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Resumo: Neste artigo, temos o objetivo de caracterizar a Analise de Jogos de
Linguagem (AJL). Trata-se de uma contribuicido metodolédgica a abordagem
ecocognitiva da linguagem, vertente tedrica que investiga os processos de
construcdo de sentido em situacdes concretas de interacao, tendo atencdo a
composicdo de elementosverbais e naoverbais daqualemerge o comportamento
linguistico. Tal proposta demanda estudos qualitativos de materiais de natureza
audiovisual. Nesse cenario, apresentamos a AJL, uma técnica de analise a ser
adotada nos estudos ecocognitivos para a coleta e o tratamento de dados
qualitativos advindos de materiais audiovisuais. A sua implementagao envolve
a descrigdo pormenorizada, em termos de jogos de linguagem (Wittgenstein,
1979; Steels, 2015; Duque, 2022a), de interagles linguisticas registradas em
um determinado video. Para demonstrar os procedimentos por meio dos quais
a AJL pode ser implementada na pratica, langamos mao de um estudo de
caso. Recorremos, desse modo, ao caso de utilizagdo dessa técnica na pesquisa
desenvolvida por Rodrigues (2023), trazendo e elucidando exemplos retirados
de seus resultados. Como conclusdo, apontamos que a AJL é uma técnica de
analise que atende apropriadamente a demanda metodolégica da abordagem
ecocognitiva da linguagem e fornece meios para a operacionalizagdo dos
estudos desenvolvidos nesse ambito.

Palavras-chave: Analise de jogos de linguagem. Material audiovisual. Técnica de
analise. Ecocognicdo e linguagem. Metodologia de pesquisa.

Language Game Analysis: a method for
analyzing audiovisual material in the
ecocognitive studies of language in use

Abstract: In this paper, we aim to characterize Language Game Analysis (LGA),
a methodological contribution to the ecocognitive approach to language. This
approach investigates the processes of construction of meaning in concrete
interactions, considering the composition of verbal and non-verbal elements
from which linguistic behavior emerges. The ecocognitive research program
requires qualitative studies of audiovisual materials. Therefore, we present
LGA as a suitable analysis technique for collecting and treating qualitative data
from audiovisual materials. The implementation of LGA involves the refined
description of the linguistic interactions recorded in avideo in terms of language
games (Wittgenstein, 1979; Steels, 2015; Duque, 2022a). In order to demonstrate
the procedures by which LGA can be implemented in practice, we make use of
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a case study. Thus, we take the case of how LGA has been used in the research
work of Rodrigues (2023), bringing examples from its results. We conclude that
LGA is an analysis technique that adequately aligns with the methodological
demands of the ecocognitive approach to language and provides means for the
operationalization of its studies.

Keywords: Language game analysis. Audiovisual material. Analysis method.
Ecocognition and language. Research methodology.

Introducao

Com base nas formulagdes e nas descobertas de Gibson (e.g., 1979), no campo
da psicologia da percepgdo, funda-se a Ecocognicdo, tendéncia despontante
na Ciéncia Cognitiva. Os proponentes da Ecocognigdo buscam explicar os
comportamentos cognitivos por meio da descrigdo cuidadosa e sistematica
das situagbes em que tais comportamentos emergem. Contrapondo-se
rigorosamente a concepgao cognitivista tradicional, a Ecocognicdo rejeita a
centralidade do cérebro na cognigdo. Por isso, antes de apelar a explicagbes
que envolvem primariamente representagdes simboélicas, propde que sejam
averiguados como os recursos disponiveis aos organismos para a resolugio
de tarefas sdo concretamente utilizados na emergéncia de comportamentos
cognitivos (Golonka; Wilson, 2013). Esses recursos se distribuem ajustadamente
na relagdo reciproca entre corpo e ambiente.

Encarregando-se do programa esbogado por Golonka e Wilson (2013), trabalhos
realizados por pesquisadores brasileiros (e.g., Duque, 2015, 2018, 2022a;
Tavares, 2018; Rodrigues et al., 2020; Gadelha, 2020; Rodrigues; Duque, 2023;
Batista, 2023; Rodrigues, 2023) tém desenvolvido a abordagem ecocognitiva da
linguagem, como uma vertente teorica possivel para o campo dos estudos em
Linguistica Cognitiva, desde, pelo menos, a publicagdo de Duque (2015). Ao ser
fundado no ano de 2012, o grupo de pesquisa Ecocognicao e Linguagem passa a
ser o polo de desenvolvimento dos estudos ecocognitivos da linguagem. Esses
estudos buscam explicar o comportamento linguistico por meio da descrigao
cuidadosa e sistematica das situacdes concretas em que esse comportamento
emerge. Ha, nessa proposta cientifica, a defesa de que a linguagem e os outros
comportamentos cognitivos (desde correr e interceptar bolas no ar até produzir
ferramentas e jogar xadrez) foram igualmente forjados pela evolucdo e, como
tais, devem ser investigados segundo os mesmos principios ecolégicos, em
conformidade com os fundamentos da Ecocognicao (cf., e.g., Golonka; Wilson,
2013).
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Um linguista comprometido com a abordagem ecocognitiva, ao buscar respaldo
em computacdes mentais e simbodlicas, deve explicar como os individuos, ao
interagirem linguisticamente, exploram recursos ecoldgicos para a resolugao
de tarefas comunicativas em situacdes concretas. Uma situacdo concreta de
interacdo linguistica, nessaabordagem, é concebidatedrico-metodologicamente
como um jogo de linguagem (Duque, 2018, 2022a). Assim, o jogo de linguagem
consiste na unidade de analise por exceléncia dos estudos ecocognitivos da
linguagem.

A proposta investigativa em questdo tem apresentado significativos desafios
de carater metodolégico. Para realizar um estudo ecocognitivo, € necessario
coletar uma amostra de interagdes concretas (jogos de linguagem) com base
nas quais os processos e mecanismos de construgao de sentidos podem ser
investigados. Nesse empreendimento, € preciso ter em conta que as interagdes
se constituem de uma composicdo de elementos que se distribuem na relagao
reciproca dos organismos com o seu ambiente. Essa composi¢cao contempla
desde o cenario em que ocorre uma interagdo até os recursos gestuais usados
por quem interage. Demanda-se dai uma maneira de coletar e tratar dados que
supere o exame de elementos puramente verbais.

Nesse cenario, torna-se indispensavel delimitar como objeto materiais de
natureza audiovisual, que incluam tanto dados de imagem quanto dados de
audio. Desse modo, uma técnica de analise, para ser adotada em um estudo
ecocognitivo, deve possibilitar o trabalho com materiais audiovisuais. Ha, por
tras desse principio, a consideragdo de que é possivel obter uma colegéo
de interagdes por meio da analise de materiais audiovisuais que contenham
registro de interagdes. A obtencdo de uma colecado das interagdes gravadas em
um video é garantida pela descrigdo dessas interagdes em termos de jogos de
linguagem.

Trabalhos anteriores (Silva, 2019; Gadelha, 2020; Rodrigues; Duque, 2023;
Batista, 2023) ja haviam buscado dar conta do problema metodolégico em
questao, recorrendo a adaptagbes de técnicas conhecidas pela comunidade
cientifica, quando se trata do exame sistematico de materiais advindos de
situagOes de comunicagao, tais como Analise de Conteudo (Bardin, 2011) e Teoria
Fundamentada em Dados (Glaser; Strauss, 1967), tendo os jogos de linguagem
como constructo teodrico que descreve as interagdes. Sendo tais técnicas,
porém, mais focadas nos trabalhos com documentos escritos, revelam-se
dificuldades e problemas no trato com dados de videos.
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Interessantemente, Gadelha (2020) e Batista (2023) apresentaram a possibilidade
de utilizacdo de uma técnica, desenvolvida por Lima (2015), para a descrigdo de
videos na coleta dos dados. No entanto, uma vez sendo voltada a descrigdo dos
acontecimentos registrados em video a luz de eventos criticos, tal técnica ndo
responde a preocupagao com a descrigdo refinada de interagdes em termos de
jogos de linguagem. Além disso, as incontornaveis adaptages dessa técnica
para empreender uma analise baseada em jogos de linguagem provocam um
significativo distanciamento do modelo sugerido por Lima (2015), o que acaba
por desfigura-lo.

Diante disso, neste artigo, nosso objetivo consiste em caracterizar a técnica de
Analise de Jogos de Linguagem (AJL), desenvolvida precisamente para atender
as demandas dos estudos ecocognitivos na coleta e no tratamento de dados
advindos de materiais audiovisuais, com base na descrigdao de interagdes como
jogos de linguagem.

Ao ser desenvolvida no ambito da abordagem ecocognitiva, a AJL se distingue de
outras propostas relevantes na analise de interagdes. Tomemos o exemplo da
Analise da Conversacdo (cf., e.g., Negreiros; Dias, 2023), vertente dos estudos do
texto dedicada as interagdes orais auténticas, em que se aborda com robustez
a estruturacdo da fala e a organizacdo da sequéncia conversacional. Tendo
um foco predominantemente verbal, tal proposta apresenta uma tendéncia a
desconsiderar ou a limitar a participacdao de elementos nao verbais, cujo exame
é substancial para que a AJL trate da interagdo como um todo complexo, desde
as falas e os gestos até o entorno fisico.

Consideremos também o exemplo da Analise Multimodal da Interagdo (cf, e.g.,
Norris, 2011), importante enquadre metodolégico para investigar as interagdes
face a face registradas em video em tempo real e de maneira auténtica (ndo
planejada). Seu interesse nos diferentes modos comunicacionais possibilita a
consideragao de elementos nao verbais, tais como o olhar e a movimentagao
corporal. Entretanto, observamos, em tal proposta, uma propensao a isolar
esses diferentes modos e a ndo integrar os aspectos dindmicos e situacionais
das interagdes. Diferentemente, na AJL, as interacdes devem ser descritas
como uma composigao de elementos verbais e ndo verbais.

A Semidtica Social Multimodal (cf, e.g., Van Leeuwen, 2005; Kress, 2010), por
suavez, propde a investigacdo dos diferentes modos semidticos, destacando as
escolhas do falante, desde a modulagdo davoz até o uso de ferramentas visuais,
na producao de significado. E a Analise do Discurso Multimodal (O’Halloran,
2004), importante proposta de analise multimodal, enfatiza acertadamente a
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inter-relagdo dos diferentes modos na criagdo de significados. Observamos,
nessas duas propostas, uma inclinagdo a priorizar o exame de artefatos
semiodticos produzidos ou produgdes realizadas (textos, imagens, videos). Por
um outro caminho, a AJL focaliza o processo dindmico e (eco)cognitivo de
execucdo das interagOes, sendo o material audiovisual um meio para observar
como as interagdes sdo executadas.

Tendo esclarecido nosso objetivo e apontado breves consideragles sobre
importantes propostas metodolégicas similares, tratamos de caracterizar a
AJL ao longo das segdes a seguir, apresentando desde os seus fundamentos
tedricos até os passos por meio dos quais podemos implementa-la na pratica.

Ecocognicao e linguagem: principios tedricos

A seguir, tratamos de mencionar brevemente quatro importantes principios
tedricos adotados nos estudos ecocognitivos da linguagem.

i. Hipdtese da Substituicdo (cf. Shapiro, 2010) — a pressuposi¢cdo de que a
cognicdo se restringe ao processamento abstrato de simbolos deve ser
substituida pela descricdo dos recursos ecoldgicos que estdo disponiveis
aos organismos para a realizagdo satisfatoria de um dado comportamento
cognitivo. Esta nocdo basilar foi introduzida na segao precedente.

ii. Cogni¢do distribuida e situada (cf. Golonka; Wilson, 2013) - ndo estando
restrita ao cérebro, a cognicdo se distribui ajustadamente por corpo e
ambiente, emergindo nas interagdes continuas e dindmicas entre organismo
e ambiente.

iii. Integracdo organismo-ambiente (cf. Gibson, 1979; Golonka; Wilson, 2013)
— ao explorarem dinamicamente as possibilidades de interagcdo no e com
o seu entorno (ou affordances; Gibson, 1979), os organismos tém acesso a
informacdes ricas e estruturadas sobre propriedades desse entorno. Dessa
relagdo reciproca e imbricada entre organismo e ambiente emerge desde a
percepcdo até os comportamentos cognitivos de complexidade elevada.

iv. Aterramento do significado em jogos de linguagem (Steels, 2015; Duque,
2022a) — Ndo sendo simbolos abstratos e sem ligacdo com a realidade
material, os significados das expressdes linguisticas se estabelecem
convencionalmente conforme as interagdes (jogos de linguagem) sdo
executadas. Trata-se de conceitos ancorados nas interagdes, tanto de
maneira situada quanto historica, que podem ser acessados cognitivamente
mediante pistas materiais verbais e nao verbais.
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Os principios aqui apresentados estdo estreitamente interligados, de modo que
cada um implica todos os outros.

Jogos de linguagem e seus elementos constitutivos

Os jogos de linguagem podem ser entendidos, conforme a elaboragao original
de Wittgenstein (1979), na filosofia da linguagem, como os usos linguisticos
realizados em situagdes concretas. Correspondem aos processos de uso das
palavras ou, ainda, ao conjunto de atividades ligadas a linguagem (Wittgenstein,
1979). Por meio desse constructo tedrico, Wittgenstein (1979) rejeita a nogao de
que as palavras contém em si significados, defendendo que as palavras ganham
sentido por meio da e na execugdo de jogos de linguagem. Esses jogos incluem:
cumprimentar alguém, relatar um acontecimento, agir segundo comandos,
pedir uma informagao na rua, dentre outros inumeros exemplos.

Esse constructo teodrico tem sido empregado por pesquisas desenvolvidas no
campo da Inteligéncia Artificial (doravante IA), desde, pelo menos, a segunda
metade dos anos 1990 (cf. Steels, 2015). Tais pesquisas buscam resolver
a questdo de como a linguagem e a cognicdo surgiram e se desenvolveram
evolutivamente. Para tanto, tém implementado sistemas inteligentes em
populacdes de agentes robdticos que executam jogos de linguagem simples,
tais como nomear e adivinhar figuras geométricas, cores e posturas corporais.
Ao executarem esses jogos, as populacbes de agentes robdticos organizam,
por si sO, uma espécie de lingua propria para conversar entre si, construindo
e associando formas linguisticas a categorias conceptuais advindas de sua
experiéncia, ancoradas em, por exemplo, figuras e cores presentes no ambiente
e posturas corporais que os robds podem realizar (Steels, 2015).

Rompendo com a orientagdo puramente pragmatica, comumente associada a
formulacdo wittgensteiniana original, as pesquisas em IA tém apresentado uma
forma de empregar os jogos de linguagem de um ponto de vista cognitivo. Além
disso, tais pesquisas demonstraram ser possivel implementar a linguagem por
sistemas inteligentes que ndo estdo restritos ao processamento abstrato de
algoritmos, mas se distribuem ajustadamente por corpo e ambiente — no caso
dos robds, o corpo consiste de atuadores, sensores e controladores. Levando
essas contribuigdes em consideragdo, a abordagem ecocognitiva da linguagem
reivindica os jogos de linguagem como um constructo tedrico por meio do qual
podemos descrever as interagdes linguisticas concretas.

De modo a compreendermos como uma interagdo pode ser descrita, devemos
partir da premissa de que a realizagao de qualquer interagdo linguistica implica
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a presencga da seguinte composicao: determinados individuos se encontram em
um local particular, interagem sobre um assunto especifico, realizam certas
atividades e, para tanto, colocam em uso certos recursos ecologicos (tais como
palavras, gestos, ferramentas e objetos). Um jogo de linguagem pode, entdo,
ser entendido como uma composicdo de elementos constitutivos, de tal sorte
que a descricdo de um jogo concreto, ou seja, de uma interagdo linguistica real,
compreende a identificagdo e a descricdo de seus elementos constitutivos.
Com base em Duque (2022a) e em Steels (2012, 2015), Rodrigues (2023) aponta
como os elementos constitutivos de qualquer jogo de linguagem os dispostos
adiante:

a) cendrio - oespagoemque um jogode linguagem é executado,compreendendo
todos os segmentos do ambiente fisico que possuem relevancia para a
execugdo do jogo. O cenario de uma aula, por exemplo, corresponde a sala
de aula.

b) participantesjogadores — individuos que interagem, cumprindo determinados
papéis na execugdo de um jogo. Podem também ser referidos como,
simplesmente, jogadores. Um pedido de informacgdo, por exemplo, conta
geralmente com dois jogadores, sendo um que pede e outro que concede
uma informacgao.

c) participantes objetos-acessdrios — objetos fisicos que sdo utilizados por
jogadores a medida que um jogo é executado. A sua utilizagdo confere a
extensao das possibilidades de agdo e de interagdo dos jogadores. Podem
também ser referidos como, simplesmente, objetos-acessorios, ou ainda,
objetos. Uma compra no supermercado, por exemplo, envolve a utilizagado
de objetos tais como o papel moeda e o cartdo de débito ou de crédito.

d) dindmica de interagdo - agles e interagdes realizadas a medida que
um jogo é executado, envolvendo o modo como os jogadores interagem,
movimentam-se no espago e modificam posi¢cdes ou propriedades de objetos.
Esse elemento pode ser capturado pela identificagdo das transicdes que
ocorrem em um jogo. Uma transicdo pode ser entendida da seguinte forma:
da-se uma alteragdo, em termos de propriedades ou de posicionamento,
na disposicao dos jogadores ou dos objetos presentes no cenario, sendo
possivel demarcar um estado prévio e um estado final. Uma das transigdes
possiveis, por exemplo, em uma compra de supermercado inclui a mudancga
de posigdo de um papel moeda, que, em um estado prévio, esta sob posse
do comprador e, em um estado final, esta sob posse do vendedor (ou, ainda,
do atendente do caixa).
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e)

pistas verbais da construgdo de sentido — ao se comunicarem, os jogadores
constroem sentidos e fornecem pistas uns aos outros de como o fazem
(Steels, 2015, Rodrigues; Duque, 2023; Rodrigues, 2023). Pela detecgdo de
um conjunto de pistas produzido por um jogador, outros jogadores acabam
enquadrando fatos/cenas/questdes do mundo de uma maneira particular,
por meio do acesso a conceitos (frames; Duque, 2018) associados as pistas
em questdao. Quando verbais, as pistas correspondem a realizagbes de
formas linguisticas, ou seja, a enunciados. Por exemplo: em uma conversa
descontraida, um jogador produz as pistas “aquele mao de vaca”, como forma
de identificar alguém ausente. Mediante tais pistas, os demais jogadores
deverdo acessar o conceito correspondente MAO_DE_VACA, que enquadra,
por um ponto de vista consideravelmente negativo, o fato de que o individuo
ausente ndo realiza gastos copiosos de dinheiro.

f) pistas nGo verbais da construgdo de sentido — quando nao verbais, as pistas

9)

h)

correspondem a realizagbes de gestos, pantomimas e uso de objetos-
acessoérios. Tomemos uma situagdo em que um jogador pede uma informagao
a outro, para determinar a diregdo que deve leva-lo a um destino almejado.
Ao produzir o gesto de apontar para um determinado local, por exemplo,
o segundo jogador pode enquadrar o local em questdo como o ponto em
direcdo ao qual o primeiro jogador deve se deslocar para chegar ao seu alvo.

tépico — o foco da atencdo conjunta (cf. Tomasello, 2008) dos jogadores.
Quando se engajam em um jogo, os jogadores falam sobre e agem em relagao
ao topico. Podem ser apontados como toépicos: segmentos do ambiente,
objetos, eventos, pessoas, animais, plantas ou, ainda, conceitos (Duque,
2022a).

tarefa comunicativa — o modo como os jogadores conjuntamente orientam
0 seu comportamento em relagdo ao tépico (Steels, 2015), isto &, aquilo que
os jogadores fazem com o topico. Trata-se de uma atividade cooperativa e
comunicativa. Os resultados do trabalho de pesquisa de Rodrigues (2023)
apontam algumas possibilidades de tarefas, dentre as quais trazemos, como
exemplos, as seguintes: perguntar e responder questdes sobre o tépico;
descrever o topico; discriminar o topico no cenario; e mudar a localizagao
do topico.

Ao concebermos uma interagdo real como um jogo de linguagem, passamos a
entendé-la, conformemente,como umacomposicdo de elementos constitutivos.
Por seu turno, esses elementos, desde o cenario (a) até a tarefa (h), podem ser
identificados e descritos por meio do exame de materiais de gravagdes em
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video. Temos, pois, nos jogos de linguagem e nos elementos constitutivos, os
fundamentos da técnica de AJL.

Procedimentos da Analise de Jogos de Linguagem (AJL)

O proposito da técnica de AJL é garantir a obtengdo de uma amostra (colegao/
recorte) de exemplares de interagdes concretas (jogos de linguagem) com base
nos quais podemos estudar os processos e mecanismos de construgdao de
sentido. Ao aplicarmos essa técnica para um material audiovisual particular
(um video completo ou um trecho), devemos, pois, apurar uma colegdo de
interagdes descritas em termos de jogos de linguagem, em que cada intervalo
de minutagem do video analisado compreenda um jogo de linguagem particular.

Conforme delineamos na segdo precedente, os elementos constitutivos de um
jogo de linguagem servem para descrever uma interagcdo em sua totalidade.
Assim, para apurar os jogos presentes em um determinado material de
video, devemos basicamente identificar, descrever e agrupar os elementos
constitutivos de cada um desses jogos. Em tal processo analitico, os dados
brutos de imagem e audio provenientes do material servem como indexadores
dos elementos dos jogos. Uma vez que compdem registros de interagdes reais,
esses dados permitem que o pesquisador tenha acesso aos elementos dos jogos
que foram capturados em imagem e/ou em audio, por meio da observagdo direta
ou indireta. Por esse entendimento, os dados de imagem e audio indexam os
elementos de jogos de linguagem especificos. Em outros termos, esses dados
ddo indicios ao pesquisador de quais sdo os elementos constitutivos de jogos
especificos. Por essa razao, podemos nos referir a tais dados como indexadores
dos elementos.

A luz da nogdo de que os elementos dos jogos sdo indexados, podemos
compreender os procedimentos de implementacdo da AJL. O cerne desses
procedimentos consiste em apurar os jogos de linguagem em um material
investigado por meio daidentificagdo dos indexadores (dados de imagem e audio)
dos elementos desses jogos. Levando em consideragdo que os indexadores
disponiveis em um material podem garantir a observagdo direta ou indireta
dos elementos de um jogo, Rodrigues (2023) divide esses elementos em dois
grupos: o primeiro, formado pelos elementos diretamente identificaveis; e o
segundo, formado pelos indiretamente identificaveis.

Sdo diretamente identificaveis os seguintes elementos: (a) o cenario;

(b) os participantes jogadores; (c) os participantes objetos-acessoérios;
(d) a dinamica de interagdo; (e) as pistas verbais da construgao de sentido; e
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(f) as pistas ndo verbais da construcdo de sentido. Esses elementos podem
ser diretamente identificados por meio da observagdo do material investigado.
Nesse entendimento, ha indexadores verbais e ndo verbais que correspondem
objetiva e diretamente a esses elementos. Por exemplo, um cenario pode ser
diretamente identificado pelas imagens gravadas desse cenario (indexadores
ndo verbais). Semelhantemente, os enunciados dos jogadores podem ser
diretamente identificados pelas faixas de audio que registraram os enunciados
em questdo (indexadores verbais).

E sdo indiretamente identificaveis os elementos (g) o tépico e (h) a tarefa,
pois somente podem ser identificados por inferéncias. No lugar de serem
indexados por um indexador ou por uma fragdo de indexadores em especifico,
esses dois elementos sdo indexados por todo o agrupamento de indexadores
presente em um fragmento correspondente a um jogo particular (Rodrigues,
2023). Tal agrupamento nao revela prontamente qual é o topico e qual é a
tarefa de um jogo, mas serve de ponto de partida. E preciso, entdo, para
detectar tais elementos, construir inferéncias fundamentadas nos indexadores
disponiveis e nos elementos que ja tenham sido diretamente apurados. Em tal
processo, Rodrigues (2023) sugere uma estratégia simples, qual seja: dispondo
de um trecho correspondente a um jogo de linguagem, procurar responder as
seguintes perguntas: sobre o que os jogadores estao falando/agindo? E o que
os jogadores estdo fazendo em relagdo aquilo sobre o que eles falam/agem? A
primeira resposta deve suscitar a identificagdo do topico do jogo em questio. E
a segunda resposta deve levar a identificagdo da tarefa do mesmo jogo.

Tendo esclarecido os fundamentos da AJL, passamos a esclarecer, nos itens
enumerados a seguir, 0 seu passo a passo, ou seja, o conjunto de procedimentos
especificos por meio dos quais podemos implementar essa técnica:

1) Delimitagdo do material: escolher um material adequado a analise;
2) Pré-andlise: assistir ao material, tantas vezes quanto for necessario;

3) Identificagdo dos jogos de linguagem: identificar e salvar cada fragmento
do material que pode ser descrito como um jogo de linguagem distinto,
registrando o seu intervalo de minutagem correspondente;

4) Descricdo dos jogos de linguagem: descrever, de uma maneira sistematica e
homogénea, cada fragmento salvo como um jogo de linguagem, especificando
seus elementos constitutivos com base nos indexadores verbais e nao
verbais a disposi¢ao — para isso, convém a confecgdo de blocos de descrigao
(ver secdo intitulada “Procedimento (4): Descrigdo dos jogos de linguagem™);
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5) Triagem de fragmentos problemdticos: identificar, descartar e registrar
os fragmentos do material que ndo podem ser descritos como jogos de
linguagem, devido a problemas técnicos, tais como cortes abruptos e/ou
excessivos e falta de correspondéncia entre imagem e audio.

Ao caracterizarmos a AJL, devemos demonstrar como esses procedimentos
podem ser levados a cabo na pratica. Para tanto, incluimos, neste artigo, um
estudo de caso da utilizagdo dessatécnica na pesquisa de mestrado de Rodrigues
(2023). Situando-se na abordagem ecocognitiva, tal pesquisa selecionou as
interacdes registradas em um trecho de dez minutos e dois segundos da série
documental The Beatles: Get Back (Part 2..., 2021), de modo a caracterizar a
construcdo de sentido que ocorre nas interagdes espontaneas. Aplicando a
AJL, Rodrigues (2023) obteve uma amostra de 41 exemplares de interagdes, isto
é, 41 jogos de linguagem. Cada um desses jogos corresponde a um fragmento
especifico do material analisado, tendo alguns jogos menos de 10 segundos de
duracdo e outros, mais de um minuto. Ao submeter esses resultados a uma
interpretagdo teodrica, a luz da Ecocognigdo, Rodrigues (2023) chega a conclusdo
de que a construcdo de sentidos pode ser caracterizada como um processo
cognitivo cumulativo de (re)modelagem de conceitos, em que condigdes
historicas e situacionais especificas cumprem um papel distintivo.

Nas segdes a seguir, ilustramos mais detidamente os procedimentos especificos
da AJL, recorrendo, para isso, a exemplos retirados dos resultados de Rodrigues
(2023).

Procedimentos (1) e (2): Delimitagciao do material e pré-
analise

Em pesquisas cientificas,as elaboragbestedricas devem se sustentar firmemente
em fatos concretos e observaveis da realidade material. Por isso, a escolha/
delimitagcdo de um objeto do estudo é fundamental para o planejamento de
uma pesquisa. Tradicionalmente, os estudos linguisticos elegem como objeto
materiais advindos de situagdes comunicativas, tais como documentos escritos
(livros, jornais etc.), gravagSes de audios e transcrigdes de conversas. Conforme
asugestdo de critérios de Rodrigues (2023), o material de um estudo ecocognitivo
precisa: (i) conter registros de situagdes auténticas de comunicagao linguistica;
(ii) possuir natureza audiovisual e apresentar boa qualidade, em termos de
nitidas faixas de imagem e de audio; (iii) constituir uma unidade contextual; e
(iv) estar facilmente acessivel para outros pesquisadores.
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O critério (i) responde a necessidade de dispor de dados de registro de
interacdes reais e espontaneas para que seja acessivel ao pesquisador a coleta
de exemplares de tais interagdes. O critério (ii), por sua vez, atende a uma
demanda operacional crucial: para descrever interagdes em termos de jogos
de linguagem, deve ser possivel identificar os seus elementos constitutivos
(cenario, jogadores, objetos-acessorios, dindmica de interagdo e as pistas
verbais e ndo-verbais) — e isso sO pode ser garantido pela analise de materiais
audiovisuais (videos). Com o critério (iii), sustentamos a importancia de que
o material sob analise possua uma unidade espago-temporal e tematica, no
lugar de consistir de fragmentos desconexos. Sdo exemplos de materiais com
unidade contextual: uma sequéncia de videos de registro do cotidiano de uma
determinada familia; uma partida de RPG filmada; videos de apresentagdes de
stand-up comedy. E, trazendo o critério (iv), procuramos contemplar principios
de cientificidade e de solidariedade académica, de modo que seja possivel,
a pesquisadores, até de outras vertentes teodricas, e ao publico, verificar os
resultados de um estudo ecocognitivo e reproduzir o percurso que o levou a
tais resultados.

O material escolhido no trabalho de Rodrigues (2023) foi um trecho de dez
minutos e dois segundos da série documental The Beatles: Get Back (Part
2..., 2021). A série consiste de situagles espontaneas (conversas, discussdes,
brincadeiras etc.), registradas durante os ensaios do projeto Get Back, da
banda The Beatles, em janeiro de 1969. O trecho selecionado como material
compreende os registros filmados no dia 13 de janeiro de 1969, em que dois
membros dos Beatles (Paul McCartney e Richard Starkey) se encontram com
colegas e amigos nos estudios Twickenham, logo apdés um grave conflito que
quase pos um fim a banda no meio da produgao do projeto Get Back.

Vale citar mais exemplos de materiaisadequadosaumainvestigacdo ecocognitiva.
Silva (2019), ao conduzir uma pesquisa com foco na integragdo conceptual,
elegeu como material videos de partidas de RPG disponibilizados na plataforma
YouTube. Por seu turno, Gadelha (2020) selecionou quatro esquetes do canal
Porta dos Fundos no YouTube, com vistas a investigar as perturbacdes na
execucgdo de jogos de linguagem que causam, dentre outros comportamentos,
o riso. Mais recentemente, Batista (2023) delimitou como material videos que
acompanham o cotidiano de dois irmdos gémeos, gravados por membros da
familia e disponibilizados no canal do YouTube Gemeos Ale Nanda, de modo a
estudar a execugao de jogos de linguagem por criangas no periodo de aquisigdo
da linguagem. Revela-se, portanto, uma multiplicidade de possiveis materiais
para serem analisados em um estudo ecocognitivo.
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Tendo escolhido um material, cumprindo, assim, o procedimento (1), podemos
partir a pré-analise, procedimento (2), em que devemos assistir ao material
escolhido tantas vezes quanto for necessario para nos familiarizarmos com o
seu conteudo e levantarmos possiveis questdes de interesse para a pesquisa.
Conhecer o material com o qual trabalhamos é fundamental para termos
mais seguranca e facilidade no escrutinio dos dados. E, para montarmos o
delineamento de uma pesquisa de forma mais efetiva, é indispensavel que
fagcamos a pré-analise do material em maos, de modo a formular objetivos que
possam ser satisfatoriamente cumpridos. Pararealizar um estudo com o objetivo
de, por exemplo, descrever metaforas sobre ciéncia, como fazem Rodrigues e
Duque (2023), é preciso que o material analisado contenha interagées em que
metaforas sobre ciéncia sdo empregadas.

Procedimento (3): Identificagao dos jogos de linguagem

Tendo passado pela delimitagdo do material (1) e pela pré-analise (2), devemos
seguir aos procedimentos de identificagdo dos jogos de linguagem (3), de
descricao dos jogos de linguagem (4) e de triagem dos fragmentos problematicos
(5), cujo empreendimento ndo deve se dar de maneira linear, mas, no lugar
disso, iterativa. Isso quer dizer que devemos efetuar os procedimentos repetidas
vezes, conforme novos jogos de linguagem forem sendo apurados.

No procedimento (3), de identificagdo dos jogos, devemos identificar e salvar
os fragmentos do material analisado que podem ser descritos como jogos
particulares. Nessa segmentacao do material em unidades correspondentes
aos jogos, devemos registrar o intervalo de minutagem de cada fragmento. Para
assim proceder, podemos recorrer a seguinte convencgao: minuto’ segundos”
- em que, por exemplo, 1" 38” indica um minuto e trinta e oito segundos de
duragao no video sob analise. Digamos, pois, que identificamos um fragmento
particular que se situa no intervalo entre um minuto e trinta e oito segundos
e um minuto e quarenta e um segundos. Podemos registrar esse intervalo de
minutagem por meio da seguinte notagao: [01’38” - 0141”].

E preciso também adotar um sistema de identificagdo para cada fragmento
salvo, de modo que possamos recupera-lo e referencia-lo sem grandes
dificuldades. Um sistema de enumeracdo que respeita uma ordem cronolégica
parece ser o mais conveniente. Em tal sistema, atribuimos diferentes niumeros
aos fragmentos salvos como jogos distintos, em que “jogo #01”, por exemplo,
identifica o primeiro fragmento, considerando o tempo de duragdo do material.
Do mesmo modo, “jogo #02” deve referenciar o segundo fragmento, e assim
por diante. No trabalho de Rodrigues (2023), os jogos #01 e #02, por exemplo,
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podem ser observados, respectivamente, em [01’33” - 01’37”] e [01°38”’- 01'417],
em gue o segundo ocorre imediatamente apds o primeiro.

O trabalho substancial de identificar os jogos de linguagem consiste exatamente
em apurar seus elementos constitutivos com base nos indexadores verbais
e nao verbais disponiveis. Deve ser possivel, portanto, levantar os elementos
diretamente identificaveis por meio da observagdo dos dados de imagem e
de audio. O compromisso com os indexadores se mantém para os elementos
indiretamente identificaveis. Ainda que os dados disponiveis de imagem e audio
nao indexem diretamente o tdépico e a tarefa, & preciso ancorar-se nesses
dados e nos elementos diretamente identificaveis ja apurados para inferir qual
€ o topico e a tarefa de um determinado jogo de linguagem. Uma analise que
nao se sustenta nos indexadores, ou seja, nos dados concretos ao dispor da
observagao, ndo pode ser considerada cientificamente séria.

Procedimento (4): Descricao dos jogos de linguagem

Cada fragmento salvo como correspondente a um jogo de linguagem particular
deve ser devidamente descrito como tal. Para tanto, sugerimos a confecgado
de blocos de descrigdo tais como o demonstrado na Figura 1, que corresponde
ao bloco de descricdo do jogo #02, retirado dos resultados de Rodrigues
(2023). Cada bloco deve ser entendido como uma maneira de representar o
jogo identificado em um fragmento selecionado, de sorte que a sua confecgao
compreende tanto a coleta quanto o tratamento dos dados, devendo ser
empreendida, portanto, em conjunto a identificacdo dos jogos. A descrigdo a ser
implementada por tais blocos deve ser de tal modo homogénea e sistematica
que, em cada bloco elaborado, devem ser descritos, exatamente da mesma
maneira, os mesmos tipos de dados, quais sejam, os elementos constitutivos
do jogo correspondente ao bloco em questdo. Descrever tais elementos implica
naturalmente descrever seus indexadores.

Verificamos, na Figura 1, que ha duas partes basicas a serem preenchidas em
um bloco de descrigdo. Na primeira parte, acima da primeira linha pontilhada,
ha uma espécie de ficha basica, em que devemos listar, além do intervalo de
minutagem, os seguintes elementos: os participantes jogadores (b), o cenario
(a), o tépico (g) e a tarefa (h). Tratemos, entdo, dessa primeira parte.
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Figura 1. Primeiro exemplo de bloco de descricdo, jogo #02

Fonte: Rodrigues (2023, p. 97)

Vale notar que recorremos a uma notagao particular para identificar os cenarios,
em que esses elementos devem ser marcados pela letra ¢ seguida de uma
numeragao que respeita uma ordem cronolégica. Nessa notagdo, c1referencia o
primeiro cenario evidenciado durante o video sob andlise, enquanto c2 denota
o segundo e assim por diante. O jogo #02 ocorre no cenario c1, por exemplo (ver
Figura 1), o primeiro cendrio em que ocorrem os jogos apurados por Rodrigues
(2023). Mais de um jogo pode ser executado em um mesmo cenario, o que torna
tal sistema de notagdo bastante conveniente.

Devemos lembrar, ainda, que os cenarios dos jogos encontrados devem ser
descritos em quadros informativos, a serem confeccionados em conjunto com
os blocos de descrigcdo dos jogos. Nesses quadros, devemos dispor todos os
cenarios encontrados em uma determinada analise, ou seja, todos os cenarios
referenciados nos blocos. Como exemplo, trazemos o Quadro 1, em que ha a
descricdo dos cenarios c1 e c2, dois dos quatro cendrios em que sdo executados
os jogos apurados no trabalho de Rodrigues (2023). Assim, o cenario c1, descrito
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no Quadro 1, € o cenario em que se desenrolam ndo s6 o jogo #02, conforme
esta registrado no bloco na Figura 1, mas também outros jogos coletados.

Reiteramos que descrever um elemento diretamente identificavel como o
cenario implica descrever os seus indexadores. Por essa razdo, na segunda
coluna do Quadro 1, é possivel atestar a descrigdo dos indexadores dos cenarios,
que correspondem basicamente a dados de imagem. Tomemos o cenario c1
como exemplo: sdo exatamente os dados de imagem do material estudado
por Rodrigues (2023) que evidenciam que, no cenario c1, ha um carrinho de
lanches, uma vez que, dentre os dados de imagem disponiveis desse cenario,
encontram-se imagens do préprio carrinho.

Quadro 1. Descrigdo dos Cenarios c1 e c2

Notacao Descricao

cl Uma das entradas de acesso para os estudios Twickenham. Ha
um carrinho de lanches préoximo as portas. Perto do carrinho, ha
uma senhora servindo uma espécie de bebida quente - muito
provavelmente cha.

c2 Um lugar no interior dos estudios Twickenham, em que ha
equipamentos de filmagem montados ao redor.

Fonte: Adaptado de Rodrigues (2023, p. 89)

Conforme podemos conferir, ainda na primeira parte do bloco (ver Figura 1), os
jogadores também devem ser referenciados por meio de uma notagao, qual seja:
letra p seguida de uma numeragao que respeita um ordenamento cronolégico.
Desse modo, p2 e p3, que interagem no jogo #02, foram, respectivamente,
o segundo jogador e o terceiro jogador identificados na analise de Rodrigues
(2023). Essa notagdo é operacionalmente proficua, uma vez que, ao utiliza-la,
podemos facilmente registrar e averiguar quais jogadores participam de mais
de um dos jogos apurados em uma analise. Por exemplo, os jogadores p2 e
p3, participantes do jogo #02, participam também de outro jogo apurado por
Rodrigues (2023), o jogo #14 (ver Figura 2).

Cumpre ressaltar que os participantes jogadores compreendem apenas o
comportamento linguistico dos individuos. Assim, devem ser considerados
como jogadores somente aqueles individuos que participam da dinamica de
interacdo do jogo, cumprindo papéis e produzindo pistas verbais e nao verbais.
Exemplificamos: podemos observar, pelos dados de imagem, que ha um
outro individuo presente no mesmo ambiente fisico em que se encontram os
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jogadores do jogo #02 (ver Figura 1) — uma senhora que parece servir cha em
um carrinho de lanches. No entanto, esse individuo, no jogo de linguagem em
questdo, nao participa da interagao, nao sendo, portanto, descrito como um
jogador desse jogo.

Figura 2. Segundo exemplo de bloco de descrigdo, jogo #14

Fonte: Rodrigues (2023, p. 77)

Se, em um jogo apurado, houver a participagdo de participantes objetos-
acessorios (elemento c), é preciso que tais elementos sejam devidamente
registrados nos blocos de descrigdao, conforme pode ser verificado na figura
2. Reparemos também que os objetos sdo referenciados por meio da seguinte
notacdo: letra o seguida de uma numeragao concernente a um ordenamento
cronolégico. Isso denota que, por exemplo, o objeto 02 aparece em um jogo
anterior ao jogo em que aparece o objeto 03.

Lembremos, ainda, que os objetos devem ser devidamente descritos, para além
dos blocos, em quadros informativos tais como o Quadro 2, em que dispomos
a descricdo dos objetos 02 e 03, presentes no jogo #14 (ver Figura 2). Interessa
reiterar que empreender tal descricdo requer embasamento nos indexadores a
disposicao.
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Quadro 2. Descri¢cdo dos objetos 02 e 03

Notacgao Descricao

02 Buqué de flores trazido por um entregador, sendo destinado a
George Harrison. Presumivelmente, havia sido enviado pelos amigos
de Harrison que compdem o movimento religioso Hare Krishna.

03 Pequeno envelope anexado ao buqué (02). Contém uma carta.

Fonte: Adaptado de Rodrigues (2023, p. 93)

Tratemos, doravante, da segunda parte dos blocos de descricao, situada abaixo
da primeira linha pontilhada (ver Figuras 1 e 2). Nessa parte, devemos dispor
a descricdo dos seguintes elementos: a dindmica de interacédo (d), e as pistas
verbais (e) e ndo verbais (f) produzidas pelos jogadores. E nessa parte que
descrevemos aquilo que, digamos, acontece no jogo. Por exemplo, na dinamica
do jogo #02 (ver Figura 1), os jogadores escolhem um local em diregcdo ao qual
devem ir: o jogador p3 sugere um determinado local; o jogador p2, entdo, aponta
para o local sugerido e pergunta se o local apontado corresponde ao sugerido, o
que é, em seguida, confirmado por p3; e, por fim, os dois jogadores seguem em
direcdo ao local em questdo. E, na dinamica do jogo #14 (ver Figura 2), por sua
vez, um jogador atende uma solicitagao feita por outro: p2 solicita que p6 leve
0 objeto 02 para um outro local, o que é atendido, entao, por p6.

Além da descrigdo textual da dindmica da interagdo, é pertinente dispor imagens
na segunda parte dos blocos de descrigdo (ver Figuras 1 e 2), que podem ser
obtidas por meio de capturas de tela. A disposicao dessas imagens cumpre
o propdsito de ilustrar a dindmica de interagdo ja descrita em texto. Para tal,
procedemos de modo a escolher e utilizar, em cada bloco de descrigdo, imagens
de quadros do video que ilustrem transi¢cdes, ou seja, mudangas de estados.
Para que possamos compreender como transicdes podem ser representadas,
tomemos, como exemplo, o jogo #14 (ver Figura 2) — na perspectiva do jogador
p6, as imagens ilustram a seguinte transigdo: em um estado inicial, p6 esta
sentado; e, em um estado final, tendo recebido um buqué (objeto 02) e estando
de pé, p6 se movimenta de maneira a levar esse objeto para um outro lugar.

Para descrever os enunciados produzidos pelos jogadores, ou seja, as pistas
verbais (elemento e), podemos adotar a seguinte convengao: pn (correspondente
aum determinado jogador) seguido de um trago e do enunciado entre aspas. Por
exemplo (ver Figura1): p3 - “sit down over here...”. De acordo com esse exemplo,
0 jogador p3 produziu as pistas verbais “sit down over here..”. A transcrigao
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dos enunciados pode ser facilmente realizada com base nas normas do Projeto
da Norma Urbana Culta — NURC (cf, e.g., Preti, 2009), que, além de serem
amplamente conhecidas pelos linguistas brasileiros, ddo conta de questdes
préprias da oralidade. Em Rodrigues (2023), essas normas sdo adotadas com
algumas adaptagdes, visto que o seu material contém registros de enunciados
produzidos por falantes da lingua inglesa.

As pistas ndo verbais (elemento f) também precisam ser descritas. Tomemos,
como exemplo, a seguinte pista ndo verbal explicita: no jogo #14 (ver Figura 2),
o gesto de estender os bragos parece significar uma solicitagdo — o jogador p2,
por meio desse gesto, solicita que o jogador p6 leve o objeto 02 para uma outra
localidade.

Conforme interagem, os jogadores podem executar agdes e, a0 mesmo tempo,
produzir enunciados. Para descrever acgdes (elemento d) que ocorrem de
forma simultdnea a enunciados (elemento e), podemos recorrer a seguinte
convencdo: as agdes se dispdem, entre colchetes, imediatamente adjacentes
aos enunciados (ver Figuras 1 e 2). A depender do jogo sendo descrito, interessa
ao pesquisador inserir comentarios, de modo a contextualizar as interagdes
e fornecer informagdes complementares envolvendo, por exemplo, questdes
historicas ou o préprio processo descritivo. Tais comentarios sdo marcados
entre chaves (ver bloco do jogo #02, na Figura 1).

Critérios para a delimitacao das fronteiras dos jogos de
linguagem

Na pratica de identificagdo e de descricdo dos jogos de linguagem, um
problema incontornavel precisa ser resolvido: como saber quando comega e
quando termina uma interagdo? Ou, ainda, como determinar se, em um trecho
do video analisado, ha dois jogos, e ndo apenas um? Ou, em outros termos, o
que devemos descrever em cada bloco e quanto blocos precisamos para um
determinado intervalo de minutagem de um video? Trata-se do problema da
delimitagao das fronteiras de um jogo de linguagem.

Reconhecendo que é necessario se servir de critérios suficientemente claros
e objetivos para delimitar e reconhecer as fronteiras de um jogo de linguagem,
sugerimos, como solugdo para o referido problema, os critérios a seguir:

I. Critério da coeréncia de transicées: por compor uma unidade coesa, a

dinamica de interagao de um jogo precisa ser plenamente descrita em um
bloco préprio. A dindmica de interagcdo compreende transicdes (mudancgas
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de estado). A vista disso, cada bloco deve conter, pelo menos, a descrigio
de uma transicdo completa. Como consequéncia disso, as acdes e os
enunciados descritos em um bloco tém de estar diretamente conectados.
Se, por exemplo, um jogador responde a uma pergunta feita anteriormente
por um outro jogador, entao precisamos descrever tanto a pergunta quanto
a resposta em um mesmo bloco, pois fazem parte do mesmo jogo, dado que
constituem uma dinamica coesa.

Il. Critério da preservagdo dos tépicos: um novo topico implica um novo jogo. No
desenrolar de uma interagao, os jogadores orientam o seu comportamento
em relagdo a um topico particular. Portanto, topicos diferentes revelam
jogos diferentes, que devem ser descritos em blocos diferentes. Um novo
jogo comecga quando, por exemplo, jogadores param de conversar sobre
filmes e passam a conversar sobre receitas de bolo.

Ill. Critério da prevaléncia das tarefas: Se a tarefa muda, o jogo também muda,
ainda que o tdépico permaneca o mesmo. Descrever a tarefa de um jogo
equivale a descrever como os jogadores orientam o seu comportamento
em relagdo ao tépico. Trata-se de precisar o que os jogadores fazem e/ou
falam sobre o tdépico. E possivel, pois, que jogadores realizem diferentes
tarefas com um mesmo tépico. Por exemplo, uma conversa sobre o futebol
brasileiro ndo é o mesmo que uma discussdo acalorada sobre o futebol
brasileiro. Assim, tarefas diferentes, ainda que envolvam o mesmo tépico,
tém de ser descritas em blocos diferentes.

Aplicando os critérios (1), (II) e (lll), Rodrigues (2023) conseguiu depreender
que, no decorrer dos dez minutos e dois segundos do trecho selecionado de
The Beatles: Get Back, havia 41 jogos de linguagem distintos, que deveriam
ser, portanto, descritos em 41 blocos de descrigao distintos. Tais critérios ja
se demonstraram, portanto, suficientes para fundamentar a delimitacdo das
fronteiras dos jogos de linguagem.

Procedimento (5): Triagem de fragmentos problematicos

A medida que analisamos um determinado material e apuramos jogos de
linguagem, podemos nos deparar com trechos que impdem fragilidades ao
processo descritivo, tais como a falta de correspondéncia entre faixas de imagem
e audio e cortes de edigdo abruptos. Ou, ainda, podemos encontrar trechos que
simplesmente devem ser descartados por inviabilizarem a identificacdo e a
descricdo de jogos, devido a impossibilidade de se ouvir a faixa de audio e/ou de
se ver a faixa de imagem, por exemplo. E imperativo que os trechos que imp&dem
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fragilidades ao processo descritivo e os trechos descartados em um estudo
sejam registrados e explicitamente apontados nas eventuais publicacdes de tal
estudo, com a indicagdo de seus correspondentes intervalos de minutagem no
material audiovisual analisado.

Uma vez tendo abordado, nesta segao, o quinto e ultimo procedimento da AJL,
arrematamos a descricdo de como essa técnica pode ser implementada na
pratica, cumprindo, assim, a sua caracterizagao.

Consideracodes finais

Neste artigo, buscamos caracterizar a técnica de Analise de Jogos de Linguagem
(AJL), desenvolvida para servir aos estudos ecocognitivos no cumprimento da
coleta e do tratamento de dados advindos de materiais audiovisuais. Como
uma contribuicdo metodologica, a AJL responde a necessidade do trabalho
com materiais audiovisuais na abordagem ecocognitiva da linguagem, em um
cenario em que técnicas convencionais (ou suas imoderadas adaptagdes) ndo
se mostraram satisfatorias.

Ao langar mao da AJL, é possivel obter um recorte de exemplares de interagdes
linguisticas concretas, jogos de linguagem, com base nos quais podemos
investigar os processos e mecanismos de construgdao de sentidos. Tomemos o
processo de enquadramento conceptual (framing; Fillmore, 1982; Duque, 2018),
que consiste no acesso a redes de conceitos (frames), por meio de pistas
linguisticas, que orientam a nossa compreensdo de cenas/fatos/situagdes do
mundo sob pontos de vista particulares. No jogo #02 (ver Figura 1), conforme
interagem (movimentando-se conjuntamente e direcionando a atengao
reciprocamente), os jogadores produzem e detectam pistas verbais (e.g., “sit
down over here..”) e ndo verbais (gesto de apontar para o tépico do jogo),
que funcionam como pontos de acesso para conceitos tais como SENTAR-SE,
TRAJETORIA e LOCAL. Assim, da execugdo desse jogo e da produgido/detecgio
das pistas, emerge a conceptualizacdo que enquadra o topico do jogo como um
alvo para o qual os jogadores devem se direcionar, de modo a se acomodar em
assentos, cumprindo satisfatoriamente, portanto, a tarefa do jogo em questao.

No decorrer deste texto, ao caracterizar AJL, procuramos explorar os seus
fundamentos tedricos, articulando-os de maneira direta aos procedimentos
por meio dos quais podemos implementa-la. E, de modo a demonstrar mais
propriamente o passo a passo desses procedimentos na pratica, recorremos
a um estudo de caso, trazendo a pesquisa de mestrado de Rodrigues (2023)
como subsidio empirico. Uma vez que os jogos de linguagem possuem as

Revista do GEL, v. 21, n. 2, p. 175-200, 2024 196



mesmas caracteristicas substanciais, a implementagdo bem-sucedida da AJL
na investigacdo de Rodrigues (2023) evidencia o potencial de aproveitamento
dessa técnica em qualquer estudo ecocognitivo. Em vista disso, concluimos
que a AJL é uma técnica de analise que atende apropriadamente a demanda
metodolégica da abordagem ecocognitiva da linguagem e fornece meios para a
operacionalizacdo dos estudos desenvolvidos nesse ambito.
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