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RESUMO

Este artigo tem como foco a interdisciplinaridade entre os campos do De-

sign e da Educação para o desenvolvimento de um artefato, aplicado para 

ensinar a escrita de crônicas. O estudo foi realizado com 50 participantes, 

distribuídos em turmas de primeiro e segundo ano da Escola Estadual de 

Ensino Médio Visconde do Rio Branco, em Fortaleza, Ceará. Ele faz parte 

de uma pesquisa experimental de mestrado em Design da Informação do 

PPGDesign da UFPE. O delineamento do estudo se deu a partir de uma 

abordagem etnográfica. A fase exploratória constituiu-se de observação 

não-participante em diversas salas de aula e entrevistas semiestrutura-

das com professores de Redação e Língua Portuguesa. Em um outro mo-

mento foi feita análise, juntamente com os professores, dos livros didáti-

cos, inclusos aqueles aprovados pelo Programa Nacional do Livro Didático 

(PNLD) de 2021 e distribuídos às escolas em 2022. O artefato, nomeado de 

Painel de Histórias, foi concebido também com o envolvimento dos estu-

dantes, que sinalizaram suas preferências através de questionários. O ex-

perimento foi orientado pelas concepções de design participativo volta-

do para a educação, pelos princípios da pedagogia freiriana, com noções 
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de cooperação, protagonismo estudantil, ludicidade e oralidade. Através 

do arcabouço teórico-metodológico da Teoria da Atividade, baseou-se 

nos níveis de atividade de Leontiev e no diagrama de Engeström como 

ferramentas analíticas. Verificou-se a relação dos sujeitos com o artefato 

através dos estímulos aplicados como regras sociais, além de aprimora-

mentos possíveis pelos apontamentos críticos nos níveis operacionais. 

O resultado do uso do artefato de mediação funcionou como uma expe-

riência positiva, lúdica e que proporcionou o desenvolvimento de habili-

dades para a escrita de crônicas pelos estudantes. O Painel de Histórias 

demonstrou-se útil como um material complementar e de suporte ao livro 

didático, com a possibilidade de aplicação para outros gêneros textuais, 

na visão dos professores. 

Palavras-chave: Design/Educação; gênero textual crônica; Painel 

de Histórias.
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1. INTRODUÇÃO

O estudo discute a interdisciplinaridade entre design e educação, bus-

cando facilitar práticas educativas para os estudantes do ensino médio. 

O processo de natureza colaborativa contempla também os contextos 

socioculturais de discentes e docentes. Este artigo é um recorte de um 

estudo realizado nos anos de 2021 e 2022, com observação de resultados 

que se estenderam até 2023.

A pesquisa de mestrado, foco deste artigo, teve como temática o gê-

nero textual crônica. Trata-se de um estilo que reúne o pitoresco literário 

e o realismo jornalístico, oferece uma narrativa cotidiana de observação 

social e costumes, utilizando o coloquialismo, ao mesmo passo que tece 

críticas sobre o viver e a organização da sociedade, provocando reflexões 

no escritor e no leitor (SÁ, 2005). 

A abordagem da pesquisa foi qualitativa, de base etnográfica e com 

aplicação de experimentos em sala de aula. Objetivou compreender o 

papel do design enquanto ciência aplicada, atrelado à educação, que in-

vestiga, por uma ótica sociocultural, problemas e implicações em torno 

da relação ensino-aprendizagem. Esta interdisciplinaridade procurou es-

tabelecer conexões com os princípios freirianos, que também ampararam 

a investigação. A revisão das obras e das práticas metodológicas de Paulo 

Freire, que prezam pela ação coletiva, dialógica e participativa evidencia-

ram esse vínculo. Neste sentido, o percurso exploratório envolveu profes-

sores e estudantes, cujas contribuições auxiliaram a refinar o problema da 

pesquisa e construir o desenho do experimento.

Os recentes debates sobre os efeitos do Novo Ensino Médio (NEM), 

posto em prática no ano de 2022, suscitaram a necessidade de análises, 

com a colaboração de professores, sobre suas premissas e produtos, em 

particular os livros didáticos. O advento do NEM é alvo de expectativas 

e incertezas sobre a prática pedagógica e efeitos sobre o aprendizado 
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dos jovens, demandando preparação estrutural e de capacitação, que 

abarcam escolas, editoras, secretarias regionais e demais envolvidos. De 

acordo com relatos de profissionais da área, o sentimento de incerteza 

age, principalmente, sobre como proceder com a oferta e a estruturação 

de disciplinas de itinerário formativo, como entender a nova configuração 

dos conteúdos dos livros didáticos para utilização em sala de aula e como 

adaptar as premissas do NEM às práticas de ensino.

Tais reflexões trazem ao campo do design possibilidades sobre o uso 

de métodos e objetos mediadores de conteúdo, de forma a colaborar com 

o papel fundamental do professor na linha de frente. Sendo assim, a ins-

tigação e a investigação criativa para suporte ao ensino devem ser vistas 

como importantes componentes neste momento de mudanças significa-

tivas da educação no país. Para Freire (1994), a educação ultrapassa uma 

visão simplista e replicadora de conhecimento e preza por uma relação 

entre educador e educando de construção coletiva do conhecimento, 

permitindo o desenvolvimento de uma consciência crítica sobre o meio, 

ao passo que se começa a agir de forma transformadora sobre ele.

2. ESTUDO EXPERIMENTAL

PERCURSO METODOLÓGICO

Para a contextualização e a execução do trabalho de campo, foi neces-

sário considerar um arcabouço teórico que compreendeu a pedagogia 

freiriana e as questões de ludicidade, oralidade, escrita e contexto social 

de artefatos. Para tal, foi feita a leitura de autores diversos, destacando-se 

Freire (1994 e 2002), Libâneo (1990 e 2003) e Saviani (1991 e 2011).

A relação interdisciplinar entre design e educação, as investiga-

ções sobre o papel formador das escolas e o design voltado à mediação 

e à pesquisa-ação participativa foram abordados em trabalhos diversos, 

com destaque para Coutinho e Lopes (2011) e Fontoura (2011). O design 
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colaborativo e participativo e as conexões do design com os princípios 

freirianos foram tratados em estudos como os de Canônica et al. (2014) e 

Padovani e Heemann (2016). 

Também foram consultados estudos que relatam aspectos históricos 

necessários para a constituição do gênero textual crônica, como os tra-

balhos de Sá (2005) e Marcuschi (2005). O entendimento do gênero e seu 

papel social ficou a cargo de autores como Bakhtin (2006) e Chartier (1998).

O ensino da crônica nas escolas através da perspectiva histórica 

e do atual contexto do NEM contou com estudos como os de Mizukami 

(1986) e Klix Freitas e Haag Rodrigues (2019), bem como leis, resoluções, 

portarias e decretos-lei sobre a instituição de programas nacionais di-

versos, Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) e Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC).

Foi realizada revisão sistemática de literatura, no intuito de locali-

zar metodologias que envolvem o design e o processo de aprendizado 

de leitura e escrita de crônicas, apresentando resultados inconclusivos. 

Realizou-se uma revisão assistemática em repositórios de universidades, 

com aproveitamento em relação às bibliografias utilizadas.

A pesquisa exploratória realizada em 2021 e 2022 foi feita em conver-

sas informais com profissionais da área, visita a escolas e análise docu-

mental. Para a conversa informal, realizada em 2021 (durante o isolamento 

social), foram contatados via redes sociais seis profissionais de Fortaleza, 

dos quais foram selecionados três que à época estavam atuando em es-

colas de forma remota. Compartilharam suas experiências na pandemia, 

principalmente em relação à evasão escolar, não utilização de livros para-

didáticos e não aplicação de atividades extras para fixação de conteúdo.

Após o retorno presencial das atividades escolares, o pesquisador 

foi recepcionado pela Escola Estadual Visconde do Rio Branco, no cen-

tro de Fortaleza, onde realizou observação não-participante em salas de 

aula, entrevistas semiestruturadas com os dois professores de Redação 
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e Língua Portuguesa e coleta de livros didáticos para análise documental. 

Esses professores não foram os mesmos contatados para as conversas 

informais. Em relação à entrevista semiestruturada, os dois docentes fi-

zeram apontamentos com base em suas percepções, principalmente em 

relação ao uso do material didático, destacando-se:

• Necessidade de material de apoio ao conteúdo dos livros didáticos.

• Percepção de redução de apoio imagético ao conteúdo verbal escrito.

• Necessidade em estimular a prática escrita para composição de textos.

A análise dos livros didáticos impressos foi coletiva e simultânea com os 

professores, obtendo-se perspectivas pedagógicas. Foram analisados 24 

livros, sendo: 21 livros desenvolvidos em 2020, analisados e aprovados 

pelo Programa Nacional do Livro Didático (PNLD) de 2021; três livros de 

2016 (editora Moderna), anterior às premissas do NEM, para estabeleci-

mento de comparações. Os 21 livros se dividem em três volumes (editoras 

FTD, Saraiva e Moderna), contendo sete livros cada, sendo um livro de Lín-

gua Portuguesa e seis livros de Linguagens, Códigos e suas Tecnologias. A 

escola recebeu os três volumes (livro do professor) para análise e sinali-

zação de escolha da editora que julgou ser mais apropriada ao plano de 

ensino da escola. Os principais apontamentos foram os seguintes:

• A escola não recebeu os livros da primeira escolha; acabou por rece-

ber a terceira opção, mas não lhe foi apresentada justificativa.

• Não houve treinamento prévio sobre a utilização dos volumes.

• O volume de Língua Portuguesa contém seis capítulos, devendo ser 

utilizado ao longo dos três anos do ensino médio; a escola decidiu 

utilizar um capítulo por semestre. Os livros de 2016 correspondiam a 

um livro por ano.
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• Dos 21 livros, as crônicas estão presentes em seis deles, não restando 

nenhuma menção, trecho ou comentário sobre a crônica nos outros 

15 volumes.

• Em nenhum dos livros a crônica é abordada como matéria, como era 

nos volumes de 2016, ficando as crônicas presentes restritas a textos 

de apoio de outros conteúdos.

• Nenhum dos 21 livros propõe atividade de escrita de crônicas; limi-

tam-se a questionários de interpretação textual, conteúdo gramatical 

e exploração semântica.

• Nos seis livros onde a crônica é apresentada, têm como pressuposto 

que os estudantes trazem conhecimento prévio do gênero crônica do 

Ensino Fundamental.

• Nos 21 livros, as recomendações reservadas aos professores sugerem 

complementar o conteúdo de crônicas com material externo de apoio.

• Os volumes novos não apresentam progressão cronológica das es-

colas literárias; os conteúdos não consideram percursos históricos 

situacionais como os livros de 2016.

FORMULAÇÃO DO EXPERIMENTO

A partir dos apontamentos, foi possível estabelecer as diretrizes do es-

tudo de caso em consenso com os professores de Redação e Língua 

Portuguesa. Tais diretrizes guiaram a aplicação do Painel de Histórias em 

experimentos com as turmas. O artefato foi produzido pelo pesquisador, 

discutido e validado quanto à sua aplicabilidade pelos docentes. A sua 

concepção contou com as contribuições dos estudantes, coletadas por 

meio de questionários. As diretrizes foram as seguintes:

1. Aprofundar os conteúdos do gênero textual crônica.

2. Criar material de apoio conforme recomendações do manual do professor.
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3. Estimular a prática escrita, com a realização da atividade em todos os 

seus estágios (rascunho, revisão, reescrita).

4. Utilizar, prioritariamente, o recurso imagético como suporte ao ato 

de aprender.

5. Viabilizar a composição de textos enquanto recursos para o projeto 

do livro da escola.

6. Adequar-se ao plano de ensino da disciplina Projeto Integrador de 

Linguagens e Códigos, na qual o experimento foi realizado.

7. Possibilitar ao professor autonomia didática e prática, por meio do 

uso do artefato para mediação da atividade com os educandos, con-

tribuindo com sugestões quando necessário.

8. Prezar pelo protagonismo dos educandos, considerando seus con-

textos e incorporando suas realidades ao artefato e à organização 

da atividade.

9. Preparar os educandos para avaliações onde a redação possui peso 

para a aprovação e/ou classificação, como vestibulares, concursos 

literários e Enem.

10. Fortalecer a ponte entre Design e Educação e a interdisciplinaridade, 

estreitando os vínculos e produzindo soluções educacionais.

DELINEAMENTO AMOSTRAL

O experimento foi dimensionado para a participação voluntária de 50 es-

tudantes, baseado na lista de matrícula, considerando um erro amostral de 

10%, nível de confiança de 90% e população heterogênea. A definição do uni-

verso amostral considerou os efeitos da evasão escolar no período da pan-

demia e seus posteriores efeitos no retorno à modalidade presencial, bem 

como a capacidade estrutural da sala de aula para comportar o estudo.

O recorte considerou: 1) idades entre 14 e 18 anos, sem restrição de 

sexo e gênero; 2) matriculados em ambas as turmas, do 1º ano (A e B) e do 
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2º ano; e 3) inscritos na disciplina eletiva de Projeto Integrador de Lingua-

gens e Códigos, na qual o experimento foi realizado. Estimou-se um total 

de 20 estudantes por cada turma do 1º ano e 10 participantes do 2º ano, 

sendo que a diferença se justifica pela oferta de outras disciplinas ao 2º 

ano no mesmo horário. O estudo foi devidamente aprovado pelo Comi-

tê em Ética em Pesquisa da UFPE e autorizado pelos pais e responsáveis 

dos estudantes. É pertinente mencionar que o escopo da pesquisa foi ao 

encontro dos interesses da escola, alinhado com um projeto de livro com 

textos de autoria dos estudantes, idealizado pelos professores.

PAINEL DE HISTÓRIAS

Conforme descrito na formulação do experimento, o pesquisador e os 

professores entraram em consenso sobre a necessidade em se desen-

volver um artefato que servisse de apoio ao conteúdo do livro didático, 

mediasse o ensino da escrita de crônicas, priorizasse o recurso imagético 

e propiciasse uma atividade lúdica. Precisava se enquadrar com a pro-

posta da crônica e com o contexto social dos educandos.

A referência utilizada para o painel foi o jogo “Mexe & Remexe” da 

Turma da Mônica (Figura 1). Nele, um tabuleiro estático representa um ce-

nário, sobre o qual os componentes podem ser manipulados para a cons-

trução de cenas, estimulando a imaginação e o improviso. Se relaciona 

com a proposta da crônica, por limitar um recorte episódico com elemen-

tos do cotidiano, onde os estudantes podem criar narrativas baseados 

em suas experiências pessoais como subsídio para o desenvolvimento 

posterior da escrita. Os personagens podem representar diferentes pon-

tos de vista na narrativa, enquanto objetos podem representar ações ou 

fatos desencadeadores da história. O estudante pode se enxergar em um 

personagem, narrando em primeira pessoa, ou ser expectador, narrando 

em terceira pessoa.
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 Figura 1. Propaganda do jogo ‘Mexe & Remexe’ da Turma da Mônica, veiculada 

no verso da edição nº 119 da revistinha Cascão, editora Globo.

Fonte: acervo do autor.

O projeto foi apresentado às turmas, bem como as noções sobre o uso do 

Painel de Histórias. Os estudantes tiveram voz ativa para participar das 

decisões sobre a adaptação do jogo para o artefato. Considerou-se dois 

pontos: 1) exposição de diferentes estilos estéticos para votação pelas 

turmas a ser empregado no Painel de Histórias; e 2) indicação por meio 

de questionários individuais de personagens e cenários sobre os quais 

gostariam de contar uma história.

Com base na votação pelo estilo estético preferido pelas turmas e 

da tabulação das respostas individuais nos questionários, o pesquisador 

desenhou o artefato usando a ferramenta gráfica Adobe Illustrator. Os 

componentes (cenários e personagens) foram impressos e plastificados 

para serem manipulados fisicamente pelos participantes durante os ex-

perimentos. Os diferentes estilos estéticos apresentados foram reunidos 

em bancos de imagens online (Figura 2).
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Figura 2. Apresentação de estilos estéticos para votação pelas turmas.

Fonte: Google Images & Freepik.

O Estilo 1 foi o mais votado entre as turmas do 1º ano, enquanto no 2º ano 

o Estilo 4 foi o mais votado. Desta forma, procurou-se realizar uma mescla 

dos dois estilos visando beneficiar ambas as séries. O questionário, elabo-

rado em conjunto com os professores, foi composto de quatro questões. 

Além da coleta das respostas, o professor pretendeu, com a aplicação 

dos questionários, estimular nos estudantes um momento inicial de ex-

ploração de ideias para histórias, a serem desenvolvidas posteriormente:

1. Quem é a pessoa/quem são as pessoas com quem você costuma 

dividir suas emoções ou seus pensamentos? Cite até no máximo três.

2. Cite alguém que chama a sua atenção, não necessariamente que 

você conheça pessoalmente, mas que de alguma forma faça parte 

do seu cotidiano.

3. Qual é o lugar onde geralmente você se sente mais à vontade? Mar-

que somente uma das opções abaixo.

a. Casa

b. Escola

c. Trajeto para a escola

d. Espaço de lazer (definir qual: ____)

e. Outros (definir qual: _____)
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4. Qual é o momento do dia que você se sente mais à vontade, que é mais 

confortável para você? Marque somente uma das opções abaixo.

f. Manhã

g. Tarde

h. Noite

i. Madrugada

A aplicação do painel foi dimensionada para acontecer em dois encontros 

com as turmas, sendo que ao final do primeiro encontro, as turmas deram 

feedback da atividade. Suas contribuições foram utilizadas para aprimo-

rar o painel no segundo encontro.

3. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS

Com base na tabulação das respostas do questionário, foram definidos 

cinco cenários: quarto, sala de estar, sala de aula, quadra de esportes e 

praia (Figura 3).

Figura 3. Cenários do Painel de Histórias.

Fonte: do autor.
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Figura 4. Personagens do Painel de Histórias.

Fonte: do autor.

Considerando o delineamento amostral e a capacidade estrutural da sala, 

determinou-se que as turmas formassem, no máximo, cinco grupos com 

quatro participantes cada. Dessa forma, cada grupo trabalhou com um 

cenário específico. Os personagens (figura 4) foram repetidos para to-

das as equipes. A partir das respostas fornecidas, os personagens criados 

tiveram variações de faixa etária, sexo e raça. Também foram incluídos 

animais domésticos.

Em cada equipe, cada um dos participantes selecionou os perso-

nagens, montou o cenário e compartilhou sua história oralmente com os 

demais membros da equipe. Estes puderam dar contribuições para a me-

lhoria das histórias, caso necessário. A ordem da contação das histórias 

foi decidida entre os próprios membros. O pesquisador registrou foto-

graficamente cada um dos cenários montados por cada participante. Os 

docentes estiveram presentes nos experimentos, esclarecendo dúvidas 

se necessário. Ao final, os participantes foram orientados a transferir a 

história oral para o papel, no formato de uma crônica. 
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Figura 5. Cenário extra e adição de objetos ao Painel de Histórias.

Fonte: do autor.

Ao final da aplicação do painel no primeiro encontro, as turmas 

preencheram um questionário de feedback, registrando suas impressões 

sobre a atividade e sugerindo melhorias ao painel. A tabulação revelou 

interesse na criação de objetos manipuláveis, representativos do universo 

dos estudantes, e a criação de um cenário extra, simbolizando o transpor-

te coletivo. As adições foram feitas e aplicadas no segundo encontro com 

as mesmas turmas (Figura 5).

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS

O Painel de Histórias foi aplicado com êxito em ambos os encontros. O ar-

tefato foi bem aceito pelos estudantes, que se identificaram com os com-

ponentes (cenário, personagens e objetos), demonstrando engajamento 

na atividade. Cada estudante criou e compartilhou sua própria narrati-

va, expondo suas próprias experiências e reflexões com seu respectivo 

grupo, que por sua vez ajudou a aperfeiçoar as histórias criadas. Os pro-

fessores participaram ativamente, orientando e ensinando conceitos de 

crônica e sua prática escrita. 

A experiência foi positiva e atendeu às diretrizes estipuladas pelo 

pesquisador e professores: o Painel de Histórias cumpriu o seu propósito 

como material de apoio ao conteúdo dos livros didáticos, propondo uma 
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atividade lúdica e permitindo aos estudantes voz ativa na concepção, 

execução e avaliação posterior do artefato e da atividade. Paralelamente, 

o conteúdo de crônicas foi transmitido e a escrita foi praticada. Os textos 

gerados, feitas as devidas correções e refinamentos, resultaram no livro 

de crônicas da escola.

No primeiro semestre de 2023 a atividade com o painel foi aplicada 

novamente, dessa vez com as três novas turmas de 1º ano, de forma autô-

noma pelo professor e sem interferência do pesquisador. Espera-se que 

nesse ano a escola tenha o segundo livro produzido com os textos da nova 

aplicação. Assim como em 2022, o pesquisador ajudará na produção.

O artefato, de acordo com os depoimentos dos professores, apre-

senta potencial expansivo para ensinar outros gêneros textuais, com pos-

sibilidade de aplicação em mais escolas. A direção da escola apresentou 

o projeto à coordenação das escolas de tempo integral da SEDUC, cujo 

retorno foi positivo, sendo vislumbrada a possibilidade de aplicação em 

demais escolas de ensino integral no Ceará. O aprimoramento do artefato 

admite mais cenários, objetos, tipos físicos e tonalidades de pele dos per-

sonagens, sempre considerando o contexto social dos educandos.

Espera-se, com a apresentação desta pesquisa, que mais estudos 

busquem soluções para a educação. Atualmente, a discussão sobre revo-

gação ou suspensão do NEM está em evidência. Nesse ínterim, as esco-

las continuam com suas atividades, procurando se adaptar como podem 

com a estrutura, capacitação e orçamento disponíveis. A premissa do 

aprendizado mútuo na relação educador-educando comporta, portanto, 

a figura do designer como um terceiro participante, igualmente aprendiz 

nessa relação.
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