
Paciente1 — CALMA!

Passado algum tempo os pacientes 1 e 3 comegam se
empurrar.

Policial - BRINCADEIRA (policial chama a ateng&o do
paciente 1 e 3)

Paciente1 — HOSPITAL DEITAR RAPIDO (diz para o auxiliar
apontando para um colchonete).

Paciente1 — HOSPITAL CAMA DEITAR HOSPITAL (tentando

ainda chamar a aten¢do da médica que o ignora e mantendo-
se escrevendo).

Depois de algum tempo.

Paciente1 — Pro1 BATER-MESA DOR, ONTEM (conta um
ocorrido para o paciente 3).

A médica digita no teclado de computador que tem uma
bolsa feminina como monitor. Chama a aten¢&o do paciente
1 e este narra 0 motivo de sua presenga ali.

Paciente1 — Caiu uma pedra na cabeca dele e ele chorou
(apontado para o paciente 2 que esta do seu lado direito).

Ele vomitou. (apontando para o paciente 3 que
esta do seu lado esquerdo).

Paciente3 — Nao!
Paciente1 — Calma!

Passado algum tempo os pacientes 1 e 3 comegam se
empurrar.

Policial - Deixem de brincadeira (policial chama a atengéo
do paciente 1 e 3).

Paciente1 — Ele precisa ir para a cama do hospital (diz para
0 auxiliar apontando para um colchonete, referindo-se ao
paciente 3).

Paciente1 — Ele precisa ir para a cama do hospital (tentando
ainda chamar a ateng¢&o da médica que o ignora e
mantendo-se escrevendo).

Depois de algum tempo.

Paciente1 — Eu bati o brago na mesa ontem e doeu (conta
um ocorrido para o paciente 3).

proprio relato ante a médica. Tal transitoriedade das
situacdes inscreve-se naquilo que Bakhtin (1993)
denomina ato, equiparando-o a um Jano bifronte uma
vez que este olha para a unidade objetiva de um
dominio da cultura, o jogo e suas regras, ¢ para a vida
realmente vivida.

Do ponto de vista cognitivo, também ¢ possivel
explicar esse enlace visto na situacdo anterior, uma vez
que a experiéncia presente pode remeter a uma situacao
passada por meio daquilo que Gibbs (2003) denomina
modos de acdo. No ambito das linguas faladas, a
conexdo estabelece-se mediante a codificagdo ¢ a
recuperacdo da informagdao por sugestdo do cddigo
acustico e/ou semantico (Eysenck & Keane, 2005).
Também Anderson (1990) admite que a memoria inicial
para um evento contenha elementos verbais e detalhes
visuais. Entretanto, o pesquisador afirma que os
detalhes visuais sdo esquecidos no primeiro minuto

apds o evento, restando apenas sua informacao

significativa.

Na perspectiva da teoria da enagdo, uma andlise da
memoria de surdos usuarios de lingua de sinais foi
realizada por Inoue (2006). O pesquisador percebeu que
as informacdes sdo recuperadas com mais facilidade
quando gestos com configuracdes proximas em lingua
japonesa de sinais sdo executados por surdos. Pode-se
admitir, segundo o autor, que o carater iconico do sinal
possa influenciar na recuperagdo da informacao.
Contudo, ele defende que outros aspectos, tais como
expressoes faciais, expressoes socialmente
convencionadas e a contingéncia entre emocdo e
componentes cinestésicos, oferecem pistas para a
significacdo do sinal.

Wilson (2002) destaca que o ambiente faz parte do
sistema cognitivo. Assim sendo, a localizacdo da
informacao segue a referéncia temporal demarcada pela

Interagdo Psicol., Curitiba, v. 20, n. 1, p. 81-90, jan./abr. 2016



88 Hamilton Viana Chaves; Osterne Nonato Maia Filho & Armando Sérgio Emereciano de Melo

enunciacdo “[...] ONTEM”. Esse sinal ¢ um déitico
temporal ¢ assume uma configuracdo egodorsal. Para
expressar algo ja ocorrido, o paciente 1 usa o sinal
referente a  “ontem”, além de  elementos
extralinguisticos, tais como expressdes faciais,
emotivas e representativas de dor para comunicar um
fato recordado na situacdo de jogo, uma vez que esses
mesmos elementos concorreram para a incorporacdo da
experiéncia (Gibbs, 2003).

Destaca-se, ainda, que as enunciacdes sdo definidas
pelos papéis, ou seja, pelas identidades presentes no
jogo. Enquanto o paciente 1 solicita urgéncia no
atendimento aos seus acompanhados, a médica ignora-
0 ¢ executa sua atividade obedecendo a hierarquia
sugerida pelo contexto social (Bakhtin, 2006). Ha,
dessa forma, duas motivagdes em disputa: aquela
procedente do cotidiano e do senso comum em
oposicao ao saber médico.

Apesar da clara demarcacao de papéis, essa mesma
hierarquia pode ser rompida, em uma evidente
demonstracdo de constrangimentos aos personagens, o
que pode ocorrer, sem comprometer a situagdo. Nesse
momento, ja ndo se pode afirmar se o fendmeno
consiste em um jogo educativo, cuja caracteristica
principal ¢ ter uma funcdo definida, ou se é uma
brincadeira que faz o enlace entre fantasia e realidade
(Costa, 2003). Tudo isso pode ser explicitado pelo
seguinte excerto (Excerto n° 3).

Embora haja a manutengdo dos significantes sob o
formato dos papéis assumidos e da corporeidade
presente na brinquedoteca, os significados sdo
ignorados ¢ o policial é quem ordena a situacgdo, que,
prontamente, a médica passa a acatar. A situagdo, antes

Excerto n° 3

sob o formato de jogo, agora passa a tomar outro rumo.

O paciente 2 faz toda uma encenacao de dor e fuga
ante a ameaca de receber uma inje¢do. Como ja
destacado, ha um evidente enlace entre fantasia e
realidade, pois a médica manipula um brinquedo que
serve de inje¢do. Ao mesmo tempo, o paciente 2 reage a
possivel situagdo de dor. O grupo passa a tentar
imobiliza-lo quando o horario naquele espaco termina.

Ao concluir a atividade protagonizada, a professora
resolve discutir com os alunos a situacdo ali
representada. Destaca o papel de cada um e aproveita
aquele momento para explicitar acdes concretizadas na
situacdo de jogo.

Salienta, sobretudo, os rumos que 0 jogo tomou na
situacdo final e questiona se a atitude dispensada ao
paciente que estava por receber medicacdo era
compativel com o ambiente hospitalar. O grupo
posiciona-se afirmando que houve descompasso na
acdo de imobilizar. Pode-se, entdo, perceber o acesso
aos significados que emergiram, pois, mesmo tratando-
se de uma atividade cuja imaginacdo exerceu uma
funcdo decisiva, os alunos foram capazes de ponderar
sobre suas atitudes e a liberdade para a escolha de seus
atos.

Os significados construidos ndo se reportam ao
ambito de uma atitude moral ou tecnicamente aceita do
ponto de vista médico, mas a oportunidade configura-se
pela possibilidade de construcdo de um saber, mesmo
que na modalidade implicita (Pozo, 2002).

Dias (2001) insiste na necessidade de exercitar o
jogo simbdlico e linguagens ndo verbais para que estes
sejam  transformadores @ do  pensamento.  Tal

Policial - POMADA CABECA.

Médica — POMADA CABECA. (médica pede que
auxiliar pegue a pomada para cabega)

Paciente1 — pro3 TONTO (diz para a médica
apontando para o paciente 2) (o paciente 2 deita-se
na cama de hospital)

Policial - INJECAO.

Médica — INJECAO.

Policial — Vamos passar pomada na cabeca dele
(orienta o tratamento destinado ao paciente 2)

Médica — Vamos passar pomada na cabeca dele.
(médica pede que auxiliar pegue a pomada para
cabega)

Paciente1 — Ele esta tonto (diz para a médica
apontando para o paciente 2) (0 paciente 2 deita-se
na cama de hospital)

Policial — VVamos aplicar injegéo.

Médica — Vamos aplicar injec&o.
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transformacdo da-se, segundo sua concepcdo, no
entendimento de que o jogo simbdlico ¢ uma metafora
da realidade, sendo esta construida e nunca capturada
por meio de um pensamento linear ou um discurso
explicito, marcas da filosofia positivista.

CONSIDERAGOES FINAIS

O episodio analisado constitui-se em um role-
playing que, na taxonomia de Piaget, define-se como
jogo simbdlico. Na categorizagdo de Caillois, aquele
evento pode ser entendido como um mimicry. Trata-se,
portanto, de um tipo de jogo em que ha elementos do
aqui e agora simbolicamente manipulados por uma
situacdo imagética em que o passado pode ser
ressignificado € o novo pode ser projetado, dando
origem a novas formas de compreender o mundo
fenomenologico. H4 uma ligagdo entre os campos da
realidade e possiveis metaforas.

Considerado o fendmeno linguagem em sua
amplitude, pode-se verificar que o campo metaforico da
situacdo ludica fornece mais que uma estilistica do
jogar. O que se percebeu foi que no proprio jogo
subjazem metaforas, ordenadas por regras, que
permitem aos jogadores interagir por acordos. O que
possibilita a manipulagdo da metafora ludica sdo as
movimentacdes adotadas em cada situacdo, uma vez
que se trata de um numero finito de regras
possibilitando infinitos modos de combinagdes.

A teoria da linguagem de Bakhtin permite
evidenciar os possiveis valores dos signos presentes nas
enunciacdes nos fatos e nas identidades assumidas.
Associando-se a analise discursiva a dimensao
linguistica, particularmente aquela oriunda da teoria da
enacdo, podem-se oferecer outros elementos
elucidativos que vinculam jogo, educacdo e cognicao,
sem resvalar em concepgdes utilitaristas (jogos na
educagdo de surdos como um fim em si mesmo) e
universalistas dos eventos (aplicaveis a qualquer
contexto de educagao de surdos).

Este ultimo argumento pode se respaldar na
premissa de que a cogni¢do, ao se basear nos eventos
tenros das vidas dos sujeitos, pode formar uma
identidade cognitiva, uma vez que os acontecimentos
sdo sempre singulares. Embora Lakoff e Johnson
tenham feito uma categorizacdo de possiveis metaforas
construidas a partir de uma base sensério-motora, esses
autores entendem que as construcdes cognitivas se dao
em processos top-down, que sdo da ordem da
singularidade.
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Tudo isso nos permitiu verificar que a conjuncdo
entre as dimensodes discursiva e cognitiva possibilitou
ampliar o estudo da interacdo de surdos em ambiente de
aprendizagem ao apontar diferentes elementos dos seus
modos de agir. Verificou-se que recursos psiquicos
proprios das situagdes protagonizadas sdo efetivados
dentro de dominios especificos, sendo estes em
constante relacdo com elementos senso-perceptuais e de
memorias oriundas da vida cotidiana.
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Em psicologia e sociologia, role-playing ¢ utilizado como uma técnica de pesquisa e intervencdo grupal especialmente

a partir do interacionismo simbolico de Mead (1992) e do psicodrama de Moreno (1983).

Trata-se de uma 4rea do conhecimento, baseada na matematica aplicada, que se interessa por situagdes estratégicas

adotadas por jogadores. E aplicada desde a economia, passando pela ética, pela inteligéncia artificial, etc.
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