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O reflexo do brincar e da fantasia na construciao de sentido dos
enunciados infantis

The implication of play and fantasy in the construction of the meaning of
children’s enunciation
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RESUMO: O objetivo deste trabalho é contribuir para a compreensao de aspectos
relacionados ao modo como o0s enunciados infantis significam, examinando o
papel que o brincar e a fantasia neles exercem. Para tanto, fundamentamo-nos nas
contribuigdes da Teoria das Opera¢fes Enunciativas em interface com as das
teorias da Psicologia Cognitiva e da Psicanalise, por meio do posicionamento, de
um lado, sobre o processo de construgdo do sentido dos enunciados (CULIOLI,
1990; DE VOGUE, FRANCKEL, PAILLARD, 2011) e, de outro, sobre as
interagOes caracterizadas como rotinizadas, integradas ao conceito de formato
(BRUNER, 1983), salientando, ainda, a relacdo entre o brincar, a fantasia e a
linguagem na primeira infancia (WINNICOTT, 1982). Como corpus, é analisada
a fala de uma crianca do sexo masculino, GUS, registrada entre 24 e 35 meses de
idade, dados do banco NALingua, projeto de pesquisa interdisciplinar coordenado
por DEL RE (UNESP/FCLAr-CNPq). A analise centra-se nas interagdes de GUS
em que se observam brincadeiras com diferentes tipos de carros, um jogo de
cartas tematico, também sobre carros, e o enredo do proprio filme de animacdo
Carros (PIXAR, DISNEY, 2006), elementos que se fazem presentes em um vasto
conjunto de suportes com o qual a crianga interage, estimulando sua produgdo
verbal e ndo verbal. Ao examinar sua presenca na aquisicdo e na dindmica de
aprendizagem de aspectos estruturais da lingua, mostramos como a crianga se
apropria de representacOes as quais as palavras ou expressdes por ela empregadas
servem de acesso gracas a um processo de ajustamento intersubjetivo que integra
a fantasia e as suas experiéncias ludicas.

PALAVRAS-CHAVE: aquisicdo de lingua materna, enunciados infantis,
processo de construcdo do sentido.

ABSTRACT: The aim of this paper is to contribute to the understanding of issues
related to the meanings of children's enunciation, considering particularly the role
of play and fantasy. To achieve this, we have based ourselves on theoretical and
conceptual contributions from the Theory of Enunciative Operations in
association with cognitive psychology, through its position towards the
construction process of the enunciations and their meaning (CULIOLI, 1990; DE
VOGUE, FRANCKEL, PAILLARD, 2011) — and towards interactions
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characterized as routinized, integrated into the concept of format (BRUNER,
1983), still stressing the relationship between play, fantasy and language in early
childhood (WINNICOTT, 1982). Throughout this study we presented the analysis
of the speech of a male child, GUS, registered between 24 and 35 months of age,
provided by published audiovisual data, recorded and transcribed through the
CLAN system, that is part of NALingua, a databank that is integrated to
interdisciplinary research project coordinated by DEL RE (UNESP/FCLAr-
CNPq). The analysis focuses on GUS interactions that are observed at the play
with different car toys, a themed card game, also about cars, and the animated
film's plot “Cars”(PIXAR, DISNEY, 2006), that are presented within a wide
range of supports for the child to interact with, stimulating his verbal and
nonverbal production. By examining its presence in the process of acquiring
structural aspects of the language, we demonstrated how the child is able to adopt
representations accessed by the use of words and expressions, due to an
intersubjective process of adjustment that integrates fantasies and ludic
experiences.

KEYWORDS: acquisition of mother language, children’s enunciations, meaning
construction process.

INTRODUCAO

E sabido que o brincar conduz a crianga a um caminho de descobertas e invencdes.
Sao diferentes estratégias e recursos que, por via da brincadeira, a permitem explorar a lingua
e 0 mundo ao seu redor. Esses caminhos iniciais, mediados pela acdo ludica, se desenvolvem,
portanto, entrelacados com a linguagem. Analisar os efeitos lidicos sobre a lingua constitui
uma forma de aprimorar nossa compreensao acerca da producado linguistica infantil, visto que
possibilita conhecer um pouco mais do universo particular das criangas em fase de aquisicao.
No que tange, justamente, a essa aquisicdo, ha evidéncias de que o brincar pode servir como
contexto e meio para a expressdo e consolidacdo da fala da crianga, o que nos levaria,
inclusive, a entender aspectos do funcionamento da linguagem de modo amplo.

Com relacéo a fantasia, em A crianc¢a e o seu mundo, Winnicott (1982) afirma que ela
surge naturalmente na infancia, mediada pelos desejos, pelas agdes e identificacbes que as
criangas apresentam quando brincam especialmente de serem super-herdis, princesas,
aventureiros e guerreiros. Para a crianga, 0 desejo € um instrumento magico com o qual ela
transforma, tanto os objetos ao seu redor, quanto a linguagem, em elementos de sua
imaginacdo e fantasia. Desse modo, sustentada pela fantasia, ela cria uma ponte que liga o
mundo de sua subjetividade ao da realidade externa, trazendo uma reconfiguragéo do real.

Os personagens e os enredos dos filmes e dos desenhos animados, por exemplo,
consistem em elementos ludicos recorrentes nos enunciados infantis. Neste sentido, ao tentar

compreender como se da o processo de construgdo de sentido nos enunciados de criangas em

Volume 17
Ndmero 37 185



’. e - ISSN 1981-4755
N P REVISTA LINGUAS & LETRAS

fase de aquisicdo da lingua, buscamos desvelar como os efeitos ludicos apresentados na
brincadeira e no mundo da fantasia sdo apropriados e reconfigurados pela fala infantil na vida
cotidiana.

O olhar voltado para a primeira infancia, periodo que se d& de zero a trés anos de
idade, evidencia inumeros momentos em que se V€ a relagdo entre o brincar, a fantasia e a
linguagem. Tais momentos revelam cenarios interessantes no quais as criancas, dada a
singularidade de sua fala, sdo percebidas como sujeitos ativos no processo de producao
enunciativa.

Segundo Bruner (1983), as experiéncias vivenciadas pela crianga em sua entrada na
linguagem envolvem duas questdes importantes. A primeira trata do fato de, desde o inicio, a
crianca ficar rapidamente sintonizada para agir de maneira significativa a partir dos poucos
elementos que possui, combinando-os. Ela age tipicamente dentro da variagdo de um pequeno
conjunto de recursos que possui para criar uma série mais ampla de possibilidades. 1sso pode
ser observado em seus comportamentos de brincadeira, inicial e comunicativos, que revelam e
asseguram os impulsos para a criatividade e os esforcos combinatorios e variacionais. Ja a
segunda questdo é de ordem social. A aquisi¢cdo da lingua tem lugar, majoritariamente, em
cenarios altamente restritos, nos quais se combinam elementos de natureza discursiva e nao
discursiva, para, deles, serem construidos significados, atribuidas interpretacdes e inferidas
intencdes. A combinacdo de um conjunto de elementos em instancias constituidas igualmente
pelo discurso e ndo discurso fornece o rumo para a compreensao e ajustamento entre 0S
sujeitos envolvidos, dentre os quais, a crianga. Nesse sentido, para a crianga adentrar 0 mundo
da linguagem, deve entrar nas relacBes sociais ja integradas a lingua e manifestadas pela
organizacdo dos dialogos nela observados. Na teoria bruneriana, € o formato que responde a
esse fendbmeno. Os formatos, interacdes caracterizadas como rotinizadas, permitem que 0s
objetivos dos dois sujeitos (crianga e adulto) em interagdo sejam coordenados pela divisdo do

trabalho e pela diviséo da iniciativa. Assim, constitui-se:

Na interacdo contingente entre, pelo menos, duas partes ativas, contingente
no sentido em que as respostas de cada membro podem ser demonstradas
como dependentes de uma resposta prévia do outro. Cada membro tem um
objetivo e um conjunto de meios para sua obtencdo. Cada um tem a
capacidade de afetar o progresso do outro, no sentido dos respectivos
objetivos. Os objetivos dos dois participantes ndo tém de ser 0s mesmos;
tudo o que € necessario é que as condi¢bes de contingéncia de resposta
comum sejam respeitadas (BRUNER, 1983, p. 121).

Uma propriedade especial dos formatos € o carater assimétrico proprio a relacéo entre

uma crianca e um adulto, assimetria que, remetendo ao conhecimento das partes, coloca um
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deles como conhecedor e o outro como um conhecedor menos experiente. O adulto pode
desempenhar, no formato, o papel de modelo, suporte e mediador, até que a crianca atinja o
dominio necessario do que esta em jogo, aspecto importante por permitir reconhecer o papel
ativo que a crianga apresenta neste processo.

Destacamos o interesse em investigar alguns aspectos da linguagem na primeira
infancia por acreditarmos que, nela, o brincar é considerado como um tipo de formato que
assume um papel de mediador, tanto nas interacbes, no por em uso a lingua, quanto na
descoberta dos efeitos ludicos e da fantasia inerentes a face simbdlica e criativa da
linguagem®. Conforme Brock et al.* (2011), as pesquisas revelam justamente que, neste
periodo da infancia, as criancas sdo muito ativas para construir significados.

Como apontado, as primeiras experiéncias envolvendo a exploracdo da lingua ocorrem
inicialmente na primeira infancia. Se buscamos refletir sobre a aquisicdo de lingua em
interface com a experiéncia ludica, é por acreditarmos que o brincar representa um suporte
natural e social a partir do qual pode se constituir a fala. E, portanto, fascinadas pelas
experiéncias ludicas, pelos efeitos encantadores da fantasia e pelas singularidades inerentes ao
funcionamento da linguagem infantil que conduzimos o conjunto de reflexdes ora apresentado
na tentativa de contribuir com o estudo do processo de construcdo e apropriacdo dos sentidos

pela crianca.

A TEORIA DAS OPERACOES ENUNCIATIVAS E A CONSTRUCAO DA
SIGNIFICACAO

Para Teoria das OperacBes Enunciativas (DE VOGUE, FRANCKEL, PAILLARD,
2011), a construgdo dos sentidos nos enunciados apoia-se no carater flexivel e maleavel

constitutivo da prépria atividade de linguagem, o que confere um outro olhar a0 modo como a

® Vale dizer que o desejo de descobrir o elo entre a linguagem e brincar surgiu, no campo das ciéncias
psicoldgicas, especialmente na teoria psicanalitica. Na primeira infancia, o fendmeno do nonsense apontado por
Freud (1905) revela o prazer que as criangas nesta fase sentem ao brincar e explorar o funcionamento da lingua.
Freud afirma que a nocdo de nonsense vincula-se aos efeitos gratificantes advindos dos sons das palavras que
encorajam a crianga a prosseguir no jogo com a linguagem e a continua-lo, investindo-se no que faz sem se
preocupar com o sentido das palavras ou seu papel na coeréncia das sentencas. Na teoria freudiana, esse jogo
com as palavras é denominado chiste, jogo de linguagem nado consciente que surge involuntariamente dos efeitos
produzidos pelo nonsense, o qual utiliza-se do uso absurdo da linguagem. Um chiste fundamenta-se na atividade
psiquica relacionada ao som, de forma que a propagacdo do som da palavra ocupa o lugar da significacdo
(FREUD, 1905).

* E importante salientar que, no conjunto das reflexdes por nds apresentada, se veem incluidas outras referéncias
genéricas que ndo necessariamente indicam relag@es correlacionais advindas de conceitos especificos, mas que
trazem, porém, contribui¢es importantes para o estado da arte e a analise dos dados, além de fornecer substratos
para a construgdo de novas reflexdes geradas a partir do proprio estudo, caso este, por exemplo, de Freud (1905),
Brock et al. (2011) entre outros.
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crianca, na aquisicdo da lingua materna, opera linguisticamente. Pensar nesse carater, é
assumir que o sistema linguistico apresenta um funcionamento intrinsecamente deformavel,
variavel; é assumir que o que € proprio a fala da crianca, a sua gramatica, aos empregos
muitas vezes vistos como “desviantes”, quaisquer que sejam, encontram, em uma instancia
nédo consciente, o fundamento que permite compreendé-los, sendo justamente no que foge ao
estabelecido ou que dele se desvia, no que oscila, que esse fundamento se torna mais evidente.
Essa concepcdo que evidencia e nos faz perceber o carater deformavel da lingua(gem) traz um
outro olhar para a fala da crianga, posto que cria condi¢des para compreendé-la “ndo como
alguém que enuncia o que lhe seria preexistente, mas como [quem] se (re)constréi por meio
de relagdes significativas que a diversidade das formas linguisticas organizam e ordenam”
(ROMERO, 2013, p. 151). A linguagem remete, assim, a uma atividade significante de
representacdo, referenciagdo e regulacdo integrada aos enunciados, arranjos formais
produzidos e reconhecidos nas interagdes. Isso faz com que a enunciacdo seja, ela propria,
compreendida como construcdo e reconhecimento de formas interpretaveis, permeada por
esses processos fundamentais.

Segundo De Voglé, Franckel e Paillard (2011), em quem nos fundamentamos na
apresentacdo a seguir de tais processos, para a Teoria das Operacdes Enunciativas, a
linguagem é constitutiva de uma forma de pensamento, o que significa dizer que, por meio
dela, sdo construidas representacbes mentais entendidas como o sentido do gque se produz e se
compreende por meio de enunciados. Ao pensar nessa dindmica, Romero (2010) aponta a
necessidade de atribuimos & matéria semantica da palavra (ou expressdo) uma natureza
relacional e abstrata, sendo o que se conhece por “sentido”, portanto, algo ndo estabilizado e
ndo acabado fora da integracdo da palavra (ou expressdo) em um enunciado. 1sso mostra que a
linguagem ndo pode ser entendida como um instrumento ou um codigo que permitiria a

passagem do pensamento ao verbo. A esse respeito, importa dizer, ainda, que:

[...] as representacfes mentais sdo organizadas a partir das experiéncias que
elaboramos desde nossa infancia mais longinqua, que construimos a partir de
nossas relagdes com o mundo, com o0s objetos, com o outro, do fato de
pertencermos a uma cultura, do interdiscurso no qual nos banhamos
(CULIOLI, 1990, p. 21).
A referenciagdo consiste no processo pelo qual a linguagem diz algo do mundo por
meio dos arranjos especificos a materialidade das linguas. Esse modo de dizer traz
necessariamente uma lacuna que se da entre o formulado (o enunciado) e o informulavel do

mundo. Como explicam os autores:
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[...] A referenciacdo é uma construcdo, o mundo apreendido como dito do
modo como é€ dito [...]; 0 mundo, quando da ordem do dizer, €, entdo, o lugar
em que se exprime o irredutivel distanciamento entre o dizer e 0 querer
dizer, de todas as maneiras possiveis (sofrimento, falha, criatividade, recurso
poético, reformulagdo, gaguejos, recursos a outros modos de referenciacao
(DE VOGUE, FRANCKEL, PAILLARD, 2011, p. 12).

Por fim, a regulagdo evoca o jogo de relagdes entre posi¢Bes enunciativas construidas
nos enunciados. Tais posi¢fes ndo se configuram como posi¢des oriundas de individuos em
sua singularidade de sujeitos, mas, sim, do que os enunciados, como arranjos formais que séo,
permitem reconstruir em termos de sentido. Essa reconstrucdo, necessariamente variavel,
desencadeia todo um processo de ajustamento que conduz a negociacOes e diferentes
estabilizagdes semanticas. Evidencia-se, com esse processo, 0 modo pelo qual o dizer da
crianca se Vvé regulado pelos enunciados, 0 modo como (re)constréi sentidos em fungdo do
gue a palavra e/ou expressdo dizem do mundo e representam nos enunciados.

E importante observar que, nessa perspectiva, a identidade semantica da unidade
lexical deve ser buscada no proprio desenrolar do processo de enuncia¢do, na interacao entre a
unidade e seu(s) contexto(s), o que faz com que o0s sentidos se encontrem em um permanente
processo de estabilizacdo enunciativa.

O jogo dialético préprio a representacdo, referenciacdo e regulacdo configurando o
processo de construcdo de significagdo aponta, igualmente, para uma particularidade da
atividade linguistica: o que a sustenta, € um funcionamento dindmico, constituido por
ajustamentos intersubjetivos, por unidades dotadas intrinsecamente de variacdo e pela nédo
existéncia de sentidos prévios a materialidade verbal. Esse jogo indica, portanto, a
flexibilidade necesséria a atividade enunciativa ao mesmo tempo em que exige estabilizagdes,

oriundas do p6r em uso da lingua em enunciados.
UMA ANALISE SOBRE OS ASPECTOS LUDICOS E CRIATIVOS NA FALA INFANTIL

O corpus total conta com dez sessdes de gravacOes de GUS, em ambiente familiar e
situacdo de interagdo naturalistica, feitas por Del Ré (CNPg/UNESP-FCLAr, Grupo de
Pesquisa NALingua), observadora, no periodo compreendido entre 24 e 35 meses de idade.
GUS pertence a uma familia de classe média, moradora da cidade de S&o Paulo. Para a

transcricdo dos dados, feita por equipe sob a responsabilidade de Hilario® integrante do

® Rosangela Nogarini Hilario, Doutora em Linguistica pela UNESP, campus de Araraquara. Pesquisadora e
membro do Nucleo de Estudos em Aquisi¢do da Linguagem - NALingua (CNPQ), desenvolvendo junto a esse
grupo um trabalho de coleta e transcri¢cdo de dados, a fim de constituir um banco de dados longitudinais em
portugués brasileiro a ser disponibilizado na plataforma CHILDES.
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projeto, foi utilizado o programa CLAN (Computerized Language Analysis) desenvolvido por
MACWhinney e atualmente disponivel na plataforma CHILDES (HILARIO et al., 2012)°.

Em relacdo as sessbes constituindo o corpus, foram realizados recortes em que a
producéo verbal da crianga toma por fundamento os diferentes suportes com os quais GUS
interage: a brincadeira de langar carros de brinquedos, o jogo de cartas cujo tema é carros, 0
filme ao qual assiste e 0s contextos de questionamentos direcionados a GUS sobre o enredo
do filme Carros (PIXAR, DISNEY, 2006). A partir dessas experiéncias, percebe-se que,
embora ndo disponha de um amplo leque de recursos linguisticos, a crianga se apropria de um
repertorio significativo de palavras e expressbes (pertencentes e mediados pelos elementos
ludicos) e consegue utiliza-lo em diferentes situac6es cotidianas.

Vale salientar ainda que, para este trabalho, selecionamos e apresentamos trés recortes
das sessdes que compdem 0 corpus, 0S quais denominamos cenas enunciativas. Nessas cenas,
que focalizam a relagdo entre o brincar, a fantasia e a linguagem na primeira infancia,
conferimos atencdo especial para a producdo de enunciados espontaneos da crianca na qual se
verifica um processo de apreensdo e estabilizacdo semanticas de expressdes linguisticas,
enfatizando os aspectos ludicos e criativos envolvido em cada situagéo.

Nosso objetivo central foi o de examinar, como ja antecipado, o papel que o brincar e
a fantasia exercem no processo de aquisicdo da lingua materna, na apreensdo das palavras e
expressdes, mais particularmente, de seu funcionamento semantico-enunciativo. O que nos
interessa € ver como “a crianga, cada uma a seu modo, volta a sua atencdo para 0 emprego
que faz da lingua e as maneiras de fazé-la significar” (DEL RE, PAULA, MENDONCA,
2014, p. 25).

Sob a base teorica, os principios inicialmente apresentados permitiram delimitar um
conjunto de parametros conceituais, dentre os quais destacamos os formatos como subsidios
para a aquisicdo da linguagem (BRUNER, 1983), a relacdo entre o brincar, a fantasia e a
linguagem na primeira infancia (WINNICOTT, 1982) e, na elaboragdo da significagcdo pelos
enunciados, o fato de ndo existir sentido prévio ao proprio pér em uso da lingua. Esse ultimo
aspecto retoma e evidencia 0 nosso posicionamento de que, seja em producdes caracteristicas
do processo de aquisicdo, seja em quaisquer outras producgdes, a apreensdo e a estabilizagédo
semanticas ocorrem nas trocas discursivas, o que resulta em uma concepgao “[...] para a qual

0 estavel nada mais é do que o resultado de uma interacdo” (ROMERO, 2010, p.481).

® por acreditarmos ndo haver prejuizo ao estudo e com o intuito de facilitar a leitura, optamos por ndo fornecer a
transcri¢do feita por meio do CLAN, visto esta conter um conjunto de simbolos que Ihe sdo especificos e aos
quais o leitor deve estar habituado. Indicamos simplesmente as pausas por meio de reticéncias, sem apontar sua
duracéo, e mantivemos entre parénteses elementos ndo pronunciados pela crianga. Entre colchetes, encontram-se
comentarios do transcritor.
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Seguindo esse raciocinio, as analises realizadas focalizam os enunciados em relagdo a dois
aspectos complementares: primeiro, analisamos como ocorre a construcdo de sentido na
interacdo, ou seja, 0os caminhos percorridos por GUS para a apreensdo e a estabilizacéo
semanticas de determinadas expressdes linguisticas nos enunciados por ele produzidos que
chamaram a atengdo do outro ou foram por ele percebidos, aspecto que intitulamos
configuracBes e reconfiguracdes da linguagem; segundo, analisamos as repercussdes do
brincar e da fantasia na atividade de linguagem da crianca, ou seja, 0 jogo com a linguagem,
aqui, as estruturas linguisticas utilizadas durante as brincadeiras e 0s enunciados que
evocaram 0 mundo da fantasia, motivados pelo enredo do filme de animagdo Carros,
linguisticamente apropriado, incorporado e integrado por GUS.

Abaixo, analisamos trés cenas enunciativas, que trazem recortes de sessdes diferentes

cuja descricdo situacional fazemos a seguir.
CENA ENUNCIATIVA 1 (SESSAO 2, GUS, 2;2)

Essa cena apresenta recortes que permitem analisar as representagdes evocadas e
construidas por “fazer curva” e “ser boa” em enunciados produzidos pela crianca enquanto
brinca, com 0 pai e a observadora (nota-se OBS, responsavel pela filmagem), de lancar
carrinhos e uma moto uns para 0s outros.

No contexto situacional, inicialmente, GUS e OBS jogam carrinhos e uma moto de
brinquedo um para o outro, GUS, parecendo explorar as jogadas, com a finalidade de
conhecer 0 movimento dos carros e da moto. Apos jogar a moto, o pai pede a GUS para jogar
0 jipe azul. Contudo, ele esta com o carro branco na mao e rapidamente o joga, o que leva o

pai a lhe dizer: “Esse ai faz curva”.

1. PAI: jog(a) o jipe azul, Gustavo!
[OBS joga a moto de volta para GUS, mas, no caminho, ela cai.]
2. OBS: Ixi! Caiu !
3. GUS: Db(r)anco?
4, PAI: esse ai faz curva!

[O pai refere-se ao carro branco que GUS joga].

5. GUS: faz cu(r)va?
6. PAI. faz curval
7. GUS: fazendo cauva [: curva]
[GUS vai para perto de OBS e pega outro carrinho de brinquedo.]
8. OBS: agora assim, ele num [: ndo] faz curva, né?
9. OBS: vamo(s) ve(r) [...]

[GUS vem engatinhando na direcdo de PAI pelo corredor. PAI joga o jipe para GUS.]
10. GUS: idiaiaia!
11. PAI: ah!
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[GUS engatinha, para perto do jipe e passa ao lado dele, sem pega-lo.]

12. OBS: e 0 jipe?

13. GUS: papai, esse ca(rr)o b(r)a(n)co.. cu(r)va... faz a cu(r)va o ca(rr)o b(r)a(n)co?
14. PALI: o carro branco faz curva!

15. GUS: papai joga o ca(rr)o... b(r)a(n)co... faze(r) cu(r)va?

16. PAL: (vo)cé que(r) que eu jogue assim mesmo?

[O pai parece fazer essa pergunta porque, até entdo, PAIl e GUS jogavam o carro um
para o outro, o que significa que cada um tinha que ficar em frente do outro e guardar
distancia entre si. Nesse momento, GUS estd ao lado do pai, ao invés de estar a sua
frente e um pouco mais distante.]

17. PAI: entdo vai.
[PAI joga o carrinho branco pelo chéo.]
18. PAL: ai, ele faz curva... o(lha)!
19. GUS: [ininteligivel] ... ndo fazen(d)o cu(r)va?
20. PAL: s0 o... aquele ali, o(Iha)... o jipe que vai retinho.
[O pai aponta para um carro, mas nao é possivel ver de qual se trata.]
21. OBS: e esse o(u)tro caminhdo aqui?
22. PAI: esse ai ndo... ele num [: ndo] roda!
23. OBS: ndo roda?
24. PAI: o jipe é o Unico que roda.
[O pai parece se referir ao jipe azul.]
25. OBS: e esse?
26. GUS: o jipe ajul [: azul]... [...]
27. PALI: e tinha um carrinho vermelho que rodava legal, né, Gustavo... e ele comeco(u) a
faze(r) curva, né?
28. GUS: cal&:o jemeio [: vermelho]?
29. PAL: é, lembra que ele rodava, que ele é o que ia mais longe, lembra? [...]
30. PAI: cadé aquele vermelho pequenininho?
31. GUS: um ca(rro) méio [: amarelo]!
32. PAI: ah, j& sei... cadé...
33. PALI: aquele que o vovo te deu
34. PAI: nossa, esse carro é o mais legal de todos... quem que te deu?
35. GUS: o vovd Angelo me deu o ca(rro) améio [: amarelo]?
36. PAL: o0 vovb Angelo que deu o carro amarelo.
37. OBS: ah é?
38. PAI: most(r)a p(r)a (A)Ié, fala... Alé, o(Iha), ele abre a portal
39. OBS: hum
40. GUS: ab(r)e poita [: porta]?
41. OBS: nossa, que legal!
42. OBS: cadé ele?
43. GUS: bate o ca(rr)o!
44, PALI: caiu embaixo do...
45. OBS: e agora?
46. PAL: bom... ele enfia a méo ai... pde a mao la e pega, Gustavo!
47. OBS: cadé... cadé?
48. GUS: aié!
[OBS ri.]
49, PALI: isso... aé!
50. GUS: fe:(z) cu(r)val
51. PAI: fez cu:rva!
[OBS ri.]
Volume 17

Ndmero 37 192



’. e - ISSN 1981-4755
\ N P REVISTA LINGUAS & LETRAS

52. GUS: a cu(r)va nao ... poua [: boa]!
53. PALI: foi boa?
54. GUS: foi boa!

[OBS ri.]

Inicialmente, pode-se retomar, nessa cena, a nocdo de formato, especialmente o
delineado pelo jogo ludico. Como postulado por Bruner (1983), os formatos sao inicialmente
determinados pelo adulto na interacdo com a crianga e incorporados como sub-rotinas
desenvolvidas em diferentes cenérios. Neste sentido, a interacdo ludica envolvendo GUS
caracteriza-se como um formato na medida em que ocorre de modo contingente, visto a acdo
de cada um ser previamente dependente do ato do outro. Além disso, as vocalizacGes
estimuladas durante a brincadeira permitem a GUS néo s6 explorar a lingua, como viabilizam,
naturalmente, sua posi¢éo ativa na interacao.

Ao se observar o contexto discursivo da brincadeira, percebem-se elementos que
corroboram as consideracdes feitas sobre o0 jogo dialético entre representacao, referenciacéo e
regulacdo, apontado pela Teoria das Operagdes Enunciativas, o que permite, ainda, explorar o
contexto no qual emerge o processo de apreensdo e estabilizagdo semanticas das expressoes
“fazer curva” e “ser boa”.

A partir da brincadeira e do dialogo que a integra, GUS busca apreender, com sua
experiéncia de langar o carrinho, a representacio do que significa “fazer curva”.
Gradualmente, como podemos notar, compreende que o0 carro que nao roda e vai retinho nao
faz curva. E todo um conjunto de propriedades vinculadas & nocdo de “fazer curva” que,
decorrentes do que € dito e associado aos movimentos préprios a brincadeira, vao sendo
elaboradas. GUS, de inicio, pelo que lhe diz o pai, entende que o carrinho branco, com o qual
estava brincando, faz curva, como pode se verificar na passagem: 3. GUS: b(r)anco?; 4. PAI:
esse ai faz curva! [O pai refere-se ao carro branco que GUS joga]; 5. GUS: faz cu(r)va?; 6.
PAI: faz curval.

No trecho que compreende as linhas 13-18, observa-se, ainda, o processo de
referenciacdo no caminho percorrido por GUS na apropriacdo de um conjunto de elementos
envolvidos no discurso sobre o “fazer curva”, que, neste caso, configurou-se em expressoes
extraidas da brincadeira enquanto recurso e suporte para a interagdo. O pai, de um lado, por
meio da retomada e reafirmacgdo do que o filho diz (13. GUS: papai, esse ca(rr)o b(r)a(n)co..
cu(r)va... faz a cu(r)va o ca(rr)o b(r)a(n)co?; 14. PAI: o carro branco faz curva!), de outro, por
meio do movimento conferido ao carrinho integrado ao enunciado que sustenta essa situacéo
(17. PALI: entdo vai. [PAI joga o carrinho branco pelo chdo.]; 18. PAL: ai, ele faz curva...

o(lha)!), comeca a delimitar para a crianga o que pode ou nao ser considerado “uma curva”,
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qualificando “fazer curva” como um carro que roda e que, como serd visto na sequéncia
discursiva, é diferente do carro que vai retinho. Ao longo da interacdo, da-se o processo de
referenciacdo linguistica por meio de representacdes oriundas das propriedades vindas da
integracdo lingua-situagdo, de modo que GUS constroi, de um modo particular, uma
compreensdo acerca do que significa “fazer curva”. Considerando esse conjunto de
representacdes elaboradas, GUS comeca a inferir quando o movimento do carro pode ser
interpretado como “uma curva” - e, mais ainda, quando a propria curva pode ser qualificada
como “boa”.

Sobre a regulacdo, vimos que esse conceito decorre do incessante ajustamento que
toda interacdo provoca, uma vez que a (re)construcdo do sentido se da no jogo gue se verifica
de um enunciado a outro. Isso faz com que GUS, ao encontrar, na fala do seu pai, validacédo
ou ndo, para o que se diz, assuma seu dito ou o reformule. Nessa cena, nota-se o constante
ajustamento entre GUS, seu pai e a observadora, da qual destacamos, como exemplo, o trecho
verificado nas linhas 19-26, em que GUS, ao que nos parece, busca identificar quais dos
carrinhos ndo fazem curva: 19. GUS: [ininteligivel] ... ndo fazen(d)o cu(r)va?; 20. PALI: s0 o...
aquele ali, o(lha)... o jipe que vai retinho. [O pai aponta para um carro, mas nao € possivel ver
de qual se trata.]; 21. OBS: e esse o(u)tro caminhdo aqui?; 22. PAI: esse ai ndo... ele num [:
ndo] rodal; 23. OBS: ndo roda?; 24. PALI: o jipe € o Unico que roda. [O pai parece se referir ao
jipe azul.]; 25. OBS: e esse?; 26. GUS: o jipe ajul [: azul]...

Nesse trecho, a interacdo se desenrola entre o pai e a observadora a partir do que GUS
fala. Nela, embora haja falas ininteligiveis e fatos que ndo tém como ser conferidos no video,
tem-se a forte impressdo de que o pai mostra ao filho que ha um jipe que ndo roda e que nao é
0 azul (20. PALI: s6 o... aquele ali, o(Iha)... o jipe que vai retinho.). A observadora, a0 mesmo
tempo, introduz novos veiculos que permitem ao pai reforcar, para a crianca, 0 que roda ou
ndo, de modo a finalizar sua explicacdo afirmando, em 24, ser o jipe o0 Unico que roda. No
ajustamento que se da nessa passagem, € GUS que vai fecha-lo dizendo “o jipe azul”, o que
parece estabilizar um processo que se iniciou quando o pai lhe disse, em 1. Joga o jipe azul,
Gustavo! e ele, em resposta, introduz, na brincadeira, o carro branco: 3. GUS: b(r)anco?. A
volta do jipe azul reafirma, em suma, uma primeira elaboracéo, para a crianca, do que vem a
ser “fazer curva”, o que lhe permite, alids, ao término da cena, ndo s6 a emprega-la, mas
qualifica a curva feita, o que ndo deixa de mostrar a natureza de seu entendimento: 50. GUS:
fe:(z) cu(r)val; 51. PAI: fez cu:rva! [OBS ri.]; 52. GUS: a cu(r)va néo ... poua [: boa]!; 53.
PALI: foi boa?; 54. GUS: foi boa! [OBS ri.]
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A partir dos dados apresentados por GUS, podemos supor que a crianga em aquisigdo
elabora, no jogo enunciativo, as representacdes as quais as expressdes dao acesso e que ndo
sdo, nunca, apreensiveis em termos de um sentido primeiro ou mesmo um conjunto de

sentidos, ja que a significagdo se (re)constroi na interagéo.
CENA ENUNCIATIVA 2 (SESSAO 2, GUS, 2;2)

Esta cena’, GUS e seu pai mostram para a observadora cartas de um jogo, ilustradas
com varios carros. A brincadeira se da quando o pai pede a GUS que diga, para cada carta,
que ele Ihe mostra, quais as superficies em que o0s carros se encontram.

PALI: como chama esse... onde ele (es)tad andando?
GUS: ofalto [: asfalto]?
PAL: ndo!
PALI: ndo é asfalto!
GUS: afaito [: asfalto] ?
PAL: asfalto € o(u)tro... que(r) ve(r) o(lha)... vo(u) pega(r) um asfalto aqui pra vocé
ve(r).
7. PAL: o(lha)... esse aqui ¢ asfalto!
8. GUS: a(s)falto é ndo
Q. PAL: esse num [: ndo] € asfalto ... onde é que ele (es)ta andando?
10.  GUS: b(r)anco?
11.  PALI: ele é branco... mas onde ele (es)ta andando?
12. PAI: hum?
13. GUS: beita [: pedra]?
14.  PAI: ndo é pedra!
15.  GUS: teia [: terra]!
16.  PAI: terra! muito bem!
[OBS ri.]
17.  GUS: aieia [: areia].
18.  PAI: esse num [: ndo] € areia. onde que ele (es)ta andando?
19.  GUS: teia [: terra]!
20.  PAI: ndo é terra!
21.  PAI: é duro esse aqui... o(lha)
22.  GUS: duio [: duro]?
23.  PAI: como chama?
[OBS ri.]
24.  GUS: dipe [: jipe] é de ... duio [: duro]!
25.  PAI: onde que ele (es)ta andando?
26.  GUS: dulo [: duro] jipe é... jimeio [: vermelho]!
27.  PAI: jipe vermelho mas onde ele (es)ta andando?
28.  GUS: no duio [: duro]!
29.  PAI: ndo, duro é uma caracteristica, num [: ndo] é o nome duro.
[OBS ri.]
30.  GUS: duio [: duro]?

ook wndE

" Nas linhas indicadas, optamos por recomecar a numerago, visto essa opgdo ndo interferir na analise. Vale
apenas mencionar que a cena 2 € anterior, na sessao 2, a relatada na cena 1.
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31.  PAI: onde que ele (es)ta andando?
32.  GUS: aieia [: areia]!
33.  PAI: ndo!
34.  GUS: o duio [: duro]!
35.  PAI: eu vo(u) te mostra(r) o que é areia pr(a) (v)océ ve(r)... aqui, o(lha)... esse é
areia... é diferente!
36.  GUS: é (d)ifeiente [: diferente]?
37.  PAI: diferente. como chama esse piso aqui, o(lha)...
38.  PAI: onde que ele (es)ta andando?
39.  GUS: duio [: duro]!
[OBS ri.]
40.  PAI: ndo!
41.  PAI: o(lha)... améndoa num [: ndo] € dura tam(b)ém?
42.  GUS: (a)méndoa duio [: duro]?
43.  PAI: entdo... esse aqui € duro também... duro € uma caracteristica, € uma qualidade!
44,  GUS: tadinha ... duiro [: duro]?
45.  PAI: isso!
46.  GUS: <ati [: aqui] tem um o(u)t(r)o... um du(r)o xx ndo?
47.  PAI: como chama esse aqui onde ele (es)ta andando?
48.  GUS: téia [: terra]?
49.  PAI: num [: ndo] é terra!
50.  PAI: que(r) ve(r)... o(lha)... eu vo(u) pega(r) um igual a esse pra vocé ve(r).
51.  GUS: teia [: terra].
52. GUS: [inaudivel].
53.  PAI: vai pega(r) aquele... vermelho que € legal.
54.  GUS: v(er)meio [:vermelho]?
55.  PAI: (es)pera (a)i ... segura esse aqui.
56.  GUS: [inaudivel] tem teia [: terra] € um jemeio [: vermelho]!
57.  PAI: ndo é terra... esse aqui é igual... o(Iha).
[OBSri.]
58.  GUS: [inaudivel]
59.  PAI: esse (es)ta andando no me(s)mo luga(r) que esse ai... o(lha) aqui, como chama?
60.  GUS: peda tam(b)ém?
61.  PAI: entdo... pedra... olha aqui, o(lha)... num [: ndo] é pedra... tam(b)ém?
62.  GUS: ped(r)a néo.
63.  PAI: a pedranum [: ndo] é dura?
[OBS ri.]
64. GUS: du(r)al
65.  PAI: é... o(lha) como é duro, o(lha)!
66. GUS: dula[: dura]! [...]

Esse recorte contém elementos linguisticos que convidam a refletir sobre o caminho de
representacdes construidas por GUS quando questionado por seu pai acerca das superficies
em que aparecem os carros ilustrados nas diferentes cartas. A partir de um determinado
enunciado produzido pelo pai, GUS nomeia as superficies ndo apenas como areia, pedra,
terra, asfalto como estava fazendo no inicio da cena, mas como “duro”. Nesse sentido, é

interessante observar o contexto discursivo que o pai apresenta ao filho, em que se define a
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palavra “duro” como uma caracteristica vinculada tanto & superficie onde os carros estdo,
como também uma caracteristica da améndoa.

H4, nessa dindmica, uma atividade trazida pelo pai que estimula GUS a pensar sobre o
sentido da palavra “duro”, palavra, alias, utilizada pelo proprio pai quando diz para o filho,
em um dado momento do jogo, que o que ele havia proposto (terra), ndo podia ser empregado,
ja que o que se mostrava, para ele, como superficie era algo duro, aspectos apresentados nas
linhas 20-21: 20. PAI: ndo é terra!; 21. PAI: é duro esse aqui... o(lha). A partir desse
momento, GUS passa a empregar a palavra para nomear superficies - e o pai, a fazé-lo
entender o que vem a ser “duro”.

Na producdo de enunciados direcionados a GUS, ha, portanto, uma tentativa de
estabelecer um valor semantico atrelado a palavra “duro”, que, no contexto da produgdo
enunciativa, evoca uma caracteristica solida, firme e consistente. Para tanto, observa-se nesta
interacdo, um processo de ajustamento de sentido, no qual o pai tenta recuperar e apresentar
simultaneamente o que pode ser qualificado como “duro”. Assim, 0 pai ndo mostra a crianca
uma améndoa, mas tenta evocar, por meio da recuperacao do que é uma améndoa, de algumas
das propriedades que podem caracteriza-la, a propria no¢ao do que venha a ser “duro”. Em
seguida, apresenta um procedimento semelhante, quando afirma, na linha 43, PAI: entdo...
esse aqui € duro também... duro é uma caracteristica, € uma qualidade!, e aponta para a
superficie caracterizada como dura, ilustrada na carta que estdo vendo. Nesse caso, a
representacdo recuperada se faz por intermédio da imagem, que evoca caracteristicas da
superficie que lhe é apresentada.

A atitude do pai em estimular GUS a refletir sobre as representacfes evocadas pela
palavra “duro”, utilizando-se da imagem de uma dada superficie e do que evoca o termo
améndoa, constitui-se num exercicio de elaboracédo de representacdes proprias a atividade de
linguagem. A maleabilidade das representacdes e os fendbmenos de deslizamento, passagem,
modificacOes, variacdes, opdem-se a crenga de que as unidades da lingua ja estdo prontas para
uma analise que sO teria que ordena-las. O termo ajustamento, que aqui cabe tdo bem, é
frequentemente apontado por Culioli para designar uma propriedade fundamental da lingua:
ha o que ‘“se move, ha contato”.

Para ampliar nossa reflexdo, vejamos um pequeno recorte dessa mesma sessdo, que
auxilia a compreenséo acerca do jogo envolvendo o processo de ajustamento e do fato de a
crianca aprender a partir do contato com a atividade de linguagem mediada pela interacao

com 0 meio no qual esta inserida.
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E importante destacar que essa interagdo ocorre no interior da cena 1, posterior, no
desenrolar da sessdo, como ja observado, a cena 2. Isso significa que, na situacdo ocorrida,
GUS inicia, brincando com as cartas, e s6 depois passa a brincar com os carrinhos. E no
momento em que brinca de langar os carrinhos que GUS recupera o emprego da palavra
“duro”, anteriormente empregada. Optamos, dessa vez, dada a extenséo do recorte, por ndo

numera-lo, visto ndo haver prejuizo para a analise.

PAIL: onde que é p(r)a joga(r)?

GUS: joga(r) a(l)gum [ininteligivel] p(r)o jipe?

PAI: como é que é?

GUS: ele ddi [?] bateu ... Luna meu jipe ... duro?

PAI: ndo... ndo pode bate(r) o jipe na Luna... ja falei varias vezes... ndo pode que ela ndo
gosta!

No trecho destacado em negrito, GUS empregou a palavra “duro” de um modo bem
interessante. Nota-se que esse uso se dd numa situacdo em que GUS, ao jogar objetos na
cachorra Luna, é repreendido pelo pai, que Ihe mostra seu descontentamento ao dizer: “nao...
ndo pode bate(r) o jipe na Luna... ja falei vérias vezes... ndo pode que ela ndo gosta!”

O aspecto central dessa situacdo é que GUS parece ter se apropriado do que a palavra
“duro” evoca, quando diz, justamente, “ele ddi [?] bateu ... Luna meu jipe ... duro?”. Podemos
observar que, aqui, a crianca faz um uso inesperado dessa palavra, j& que ndo s6 qualifica o
jipe como duro, mas afirma que bater na cachorra com esse brinquedo pode doer. E todo um

conjunto de inferéncias que se d4 com o emprego da palavra “duro”, que faz, portanto, mais

do que evocar as propriedades atribuidas ao jipe.
CENA ENUNCIATIVA 3 (SESSAO 3, GUS, 2:4)

Essa cena é marcada por elementos linguisticos, aliados ao préprio enredo do filme de
animacdo Carros, que traz como personagens diferentes tipos de carros que possuem
caracteristicas humanas. Relampago McQueen é o personagem central do enredo e tem como
objetivo ser o carro mais rapido das corridas. O enredo gira em torno da maior competicdo
automobilistica do pais, a Copa Pistdo, em que trés carros disputam, na final, o cobigado
troféu e acabam empatados na lideranca do campeonato: Relampago McQueen, um corredor
novato, O Rei, um respeitado veterano e Chick Hicks, um grande trapaceiro e principal rival
de Relampago McQueen nas pistas (PIXAR, DISNEY, 2006).

No contexto situacional, o pai propde ao filho uma brincadeira envolvendo

questionamentos sobre os personagens do filme por meio do reconhecimento de quem é quem
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no jogo de cartas. Assim, pede a crianca que mostre a observadora quem é o Chick Hicks.
Somado a isso, o pai estimula a criancga a explicar o que significa a expressao “jogar sujo”,

que surge, na producdo infantil, para caracterizar o personagem mencionado. VVejamos:

1. PALI: o Gustavo... vamo(s) faze(r) uma jogada meu?
2. OBS: é (vo)cé (es)ta.
[OBS ri.]

3 PAL: filho.
4. PAI: conta p(a)ra mim um negdcio.
5. PAL: quem que joga sujo?
6 GUS: o (r)ei.
7 PAI: ndo senhor.
8. PAI: quem que joga sujo ndo é o Rei néo.
9. GUS: Chick Hicks.
10.  PALI: ah o Chick Hicks.
11.  PAL: aisim.
12.  OBS: quem que é esse?
13. OBS: que eu nao conheco?
14.  PAI: quem que é o Chick_Hicks?
15.  GUS: ¢ joga suja.
16.  PAI: ele joga sujo n(ao) é ?
17.  PAI: vamo(s) tenta(r) mostra(r) p(a)ra L& quem € o Chick Hicks?
18.  GUS: Chick_Hicks joga sujo.
19.  PAI: é... cade o Chick Hicks?
[OBS ri.]
20.  PAI: sabe onde tem uma foto do Chick Hicks?
21.  GUS: foto do Chick Hicks.
22.  PAI: naquelas cartas la.
23.  PAI: mas agora p(a)ra achar, n(ao) é?
24.  OBS: vixi.
25.  GUS: é joga suja.
26.  PAI: jogasujo n(do) €? [...]
27.  PAI: como é que ele fala?
[OBS ri.]
[a crianca faz um gesto com a cabeca imitando o personagem do desenho.] [...]
28.  PAI: como que ele fala?
29.  GUS: cachuga.
30.  PAI: cachuga... cachuga.
31.  PAI: o Chick Hicks joga sujo n(&o) é?
32.  OBS: ele é mau?
33.  GUS: ele bate.
34.  PAI: que que ele fez com o Rei?
35.  GUS: bateu.
36.  PAI: bateu no Rei n(ao) é?
37.  PAI: dai o que que aconteceu com o Rei? [...]
38. GUS: capoto.

A partir dos dados apresentados acima, compreendemos que o enredo do filme de

animacdo Carros compde um conjunto de elementos linguisticos, oferecendo a crianca
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subsidios para explorar a linguagem. Ao utilizar a expressdo “jogar sujo”, que, no enredo,
evoca um tipo de trapaca, GUS explica, com seus recursos, como a entende.

De acordo com Winnicott (1982), a crianca, na primeira infancia, vive
simultaneamente em dois mundos. Isso acontece pelo fato de, ao interagir com uma crianca
nessa fase de seu desenvolvimento, ndo se insistir em uma percepgdo do que venha a ser o
mundo externo. Para a crianca pequena, “é legitimo seu mundo interior estar fora ou dentro
dela, de modo que ingressamos em seu mundo imaginativo quando participamos das
brincadeiras infantis ou de qualquer dos outros processos encontrados pelas experiéncias
imaginativas da crianca” (WINNICOTT, 1982, p. 78).

A representacdo de GUS nasce, assim, nesse encontro entre o brincar, a fantasia e a
realidade, nos modos como entra na atividade proposta por seu pai, apropria-se de seu entorno
e, em especial, dos discursos e das a¢des associadas ao Chick Hicks que circulam na midia,
aos quais sdo atribuidos, de sua parte, outros sentidos.

Como podemos observar, € por intermédio da fantasia que GUS vai construindo a sua
representacdo sobre a expressdo “jogar sujo”. Quando ¢ estimulado pelo pai a apontar um
personagem especifico que jogaria sujo, em um primeiro momento, GUS afirma ser o rei, ao
que o pai responde, invalidando sua resposta: 7. PAI: ndo senhor.; 8. PAI: quem que joga sujo
ndo é o Rei ndo. Essa resposta leva GUS a reformular o que tinha dito, trazendo a cena o
personagem Chick Hicks, como também as propriedades vinculadas ao comportamento dele.

Na linha 32, por exemplo, GUS é interrogado pela observadora: “ele é mau?”, e, sem
responder diretamente o que lhe foi perguntado, com a ajuda do pai, explica que o
personagem bate, bem como o que se da em decorréncia desse comportamento: 33. GUS: ele
bate.; 34. PAI: que que ele fez com o Rei?; 35. GUS: bateu.; 36. PALI: bateu no Rei n(ao) é?;
37. PALI: dai 0 que que aconteceu com o Rei? [...]; 38. GUS: capoto.

Percebe-se, nessa interacdo, que a crianga ndo s6 busca uma representacdo para
expressdo, como dela se apropria de maneira singular, exemplificando o que vem a ser “jogar
sujo” por sua associacdo ao comportamento de Chick Hicks.

Isso nos permite inferir que o enredo nutre a imaginacao e da magia a lingua. E desse
modo que GUS, apropriando-se dos elementos do filme Carros, demonstra suas habilidades,
incluindo a capacidade de fazer uso da lingua, por exemplo, quando explica o que significa a
expressao “jogar sujo”. Mesmo como constru¢do imaginaria, para GUS, as caracteristicas dos
personagens adquirem realidade por participarem de sua vida, especialmente nas interacdes
com o pai e a observadora, dando a ver como ele se relaciona com o mundo, significa e

experimenta a relacdo entre ficgéo e realidade.
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No caminho de GUS, rumo a construcdo do significado que permeia o emprego de
“jogar sujo”, percebe-se a importancia dos questionamentos do pai, em um processo proprio
ao que a Teoria das OperacGes Enunciativas denomina regulacdo, que, como apontado,
contribui para que ele formule, com seus enunciados, um sentido com o qual os interlocutores
estdo de acordo.

Os dados apresentados por GUS sugerem que, na primeira infancia, o contato com a
fantasia estimula a imaginacdo, que se desenvolve por meio de um movimento entrelacado
com a linguagem. Por fim, acreditamos que a esfera simbdlica da linguagem, apropriada pela
crianca, envolveu o jogo de palavras e as agdes dos personagens presentes no filme por meio
da regulacdo constitutiva da interacdo. Tal dindmica representa um sistema de suporte
linguistico que estimula a crianca a imaginar e a articular de maneira criativa atributos para

significar a expressdo em questao.
CONSIDERACOES FINAIS

O brincar e a fantasia fazem parte dos tons da fala desde os momentos iniciais da vida,
tornando a lingua ainda mais viva e surpreendente. O cenario das brincadeiras e da
imaginacdo viabilizou a abordagem dos aspectos ludicos e criativos na fala infantil,
permitindo explorar como GUS enuncia, sente e imagina 0 mundo ao seu redor.

Constatamos, pelas passagens analisadas, a riqueza de recursos e detalhes a partir dos
quais se elabora a producéo infantil, riqueza estimulada incessantemente pelo outro, que, ao
questiona-lo, confronta-lo, validar o que € dito, estimula GUS a explorar o funcionamento da
lingua.

O referencial tedrico adotado nos permitiu observar, na fala de GUS, como foram
construidas as esferas mentais representativas que sustentam a producéo do sentido, como 0s
arranjos derivados da materialidade da lingua foram utilizados para dizer algo sobre 0 mundo
ao seu redor, arranjos em que se observam 0s aspectos criativos, simbdlicos e todo
movimento de reconfiguracdo da linguagem por eles produzidos, e, por fim, como o
ajustamento face aos que ja dominam a lingua o conduziu no caminho de apreensdo dos
elementos linguisticos estabelecidos. Esse quadro referencial ampliou e fortaleceu, portanto,
nossa andlise e os principios que a sustentam — principios que dizem ser as significagdes
estabilizadas no &mbito da materialidade verbal, o que passa pela interacdo que se da por meio

de processos varios em cuja interface se encontram o brincar e a fantasia.
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Nessa perspectiva, é oportuno enfatizar que o brincar favorece a aquisicdo da lingua,
promovendo a apropriacdo de mecanismos linguisticos pela crianga. Os dados apresentados
reforcam, alias, a perspectiva bruneriana de que o brincar € um tipo de formato inerente ao
processo de aquisigéo.

Em suma, por meio do suporte viabilizado pelo brincar e pela fantasia, a crianca nao
SO se apropria de um repertdrio significativo de palavras e expressdes, como o transpde ao uso
cotidiano ressignificando-o, sendo este, certamente, um dos mais poderosos recursos de fala

no mundo infantil.
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