O jogo
da

“ Este é o fazendeiro que co-
lbeu o milho, para dar pro
galo que cantou de manhad,
para acordar o padre de bar-
ba feita, que casou o mog¢o
todo rasgado, com aquela
mocga toda mal vestida , que
ordenhou a vaca de chifre tor-
to, que atacou o gato, que co-
meu o milho, que estd na casa
que Pedro fez.”

Em que consiste?

E ste jogo consta de uma tare-

=/ fa de seqiienciacio l6gico-
narrativa por meio de construcao
do mapa conceitual do eixo sin-
tagmatico, se utilizando da me-
moria de trabalho. Nesta tarefa,
¢é utilizado o canal visual e ainda

‘ como pré-requisito a atencio sus-
tentada. Para melhor entendi-
mento do leitor, a seguir de cada
termo especifico tratado meste
jogo, o termo sera descrito.

. Andreia Passos Ferreira
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na construcdo
linguagem

De acordo com Harris e
Hodges (1999), seqiéncia ¢
arranjo ou ordenamento de con-
teados para apresentacio. Num
sentido mais amplo, o seqiiencia-
mento nio € um simples arranjo
linear, mas envolve condigoes

° para se repassar em conceitos e

habilidades-chave. Abordagens
comuns ao sequienciamento sio:
cronolégica, do desenvolvimen-
to, do facil para o dificil, das par-
tes para o todo, do simples para
o complexo, tematica e do todo
para as partes.

Trabalhamos neste jogo com
uma sequéncia determinada, a de
imagens dentro de uma logica-
narrativa.

“Num sentido mais amplo, o seqiiencia-

A l6gica esta relacionada a co-
eréncia de raciocinio, de idéias; é
uma seqiiéncia coerente, regular e
necessdria de acontecimentos, de
imagens (Diciondrio Aurélio da
Lingua Portuguesa). Narrativa se-
ria, em termos gerais, uma histo-
ria, real ou de fic¢do, expressa oral-
mente Ou Por escrito; mais especi-
ficamente, “uma expressao de ex-
periéncias baseadas em eventos
que sdo armazenados na memoria
ou construidos cognitivamente”
[Harris e Hodges, (1999)].

De maneira geral, a seqiien-
ciagao de contetidos é sempre um
mapa conceitual que é um esque-
ma grafico para representar a estru-
tura basica de partes do conhe-

mento néo é um simples arranjo linear,
mas envolve condicées para se repassar
em conceitos e habilidades-chave”.
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cimento sistematizado, represen-
tado pela rede de conceitos e pro-
posicoes relevantes desse conheci-
mento. Localizo ainda este concei-
to dentro de uma abordagem de
aprendizagem significativa, defen-
dida por Ausubel [In: Faria (1995)]
que se refere a aquisicio de novos
significados, conceitos ou pro-
posicoes que foram relacionados,
de forma substantiva e nio arbitra-
ria, as informacdes relevantes
particulares previamente adquiri-
das pelo aprendiz (idéia de esteio
= jdéia importante estabelecida na
estrutura cognitiva do aprendiz,
com a qual novas idéias pertinentes
encontram ancoradouro no proces-
so de aprendizagem significativa).
O material de aprendizagem deve

ser potencialmente significativo, ou
seja, deve ter uma ordem logica
para que assim possa ser relaciona-
do com idéias de esteio da estrutu-
ra cognitiva particular do aprendiz.
Nao ocorrendo combinacao destes
fatores, o que sera uma aprendiza-
gem mecinica, isto é, uma aprendi-

zagem com pouca ou nenhuma re-
lacio do novo material com as idéi-
as previamente adquiridas. O au-
tor desta teoria, chama atencao
para o fato de que nio ha uma
dicotomizacio entre aprendiza-
gem significativa e mecanica, mas
sim um continuo entre essas for-
mas de aprendizagem.

Na avaliacdo da aprendizagem
para que se elabore corretamente
um mapa conceitual, é necessa-
rio ter uma compreensio ampla
do material estudado, discernin-
do os conceitos mais gerais em
seus varios niveis de conceitos su-
bordinados, sendo um dos me-
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lhores instrumentos para avaliar
o dominio das relacoes hierarqui-
cas existentes entre 0s conceitos
€ proposicoes.

O eixo sintagmadtico compde-
se de regras para identificacao le-
xical e para a estruturacao sinta-
tica e semantica, adequando-as ao
contexto geral do texto. Estas re-
gras sustentam o papel que cada
palavra exerce em uma determi-
nada expressio, sendo este um
passo importante para o signifi-
cado final. Em especial, neste jogo
as mensagens sio elaboradas para
que o receptor pense.

O jogo oferece o canal visual
como base para a identificacao de
significados a que se refere cada
imagem e na possibilidade que o
individuo tem, em caso de dificul-
dades maiores de ter o auxilio da
narrativa escrita. No caso especifi-
co dos surdos, este canal é fun-
damental para a estruturacio de
regras da Lingua de Sinais e da lin-
gua oral/escrita portuguesa).



Além disso, os processos cogni-
tivos envolvidos neste trabalho
exigem fungdes amplas como a
atencao sustentada, focal e divi-
dida. A primeira relaciona-se a se-
lecao e busca de estimulos, de in-
formacao, podendo se utilizar do
canal visual e/ou auditivo. A aten-
¢ao dividida € aquela que capacita
o individuo a eliminar os distrato-
res de seu campo perceptivo, ha-
bilitando o sujeito a conseguir iso-
lar o fator ndo-interessante para
voltar-se a tarefa solicitada. No ca-
so deste jogo, o distrator € de na-
tureza ideatoria, isto €, apresenta
a exigéncia de combinar mental-
mente as imagens com a leitura de
uma seqliéncia narrativa.

A membria de trabalho tam-
bém € muito exigida nesta tarefa.
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tamos. Analises linguisticas suge-
rem que a memoria de trabalho
pode ser macicamente usada na
compreensio da linguagem, o
que nos sugere a grande neces-
sidade que as criangas surdas tém
de serem estimuladas nessa drea
com intuito de complementar o
desenvolvimento lingiistico.

| Ap]icagﬁo da tarefa

O jogo é composto por uma
narrativa, contada oralmente e
por uma seqiiéncia repetida de
figuras organizadas numa or-
dem fixa de idéias acompanha-
das pelas pequenas partes do
texto escrito.

Uma histéria € contada ao su-
jeito pausadamente, destacando-
se cada estrofe, solicitando ao
mesmo que vi reconhecendo as
imagens correspondentes. O su-
jeito € colocado em uma situagao
a qual é solicitado para desen-
volver estratégias de ordenacdo de
uma seqiiéncia l()gica, coorde-

“, .a pretensaa desfe jogo é exatamenfe estar |
‘desenvolvendo e constri indo habilidades de
pensamento através do eixo sintagmdtico da

agem e, conseqiienfemente, confri-

bumde na aprendlzagem de esfrufums lm— ‘
gmsﬂces vniversais”

Este tipo de memoéria tem curta
duracio, reconhecida por area de
rascunho, servindo como local de
armazenamento temporario de
informagoes, enquanto tentamos
construir representagdes da si-
tuagio com a qual nos confron-
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nando simultaneamente informa-
¢Oes visuais e auditivas. Para tal,
este precisa antecipar logicamente
a tarefa de forma dinamica e inte-
rativa: mediada pela confluéncia
de dois tipos de representacao
diversos: visual e auditivo.

E importante destacar, pri-
meiramente, que a pretensao
deste jogo € exatamente estar de-
senvolvendo e construindo ha-
bilidades de pensamento através
do eixo sintagmatico da lingua-
gem e, consequientemente,
contribuindo na aprendizagem
de estruturas lingtisticas univer-
sais. A memoria de trabalho e os
processos de aten¢ao sao especi-
ais neste contexto de estimulagao
de linguagem.

Para tal utiliza-se jogo, como
uma forma Iidica, prazerosa, pos-
sibilitando ao sujeito uma apren-
dizagem que o leva a atribuir signi-
ficados relevantes e encontrar sen-
tido a partir do que previamente
¢ conhecido por este sujeito: o
brincar. Esta ¢ uma das preten-
soes deste trabalho: através da
brincadeira, desenvolver estas es-
truturas cognitivas ancoradas
(idéia de esteio).

Nesta forma de ordenacio, co-
locamos as imagens em ordens e
classes hierarquicas préprias, exi-
gindo do sujeito uma ordenagio/
classificacao a partir de uma or-
ganizagao logica complexa.

Quando o reconhecimento
das imagens fica a critério do su-
jeito, se pode verificar a antecipa-
¢ao légica. Ele o faz quando pla-
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neja uma forma de realizar o jogo,
consegue antever uma organiza-
¢ao possivel a ser construida .

A construcao do eixo sintagma-
tico é importante na elaborag¢io
de sentencas com coeréncia e co-
esdo. A ordenagio neste jogo se-
gue um padrio que nio pode ser
alterado, com o prejuizo de se al-
terar a historia. Portanto, exige
que o sujeito compreenda plena-
mente as estruturas sintitico-se-
minticas, para completar idéias.

A seqiienciacao que é um
mapa conceitual di a oportuni-
dade ao sujeito de organizar o
pensamento, planejar acoes. Esta

forma apresenta ao sujeito uma vi-
sualizacio total dos conteudos,
auxiliando no desenvolvimento
da ordenacao/classificacio logica
de conhecimentos diversos.

Este jogo traz contribuicbes
importantes a educagio de surdos,
pois exatamente ressalta o traba-
lho com as estruturas de lin-
guagem. A construcio e o desen-
volvimento do eixo sintagmatico
da memdria de trabalho, sdo a base
da aprendizagem da lingua escrita
pelo surdo; para isto é fundamen-
tal que o processo de compreen-
sdo das estruturas lingiisticas, seja
estimulado através da antecipacio/

organizacao e ordenacioy/classifica-
¢do logica, que impulsiona o su-

* jeito a elaborar melhor a constru-

¢ao deste tipo de conhecimento.
De forma geral o jogo é sempre
uma grande oportunidade
flexibilizada do pensamento, no
intento de se romper com a rigi-
dez cognitiva tio comum 2s crian-
cas surdas que ainda se encontram
diante da tarefa de adquirir plena-
mente uma lingua.
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