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Essa pesquisa teve como contexto uma atividade de criagéo de livros infantis de ficgao, realizada com
criangas do 4° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica do Recife (PE). O estudo tem como
foco o discurso oral das criangas ao produzirem narrativas na forma de textos escritos (linguagem grafica
verbal) e desenhos (linguagem grafica pictérica), processo que foi mediado por um jogo de tabuleiro, um
conjunto de cartas e materiais de suporte para escrita e desenho, além da prépria linguagem, tida como
artefato ndo-material. Os resultados indicam que a atividade tem potencial de contribuigdo no processo de
aquisicao e desenvolvimento da linguagem em criangas, por trabalhar suas diferentes expressodes: oral e
grafica (verbal e pictérica). O artigo descreve o método e protocolo utilizado, apresenta os artefatos
desenvolvidos bem como os resultados e possiveis trabalhos futuros.

Information design, education, activity theory

The research context was an activity of creating children's fiction books, carried out with children of the 4th
year of the elementary school, of a public school in the city of Recife (PE). The study focuses on the oral
discourse of children by producing narratives in the form of written texts (verbal graphic language) and
drawings (pictorial graphic language), a process that was mediated by a board game, a set of cards and
supporting materials for writing and drawing, as well as language itself, which is regarded as a non-
material artifact. The results indicate that the activity has the potential to contribute to the process of
language acquisition and development in children, by working on different expressions: oral and graphic
(verbal and pictorial). The article describes the method and protocol used, presents the developed artifacts
as well as the results and possible future works.

1 Introdugao

Esta pesquisa esta inserida no contexto do grupo de pesquisa Atividades de Leitura nas
Escolas e relata as experiéncias de mediagao de uma atividade de criagdo de narrativas para
um livro infantil de ficgao, realizada por alunos do Ensino Fundamental da Escola Municipal
J.P.G, localizada em Recife (PE). Foram utilizados artefatos materiais e ndo-materiais, sendo
um jogo de tabuleiro e seu conjunto de cartas, fichas para escrita e ficha para desenhos
(artefatos materiais) além da propria linguagem (artefato ndo-material).

Sobre a questdo da linguagem ser tratada como artefato, Barreto Campello (2005) afirma
que a mesma so existe quando relacionada a um falante e a um contexto, e € justamente em
seu uso que ela pode ser vista como um artefato. O autor ainda coloca que o ideal é falar sobre
discurso (oral ou escrito) em vez de linguagem, pois o discurso é a linguagem em uso. Por sua
vez, o discurso entre as pessoas configura o dialogo, sendo dessa forma que a linguagem
revela sua qualidade de mediadora. O artigo também traz o conceito de linguagem visual
grafica de Twyman (1985), ao tratar do conteudo das narrativas criadas pelas criangas, que se
utilizam de textos escritos e desenhos para a realizagédo da atividade fim.

Inicialmente, os alunos se organizaram em grupos para construir as narrativas verbais.
Cada aluno escolheu uma carta do jogo e narrou uma parte da histéria, com base na imagem
exposta. Em seguida, esses mesmos grupos se organizaram para construir as narrativas
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pictdricas com base nas narrativas verbais criadas anteriormente. Sendo assim, criava-se um
espaco de dialogo com o objetivo de chegar a um unico resultado: textos e desenhos para a
producao de um livro infantil de ficgao.

No total, foram realizadas trés atividades de criagdo de narrativas na escola, entre o
primeiro semestre de 2016 e o primeiro semestre de 2017, cujo resultados estéo relatados em
outros dois artigos. O presente artigo relata as experiéncias da ultima atividade, que foi
realizada no primeiro semestre de 2017, com base em melhorias das atividades anteriores.

O primeiro artigo (Mota, Barreto Campello & Souza, 2018) relata duas das trés atividades e
ha uma descricéo geral do estudo, com indicagbes do que viria a ser as operagdes
discursivas, quatro formas diferentes de discurso identificadas na fala das criangas; o segundo
artigo (Mota, Barreto Campello & Souza, 2019) relata as trés atividades e as categorias das
operagdes discursivas (ja com essa nomenclatura) aplicadas as narrativas verbais; ja neste
artigo ha uma mudanga nos nomes das categorias identificadas e a sua aplicagdo também as
narrativas pictoricas.

2 Design da Informagao (DI) no contexto educacional

Os conceitos do Design da Informacgéao (DI) possuem diversas perspectivas, desde os aspectos
mais especificos até os mais abrangentes. No contexto educacional, & importante compreender
esses conceitos e trabalha-los de modo a gerar conhecimento, objetivo das atividades
educacionais.

E importante descrever os conceitos que fazem parte desse processo. Bonsiepe (2011) traz
a ideia de dados primarios (brutos), de dados elaborados (informagéao) e a informagao validada
(conhecimento). Esses dados precisam estar bem estruturados e formatados para que o
usuario possa interpretar a mensagem, absorver a informacao e adquirir conhecimento.

No caso das atividades educacionais, nao se pode resumir apenas a transmissao da
informacao. Nesse sentido, Frascara (2004) faz uma comparagao entre as mensagens de
persuasao e as mensagens de educagao. As primeiras tém como objetivo afetar o
comportamento do publico, convencer as pessoas. Ja a segunda tem como objetivo contribuir
para o desenvolvimento pessoal do individuo. Os individuos, nesse caso, precisam ter
condigdes de interagir com as mensagens de educagéo de forma a transforma-la em
conhecimento e aprendizado, e ndo apenas em tomadas de decisdo mais objetivas.

No contexto escolar, tanto professores como alunos podem originar informagdes graficas. A
linguagem visual grafica esta relacionada a importantes artefatos de mediagéo, presentes em
livros, cadernos, artefatos digitais ou em lousas. Segundo Coutinho & Lopes (2011), o papel do
DI é garantir a eficacia e eficiéncia desses sistemas informacionais, sobretudo na relagédo da
produgao imagética e verbal. Ou seja, ele deve se preocupar com a linguagem grafica
“desenvolvida” na escola. Essa producao envolve a formagao dos professores e suas
trajetdrias enquanto originadores e consumidores de informagéo e assim como a formagao dos
alunos e suas estratégias como originadores e consumidores dessa informagao, no mesmo
contexto.

No caso do design, o termo “linguagem” possui aspectos e objetivos que se diferenciam dos
da linguistica. Twyman (1985) afirma que do ponto de vista dos linguistas, a linguagem se
divide em duas grandes areas: a oral e a escrita. No caso do design, a primeira subdivisao € a
linguagem verbal e a pictérica. Na linguistica, a linguagem possui um modo comum (palavras),
mas envolve dois canais diferentes (oral e visual). No caso do design, o canal € o mesmo
(visual), porém envolve dois modos (verbal e pictdrico). O esquema abaixo desenvolvido pelo
autor demonstra os aspectos da linguagem sob esses pontos de vista.
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Figura 1: Modelo concebido para agrupar as abordagens para a linguagem segundo os linguistas
e os designers graficos (Adaptado de Twyman, 1985).
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Para Twyman (1985), a linguagem grafica é dividida em trés categorias: verbal, pictérica e
esquematica. A linguagem grafica verbal se utiliza de letras e numerais e pode ser concebida
tanto de forma manual como através de maquinas; a linguagem grafica pictorica se utiliza de
figuras, que sdo imagens que se relacionam a aparéncia ou estruturas de coisas reais ou
imaginaveis; ja a linguagem grafica esquematica se utiliza de imagens graficas que ndo sejam
letras, numerais ou caracteres convencionais. S&0 os diagramas, infograficos entre outros
esquemas de informacgao.

3 A Teoria da Atividade: principais conceitos
A Teoria da Atividade (TA) é uma abordagem sociocultural e sua versdo mais recente é
baseada nas ideias de atividade mediada de Vygotsky (2007).

Segundo o autor, as agdes humanas sdo mediadas por artefatos, sejam eles materiais
(ferramentas) ou ndo-materiais (ferramentas psicolédgicas ou signos). Nesse caso, a féormula
estimulo (S, stimulus) e resposta (R, response), representada geralmente por S — R, é
substituida por um ato complexo e mediado, representado pelo esquema da esquerda, abaixo:

Figura 2: Modelo de atividade mediada de Vygotsky (esquerda) e sua reformulagao mais comum (direita).
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Um dos artefatos mediadores bastante explorado nos textos de Vygotsky é a linguagem.
Sobre essa questao, Barreto Campello (2005) afirma que o discurso entre pessoas, ou seja, a
linguagem em uso, é essencialmente dialogo. E é no dialogo que a linguagem revela sua
qualidade de mediadora. Sendo assim, os individuos engajados em um dialogo usam um
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artefato cultural, uma ferramenta psicoldgica — a linguagem — com o objetivo de influenciar o
comportamento uns dos outros. Esse espago semidtico coletivo € um ambiente adequado para
negociagao e criagcado de conhecimento.

Outro conceito da TA é a orientagdo a objetos. Kaptelinin e Nardi (2006), com base no
trabalho de Leont’ev (1978), explicam que a interag&do do sujeito com o mundo é estruturada e
organizada em torno de objetos, os quais possuem um propésito objetivo, e, a fim de satisfazer
suas necessidades, o sujeito precisa agir em conformidade. Uma maneira de entender os
objetos das atividades é 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”).

Os autores também destacam o conceito da estrutura hierarquica da atividade, ou seja,
uma atividade em seu sentido amplo pode ser analisada em diferentes niveis: atividades, a¢gdes
e operagdes. No topo esta a atividade em si, orientada por um motivo e que corresponde a uma
necessidade a ser atendida. O segundo nivel é o das agdes, processos conscientes que visam
alcangar metas a fim de atingir o objetivo da atividade final. As agbes sdo implementadas
através de unidades menores da atividade, chamadas operacdes, processos inconscientes,
rotineiros, e que na verdade dependem das condigbes em que o sujeito se encontra quando
esta trabalhando para atingir suas metas.

Figura 3: Estrutura hierarquica da atividade e suas associagdes.

atividade —— motivo
acao —— meta

operagao —— condicoes

4 O estudo: metodologia, aplicagao, analise e resultados

Metodologia

O estudo foi desenvolvido e analisado através da operacionalizagdo do conceito da estrutura
hierarquica da atividade, que abrange questdes de motivac¢des iniciais até as condi¢gdes mais
especificas em que ocorrem as agdes e operagdes realizadas por cada sujeito. Esse conceito
esta inserido na Teoria da Atividade de Leont'ev (1978), que introduz o principio de niveis
hierarquicos, representados pela triade Atividade - Acao — Operacao.

Os dados utilizados foram coletados com base em observagbes da atividade, entrevista com
a professora da sala de aula e uma entrevista coletiva com as criangas.

Aplicagao

O estudo foi aplicado no dia 10 de maio de 2017, no contexto das aulas de portugués e com
auxilio da professora da sala de aula. Os participantes foram quinze alunos do 4° ano do
Ensino Fundamental, que nunca tinham realizado a atividade antes. Esse estudo foi o tltimo
dos trés realizados entre o primeiro semestre de 2016 e o primeiro semestre de 2017.

Um conjunto de artefatos foi desenvolvido para mediar a atividade de produgéo dos livros
infantis de ficgdo. Nesse conjunto, havia: um jogo de tabuleiro e 48 cartas imagéticas, sendo 20
cartas com figuras de personagens, 05 cartas com figuras com cenarios, 16 cartas com figuras
de objetos, 06 cartas com palavras de agdes e 01 carta com a figura do microfone, criada para
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indicar a vez de fala de cada crianga; uma ficha de redagéo com espagos para 12 frases/cenas;
uma ficha com instrugées do jogo e uma ficha para desenhos.

Figura 4: Cartas do jogo: personagens (contorno vermelho), objetos (contorno verde), cenarios (contorno azul), agcdes
(contorno roxo) e microfone (contorno amarelo).
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O tabuleiro usado nesta atividade foi projetado com base nos aprendizados dos estudos
anteriores, para que ndo houvesse confusao na leitura da histéria apés a sua criagdo. Foi a
segunda e ultima versao projetada do tabuleiro.
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Figura 5: Da esquerda para a direita: o projeto da primeira versao do tabuleiro, projeto da segunda versao do tabuleiro
e ficha para escrita das historias.

a [m— 5 Anons
INicio R TR

A ficha com instru¢des do jogo continha regras e dicas sobre como criar as histérias. Esse
modelo foi desenvolvido pelos pesquisadores, porém € possivel que seja adaptado pelos
professores a depender do objetivo pedagogico em questédo. Abaixo, o modelo que foi usado
nesta atividade.

Figura 6: Modelo de ficha de instru¢des inserido no conjunto de artefatos desenvolvidos.
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A etapa de criacdo dos desenhos aconteceu em outro momento do estudo, no dia 19 de
maio de 2017, com os mesmos participantes. A ficha para desenhos auxiliou nessa etapa e
continha a indicagéo da equipe, nome do autor do desenho, indicacbes de posi¢cdo da cena no
livro, além do espacgo para o desenho em si.

Figura 7: Modelo de ficha para desenhos.

Equipe Vermelha

Aluno (a): Cena (s) o
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O infografico abaixo representa todo o processo de aplicagao do estudo, desde a criagao
das narrativas verbais até a criagdo das narrativas pictoricas.
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Figura 8: Infografico com o processo de aplicagdo do estudo.
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Criac&o das narrativas verbais

A atividade se inicia na sala de aula, com os pesquisadores fazendo uma breve apresentagao
sobre os objetivos da mesma, o processo de produgao de livros de ficcdo e apresentam os
artefatos que seriam utilizados posteriormente: o jogo de tabuleiro, as cartas e as fichas para
escrita das histérias. Em seguida, ha a divisdo de grupos, de modo a ficar de quatro a cinco
criangas em cada grupo.

Foi delegado o papel de redatora dos textos a uma crianga de cada grupo. Essa crianga
podia opinar sobre a construgéo da histéria, mas ndo jogava as cartas no jogo, pois seu papel
era exclusivamente o da escrita da historia.

A atividade segue com cada crianga jogando as cartas nas casas do tabuleiro, construindo
uma frase da histéria com base na imagem da carta, até completar as doze casas. Ao término
da criagdo e escrita das histdrias, as criangas tiveram um momento com a professora da sala
de aula para revisar os textos, além de organiza-los nas doze cenas.

Na tabela abaixo, ha um resumo do protocolo desta etapa da atividade:

Tabela 1: Resumo do protocolo da etapa de criagao de narrativas verbais.

Sujeitos Quinze alunos do 4° ano do Ensino Fundamental
Verséo do tabuleiro 22 versao

Cartas utilizadas Objetos, cenarios, personagens e agdes

Redacéo das historias Alunos (as)

Rodada teste inicial Nao

Inicio do jogo Livre (cada grupo decidiu como iniciar o jogo)
Historias criadas As criangas e a fada
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O descobrimento de um livro
O melhor dia das maes

Selecéo do cenario no inicio do jogo Nao

Revisdo do texto com a professora Sim

Figura 9: Criangas narrando e escrevendo as historias.

Figura 10: Registro grafico, pictérico e verbal, da histéria “As criangas e a fada”.
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Figura 11: Registro grafico, pictérico e verbal, da histéria “O descobrimento de um livro”.

Figura 12: Registro grafico, pictérico e verbal, da histéria “O melhor dia das méaes”.
R . T p YTy r _‘1

C. e e P S
e 00 Vitania, Gl T

1 [ 3 daponin d festa Teedo
O- MBS LGl ComIon

Enchin e Todu Ayl E:‘-«’ Y
| el

Criagdo das narrativas pictéricas (desenhos)

A atividade de criagdo dos desenhos foi realizada alguns dias apos a criagéo e revisdo dos
textos escritos, no dia 19 de maio de 2017. As mesmas criangas ficaram nas mesmas equipes,
pois cada uma teria que desenhar um conjunto de cenas de sua propria histéria. Além das
fichas de desenho, cada grupo recebeu os mesmos materiais: lapis de madeira, lapis de cor,
borrachas e o papel A4 com os textos das histérias revisadas.

Na dindmica, cada aluno escolheu a cena que queria desenhar e inseriu 0 niumero da
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mesma na ficha de desenho. Abaixo, segue um exemplo de um dos desenhos produzidos

pelas criangas:

Figura 13: Desenho da cena 1 da histéria “As criangas e a fada”.

Analise e Resultados

A estrutura hierarquica da atividade foi aplicada para mapear os niveis da atividade e
destrincha-la em etapas, com a ajuda da triade Atividade - A¢ao — Operagéo.

Figura 14: Niveis hierarquicos da atividade e as categorias das operagdes discursivas identificadas.

ATIVIDADE

AGAO

OPERAGAO

Criagao de um livro
infantil de ficgéo

Entender as instrugdes
de uso do jogo

- Escutar as instrugdes da professora
- Ler aficha com as regras do jogo
- Perguntar em caso de dlvidas

Escolher uma carta

- Olhar para as cartas disponiveis, ainda néo inseridas no tabuleiro
- Olhar para as cartas ja inseridas no tabuleiro
- Selecionar uma carta entre as disponiveis para jogar

Compor uma frase
baseada naimagem
dacarta

- Olhar para a carta

- Falar em voz alta os pensamentos

- Olhar ao redor

- Olhar para as outras cartas do tabuleiro
- Escutar o que os colegas falam

Externar a frase de modo oral

(1) Discurso literal

(2) Discurso associativo intra narrativo
(3) Discurso associativo extra narrativo
(4) Discurso interpretativo

- Posicionar a carta no lugar correto
do tabuleiro

Escrever a frase

- Escutar a frase
- Absorver o contetido da frase
- Escrever a frase na ficha em papel

Revisar as frases

- Olhar a frase anterior
- Refletir sobre a frase anterior
- Escrever a frase revisada

Desenhar as cenas
(cada frase representa
uma cena do livro)

- Selecionar a frase a ser desenhada

- Visualizar as frases usando a imaginagao
- Selecionar lapis de desenho e de colorir
- Compor o desenho

- Colorir o desenho
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O discurso oral e a criagdo das narrativas verbais

Como foi visto, a linguagem pode ser considerada como um artefato de mediagéo das
atividades humanas, uma ferramenta psicolégica. Como nesse caso ela estava em uso, entdo
passa a ser chamada de discurso. Assim, as operacgdes ligadas ao uso desse artefato foram
chamadas de operagoées discursivas, identificadas previamente em Mota et al. (2018) e
formalizadas em categorias em Mota et al. (2019).

Essas operagdes foram organizadas nas seguintes categorias: (1) discurso literal; quando
se cita apenas a imagem da carta, sem associagéo interna ou externa a narrativa; (2) discurso
associativo intra narrativo; quando se cita a imagem da carta e mais outro elemento ja
presente na narrativa; (3) discurso associativo extra narrativo; quando se cita a imagem da
carta e mais outro elemento externo a narrativa; (4) discurso interpretativo; quando se
interpreta a imagem da carta, sem necessariamente cita-la.

Para essa analise, foram considerados como “elementos” as personagens, objetos, cenarios
ou acdes citadas, objetivadas nas cartas presentes no tabuleiro, ou que foram citadas
oralmente durante o jogo. As agdes (verbos) e caracteristicas dos elementos (adjetivos) ndo
foram considerados como novos elementos.

Abaixo, segue o numero de ocorréncias de cada tipo de cada categoria nas frases citadas
pelas criangas e registradas através do texto escrito:

Tabela 2: Categorias das operagdes discursivas presentes nos textos das histérias.

(1) Discurso Literal 0

(2) Discurso Associativo Intra Narrativo | 18

(3) Discurso Associativo Extra Narrativo | 15

(4) Discurso Interpretativo 03

Neste estudo, o discurso literal ndo teve ocorréncias, o que pode ser considerado positivo,
visto que é a forma menos elaborada de discursar.

Ja o discurso associativo intra narrativo teve o maior numero de ocorréncias. Associar
elementos é parte inerente a constru¢ao narrativa, portando, algo pedagogicamente desejavel
que acontega. A crianga associa a imagem da carta da sua vez com outra imagem ja inserida
no tabuleiro do jogo. Por exemplo, em uma ocorréncia, o S1 escolheu a carta com a imagem da
bicicleta e associou a imagem do barco, falando a seguinte frase: “Quando eles sairam do
barco, as criangas foram brincar de bicicleta”.

O discurso associativo extra narrativo também aparece com quase a mesma frequéncia
da anterior. A crianga usa a sua criatividade para inserir novos elementos a narrativa, fazendo,
assim, associagdes externas. Por exemplo, o S2 escolheu duas cartas, uma com imagem do
bolo e outra com imagem do sorvete, e imagina que isso pode fazer parte de um contexto de
festa surpresa. Ele fala a seguinte frase: “Para uma festa surpresa, com bolo e sorvete”.

O discurso interpretativo teve um numero pequeno de ocorréncias. Nesse caso, a crianga
nao cita a imagem da carta e sim, a interpreta, associando a outros elementos (outros fatos,
novos objetos, etc.). Por exemplo, o S3 interpreta a carta com a imagem do balde e a pa e a
associa a um castelo de areia, falando a seguinte frase: “E quando as meninas voltaram para
brincar de fazer castelo de areia”. Outro exemplo é quando o S4 escolhe a carta com a imagem
do livro e associa a agéo de contar histérias: “Depois da festa toda, a mae foi contar histérias
para os filhos”.

Uma situacgao especifica que ocorreu apenas nesse estudo, e que também esta associado
ao discurso interpretativo, foi a selegdo de mais de uma carta, com imagens diferentes, para
criar um unico sentido. O S5 selecionou quatro cartas, com imagens diferentes (uma mulher,

um homem, uma menina e um menino) e interpretou como “familia”: “Era uma vez uma familia”.
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O discurso escrito e a criagdo das narrativas pictoricas

O resultado da etapa de criagdo de narrativas verbais foram frases isoladas que representavam
as diferentes cenas do livro. Apds essa etapa, a professora de sala revisou esses textos com
os alunos, porém, dessa vez, o resultado nao foram frases isoladas, e sim, um texto corrido. De
toda forma, ainda era possivel visualizar qual cena cada frase representava, pois a esséncia do
que cada crianga queria dizer foi preservada. Os desenhos das criangas foram baseados
nessas frases revisadas.

O significado das operagdes discursivas, quando associadas as narrativas pictéricas, € um
pouco diferente de quando associada as narrativas verbais. Isso porque o estimulo de criagdo
das criangas passa a ser do verbal para o pictérico e nao do pictérico para o verbal, mudando,
assim, o contexto. Logo, as criangas precisam fazer um trabalho de visualizagdo das imagens
através do texto verbal.

Tabela 3: Categorias das operagdes discursivas presentes nos desenhos das historias.

(1) Discurso Literal 0

(2) Discurso Associativo Intra Narrativo | 16

(3) Discurso Associativo Extra Narrativo | 09

(4) Discurso Interpretativo 01

Assim como na etapa anterior, ha uma predominancia nas categorias 02 e 03, ou seja, as
criangas desenham exatamente os elementos ja inseridos no texto da narrativa ou associando
com elementos externos, criados da sua imaginagao e com base no contexto do conteudo da
cena.

A categoria 02 pode ser exemplificada quando o S1 |é a frase da figura abaixo e desenha os
elementos ja presentes na narrativa: o castelo, a princesa, o celular e a menina Maria.

Figura 15: Exemplo de desenho classificado na categoria 02.

Maria ficou bastante surpresa,

pois quem atendeu foi uma princesa, pedindos0COI'rO,
dizendo que havia sido raptada por um pirata malvado

e estava presa em um castelo perto dali.

A categoria 03 pode ser exemplificada quando o S2 1é a frase da figura abaixo e insere
elementos externos a narrativa, como a estrada, a placa e o carro. Ou seja, ela associa essas
figuras ao contexto de uma casa préoxima a uma floresta mal-assombrada.
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Figura 16: Exemplo de desenho classificado na categoria 03.

Era uma vez uma menina chamada Maria
que morava perto de uma floresta mal-assombrada,
cheia de Santasmas .

Ja a categoria 04 aparece uma unica vez, ou seja, quando a crianga interpreta o texto verbal
e representa em forma de desenho algo completamente novo. Um exemplo € quando o S3 1€ a
frase do desenho abaixo e interpreta “gostosuras” como sendo os doces, relacionando a algum
contexto especifico de sua imaginagéao.

Figura 17: Exemplo de desenho classificado na categoria 04.

A luz os levou até uma onde morava uma fada!
A fada era do bem e ofereceu-lhes vérias gostosuras.

Considerando a faixa etaria média das criangas (9 anos), pode-se inferir dos resultados que
elas estdo em um estagio de transi¢do quanto a comunicagdo. Enquanto ha mais ocorréncias
da categoria 02, a categoria 03 também possui uma quantidade consideravel. Vygotsky (2007)
afirma que os esquemas que caracterizam os primeiros desenhos infantis lembram conceitos
verbais que comunicam somente os aspectos essenciais dos objetos. Se, ainda segundo o
autor, a linguagem falada permeia o desenho das criangas, a medida que vai desenvolvendo,
os desenhos e outros esquema graficos seguem essa logica, tornando-se mais ricos e com
detalhes, aproximando-se da categoria 03 identificada e, até mesmo, da categoria 04.
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Publicagédo e langamento dos livros

O livro infantil de ficcdo foi o resultado da atividade de criacdo de narrativas. Neste ultimo
estudo, as criangas desenvolveram todo o processo de criagao dos livros, sem quase nenhuma
influéncia dos pesquisadores. Entende-se que esse seja 0 modelo ideal para replicagdo em
outros contextos educacionais, visto que a comunidade pode coloca-lo em pratica
independentemente, inclusive adaptando-o para cada contexto e objetivo pedagdgico.

Figura 18: Titulos langados no dia (esquerda) e uma das criangas lendo seu préprio livro (direita).
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Durante o langamento, realizado no dia 03 de agosto de 2017, foi entregue as criangas 0s
livros que elas criaram e, em seguida, ocorre a audi¢cao: um representante de cada grupo I1& em
voz alta a sua histéria para os demais.

A entrevista coletiva ocorre na sequéncia. Foi notado que as criangas gostaram do projeto
como um todo, apesar de ter acontecido alguns problemas na hora de criar a narrativa verbal
por discordancias entre alguns grupos. Sobre as narrativas pictéricas, elas comentaram que
alguns desenhos estavam diferentes uns dos outros, o que ndo ocorre nos livros em que elas
leem. Uma das criangas até falou: “a gente sabe que os dos livros foram feitos no computador...
esse eu sei que passou pelo computador, mas ndo exatamente os desenhos”. Ou seja, a
crianga de 9 anos demonstrou que entendeu o processo além da criagdo das narrativas na
escola, pois o livro foi editado pelos pesquisadores. Também comentaram que estava diferente
pois cada autor possui um estilo diferente de desenhar.

Na ocasido, a professora e as criangas organizaram uma peca de teatro para representar as
histérias dos livros. Essa ag&o nao tinha sido planejada por parte da pesquisa, mas é um fato
que reforga que histérias podem ser narradas através de diferentes linguagens. Segundo
Twyman (1985), esse tipo de linguagem é classificada pelos linguistas de para-linguistica, e
pode ser expressada através de gestos e expressodes faciais.

Figura 19: Crianga autografando um exemplar dos livros (esquerda) e encenagéao da histéria de um dos livros (direita).
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5 Consideragoes Finais

O estudo demonstrou como uma atividade de produgao de livros infantis de ficgdo pode
contribuir em diferentes aspectos do desenvolvimento da linguagem em criangas.

A etapa de criagdo da narrativa grafica verbal, com base na leitura das imagens das cartas
do jogo, foi um importante aliado no treino da escrita. A professora trabalhou questbes
gramaticais e ortograficas na revisdo dos textos, além da capacidade de representar
textualmente ideias de forma coerente e objetiva. Ja a etapa de criagao da narrativa grafica
pictérica possibilitou a pratica do desenho. Como foi visto no capitulo dois, a pratica da
linguagem grafica na escola é importante visto ela esta presente em diversos artefatos
mediadores da aprendizagem. Compreender e desenvolver materiais informacionais sao
essenciais para que haja compreensao dos conteudos e, consequentemente, gerar
conhecimento e aprendizagem.

Os conceitos da Teoria da Atividade foram importantes para o entendimento da estrutura da
atividade como um todo e os artefatos que a mediam. O conceito da estrutura hierarquica da
atividade, baseada nas ideias de niveis hierarquicos de Leont’ev (1978) e os conceito de
mediagdo de Vygotsky (2007) foram importantes para que as categorias das operagdes
discursivas fossem identificadas e classificadas quanto aos seus significados. Essas categorias
foram importantes para entender como as criangas usam a linguagem, enquanto artefato
mediador, para a construcdo de narrativas. Usando o esquema de linguagem de Twyman
(1985), que associa a linguagem sob o ponto de vista dos linguistas e dos designers, pode-se
identificar na atividade: a presenga da linguagem oral verbal, através do discurso oral; a
presencga da linguagem grafica verbal, através da escrita dos textos; e a linguagem grafica
pictérica, através dos desenhos. Além disso, ainda foi identificada a linguagem para-linguistica,
expressada através da encenacéo teatral das histdrias, realizada no momento de langamento
dos livros.

Através das operacgodes discursivas, pode-se inferir que as criangas usam a linguagem
verbal para a criagao de narrativas de forma similar que usam a linguagem pictérica: através da
associagao de ideias e elementos. Esse fato é algo pedagogicamente desejavel, visto que
associar eventos é parte inerente a construgédo narrativa.

Alguns aspectos foram limitadores, o que podem ser ajustados em estudos futuros. Por
exemplo, para uma analise mais detalhada, pode ser interessante a gravagao da fala das
criangas durante o discurso oral, visto que a analise partiu de sua representagao grafica verbal,
o texto escrito, que por sua vez foi captado por uma outra crianga responsavel por sua escrita.
Além disso, esse Ultimo estudo, ao inserir o papel da escrita para as criangas, o torna
facilmente replicavel para outros contextos educacionais. Porém, para que a atividade fique de
fato autbnoma, a etapa de construgao do livro fisico em si, sua formatagéo grafica e impresséo,
também deve ser por conta da escola. Pode-se resolver através da inser¢ao de um manual de
instrugdes no conjunto dos artefatos narrativos desenvolvidos, orientando as professoras
quanto a feitura dos livros.

Por fim, a atividade reforga a importancia da pratica da escrita e do desenho através de
situagdes espontaneas e ludicas. Como afirma Vygotsky (2007), a interagao com signos tem
importancia no processo de desenvolvimento humano. Ele explica que a criancga inicia seu
processo de desenvolvimento através dos gestos visuais, que por sua vez se transformam nos
primeiros rabiscos e, em seguida, em desenho. A linguagem escrita é algo que aparece em um
segundo momento, porém esta relacionada ao processo do desenhar, sendo esse seu estagio
preliminar. Sendo assim, trabalhar com esses tipos de linguagens em uma atividade associada
a diversdo e a brincadeira, também pode ser um elemento interessante para a aprendizagem.
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