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A leitura de imagens para produção de narrativas: um estudo de um artefato 
para produção textual 
Reading images for telling narratives: a study of an artifact for textual production 
 
Marina L. P. Mota, Silvio B. Campello, Angélica Porto C. de Souza.  

 

design da informação e educação, narrativas, teoria da atividade 
 
Essa pesquisa conta com apoio do CNPq, Capes e FACEPE através de auxílio financeiro e bolsas  
de Iniciação Científica, Mestrado e Doutorado. Inicialmente mapeou-se os sistemas de atividades 
relacionados à leitura em 3 escolas públicas do ensino fundamental e, ao identificar carência de insumos 
para outras atividades relacionadas ao processo de aquisição de linguagem, a equipe desenvolveu um 
artefato para produção textual na forma de um jogo de tabuleiro, cartas e um protocolo de ação cujo 
objetivo final é a produção de um livro de histórias feito pelos alunos. Os primeiros resultados apontam 
para uma maior compreensão da estrutura narrativa de ficção e um alinhamento mais eficaz dos objetivos 
dos alunos em relação aos da atividade pedagógica, favorecendo um maior engajamento na atividade.  
O artigo apresenta o método e protocolo utilizados, bem como descreve o artefato desenvolvido, 
terminando por apontar as próximas etapas planejadas. 
 
 
Information design and education, narratives, activity theory 
 
This research is supported by the CNPq, Capes and FACEPE institutions with funds and scholarships of 
different academic levels. First, the Activity Systems related to reading were identified within 3 primary 
schools. It was noticed that there was a shortage of material supporting activities also related to language 
acquisition besides reading such as text production. The research team designed an artifact for text 
production as a game board and a set of cards that in addition to a protocol to produce children’s books 
written and illustrated by the students. The first results points that the artifact provides a better 
comprehension of the fiction structure and permits an alignment between the student goals and the 
pedagogical aims, favouring a greater engagement in the activity. This paper presents the method and the 
protocol used, as well as it describes the artifact designed, finishing by pointing out the next planned steps. 

1 Introdução 

Cada vez mais surgem iniciativas focadas em estimular o desenvolvimento de competências  
de linguagens em crianças, no contexto das atividades de leitura.  

 No Recife, pode-se citar o Programa Manuel Bandeira de Formação de Leitores (PMBFL) 
que, por meio de sua linha editorial, vem selecionando histórias produzidas e ilustradas por 
estudantes para serem publicadas. Há também o projeto Nas Ondas da Leitura que faz parte 
do Programa de Letramento do Recife (ProLer) e oferece todo o aporte pedagógico de estímulo 
à leitura e à produção de textos. 

 Segundo o MEC, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, a criança desenvolve a 
capacidade de representação, indispensável para a aprendizagem da leitura, dos conceitos 
matemáticos básicos e para a compreensão da realidade que a cerca, conhecimentos que  
se postulam para esse período da escolarização. O desenvolvimento da linguagem a permite 
reconstruir pela memória suas ações e descrevê-las, bem como planejá-las, habilidades 
também necessárias às aprendizagens previstas para esse estágio.   

 Nesse contexto surge o grupo de pesquisa Atividades de Leitura nas Escolas. O objetivo  
do grupo é mapear os sistemas de atividades relacionadas à leitura nas escolas e, atualmente, 
desenvolver artefatos e protocolos para contribuir com as professoras do Ensino Fundamental 
na produção de textos e narrativas. Considerando o contexto escolar um ambiente complexo e 
que se relaciona com diversos fatores da sociedade, foi necessário o emprego de instrumentos 
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analíticos que possam ser interessantes tanto a nível projetual quanto ao de avaliação de usos, 
em um contexto mais amplo. Para isso, foi escolhida a Teoria da Atividade (TA) (Leontiev, 1981; 
Engeström,1987) como instrumento metodológico. Baseada nos princípios 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 irá ser introduzido  
é fundamental para o correto estabelecimento de requerimentos projetuais. 

 A pesquisa, inicialmente, identificou os sistemas de atividades de 3 escolas da rede 
municipal e em turmas de diferentes anos. Foi possível definir os componentes do sistema 
como os sujeitos, principais artefatos utilizados, objetivos, regras e divisão de trabalho entre os 
atores. O maior insight dessa etapa foi perceber que objetivo das atividades de leitura não era 
a leitura dos livros em si, mas as atividades pedagógicas realizadas em torno desse artefato. 
Ou seja, as ações humanas, na perspectiva da TA, não são direcionadas ao artefato em si e 
sim ao objetivo associado ao seu uso. 

 Dessa forma, a pesquisa passou a atuar no sistema de atividades de produção textual, 
tendo especificamente a narrativa de ficção como foco. Desenvolveu-se um artefato para 
mediar a construção da narrativa e estabeleceu-se um protocolo que visa a produzir um livro 
escrito e ilustrado pelos próprios estudantes. O artefato realizado consiste em um jogo de 
tabuleiro, de formato e mecânica simples, com 12 casas e 46 cartas, cujo conteúdo contempla 
os elementos que devem ser utilizados para se estudar a estrutura de uma narrativa, no plano 
da história, segundo Reis & Lopes (1988): ações, as personagens e os espaços.  

 Neste artigo foi realizada uma análise da interpretação das imagens para produção textual, 
foi descrita um conjunto de quatro operações discursivas além da identificação dos elementos 
do sistema de atividades de produção textual.  

2 Design da Informação (DI) e Educação 

Atualmente, em um mundo repleto de dados e informações de diversos tipos, tem-se clara a 
necessidade de organização e direcionamento para que essas sejam de fato bem utilizadas 
pelas pessoas.  

 Bonsiepe (2013) explica o DI se baseando nos conceitos de dados, informação e 
conhecimento, onde existem os dados primários (brutos), os dados elaborados (informação) e 
a informação validada (conhecimento). Para o autor, para a transformação dos dados em 
conhecimento a informação precisa estar bem estruturada para ser compreendida pelos 
usuários, que conheça seu significado. Porém, o simples uso dessa informação não leva ao 
conhecimento. Para que isso ocorra, os usuários precisam interpretar a informação e usá-la, ou 
seja, transformar a informação em ações e metas orientadas. Ou seja, a maneira como essa 
informação é apresentada é importante, pois o design pode facilitar a maneira como ela é 
recebida e interpretada, permitindo uma ação mais eficiente.  

 O autor ainda afirma que o DI, no futuro, pode se tornar uma atividade importante e 
autônoma, sobretudo porque está conectado com a educação. Nesse ponto específico, duas 
vertentes são postas em debate, segundo Coutinho & Lopes (2011): a primeira no que 
concerne à preocupação central do design na solução de problemas referentes aos artefatos 
mediadores de aprendizagem; a segunda refere-se a sua concepção epistemológica e 
metodológica, enquanto pensamento, ou seja, conhecimento associado ao processo de 
formação dos indivíduos.  

 Essas questões mostram a relevância do DI no contexto educacional e a importância da 
conexão entre o designers e educadores. Um exemplo prático de bom uso da informação de 
um artefato mediador da aprendizagem foi o uso do livro O Pequeno Rei e o Parque Real na 
escola municipal J.P.G, em Recife, PE. O livro fala da importância em respeitar as diferenças 
entre as pessoas e sobre sentimentos reais e falsos. A professora então, após finalizar a leitura, 
trabalhou essas questões com os alunos e entregou pequenas coroas de papel fixadas como 
pulseiras. O objetivo era fazer com que as crianças recontassem a história quando alguém 
perguntasse o porquê de estarem usando aquele elemento em seus punhos.  

 

8th CIDI 

8th Information Design 

International Conference

  8th CONGIC 

  8th Information Design      
  Student Conference

Blucher Design Proceedings   

Junho 2018, num. 1, vol. 4   

proceedings.blucher.com.br 



 387 

Anais do 8º Congresso Internacional de Design da Informação | CIDI 2017 
Proceedings of the 8th Information Design International Conference | CIDI 2017 
 

Figura 01: Livro O Pequeno Rei e o Parque Real e a coroa produzida pela professora (imagens registradas pelos 
pesquisadores do grupo de pesquisa com autorização da escola). 

 

3 O processo das narrativas 

Pessoas estão sempre contando histórias. Elas utilizam o recurso da linguagem para se 
comunicar, para se expressar ou para relatar informações.  

 Eisner (2005) afirma que toda história é a narração de uma sequência de eventos, 
deliberadamente arranjados para serem contados. Toda história possui uma estrutura, um 
início, um fim e uma linha de eventos colocados sob uma estrutura que os mantêm juntos. Não 
importa se o meio é um texto, um filme ou quadrinhos, por exemplo. A história pode sofrer 
variações na forma de contar, porém a estrutura base é útil como um guia, para manter um 
certo controle. Os princípios básicos da narração são os mesmos, seja ela contada de forma 
oral ou visual.   

Figura 02: Estrutura de uma história (Eisner, 2005).  

 
Ainda segundo Eisner (2005), há diferentes formas de se contar histórias, mas existem, 
fundamentalmente, apenas duas maneiras: palavras (oral ou escrita) ou imagens. Muitas vezes 
as duas vêm combinadas. É raro não produzir imagens (imaginário) a partir de textos e é difícil 
também a não produção de textos a partir da leitura de imagens em um circuito cognitivo que 
não pode separar de forma absoluta essas experiências (GAMBA, 2013).   

 Esses elementos narrativos podem estar presentes em diversos artefatos e situações, seja 
no cinema, em seriados, filmes, livros de imagens, histórias em quadrinhos e até em jogos 
analógicos ou digitais, onde o usuário faz o papel de narrador ao “controlar a história”.  

4 A Teoria da Atividade (TA) 

A Teoria da Atividade (TA) possui raízes antigas, datadas do século XVIII e XIX, porém a versão 
mais discutida atualmente vem da psicologia histórico-cultural soviética fundada por Vygotsky, 
acompanhada por seus seguidores Leontiev e Luria (KUUTTI, 1996).  

 A TA em si não é uma metodologia. Kuutti (1996) afirma que se trata de um framework 
filosófico para estudar diferentes formas da práxis humana como processo de desenvolvimento, 
em níveis individuais e sociais interligados. 

 A partir das ideias de Leontiev sobre as atividades dos seres humanos, Kaptelinin e Nardi 
(2006), baseados em Wertsch (1981), identificaram e relataram os seguintes princípios básicos: 
(1) orientação à objetos, ou seja, o sujeito interage com objetos no mundo, a fim de satisfazer 
suas necessidades. Este objeto pode ser algo tangível ou não; (2) estrutura hierárquica da 
atividade, que parte do princípio que a atividade é formada por ações que por sua vez é 
formada por operações. A atividade está ligada à um motivo, as ações, à obtenção de metas,  
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e as operações, às condições; (3) mediação, ou seja, a interação entre sujeitos e objetos é feita 
através de artefatos mediadores que podem ser ferramentas materiais (martelos, facas, etc.) ou 
imateriais (conceitos, ideias, etc.); (4) internalização e externalização, no primeiro processo, os 
sujeitos absorvem informação e no segundo, liberam informação; (5) desenvolvimento, pois 
entender como o objeto da atividade tem se transformado no decorrer do tempo contribui para 
a compreensão de seu estado atual.  

Figura 03: Estrutura Hierárquica da Atividade (Fonte: Adaptado Kuutti, 1996). 
 

 

 A relação entre o sujeito e objeto da atividade não é tão simples na prática pois a atividade 
humana não é uma produção individual. É ao mesmo tempo, e inseparavelmente, a troca social 
e distribuição da sociedade. Em outras palavras, a atividade humana ocorre sempre dentro de 
uma comunidade, dirigida por uma certa divisão de trabalho e por certas regras (Engeström, 
1987). 

Figura 04: Sistema de Atividades de Engeström (Fonte: Adaptado Engeström, 1987). 

 
 
 Sendo assim, além do sujeito e do objeto, um terceiro componente principal, a comunidade 
(que compartilha o mesmo objeto), foi adicionado. Então, duas novas relações são formadas: 
sujeito e comunidade e comunidade e objeto (Kuutti, 1996). A relação entre sujeito e objeto é 
mediada pela ferramenta, a relação entre sujeito e comunidade é mediada pelas regras e a 
relação entre objeto e comunidade é mediada pela divisão de trabalho. A ferramenta pode ser 
qualquer coisa usada na transformação do processo, incluindo ferramentas materiais e 
imateriais. Já as regras podem ser explícitas ou implícitas e cobrem normas, convenções e 
relações sociais entre a comunidade. A divisão de trabalho refere-se a implícita ou explícita 
organização da comunidade no processo de transformação do objeto em resultado (Kuutti, 
1996). 

5 O estudo: metodologia, aplicação, análise e resultados  

Metodologia 

O estudo foi realizado na Escola Municipal J.P.G, uma instituição de educação básica 
localizada no bairro da Várzea, Recife, PE, em parceria com a professora da sala de leitura da 
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escola. A turma era composta por 12 alunos do 5º ano do Ensino Fundamental, cuja faixa etária 
era de 10 anos.  

 Consistiu na aplicação do artefato para produção textual (jogo de tabuleiro) com o público 
alvo em dois momentos: 1º e 2º semestre do ano letivo de 2016. Os dados coletados foram 
analisados com base na Teoria da Atividade, formulada por Leontiev (1981), focando no 
princípio da estrutura hierárquica da atividade para gerar um entendimento do motivo da 
atividade, ações e operações realizadas pelo sujeito usando o artefato criado. 

 Esses mesmos dados também foram analisados com base no diagrama da Teoria da 
Atividade formulada por Engeström (1987), que amplia a atividade para um contexto à nível 
social.   

Aplicação    

O design do jogo de tabuleiro e seus instrumentos de uso 

Segundo Reis & Lopes (1988) para se analisar a estrutura de uma narrativa, no plano da 
história, deve-se considerar as ações, as personagens e os espaços, as suas relações de 
interdependência e atendendo seu peso estrutural específico (ações decisivas para o 
desenrolar da intriga, ações subsidiárias de natureza indicial, distinção entre personagens 
principais, secundários e figurantes, conexões entre personagens e espaços, etc). 

 Pensando nos elementos básicos, personagens, espaços e ações, foram desenvolvidas 
cartas contendo 20 figuras de personagens, 04 figuras de cenários, 16 figuras de objetos  
e 06 palavras de ações1. 

 Além das cartas com os elementos da narrativa há uma carta com a figura do microfone. 
Essa carta tem o caráter educativo pois indica de quem é a vez da jogada e só pode falar o 
aluno que estiver com essa carta em mãos.  

 O conteúdo das cartas foi elaborado com base em um questionário aplicado com o público 
alvo, onde as seguintes questões foram exploradas: 

1) Do que você gosta de brincar? (fato concreto) 
2) O que fez nas suas últimas férias? (ludicidade) 
3) O que gostaria de ganhar de presente de natal ou aniversário? (desejo) 

 Palavras como futebol, praia, boneca e celular foram as mais citadas. Também foram 
observados os conteúdos dos livros mais solicitados por esse mesmo grupo de alunos na sala 
de leitura da escola. Os principais temas foram histórias de aventuras, super-heróis e contos  
de fadas.  

Figura 05: Cartas totais do jogo: personagens (contorno vermelho), objetos (contorno verde), cenários (contorno azul)  
e ações (contorno roxo).  

 

 
                                            
1 Foram inseridas apenas na segunda atividade, com o objetivo de deixar a narrativa mais estruturada. 
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 O tabuleiro do jogo foi criado em 4 cores, verde, vermelho, azul e amarelo, para ajudar na 
identificação dos diferentes grupos de alunos, logo, das diferentes histórias. Os espaços com 
as casas numeradas no percurso, bem como a linha de ligação, servem para indicar o sentido 
da história narrada.  

 Cada casa do tabuleiro representa uma cena da história, sendo assim, as histórias criadas 
possuem 12 cenas. A ideia é que cada aluno insira a carta escolhida em uma das casas e narre 
um trecho da história. Ao final, tem-se a história criada de forma coletiva, com todos os 
elementos básicos da narrativa. 

Figura 06: Exemplos de tabuleiros do jogo: à esquerda a 1ª versão do design e à direita, a 2ª versão.  

   
 
 Para registrar a narrativa em textos foi criada uma ficha para cada grupo de alunos. Essa 
ficha foi preenchida por um pesquisador do grupo de pesquisa a medida que os alunos iam 
narrando a história.  

Figura 07: Exemplo de ficha para registro textual da narrativa.  
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O uso do jogo de tabuleiro no contexto educacional  

A primeira atividade aplicada na Escola J.P.G aconteceu no primeiro semestre de 2016. Os 
dados abaixo são referentes aos dois grupos criados: amarelo e vermelho. O grupo amarelo 
criou a história 01 “A menina perdida na floresta” e o grupo vermelho criou a história 02 “Um dia 
maravilhoso na praia”.   

 A segunda atividade aplicada na Escola J.P.G aconteceu no segundo semestre de 2016. Os 
dados abaixo são referentes aos dois grupos criados: vermelho e azul. O grupo vermelho criou 
a história 03 “As aventuras de Artur” e o grupo azul criou a história 04 “A bruxa disfarçada”.  

 A tabela abaixo resume as instruções do protocolo de pesquisa para cada atividade:  

Tabela 1: Resumo do protocolo de pesquisa para cada atividade. 

  Primeira Atividade (2016.1) Segunda Atividade (2016.2) 

Sujeitos 9 Alunos do 5º ano do E.F 12 Alunos do 5º ano do E.F 

Versão do tabuleiro 1ª versão 2ª versão  

Cartas utilizadas Objetos, cenários e personagens Objetos, cenários, personagens e ações 

Redator das histórias Pesquisador (a) Pesquisador (a) 

Revisão do texto  
pela professora 

  

Não  

  

Sim 

Rodada teste inicial Não Sim 

Início do jogo Todas as cartas viradas para cima Cartas viradas para cima separadas  
por categoria (uma pilha de cartas para 
cada) 

Histórias criadas A menina perdida na floresta 
Um dia maravilhoso na praia 

As aventuras de Artur 
A bruxa disfarçada 

  

 Os registros das histórias, tanto visual (as cartas posicionadas no tabuleiro) quanto verbal (a 
história narrada oralmente e registrada em texto pelos pesquisadores) se encontram nas 
figuras a seguir: 

Figura 08: Registro visual e textual da história 01 A menina perdida na floresta. 
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 Figura 09: Registro visual e textual da história 02 Um dia maravilhoso na praia.  

 

Figura 10: Registro visual e textual da história 03 A bruxa disfarçada. 

 

 

 

 

8th CIDI 

8th Information Design 

International Conference

  8th CONGIC 

  8th Information Design      
  Student Conference

Blucher Design Proceedings   

Junho 2018, num. 1, vol. 4   

proceedings.blucher.com.br 



 393 

Anais do 8º Congresso Internacional de Design da Informação | CIDI 2017 
Proceedings of the 8th Information Design International Conference | CIDI 2017 
 

 

 Figura 11: Registro visual e textual da história 04 As aventuras de Artur. 

 

Análise e Resultados 

Análise do nível individual da atividade 

Com base na análise do texto registrado e nas entrevistas semiestruturadas realizadas pós 
atividade, pode-se compreender o processo de criação da história usando o artefato criado, 
desde a sua concepção até os pequenos detalhes.  

 A atividade, então, foi destrinchada em níveis hierárquicos: atividade, ação e operação, 
conforme a tabela 2 a seguir: 

Tabela 2: Níveis hierárquicos da atividade (Fonte: elaborada pela autora com base em Leontiev (1981). 

Atividade Ação Operação 

Criação de histórias  
para um livro infantil 

  

Entender as regras  
do jogo 

Escutar o pesquisador falando as regras 
Perguntar em caso de dúvidas 

Escolher uma carta Olhar para as cartas disponíveis do jogo 
Olhar para as cartas já colocadas no tabuleiro 
Selecionar uma carta entre as disponíveis no 
jogo 

Construir uma 
narrativa sobre a 
imagem da carta 

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

  
 A primeira ação “Entender as regras do jogo” é de extrema importância. A criança deve 
entender que ela precisa selecionar os elementos da carta e relacioná-los de modo coerente 
com a narrativa.  
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 A ação “escolher uma carta”, quando acontece na primeira rodada da atividade, causa 
conflito na cabeça das crianças. Mais da metade delas relataram que era a parte mais difícil  
e uma até falou que “tinha muito pensamento na minha cabeça”. Outro aspecto relevante para 
essa escolha era a presença de cartas antecedentes à casa do tabuleiro da rodada. A missão, 
nesse caso, era associar a carta escolhida com a carta anterior, e suas antecedentes, de modo 
que a narrativa fizesse sentido.  

 A última ação identificada, a de “construir uma narrativa sobre a imagem da carta” envolve 
quatro operações possíveis: (1) narrar usando apenas a figura da carta; (2) narrar usando 
figura da carta e mais outro elemento já presente na narrativa; (3) narrar usando a figura da 
carta e mais um elemento da imaginação (não presente na narrativa); (4) narrar interpretando  
a figura da carta, sem necessariamente citá-la.  

 A primeira forma de construir a narrativa, (1) narrar usando apenas a figura da carta, 
apareceu em trechos mais simples e diretos, como a criança que narrou a seguinte frase  
ao selecionar a carta da figura do barco: “Para passear de barco” (C08H02).  

 A segunda forma, (2) narrar usando figura da carta e mais outro elemento já presente na 
narrativa, geralmente aparece quando a história já estava se desenvolvendo. Então, era natural 
a criança escolher uma figura e associar à outra que já estava no tabuleiro. Por exemplo, uma 
das crianças, ao ver a carta do empregado do rei que já estava no tabuleiro e ao localizar a 
carta do tesouro, narra o seguinte trecho: “O empregado guardava um tesouro!” (C07H04).  

 A terceira possibilidade, (3) narrar usando a figura da carta e mais um elemento da 
imaginação (não presente na narrativa), está associada à imaginação da criança. Ela usa a 
figura da carta escolhida, mas relaciona com elementos externos. Por exemplo, uma criança 
selecionou a figura da senhora e narrou a seguinte frase: “Era uma vez uma bruxa disfarçada 
de senhora e seu nome era Lucrécia” (C01H03). Ou seja, ela imaginou que a senhora poderia 
ser uma bruxa e inseriu essa ideia da narrativa.  

 A última possibilidade, (4) narrar interpretando a figura da carta, está relacionada à 
capacidade de interpretação da criança. 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 crianças selecionou a figura da varinha e narrou a seguinte frase: 
“Júlia pediu ajuda a fada Milena, que disse que ela só poderia realizar um único desejo” 
(C08H01). Ou seja, a criança interpretou a figura da varinha e associou à ação “realizar um 
único desejo”.  

 Outro caso aconteceu quando a criança selecionou a figura de um telefone celular e narrou 
a seguinte frase: “Mas o menino não viu porque estava no WhatsApp!”. Nesse momento, nota-
se a influência de elementos da mídia contemporânea e do cotidiano das crianças, ao 
relacionar o celular ao aplicativo de mensagens instantâneas WhatsApp.   

 Outro exemplo de interpretação foi quando uma criança associou a figura de uma rainha à 
menina da história que havia envelhecido por 10 anos e tinha se casado com o filho do rei, 
trabalhando a questão do tempo na narrativa. A frase foi a seguinte: “A menina viveu por muito 
tempo e então, após 10 anos, casa-se com o príncipe Lucas, com que viveu feliz para 
sempre!”.  

 A tabela abaixo sintetiza a análise de forma quantitativa em categorias, contabilizando de 
que modo as ações de construir a narrativa em si se comportaram:  

Tabela 3: dados quantitativos da construção da narrativa (Fonte: Elaborada pela autora) 

(1) Narrar usando apenas a figura da carta 03 

(2) Narrar usando figura da carta e mais outro elemento já presente na narrativa 25 

(3) Narrar usando a figura da carta e mais um elemento da imaginação 16 

(4) Narrar interpretando a figura da carta, sem necessariamente citá-la 04 

 Os elementos considerados foram todos os personagens, objetos, cenários ou ações 
citadas, objetivadas nas cartas do jogo, ou que foram citadas oralmente durante o jogo. As 
ações (verbos) e características dos elementos (adjetivos) não foram considerados como novos 
elementos.  
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 Um exemplo é a frase “Depois, ele foi empinar pipa” que foi enquadrada na categoria 1. 
Essa forma de pensar é a mais simples, quando o sujeito apenas cita a figura em uma ação 
básica (geralmente já associada a ela), sem relacioná-la com outro elemento.  

 As formas de narrar das categorias 2 e 3 são as que possuem maior número de 
ocorrências. Sobre a categoria 2, pode-se explicar pelo fato do sujeito naturalmente associar a 
figura da carta a algo já presente na narrativa. Em segundo lugar aparece a categoria 3, ou 
seja, o sujeito associa a figura da carta à elementos externos, geralmente associados à sua 
imaginação ou a algo que ele ouviu/viu no ambiente da atividade. 

 A última operação teve menos ocorrências, mas pode ser considerada bastante relevante, 
pois o sujeito não repete a figura, não associa com nenhum elemento presente na narrativa ou 
nas cartas, e parte a interpretar aquela figura. Pode remeter a ações, como no exemplo da 
figura “varinha” em que o sujeito associa a “realizar um desejo” ou mesmo à elementos da 
contemporaneidade, como a figura “telefone celular” que remete ao aplicativo WhatsApp.  

Análise do nível social da atividade  

Para de fato testar a eficiência de um artefato utilizado em um contexto escolar, é necessário 
que se tenha consciência do contexto em que ele será inserido. Para isso, o diagrama do 
Sistema de Atividades de Engeström (1987) foi utilizado para a análise de nível social da 
atividade: 

Figura 12: Sistema de atividades de produção de narrativas (elaborado pela autora com base em Engeström (1987). 

 

 Na primeira aplicação da atividade, os sujeitos ficaram curiosos com a nova ferramenta 

pois era novidade na escola. Na segunda aplicação os alunos já estavam acostumados com o 
tabuleiro, as cartas e com a ideia da produção coletiva em si, pois já tinham realizado a 
atividade anteriormente. O novo design do tabuleiro, que visava deixar mais claro o sentido das 
histórias, ajudou em sua leitura, porém alguns alunos e até mesmo a professora se 
confundiram algumas vezes. Provavelmente o fluxo ideal do percurso do tabuleiro seja algo 
idêntico ao fluxo da escrita ocidental, o que ainda pode ser aperfeiçoado.  

 Depois que os pesquisadores falavam as regras explícitas do jogo e o objeto (objetivo) 
da atividade (produzir narrativas para um livro de ficção), a dinâmica começava. Geralmente o 
primeiro aluno tinha dificuldades em iniciar a história, sem saber que carta escolher. Esse fato 
foi reforçado com as entrevistas pós atividade, onde as crianças relataram que de fato começar 
o jogo era mais difícil do que finalizar devido as várias opções possíveis. Tanto que, na 
segunda aplicação, houve uma mudança no protocolo e as cartas foram posicionadas viradas 
para cima em 4 grupos, por categorias: objetos, cenários, personagens e ações. Esse fato foi 
visto como positivo por algumas crianças entrevistadas, pois limitando o campo de visão a 
escolha das cartas aparentemente se torna mais fácil.  

 Sobre as cartas de ações, os alunos relataram que ajudou no processo de construção das 
narrativas, apesar da observação das professoras que muitas vezes elas eram citadas, mas 
não eram inseridas no tabuleiro. Alguns alunos também ficaram em dúvida se só poderiam usar 
aquelas ações específicas. As professoras também sugeriram um novo uso para essas cartas: 
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o de definição de temáticas. Ex: a carta assustar geraria uma história de terror, etc.  

 Na segunda aplicação da atividade os alunos já tinham mais noção do objetivo final, então, 
aspectos como coerência textual, padronização das personagens e a noção de começo meio e 
fim foram fixadas. A professora relatou que percebeu em uma parcela de seus alunos uma 
diminuição da preocupação em alcançar o "mínimo de linhas" nas atividades de 
produção textual em sala de aula, além de passarem a absorver uma melhor noção do 
começo, meio e fim da história.  

 Esse fato reflete em um alinhamento entre o objetivo da professora e o objetivo dos alunos. 
A criação do texto passa a ser algo mais natural.  

 A comunidade se organizou quanto a divisão de trabalho de modo que os pesquisadores 
registravam a história enquanto os alunos narravam. Além disso, os pesquisadores também 
tinham o papel de fazer perguntas que pudessem estimular o desenvolvimento do enredo da 
história.   

 Por fim, o resultado foi um conjunto de histórias para a produção de livros infantis. 

6 Considerações finais   

A inserção de artefatos para apoiar atividades educacionais acontece com frequência em 
escolas públicas e privadas do país. Espera-se inovar criando objetos mas falha-se no sentido 
de avaliar seu impacto em um contexto mais amplo. Com a análise individual e social da 
atividade de criação de narrativas foi possível entender como um artefato gráfico, no formato de 
jogo de tabuleiro, pode contribuir na mediação das atividades de produção textual. O formato 
de jogo, artefato associado à diversão, permite dinamizar a atividade, gerando engajamento e, 
assim, facilitando a aprendizagem.  

 O estudo mostrou a possibilidade de trabalho com diversas questões relacionadas a prática 
da linguagem, como a construção de narrativas, incluindo a noção da construção do começo, 
meio e fim da história e a ideia de tempo e espaço. A interpretação das imagens da carta 
também ajuda a estimular a capacidade criativa e de imaginação da criança, além de ajudar a 
professora a perceber algumas questões sociais, quando há uma relação com algum elemento 
externo à narrativa em si.  

 Também há a possibilidade de mudar o formato do sistema de atividades dependendo do 
objetivo da professora. Pode-se fazer uma atividade coletiva com a sala completa, em vez de 
dividir em grupos, por exemplo, criando uma única história.  

 Esse estudo contemplou as duas atividades realizadas na Escola Municipal J.P.G durante o 
ano de 2016. Atualmente está em processo um novo estudo com o objetivo de mapear apenas 
as atividades de produção textual dentro do contexto das atividades de leitura. Empreende-se 
também a análise dos dados de um recente estudo com alunos do 4º ano da mesma escola, 
com pequenas mudanças no protocolo de pesquisa, como a mudança no papel dos sujeitos: os 
alunos passam a ser os redatores de suas histórias. Espera-se que com essa mudança a 
atividade possa se tornar autônoma, facilitando a sua replicação em outras escolas. 
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