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RESUMO

Esta pesquisa esta inserida no contexto das atividades relacionadas ao
processo de aquisigao de linguagem, envolvendo alunos do Ensino Fundamental |,
professoras e a comunidade escolar como um todo. Esta inserida no ambito da
pesquisa Atividades de Leitura nas Escolas, cujo objetivo inicial foi mapear os
sistemas de atividades de leitura e, no momento, tem como objetivo desenvolver
artefatos e protocolos de suporte as atividades de producéo de textos narrativos. A
atual dissertacdo foca no contexto de exploracdo do ambiente escolar relacionado
as atividades de leitura e produgéo de textos e, em seguida, no desenvolvimento de
um artefato especifico para produgdo de textos narrativos no formato de jogo de
tabuleiro, contendo 47 cartas imageéticas, dentre elas 05 cartas de cenarios,16 cartas
de objetos, 06 cartas de agbes e 20 cartas de personagens. O objetivo € analisar
esse artefato no seu contexto de uso, focando tanto em questdes individuais das
acdes das criangas como em questdes mais coletivas, envolvendo a comunidade
escolar. Em suma, a pesquisa objetiva analisar a interpretagdo das imagens das
cartas pelas criangas para produgao de textos narrativos, descreve um conjunto de
quatro operacgdes discursivas além da identificagdo dos elementos do sistema de
atividades de produgéo textual. A pesquisa se baseia em fundamentos do Design da
Informacgao, no sentido de analisar mensagens visuais de um artefato mediador da
aprendizagem e nos principios analiticos da Teoria da Atividade como suporte
metodologico, de modo a se aprofundar nas questdes de uso dos artefatos pelos
seres humanos para aquisicdo de seus objetivos. Os resultados mostraram a
eficiéncia da Estrutura Hierarquica da Atividade, principio da Teoria da Atividade,
como guia para a criagdo das chamadas operagbes discursivas, que permitiram
analisar a forma como os alunos criaram as narrativas além de indicar novos usos

pedagogicos, gracas também a flexibilidade do tabuleiro e conjunto de cartas.

Palavras-chave: Design da Informagao e Educacdo. Narrativas. Teoria da Atividade.



ABSTRACT

This research is inserted in the context of the activities related to the process
of language acquisition, involving elementary school students, teachers and the
school community as a whole. It is inserted in the scope of the research Reading
Activities at Schools, whose initial objective was to map the reading activity systems
and, currently, it has as objective to develop artifacts and protocols of support to the
activities of production of narrative texts. The present dissertation focuses on the
context of exploring the school environment related to the activities of reading and
producing texts, and then on the development of a specific artifact for the production
of narrative texts in the format of a board game, containing 47 imagery cards, among
them 05 scenario cards, 16 object cards, 06 action cards and 20 character cards.
The objective is to analyze this artifact in its context of use, focusing on both
individual issues of children's actions and more collective issues, involving the school
community. In short, the research aims to analyze the interpretation of the images of
the cards by the children for the production of narrative texts, describes a set of four
discursive operations besides the identification of the elements of the system of
textual production activities. The research is based on the foundations of Information
Design, in the sense of analyzing visual messages of an artifact that mediates
learning and on the analytical principles of Activity Theory as a methodological
support, in order to delve into the issues of use of artifacts by humans to objectives.
The results showed the efficiency of the Hierarchical Structure of the Activity, a
principle of Activity Theory, as a guide for the creation of the so-called discursive
operations, which allowed to analyze how the students created the narratives
besides indicating new pedagogical uses, thanks also to the flexibility of the board
and set of cards.

Keywords: Information Design and Education. Narratives. Activity Theory.
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1 INTRODUGAO

As atividades relacionadas ao processo de aquisicdo de linguagens se
tornaram frequentes nas escolas, ndo se limitando apenas a leitura de livros em si,
mas também na dramatizacdo de histdrias, producao textual, apresentacbes de
danca, etc., onde diversos artefatos sao utilizados para mediar essas atividades.
Segundo o MEC, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, a crianga desenvolve a
capacidade de representacao, indispensavel para a aprendizagem da leitura, dos
conceitos matematicos basicos e para a compreensdo da realidade que a cerca,
conhecimentos que se postulam para esse periodo da escolarizacdo. O
desenvolvimento da linguagem permite a ela reconstruir pela memoria as suas
acdes e descrevé-las, bem como planeja-las, habilidades também necessarias as
aprendizagens previstas para esse estagio (BRASIL, 2013).

Varias atividades sao realizadas nas escolas para desenvolver as habilidades
relacionadas a linguagem em criangas. Um exemplo € o programa Memoria Local na
Escola', uma parceria entre o Museu da Pessoa, Instituto Avisa La (SP) e
secretarias de educacéo e diretorias de ensino. O objetivo é preservar a memoria de
comunidades, envolvendo alunos e professores do Ensino Fundamental | no registro
das historias dos moradores locais. O resultado € o desenvolvimento de produtos a
partir dos desenhos e textos criados pelas criangas, que podem ser exposicoes,
sites, videos e, inclusive, livros.

Ja no ambito da cidade do Recife, foi identificado um projeto similar, o Nas
Ondas da Leitura®, que faz parte do Programa de Letramento do Recife (ProLer) e
tem o objetivo de estimular os caminhos da autoria fazendo com que criangas
possam escrever e ilustrar suas préprias historias e os livros produzidos podem ser

de fato publicados.

' Mais informagdes no site do Museu da Pessoa, Disponivel em:
<http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/linhas-de-acao/educativo>. Acesso em 27 abr. 2015.

2 Noticia sobre projetos de autorias do Nas Ondas da Leitura, disponivel em:
<http://www2.recife.pe.gov.br/nas-ondas-da-leitura-incentiva-a-autoria-dos-estudantes> Acesso em:
27 abr. 2015.
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A linguagem possui perspectivas amplas, envolvendo ndo so6 questbes da
linguagem verbal, ou seja, a comunicagdo através de palavras, mas também
questdes que envolvem a linguagem visual (a comunicagao através de imagens).
Dondis (2007) trata a linguagem como um recurso de comunicagdo proprio do
homem, que evoluiu desde a sua forma auditiva até a capacidade de ler e escrever.
A mesma evolugao deve ocorrer com todas as capacidades humanas envolvidas na
pré-visualizagdo, no planejamento, no desenho e na criagdo de objetos visuais.
Segundo a autora, o desenvolvimento da comunicagao visual é algo que se move
com lentiddo nos sistemas educacionais, dando mais énfase ao modo verbal e
excluindo o restante da sensibilidade humana, pouco ou nada se preocupando com
o carater esmagadoramente visual da experiéncia de aprendizagem da crianga.
Ainda segundo a autora, utilizacdo de uma abordagem visual do ensino precisa de
rigor e objetivos bem definidos, pois os alunos sdo bombardeados com recursos
visuais como filmes, slides e proje¢des audiovisuais que vem sendo utilizados com
fins pedagdgicos, mas que apresentam critérios deficientes para a avaliagdo e
compreensao dos efeitos que produzem.

A experiéncia humana em si esta cada dia mais exposta a comunicacao
visual, e entendé-la tornara as pessoas mais criteriosas e informadas nos processos
de tomada de decisdo (PORTUGAL, 2013). Também por isso a importancia de
saber ler e interpretar as mensagens visuais.

Diversos artefatos e atividades presentes nas escolas possuem aspectos visuais
que podem ser trabalhados didaticamente, como os livros didaticos e paradidaticos,
as atividades de desenhos, jogos de tabuleiros, etc.

Nesse contexto surge no Departamento de Design (dDesign) da Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE) o grupo de pesquisa Atividades de Leitura nas
Escolas, coordenado pelo prof. Silvio Barreto Campello, no qual a pesquisa dessa
dissertacdo esta inserida. O objetivo do grupo iniciou por mapear os sistemas de
atividades relacionadas a leitura nas escolas e, atualmente, pesquisa o
desenvolvimento de artefatos e de protocolos para contribuir com as professoras do
Ensino Fundamental na produgédo de textos e narrativas. Considerando o contexto
escolar um ambiente complexo e que se relaciona com diversos fatores da
sociedade, foi necessario o emprego de instrumentos analiticos que possam ser
interessantes tanto a nivel projetual quanto ao de avaliagdo de usos, em um

contexto mais amplo. Para isso, foi escolhida a Teoria da Atividade (TA) (Leontiev,
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1978; Engestrom,1987) como instrumento metodolégico. Baseada nos principios da
psicologia sociocultural de Vygotsky, a TA vem sendo utilizada no campo do Design
e “sugere, por exemplo, que entender o sistema de atividades no qual um artefato ira
ser introduzido é fundamental para o correto estabelecimento de requerimentos
projetuais” (BARRETO CAMPELLO, 2010, p.2).

A pesquisa, inicialmente, identificou os sistemas de atividades de trés escolas
da rede municipal e em turmas de diferentes anos. Foi possivel definir os
componentes do sistema como os sujeitos, principais artefatos utilizados, objetivos,
regras e divisdo de trabalho entre os atores. O maior insight dessa etapa foi
perceber que objetivo das atividades de leitura ndo era a leitura dos livros em si,
mas as atividades pedagogicas realizadas em torno desse artefato. Ou seja, no
contexto da TA, as agbes humanas s&o relacionadas ao objetivo do uso dos
artefatos e nédo ao artefato em si. A melhor compreensao daquela realidade levou a
pesquisa a atuar no sistema de atividades de producdo textual, tendo
especificamente a narrativa de ficcdo como foco. Foi desenvolvido um artefato para
mediar a constru¢do da narrativa além de um protocolo cujo objetivo € a produgao
de um livro escrito e ilustrado pelos proprios alunos. O artefato consiste em um jogo
de tabuleiro com 12 casas e 46 cartas contendo imagens de cenarios, personagens,
objetos e agdes. A atividade de produgédo de textos narrativos em si e o artefato
mediador, o jogo de tabuleiro desenvolvido, sdo os objetos de estudo dessa
pesquisa, que visa a analisar a interpretagao das imagens das cartas pelos
alunos para producao de textos narrativos, descrevendo um conjunto de
quatro operagoes discursivas identificadas, além da identificagcdo dos
elementos do sistema de atividades de producao textual. Além disso, pode
contribuir trazendo outra perspectiva para a questao do trabalho com linguagens em
sala de aula, além da questdo de como usar um material didatico e suas dinamicas

possiveis.

1.1 JUSTIFICATIVA

Cada vez mais surgem iniciativas focadas em estimular o desenvolvimento
criativo e intelectual das criangas baseados no processo de aquisicdo de linguagens.
S6 na cidade do Recife, ha o Programa Manuel Bandeira de Formacgéao de Leitores
(PMBFL), que foi criado em 2006, pela Secretaria de Educacgao, Esporte e Lazer,
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com a missdo de estimular as atividades ligadas a leitura na Rede Municipal de
Ensino. Por meio de sua linha editorial, o programa vem selecionando histérias
produzidas e ilustradas por estudantes para serem, de fato, publicadas.

Também ha o Projeto Nas Ondas da Leitura, que atinge os mais de 60 mil alunos
atualmente matriculados no Ensino Fundamental da Rede Municipal e faz parte do
Programa de Letramento do Recife (ProLer). O projeto é realizado em parceria com
o Instituto Meta de Educacéo, Pesquisa e Formagao de Recursos Humanos (IMPEH)
e oferece todo o aporte pedagogico de estimulo a leitura e a producéo de textos. No
inicio de cada ano letivo, os estudantes recebem nove livros paradidaticos para
serem estudados e trabalhados em sala de aula, um a cada més. Depois da leitura,
os alunos tém a oportunidade de contar e recontar as historias, para que comecem a
trilhar os caminhos da autoria.

Paralelamente a essas questdes pedagodgicas, ha também o incentivo por
parte do Ministério da Educagdo (MEC), através do seu Programa Nacional
Biblioteca na Escola (PNBE), que distribui acervos de obras de literatura além de
realizar pesquisas de referéncia sobre como devem ser aplicados no contexto
educacional. Quando se fala de material didatico e paradidatico, o principal artefato
associado € o livro, que dependendo do nivel de ensino, pode ser de varios tipos. Os
livros paradidaticos® do Ensino Fundamental, setor foco desta pesquisa, existe nos
géneros verso, prosa, livros de imagens e livros de historias em quadrinhos
(BRASIL, 2014).

Os livros de imagens, ou também chamados de narrativas visuais, s&o uma
categoria que esta crescendo em escolas brasileiras, permitindo com que o
professor possa explorar o desenvolvimento de competéncias relacionadas a
linguagem visual, em complemento ao trabalho ja realizado com a linguagem verbal.
Apesar disso, muitos professores acabam descartando os livros de imagens. Em
uma pesquisa de RAMOS (2011), ha um dado demonstrando que se o livro é
formado unicamente por visualidade, tende a ser descartado pelas praticas
escolarizadas de leitura, embora esteja na biblioteca escolar e encontre-se entre os

mais procurados pelos estudantes.

3 Os livros paradidaticos s&o materiais complementares, utilizados para e aprofundar os contetidos
dos didaticos. Favorecem o trabalho com projetos pedagdgicos e estimulam a produgao escrita, com
resenhas e fichamentos (FREITAS, 2007).
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A categoria esta crescendo tanto que a Fundagao Nacional do Livro Infantil e
Juvenil (FNLIJ), desde 1981, premia, anualmente, os melhores livros editados

pertencentes a categoria imagem.

Grafico 1 — Tipos de livros indicados para os anos iniciais do Ensino Fundamental.

Livros inscritos na Categoria 3:
Anos iniciais do ensino fundamental

B 1% - Livro com narrativa de palavras-chave
6% — Livros de imagem e livros de histéria em quadrinhos
B 6% - Livros de narrativas por imagem

B 71% - Texto em prosa
p

16% — Texto em verso

Fonte: Adaptado BRASIL, 2014.

RAMOS (2011) ainda afirma que a linguagem visual, por possuir a sua
semantica propria, constituida pelas imagens e seus elementos sintaticos proprios
de cor, forma, espaco e figuratividade, nessa combinagao, pode fornecer temas e
conceitos que emergem por meio de narrativas que permitem uma leitura mais
completa, que vai além do verbal e considerando o texto* um todo de sentido.
Apesar dessa importancia que a linguagem visual vem tendo nas escolas, ainda ha
poucos artefatos graficos que estimulem essa abordagem, como foi visto acima.
Apenas 12% dos livros distribuidos pelo PNBE para o Ensino Fundamental séo
livros de imagens, histérias em quadrinhos (cuja a imagem predomina) ou livros de
narrativa por imagens, conforme mostra a grafico acima.

Sendo assim, vislumbra-se a possibilidade de estudo de novos artefatos
mediadores de aprendizagem baseados na linguagem visual que possam dar
suporte as atividades relacionadas a aquisicdo de linguagens (leitura, produgéo
textual, dramatizagao, etc.)

Espera-se que os principios do Design da Informagdo possam ajudar a
potencializar a concepgédo desses artefatos além de auxiliar na analise do impacto
de sua inser¢cdao no contexto escolar. Considerando esse contexto escolar um

ambiente complexo e que se relaciona com diversos fatores da sociedade, também

4 A autora também considera a imagem como texto, por ser passivel de leitura e interpretagéo.
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€ necessario o emprego de instrumentos analiticos que ampliem o contexto de
analise, focando ndo s6 na relagdo simples e individual entre sujeitos e artefatos,
mas também em seu nivel social. Para isso, foi escolhida a Teoria da Atividade
como instrumento metodologico, baseada nos principios de Leontiev (1978) e
Engestrom (1987), que foram influenciados, inicialmente, pelas ideias de Vygotsky.

1.2 OBJETIVO GERAL

Analisar a contribuicdo de artefatos (jogo de tabuleiro e cartas com imagens)
para mediar as atividades de producao de textos narrativos de ficgdo, através da
interpretacdo das imagens das cartas pelos alunos, no contexto do Ensino
Fundamental I, sob o ponto de vista do Design da Informac&o e os principios
analiticos da Teoria da Atividade como suporte metodoldgico.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Compreender o contexto das atividades relacionadas a aquisicdao de
linguagens de uma escola de Ensino Fundamental da cidade do Recife,
através da observacgao sistematica e entrevistas com os sujeitos envolvidos;

2. Desenvolver, com base nos objetivos do Design da Informagéo, um artefato
(jogo de tabuleiro) para apoiar as atividades de produgéo de textos narrativos;

3. Analisar como os alunos criam os textos narrativos através do artefato
desenvolvido, utilizando o Principio da Estrutura Hierarquica da Atividade;

4. Analisar o impacto do artefato nas atividades de producdo de textos
narrativos, sob o ponto de vista social da atividade, utilizando o Diagrama do
Sistema de Atividades de Engestrém (1987).

1.4 ESTRUTURA DA DISSERTAGCAO

O capitulo 2, intitulado Design, InfoDesign e Educagdo, descreve um
panorama geral sobre o conceito de Design da Informagdo ou InfoDesign e seu
papel social, com foco na educagdao. Também apresenta uma discussado sobre a
importéncia da linguagem visual na escola, no que tange a configuragdo formal da

informacao, relacionando-a muitas vezes com a linguagem verbal de modo a se criar
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um todo de sentido. Em seguida, ha uma descricdo sobre os principais artefatos
encontrados nas escolas, desde a lousa (quadro negro) até os recursos mais
modernos como 0s objetos digitais. Por fim, as experiéncias de inser¢dao das
questdes do design no contexto educacional foram descritas.

No capitulo 3, intitulado Teoria da Atividade, encontra-se o construto que foi
a base para o quadro metodoldgico utilizado nessa pesquisa. Relata-se a sua
origem e desdobramentos, as versdes e conceitos mais utilizados nas pesquisas,
que inclusive deram origem ao modelo metodoldgico utilizado nessa pesquisa e, por
ultimo, outras aplicagbes praticas da Teoria da Atividade, focando nas areas do
Design e Educagéo.

O capitulo 4 é a metodologia da pesquisa, onde relata-se todo o processo de
investigagdo do objeto de estudo. Inicialmente ha uma visdo geral da pesquisa,
indicando os tipos de pesquisa de cada fase e seus objetivos. Em seguida, ha a
descrigdo da metodologia do projeto do jogo de tabuleiro, as cartas e as fichas de
suporte. Em seguida, os procedimentos e instrumentos de coleta e analise de dados
séo descritos e detalhados. Por fim, ha um resumo das quatro fases da pesquisa: a
primeira, que foi puramente exploratoria e a trés seguintes de estudos praticos.

No capitulo 5 consta o relato do estudo pratico, iniciando com uma descri¢éo
do protocolo de pesquisa de cada fase, o detalhamento das atividades realizadas
(inclusive com as particularidades de cada fase) e como os métodos, instrumentos e
procedimentos foram aplicados ao objeto de estudo.

O capitulo 6 apresenta a discussado dos resultados, onde ha um apanhado
geral das andlises das quatro fases da pesquisa, relacionando-as entre si. E
apresentada por meio do diagrama do Sistema de Atividades de Engestrom (1987).

O capitulo 7 descreve a conclusao da pesquisa, onde incita uma discussao
sobre os principais resultados do estudo, novas sugestdes de aplicagao,
consideragbes e vantagens do uso da Teoria da Atividade como quadro
metodologico, dificuldades e limitagbes da pesquisa além de sugestdo de novas
pesquisas e abordagens a cerca do objeto de estudo.
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2 DESIGN, INFODESIGN E EDUCAGAO

2.1 A IMPORTANCIA DO INFODESIGN NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Atualmente, em um mundo repleto de informagdes de diversos tipos, tem-se
claro a necessidade de organizac&o e direcionamento para que essas sejam de fato
bem utilizadas pelas pessoas. Na visdo de Pettersson (2002), o Design da
Informagao, também conhecido como InfoDesign, é a disciplina que estuda essas
questdes e compreende a investigacdo de principios para a analise, planejamento,
apresentacdo e compreensao das mensagens informacionais, considerando o seu
conteudo, a linguagem e forma, com o objetivo de satisfazer as necessidades de
seus receptores.

Essa caracteristica mais subjetiva, de analise e planejamento e a
caracteristica mais pratica de considerar a formatagcdo da mensagem gera uma
discussdo no que se refere Design Grafico (DG) e Design da Informagao. Apesar de
estarem relacionados, possuem objetivos diferentes. Segundo Pettersson (2002), o
DG é uma das raizes do DI, junto a outras duas areas distintas: a educagéo e o
ensino ou na instru¢do e a arquitetura e engenharia, a constru¢do e produgéo.
Nessas areas, as pessoas reconheceram a necessidade de uma apresentacao clara
e distinta da informacé&o verbal e visual. Nao ha um consenso entre os autores sobre
que area pertence a qual. Alguns autores afirmam que o Design da Informacgéo é
uma area do Design Grafico, como Hollis (2010), que leva a abordagem mais paro o
campo visual, afirmando que o DI é uma das fun¢des do Design Grafico e cujo
objetivo é informar e instruir, indicando a relagdo de uma coisa com outra quanto a
diregdo, posigado e escala (mapas, diagramas, sinais de dire¢do). Outros autores
simplesmente falam de duas etapas distintas, sem criar hierarquias, como é o caso
de Frascara (2004):

[...] O DI consiste em duas etapas distintas: a organizagdo da informacgéo e
da programagdo da sua apresentagdo visual. Essas tarefas exigem a
capacidade de processar, organizar e apresentar informagdes de formas
verbais e ndo verbais. A organizagdo da informagdo exige uma boa
compreensdao das estruturas légicas e processos cognitivos. A
apresentacdo visual de informagdes requer um solido conhecimento da
legibilidade dos simbolos, letras, palavras, frases e textos. Também exige
uma profunda compreenséo da capacidade informacional de imagens e de
sua articulagdo efetiva com textos. (FRASCARA, 2004, p. 130).
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Sendo assim, a comunicagao visual possui duas partes importantes: uma € a
informacao propriamente dita, transportada pela mensagem e a outra é o suporte
visual, que é o conjunto de elementos que tornam visivel a mensagem (MUNARI,
1997).

Essa ideia de comunicar para que uma mensagem seja facilmente
compreendida, de forma pratica e acessivel, nos leva a pensar no papel social e de
educacédo do DI e da importancia dessa disciplina na configuragdo de determinados
artefatos. Redig (2004) afirma que quando o fizeram a pergunta “todo design n&o é
de informacao?” Ele pensou que sim, todo design é de informag¢do. Mas uns s&o
mais e outros menos. E essa diferenga € o que interessa. Ele cita o caso de um
unico artefato, por exemplo, capa de disco. Na capa pode-se experimentar mais e
até mesmo quebrar regras de composicdo como legibilidade, hierarquia, etc.,
dependendo do objetivo. Na parte de dentro, a tipografia e diagramagao precisa
estar em um tamanho, posigdo e formato correto para que as pessoas possam
entender. Nesse caso, ha um objetivo especifico: entender as informagdes textuais
do encarte do CD. O exemplo de Redig foi um CD, mas poderia ser uma bula de
remedio ou um livro didatico, artefatos que precisam ser facilmente compreendidos,
por exemplo.

Em um nivel mais amplo, Bonsiepe (2011) explica o DI se baseando nos
conceitos de dados, informacdo e conhecimento, onde existem os dados primarios
(brutos), os dados elaborados (informacgao) e a informagéo validada (conhecimento).
Para o autor, para a transformacdo dos dados em conhecimento a informacao
precisa estar bem estruturada para ser compreendida pelos usuarios, que conheca
seu significado. Porém, o simples uso dessa informagéo n&o leva ao conhecimento.
Para que isso ocorra, 0os usuarios precisam interpretar a informacédo e usa-la, ou
seja, transformar a informagdo em acdes e metas orientadas. Ou seja, a maneira
como essa informagédo é apresentada € importante, pois o design pode facilitar a
maneira como ela é recebida e interpretada, permitindo uma acédo mais eficiente. O
autor ainda afirma que o DI, no futuro, pode se tornar uma atividade importante e
autébnoma, sobretudo porque esta conectado com a educacgao.

Shedroff (1999), amplia essa trajetdria do entendimento chegando ao conceito
de sabedoria. Para o autor, a compreensao do DI comega com a visdo que a maioria
das pessoas lida todos os dias com um bombardeio de coisas que afetam nossos

sentidos e que essas coisas nao sao informagdes, sdo simplesmente dados. O autor
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cita Richard Saul Wurman que expressa isso bem em seu livro Ansiedade de
Informacgé&o. Ele ressalta que o dado € bastante inutil para a maioria de nos, sendo
um produto da pesquisa ou criagdo (por exemplo, escrita), mas ndo € um produto
adequado para se comunicar. Para ter valor, ele deve ser organizado, transformado
e apresentado de uma maneira que lhe dé significado e o torne valioso. O autor
ainda argumenta que a habilidade mais importante, para quase todas as pessoas,
sera a capacidade de criar informacdes e experiéncias valiosas, convincentes e de
capacitagao para os outros. Para fazer isso, devemos aprender e desenvolver novas
maneiras de organizar e apresentar dados e informagdes, seja em materiais

impressos, meios eletrénicos, experiéncias interativas ou performances ao vivo.

Figura 1 — Esquema do espectro do entendimento. O entendimento € um processo
que vai desde os dados, através da Informacao e do conhecimento g, finalmente, a sabedoria.

PRODUTORES CONSUMIDORES

DADOS INFORMAGAO CONHECIMENTO SABEDORIA

ESTiMULO

CONTEMPLAGAD
AVALIAGAD
INTERPRETAGAO

RETROSPECGAO
GLOBAL LOCAL  PESSOAL
CONTEXTO

Fonte: Adaptado Shedroff (1999)

PESQUISA APRESENTAGCAO NVERSAL
CRIAGAO ORGANIZAGAO NARRATIVA
COLETA INTEGRAGAO

DESCOBERTA

Sobre o papel do DI na educacgéo, Frascara (2004) faz uma comparagao entre
os objetivos das mensagens de persuasdo e as mensagens de educagdo. Em
primeiro lugar a educagao nao pode ser reduzida a transmisséo de informacéo. Ha
uma diferenga, por exemplo entre educacgao e treinamento. O treinamento envolve a
aquisicao de informagdes e habilidades ja existentes, enquanto que a educagao é
direcionada ao desenvolvimento da pessoa. A participagdo ativa do usuario em
materiais educacionais € importante, nesse caso. A comunicagao de persuasao tem
como objetivo afetar o comportamento do publico. Embora os materiais de educagéo
tenham o mesmo objetivo, o proposito € diferente. Em suma, o propésito das

mensagens de persuasdo € convencer enquanto que as de educagao é contribuir
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para o desenvolvimento pessoal do individuo. Os individuos, nesse caso, precisam
ter condigbes de interagir com as mensagens de educacgéo de forma a transforma-
las em conhecimento e aprendizado e ndao apenas em tomadas de agao mais
objetivas.

Ainda sobre o dialogo entre Design da Informagdo e Educagéo, Coutinho &
Lopes (2011) afirmam que, como o papel do DI é garantir a eficacia e eficiéncia dos
sistemas informacionais, sobretudo na relagédo da produgéo imagética e verbal, ele
deve se preocupar com a linguagem grafica “desenvolvida” na escola. Essa
producédo implica em dois problemas centrais: o primeiro envolve a formagao dos
professores e suas trajetorias como originadores e consumidores de informagéo; e o
segundo abrange a formagdo dos alunos e suas estratégias como originadores e
consumidores dessa informagdo, no mesmo contexto. Logo, os conhecimentos
oriundos do design grafico sdo estratégicos para o processo de ampliagdo da
experiéncia visual e da configuracdo de artefatos educacionais mediadores de
conhecimento, considerando que tantos professores como alunos s&o originadores
de informacgéo grafica nas escolas.

Para que os processos relacionados ao DI ocorram de forma satisfatoria, para
gerar a compreensdo das mensagens e, por consequéncia, o aprendizado
relacionado a elas, o dialogo multidisciplinar se faz necessario. Portugal (2013)
defende a ideia que existe, no campo do Design, um grande potencial para trabalhos
conjuntos com diversas areas (como Design de Interagdo e Design Sensorial), para
atender novas exigéncias da sociedade contemporanea. Foi esse entendimento que
motivou suas reflexdes sobre Design e Educagdo como base para a discussdo do
papel do Design na construgdo de interfaces analdogicas e digitais, que
disponibilizem informagdes e promovam experiéncias significativas.

Pensando nesse papel multidisciplinar no Design, Fontoura (2002) propde
que as escolas brasileiras adotem a chamada “Educacdo através do Design
(EdaDe)”, que pode ser entendida como uma inteligente e criativa forma de se
ensinar e de se aprender fazendo uso da maneira de pensar do design. O EdaDe é
mais do que um recurso didatico: € uma proposta pedagogica. Através de atividades
orientadas, o educando usa, desenvolve e fomenta uma série de habilidades e
conhecimentos essenciais curriculares. As atividades de design na escola implicam
o desenvolvimento da capacidade ativa de buscar e acessar informacgdes, de fazer e
construir coisas; da capacidade reflexiva de pensar sobre o que sera ou sobre o que
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foi feito ou construido; e da capacidade criativa de imaginar, conceber, adaptar e
inventar coisas e maneiras novas de realiza-las. Foi constatado com os estudos que
os professores sé ensinam aquilo que conhecem muito bem entdo eles precisam
estar bem informados e confiantes para adotar o EdaDe. Para passar essas
informacgdes aos professores, Fontoura et al (2006) utilizou os principios do DI de
selecdo, organizagédo e apresentagédo da informagao para um publico determinado.
Os professores de Ensino Fundamental seria o publico determinado (que n&o tinham
nenhuma experiéncia prévia no assunto, na maioria das vezes) e a informagao a ser
passada seria os conteudos de Design. O primeiro passo dado foi a compreenséo e
planejamento de como se daria este processo. Levou-se em consideragao o fato de
que aprender é uma atividade inerente a todo ser humano, e ndo uma possibilidade
exclusiva daqueles que se encontram em uma sala de aula. Sendo assim, designers
e professores iriam aprender juntos, de forma multidisciplinar. Entende-se aqui por
aprendizado significativo aquele no qual as informagdes transmitidas s&o
assimiladas e convergidas em algo com significado e importancia para o receptor,
permitindo a apropriacdo e a construcdo de novos conhecimentos. Todo esse
conteudo foi organizado em forma de workshop com materiais de apoio didatico:
materiais impressos, apresentag¢des ilustradas no PowerPoint e atividades para
serem aplicadas e desenvolvidas durante as segoes.

2.2 LINGUAGEM VISUAL PARA A EDUCAGAO

O trabalho com linguagens, seja ela verbal ou visual, € uma atividade
frequente nas escolas de Ensino Fundamental (EF) no Brasil. Segundo o Ministério
da Educacdo e Cultura (MEC), nos anos iniciais do EF, a crianga desenvolve a
capacidade de representacao, indispensavel para a aprendizagem da leitura, dos
conceitos matematicos basicos e para a compreensdo da realidade que a cerca,
conhecimentos que se postulam para esse periodo da escolarizacdo. O
desenvolvimento da linguagem permite a ela reconstruir pela memoria as suas
acdes e descrevé-las, bem como planeja-las, habilidades também necessarias as
aprendizagens previstas para esse estagio (BRASIL, 2014). O préprio curriculo da
base nacional comum do Ensino Fundamental, conforme o artigo 26 da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), traz no ambito do ensino das
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linguagens o ensino da arte como componente obrigatério, contexto onde o trabalho
com a linguagem visual, por exemplo, poderia se encaixar bem.

Em primeiro lugar, é necessario que se discuta o papel das imagens,
substrato basico da linguagem visual, no contexto educacional. Segundo Portugal
(2013), a imagem € uma mensagem que precisa ser facilmente compreendida pelo
leitor/receptor e, por isso, prescinde de exatiddo e objetividade. Ainda segundo a
autora, o campo das imagens pode ser dividido em dois tipos: o material, ou seja, as
imagens que podem ser vistas em suportes fisicos como pinturas, ilustragdes e
videos; e as imagens imateriais, que sdo aquelas produzidas na nossa mente por
meio de sonhos, fantasias, memarias, como por exemplo as imagens produzidas ao
se ler um livro, visualizando personagens, cenarios, agdes e até metaforas. No
processo de aquisigdo das linguagens, esses aspectos verbais e visuais das
mensagens podem ser relacionados. Gamba (2013) afirma que € raro ndo produzir
imagens (imaginario) a partir de textos e é dificil também a n&o producao de textos a
partir da leitura de imagens em um circuito cognitivo que ndo separa, de forma
absoluta, essas experiéncias.

Coutinho & Lopes (2011) também relaciona palavras e imagens quando citam
o estudo da lingua portuguesa, sendo através das ilustragdes que as criangas
“aprendem” as primeiras palavras. Expandir a capacidade de ver significa expandir a
capacidade de entender uma mensagem visual e, o que é ainda mais importante, de
criar uma mensagem visual, pois a experiéncia visual é uma extensdo da
capacidade que as pessoas tém de criar e interpretar mensagens. Ainda segundo as
autoras, a utilizacdo da linguagem visual para a educagado, principalmente a
pictorica, necessita de certo rigor e parametros predeterminados. Os atuais recursos
visuais de comunicacdo que vém sendo utilizados com fins pedagdgicos séo
apresentados com critérios insuficientes para a validagao e compreensao dos efeitos
que produzem. Maior cultura visual significa mais facil compreens&o dos significados
assumidos pelas suas formas.

Coutinho & Lopes (2011) também destacam a importancia do papel do

professor enquanto sujeito originador da informacgao visual:

[...] O professor, enquanto sujeito originador de informacgao visual reflete,
em si, as contradicdbes e os condicionamentos pedagodgicos, fruto da
inconsisténcia do ensino das praticas visuais e imagéticas no ambiente
escolar, que, de certo modo, é formulador da sua inteligéncia visual. Com a
premissa de que o professor forma outros individuos (incluindo outros
professores), visto que sua funcdo é de agente mediador no processo de
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decodificacéo e recodificagdo dos simbolos, ele, mesmo involuntariamente,
forma o olhar do aluno e influencia nas suas tomadas de decisédo, no campo
da visualidade, desde as séries iniciais. (COUTINHO & LOPES, 2011, p.
157).

Dondis (2007) afirma que a linguagem ocupou uma posi¢ao unica no
aprendizado humano, sendo um recurso de comunicagédo préprio do homem, que
evoluiu desde a sua forma auditiva até a capacidade de ler e escrever. A mesma
evolucdo deve ocorrer com todas as capacidades humanas envolvidas na pre-
visualizagdo, no planejamento, no desenho e na criagdo de objetos visuais.
Visualizar é a capacidade de formar imagens mentais. E é exatamente esse
processo de dar voltas através de imagens mentais em nossa imaginagdo que
muitas vezes nos leva a solugdes e descobertas inesperadas.

Ainda segundo a autora, o desenvolvimento da comunicacdo visual é algo
que se move com lentiddo nos sistemas educacionais, dando mais énfase ao modo
verbal e excluindo o restante da sensibilidade humana, pouco ou nada se
preocupando com o carater esmagadoramente visual da experiéncia de
aprendizagem da crianga. A utilizagcdo de uma abordagem visual do ensino precisa
de rigor e objetivos bem definidos, pois os alunos s&o bombardeados com recursos
visuais como filmes, slides e proje¢des audiovisuais que vem sendo utilizados com
fins pedagdgicos, mas que apresentam critérios deficientes para a avaliagdo e
compreensao dos efeitos que produzem.

Segundo Portugal (2013), como essa experiéncia humana esta cada dia mais
exposta a comunicagao visual, entendé-la tornara as pessoas mais criteriosas e
informadas nos processos de tomada de decisdo. O Design, em funcdo de sua
natureza projetual, pode influenciar a formagcdo de uma cultura visual critica. O
designer precisa estar atento as novas demandas da sociedade e as possibilidades
de atuagdo em outros campos do saber, como a Educacao.

2.2.1 Iniciativas de fomento nas escolas

Algumas iniciativas do governo estimulam o desenvolvimento de
competéncias de linguagens através de programas de leitura. Um exemplo é
Programa Nacional Biblioteca na Escola (PNBE), que vem atuando desde 1997 e
tem o objetivo de promover o acesso a cultura e o incentivo a leitura nos alunos e

professores por meio da distribuicdo de acervos de obras de literatura, de pesquisa
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e de referéncia. Além de garantir o acesso aos livros, o MEC desenvolveu uma série
de materiais com o objetivo de instruir os professores quanto as atividades e
processos pedagdgicos que podem ser realizados usando os livros. Sendo assim, o
trabalho extrapola o limite do texto escrito, promovendo o resgate e ampliagdo das
experiéncias de vida dos alunos e do professor mediador. Um exemplo € o incentivo
aos livros que exploram a linguagem visual e aspectos graficos narrativos, como as
histérias em quadrinhos e os livros de imagens. O guia PNBE na Escola — Literatura
fora de caixa (BRASIL, 2014), desenvolvido para os anos inicias do Ensino
Fundamental, incentiva a leitura dos livros de imagens, alegando que desde
pequena a crianga possui esse habito, mas, a medida que se avanga na
escolaridade, entretanto, parece que se “desaprende” essa habilidade que exercita a
mente livremente. E papel do professor incentivar esse tipo de leitura, que vai além
do verbal, considerando o texto um todo de sentido.

No contexto municipal, existe o Programa Manuel Bandeira de Formacgé&o de
Leitores (PMBFL), que foi criado em 2006, pela Secretaria de Educacéo, Esporte e
Lazer, com a misséo de estimular as atividades ligadas a leitura na Rede Municipal
de Ensino. Por meio de sua linha editorial, o programa vem selecionando histérias
produzidas e ilustradas por estudantes para serem publicadas, estimulando as
competéncias relacionadas tanto a linguagem verbal como a visual.

Também ha o Projeto Nas Ondas da Leitura, que atinge os mais de 60 mil
alunos atualmente matriculados no Ensino Fundamental da Rede Municipal e faz
parte do Programa de Letramento do Recife (ProLer). O projeto é realizado em
parceria com o Instituto Meta de Educacgado, Pesquisa e Formacado de Recursos
Humanos (IMPEH) e oferece todo o aporte pedagogico de estimulo a leitura e a
producao de textos. No inicio de cada ano letivo, os estudantes recebem nove livros
paradidaticos para serem estudados e trabalhados em sala de aula, um a cada més.
Depois da leitura, os alunos tém a oportunidade de contar e recontar as historias,
para que comecem a trilhar os caminhos da autoria. O projeto acaba por envolver a
escola e a familia, trabalhando as inteligéncias multiplas, estimulando as varias
formas de ler o livro, democratizando o saber e transformando a aprendizagem num

processo prazeroso e colaborativo, no qual criangas e jovens participam da

5 Mais informagdes do programa no site da Prefeitura} do Recife:
<http://www.recife.pe.gov.br/educacao/leitura.php>. Ultimo acesso em: 27 abr. 2015.
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construgdo do seu conhecimento, adquirindo o habito de ler por prazer. O projeto
disponibiliza o kit do professor, que contempla kit de literatura infantil, livro de leitura
e escrita, manual Nas Ondas da Leitura, CD musical e livros de apoio pedagdgico; ja
o kit do aluno contempla uma mochila personalizada contendo kit de literatura infantil
e livro de leitura e escrita de acordo com o ano e faixa etaria. A Editora IMEPH
publica livros produzidos por estudantes que participam do Projeto Nas Ondas da
Leitura, com direito a langamento e momento de autégrafos, o que contribui para o
fortalecimento da autoestima das criangas. Porém, mesmo aqueles que nao sao
contemplados tém a oportunidade de desenvolver os caminhos da autoria através da

producéo editorial em sala de aula, conforme mostra a figura abaixo:

Figura 2 — Turma do 1° ano do EF da Escola Corrego do Euclides, em Recife, PE.
A produgéo foi coletiva, trabalhando a releitura de classicos da Disney.

Fonte: www2.recife.pe.gov.br

2.3 ARTEFATOS DE DESIGN MEDIADORES DA APRENDIZAGEM

Diversos artefatos foram criados para mediar as atividades que envolvem
ensino e aprendizagem. Apesar do papel pré-estabelecido do designer como criador
de artefatos, sabe-se que o professor em sala de aula se utiliza de diversos recursos
para produzir materiais educacionais, como foi visto mais acima. O proprio aluno, ao
interagir e participar de projetos praticos, também constroi artefatos para mediagéo
de suas atividades (ele aprende, inclusive, nesse processo).
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Portugal (2013), com base no entendimento do Laboratério Interdisciplinar
Design/Educacdo — LIDE/LPD, afirma que educar ndo se restringe a ensinar, &
necessario comprometimento com o desenvolvimento total do individuo como ser
social, e ndo somente como detentor de conhecimentos. Dessa forma, o material
educativo deve oferecer possibilidades de interpretacdo que demandam o
desenvolvimento de juizos e a participagao direta dos alunos e ndo apenas uma
relacao simples unilateral.

Segundo Freitas (2007), nos anos iniciais do Ensino Fundamental os alunos
estdo em um estagio operatério-concreto, no qual a analise e a comparacgéo entre o
que se sabe e 0 modelo dado assumem papel de extrema importancia. A partir
dessa experiéncia, dentre outras, as criancas vao assimilando os saberes, que
passam a ter significado, tornando-se autbnomas e desenvolvendo senso critico.
Elas precisam ver, tocar, sentir, cheirar, manipular os objetos, para que, por meio de
suas percepgoes, possam fazer representagdes mentais e pensar sobre eles.

Segundo Coutinho (2006) a producéo e utilizagdo do material didatico nas
escolas concentram seus esforcos no que a autora denominou de mensagens
visuais, podendo ser cartazes, sinalizagcdes, murais, entre outros, produzidos tanto
pelos professores como pelos alunos; fichas de aulas, que em geral sdo fotocopias
concebidas e executadas pelos professores; e o livro didatico, impressos e
produzidos fora do ambiente escolar por especialistas (incluindo designers), porém
selecionados por coordenadores e professores.

Freitas (2007) considera o livro didatico como um dos mais fortes e influentes
recursos encontrados nas escolas brasileiras. Cabe a ele um papel bastante
relevante: o de apresentar as criangas o mundo da escrita e sua forma peculiar de
construir conhecimentos que s&o socialmente reconhecidos, legitimados e
valorizados, sendo isso que faz com que esse artefato seja a ancora das praticas
pedagdgicas.

Outro artefato de forte recorréncia nas escolas brasileiras (e talvez, o mais
esquecido) é a lousa, também chamado de quadro negro ou simplesmente quadro.
Coutinho & Lopes (2011) afirmam que esse recurso € usado diariamente pelas
professoras no ensino fundamental, que recorrem a linguagem grafica efémera, ou
seja, aquela produzida na lousa, para auxiliar na mediagdo de atividades didaticas,
podendo ser a copia de textos de livros até alertas disciplinares. O uso da lousa

permite ao aluno a vivéncia e o desenvolvimento de um raciocinio por meio de
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sinteses, além da elaboragdo e organizagdo de sua prépria linguagem grafica.
Mesmo com o advento de recursos mais avangados e menos tradicionais como
lousas digitais e projetores, as lousas ainda s&o usadas com frequéncia em escolas
publicas e privadas do pais.

Como foi visto, a fase do ensino fundamental € um momento em que a
crianga explora o0 mundo em sua volta relacionando-o e comparando-o com
experiéncias ja vividas. E nesse processo de assimilacdo que acontece a
aprendizagem. Para que isso ocorra, Freitas (2007) ressalta a importancia da
aproximagao da crianga com o conteudo a ser desenvolvido. Em primeiro lugar, é
preciso pensar em um arranjo espacial, que deve ser flexivel e versatil, que
possibilite o trabalho em grupo, o didlogo e a cooperagdo entre professores e
alunos. Mesas e cadeiras devem ser moveis, as prateleiras e estantes recheadas de
materiais, paredes e murais repletos de trabalhos dos alunos. E possivel elaborar
espacos, literalmente nos cantos da sala, para momentos de leitura, jogos e
dramatizagbes. Os jogos podem ser de diversos tipos, como os de tabuleiro —
damas, xadrez, trilha — ou quebra cabecas, pega varetas, entre outros, que podem
ser criados pelos proprios alunos, inclusive. No espaco da leitura pode-se colocar
tapetes, almofadas, cesta de revistas em quadrinhos, revistas informativas e jornais,
além de uma estante com alguns livros paradidaticos de estilos diversos.

Sobre os livros paradidaticos, Costa & Coutinho (2009), afirmam que o valor
sécio pedagogico desse tipo de publicagédo trabalha em paralelo com os potenciais
estético-pedagodgicos inseridos em sua estrutura organizacional. Os elementos que o
formam — tanto a estrutura fisica quanto a informacional — possibilita um maior
contato da crianga com questdes ligadas ao conteudo visual e, consequentemente,
um maior desenvolvimento de habilidades subjetivas/projetuais como: imaginagao,

percepcao, pensamento criativo, cultura visual, senso estético e senso critico.
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Figura 3 — Sala de leitura da Escola Jodo Pessoa Guerra, em Recife, PE.

Fonte: Acervo Atividades de Leitura nas Escolas.

Além desses materiais vem surgindo a todo momento, com o avango da
internet e demais midias, artefatos de multimidia podem dar suporte as atividades
educacionais. Nesse contexto, pode-se citar os recursos da internet e artefatos
digitais (como blogs, redes sociais, jogos digitais, animacgdes, etc.) além de artefatos
fisicos digitais (como lousas digitais, tablets, mesas interativas, etc.).

Segundo Portugal (2013), apesar dos recursos da internet nao terem sido
desenvolvidas especificamente para o uso em sala de aula, eles podem ser bastante
eficazes no processo de ensino-aprendizagem. Muitos professores estdo buscando
uma maneira facil e eficaz de utilizar as tecnologias para criar um aprendizado
produtivo para seus alunos. Isso se comprova com a quantidade de professores que
utilizam blogs, redes sociais e outros recursos da web 2.0 como uma nova maneira
de abordagem de ensino.

Freitas (2007) também levanta a importancia dos recursos audiovisuais, como
filmes de aventura, animacgdes em video e documentarios, que se adequados a faixa
etaria e coerentes com o conteudo trabalhado, surtem efeitos surpreendentes, além
de proporcionar as criangas momentos de prazer e descontracdo. Da mesma forma,
o uso do retroprojetor na exploragdo de imagens, como fotos, mapas, obras
classicas de arte (copias) também podem ser interessantes. O aparelho de som

exerce um forte papel nos vinculos necessarios entre ensino e aprendizagem, tanto
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nas apresentagdes musicais em datas comemorativas quanto na correlagdo com os
conteudos desenvolvidos em sala.

Outra forma interessante de se trabalhar com o concreto € levar as criancas a
locais onde possam vivenciar os conhecimentos trabalhados nos livros. Assim,
zoologicos, galerias de arte, cinemas, mercados, clinicas veterinarias, entre outros,
constituem cenarios ideais para a aprendizagem concreta da crianga por
estimularem a realizacdo das representagcdes mentais, necessarias a abstracao
(FREITAS, 2007).

2.4 EXPERIENCIAS PRATICAS DO DESIGN E EDUCACAO

Diversas iniciativas tém se especializado em estudar formas de inserir o
Design na educacédo, focando tanto no papel do designer como originador da
informacao/projetista dos artefatos mediadores de aprendizagem, no papel do
educador e aluno como originador de informagdes visuais além de uma discusséo
mais a nivel epistemoldgico do papel do design no processo ensino/aprendizagem.
A seguir, ha a descricdo de projetos e pesquisas de universidades brasileiras que

estdo atuando nesse tema:

2.4.1 Ensina Designl e ll

Segundo Coutinho (2015), o Ensina Design I: A introdug&o de conteudos de
design grafico no curriculo do ensino fundamental brasileiro, objetivou a insergéo de
conteudos de design grafico, principalmente aqueles relacionados com os da
linguagem grafica, no ensino fundamental brasileiro, com base na hipétese de que
os elementos da linguagem grafica contribuem para o desenvolvimento da cultura
visual no ambiente educacional no Brasil.

Um dos grandes problemas identificados € a falta de aptidao dos professores
em utilizar a diversidade de configuragcbes e simbolizagbes da informacgéo
disponiveis como um recurso didatico possivel para tornar os artefatos educacionais
mais adequados ao processo ensino/aprendizagem. Essa dificuldade é resultado do
tratamento negligente e/ou da ndo existéncia de conteudos que abranjam a
formacao visual deste profissional pelos cursos de licenciatura. Como os professores
utilizam diariamente artefatos graficos para educar os alunos — livro, caderno, lousa,
computador — a inaptiddo em lidar em a linguagem grafica pode afetar varios fatores,
desde a configuragao da informagédo como parte do conteudo, o desenvolvimento do
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aluno como gerador de mensagens visuais, entra em conflito com a realidade
imagética do ambiente externo da escola, ndo promovendo a identificagdo nos
alunos, entre outros fatores. Essa fase da pesquisa, em resumo, identificou a
necessidade da formagdo de n&o-especialistas em conteudos de design;
compreendeu o design como mediador no ambito escolar; identificou a importancia
dos artefatos educacionais como agentes da cultura material escolar; compreendeu
que o cenario politico-educacional a época era favoravel a implementacdo da
formacdo dos professores em conteudos de design da informagéo; constatou a
importancia da figura do professor como agente da cultura visual, a medida que os
alunos se inspiram em suas expressodes graficas; a constatagcado de que a linguagem
grafica efémera, apoiada na lousa, é a expressao mais comum de mensagens
visuais cujo objetivo é educar e regulamentar questdo escolares, por isso a
importancia da investigacao desse artefato.

Ainda segundo a autora, o Ensina Design II: A infrodugé&o de conteudos de
Design da Informagdo na formag&o dos professores das licenciaturas objetivou
propor diretrizes e parametros de conteudos e metodologias do Design da
Informagao para o curriculo das Licenciaturas de Ensino Fundamental no Brasil. O
foco dessa fase foi a questdo do uso da linguagem grafica (LG) em artefatos
educacionais digitais por professores do Ensino Fundamental. As pesquisas
realizadas demonstraram que a linguagem grafica possui uma estreita relagédo com a
educacdo de modo que os conteudos de design estdo presentes ndo s6 em
artefatos didaticos, mas em todo ambiente escolar. Agdes de formagédo foram
realizadas com os professores, que se mostraram interessados em compreender
como se da a relagédo entre design e escola, em pensar sobre sua rotina escolar e
sobre os artefatos que usam em sala de aula, como lousas digitais, ou em
preparagao de aulas, como o software PowerPoint. Além da dimensdo formativa,
foram analisados os artefatos graficos elaborados em ferramentas de tecnologias da
informacdo e comunicag¢ao (TIC) no Ensino Fundamental brasileiro, principalmente
na elaboracdo das fichas de aula, provas, apresentacdo em slides e no uso da lousa
digital.

Com base nessas experiéncias e para solidificar o campo do
Design/Educacéo, a professora Solange Coutinho criou a RIDE: Rede Internacional
Design/Educacéo, que sera vista na segéo seguinte.
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2.4.2 RIDE: Rede Internacional Design/Educagao

Das iniciativas mapeadas, a RIDE, Rede Internacional de Design/Educacao é
uma das mais recentes. Proposta pela professora e pesquisadora Solange Coutinho,
a rede objetiva consolidar as experiéncias desenvolvidas por um grupo de
pesquisadores de Pernambuco ha mais de dez anos. Durante esse periodo, houve
uma fase exploratoria nas escolas; a fase do Ensina Design | em que foram
desenvolvidas ag¢des/processos de constituigdo dentro do campo do Design, bem
como a analise de artefatos educacionais; a fase do Ensina Design || em que foram
desenvolvidos estudos dos aspectos e métodos para proposicdo de formacgoes,
assim como incorporado o paradigma da educacgao digital e aproximagbes com o
campo da sociologia; e, finalmente, a fase atual do RIDE, iniciada no ano de 2016 e
prevista até 2020, em que serao desenvolvidas acdes de formacéo e de dispositivos
educacionais com o objetivo de solidificar o campo do Design/Educacgao. A proposta
do RIDE avancga no sentido de propor o Design como agente intrinseco da Educagéo
e n&o apenas como mediador de suporte.

O primeiro eixo foca os fundamentos da acédo formadora. Nesse eixo, estao
envolvidas as agbes de geragdo de diretrizes e parametros de conteudos e
metodologias do Design da Informagcdo para as Licenciaturas de Ensino
Fundamental no Brasil; as ag¢des formativas para n&o-designers, por meio da
formacdo do olhar substanciado por conteudos e légicas o design; as agdes de
investigacdo do design como conhecimento capaz de potencializar as qualidades de
inovacao dos professores; e, por ultimo, as escolas modelos onde modelos
pedagogicos nao lineares e inovadores de formag&o do aluno sao aplicados.

O segundo eixo apresenta projetos que transitam pelos fundamentos dos
dispositivos educacionais. As a¢des envolvem a elaboragdo de heuristicas para o
desenvolvimento de dispositivos educacionais, focando na questdo da eficiéncia
imagética e verbal das informagdes; a avaliacdo do impacto no desempenho dos
alunos que fazem uso de Objetos Educacionais Digitais (OED) em hiperlivros versus
0s que usam o livro impresso; e a criagdo da ReDE, ou seja, o ambiente da Rede
Internacional Design/Educagdo como ambiéncia de suporte a todas as ag¢des dos
pesquisadores assim como meio facilitador das acdes de formacédo e de produgao
de dispositivos educacionais (COUTINHO, 2015).
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2.4.3 Multi-Trilhas

O projeto Multi-Trilhas esta inserido no contexto do Laboratério Interdisciplinar
Design Educacéo (LIDE/LPD) que pertence a linha de pesquisa “Design: Tecnologia,
Educacao e Sociedade” e esta situado nas dependéncias do Departamento de Artes
e Design da PUC-Rio. Agrega professores, pesquisadores, bolsistas de iniciagcéo
cientifica, alunos mestrandos e graduandos, coordenados pela professora e
pesquisadora Rita Maria de Souza Couto.

O objetivo € estudar o papel da tecnologia e da educagdo nos ambitos
académico, organizacional, laboral, social e ambiental. Além disso, contempla a
teoria e pratica no desenvolvimento de objetos e sistemas de informacéo.

Contempla, também, tecnologias acessiveis e integradas ao meio ambiente, e
a tecnologia computacional e seus impactos na sociedade. Dedica-se a: estudos
relativos a questdes de ensino, curriculo, formacado docente e interdisciplinaridade
em Design; questdes socio-culturais relacionadas ao desenvolvimento e
popularizagdo de tecnologias computacionais; ao estudo do potencial do uso de
computadores e redes computacionais para a comunicagao e expressao humana.

No ano de 2004 a equipe do LIDE/LPD comegou a desenvolver um projeto de
pesquisa intitulado “Multi-Trilhas: jogo para auxiliar a aquisicdo de segunda lingua
por criangas surdas”. Este projeto se desenvolveu de 2004 a 2007 com o publico
alvo formado por criangas surdas matriculadas no Ensino Fundamental do Instituto
Nacional de Educacgéo de Surdos do Rio de Janeiro - INES/RJ.

O jogo & composto por dois objetos: um concreto e outro multimidia. O objeto
concreto € um jogo de trilha para mesa ou piso. A trilha é formada por poligonos
regulares além de um conjunto de trés cenarios cada: Pdo de Agucar, Corpo de
Bombeiro e o Jardim Zooldgico, cartas-a¢do, cartas-bonus, cartas-comando, cartas-
apoio, pinos e dados. O objeto multimidia € um jogo que consta de um passeio pela
cidade do Rio de Janeiro, inicialmente a partir de trés conjuntos de trés cenarios
cada, conforme os cenarios do objeto concreto. Cada cenario possui links para trés
tarefas: quebra-cabecas, ligar pontos e associagdo imagem/palavra.
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Figura 4 — Componentes do objeto concreto do jogo Multi-Trilhas.
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Fonte: Portugal & Couto (2010)

A questdo que norteou esse trabalho foi se técnicas e métodos de Design
aplicados ao Design em Situagbes de Ensino-aprendizagem podem promover a
potencializacdo e o enriquecimento do processo de ensino-aprendizagem de
criangas. A aprendizagem resulta da relagdo sujeito-objeto. As agbes do sujeito
sobre o objeto e deste sobre o sujeito sdo reciprocas. O importante é que haja
interagdo entre ambos. A opcédo de se projetar o jogo Multi-Trilhas partiu deste
conceito, pois dentre as possibilidades encontradas para auxiliar a aprendizagem da
lingua portuguesa e da LIBRAS para os surdos, o jogo foi a melhor forma de
interacao entre professor e aluno, pois a comunicagao verbal entre professor de
surdo e aluno surdo foi minimizada com o uso das imagens do jogo (PORTUGAL &

COUTO, 2010).

2.4.4 EdaDe (Educacgao através do Design)
O EdaDe, ou Educagado através do Design, € uma proposta pedagogica
proposta por Fontoura (2002), no ambito da sua tese de doutorado desenvolvida no

PPGEP — Programa de Pdés-Graduagdo em Engenharia da Produgdo da UFSC -
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Universidade Federal de Santa Catarina. Na proposta, o design € concebido como
conjunto de atividades que configura o mundo e que mantém intimas relagbes com a
arte, com a tecnologia e com a ciéncia. Explora o potencial das atividades do design
como orientagdes para se ensinar, para se aprender e construir conhecimentos
significativos, através da execugdo de exercicios praticos e da reflexdo critica. Vale
lembrar que aprender a pensar criticamente significa dar significado a informacgao.

A proposta de educagao através do design pode eventualmente fazer uso,
entre outros, do “método de problemas”, do “método de projetos” e das suas
variagdes como recursos didaticos em sala de aula. Porém, a proposta vai além da
mera aplicacdo de técnicas ou métodos didaticos pois ela ndo estabelece um
conjunto de regras fixas e precisas, ou seja, um padrao que garanta aprendizados
corretos e adequados. Trata-se de um meio aberto no qual se trabalha com
incertezas e imprevisibilidade, sendo acima de tudo, um processo n&o linear.

Para se colocar em pratica a EdaDe, foi elaborado um plano de acéo,
estruturado de modo a garantir o sucesso da proposta. Este programa foi
denominado de Pré-EdaDe, e entre seus objetivos estdo: o desenvolvimento de
recursos didaticos para a EdaDe, a aplicagdo experimental dos recursos
desenvolvidos em algumas escolas de Ensino Fundamental de Curitiba e a
preparagao dos professores para utiliza-los com seus alunos. A proposta de um
programa para o desenvolvimento e fomento da EdaDe existe desde 2002, porém, o
Pré-EdaDe s6 passou a ter existéncia de fato a partir de 2004. O programa teve
inicio com recursos da Fundacao Araucaria do Parana e conta também com o apoio
da UFPR e da PUC PR através dos seus departamentos académicos de Design
(FONTOURA et al, 2006).

2.4.5 Atividades de Leitura nas Escolas

Pesquisa na qual a presente dissertacdo esta inserida, a Atividades de Leitura
nas Escolas foi proposta pelo professor e pesquisador Silvio Barreto Campello em
2013, tendo sua origem em seu trabalho de dissertacdo e de tese (BARRETO
CAMPELLO; 2000, 2005) e em experiéncias desenvolvidas em suas disciplinas de
graduagdo e pos-graduagao. O projeto esta sendo desenvolvido no ambito do
Laboratorio de Design da Informac&o — InfoDesign, do Departamento de Design da
UFPE. O Laboratério esta vinculado a linha de pesquisa de Design da Informacgéao do
Programa de Poés-graduagdo em Design. Utiliza-se do construto da Teoria da
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Atividade de Leontiev (1978) e dos desdobramentos propostos por Engestrom
(1987), o qual vem sendo utilizado como quadro teorico de trabalhos de dissertacao
desenvolvidos no PPG Design da UFPE, dentro da linha de Design da Informacéo
(BARRETO CAMPELLO, 2013).

O objetivo da pesquisa é mapear os sistemas de atividades relacionadas a
leitura nas escolas e, atualmente, desenvolver artefatos e protocolos para contribuir
com as professoras do Ensino Fundamental na produgdo de textos e narrativas. A
pesquisa, inicialmente, identificou os sistemas de atividades de trés escolas da rede
municipal e em turmas de diferentes anos. Foi possivel definir os componentes do
sistema como os sujeitos, principais artefatos utilizados, objetivos, regras e diviséo
de trabalho entre os atores. Com a identificagdo de que o foco das atividades nao
era a leitura dos livros em si, mas as atividades pedagdgicas relacionadas a esse
artefato, foi decidido, de forma conjunta com as professoras, reajustar os objetivos
da pesquisa.

Dessa forma, a pesquisa passou a atuar no sistema de atividades de
producdo textual, tendo especificamente a narrativa de ficgdo como foco.
Desenvolveu-se um artefato para mediar a construgdo da narrativa e estabeleceu-se
um protocolo com o objetivo de produzir um livro escrito e ilustrado pelos préprios

estudantes.

Figura 5 — Da esquerda para a direita: o jogo de tabuleiro em uso; a crianga recebendo
sua producgao; titulos desenvolvidos pelas criangas no segundo semestre de 2017.

Fonte: Acervo Atividades de Leitura nas Escolas.
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O artefato realizado consiste em um jogo de tabuleiro, com 12 casas e 46
cartas com imagens de objetos, cenarios e agdes. Além disso, fichas para a redagao
dos textos sdo entregues para que os alunos possam registrar suas histérias. Ao
final da atividade, os livros sdo langados em um momento de culminancia na escola,
com direito a sessao de autografos e presenga da comunidade escolar, incluindo a
familia. Esse momento de culminancia é realizado em parceria com a escola, pode
ocorrer, algumas vezes, uma agado surpresa por parte das professoras e
coordenadoras. Na ultima atividade realizada no segundo semestre de ano de 2017,
os alunos fizeram uma releitura de um dos titulos produzidos, desenvolveram
cenarios, objetos e se caracterizaram para a encenagéo de uma peca de teatro com
base na nova histéria criada.

Figura 6 — Da esquerda para a direita: sessdo de autografos; desenhos criados pelas
criangas para ilustrar o mural da pecga de teatro.

Fonte: Acervo Atividades de Leitura nas Escolas.



42

3 A TEORIA DA ATIVIDADE

3.1 TEORIA DA ATIVIDADE (TA): CONTEXTUALIZAGCAO E DESDOBRAMENTOS

A Teoria da Atividade (TA) possui raizes muito antigas, datadas do século
XVIII e XIX, porém a versao mais discutida atualmente vem da psicologia historico-
cultural soviética fundada por Vygotsky, acompanhada por seus seguidores Leontiev
e Luria (KUUTTI, 1996). Pelo entendimento de Engestrom (1996) apud Engestrom
(2001), a TA esta envolvida em trés geragdes de pesquisa. A primeira geragao esta
centrada em Vygotsky e €& baseada nas ideias de mediacdo; A segunda geragéo
esta centrada em Leontiev e € baseada nas relagdes de atividades individuais e
coletivas; A terceira geracdo € baseada no modelo minimo de ao menos dois

sistemas de atividades interativos.

3.2 A PRIMEIRA GERAGAO DA TA: ASPECTOS DE MEDIACAO

A primeira geragao foi tida como um reflexo das ideias de mediagdo de
Vygotsky devido ao famoso modelo triangular em que a conexao direta condicionada
entre o estimulo (S, stimulus) e resposta (R, response) foi transcendida por um “ato

complexo e mediado”.

Figura 7 — Esquema do modelo de acdo mediada de Vygotsky
e sua reformulagdo mais comum.

ARTEFATO MEDIADOR

SUJEITO OBJETO

Fonte: Adaptado Engestrém (2001)

Essa ideia de mediagdo cultural de agdes de Vygotsky € comumente
expressada pelo trio sujeito, objeto e artefatos mediadores. A inser¢ao de artefatos
culturais nas agées humanas foi revolucionaria no sentido em que a unidade basica

de analise agora superou a divisdo entre o individuo cartesiano e a estrutura social
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intocavel. O individuo agora ndo pode ser compreendido fora de seus meios
culturais assim como a sociedade nao pode ser compreendida sem a acado de
individuos que usam e produzem artefatos. Isso significava que os objetos deixaram
de ser apenas matérias primas para a formagéo de operagdes ldgicas no sujeito,
como eram para Piaget. Os objetos se tornaram entidades culturais e a orientagéo
objetiva das agbes se transformou na chave para entender a psique humana
(ENGESTROM, 2001).

Os escritos de Vygotsky possuem diversas tematicas, porém Wertsch (1991)
identificou trés temas basicos em sua abordagem: (1) dependéncia da analise
genética ou de desenvolvimento; (2) as fungdes superiores dos individuos derivam
de suas vidas sociais; (3) A constatacdo que a atividade humana, tanto no plano
individual como no social, € mediada por ferramentas e signos. Ou seja, apesar da
influéncia da genética, a interagdo social entre individuos mediada por essas
ferramentas tém influéncia no comportamento e desenvolvimento humano.

Sobre o tema da mediag&o, conceito principal dos escritos de Vygotsky,
Kaptelinin & Nardi (2006) relatam que um grande numero de artefatos foi
desenvolvido pela humanidade para mediar nossa relagdo com o mundo. As
ferramentas ou instrumentos, que sao artefatos fisicos que medeiam atividades
externas, sdo faceis de ser reconhecidas e seu impacto no dia a dia de cada
individuo é O&bvio. Fazendo uma analogia com as ferramentas técnicas
convencionais (como martelos), Vygotsky introduziu a nogdo de ferramentas
psicologicas. Ainda segundo (Vygotsky 1982a) apud Kaptelinin & Nardi (2006), as
ferramentas técnicas servem para ajudar as pessoas a afetar as coisas enquanto
que as ferramentas psicologicas sdo signos que ajudam as pessoas a afetar as
outras ou elas mesmo. Um desses artefatos mediadores da atividade humana que
pode ser considerado como uma ferramenta psicoldgica é a linguagem.

Segundo Barreto Campello (2000) a linguagem sé existe quando relacionada
a um falante e a um contexto e é justamente em seu uso que ela pode ser vista
como um artefato. Na verdade, seria mais apropriado falar sobre discurso (oral ou
escrito) em vez de linguagem, pois o discurso & a linguagem em uso. O discurso
esta ligado ao individuo, no sentido que ele se expressa através dele. Além disso, o
discurso depende do contexto e reflete a personalidade do falante, as condigdes em
que é criado e os objetivos que quer alcangar. Mesmo quando levantam questdes e

as respondem por eles mesmo, os falantes (ou escritores) estdo reproduzindo um
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tipo de comunicagdo que se originou, primeiramente, em uma pratica social com
outras pessoas.

O discurso entre essas pessoas, ou seja, a linguagem em uso, é
essencialmente didlogo. E no didlogo que a linguagem revela sua qualidade de
mediadora. Sendo assim, os individuos engajados em um dialogo usam um artefato
cultural, uma ferramenta psicoldgica — a linguagem — com o objetivo de influenciar o
comportamento uns dos outros. Esse espagco semidtico coletivo € um ambiente
perfeito para negociacdo e criacdo de conhecimento. Sendo assim, o espago do
dialogo pode ser um poderoso instrumento para aprendizagem.

E importante salientar que Vygotsky ndo era adepto da teoria do aprendizado
baseado na relacdo estimulo-resposta e ndo era sua intengdo que a ideia de
comportamento mediado fosse interpretada nesse contexto. O que ele tentou
transmitir com essa nog¢ao é que, nas formas superiores de comportamento humano,
o individuo modifica ativamente a situagdo estimuladora como uma parte do
processo de resposta a ela (COLE & SCRIBNER, 2007).

Outro aspecto importante sobre as ideias de Vygotsky € sobre o seu tipo de
pesquisa. Diferente dos trabalhos experimentais convencionais, centrados no
desempenho em si, o trabalho de Vygotsky & focado no processo, ou seja, 0s
meétodos pelos quais o desempenho é atingido (COLE & SCRIBNER, 2007). O
ambiente da pesquisa deixa de ser em laboratério e passa a ser mais em campo.
Dessa forma, a observacao e intervencao experimental pode se executada em uma
situagdo de brinquedo, na escola ou em um ambiente clinico, frequentemente t&o
bem quanto ou melhor que no laboratério.

A limitagdo da primeira geragdo é que a unidade de analise permanece no
foco individual. Isso foi superado com a segunda geragao, centrada em Leontiev.

3.3 A SEGUNDA GERAGAO DA TA: ATIVIDADES INDIVIDUAIS E COLETIVAS

Leontiev (1978) ja falava da diferenca entre ac¢des individuais e atividades
coletivas. Entretanto, ele nunca expandiu graficamente o modelo original de
Vygotsky para um modelo de sistema de atividade coletivo. O modelo grafico foi
criado por Engestrom (1987), conforme a figura abaixo:
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Figura 8 — A estrutura do Sistema de Atividade humano.

FERRAMENTAS E SIGNOS

OBJETO
ARTEFATOS MEDIADORES SENTIDO
SUJEITO RESULTADO
SIGNIFICADO
REGRAS COMUNIDADE DIVISAO DO TRABALHO

Fonte: Adaptado Engestrém (1987)

O ftriangulo mais acima da figura é visto como “a ponta do iceberg’
representando agdes individuais e grupais inseridas em um sistema de atividade
coletivo. O objeto é retratado com uma indicagdo oval sugerindo que as agdes
objetivas sdo sempre, explicitamente ou implicitamente, caracterizadas por
ambiguidade, surpresa, interpretacdo, sentido e potencial de mudanca
(ENGESTROM, 2001).

Segundo Leontiev (1978) a atividade € uma unidade de vida, mediada pela
reflexdo psiquica, e a real fungéo € orientar o sujeito no mundo subjetivo. Em outras
palavras, a atividade ndo € uma reagdo e uma totalidade de reacbes e sim um
sistema que tem estrutura, suas proprias transi¢des internas e transformacdes e seu
proprio desenvolvimento.

Ainda segundo o autor, a ideia de analisar a atividade como método cientifico
da psicologia humana foi proposta nos trabalhos iniciais de Vygotsky. Ja tinha sido
introduzido os conceitos de operagbes (instrumentais), o conceito de propdsito e,
mais tarde, o conceito de motivo (esfera motivacional da consciéncia) foram
introduzidos. Porém, anos se passaram e nao se produziu uma descri¢do concreta
da estrutura da atividade humana e da consciéncia individual. Leontiev (1978),
entdo, descreve uma estrutura que mais tarde foi chamada de estrutura hierarquica

da atividade. O aspecto principal que distingue uma atividade de outra é a diferenca
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entre seus objetos. E exatamente o objeto da atividade que determina a sua direc&o.
De acordo com a estrutura proposta pelo autor, o objeto da atividade € o seu real
motivo. O motivo pode ser material ou real, presente na percepgao ou apenas na
imaginagdo ou em pensamento. O principal é que, por tras de uma atividade, ha
sempre uma necessidade. Assim como o conceito de motivo esta relacionado com o
conceito de atividade, o conceito de propdsito esta relacionado ao conceito de acgao.
Um processo € uma acao quando esta relacionado a representacdo do resultado
que deve ser alcangado, ou seja, se for relacionado a um propdsito consciente. Ja
0s métodos para se alcancar acdes sdo chamados de operacgdes. Toda operacgao,
no entanto, € o resultado de uma transformacdo de uma acdo que ocorre como
resultado de sua inclusdo em outra acdo e sua subsequente “mecanizacdo”. A
grande diferenca entre agdes e operagdes é que a primeira esta ligada a objetivos e
a segunda a condigées.

Com o avancgo da teoria em torno dessa complexa relagéo entre as atividades
dos sujeitos e dos sujeitos em sua comunidade e quando a TA
se tornou internacional, questdes de diversidade e dialogo entre diferentes tradigdes
e perspectivas se tornaram  desafios cada vez mais  sérios.
A superagdo desses desafios foi o foco dos estudos da terceira geragao
da TA (ENGESTROM, 2001).

3.4 TERCEIRA GERAGCAO DA TA: INTERAGAO ENTRE SISTEMAS
DE ATIVIDADES

A terceira geragao da TA precisou desenvolver ferramentas conceituais para
entender o dialogo, as multiplas perspectivas e a conexdo entre sistemas de
atividades interativos. Nesse modelo de pesquisa, 0 modelo basico € expandido
para incluir, no minimo, dois sistemas de atividades que interagem entre si. Por
exemplo, o objeto da atividade move-se de um estado inicial ndo afetado, de
‘matéria prima’, a um objeto significativo coletivo construido pelo sistema de
atividade e depois a um potencial objeto compartilhado e construido coletivamente.
Ou seja, o objeto da atividade se torna um alvo movel, ndo sendo reduzido a metas
conscientes de curto prazo (ENGESTROM, 2001).
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Figura 9 — Esquema de dois sistemas de atividades interativos
como modelo minimo da terceira geracao da Teoria da Atividade.

ARTEFATOS OBJETO OBJETO ARTEFATOS
MEDIADORES 2 2 MEDIADORES
OBJETO 1 OBJETO 1
SUJEITO SUJEITO
REGRAS COMUNIDADE DIVISAO DE OBJETO 3 DIVISAO DE COMUNIDADE REGRAS
TRABALHO TRABALHO

Fonte: Adaptado Engestrém (2001).

Com o avancgo dos estudos da Teoria da Atividade, (Engestrom, 1987) detalha
com mais precisao a relacdo entre os componentes desses sistemas. Como foi visto
anteriormente, a relacédo entre o sujeito e objeto da atividade n&o € tdo simples na
pratica pois a atividade humana ndo é uma producéo individual. E ao mesmo tempo,
e inseparavelmente, a troca social e distribuicdo da sociedade. Em outras palavras,
a atividade humana ocorre sempre dentro de uma comunidade, dirigida por uma
certa divisdo de trabalho e por certas regras. Sendo assim, além do sujeito e do
objeto, um terceiro componente principal, a comunidade (que compartilha o0 mesmo
objeto), foi adicionado na estrutura. Entdo, duas novas relagbes sido formadas:
sujeito-comunidade e comunidade-objeto (KUUTTI, 1996). Esse mesmo autor
explica que este modelo sistematico de Engestrom (1987), contém trés mutuas
relagdes entre sujeito, objeto e comunidade.

A relacdo entre sujeito e objeto € mediada pela ferramenta, a relagéo entre
sujeito e comunidade € mediada pelas regras e a relagéo entre objeto e comunidade
€ mediada pela divisdo de trabalho. As regras podem ser explicitas ou implicitas e
cobrem normas, convencgdes e relagdes sociais entre a comunidade. A divisdo de
trabalho refere-se a implicita ou explicita organizagdo da comunidade no processo

de transformacgao do objeto em resultado (KUUTTI, 1996).
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3.5 PRINCIPIOS BASICOS DA TEORIA DA ATIVIDADE

Devido a quantidade de informacdes disponiveis sobre a Teoria da Atividade
e seus desdobramentos, alguns autores organizaram as principais ideias e
formularam alguns principios basicos, que inclusive, deram origem a diversos
instrumentos analiticos da TA. Abaixo, estao descritos os principios estruturados por
Kaptelinin & Nardi (2006), baseados em Wertsch (1981) sobre as ideias de Leontiev
(1978) e os principios relatados por Engestrom (2001).

3.5.1 Principios basicos relatados por Kaptelinin & Nardi (2006)

A estrutura usada por Kaptelinin & Nardi (2006) para delinear a abordagem de
Leontiev (1978) baseia-se em um conjunto de caracteristicas principais da Teoria da
Atividade identificadas por Wertsch (1981). Os principios basicos relatados sdo os
seguintes: (1) orientacdo a objetos; (2) estrutura hierarquica da atividade; (3)
mediacao; (4) internalizagao e externalizagéo; (5) desenvolvimento.

O principio de orientagdo a objetos esta relacionado com o proprio conceito
de atividade como uma relagao sujeito-objeto. A interagdo do sujeito com o mundo é
estruturada e organizada em torno de objetos, os quais possuem um propdsito
objetivo, e, a fim de satisfazer suas necessidades, o sujeito precisa agir em
conformidade. Uma maneira de entender os objetos das atividades & pensa-los
como objetivos que dao sentido ao que as pessoas fazem. Os objetos podem ser
coisas fisicas (como um olho de um touro em um alvo) ou objetos ideais (como “eu
quero ser um cirurgido cerebral”). Segundo Leontiev (1978), o conceito de um objeto
na psicologia ndo pode ser limitado as propriedades fisicas, quimicas e bioldgicas
das coisas. As coisas que constituem essa realidade ndao tém apenas as
propriedades que sédo consideradas objetivas de acordo com as ciéncias naturais,
mas também as propriedades sociais e culturais definidas (KAPTELININ & NARDI,
2006).

O principio da estrutura hierarquica da atividade pode ser explicado da
seguinte maneira: uma atividade em seu sentido amplo, sendo a relagao sujeito-
objeto, pode ser analisada em diferentes niveis: atividades, agbes e operagdes.
(LEONTIEV, 1974 apud KAPTELININ & NARDI, 2006). No topo esta a atividade em

si, orientada por um motivo e que corresponde a uma certa necessidade que precisa
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ser atendida. O segundo nivel € o das agdes, que sao processos conscientes que
visam alcancar metas a fim de atingir o objetivo da atividade final. As a¢bes séo
implementadas através de unidades menores da atividade, chamadas operacgdes,
processos inconscientes, rotineiros, e que na verdade dependem das condi¢gdes em
que o sujeito se encontra quando esta trabalhando para atingir suas metas. Leontiev
(1978) chama as operagdes de métodos para se alcangar as agdes. Segundo o
autor as agdes sao estruturas independentes, pois a mesma agao pode fazer parte
de atividades diferentes, por exemplo.

Afirmar com convicgdo o0 que é uma atividade, o que é uma acéo e o que é
uma operagao ndo € uma tarefa facil, na verdade é quase impossivel. Segundo
Kuutii (1996):

“Inicialmente cada operacdo € uma acdo consciente, consistindo em
orientacdo e fases de execugdo, mas quando o modelo é bom o suficiente e
a acao foi praticada por tempo suficiente, a fase de orientagdo desaparece e
a acado vai ser transformada em operacdo, que é muito mais fluente”
(KUUTTI, 1996, p. 31).

Ainda pode-se afirmar que diferentes atividades podem se relacionar umas
com as outras, que uma mesma agao ou conjunto de agdes podem pertencer a
diferentes atividades e que a mesma atividade pode ser realizada por acdes
diferentes (KUUTTI, 1996).

Figura 10 — Esquema da Estrutura Hierarquica da Atividade.

ATIVIDADE MOTIVO
ACAO META
OPERACAO CONDIGOES

Fonte: Adaptado Kuutti (1996)
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O principio da internalizagdo e externalizagdo esta relacionado com o
processo da mente humana, que nao € separada da cultura e da sociedade.
Internalizacdo e externalizacdo sdo processos que relaciona a mente humana ao
seu ambiente social e cultural. Esse principio afirma que as atividades humanas sao
distribuidas — e dinamicamente redistribuidas — ao longo da dimenséao interna e
externa. No processo de internalizagdo, os componentes externos se transformam
em internos (absorve informag&o) e no processo de externalizagdo, os componentes
internos se transformam em externos (libera informagao). Internalizagdo, como
apropriagao individual de fungdes socialmente distribuidas, € uma fonte poderosa de
desenvolvimento. Ja a externalizagdo, como redistribuicdo social de atividades,
relaciona os individuos com seus ambientes sociais e pode ser uma maneira de
"reparar" um processo caso haja alguma falha (KAPTELININ & NARDI, 2006).

O principio da mediacao esta relacionado ao processo de interagdo entre os
seres humanos e o mundo, ou seja, a relagdo entre sujeito — objeto, que é feita
através de artefatos mediadores. Esses podem ser ferramentas materiais (martelos,
facas, machados, etc) ou imateriais (conceitos, ideias, signos, linguagem, etc).
Segundo Mwanza (2000) as ferramentas materiais sdo usadas para manusear ou
manipular objetos enquanto que ferramentas imateriais sdo usadas para influenciar
comportamentos de um jeito ou de outro.

As ferramentas sdo criadas e transformadas durante o desenvolvimento da
atividade e carregam com ela uma cultura particular — a evidéncia historia do seu
desenvolvimento. Entdo, o uso de ferramentas € uma acumulacio e transmissao de
conhecimento social. Isso influencia a natureza do comportamento externo além do
funcionamento mental dos individuos

A perspectiva da Teoria da Atividade sobre os artefatos mediadores é que
eles estdo inseridos no contexto de interagdo entre os sujeitos e o mundo e, ao
mesmo tempo, no contexto da criacdo e transmissdo de experiéncias sociais dentro
de uma cultura. Esta visdo identificou os principais componentes da mediagao:
sujeitos, objetos e artefatos mediadores. Além disso, essa visdo sugere que a
relacdo entre os componentes pode mudar com o tempo, e que a analise do
desenvolvimento historico € a unica maneira de compreender a interagdo de trés
vias entre essas entidades (KAPTELININ & NARDI, 2006).

Finalmente, ha o principio do desenvolvimento, pois a Teoria da Atividade

sugere que as atividades sejam analisadas no contexto do seu desenvolvimento.
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Entender como o objeto da atividade tem se transformado no decorrer do tempo
contribui para a compreensao de seu estado atual.

Para a Teoria da Atividade, o desenvolvimento ndo €& apenas um objeto de
estudo, mas sim uma metodologia geral de pesquisa que vé toda pratica como
resultado de um certo desenvolvimento historico sob certas condigdes.
O desenvolvimento continuamente reforma e desenvolve a pratica e € por isso que o
meétodo basico de pesquisa na Teoria da Atividade ndao sdo os tradicionais
experimentos de laboratério e sim experimentos formativos que combinam
participacdo ativa com acompanhamento das mudangas de desenvolvimento dos
participantes do estudo. Métodos etnograficos que acompanham a histoéria e o
desenvolvimento de uma pratica tem se tornado importantes em trabalhos recentes.

A Teoria da Atividade nao prescreve um unico método de estudo. Ela apenas
prescreve que o método deve ser escolhido baseado na pergunta de pesquisa em
questdo. Ao contrario das abordagens ligadas a um método particular, como
investigacdo contextual, a teoria da atividade comecga a partir do problema e, em
seguida, move-se para a selegao de um método.

3.5.2 Principios basicos segundo Engestrom (2001)

Como foi visto anteriormente, 0 modelo minimo da terceira geragcédo da Teoria
da Atividade € quando ha a interac&o entre os objetivos de ao menos dois Sistemas
de Atividades. Essa geragcédo precisou desenvolver ferramentas conceituais para
entender o dialogo, multiplas perspectivas e redes entre sistemas de atividades
interativos.

Sendo assim, o autor relata e descreve os cinco principios a seguir: (1)
sistema de atividades como unidade de analise; (2) multivocalidade da atividade; (3)
historicidade da atividade; (4) contradigbes como forga motora de mudangas na
atividade; (5) ciclos expansivos como uma forma possivel de transformag&o na
atividade.

O primeiro principio, o do sistema de atividades como unidade de analise,
esta relacionado a um sistema de atividade coletivo, mediado por artefatos e
orientado a objetos, visto em suas relagbes de rede com outros sistemas de
atividade, que é tido como unidade principal de analise. As agdes individuais e
grupais dirigidas a objetivos, assim como as operagdes automaticas, sdo unidades
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de analise relativamente independentes, mas subordinadas, eventualmente
compreensiveis apenas quando interpretadas no contexto completo dos sistemas de
atividade (ENGESTROM, 2001). Os sistemas de atividades se realizam e se
reproduzem através da geragdo de agbes e operagdes (principio da estrutura
hierarquica da atividade, visto anteriormente).

O sistema de atividades € composto por seis componentes: sujeito, objeto,
ferramenta, comunidade, divisao de trabalho e regras, além do resultado, que seria o

sétimo elemento, conforme mostra a figura abaixo:

Figura 11 — Esquema da estrutura basica da atividade.

FERRAMENTA

SUJEITO OBJETO — RESULTADO

REGRAS COMUNIDADE DIVISAO DE
TRARAI HO

Fonte: Adaptado Engestrém (1987).

O principio da multivocalidade afirma que um sistema de atividade € sempre
uma comunidade de multiplos pontos de vista, tradigdes e interesses. A divisao do
trabalho na atividade cria diferentes posi¢des para os participantes, os participantes
carregam suas proprias historias diversas e o sistema de atividade carrega multiplas
camadas e fios de historias gravadas em seus artefatos, regras e convengdes. A
multivocalidade € multiplicada em uma rede de sistema de atividades interativos.
Isso € uma fonte de problema, mas também de inovacédo, que demanda ag¢des que
exigem traducdes e negociagdes (ENGESTROM, 2001).

O principio da historicidade afirma que sistemas de atividade tomam forma e
se transformam em longos periodos de tempo. Seus problemas e potencialidades
podem ser apenas entendidos a quando relacionados sua proépria historia. A propria
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historia precisa ser estudada como historia local da atividade e seus objetos e como
a historia das ideias e ferramentas tedricas que moldaram a atividade. Por exemplo,
um trabalho médico precisa ser analisado em relag&o a historia da sua organizagao
local e em relagdo a uma histéria mais global dos conceitos, procedimentos e
ferramentas médicas empregadas e acumuladas no local da atividade
(ENGESTROM, 2001). Uma tarefa chave da analise histérica é a periodizagdo. E
preciso dividir o fluxo dos eventos historicos em grandes padrbes que tenham
caracteristicas significativas proprias (ENGESTROM & MIETTINEN, 1999).

As contradicbes possuem o papel central e sdo fonte de mudancas e
desenvolvimento do sistema de atividades. As contradi¢des ndo sdo problemas ou
conflitos. Contradi¢gdes estdo historicamente acumulando tensdes estruturais dentro
e entre os sistemas de atividades. As atividades sdo sistemas abertos. Quando um
sistema de atividade adota um novo elemento externo (por exemplo, uma nova
tecnologia ou objeto), geralmente gera uma contradicdo secundaria onde algum
elemento antigo (por exemplo, as regras ou a divisdo de trabalho) colide com o novo
elemento. As contradigdes geram disturbios e conflitos, mas também esforgos
inovadores para transformar a atividade (ENGESTROM, 2001).

Um ponto chave da estrutura de Engestrom € que os sistemas de atividades
estdo sempre em desenvolvimento, que € entendido, num sentido dialético, como
um processo conduzido por contradigbes. Engestrom (1987) apud Kaptelinin (2013)
identificou quatro tipos de contradigdes nos sistemas de atividades: (1) contradigdes
primarias, que sao contradigbes internas em cada elemento do sistema de
atividades; (2) contradigbes secundarias, que sdo aquelas que surgem entre o0s
elementos do sistema de atividades; (3) contradicbes terciarias descrevem
problemas potenciais emergentes na relagdo entre as formas existentes e potenciais
de um sistema de atividades, buscando objetivos e resultados mais avangados; (4)
finalmente, as contradigdes quartenarias, que se referem a contradigdes dentro de
uma rede de sistemas de atividades, ou seja, entre um sistema de atividade e outros
sistemas de atividades envolvidos na produgdo de um resultado conjunto.
Contradicbes n&o é algo necessariamente negativo, € algo que motiva o
desenvolvimento dos sistemas de atividades.

Um dos principios elaborados para superar as contradicdes e expandir o
sistema € o de transformag¢des expansivas (expansive learning). Os sistemas de

atividades passam por ciclos relativamente longos de transformagdes qualitativas.
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Assim, esse principio proclama a possibilidade de transformagbes expansivas
quando o objeto (objetivo) e o motivo da atividade sdo reconceituados em um
horizonte radicalmente mais amplo de possibilidades. Quando as contradi¢cdes
comegam a se agravar, 0s sujeitos comegam a questionar as normas ja
estabelecidas. Em alguns casos, isso aumenta a visdo colaborativa e gera um
esforco coletivo por mudancas.

Esse conceito, desenvolvido originalmente por Engestrom (1987) com base
no quadro tedérico da Teoria da Atividade, diferente das demais teorias de
aprendizagem, nao defende que a aquisigdo de conhecimentos e habilidades € algo
estavel e pré-definido. Ou seja, pessoas e organizagdes estdo, constantemente,
aprendendo coisas que nao sao estaveis e nem compreendidas anteriormente. No
conceito de aprendizagem expansiva, as atividades (pessoais e coletivas) estéo,
literalmente, sendo compreendidas a medida que estdo sendo criadas.

Engestrom & Sanino (2010), indicam uma sequéncia de ag¢des que formam
um ciclo expansivo e que consiste na sequéncia ideal de acbes epistémicas que

ocorrem durante o aprendizado expansivo:

Figura 12 — Esquema da sequéncia de ac¢des de aprendizagem
em um ciclo de aprendizado expansivo.

CONSOLIDAR /
E GENERALIZAR A a 0 QUESTIONAMENTOS
NOVA PRATICA

- ESTADO DE NECESSIDADE
ESTABILIZAGAO

REFLETIR SOBRE 9 ANALISE
O PROCESSO
RESISTENCIA DOUBLE BIND
IMPLEMENTAR a MODELAR A NOVA
O NOVO MODELO \ / SOLUGAO

AJUSTAMENTO o
ENRIQUECIMENTO o AVANG

AVALIAR E TESTAR
0O NOVO MODELO

Fonte: Adaptado Engestrém (1999).
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A primeira agéo é a questao de questionar, criticar ou rejeitar alguns aspectos
da pratica aceita e sabedoria existente. Por uma questdo de simplicidade,
chamaremos essa agao de questionamento.

A segunda agao € a de analisar a situagdo. A analise envolve transformagéao
mental, discursiva ou pratica da situacdo para descobrir causas ou mecanismos
explicativos. A analise invoca questbes de “por qué” e principios explicativos. Um
tipo de analise é a historico-genético; Busca explicar a situagéo tragando sua origem
e evolugdo. Outro tipo de analise € a real-empirica; Busca explicar a situagcao
construindo uma imagem das suas relagdes sistémicas internas.

A terceira acédo € a de modelar a relacao explicativa recentemente encontrada
em algum meio publicamente observavel e transmissivel. Isso significa construir um
modelo explicito e simplificado da nova ideia que explica e oferece uma solugéo
para a situagcao problematica.

A quarta acédo é a de examinar o modelo, executar, operar e experimentar a
fim de compreender sua dindmica, potencialidades e limitacoes.

A quinta acado é a de implementar o modelo por meio de aplicacdes praticas,
enriquecimentos e extensdes conceituais.

As sexta e sétima agdes sdo as de refletir e avaliar o processo e consolidar

seus resultados em uma nova forma estavel de pratica.

3.6 APLICAGCOES PRATICAS DA TEORIA DA ATIVIDADE

A Teoria da Atividade (TA) tem sido amplamente usada como instrumento
metodologico em diversas pesquisas em diferentes areas de atuagao, especialmente
Ciéncia da Computagao, Design e Educagéo. Porém, transformar seus conceitos e
principios subjetivos em instrumentos metodoldgicos de pratica aplicagdo ainda é
um desafio entre os pesquisadores.

Rogers et al (2013), confirma esse fato, relatando que a TA de fato ndo possui
uma clara prescrigdo metodoldgica para a descricdo ou analise, ou seja, nao possui
um conjunto de procedimentos a serem seguidos. Mwanza (2000) afirma que essa
falta de um método padrédo de aplicacdo da TA pode ser atribuido ao fato de que o
modelo estd em constante evolugdo, e por isso, ele é aplicado de diferentes

maneiras, em diferentes contextos.
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Pensando nisso, alguns pesquisadores desenvolveram uma série de
ferramentas analiticas, com base nas diferentes versdées da TA, para orientar as
interpretacbes de evidéncias empiricas, em diversos contextos diferentes, numa
tentativa de tornar sua aplicagao mais pratica.

Especificamente no campo do Design, a amplitude da TA possibilitou
estender o escopo da analise e trouxe novas dimensdes para as pesquisas, porém
essa mesma caracteristica pode ter se tornado um obstaculo para a aplicagao
pratica no design e avaliagado de tecnologias da informag&o. Por isso a importancia
da tradug&o dos principais conceitos e principios da teoria em instrumentos praticos
e concretos (KAPTELININ & NARDI, 2006).

O tridngulo da Teoria da Atividade criado por Engestrom (1987)
€ considerado como um modelo promissor para analisar e avaliar as tecnologias e
seus contextos de uso, pois ele identifica claramente aspectos chaves que
descrevem a realidade, pontos de potenciais contradicbes e fornece uma
representacdo visual indicando como esses aspectos se relacionam uns com o0s
outros (KAPTELININ & NARDI, 2006).

Com base nesse triangulo maior, Mwanza (2000) desenvolveu uma estrutura
de sub tridngulos, um esquema que relaciona os elementos do sistema de atividades

entre si, ajudando a identificar as contradi¢cdes entre eles.

Figura 13 — Esquema das relagdes de contradi¢cdes entre os elementos do sistema de atividades.
SUJEITO - FERRAMENTA - OBJETO SUJEITO - REGRAS - OBJETO SUJEITO - DIV. TRABALHO - OBJETO

COMIINIDADF - FFRRAMFNTA - OR.IFTO COMIININDANF - RFGRAS - OR.IFTO COMIININDANDF - NIV TRARAI HO - OR.IFTO

Fonte: Adaptado Mwanza (2000).
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Ainda com base na Teoria da Atividade de Engestrom (1987), ha os
chamados checklists que ajudam a mapear os pontos do diagrama do Sistemas de
Atividades.

Um desses checklists é o Activity Checklist (KAPTELININ et al, 1999) apud
(KAPTELININ e NARDI, 2006). O checklist estabelece um “espago contextual do
design” especificando as areas chaves de contexto especificadas pela Teoria da
Atividade e que o pesquisador deve se adentrar. A estrutura do checklist reflete os
principios basicos da Teoria da Atividade descritos mais acima: (1) orientagdo a
objetos; (2) mediagdo; (3) internalizagao-externalizagao; (4) estrutura hierarquica da
atividade; (5) desenvolvimento. Devido ao fato do checklist ter sido desenvolvido
para analisar como as pessoas usam as tecnologias computacionais, o foco foi no
principio da mediagdo. Esse principio foi aplicado ao longo do checklist e
sistematicamente combinado com os outros quatro principios. O resultado foi quatro
secdes correspondentes a quatro perspectivas de uso da tecnologia alvo a ser
projetada ou avaliada: (1) meios e fins, ou seja, até que ponto a tecnologia impede
que os usuarios atinjam seus objetivos; (2) aspectos fisicos e sociais do ambiente,
ou seja, a integragdo da tecnologia alvo com outras ferramentas e recursos; (3)
aprendizagem, cognigéo e articulagéo, ou seja, componentes internos e externos da
atividade e apoio as suas transformag¢des mutuas; (4) e desenvolvimento, ou seja, a
transformagéo dos componentes através e ao longo do tempo. E basicamente um
guia para que pesquisadores e profissionais possam se basear quando forem
entender o contexto em que o artefato é utilizado.

Outro instrumento foi desenvolvido por Jonassen & Rohrer-Murphy (1999),
direcionado a projetos de ambientes de aprendizagem construtivista. Sua estrutura é
composta por seis passos que devem ser seguidos, baseados nos componentes
basicos do sistema de atividades de Engestrom (1987). S&o eles: (1) esclarecimento
do proposito da atividade; (2) analise do sistema de atividades, identificando e
descrevendo seus componentes (sujeito, objeto, comunidade, ferramentas, regras e
divisdo de trabalho); (3) analise da estrutura da atividade: a hierarquia atividade,
acao e operacao; (4) analise das ferramentas e dos mediadores; (5) analise do
contexto; (6) anadlise da dinamica da atividade. Essa ferramenta foi utilizada por
Morrison, D. (2003) para analisar uma atividade educacional envolvendo questbes
agricolas no Canada, em um ambiente de aprendizagem colaborativo (computer

supported collaborative learning, CSCL) apoiado por computador. O objetivo da
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atividade era aprender sobre as questdes relacionadas a agricultura, compartilhar
esses conhecimentos com os outros alunos e melhorar as habilidades individuais de
lideranca.

No contexto da terceira geragao da TA (relatada anteriormente) onde ha uma
integracao entre mais de um sistema de atividades, Engestrom (2001) desenvolveu
uma matriz para analisar a expansdo de atividades, baseado no principio da
aprendizagem expansiva. Esse principio também tem sido explorado em outras
pesquisas como uma abordagem alternativa as tradicionais teorias de
aprendizagem. O autor une esse principio aos outros relatados por ele juntamente
com quatro questdes que ele julga que toda teoria de aprendizagem deve responder:
Quem esta aprendendo? Por qué eles aprendem? O que eles aprendem? E como
eles aprendem? A figura abaixo mostra um esquema da matriz de Engestrom
(2001):

Figura 14 — Matriz para andlise da aprendizagem expansiva.
SISTEMA DE
ATIVIDADES

COMO UNIDADE MULTI- HISTORI- CONTRA- CICLOS
DE ANALISE VOCALIDADE CIDADE DIGOES EXPANSIVOS

QUEM ESTA
APRENDENDO?

POR QUE
APRENDEM?

0 QUE
APRENDEM?

COMO
APRENDEM?

Fonte: Adaptado Engestrém (2001).

Ja Collins et al (2002), juntamente com uma equipe de suporte de Tl, usou a
TA para identificar necessidades e sugerir novas ferramentas para os engenheiros
de suporte ao cliente da Hewlett-Packard, cujo trabalho € documentar solugcdes para
os problemas dos clientes. Essa pesquisa usou como base a versdo da Teoria da
Atividade de Engestrom (1999) e focou na analise das contradigdes dentro e entre

os elementos do sistema de atividades.
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A atividade do design esta diretamente relacionada a criacdo de artefatos e
analise dos mesmos em seu contexto de uso. Quando se fala de design em um
contexto educacional as questdes podem se tornar mais complexas, pois € um tema
que possui diversas variaveis. Sendo assim, o uso de instrumentos metodologicos
que de fato amplie o contexto da atividade ou que possa destrincha-la em seus
aspectos mais internos torna-se bastante necessario.

Coutinho & Lopes (2011) utilizam os fundamentos da Teoria da Atividade de
Leontiev (1983) e Engestrom (1987) para analisar artefatos educacionais (nesse
caso, os livros didaticos e a lousa) mediadores do conhecimento em seu contexto de
uso: a escola. A discuss&do também gira em torno do professor como agente (sujeito)
da atividade e o ensino como o objeto da “atividade” do professor. A figura do

esquema abaixo sintetiza a analise e discusséo realizada pelas autoras:

Figura 15 — Esquema da aplicagéo do diagrama de Leontiev (1983) e Engestrom (1987)
ao problema estudado.

INSTRUMENTO

Livro (imagem).

INSTRUMENTO SUJEITO:

Aluno.

REGRAS BASICAS:
Como horarios das aulas, assiduidade,
como utilizar o artefato adequadamente.

SUJEITO OBJETIVO COMUNIDADE:
N O aluno e seu professor.
RESULTADO

DIVISAO DE TRABALHO:

Professor e aluno desempenhando suas
respectivas atividades como explorar os
planos de aula e realizar os exercicios.

y

OBJETIVO:
REGRAS COMUNIDADE DIVISAO DE Compreender o contetdo.
TRABALHO
RESULTADO:

O aluno poder estabelecer relagdes corretas
sobre o conteuldo, assimilar as ideias basicas
e reconhecer a utilizagdo dos conceitos em
sua realidade.

Fonte: Adaptado Costa & Coutinho (2009) apud Coutinho & Lopes (2011).

As autoras também citam Vygotsky (2009), um dos precursores da Teoria da
Atividade, que relaciona o ensino (objeto da atividade estudada) como contribuinte

para a constituicdo e desenvolvimento das criangas em sua condicao humana.
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Cruz Neto, G. et al (2003) realizaram um trabalho de elicitacdo de requisitos
para o desenvolvimento de aplicagcao colaborativa de ensino com base no modelo de
Engestrom (1987). Assim, foram identificadas necessidades relacionadas ao objeto,
as ferramentas de mediagao, as regras sociais, a comunidade envolvida e a maneira
como ocorre a divisao do trabalho.

Ainda no contexto do design e educacgao, Barreto Campello (2009) propde
que a Teoria da Atividade pode ser utilizada para embasar estudos de usabilidade
em aprendizagem mediada por interfaces de computador. O objeto de estudo foi um
curso de diagramagéao a distancia realizado através do sistema VirtusClass, um AVE
(Ambiente Virtual de Ensino) desenvolvido pelo Projeto Virtus da Universidade
Federal de Pernambuco. Alunos do curso de design da universidade foram os
sujeitos do experimento. Segundo o autor, variaveis que medem a eficiéncia ao nivel
operacional da atividade ndo garantem o estudo da eficiéncia para a atividade em si.
Por isso, avaliar a eficiéncia de uma interface sem considerar os impactos para a
atividade que tal interface medeia, restringe o estudo a sua influéncia sob a
operacao do sistema. Sendo assim, para se testar a eficiéncia de uma determinada
interface pode-se alterar as condigdes, ou seja, 0 nivel operacional da atividade, ja
que o motivo (o que define a atividade) e as metas (agdes conscientes) precisam ser
auténticos, nao artificiais. A figura do esquema abaixo mostra o esquema criado pelo

autor para representar as ideias acima:

Figura 16 — Usabilidade para a aprendizagem necessita propor medidas que reflitam
o nivel da atividade ao invés das operacgoes.

ATIVIDADE USABILIDADE PARA APRENDIZAGEN
ACAO _W

OPERAGAO

USABILIDADE

Fonte: Adaptado Barreto Campello (2009).

Como foi visto, a TA possui diferentes versées que foram evoluindo com o
tempo e com as necessidades de aplicacdo de cada contexto de pesquisa,
envolvendo diferentes autores. No capitulo seguinte, ha a descrigdo dos

procedimentos metodoldgicos desta pesquisa e como duas abordagens da Teoria da
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Atividade foram utilizados e operacionalizados em instrumentos de pesquisa para
extracdo e analise de dados. As abordagens utilizadas foram o Principio da
Estrutura Hierarquica da Atividade, descrito por Kaptelinin & Nardi (2006) e o
Diagramada do Sistema de Atividades de Engestrom (1987).
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4 METODOLOGIA

4.1 DESCRIGAO GERAL DA PESQUISA

Com o objetivo de entender melhor o objeto de estudo e os elementos que a
ele estado relacionados, foi realizada uma revis&o bibliografica do estado da arte das
areas do design da informag&o com foco no contexto educacional e sobre a teoria da
atividade, cujos instrumentos analiticos s&o utilizados nessa pesquisa.

A pesquisa é do tipo qualitativa, ou seja, os dados coletados foram
interpretados com base nas categorias de analise estabelecidas.

O método de procedimento é monografico ou estudo de caso, pois é um
estudo aprofundado de um caso determinado. Consistiu no estudo de um
determinado grupo de sujeitos em busca de generalizagdes.

A pesquisa tem caracteristica puramente exploratoria, com etapas de estudo
pratico. A abordagem e o processo metodolégico se baseiam no conceito de
Aprendizagem Expansiva (Expansive Learning), um dos principios relatados por
Engestrom (1987;2001) para descrever a terceira geragdo da Teoria da Atividade,
quando ha uma interagao entre os objetivos de mais de um sistema de atividades.

Esse conceito, diferente das demais teorias de aprendizagem, ndo defende
que a aquisicdo de conhecimentos e habilidades é algo estavel e pré-definido. Ou
seja, pessoas e organizagdes estdo, constantemente, aprendendo coisas que n&o
s&o estaveis e nem compreendidas anteriormente. No conceito de aprendizagem
expandida, as atividades (pessoais e coletivas) estdo, literalmente, sendo
compreendidas a medida que estdo sendo criadas. Foi exatamente o0 que aconteceu
durante as etapas dessa pesquisa.

4.2 METODOLOGIA PROJETUAL: A CONSTRUCAO DO ARTEFATO JOGO DE
TABULEIRO

Como foi dito na parte introdutéria deste documento, a atual pesquisa faz parte
de uma pesquisa guarda-chuva intitulada Afividades de Leitura nas Escolas, do
curso de Design da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), coordenada pelo

professor e pesquisador Silvio Barreto Campello. O ambiente de estudo deste
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trabalho foi a Escola Municipal Jodo Pessoa Guerra, que fica localizada no bairro da
Varzea, cidade do Recife, uma das escolas parceiras da pesquisa guarda-chuva.
ApoOs a primeira etapa de exploracdo na escola, observando as atividades e
entrevistando as professoras, a equipe decidiu focar em uma outra atividade,
também inserida no contexto de aquisicdo de linguagem, assim como as atividades
de leitura: as atividades de producéo textual (no capitulo "O estudo" esta descrito o
processo dessa etapa e o motivo da tomada de decisdo). O objetivo final do
processo era a producdo de um livro coletivo infantil com histérias e desenhos
criados pelos alunos. Mas, para isso, era necessario o input criativo que daria
origem as historias de ficgao criadas. Sendo assim, a equipe de pesquisadores inicia
um processo de ideag&o que da origem a um jogo de tabuleiro e um grupo de cartas
com figuras que, juntas, completariam os elementos principais de uma narrativa:

personagens, cenarios, objetos e agoes.

4.2.1 O tabuleiro

O tabuleiro foi desenvolvido pensando na composi¢cao de um livro coletivo com
doze cenas. Essa quantidade foi estabelecida por questbes de impressao grafica,
em razdo do formato A3 (210 mm x 297 mm) do papel que seria inserido na
impressora do projeto. Sendo assim, foi criada a primeira versdo do tabuleiro, no
formato retangular tamanho A3, com linhas graficas que se conectam indicando o
fluxo da histéria. Essas linhas indicam o percurso da historia, que possui doze
etapas (representando as doze cenas citadas anteriormente). O espago para inserir
as cartas em cada etapa foi projetado pensando no formato das cartas que seriam
inseridas, 74 mm x 105 mm. O objetivo € que cada aluno crie uma parte da historia
usando a carta escolhida como base.
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Figura 17 — Protétipo do jogo sendo testado pelos pesquisadores.

Fonte: Acervo Atividades de Leitura nas Escolas.

A segunda versao do tabuleiro foi criada apds o primeiro uso, durante a segunda
fase da pesquisa, pois foi observado que muitas criangas (e até mesmo a
professora) confundia o fluxo de leitura das cenas da primeira versdo do tabuleiro,
provavelmente pelo fato de nao estar exposto como no fluxo de leitura tradicional,
ocidental. Além disso, o formato das casas do tabuleiro eram todas retangulares na
vertical enquanto que ha cartas no jogo dispostas no formato horizontal. Na segunda
versao, os formatos das casas do tabuleiro sdo circulares, servindo apenas para
indicar onde a carta deve ser inserida, nao importando a orientagao (vertical ou
horizontal). O fluxo de leitura também foi ajustado, porém ainda nao esta totalmente
conforme o fluxo de leitura tradicional, podendo passar por outro redesign em seus

proximos usos.
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Figura 18 — Representagéo do tabuleiro do jogo, 12 verséo (a esquerda) e a 22 versao (a direita).

INiCI0 INiCI0

Fonte: Elaborado pelos pesquisadores do grupo Atividades de Leitura nas Escolas.

Além do tabuleiro verde, existemm as versdes nas cores azul, vermelho
e amarelo, para ajudar na identificagdo dos diferentes grupos, portanto, das
diferentes histoérias criadas.

4.2.2 O conjunto de cartas

O conjunto de cartas foi criado com base em outro grupo de cartas ja utilizado
em disciplinas da graduagcédo de Design da UFPE, também contendo figuras de
personagens e objetos, mas ndo de cenarios. O conteudo das cartas foi elaborado
com base em um mapeamento de interesses realizado com um grupo de alunos do
quinto ano do Ensino Fundamental, da escola municipal Jodo Pessoa Guerra, local
onde a pesquisa foi aplicada. Inicialmente, foi realizada uma entrevista estruturada e
coletiva, com o objetivo de compreender melhor questdes pessoais de cada aluno,
como lazer, hobbies e desejos. O quadro abaixo mostra as questées que foram
exploradas e suas respostas, com a quantidade de vezes que foi repetida por cada

aluno:
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Quadro 1 — Mapeamento de interesses dos alunos através de entrevista.

Do que gostam de brincar? O que fez em suas ultimas O que gostaria de ganhar
(Fato concreto) férias? (Ludicidade) de presente de natal
ou aniversario? (Desejo

Smartphone (6 citaram a marca

Esconde-esconde 3 | Assistir televisdo 2 Moto G 32 geragao) 9
Bicicleta 1 Ir a praia 7 Tablet 2
Pipa 1 Parque de diverséo 1 Skate 1
Futebol 8 Jogar bola 1 Video game 3
Pega-pega 3 | Viajar 1 Notebook 1
Passear 1 Boneca 1

Bicicleta 1

Fonte: Elaborado pelos pesquisadores do grupo Atividades de Leitura nas Escolas.

Nota-se, entdo, uma preferéncia por jogos e atividades ao ar livre como futebol,
pega-pega, esconde-esconde e praia, porém os artefatos tecnoldgicos foram
bastante lembrados como tablets, videogames e smartphones.

Em seguida, foi realizado um levantamento das tematicas dos livros mais
retirados por esses mesmos alunos, da biblioteca da sala de leitura da escola. As
tematicas e as quantidades de vezes que cada uma foi retirada consta no quadro

abaixo:

Quadro 2 — Mapeamento de interesses através de levantamento realizado na biblioteca.

Tematica dos Livros Quantidades

Animal 16
Fantasia 10
Meio ambiente 04
Partes do corpo 02
Celebridades (ex: Ronaldinho Gaucho) 06
Romance 02
Situagdes rotineiras 03
Esporte 01
Brinquedos 01
Religido 01
Regional 01
Mdusica 01
Meio de transporte 01

Fonte: Elaborado pelos pesquisadores do grupo Atividades de Leitura nas Escolas.

Com base nesse mapeamento, foi desenvolvido um grupo de quarenta e duas
cartas contendo vinte e uma figuras de personagens, cinco figuras de cenarios
e dezesseis figuras de objetos. Cada categoria possui uma cor diferente em seu
contorno, para ajudar na orientagdo da construcdo da histéria: as cartas de
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personagens sdo vermelhas, as cartas de cenarios sdo azuis e as cartas dos objetos
s&o verdes. Também foi criada uma carta com a figura de um microfone, com o
objetivo de ser a carta “educativa”, que serve para organizar a ordem de fala, ou
seja, a crianga precisa estar com ela em méos para ter o direito de falar seu trecho
da historia.

Apos o primeiro uso, durante a terceira etapa da pesquisa, foram inseridas novas
cartas no jogo, dessa vez contendo palavras de “agbes”. Essas cartas foram
inseridas com o objetivo de tentar tornar a narrativa mais dindmica. Também foi
excluida uma carta do grupo de personagens, pois era similar a outra do mesmo
grupo (a figura de um menino), ndo contribuindo para enriquecer a narrativa, sendo
assim, o jogo atualmente possui quarente e sete cartas, contendo vinte
personagens, dezesseis objetos, cinco cenarios e seis agdées, conforme mostra

a figura abaixo:

Figura 19 — Representagéo do conjunto final com todas as cartas do jogo (47 cartas).
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Fonte: Elaborada pelos pesquisadores do grupo Atividades de Leitura nas Escolas.

Todas as cartas possuem o formato 74 mm x 105 mm, similar as cartas de
baralho tradicionais. O estilo das ilustragbes remete as ilustragdes infantis
encontradas nos livros que os alunos ja costumavam usar nas atividades de leitura e
producdo textual, estilo ludico, tragos infantis e explorando um padrdo cromatico

com cores vivas.
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4.2.3 As fichas de redagao das histoérias

Como no ambiente de pesquisa havia muito ruido e criangcas falando
ao mesmo tempo, ndo foi possivel registrar o dialogo em audio. Sendo assim, foram
criadas fichas (figura Y) para redagdo das histérias narradas pelas criangas. O
objetivo era registrar textualmente cada trecho falado, o titulo da histéria, o nome do
pesquisador mediador de cada grupo e, na primeira vez que a atividade foi aplicada,
o nome do cenario em questao da histéria, pois na primeira regra do jogo a crianga
escolhia um unico cenario para a historia.

Durante a segunda etapa da pesquisa o papel dos pesquisadores era de
mediar a atividade de cada grupo, inclusive registrando textualmente a histéria nas
fichas. Ja na ultima e terceira etapa da pesquisa, as criangcas passaram a ser as
redatoras e registraram a historia nas fichas, deixando a atividade autbnoma, pois o
papel ativo do pesquisador de redator foi eliminado.

As fichas de transcrigdo ainda podem ser melhor estudadas de acordo com a
evolucdo da atividade. Uma das possibilidades € que ela tenha pauta, para ficar

similar ao que ja é usado pelos alunos.

Figura 20 — Representagao das fichas usadas para transcri¢do das histérias.
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Fonte: Elaborada pelos pesquisadores do grupo Atividades de Leitura nas Escolas.
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4.3 PROCEDIMENTOS DE COLETA DE DADOS

A parte inicial do levantamento de dados da pesquisa pode ser considerada
como indireta, pois foi feita uma pesquisa documental explorando manuais do MEC
sobre atividades de leitura e livros paradidaticos, com o objetivo de se atualizar
sobre o contexto em que estava inserido o objeto de estudo. Além disso, uma
pesquisa bibliografica foi realizada com o objetivo de analisar o estado da arte das
areas tedricas da pesquisa: design da informagéo, educacao e teoria da atividade.

Ja parte final da pesquisa pode ser considerada como direta, pois envolve
dois tipos de pesquisa de campo: exploratoria e estudo pratico, no contexto do
ambiente em que o objeto de estudo esta inserido: a escola.

O primeiro tipo, exploratoria, foi realizada com o objetivo de conhecer o
contexto do objeto de estudo em questdo: o ambiente da sala de leitura/aula e seus
artefatos envolvidos. Contou com a técnica de observacéo, que segundo MARCONI
& LAKATOS (2010) € um elemento basico de investigagado cientifica utilizada na
pesquisa de campo e se apropria dos sentidos na obtencdo de determinados
aspectos da realidade. Esses aspectos foram observados com base dos elementos
do diagrama do Sistema de Atividades de Engestrom (1987).

Figura 21 — Sistema de Atividades de Engestrom (1987).

FERRAMENTA

SUJEITO OBJETO — RESULTADO

REGRAS COMUNIDADE DIVISAO DE
TRABALHO

Fonte: Adaptado Engestrom (1987).
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Esse diagrama tem sido considerado por diversos pesquisadores como um
framework promissor para analisar e avaliar os artefatos e seus contextos de usos.
Criado como uma ferramenta para descrever unidades complexas de praticas
sociais mediadas, ele claramente identifica aspectos chaves da realidade, pontos de
potenciais contradicbes, além de promover uma representagdo visual indicando
como esses aspectos estdo relacionados uns com os outros (KAPTELININ & NARDI,
2006).

Além da observagdo da atividade, entrevistas semi-estruturadas também
foram realizadas com a professora da sala de leitura. Essa etapa da pesquisa estava
inserida no contexto dos objetivos iniciais da pesquisa Atividades de Leitura nas
Escolas, que envolvia o mapeamento das atividades de leitura. Com base nos dados
dessa etapa da pesquisa, as proximas etapas foram focadas em outro tipo de
atividade: a de producgao textual, cujo relato esta descrito mais a frente no capitulo
05.

O segundo tipo, o estudo pratico, contou com trés etapas (que seréo descritas
na proxima segao deste capitulo) e consistiu na aplicagdo de uma atividade pratica
com os alunos da escola em questdo. O instrumento utilizado foi o artefato
desenvolvido para producgédo textual: o tabuleiro do jogo, as cartas e as fichas para
registro textual das historias. Além disso, a técnica da observagcdo também foi
aplicada, dessa vez observando a atividade com foco no principio hierarquico da
atividade, um dos principios basicos da Teoria da Atividade.

A ultima técnica de pesquisa aplicada foi o grupo focal (focus group). Essa
técnica consiste em uma entrevista de grupo, cujo objetivo €& capacitar
as pessoas a apresentarem suas préprias opinides conversando com os outros, o
que faz essa abordagem ser ideal para investigar questdes de comunidade em vez
de experiéncias individuais. Uma agenda predefinida € desenvolvida para orientar a
discussao, mas ha flexibilidade suficiente para que o pesquisador acompanhe
questdes inesperadas conforme elas forem surgindo (ROGERS et al, 2013). O grupo
focal foi realizado ap6s cada atividade pratica, no formato de conversa com os
alunos, para entender suas impressdes da atividade. As questdes exploradas foram
as seguintes:

a) O que acharam das historias criadas? Faltou alguma coisa?
b) O que gostaria de que tivesse sido diferente? Teria outro jeito
de jogar/criar as histérias?
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c) Sobre a estrutura da historia, fez sentido? Ficou coerente?
d) Foi mais facil ou mais dificil criar uma histéria com o jogo de cartas?

Por que?

e) O que achou das cartas de agdo? E das outras cartas, conseguiu entender o
desenho? Por que?

Na ultima etapa, foi realizada uma entrevista semiestruturada com uma das
professoras participantes da escola, com o objetivo de entender se o nivel da
producdo textual obtida com o uso artefato desenvolvido foi satisfatéria.
As questdes exploradas foram as seguintes (0 roteiro completo encontra-se
no Apéndice A deste documento):

a) O que achou da historia criada? Faltou algum elemento importante?

b) O que pode ser feito para criagdo de textos mais complexos?

c) Que tipo de atividades pedagogicas podem ser feitas utilizando
as cartas?

d) O que achou dos desenhos das cartas?

e) As cartas de agdes sao apropriadas? A quantidade foi suficiente? Ajudaram?

f) O que poderia ser feito para que os alunos contassem mais detalhes

de cada carta?
4.4 PROCEDIMENTOS DE ANALISE DE DADOS

Assim como a coleta dos dados da pesquisa de campo, a analise dos
mesmos foi baseada na Teoria da Atividade (TA), formulada por Leontiev (1978) e
Engestrom (1987).

Para a analise do contexto social das atividades e discuss&o dos resultados, o
diagrama do Sistema de Atividades de Engestrom (1987) foi novamente utilizado,
com o objetivo de guiar a analise dos pontos do sistema. Para deixar o processo
mais pratico, foi utilizado um checklist, uma ferramenta simples que consiste em
alguns tépicos para destrinchar os principais pontos da atividade, envolvendo as
seguintes questdes:

a) Quais sdo os sujeitos envolvidos no sistema de atividade?

b)

c) Quais regras (explicitas e implicitas) influenciam a atividade?
d)

Quais sao os recursos disponiveis na atividade?

Qual o objeto (objetivo) principal da atividade?
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e) Quem faz parte da comunidade, ou seja, os agentes que compartilham
0 mesmo objeto (objetivo) da atividade?
f) Quais os papéis de cada sujeito que faz parte da comunidade
no sistema de atividade?
Especificamente nas etapas dos estudos praticos, o principio da estrutura
hierarquica da atividade foi utilizado para destrinchar a atividade em niveis, definindo
0 seu motivo, as agbes e operagcbes envolvidas. O esquema abaixo resume a

chamada triade da Teoria da Atividade:

Figura 22 — Esquema da Estrutura Hierarquica da Atividade.

ATIVIDADE MOTIVO
ACAO META
OPERACAO CONDICOES

Fonte: Adaptado Kuutti (1996).

Como foi visto anteriormente, a linguagem pode ser considerada como um
artefato de mediacdo das atividades humanas, nesse caso, como ferramenta
psicologica. Barreto Campello (2000), ao discutir sobre essa ideia, afirma que a
linguagem so6 pode ser vista como artefato quando esta em uso. Nesse caso, ainda
segundo o autor, seria mais apropriado falar de discurso (oral ou escrito) em vez de
linguagem, pois o discurso € a linguagem em uso. Sendo assim, as operagdes
ligadas ao uso desse artefato foram chamadas de operag¢ées discursivas.

ApOs a descricdo da atividade, acbes e operagées, foi selecionada a principal
acdo da atividade, “construir uma narrativa sobre a imagem da carta”, que estava
relacionada com a producéo textual em si. Essa acao esta ligada a operacao “falar
frases sobre narrativa” que, por sua vez, foi destrinchada em quatro tipos de
operagdes diferentes, de acordo com a forma que foi executada. Em seguida, foi
realizada uma contagem em relagdo a quantidade de apari¢des de cada uma. Esses

dados quantitativos foram, posteriormente, interpretados qualitativamente.
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O esquema abaixo descreve as operagdes discursivas que deram origem

a quatro categorias de analise criadas, utilizadas nessa pesquisa:

Figura 23 — Esquema dos niveis da atividade com as quatro categorias de analise
(operagoes discursivas).

ATIVIDADE AGAO OPERAGAO
CRIA(;AO DE Entender as regras do jogo. - Escutar o pesquisador falando as regras.
HISTORIAS

- Perguntar em caso de duvidas.

Escolher uma carta. - Olhar para as cartas disponiveis do jogo.
- Olhar para as cartas ja colocadas no tabuleiro.

- Selecionar 1 carta entre as disponiveis do jogo.

Construir uma narrativa - Olhar para a carta.

sobre a imagem da carta.
- Falar em voz alta os pensamentos.

- Olhar ao redor.

- Olhar as outras cartas do tabuleiro.

- Escutar o que os colegas falam.

- Posicionar a carta no lugar correto
do tabuleiro.

( Falar frases sobre a narrativa.

1: Narrar usando apenas a figura da carta.

2: Narrar usando figura da carta e mais outro
elemento ja presente na narrativa.

3 : Narrar usando a figura da carta e mais um
elemento da imaginagao.

4 : Narrar interpretando a figura da carta.

Fonte: Elaborada pela autora.

Para a analise, foram considerados como elementos os personagens, objetos,
cenarios ou agdes citadas, objetivadas nas cartas do jogo, ou que foram citadas
oralmente durante o jogo. As agdes (verbos) e caracteristicas dos elementos

(adjetivos) ndo foram considerados como novos elementos.

4.5 RESUMO DAS FASES DA PESQUISA DE CAMPO

Os procedimentos de coleta e analise de dados descritos acima foram
inseridos nas quatro fases da pesquisa: (1) primeira fase (exploratoria); (2) segunda
fase (estudo pratico); (3) terceira fase (estudo pratico); (4) quarta fase (estudo
pratico). O quadro abaixo resume as caracteristicas, procedimentos e instrumentos

envolvidos em cada etapa da pesquisa:
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Quadro 3 — Resumo das quatro fases da pesquisa.

| | Primeira Fase | Segunda Fase Terceira Fase Quarta Fase

Tipo de
pesquisa

Instrumento
de coleta
de dados

Instrumentos
de analise

de dados

Exploratoria

(Exploragao
do contexto
do problema)
Observacgao
sistematica

e entrevistas
nao
estruturadas

Diagrama

do sistema
de atividades
de Engestrom
(1987)

Estudo Pratico

Atividade pratica
(jogo de tabuleiro,
cartas e fichas de
registro textual),
observacao
sistematica

e focus group

Diagrama do
sistema de
atividades de
Engestrom (1987)
(com checklists)

e identificacédo dos
niveis da atividade

Estudo Pratico

Atividade pratica
(jogo de tabuleiro,
cartas e fichas de
registro textual),
observacéao
sistematica

e focus group.

Diagrama do
sistema de
atividades de
Engestrom (1987)
(com checklists)

e identificacédo dos
niveis da atividade

Estudo Pratico

Atividade pratica (jogo
de tabuleiro, cartas e
fichas de registro
textual), observagao
sistematica, focus group
e entrevista
semiestruturada.

Diagrama do sistema de
atividades de
Engestrom (1987) (com
checklists)

e identificacédo dos
niveis da atividade
(atividade, agéo,

(atividade, agao, (atividade, agao, operagao).
operagao). operagao).
Escola Jodo Escola Jodo Escola Jodo Escola Jodo Pessoa
Pessoa Pessoa Guerra Pessoa Guerra Guerra (2017.1)
Guerra (2016.1) (2016.2)
(2015.2)
Participantes RE{IEEEIE] Pesquisadores Pesquisadores Professora
diretos Alunos Professora Professora Alunos
Alunos Alunos

Fonte: Elaborada pela autora.
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5 O ESTUDO

5.1 CONTEXTO

O estudo realizado esta inserido no ambito da pesquisa Atividades
de Leitura na Escola, cujo objetivos iniciais eram mapear as atividades de leitura
para a inserc¢ao de livros infantis produzidos pelos alunos da graduagao em Design
da UFPE. O atual estudo foca nas atividades realizadas na Escola Municipal Jo&o
Pessoa Guerra, localizada no bairro da Varzea, cidade do Recife e que possui as
seguintes etapas de ensino: Ensino Infantil, Ensino Fundamental e Educacgéo de
Jovens Adultos (EJA). A maioria dos alunos vive no entorno da escola, em baixas
condicdes socioecondmicas. A escola ndo possui patio, entdo as criangas ficam na
parte da frente, dentro da escola, antes de entrar nas aulas. Alguns pais ou parentes
das criancgas ficam com eles durante a espera. Eles conversam com funcionarios ou
com as criangas, algumas vezes brigando em voz alta com elas e até mesmo
xingando. Porém, de uma maneira geral, a espera nessa area externa é tranquila,
com criangas brincando, conversando ou revisando as tarefas. Quando o relégio
marca sete horas e trinta minutos, € hora de entrar na escola, serem recebidos pela
coordenadora, receber os avisos gerais e seguir para suas salas.

A primeira etapa foi a pesquisa exploratorio que teve como objetivo entender
os sistemas de leitura da escola supracitada. Porém, depois da etapa inicial
exploratodria, foi decidido, juntamente com a professora da sala de leitura, que uma
outra atividade seria trabalhada com os alunos: a produc¢éao coletiva de um livro de
historias de ficcdo. Uma das razdes € inserir mais livros no contexto das atividades
de leitura e producéo textual ndo era uma questao relevante a ser explorada naquele
momento. Afinal, a escola possui livros de diversos géneros e a sala de leitura esta
preenchida com uma quantidade consideravel deles. Ja a questdo da producéo
coletiva era um desejo da professora da sala de leitura e de outras professoras da
escola. Sendo assim, foi realizado um estudo pratico com o objetivo de entender
como os alunos criam narrativas utilizando o artefato para produgéao textual, o jogo
de tabuleiro produzido.

A producéo textual é uma atividade que esta englobada na questéo do
desenvolvimento da linguagem, que tem extrema importancia nos anos inicias do

Ensino Fundamental. Segundo as Diretrizes Nacionais Curriculares da Educacéo
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Basica do Ministério da Educacéao, Secretaria de Educacao Basica e Diretoria de
Curriculos e Educacéo Integral, o desenvolvimento da linguagem permite com que a
crianga possa reconstruir pela memoria as suas agdes e descrevé-las, bem como
planeja-las, habilidades também necessarias as aprendizagens previstas para esse
estagio. A aquisigao da leitura e da escrita na escola, fortemente relacionada aos
usos sociais da escrita nos ambientes familiares de onde veem as criangas, também
€ um fator importante (BRASIL, 2013).

A pesquisa exploratoria foi realizada durante o ano de 2015, enquanto que os
estudos praticos foram realizados no ano de 2016 e no primeiro semestre de 2017.

5.2 EXPLORACAO DO CONTEXTO DO PROBLEMA - PRIMEIRA FASE

A primeira etapa do estudo esta inserida no ambito dos objetivos iniciais
da pesquisa guarda-chuva Atividades de Leitura na Escola, que era compreender o
contexto das atividades de leitura para que novos titulos de livros infantis,
produzidos por designers do curso de graduacdo em Design da UFPE, fossem
inseridos na escola. Os pesquisadores ja atuavam na escola desde fevereiro do ano
de 2015, e se utiizavam das técnicas de observacbes e entrevistas
semiestruturadas com a professora da sala de leitura. Foram observados trés
momentos da atividade de contagédo de histérias com alunos do primeiro e segundo
ano do Ensino Fundamental. Além disso, foram observados os materiais graficos
produzidos pelos alunos, tais como desenhos, colagens, etc., materiais esses que
sdo complementares as atividades de leitura e producao de textos.

Com base na analise dos dados coletados das observacgdes e das entrevistas
semiestruturadas, foi possivel identificar e relacionar os elementos do Sistema de
Atividades Engestrom (1987). Como foi dito acima, as atividades de leitura foram o
foco dessa observagao inicial. Os dados referentes a figura do esquema abaixo se

encontram no Quadro 4 a seguir:



Figura 24 — Esquema do Sistema de Atividades analisado.

Fonte: Adaptado Engestrom (1987).

Quadro 4 — Descricao dos elementos do Sistema de Atividades,
com base no diagrama de Engestrom (1987).

1) SUJEITO Alunos
2) FERRAMENTA Livros / Aderecos / Fantoches / CDs de Musicas
Materiais de escrita / Materiais de ilustragdo

(2)
(3) OBJETO Adquirir o habito da leitura
(4)

)

4) REGRAS Regras implicitas: Respeitar a opinido dos colegas e professora;
Saber escutar a professora e os colegas;
Ter cuidado com os materiais da atividade;
Regras explicitas: A crianga ndo é obrigada a participar
das atividades de leitura;
A crianga pode pegar livros emprestado apods as atividades e,
para pegar um novo livro, precisa devolver o anterior.

(5) COMUNIDADE Alunos

Professoras

Coordenacao

Familia
(6) DIVISAO DO Alunos: Realizar as atividades propostas pela professora.
TRABALHO Professora: Mediar as atividades dos alunos.

Coordenacgao: Gerenciar os programas de leitura e demais atividades
pedagdgicas da escola.

Familia: Participacdo nas atividades dos alunos, em casa e na escola.
(7) RESULTADO Conhecimento

Aprendizado

Pensamento Critico

Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.
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O foco da atividade em questdo sao os alunos, logo, sdo os sujeitos da
atividade que precisam adquirir o habito de ler através das atividades de leitura e
producgao textual. Esse seria o objeto (objetivo) da atividade.

O livro é a principal ferramenta mediadora observada, porém, partindo dele,
diversas atividades complementares podem ser realizadas como a encenacgao e
representagdo grafica das historias contadas, releitura e reescrita além do trabalho
com cangoes que podem vir em CDs junto com os livros de atividades. Os recortes e
colagens também sdo outros elementos utilizados em paralelo com os livros de
histérias. Por exemplo, uma das atividades foi em comemorag¢ao ao dia do livro
infantil, entdo as criangas tiveram que representar graficamente trechos de histérias,
seja através de desenhos, recortes de fotografias e/ou figuras, ou pinturas, um bom
exemplo do uso da linguagem verbal alinhada a linguagem visual (Figura 25):

Figura 25 — Mural da atividade do dia do livro.

Fonte: Fotografia registrada pela autora.

Outro exemplo foi o uso do livro O Pequeno Rei e o Parque Real da Editora
Fontanar, que fala sobre a importancia de respeitar as diferencas entre as pessoas e
sobre sentimentos reais e falsos. A professora entdo, apds finalizar a leitura,
trabalhou essas questdbes com os alunos e entregou pequenas coroas de papel. O
objetivo era fazer com que as criangas recontassem a histéria quando alguém

perguntasse o por qué de estarem usando aquele elemento em seus punhos.
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Figura 26 — Capa, a coroa de papel e cenas do livro O Pequeno Rei e o Parque Real.

Fonte: Registrada pelos pesquisadores do grupo de pesquisa Atividades de Leitura nas Escolas.

Os livros de histérias, entdo, possuem temas variados, podendo trabalhar
desde respeito, a ética, as etnias, as culturas, as diferentes personalidades,
amizade, familia até temas mais polémicos como a morte. Vale lembrar que revistas
e quadrinhos também s&o utilizados nas atividades com criangas do nivel do Ensino
Fundamental, com tematicas como histérias de terror, super herdi ou personagens
famosos, como a Turma da Mbnica.

As regras da atividade podem ser tanto implicitas como explicitas. As regras
implicitas s&o, geralmente, convengdes da sociedade, comportamentos adequados
para um bom convivio social. No caso da atividade de leitura, as regras implicitas
seriam respeito a opiniao dos colegas e professora, além do cuidado com os
materiais da sala de leitura e os emprestados. As regras explicitas sao regras
claras e objetivas. Pode-se citar as regras de empréstimo dos livros, que consiste
em cada crianga pegar um livro emprestado e s6 pode pegar outro quando devolver
0 anterior, além de que a idade minima para o empréstimo € a partir dos 8 anos.
Outra regra é quanto a presencga na atividade de leitura, que ndo é obrigatéria. Esse

fato gera engajamento por parte do aluno pois, para que um sistema de atividade
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funcione, o motivo pelo qual o sujeito esta realizando tais agdes deve ser legitimo.
Se gera engajamento, gera interesse e, consequentemente, facilita a aprendizagem.

A comunidade escolar é formada pelos alunos, professora, coordenadores e
pela familia. A divisdo de trabalho €& organizada de modo que os alunos e a
professora sdo os sujeitos que participam diretamente da atividade, dentro da sala
de leitura. Ja a coordenacdo da todo o suporte pedagogico para que as atividades
acontecam, gerenciando as metodologias e materiais dos programas de leitura do
governo, além de outras atividades pedagogicas. A familia tem um papel
fundamental de garantir a educacao das criangas no ambiente caseiro, interagindo
com elas sobre as atividades, participando dos eventos da escola, etc. Como foi
descrito acima, a professora planeja atividades de modo que as criangas possam
levar materiais da escola para casa, para facilitar o interesse e a comunicagcdo com
sua familia. Alguns aspectos da comunidade onde as criangas vivem acaba
influenciando na atividade, como em dias de chuva em que as ruas de suas casas
alagam e dificulta a saida para ir a escola. As criangas entdo faltam as aulas ou se
atrasam, fazendo com que a professora tenha que espera-los para comecar a
atividade de leitura.

O resultado de tudo isso é a geragdo de conhecimento, devido as diversas
tematicas trabalhadas nos livros, aprendizado devido os debates estimulados pela
professora e 0o pensamento critico, pois além de absorverem todo esse conteudo os
alunos também praticam a escrita, a representagdo grafica, realizam projetos
praticos, etc.

Essa pesquisa exploratoria inicial mostrou que a falta de livros de historias
nao era um problema, que na verdade havia sim uma boa variedade de titulos na
sala de leitura. A questao de maior interesse entre as professoras era a vontade de
ter mais ferramentas e metodologias para produgdo autoral e criagdo coletiva entre
os alunos. Essa etapa finaliza com o insight de produgao coletiva: a criacédo de um
livro de histoérias de ficcéo.

5.3 O PRIMEIRO ESTUDO PRATICO — SEGUNDA FASE

A segunda etapa contou com um estudo pratico cujo protocolo foi baseado
nos resultados da pesquisa exploratoria anterior. Como foi visto, as professoras
tinham vontade de trabalhar a produgao autoral e criagdo coletiva, entdo, o jogo de
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tabuleiro foi utilizado para oferecer o input da criagdo das historias. O foco do estudo
aqui relatado € entender como se da a leitura das imagens presentes nas cartas
para a criagao das narrativas verbais.

Essa primeira atividade aconteceu na Escola Jodo Pessoa Guerra em cinco
de maio de 2016, das oito as nove horas da manha, nas mesas do refeitério da
escola, que fica ao lado da sala de leitura. Esse ambiente foi escolhido porque era
maior que a sala de leitura, entdo pode-se organizar os dois grupos com conforto.
Nesse dia, apenas nove dos doze alunos do quinto ano do Ensino Fundamental
estavam presentes na escola, entdo cinco alunos, todos meninos, ficaram no grupo
vermelho e quatro alunos, um menino e trés meninas, ficaram no grupo amarelo. Um
pesquisador mediador ficou responsavel por cada grupo.

Apos a explicagéo sobre o objetivo e a dinamica do jogo, inicia-se a atividade.
Primeiro, houve uma escolha coletiva sobre o cenario da historia, entdo a carta do
cenario nao era inserida no tabuleiro. Essa regra muda nas préximas etapas pois a
equipe percebeu que a histéria ndo precisaria ter apenas um unico cenario e que
seria interessante que o grupo de criangas tivesse mais liberdade em suas escolhas.
Em seguida, cada aluno, em sua vez, joga uma carta em cada casa do tabuleiro,
seguindo a sequéncia, narrando um trecho da historia usando a figura da carta como
base. O aluno pode repetir o conteudo de uma carta ja presente no jogo, porém
sempre precisa usar uma carta ao narrar um novo trecho da histéria. O jogo acaba
quando as doze casas do tabuleiro estdo completas.

Nessa etapa, os textos eram escritos nas fichas de redacdo pelos
pesquisadores mediadores de cada grupo, entdo, algumas dicas foram
estabelecidas com o objetivo de dinamizar e extrair o maximo de conteudo
da atividade. As regras especificas utilizadas no jogo dessa etapa e as dicas
oferecidas aos pesquisadores foram organizadas em uma ficha (Figura 27) utilizada

no dia da atividade.
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Figura 27 — Ficha com as regras do jogo e dicas para os pesquisadores mediadores.

. ~
' A}
' L
+ Regras do Jogo Dicas para o pesquisador '
'
' '
' 1) 0 jogo comega com todas as cartas viradas 1) Procurar anotar palavras e trechos chaves :
)
s Paracdma, espalhadas na mesa; da histéria caso os alunos falem muito rapido; '
' L
L
: 2) Em conjunto, os alunos escolhem a carta 2) Fazer perguntas para instigar o enredo, ex .
1 do cendrio da histéria; € agora o que aconteceu com a menina? por que '
'
: o cachorro ficou com medo do ledo? ete .
v 3) A carta microfone serd usada para dar a vez '
: de fala ao aluno; 3) Quando chegar na casa 9 do tabuleiro, lembrar :
' que a histéria esta acabando e eles precisam '
' 4) Cada aluno conta um trecho da histéria comegar a encerrar, :
: utilizando, obrigatoriamente, a carta selecionada '
v davez 4) Ao término da historia, repetir para os alunos, '
L
: para confirmacao dos detalhes. Registrar sua fala '
1 5) O aluno pode citar novamente o mesmo elemento com o gravador; '
L
: que j& estd no tabuleiro, mas precisa sempre jogar .
1 UMmanova cara; 5) No final da atividade, juntar todos os grupos '
' e pedir que contem suas histdrias para todos. :
) -
s 6) Os alunos precisam usar todas as categorias das '
1 cartas: personagens, objeto e cendrio :
'
' L
' L
' L]
' L]
1 L]

Fonte: Desenvolvida pela autora com base na pesquisa realizada.

O quadro abaixo resume o protocolo de pesquisa dessa etapa do estudo:

Quadro 5 — Protocolo do primeiro estudo pratico — Segunda fase.

Fundamental
Versao do tabuleiro Primeira verséo
Cartas utilizadas Objetos, cenarios e personagens.

Redator das historias Pesquisador (a)
N&o
Todas as cartas viradas para cima.
Um dia maravilhoso na praia

Escolha de um unico cen ‘ Sim

Fonte: Elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

Os registros das histdrias, tanto visual (as cartas posicionadas no tabuleiro)
quanto verbal® (a histéria contada oralmente e registrada em texto pelos

pesquisadores) se encontram nas figuras abaixo:

6 Por um erro de digitag&o as fichas sairam com um nimero de uma cena trocada (onde deveria ser
a cena 2 esta como cena 7). De toda forma, a pesquisadora registrou o texto utilizando a primeira
coluna de retangulos e depois a segunda coluna, ndo alterando o fluxo correto da histéria.



Figura 28 —

Registro visual e verbal da historia “A menina perdida na floresta”.
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Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

Figura 29 — Registro visual e verbal da histéria “Um dia maravilhoso na praia”.
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Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.
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Com base nas observagdes e entrevistas pds atividade, pode-se
compreender o processo de criacdo da historia usando o artefato desenvolvido,
desde a sua concepgao até os pequenos detalhes. O principio da estrutura
hierarquica da atividade foi usado para destrinchar a atividade em niveis
hierarquicos: atividade, agdo e operagdo, conforme mostra o quadro a seguir:

Quadro 6 — Niveis hierarquicos da atividade.

Criagao de Histérias = Entender as regras do jogo Escutar o pesquisador falando as regras
Perguntar em caso de duvidas
Escolher uma carta Olhar para as cartas disponiveis do jogo

Olhar para as cartas ja colocadas no tabuleiro
Selecionar 1 carta entre as cartas
disponiveis do jogo

Construir uma narrativa sobre = Olhar para a carta

a imagem da carta Falar em voz alta os pensamentos
Olhar ao redor
Olhar as outras cartas do tabuleiro
Escutar o que os colegas falam
Falar frases sobre a narrativa
Posicionar a carta no lugar correto
do tabuleiro

Fonte: Elaborada pela autora com base em Leontiev (1978).

Com essa analise do processo de construcdo da historia através dos niveis
hierarquicos da atividade e a analise da sequéncia de imagens formada juntamente
com os trechos da narrativa verbal correspondentes, pode-se observar alguns
padrdes nas agdes e seus significados.

A primeira agdo “Entender as regras do jogo” € de extrema importancia. A
crianga precisa entender que ela precisa selecionar os elementos da carta e
relaciona-los de modo que a narrativa fique coerente.

A segunda agado “escolher uma carta”, quando acontece na primeira rodada
da atividade, causava conflito na cabecga das criangas. Muitas relataram que era a
parte mais dificil e uma até falou “tinha muito pensamento na minha cabega”. De
fato, quanto mais opgdes disponiveis, mais dificil € a escolha. Quando ja havia
cartas presentes no tabuleiro, aparecia outra missio interessante: nesse caso, era a
de associar a carta escolhida com a carta ja presente no tabuleiro, de modo que a
narrativa fizesse sentido.

A ultima agao identificada, a de “construir uma narrativa sobre a imagem da

carta” esta relacionada com a operagdo “falar frases sobre a narrativa”
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e envolve o maior numero de formas (operagdes discursivas) possiveis. Essas
formas foram mapeadas e deram origem as quatro categorias de analise: (1) narrar
usando apenas a figura da carta; (2) narrar usando figura da carta e mais outro
elemento ja presente na narrativa; (3) narrar usando a figura da carta e mais
um elemento da imaginagdo (ndo presente na narrativa); (4) narrar
interpretando a figura da carta, sem necessariamente cita-la. Essas 4 categorias
foram usadas de base em todos os estudos praticos seguintes.

O quadro abaixo explicita como cada frase foi analisada, seguindo as
categorias estabelecidas acima. As palavras ou expressdes destacadas em bold

foram os elementos chaves para a analise:

Quadro 7 — Frases e suas categorias discursivas.

A menina perdida na floresta (Historia 01 Um dia maravilhoso na praia (Historia 02

Cena 01: Uma menina chamada Julia estava Cena 01: Era uma vez um menino na
perdida na floresta. (3) praia. (3)

Cena 02: Julia encontrou um gato preto Cena 02: Ele estava tomando sorvete.

e eles ficaram amigos. (2) (1)

Cena 03: Um ledo faminto apareceu, Cena 03: E depois foi empinar pipa. (1)
ele queria comer Julia! (2) Cena 04: Ele conheceu um amigo. (2)
Cena 04: Um passarinho falou: Cuidado! Cena 05: E eles viram um peixe na agua.
O ledo esta vindo! (2) (2)

Cena 05: Julia encontrou uma bicicleta Cena 06: O peixe nadava em cima de um
e ela e o gato sairam correndo. (2) tesouro. (2)

Cena 06: Em uma caverna eles encontram um | Cena 07: O pai chamou o menino. (2)
fantasma e ele era mau. (3) Cena 08: Para passear de barco. (1)
Cena 07: Julia encontrou na caverna uma fada = Cena 09: Eles foram e acharam uma
chamada Milena. (2) sereia. (2)

Cena 08: Ela pediu ajuda a fada, mas ela s6 Cena 10: Um siri subiu no barco. (2)
podia realizar um desejo. Entdo, Julia pediu Cena 11: Mas 0 menino n&o viu porque
para que o fantasma sumisse. (4) estava no WhatsApp. (4)

Cena 09: Ela encontrou um menino chamado Cena 12: Voltaram para a praia e fizeram
Lucas, que a ajudou a sair da floresta. (2) um castelo de areia. (4)

Cena 10: Lucas levou Julia para o castelo. (2)
Cena 11: Porque ele era filho do rei Matheus!

(2)

Cena 12: Ela viveu muito tempo no castelo

e depois de 10 anos, Julia casou com Lucas e
viveram felizes para sempre. (4)

Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

O quadro abaixo sintetiza de forma quantitativa as aparicbes de cada

operacao discursiva nas histérias:
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Quadro 8 — Dados quantitativos das categorias discursivas.

(1) Narrar usando apenas a figura da carta 3
(2) Narrar usando figura da carta e mais outro elemento ja presente na narrativa 14
(3) Narrar usando a figura da carta e mais um elemento da imaginagao 2
(4) Narrar interpretando a figura da carta 4

Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

A primeira forma de construir a narrativa “narrar usando apenas a figura da
carta”, quando a crianga usa apenas a figura presente na carta para criar a frase,
apareceu em trechos mais simples e diretos, como a crianga que falou a seguinte
frase ao selecionar a carta da figura do barco: “Para passear de barco” (CO8HO02).

A segunda forma, “narrar usando figura da carta e mais outro elemento ja
presente na narrativa”, geralmente aparece quando a narrativa ja esta se
desenvolvendo. Entdo, é natural a crianga escolher uma figura e associar a outra
que ja esta no tabuleiro. Outras operagdes associadas a essa podem ser “olhar
outras cartas do tabuleiro” e “escutar o que os colegas falam”. Uma das criangas, ao
ver a carta com a figura do peixe no tabuleiro, escolhe a carta com a figura do
tesouro e fala a seguinte frase: “O peixe nadava em cima de um tesouro” (CO6H02).

A terceira e penultima possibilidade, “narrar usando a figura da carta e
mais um elemento da imaginagao (nao presente na narrativa)”, esta associada a
imaginagdo da crianga. Ela usa a figura da carta escolhida, mas relaciona com
elementos externos a narrativa. Pode estar associada a operacdes como “olhar ao
redor’, quando a crianga busca inspiragdo no ambiente, “escutar o que os colegas
falam” ou até mesmo “falar em voz alta os pensamentos”, pois isso ajuda no
planejamento. Por exemplo, uma crianga selecionou a figura do fantasma e falou a
seguinte frase: “Em uma caverna eles encontram um fantasma e ele era mau”
(CO6HO1). Ou seja, ela imaginou que o fantasma poderia morar em cavernas
e inseriu na narrativa.

A Ultima possibilidade, “narrar interpretando a figura da carta, sem
necessariamente cita-la”, esta relacionada a capacidade de interpretacdo da
crianca. Ela observa a figura e associa com algum fato ou outro elemento
completamente diferente, nem sequer citando a figura da carta em si. Aconteceu
quando uma das criangas selecionou a carta com a figura de uma varinha e falou a

seqguinte frase: “Ela pediu ajuda a fada, mas ela s podia realizar um desejo. Entéo,
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Julia pediu para que o fantasma sumisse” (CO8HO01). Ou seja, a crianga interpretou a
figura e associou a agao “realizar um unico desejo”.

Outro caso interessante aconteceu quando uma crianga selecionou a carta
com a figura de um telefone celular e falou a seguinte frase: “Mas o menino néo viu
porque estava no WhatsApp!” (C11H02). Nesse momento, nota-se a influéncia de
elementos da midia contemporanea e do cotidiano das criangas, ao relacionar o
celular ao aplicativo de mensagens instantaneas WhatsApp.

Outro exemplo de interpretagdo foi quando uma crianga associou a figura de
uma rainha a menina da historia, que havia envelhecido por 10 anos e tinha se
casado com o filho do rei. Logo, subentende-se que ela havia se transformado na
rainha. O trecho da narrativa foi o seguinte: “Ela viveu muito tempo no castelo e
depois de 10 anos, Julia casou com Lucas e viveram felizes para sempre” (C12HO01).

Os elementos considerados foram todos os personagens, objetos, cenarios
ou agldes citadas, objetivadas nas cartas do jogo, ou que foram citadas oralmente
durante o jogo. As agbes (verbos) e caracteristicas dos elementos (adjetivos) néo

foram considerados como novos elementos.

5.4 O SEGUNDO ESTUDO PRATICO - TERCEIRA FASE

A terceira fase contou com um novo estudo pratico cujo protocolo foi baseado
nos aprendizados do estudo pratico anterior. O foco continua o mesmo: entender
como se da a leitura das imagens presentes nas cartas para a criagdo das narrativas
verbais.

Essa segunda atividade aconteceu na Escola Jodo Pessoa Guerra em vinte e
dois de novembro de 2016, das sete horas e trinta minutos as nove horas e trinta
minutos da manh3, nas mesas do refeitério da escola, que fica ao lado da sala de
leitura. Esse ambiente foi escolhido porque era maior que a sala de leitura, entdo
pode-se organizar os dois grupos com conforto. Nesse dia, doze alunos do quinto
ano do Ensino Fundamental estavam presentes na escola, porém os dados
analisados foram referentes a dois grupos, o vermelho, formado por quatro meninos
e o0 azul, formado por quatro meninas.

O publico em questao eram as mesmas criangas do estudo anterior, portanto,
aconteceram algumas mudangas no protocolo dessa etapa com base nos

aprendizados obtidos. Por exemplo, o primeiro momento foi uma analise critica das
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historias criadas anteriormente, focando em aspectos como a estrutura da narrativa,
se a historia tinha comego, meio e fim coerentes, se o tamanho estava adequado,
sobre a tematica e objetivos das historias e sobre a questdo do publico alvo de cada
historia. Além disso, foi reforgado o fato de que as histérias iriam compor um projeto
de livro infantil de ficcao.

O proprio artefato desenvolvido, o jogo de tabuleiro, passou por algumas
alteracdes. Foram inseridas cartas de agdes com o objetivo de dinamizar a estrutura
da narrativa da histéria e o design do tabuleiro foi ajustado, deixando o percurso das
casas com um sentido mais de leitura ocidental. As cartas também foram dispostas
viradas para cima organizadas em pilhas por categoria: personagens, agdes,

cenarios e objetos, conforme figura abaixo:

Figura 30 — Categorias das cartas dispostas aos alunos.

Qr;‘ v’l 9
G | | PERoUNTR
T
W

Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

Antes do jogo comegar, foi inserida uma rodada teste com o objetivo de
aquecer a dinamica. O restante da atividade segue conforme o protocolo do primeiro
estudo pratico. As regras especificas utilizadas no jogo dessa etapa e as dicas
oferecidas aos pesquisadores foram organizadas em uma ficha (Figura 31) utilizada

no dia da atividade.
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Figura 31 — Ficha com as regras do jogo e dicas para os pesquisadores mediadores.

Regras do Jogo

1) Cada grupo recebe 1 tabuleiro e 47 cartas com
elementos diferentes, dentre eles: 5 cartas de cenérios,
6 cartas de acdes, 16 cartas de objetos, 20 cartas de
personagens;

2) A primeira rodada é um teste, para que os alunos
possam treinar, explorar as cartas e se aquecer para a
atividade;

3) Na rodada oficial, as cartas ficam viradas para cima,
agrupadas em duas colunas para cada categoria de carta;

4) Cada aluno conta um trecho da histéria utilizando,
obrigatoriamente, a carta selecionada da vez;

5) O aluno pode citar novamente o elemento que ja esta
no tabuleiro, mas precisa sempre jogar uma nova carta;

6) A carta microfone sera usada para dar a vez de fala
ao aluno;

Dicas para o pesquisador

1) Buscar escrever exatamente as palavras do aluno;

2) Fazer perguntas para instigar o enredo, ex:
e agora o que aconteceu com a menina? por que
o cachorro ficou com medo do ledo? etc;

3) Quando chegar na casa 9 do tabuleiro, lembrar
que a histdria esta acabando e eles precisam comecar

a encerrar;

4) Ao término da histdria, repeti-la para os alunos,
para confirmacao dos detalhes. Registrar sua fala com

o gravador;

5) No final da atividade, juntar todos os grupos
e pedir que contem suas historias para todos.

6) Lembra-los que a histodria final vai fazer parte do livro
deles proprios. Isso gera um senso de responsabilidade
com o projeto.

Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

O quadro abaixo resume o protocolo de pesquisa dessa fase do estudo:

Inicio do jogo

Quadro 9 — Protocolo do segundo estudo pratico — Terceira fase.

Historias criadas

Escolha de um unico cenario no inicio do jogo?

Oito alunos do quinto ano do Ensino
Fundamental

Segunda versao

Objetos, cenarios, personagens e agdes.
Pesquisador (a)

Sim

Cartas viradas para cima separadas por

categoria

(duas pilhas de cartas para cada: objetos,

cenarios,

personagens e agdes).
A bruxa disfargada
As aventuras de Artur

Nao

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

Os registros das historias, tanto visual (as cartas posicionadas no tabuleiro)

quanto verbal

(a historia contada oralmente e

pesquisadores) se encontram nas figuras abaixo:

registrada em texto pelos



Figura 32 — Registro visual e verbal da histéria “A bruxa disfargada”.
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Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

Figura 33 — Registro visual e verbal da histéria “As aventuras de Artur”.
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Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.
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Com base nas observagdes e entrevistas pos atividade, pode-se
compreender o processo de criacdo da historia usando o artefato desenvolvido,
desde a sua concepgao até os pequenos detalhes. O principio da estrutura
hierarquica da atividade foi usado para destrinchar a atividade em niveis

hierarquicos: atividade, agdo e operagdo, conforme mostra o quadro a seguir:

Quadro 10 — Niveis hierarquicos da atividade.

Criagao de Histérias = Entender as regras do jogo Escutar o pesquisador falando as regras
Perguntar em caso de duvidas
Escolher uma carta Olhar para as cartas disponiveis do jogo

Olhar para as cartas ja colocadas no tabuleiro
Selecionar 1 carta entre as cartas
disponiveis do jogo

Construir uma narrativa sobre = Olhar para a carta

a imagem da carta Falar em voz alta os pensamentos
Olhar ao redor
Olhar as outras cartas do tabuleiro
Escutar o que os colegas falam
Falar frases sobre a narrativa
Posicionar a carta no lugar correto
do tabuleiro

Fonte: Elaborada pela autora com base em Leontiev (1978).

Nessa etapa da pesquisa, a acdo “entender as regras do jogo” foi mais
simples para as criangas pois elas ja tinham passado por essa experiéncia no
estudo pratico anterior.

A acao “escolher uma carta’” também se tornou menos complexa por dois
motivos: houve uma rodada teste antes da criacdo das historias e as cartas eram
posicionadas em pilhas, por categorias. Uma das criangas comentou no focus group
pos atividade que essa limitacdo da quantidade de cartas apresentadas facilitava a
escolha.

A ultima acédo, a de “construir uma narrativa sobre a imagem da carta” esta
relacionada com a operacgao “falar frases sobre a narrativa”, possui quatro formas
possiveis e que deram origem as categorias de analise.

O quadro abaixo explicita como cada frase foi analisada, seguindo as
categorias estabelecidas acima. As palavras ou expressdes destacadas em bold

foram os elementos chaves para a analise):
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Quadro 11 — Frases e suas categorias discursivas.

A bruxa disfargada (Histoéria 03 As aventuras de Artur (Histéria 04

Cena 01: Era uma vez uma bruxa disfargada de
senhora e seu nome era Lucrécia. (3)

Cena 02: Ela avistou um parque cheio de criancas
brincando. (3)

Cena 03: E viu uma menina muito triste, sentada no
banco do parque. (3)

Cena 04: E perguntou a menina: (2)

Cena 05: Aceita uma melancia para agradar nessa
tarde maravilhosa? Como a menina estava com muita
fome, aceitou a melancia. (3)

Cena 06: A senhora foi percebendo que a menina
estava vendo tudo embagado, e vendo que ela soltou
a melancia e fechou os olhos, ela desmaiou. A bruxa
chamou seu dragao, Feiticeiro. (3)

Cena 07: O dragao passou voando pelo castelo e 0
pirata avistou o dragdo com uma senhora e uma
menina desmaiada e ficou curioso e foi atras para
saber o que estava acontecendo. (3)

Cena 08: O pirata chegou na casa da senhora, bateu
na porta e a senhora ficou assustada porque
ninguém visitava ela.

Ele perguntou: “Porque a senhora estava carregando
aquela menina no brago?”.

Ela disse que era “minha neta que esta passando um
tempo comigo enquanto

seus pais viajam”. (3)

Cena 09: Ele se distrai com uma ave e se distrai
olhando para tras e percebeu que a senhora sumiu e
que havia uma boneca no lugar. Entao, ele saiu. (3)
Cena 10: O pirata foi no parque onde viu uma crianga
brincando e perguntou sobre a crianga sumida.
“Avistei sim, uma menina sentada naquele banco”.
Fez mais perguntas sobre a senhora, falou da
melancia e que a menina desmaiou. (3)

Cena 11: Ele foi na casa da senhora, pegou a
menina, levou para o Rei Thomas e explicou toda a
histéria para ele. Entdo o Rei, muito furioso, mandou
seus soldados levar a bruxa para uma caverna
distante do reino, sem comida, por muitos dias. (3)
Cena 12: O rei cuidou das criangas e depois mandou
um dos soldados ver como a senhora estava e ele viu
ela no chao, desmaiada, mas ela estava morta. O
Rei, muito agradecido pelo pirata ter

se interessado pela historia, decidiu agradar o pirata
com um tesouro. (3)

Cena 01: Era uma vez um menino que
estava preso em um castelo. (3)

Cena 02: Ele estava sendo vigiado por um
cachorro. (2)

Cena 03: Que quando ficava com raiva
virava um dragao. (3)

Cena 04: O menino tentava fugir, mas o
drag&o nao deixava. (2)

Cena 05: Pois era ordem do rei. (3)

Cena 06: Ele tinha um empregado
assustador. (3)

Cena 07: O empregado guardava um
tesouro. (2)

Cena 08: Até que um dia, o menino achou
uma espada no pordo e matou o dragao.
Mas o rei expulsou o empregado porque ele
n&o olhou o dragdo. O menino ajudou o
empregado a fugir com o tesouro. (3)

Cena 09: Eles foram para uma praga. Eles
estavam pensando o que fazer quando... (2)
Cena 10: O ledo mandado pelo rei chegou e
0 menino, com sua espada, matou o ledo. (2)
Cena 11: O empregado agradeceu ao
menino e deu uma bicicleta que ele queria.
(2)

Cena 12: O menino encontrou a mae e ficou
feliz. (2)

Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

O quadro abaixo sintetiza de forma quantitativa as aparicdbes de cada

operacao discursiva nas histérias:
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Quadro 12 — Dados quantitativos das categorias discursivas.

1) Narrar usando apenas a figura da carta 0
2) Narrar usando figura da carta e mais outro elemento ja presente na narrativa K]

3) Narrar usando a figura da carta e mais um elemento da imaginacéo

16
4) Narrar interpretando a figura da carta 0

Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

A primeira categoria, “narrar usando apenas a figura da carta”,
nao teve nenhuma ocorréncia no segundo estudo, o que pode ser considerado
positivo visto que € uma forma muito simples de narrar. Isso pode ser explicado pelo
fato que as criangas ja tinham uma nog&o maior do objetivo da atividade, ja sabiam
que a narrativa precisava ser mais estruturada para compor um livro infantil de
ficgdo. Além disso, a rodada teste e uma maior familiarizagdo com as cartas do jogo
podem ter contribuido.

A segunda categoria, “narrar usando figura da carta e mais outro
elemento ja presente na narrativa”, teve algumas ocorréncias, o que € natural,
pois a crianga associa a outro elemento presente no tabuleiro ou que foi exposto
oralmente algum momento. Por exemplo, quando a crianga associou o elemento do
empregado a um novo elemento presente na carta que foi jogada, o tesouro:

“O empregado guardava um tesouro” (CO7HO04).

Porém, a categoria que mais teve ocorréncias foi a terceira, “narrar usando a
figura da carta e mais um elemento da imaginacao”, o que € bastante positivo
pois as criangas usaram da criatividade para construir a narrativa, expondo
elementos retirados da imaginagdo. Ela usa a figura da carta escolhida, mas
relaciona com elementos externos. Por exemplo, uma crianga selecionou a figura da
senhora e narrou a seguinte frase:

“Era uma vez uma bruxa disfarcada de senhora e seu nome era Lucrécia”
(CO1HO03).

Ou seja, ela imaginou que a senhora poderia ser uma bruxa e inseriu essa
ideia da narrativa.

A quarta e ultima categoria, “narrar interpretando a figura da carta” nao

teve nenhuma ocorréncia nessa fase do estudo.
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5.5 O TERCEIRO ESTUDO PRATICO — QUARTA FASE

A ultima etapa segue com o mesmo objetivo das etapas anteriores: analisar
como se da a leitura das imagens presentes nas cartas para a criagdo das narrativas
verbais, visando a composi¢cdo de histérias para um livro infantil de ficcdo. O
protocolo dessa etapa também foi baseado nos aprendizados da experiéncia
anterior.

Essa ultima atividade aconteceu na Escola Jodo Pessoa Guerra em dez de
maio de 2017, das sete horas e trinta minutos as nove horas e trinta minutos da
manha. Diferente dos estudos anteriores, o publico dessa atividade foram quinze
alunos do quarto ano do Ensino Fundamental I, que nunca tinham participado da
atividade antes.

A atividade comeca na sala de aula dos alunos, com suporte da professora de
turma dos mesmos. A pesquisadora faz uma apresentagdo sobre os objetivos da
atividade, sobre o processo de producgao de livros infantis e apresenta o artefato que
seria utilizado em seguida, o jogo de tabuleiro e as cartas. Depois, 0os grupos séo
divididos de modo que ficassem cinco alunos em cada. A grande mudanga no
protocolo, nessa etapa da pesquisa, € sobre o papel dos pesquisadores e alunos:
antes quem registrava a histéria nas fichas eram os pesquisadores e agora
passa a ser um dos alunos do grupo. Orienta-se que se escolha um unico redator
por grupo enquanto que os outros alunos narram a histéria utilizando as cartas e o
tabuleiro. Apesar da divisao de papéis, o redator pode opinar sobre a histéria, mas
ndo tem direito a jogar as cartas. A atividade segue normalmente, da mesma forma
que antes: cada aluno joga as cartas nas casas do tabuleiro, narrando um trecho da
historia, até completar as doze casas. Dessa vez os alunos também decidiram a
forma de se comegar o jogo e, além disso, foram liberados a colocar mais de uma
carta nas casas do tabuleiro. E importante salientar que essa “regra’ nao foi
explicitada no inicio da atividade, os alunos tiveram essa iniciativa.

Abaixo, ha um resumo das regras dessa fase do estudo (Figura 34)

e do protocolo de pesquisa utilizado (Quadro 13):



Figura 34 — Ficha com as regras do jogo e dicas para os pesquisadores mediadores.
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I Ay
1 - . . . !
t Instrugoes do jogo Dicas para o mediador/professor
' I
1 11 0jogo contém: o ] !
' 1} Dividir em grupos com a mesma quantidade de pessoas. I
) 1carta microfone 4 3 6 grupos, dependendo do material e pessoas disponivels. |
1 Scartas de cenarios !
[} 6 cartas de acdes 2) Distribuir 1tabuleiro e as 47 cartas para cada grupo. !
V16 cartas de objetos :
' 20 cartas de personagens 3) Fazer perguntas para instigar o enredo, ex: e agora |
' © que aconteceu com a menina? por que o cachorro ficou |
: 1 tabuleiro com 12 casas com medo do ledo? etc; |
I , [
' 2) Divisao de equipes. Defini¢do do redator e dos narradores 4) Quando chegar na casa 9 do tabuleiro, por exemplo, I
1 da equipe. lembrar que a historia esta acabando e eles precisam |
' comegar a encerrar; I
] 3) Cada narrador joga uma carta no tabuleiro !
| contando um trecho da histéria, na sua vez. 5) No final da atividade, juntar todos os grupos e pedir I
1 que contern suas histdrias para todos. :
: 4) O redator escreve o texto da histéria em uma ficha. |
I
: 5) O narrador pode repetir elementos das cartas que j& |
y  estaonotabuleiro ou utilizar elementos da sua imaginacao. I
' I
1 6) Ao final, a histéria precisa ter: comego, meio e fim |
1 estruturados. :
L]
| 7) A carta microfone serd usada para dar a vez de fala :
: ao alune. |
1 p.s. As dicas sd0 apenas um suporte, como o artefato :
1 25td sendo estudado, as possibilidades sdo diversas |
N ;
N R4
Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

O quadro abaixo resume o protocolo de pesquisa dessa etapa

do estudo:

Quadro 13 — protocolo do terceiro estudo pratico — Quarta fase.

Rodada teste inicial

Histdrias criadas

Nao

Escolha de um unico cenario JNEl
no inicio do jogo

Quinze alunos do quarto ano do Ensino Fundamental
Segunda versao

Objetos, cenarios, personagens e agdes.

Alunos (as)

Aleatério, cada grupo decidiu a forma de iniciar.
As criangas e a fada

O descobrimento de um livro

O melhor dia das mées

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.
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Figura 35 — Registro das criangas narrando e registrando as histérias.

Fonte: Acervo Atividades de Leitura nas Escolas.

Figura 36 — Registro visual e verbal da histéria “As criangas e a fada”.
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Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.



Figura 37 — Registro visual e verbal da histéria “O descobrimento de um livro”.
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Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

Figura 38 — Registro visual e verbal da histéria “O melhor dia das maes”.
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Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.
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Com base nas observagdes e entrevistas pos atividade, pode-se
compreender o processo de criacdo da historia usando o artefato desenvolvido,
desde a sua concepgao até os pequenos detalhes. O principio da estrutura
hierarquica da atividade foi usado para destrinchar a atividade em niveis
hierarquicos: atividade, agdo e operagéo, conforme o quadro a seguir:

Quadro 14 — Niveis hierarquicos da atividade.

Criagao de Entender as regras do jogo Escutar o pesquisador falando as regras
Historias Perguntar em caso de duvidas
Escolher uma carta Olhar para as cartas disponiveis do jogo
Olhar para as cartas ja colocadas no
tabuleiro

Selecionar 1 carta entre as cartas
disponiveis do jogo

Construir uma narrativa Olhar para a carta
sobre Falar em voz alta os pensamentos
a imagem da carta Olhar ao redor

Olhar as outras cartas do tabuleiro
Escutar o que os colegas falam
Falar frases sobre a narrativa
Posicionar a carta no lugar correto
do tabuleiro

Redigir a narrativa Escutar a narrativa
Absorver o conteudo
Escrever na ficha do papel

Fonte: Elaborada pela autora com base em Leontiev (1978).

Nessa fase da pesquisa, a agédo “entender as regras do jogo” foi de extrema
importédncia, pois os alunos em questdo n&o tinham tido contato com
a atividade antes.

A acdo “construir uma narrativa sobre a imagem da carta” que esta
relacionada a operacédo “falar frase sobre a narrativa” e envolve as quatro operagoes
que deram origem as categorias de analise, as mesmas usadas nos estudos
anteriores.

Por ultimo, a agao “redigir a narrativa” aparece nessa etapa do estudo pois o
sujeito aluno passa a redigir as narrativas externadas pelos colegas, influenciando
na criagao da historia, atividade final.

O quadro abaixo explicita como cada frase foi analisada, seguindo as
categorias estabelecidas acima. As palavras ou expressdes destacadas em bold

foram os elementos chaves para a analise):
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Quadro 15 — Frases e suas categorias discursivas.

As criangas e a fada (05) O descobrimento O melhor dia das maes
de um livro (06 07

Cena 1: Era uma vez um pai e uma
méae que tinham dois filhos e os pais
sempre iam trabalhar. (3)

Cena 2: E os filhos ficavam com a
avé deles e eles pediram para a avo
"vovo, posso ir para a floresta?"

e a avo deixou. (3)

Cena 3: Os meninos viram um
passarinho cantando e eles viram
uma luz azul e resolveram seguir
essa luz. (3)

Cena 4: Quando a luz acabou eles
chegaram numa casa. Dentro da
casa existia uma fada. A fada era do
bem. (3)

Cena 5: A fada oferece a eles varias
comidas. (2)

Cena 6: As comidas eram: sorvete,
melancia e bolo. (2)

Cena 7: E depois a vové foi procurar
os netinhos. (2)

Cena 8: Eles estavam querendo ficar
na casa da fada e a menina queria
ser uma sereia. (2)

Cena 9: E o menino queria ser um
pirata. O menino queria ser um
pirata para encontrar um tesouro e o
menino encontrou. (2)

Cena 10: O menino pediu um barco
€ 0 menino queria ser um menino de
novo. (2)

Cena 11: E a menina também e eles
foram para casa. (2)

Cena 12: O menino e a menina
cresceram e viveram felizes para
sempre. (3)

Cena 1: Era uma vez uma
menina chamada Maria € ela
morava perto de uma floresta.
(2)

Cena 2: Mal-assombrada, cheia
de fantasmas. (3)

Cena 3: Ela achou um livro
caido na floresta, mal-
assombrado. (3)

Cena 4: E soube que atras
dessa floresta tinha um castelo
mal-assombrado. (3)

Cena 5: Lendo o livro ela
encontrou o nimero de um
celular. (2)

Cena 6: Maria ligou
imediatamente. Para a sua
surpresa, quem atendeu foi

a princesa. (2)

Cena 7: Pedindo socorro

e o pirata tomou o celular. (2)
Cena 8: E guardou no bau do
tesouro. (2)

Cena 9: E uma fada apareceu e
descobriu que... (2)

Cena 10: A princesa era uma
velhinha. (2)

Cena 11: E o pirata ficou:
como!!! (3)

Cena 12: E ele saiu correndo
com susto. (3)

Cena 1: Era uma vez uma
familia. (4)

Cena 2: Que resolveu ir
para a praia no dia das
maes. (3)

Cena 3: Os filhos
avistaram um barco. (2)
Cena 4: E levaram a mae
para o barco. (2)

Cena 5: Para uma festa
surpresa com bolo

e sorvete. (3)

Cena 6: De repente a
mae viu um cachorro
nadando

na agua. (3)

Cena 7: A vovozinha
estava se afogando € o
cachorro puxando ela. (2)
Cena 8: O netinho dela
foi ajudar ela a sair da
agua. (2)

Cena 9: Quando eles
sairam do barco as
criancas foram brincar de
bicicleta. (2)

Cena 10: E as meninas

€ o tio foram comprar um
celular para a méae. (2)
Cena 11: E quando as
meninas voltaram para
brincar de fazer castelo
de areia. (4)

Cena 12: Depois da festa
toda, a mae foi contar
histérias para os filhos.

(4)

Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

A quadro abaixo sintetiza de forma quantitativa as apari¢des de cada

operacao discursiva nas histérias:

Quadro 16 — Dados quantitativos das categorias discursivas.

0

2) Narrar usando figura da carta e mais outro elemento ja presente na narrativa 44
13
3

Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.
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A primeira categoria, “narrar usando apenas a figura da carta”, ndo teve
ocorréncias, quando o aluno nao desenvolve muito o texto da narrativa em questéo.

A segunda categoria “narrar usando figura da carta e mais outro elemento
ja presente na narrativa” teve o maior numero de ocorréncias. De fato, € uma
forma de narrar bastante natural, quando se associa o elemento da carta a outros
elementos ja presentes na narrativa, fazendo associagdes. Aparece, por exemplo,
quando a crianga escolhe a carta com a figura da bicicleta e associa ao fato das
criangas que estavam no barco (elementos ja presentes na narrativa) e que depois
foram brincar de bicicleta (elementos inseridos na jogada em questado): “Quando eles
sairam do barco as criangas foram brincar de bicicleta” (CO9HO7).

A terceira categoria “narrar usando a figura da carta e mais um elemento
da imaginagdo” também aparece com uma certa frequéncia. E uma forma
interessante de narrar pois o aluno se utiliza da criatividade para imaginar novos
elementos e fazer a associacido. Aparece, por exemplo, quando a crianca escolhe as
cartas com as figuras do bolo e do sorvete e imagina que faga parte de um contexto
de uma festa surpresa: “Para uma festa surpresa com bolo e sorvete” (CO5HO07).

A ultima categoria, “narrar interpretando a figura da carta”, é quando as
criangas interpretam a figura (ou as figuras) relacionando a outros elementos ou
acdes. Por exemplo, na frase abaixo a crianga associa a carta com a figura do balde
e pa com o castelo de areia (algo que ja tinha acontecido no primeiro estudo): “E
quando as meninas voltaram para brincar de fazer castelo de areia” (C11H07). Outro
exemplo é quando a crianga seleciona a carta com a figura do livro e associa a agéo
“contar histérias para os filhos”, falando a seguinte frase: “Depois da festa toda, a
mé&e foi contar historias para os filhos” (C12H07).

Outra situacdo que aparece especificamente nessa etapa do estudo
€ quando a crianga seleciona mais de uma carta (nesse caso, quatro cartas)
e interpreta algo dessas figuras. Por exemplo, a crianga selecionou a figura
de uma mulher, um homem, uma menina e um menino e associou a figura
de uma familia: “Era uma vez uma familia” (CO1HO7).

Essa etapa da pesquisa também contou com uma entrevista semiestruturada
com a professora da sala de aula das criangas, com o objetivo de entender se o
nivel da producéo textual desenvolvida utilizando o jogo de tabuleiro tinha sido
satisfatoria. Os resultados dos dados dos grupos focais pos atividades praticas e os

dados dessa entrevista semiestruturada se encontram no préximo capitulo.
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6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados da analise dos dados das quatro fases da pesquisa mostraram
que, de fato, houve um aprendizado continuo em cada etapa, comecando na
exploracdo de uma questao mais ampla, as atividades de leitura, para outra questao
mais especifica, as atividades de producgao textual (embora todas estejam no campo
de aquisicao de linguagem). O préprio protocolo da pesquisa vai se alterando a cada
atividade pratica com o objetivo de torna-la mais eficiente e alinhada com seus
objetivos, além de facilitar a replicagdo da atividade em outros contextos
educacionais.

O objetivo inicial da pesquisa Afividades de Leitura nas Escolas, pesquisa
mae desse trabalho, era a insercdo de novos livros infantis realizados por alunos do
curso de Design da UFPE. Porém, durante a primeira etapa do estudo, a pesquisa
exploratoria, foi notado que esses livros eram similares aos ja presentes na escola e
que o sistema de atividades ndo se alteraria. Com a decisdo de explorar as
atividades de producdo textual, o sistema se altera completamente, pois foram
inseridas novas ferramentas, novas regras, uma nova divisdo de trabalho foi criada
além do objetivo (objeto) final e os resultados que passaram a ser outros.

Abaixo, segue o resumo comparativo do protocolo de pesquisa aplicado nas

trés atividades praticas:

Quadro 17 — Resumo dos estudos praticos realizados na escola.

Primeiro estudo Segundo estudo Terceiro estudo
pratico (2016.1 pratico (2016.2 pratico (2017.1
Nove alunos do Doze Alunos do quinto ano Vinte alunos do quarto ano

quinto ano do Ensino | do Ensino Fundamental do Ensino Fundamental
Fundamental

utilizadas
das historias
Rodada teste

inicial
Inicio do jogo

Versao
do tabuleiro

Primeira versao
Objetos, cenarios
€ personagens.
Pesquisador (a)
Nao

Todas as cartas
viradas para cima.

Segunda versao

Objetos, cenarios,
personagens e agoes.
Pesquisador (a)

Sim

Cartas viradas para cima
separadas por categoria
(uma pilha de cartas para
cada).

Segunda versao
Objetos, cenarios,
personagens e agoes.
Alunos (as)

Nao

Aleatdrio, cada grupo
decidiu a forma de iniciar.
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Historias A menina perdida As aventuras de Artur As criangas e a fada
criadas na floresta A bruxa disfarcada
O descobrimento
Um dia maravilhoso de um livro
na praia
O melhor dia das mées
Escolha de um JBSili Nao Nao
Unico cenario
no inicio do

Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

Como foi visto, inicialmente foi realizada uma analise com base na triade
atividade, acdo e operagdo, que gerou as quatro categorias de operagdes
discursivas que guiaram a analise das narrativas criadas. No quadro abaixo ha o
somatorio das ocorréncias de cada categoria juntando as trés atividades praticas e
as sete histérias criadas:

Quadro 18 — Dados quantitativos das categorias discursivas.

1) Narrar usando apenas a figura da carta 3

2) Narrar usando figura da carta e mais outro elemento ja presente na narrativa ¥

3) Narrar usando a figura da carta e mais um elemento da imaginagéo 31
4) Narrar interpretando a figura da carta

Fonte: Elaborada pela autora com base na pesquisa realizada.

A primeira categoria € a forma mais simples de narrar, quando o sujeito
praticamente cita a figura em uma acgéo basica (geralmente ja associada a ela), sem
relaciona-la com outro elemento. Pode ser considerado positivo o fato de nao ter
tantas ocorréncias nas atividades, o que significa que as criangas, de fato,
conseguiram atingir um nivel de produgdo mais elaborado. A segunda e terceira
categorias sdo as que possuem maior numero de ocorréncias. Sobre a segunda
categoria, pode-se explicar pelo fato do sujeito associar a figura da carta a algo ja
presente na narrativa. Em segundo lugar aparece a terceira categoria, ou seja, o
sujeito associa a figura da carta a elementos externos, geralmente associados a sua
imaginagao ou a algo que ele ouviu/viu no ambiente da atividade. A quarta categoria
teve algumas ocorréncias, o que € muito positivo pois é uma forma interessante de
construir a historia. O sujeito ndo repete a figura e nem associa com nenhum
elemento, ele interpreta a figura, podendo remeter a agbes, como no exemplo da

figura “varinha” em que o sujeito associa a “realizar um desejo” ou até mesmo a
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elementos da contemporaneidade, como remeter a figura “telefone celular” ao
aplicativo WhatsApp.

Com base na observagdo, grupos focais e na entrevista semiestruturada
(essa ultima, realizada apenas na ultima etapa) foi possivel discutir os aspectos
sociais das atividades, utilizando como modelo o diagrama do Sistema de Atividades
de Engestrom (1987). A figura abaixo resume todos os elementos mapeados das
atividades de produgao textual realizadas:

Figura 39 — Sistema da atividade de contagdo de histérias.

FERRAMENTA:
Jogo de tabuleiro.
Linguagem.

FERRAMENTA SUJEITO:

Alunos.

REGRAS IMPLICITAS:
Respeitar as ideias dos colegas
e respeitar sua vez de jogar.

SUJEITO OBJETO REGRAS EXPLICITAS:
N S¢6 falar quando tiver a carta do
RESULTADO

microfone em maios.

Demais regras do jogo expostas na atividade.

COMUNIDADE:
Alunos, professores, pesquisadores.

REGRAS COMUNIDADE DIVISAO DE DIVISAO. DF TRABA,L.HO:
TRABALHO Alunos: criagdo de histodrias

e registrar a historia em texto (estudo pratico 03).
Pesquisadores: registrar a histéria

em texto (estudo pratico 01 e 02).
Professor: suporte educacional

OBJETO

Narrativas verbais/orais.

RESULTADO:

Histdria para um livro coletivo infantil.
Fonte: Elaborado pela autora com base em Engestrom (1987).

Na primeira atividade, os sujeitos ficaram curiosos com a nova ferramenta
pois era novidade na escola. Como havia dois grupos, foi notado que o grupo em
que tinha mais meninas conseguia trabalhar com mais concentragdo do que o grupo
que tinha apenas meninos. Também houve uma certa preferéncia pela tematica de
jogos, celulares e futebol por parte do grupo dos meninos, enquanto que o das

meninas a tendéncia foi conto de fadas, princesas, etc. Geralmente o primeiro aluno
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a contar o trecho da histéria ficava travado e sem saber que carta escolher. De fato,
havia quarenta e duas cartas a disposi¢cado, entdo essa duvida inicial foi quase
unanime. Esse fato foi reforcado com as entrevistas pds atividade, onde as criangas
relataram que de fato comecgar o jogo era mais dificil do que finalizar devido as
varias opgoes possiveis. Aléem disso, o jogo de tabuleiro era um artefato novo para
as criangas, entdo gera um certo tempo para o reconhecimento. No decorrer do
jogo, a atividade foi ficando mais dindmica e até mais divertida.

Na segunda atividade, os alunos ja estavam acostumados com o tabuleiro, as
cartas e com a ideia da produgéo coletiva em si, pois ja tinham realizado a atividade
anteriormente, ou seja, o objetivo (objeto) da atividade estava mais claro: a criagéo
de uma historia para a produgdo de livros de ficcdo infantis. Eles, inclusive,
analisaram as historias criadas anteriormente, e perceberam que a narrativa
realmente estava com uma estrutura muito simples e com algumas partes nao téo
coerentes. A rodada teste inicial também se mostrou bastante util para que as
criangas pudessem conhecer melhor a ferramenta disponibilizada e ter nogdo das
cartas como um todo. Além disso, a organizagao por pilhas de categoria facilitou no
momento da escolha, pois nao tinha tantas opg¢bes a mostra e, a crianga
conhecendo as cartas, poderia buscar exatamente a que ela desejasse. A
introdugdo das cartas das agdes foi interessante, porém algumas criangas ficaram
condicionadas a sO usar as acg¢des das cartas, enquanto que elas podiam usar
qualquer uma. A professora também sugeriu um novo uso para essas cartas: o de
definicdo de tematicas. Ex: a carta “assustar” geraria uma historia de terror, etc. As
criangas ficaram curiosas para ver a historia dos outros colegas, pois saiam de suas
mesas para ver o tabuleiro dos outros grupos. O novo design do tabuleiro (segunda
versdo) ajudou na leitura da narrativa, porém alguns alunos, e até mesmo a
professora, se confundiram algumas vezes. Provavelmente o fluxo ideal do percurso
do tabuleiro seja algo idéntico ao fluxo da escrita ocidental, algo que ainda pode ser
aperfeicoado. Outra questdo observada (dessa vez por designers do grupo de
pesquisa) é que a linha que liga as casas do tabuleiro apresenta pouco contraste em
relacao ao fundo, dificultando a leitura do fluxo da histdria.

Na terceira atividade os sujeitos mudaram, entdo, como era a primeira vez
que estavam participando, algumas criangas relataram que s6 assimilaram que as
historias seriam para um livro depois de vé-lo pronto. Inicialmente, trataram a

ferramenta, o jogo de tabuleiro e as cartas, apenas como um objeto para brincar.
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Elas relataram que, inicialmente, queriam copiar historias ja existentes, mas depois
entenderam que as historias teriam que ser originais. Relataram que as cartas
ajudaram a dar a ideia das historias. A professora também reforga esse fato
afirmando que até as criangas que nunca tiveram contato com producéo textual
conseguem criar uma historia dessa maneira, escolhendo as figuras, trocando de
posicdo, opinando, etc., porém, ela chama atencdo para o design do tabuleiro,
afirmando que o fluxo das casas poderia ser conforme a orientacdo de leitura
ocidental. Além disso, sugere um mecanismo de ligagdo para passar de uma cena a
outra pois os blocos de texto acabam nao ficando conectados como deveriam. Ainda
sobre o uso da ferramenta, foi observado que algumas criangas colocaram cartas
com figuras que aparentemente ndo faziam parte da narrativa final. Por exemplo, no
tabuleiro da historia “O descobrimento de um livro” foi inserida a carta com a figura
do dragao na casa seis, porém nao ha registro textual sobre o dragéo no texto final
da historia. Além disso, na histéria “O melhor dia das maes” foi inserida a carta com
a acao “assustar’ na casa quatro, porém ndo ha referéncia a essa ag¢ao no texto.
Sobre as cartas de acgéo, a professora sugeriu que elas fossem representadas em
forma de imagem e nado de textos, pois as criangas sdo muito visuais. Elas estao
interpretando imagens e nao palavras.

Outro fato que chamou a atencao nesse estudo foi a selecdo de mais de uma
carta, até quatro cartas, para expressar uma unica ideia em uma unica casa do
tabuleiro. Por exemplo, uma crianga selecionou a carta com a figura da mulher,
homem, menino e menina e associou a ideia de familia.

Na primeira atividade a comunidade, que era formada pelos alunos, a
professora e o grupo de pesquisadores, se organizou quanto a divisao de trabalho
de modo que os pesquisadores registravam e mediavam a criagdo da histoéria
enquanto que os alunos narravam as cenas. Além disso, os pesquisadores também
tinham o papel de fazer perguntas que pudessem instigar o desenvolvimento do
enredo da histdria. A professora oferecia suporte educacional sempre que precisava.

Na segunda atividade a comunidade era a mesma, porém o papel dos
alunos de criar as historias de forma coletiva ficou mais claro, enquanto que os
pesquisadores mediavam a atividade, fazendo perguntas para estimular o
desenvolvimento do enredo, além de registrar em textos as histoérias narradas. A

professora da sala de leitura oferecia suporte educacional enquanto que a
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professora da sala de aula participou relatando as experiéncias de produgao textual
apos a dinamica com o jogo de tabuleiro.

Pode-se dizer que o objetivo (objeto) da comunidade estava mais alinhado
nessa etapa do estudo pois questdes como coeréncia textual, padronizagdo das
personagens e a nogao de comego meio e fim foram fixadas, questbes essas que
deixaram a desejar na primeira atividade. A professora da sala de aula relatou que
percebeu em uma parcela de seus alunos uma diminuicdo da preocupagdo em
alcancar o "minimo de linhas" para as atividades de producao textual em sala de
aula além de passarem a absorver uma melhor nocdo de comeco, meio e fim da
historia.

Na terceira atividade a comunidade se mantém, porém, ha uma mudancga na
divisao do trabalho, pois os sujeitos passam a usar também a ficha de redagao das
historias pois foi percebido que, para atividade se tornar autbnoma e replicavel em
outros contextos similares, essa mudanga nos papéis de alguns sujeitos seria de
extrema importancia, visto que os pesquisadores ndo poderiam estar sempre em
todos os contextos de atividades de producido textual. Porém, essa mudanca
influenciou em alguns aspectos da atividade. Foi notado que algumas criangas nao
seguiram a risca a sequéncia das cartas no tabuleiro e a sequéncia das cenas na
ficha de redacdo, pois alguns trechos das historias aparecem registradas
textualmente em cenas diferentes (uma ou duas casas a mais ou a menos) na ficha
de redagado. Por exemplo, na histéria “O descobrimento de um livro” o redator
escreve no espaco da cena um na ficha de redacdo: “Era uma vez uma menina
chamada Maria e ela morava perto de uma floresta”, porém, no tabuleiro, a carta
com a figura da menina Maria esta na casa um e a carta com a figura da floresta na
casa dois. Ainda sobre a redacgao das histérias, a ideia de uma crianga do grupo ser
o redator estimulou o pensamento sobre a escrita. Algumas criangas perguntaram
como se escrevia algumas palavras e outras cometeram alguns erros de portugués,
entdo até essas questdes gramaticais foram avaliadas pela professora.

Tanto na primeira, segunda e terceira atividade as regras explicitas foram as
regras estabelecidas para o jogo, que foram explanadas no inicio da atividade.
Algumas questdes a respeito das regras foram observadas, como o fato de alguns
alunos ndo usarem a carta microfone na sua vez de narrar, talvez pelo dinamismo
em que ocorria a atividade. Outra questao foi em relagéo as regras implicitas como
respeito a opinido dos colegas e a vez de fala de cada um. Esse fato até gerou
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disputa entre duas criangas e precisou, nesse caso, do suporte educacional da
professora.

Na terceira atividade a regra explicita de redigir as historias por um unico
aluno foi quebrada, pois alguns ndo respeitaram o papel do redator das historias.
Algumas criangas discutiram sobre como deveria ser a historia e acabaram por
tomar a ficha dos colegas, enquanto que uma redatora, insatisfeita com o rumo da
historia, deixou de redigir na ficha e passou a usar o seu caderno com folhas
pautadas. Esse fato também pode ser justificado devido a um estranhamento em
relacao a ficha para redacgao do texto, que n&o € pautada, como eles costumam usar
na escola. Foi observado também que a crianga que tinha o papel de redator
passava uma ideia de lider do grupo, talvez por deter o “poder” da redagéo, ou seja,
elas acabavam registrando apenas se gostasse do rumo da histéria. Caso contrario,
até redigiam, porém claramente insatisfeitas. Por mais que os pesquisadores
tivessem deixado a tarefa de redigir as cenas em texto, eles ainda foram importantes
na mediagdo da atividade, instigando e fazendo perguntas sobre o enredo da
historia.

Por fim, o resultado foi, igualmente, um conjunto de histérias para
a producdo de livros infantis de ficcdo, nas trés atividades. Durante a terceira
atividade a professora da sala de aula afirmou que o nivel da produgéo textual
estava de acordo com a idade das criangas. Um parametro que foi utilizado para
confirmar esse fato foi a lista de elementos que deveriam constar em toda producgao
textual dos alunos, segundo a professora que relatou durante a entrevista. O jogo de
tabuleiro e a dindmica da atividade de fato permitiu que a maioria desses elementos
fossem explorados: (1) personagens e suas caracteristicas (adjetivos); (2) nome dos
personagens (substantivos); (3) objetos (substantivos); (4) cenarios (o contexto local
das histérias); (5) agdes (verbos); (6) sinais de pontuagao (travessao, interrogacéo,
exclamacéo, etc.); (7) elementos estruturais de texto (paragrafos, frases, etc.).
Porém, ela ficou pensativa sobre as tematicas das historias, pois percebeu que
algumas cartas poderiam influenciar nesse sentido, como as cartas “assustar” e
“fantasma”. Ela até falou para um dos grupos, “mas n&o vai ter morte ndo, né? Sé
susto?”. Outro feedback foi em relacdo ao nivel de detalhes das histérias, que
poderiam ser mais trabalhadas. Até sugeriu uma possivel carta ou algum

mecanismo para incentivar a descricdo de mais detalhes de cada cena.
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7 CONCLUSAO

A inser¢cao de novos artefatos para apoiar atividades de educagao acontece

com frequéncia em escolas da rede publica e privada do pais. Espera-se inovar
criando objetos, mas falha-se no sentido de avaliar seu impacto no contexto da
atividade, de forma real. Com a analise individual e coletiva da atividade de “criagao
de historias” foi possivel entender como um artefato mediador da aprendizagem, no
formato de jogo de tabuleiro, pode contribuir para facilitar o processo de produgao
textual. O fato de ser um jogo, artefato associado a diverséo, permite dinamizar a
atividade, gerando engajamento e, assim, facilitando a aprendizagem.
Outro fator estimulante € que as criangas, nos dias de hoje, estdo sempre expostas
a uma variedade imensa de imagens. Saber trabalhar com diversas formas de
linguagens é fundamental, logo, um artefato que une linguagem visual e linguagem
verbal pode trazer bons resultados para a educacgao.

O design do jogo do tabuleiro e as cartas foram desenvolvidos com a
necessidade de se criar um livro de historias de ficcdo coletivo com os alunos,
objetivo das professoras que foi alinhado ao objetivo final da pesquisa. Foi
constatado que esse artefato cumpriu seu objetivo principal, sendo elogiado pelas
professoras participantes da pesquisa. Um dos pontos abordados foi a flexibilidade
de uso, sendo possivel a utilizagdo em diversos contextos e formas diferentes, ndo
necessariamente na criagdo de narrativas de ficgdo. Além disso, uma professora da
pesquisa cogitou a possibilidade da criagdo das cartas pelas criangas, através da
pesquisa de imagens em revistas ou através do desenho, por exemplo. No caso
deste estudo, o objetivo final da criagdo das histérias era a composi¢gao de um livro
de ficgdo. Porém, as possibilidades sdo inumeras, podendo ser aplicadas em outros
artefatos e situacbes como videos, animacdes, encenagdes de teatro, etc. A
dindmica do jogo também é flexivel, podendo ser aplicado em grupos menores
(como foi o caso do atual estudo) ou em uma sala de aula completa, gerando, assim
um espacgo maior de construgao coletiva.

Interpretar as imagens das cartas e construir uma narrativa através dessa
acao permite que as criancas possam entender o processo narrativo em si,
assimilando conceitos importantes como a nogao de comecgo, meio e fim de uma
historia. Além disso, estimula a capacidade criativa e de imaginagdo da crianga,
além de ajudar a professora a perceber algumas questdes sociais, quando ha uma
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relagdo com algum elemento externo ao conteudo do jogo em si. Por sua vez, a
acéo de redigir o texto das historias em fichas também contribui no desenvolvido da
pratica da escrita, permitindo o trabalho da ortografia e estimulando a propria
capacidade de representacgao textual em si, de forma coerente e objetiva.

Ap0bs o primeiro estudo pratico foi inserida novas cartas de ag¢ées, no formato
de texto escrito, com o objetivo de tentar deixar a narrativa mais fluida. Mesmo com
a insercdo dessas cartas foi observado que desenvolver mecanicas de conex&o
entre a estrutura da narrativa e a conex&do entre os elementos da mesma ainda é
uma tarefa necessaria. Outra observagao importante, feita por uma das professoras
entrevistadas, foi sobre o formato da carta de agbes, com o conteudo em linguagem
escrita. Ela relata que os alunos tém uma preferéncia por imagens, “eles sdo muito
visuais”, diz ela. Esse fato gerou o insight para um possivel redesign dessas cartas,
com conteudo imagético: em vez das agdes representadas em sua forma verbal,
inserir imagens de representagdes das agodes.

Apesar das vantagens de uso do artefato, alguns detalhes quanto ao projeto e
a mecénica do jogo podem ser ajustados a fim de potencializar a estrutura das
narrativas e facilitar o uso em si. Segue algumas questbes que podem ser
verificadas em proximos estudos: (1) a possibilidade de reorganizar a linha grafica
indicando o percurso da narrativa no tabuleiro, de modo que seu fluxo se assemelhe
ao fluxo da leitura ocidental, de modo que os sujeitos ndo confundam a leitura. Essa
observacéo foi feita por duas professoras da pesquisa; (2) a possibilidade de inserir
marcacdes no tabuleiro que indiquem o comego, o meio e o fim da histéria, além de
pontos de climax entre outros recursos narrativos. Para essa intervencdo seria
interessante se aprofundar nas teorias da narrativa, seus elementos, procedimento e
estrutura em si; (3) a criagdo de novas cartas ou a definicdo de uma regra que
facilitasse a conex&o das cartas entre si, pois foi verificado que, algumas vezes, a
narrativa aparentava ser blocos de textos desconexos; (4) o desenvolvimento e teste
de novas fichas de redacéo de textos, podendo ser pautadas, por exemplo, formato
bastante utilizado nas atividades de producao textual nas escolas.

Devido a riqueza de principios da abordagem metodoldgica adotada, a Teoria
da Atividade, foi possivel utilizar seus instrumentos analiticos tanto na coleta, na
analise dos dados e, inclusive, na representacdo esquematica dos resultados. O
diagrama do Sistema de Atividades de Engestrom (1987) se mostrou bastante util

para mapear os elementos do sistema e as relacdes existentes entre eles durante a
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pesquisa exploratéria inicial, permitindo que nenhum aspecto das atividades de
leitura passasse despercebido. Toda a observagdo, descricdo e analise dos
elementos foi baseada no diagrama. Nos momentos seguintes, durante os estudos
praticos, cujo foco ja eram as atividades de produgdo textual, esse mesmo
instrumento serviu para mapear os elementos envolvidos e suas relagdes, além de
identificar mudangas no sistema a medida que algum deles se alterasse, como por
exemplo, quando houve uma mudanga na divisdo do trabalho e alguns alunos
passaram a redigir o texto das histérias enquanto que outros a narravam.

Ja o chamado Principio da Estrutura Hierarquica da Atividade, baseado na
triade Atividade — Acdo — Operacdo mostrou sua utilidade sendo a base para a
criacdo das quatro categorias de discurso das narrativas. Como elas estdo ligadas a
acao de “construir uma narrativa sobre a imagem da carta”, foram denominadas
operagdes discursivas: (1) narrar usando apenas a figura da carta; (2) narrar usando
figura da carta e mais outro elemento ja presente na narrativa; (3) narrar usando a
figura da carta e mais um elemento da imaginagdo (ndo presente na narrativa); (4)
narrar interpretando a figura da carta, sem necessariamente cita-la. Para futuros
trabalhos, seria interessante criar nomenclaturas para cada categoria, que
resumisse de forma objetiva o significado de cada uma delas. Além disso, o proprio
conceito de “operacgdes discursivas” pode ser aprofundado, de modo a se relacionar
com as ideias de Vygotsky sobre a fungédo planejadora da fala, por exemplo,
direcionada para a resolugéo de problemas. Segundo Vygotsky (2007) quanto mais
complexa a acgdo exigida pela situagcdo e menos direta a solugdo, maior a
importancia que a fala adquire na operacdo como um todo. As vezes a fala adquire
uma importancia tao vital que, se ndo for permitido seu uso, criangas pequenas nao
sdo capazes de resolver uma situagdo, por exemplo.

O principio da Aprendizagem Expansiva desenvolvido inicialmente por
Engestrom (1987) contribuiu para superar algumas contradigdes entre os elementos
do sistema. Por exemplo, o insight relacionado a mudanga na divisdo de trabalho,
alocando a funcdo de redator dos textos das histérias para algumas criangas, foi
gerado devido a percepgao de que a atividade nao poderia ser replicavel para outros
contextos educacionais caso os pesquisadores continuassem redigindo os textos.
Sendo assim, a atividade n&o iria ter capacidade de expansao.

Por fim, a pesquisa teve algumas dificuldades devido ao cronograma estreito
das professoras e da escola, que possuem muitas atividades pedagodgicas e
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obrigagdes para com a Secretaria de Educacao da Prefeitura. O proprio contexto de
pesquisa em campo em um ambiente ndo controlado gera uma obrigacdo de
adaptacao a realidade e aos objetivos dos sujeitos envolvidos. Por esse motivo, toda
a dindmica das atividades e os objetivos foram alinhados previamente com as
professoras envolvidas, de modo que as expectativas fossem alinhadas, fazendo
com que o andamento do estudo ndo fosse prejudicado.

Essa pesquisa analisou a contribuigdo e o impacto de um artefato (jogo de
tabuleiro) para produgcdo de textos narrativos de ficgdo, no contexto do Ensino
Fundamental I, porém o grupo Atividades de Leitura nas Escolas, no qual a pesquisa
esta inserida, segue desenvolvendo outras atividades, como o processo completo do
livro de histérias de ficgdo, incluindo a representagéo grafica das historias e o
langcamento final dos projetos, trabalhando outras competéncias nas criangas e
gerando outros tipos de aprendizados.
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APENDICE A - ROTEIRO PARA ENTREVISTA POS ATIVIDADE DE PRODUGAO
TEXTUAL E ANALISE DO CONTEXTO DO PROBLEMA.

e
e
e

UNIVERSIDADE

FEDERAL Centro de Artes Departamento
DE PERNAMBUCO e Comunicacdo de Design

®!

VIRTUS IMPAVIDA
LA ]

A LEITURA DE IMAGENS PARA PRODUCAO DE NARRATIVAS:

Um estudo de um artefato para producgéo textual

1. Estudo utilizando o artefato para producao textual, no dmbito
do grupo de pesquisa Atividades de Leitura nas Escolas

Questébes:
Producao Textual

O que achou da histéria criada? Faltou alguma coisa?

O que pode ser feito para criagdo de textos mais complexos?

Que tipo de atividades pedagdgicas podem ser feitas utilizando as cartas?
O que achou dos desenhos das cartas?

As cartas de a¢bes sao apropriadas? A quantidade foi suficiente? Ajudaram?

O que poderia ser feito para que os alunos contassem mais detalhes de cada carta?

ok wN R

2. Mapeamento de trés atividades de producgao textual segundo os pontos da Teoria
da Atividade de Engestrom (1987)

Questébes:

1. Por qual motivo cada atividade é realizada?
Listar todas as atividades e nomea-las. Qual o objeto (objetivo) de cada uma?

3. Quem sdo os sujeitos ou grupos de sujeitos envolvidos em cada atividade? A familia esta
envolvida de alguma forma?

4. Que ferramentas/materiais/instrumentos os sujeitos utilizam em cada atividade?

5. Que regras afetam a maneira que o sujeito atinge seu objetivo?

6. Como é feita a divisdo de trabalho? Como ela influencia a maneira que o sujeito atinge os
objetivos?

7. Quem faz parte da comunidade? Como as ferramentas em uso afetam a maneira dela
atingir seus objetivos?

8. Quais regras afetam a maneira da comunidade atingir seus objetivos e como? Existe
alguma regra implicita ou explicita a algum membro da comunidade?

9. Como a divisdo de trabalho influencia a maneira que a comunidade atinge seus
objetivos?
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APENDICE B - FICHA TECNICA TABULEIRO E CARTAS DO JOGO.

Tabuleiro

Formato: A3 (210 mm x 297 mm)

Material do protétipo de teste: papel couché fosco 250g

Tipografia: fonte a pesquisar

Quantidade: 4 tabuleiros

Cores: vermelho (C4% M94% Y100% K0%), azul (C81% M69% Y2% K0%), amarelo (C6% M27%
Y88% K0%) e verde (C57% M17% Y100% K2%).

297 mm

420 mm

CMYK CMYK
4% 94% 100% 0% 57% 17% 100% 2%

CMYK
81% 69% 2% 0%



118

Cartas

Categorias de cartas: cenario (azul), personagem (vermelha), objeto (verde), agéo (roxo),
microfone/carta educacional (amarela).

Formato (unidade): 100 mm x 15 mm

Material do protétipo de teste: Papel Couché 250g

74 mm

ASSUSTAR || AJUDAR  f] ESQUECER

! PERGUNTAR || FUGIR

105 mm
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DESCOBRIR
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APENDICE C — MODELOS DE FICHAS DE REGISTRO DAS HISTORIAS.
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Equipe Vermelha

Nome da Histéria:

rse ATIVIDADES

REF: veleopa
wTIA MA Es(OLA

Cenal Cena7
Cena 2 Cena 8
Cena 3 Cena @
Cena 4 Cena 10
Cena 5 Cenall
Cena 6 Cena 12
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Equipe Vermelha } Se. ATiviDADES
% DEETURA

-
Nome do Pesquisador: '&":u-cg' Na ES(,OLA

Nome da Histéria: Cenario:

Cenal

Cena 2

Cena 3

Cena 4

Cena 5

Cena 6
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APENDICE D — MODELOS DE FICHAS DE REGRAS DO JOGO.
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Regras do Jogo

1) Posicione as cartas, em suas categorias,
viradas para cima.

2) Cada pessoa escolhe 01 carta por vez e coloca
no tabuleiro, narrando um trecho da historia.

3) A carta microfone serd usada para dar a vez
de fala a cada pessoa.

4) Pode fazer referéncia a um elemento que ja
esteja no tabuleiro, mas a cada rodada uma nova
carta precisa ser inserida.

5) Quando chegar na casa 09 do tabuleiro, lembrar
que a histéria precisa comecar a se encerrar.

Instrucdes do jogo
1) O jogo contém:

1 carta microfone

5 cartas de cenérios

6 cartas de agao

16 cartas de objetos

20 cartas de personagen

1 tabuleiro com 12 casas

2) Cada jogador (aluno) joga uma carta no tabuleiro
contando um trecho da histéria, na sua vez.

3) O jogador pode repetir elementos que ja estao no jogo
ou utilizar elementos da sua imaginacao.

4) Ao final, a historia precisa ter: comego, meio e fim
estruturados.

4) A carta microfone serd usada para dar a vez de fala
ao aluno.

Dicas para o pesquisador

1) Procurar anotar palavras e trechos chaves
da histéria caso os alunos falem muito rapido;

2) Fazer perguntas para instigar o enredo, ex:
e agora o que aconteceu com a menina? por que
o cachorro ficou com medo do ledo? etg;

3) Quando chegar na casa 9 do tabuleiro, lembrar
que a historia estd acabando e eles precisam
comecar a encerrar;

4) Ao término da histdria, repetir para os alunos,
para confirmagao dos detalhes. Registrar sua fala
com o gravador;

5) No final da atividade, juntar todos os grupos
e pedir que contem suas histérias para todos.

Dicas para o mediador

1) Buscar escrever exatamente as palavras do aluno,
no registro das histérias.

2) Fazer perguntas para instigar o enredo, ex:
e agora o que aconteceu com a menina? por que
o cachorro ficou com medo do ledo? etc;

3) Quando chegar na casa 9 do tabuleiro, lembrar
que a historia estd acabando e eles precisam comecar
aencerrar;

4) Ao término da histdria, repeti-la para os alunos,
para confirmacao dos detalhes. Registrar sua fala com
o gravador;

5) No final da atividade, juntar todos os grupos
e pedir que contem suas histérias para todos.

p.s. As dicas sao apenas um suporte, como o artefato
estd sendo estudado, as possibilidades sao diversas
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Instrucoes do jogo
1) O jogo contém:

1 carta microfone

5 cartas de cenarios

6 cartas de agoes

16 cartas de objetos

20 cartas de personagens

1 tabuleiro com 12 casas

2) Diviséo de equipes. Definicao do redator e dos narradores
da equipe.

3) Cada narrador joga uma carta no tabuleiro
contando um trecho da histéria, na sua vez.

4) O redator escreve o texto da historia em uma ficha.

5) O narrador pode repetir elementos das cartas que ja
estao no tabuleiro ou utilizar elementos da sua imaginagao.

6) Ao final, a histdria precisa ter: comeco, meio e fim
estruturados.

7) A carta microfone sera usada para dar a vez de fala
ao aluno.

Dicas para o mediador/professor

1) Dividir em grupos com a mesma quantidade de pessoas.
4 a 6 grupos, dependendo do material e pessoas disponiveis.

2) Distribuir 1tabuleiro e as 47 cartas para cada grupo.

3) Fazer perguntas para instigar o enredo, ex: e agora
0 que aconteceu com a menina? por que o cachorro ficou
com medo do leao? etc;

4) Quando chegar na casa 9 do tabuleiro, por exemplo,
lembrar que a historia esta acabando e eles precisam
comegar a encerrar;

5) No final da atividade, juntar todos os grupos e pedir
que contem suas histdrias para todos.

p.s. As dicas sao apenas um suporte, como o artefato
estd sendo estudado, as possibilidades sao diversas
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