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Abstract. This report presents educational digital artifacts produced within the
DEMULTS project, which applies Participatory Design in the context of Rural
Schools. This context demands participation of people who live in rural areas
in the production of educational resources and digital artifacts. For this
reason, the artifacts are developed collaboratively by students, agroecology
practitioners and researchers from the computing, education and design fields.
The artifacts address sugarcane harvest and off-season, recycling, composting
and organic garden cultivation. Participatory Design proved to be useful as a
strategy for democratizing the design and development process of such
artifacts.

Resumo. Este relato apresenta artefatos digitais educacionais produzidos no
ambito do projeto DEMULTS-Campo, que aplica Design Participativo no
contexto da Educacdo do Campo (EdC). A EdC demanda por participagdo de
sujeitos do campo na producdo de materiais diddticos e artefatos digitais. Por
isto, os artefatos foram desenvolvidos colaborativamente por estudantes,
técnicos de agroecologia e pesquisadores de computacdo, educagdo e design,
abordando temdticas relativas a safra e entressafra de cana-de-aciicar,
reciclagem, compostagem e cultivo de horta organica. O Design Participativo
se mostrou proveitoso enquanto estratégia de democratizagcdo do processo de
design e desenvolvimento de tais artefatos.

1. Introducao

O movimento por uma Educacdo do Campo (EdC) surge a partir da reivindicagdo das
pessoas que constituem os povos do campo (assentadas, pequenas agricultoras,
ribeirinhas, entre outras) por uma educacio no local onde vivem, mas principalmente
que leve em consideracdo a participacdo delas na pratica educacional, vinculada aos
seus cotidianos e as necessidades humanas e sociais dos sujeitos campesinos [Caldart
2004]. Com essas motivagdes, este movimento (que abarcou diversos outros
movimentos pela reforma agriria) conquistou politicas publicas especificas para
viabilidade institucional dessa pratica educacional, como as diretrizes curriculares e o
PRONERA (Programa Nacional de Educacdo na Reforma Agraria).

Apesar disso, tanto tecnologias digitais quanto materiais didéticos, utilizados em
escolas de Educacdo do Campo, ainda sdo produzidos fora dos contextos camponeses,
sem a legitima participagdo de seus representantes [Molina 2014, Ortiz & Pereira 2019].

DOI: 10.5753/wie.2021.218707 137



X Congresso Brasileiro de Informética na Educagdo (CBIE 2021)
Anais do XXVII Workshop de Informética na Escola (WIE 2021)

A problemdtica dos materiais didaticos serem produzidos por grandes editoras em
centro urbanos e apenas importados para as escolas do campo, sem a devida
participacdo para a contextualizacdo cultural e social local, j4 possui um certo espago
nas discussoes sobre Educa¢do do Campo [Molina 2014, Rocha 2014, Silva et al. 2017].
No entanto, os trabalhos que versam sobre tecnologias digitais na Educa¢do do Campo
tratam majoritariamente do seu uso e ndo incluem o desenvolvimento com participagdo
de estudantes, seus responsaveis legais, docentes e gestores [Santos & Ledo 2017].

Visando atender a essas demandas, o projeto DEMULTS (Desenvolvimento
Educacional de Multimidias Sustentdveis) teve seu processo de desenvolvimento
participativo de tecnologias digitais educacionais (até entdo realizado em contextos
urbanos) adaptado para o contexto campesino [Morais et al. 2021]. O
DEMULTS-Campo aplica a metodologia do Design Participativo, visando envolver
representantes do publico-alvo na tomada de decisdo da concepcdo de artefatos como
forma de atender as demandas da EdC. No presente relato, sdo apresentados os
artefatos gerados no ciclo de pesquisa-a¢do realizado entre 2019 e 2020 no contexto de
EdC no contraturno escolar de duas escolas do campo do municipio de Vicéncia-PE. O
documento estd organizado em quatro secOes, além desta: primeiro, apresenta-se o
conceito de EAC e suas demandas; em seguida, é apresentada a metodologia do projeto
DEMULTS-Campo, sua base tedrica e os contextos de intervengdo; entdo, sdo
apresentados os artefatos gerados a partir da intervengdo; por fim, sdo feitas as
consideragdes finais e apresentadas oportunidades de trabalhos futuros.

2. Tecnologias Digitais e Materiais Didaticos para Educaciao do Campo

O fendmeno da Educagdo do Campo (EdC) no Brasil é protagonizado por pessoas
trabalhadoras, movimentos sociais e organiza¢des do campo, que reivindicam o direito a
educagdo no local onde estdo inseridos e com o propdsito de corroborar para sua
formacdo enquanto sujeitos do campo. Para isto, as escolas e iniciativas vinculadas a
EdC buscam entrelacar contetidos curriculares dos diversos niveis de ensino as
“questdes do trabalho, da cultura, do conhecimento e das lutas sociais dos camponeses e
ao embate (de classe) entre projetos de campo e entre 16gicas de agricultura que t€m
implicacdes no projeto de pais e de sociedade e nas concep¢des de politica publica, de
educacgdo e de formagdao humana” [Caldart 2012, p. 259].

O vinculo com a cultura camponesa, explicitado nas diretrizes da EdC, somado
as necessidades de uma educacio contextualizada aos povos do campo, que demandam
participacao desses sujeitos desde a concepcao do fendmeno educacional até o cotidiano
escolar, corrobora para emergéncia de reivindicagdes também por materiais didaticos
que contemplem a realidade do campo. Em 2013, a partir dessas reivindicacdes foi
instituido o Programa Nacional do Livro Didético para EAC (PNLD-Campo), com o
objetivo de produgdo e distribuicdo de livros contextualizados para o territdrio
campesino. No entanto, o programa, extinto em 2018, abrangia apenas os anos iniciais
do Ensino Fundamental, com livros feitos por grandes editoras sem participagdo dos
sujeitos do campo [Molina 2014] e conteddos insuficientemente contextualizados para a
vida no campo [Rocha 2014, Silva et al. 2017].

Em paralelo a esta demanda, para além da EdC, a discussdo das tecnologias
digitais na educagdo vai desde a concepg¢do até o seu uso critico. Na BNCC (Base
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Nacional Comum Curricular), consta como competéncia geral, que além de acesso e
compartilhamento de informacdes para compreensdo e uso de tecnologias digitais, é
preciso que estudantes sejam capazes de construir tecnologias digitais “de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
(...) produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo € autoria na
vida pessoal e coletiva” [Brasil 2017].

No ambito da EdC, os trabalhos sobre tecnologias digitais ainda versam
majoritariamente apenas sobre o uso [Munarim 2014, Santos & Ledo 2017]. Neste
sentido, Munarim (2014) questiona se os projetos de inclusdo digital na EAC visam
“contribuir para fortalecer a luta por um outro projeto de campo, mais justo, mais
solidrio, em que a agricultura familiar, os povos do campo, seus territdrios e saberes,
sejam legitimados e levados a sério nas politicas publicas do pais” [Munarim 2014, p.
168], ou se apenas repetem acriticamente discursos modernizantes que ampliam as
diferencas entre campo e cidade, sem considerar o campo como um espago de vida.

Dentro desse debate e motivados pela BNCC, pontuamos a importancia de tais
projetos nio apenas importarem e consumirem tecnologias digitais educacionais feitas
em centros urbanos, mas de promoverem equidade de acesso ao conhecimento e de
oportunidades entre campo e cidade, envolvendo sujeitos do campo desde a concepg¢ado e
o desenvolvimento de tais tecnologias para a EdC. Nesse sentido, em sucessivos ciclos
de pesquisa-acdo, a partir da aplicacdo de metodologias participativas, temos
aprimorado o processo de desenvolvimento de artefatos digitais educacionais com
estudantes de escolas do campo. O processo empregado para tal é apresentado a seguir.

3. DEMULTS-Campo

O projeto DEMULTS-Campo ocorre em ciclos de pesquisa-acdo, baseados na
metodologia do Design Participativo [Spinuzzi 2005], por meio da qual estudantes de
escolas do campo, enquanto representantes do conjunto de potenciais utentes de
artefatos digitais educacionais, s@o envolvidos no processo de desenvolvimento como
co-participantes. No presente relato, apresentamos os artefatos gerados a partir do
ultimo ciclo realizado entre Agosto de 2019 e Marc¢o de 2020 no municipio de Vicéncia,
localizado na Zona da Mata de Pernambuco. Vicéncia possui vinculo histérico com o
corte de cana-de-acucar, inclusive tendo o caule em seu brasdo e sendo até hoje
circundado de terrenos com seu plantio, feito majoritariamente por usinas. As duas
escolas locus, inseridas em terrenos de usinas de cana (uma ativada e outra desativada),
foram escolhidas em didlogo com a Secretaria de Educa¢c@o do municipio, com base no
seu alinhamento com as diretrizes da EdC, e sua proximidade a rodovias para
possibilitar aplicacio do ciclo em duas escolas (cada uma em um turno).

O processo de desenvolvimento se deu a partir da selecdo de 50 estudantes de
Ensino Fundamental II (do sexto ao nono ano) indicados pelas coordenacgdes das
escolas, levando em consideracdo critérios de diversidade de género, de rendimentos
escolares e comportamentos com varios niveis de compatibilidade com as regras de
funcionamento do ambiente escolar. Estudantes das duas escolas possuiam familiares
com parcelas de terras, que eram dreas conquistadas por meio de ocupagdes e
assentamentos de movimentos sociais pela reforma agraria. As familias utilizam
parcelas para moradia e cultivo, algumas para plantacdo de hortalicas e tubérculos,

139



X Congresso Brasileiro de Informética na Educagdo (CBIE 2021)
Anais do XXVII Workshop de Informética na Escola (WIE 2021)

outras para cana-de-acucar a fim de revender para a usina. A maioria dos estudantes
possuia saberes sobre plantacdo e cultivo que os pesquisadores ndo possuiam.

Além dos estudantes, participaram do processo trés técnicos em agroecologia,
que j& possuiam atuagdo com hortas orginicas e compostagem nas escolas do
municipio, e favoreceram media¢des sobre conhecimentos em agroecologia, e outros
contetidos curriculares explorados em cada artefato. Os técnicos faziam a transposicao
didética, ora para os estudantes, que possuiam os saberes construidos a partir de suas
experiéncias, mas com algumas lacunas em relagdo aos termos e conceitos cientificos e
curriculares desses saberes; ora mediando os saberes dos estudantes para os
pesquisadores do DEMULTS-Campo. As pessoas pesquisadoras colaboraram com os
saberes computacionais e de design, necessdrios para desenvolvimento de artefatos
digitais. Desse modo, estudantes, técnicos e pesquisadores co-criaram jogos €
aplicativos educacionais, interagindo em todas as etapas desde a decisio sobre temdticas
da agroecologia até o desenvolvimento no Scratch ou App Inventor.

Os encontros aconteciam duas vezes por semana no contraturno dos estudantes,
inicialmente na escola, nas etapas que ndo precisavam de computadores.
Posteriormente, nas etapas que precisavam de computadores (em especial a de producdo
com design e programacgdo dos artefatos), os encontros ocorreram em um local no
perimetro urbano do municipio reservado para cursos de diversas secretarias. A partir da
parceria com a Secretaria de Educacdo do Municipio, devido as escolas ndo possuirem
computadores suficientes, utilizamos este local, denominado de condominio de cursos.
No entanto, a pequena sala disponibilizada ndo possuia ar-condicionado, causando
muito desconforto a todas as pessoas por conta do calor excessivo. Além disso, nem
todos os computadores estavam funcionando ou acessando a internet. Por isso, em
varios momentos, optamos por utilizar equipamentos pessoais em outras salas maiores e
mais arejadas do condominio. O processo implementado neste ciclo possui as etapas
exibidas na Figura 1 e descritas a seguir.

O—P[Apresema{:éaH Imerséo H %ﬂﬁmﬁi‘f H ldeagio H Produgao H Testes H Culmindncia ]—O

Artefatos

Figura 1. Etapas do processo de desenvolvimento de artefatos digitais educacionais na
EdC.

e Apresentacao, em que ¢ feita uma roda de didlogo para apresentar o projeto
e saber o que os estudantes esperam aprender durante o processo; seguida
por uma dindmica de grupo para apresentacdo de cada participante; e um
braindraw sobre tecnologia no cotidiano dos estudantes (técnica
participativa, tal qual o brainstorm, mas usando desenhos). Nesta etapa ¢é
entregue o termo de consentimento para que os responsdveis legais pelos
estudantes assinem.

e Imersdo, em que, com o objetivo de irem se familiarizando com elementos
de jogos como roteiro, narrativa, mecanica, regras, desafios e recompensas,
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os estudantes, em grupos, produzem uma histéria em quadrinhos sobre
aspectos do seu cotidiano, como se eles fossem o personagem principal de
um jogo. Além disso, nessa etapa, com o objetivo de conhecer o contexto do
territorio e da historia de vida dos estudantes e de seus familiares, constroi-se
com eles um roteiro de entrevistas, para que realizem com seus responsaveis.

e Delimitacdo conceitual, em que se realiza um brainstorm sobre a relagao
entre os aspectos do cotidiano dos estudantes identificados na etapa de
imersdo, e tematicas ou praticas que fortalecem a EdC. Essa intersecao
permite delimitar os conceitos e praticas campesinas que serdo abordados
nos artefatos digitais didaticos nas proximas etapas.

e Ideacdo, em que, a partir de pesquisas com o apoio dos técnicos em
agroecologia e dos pesquisadores, definem-se o roteiro e a narrativa dos
artefatos com novas histérias em quadrinhos.

e Producdo, em que, com a narrativa definida, parte-se para o
desenvolvimento dos artefatos didaticos digitais, utilizando as ferramentas
de design e programagdo. As artes sdo criadas pelos estudantes designers e
integradas aos jogos, que sao desenvolvidos pelos estudantes programadores,
por meio de integracdo de componentes programados por terceiros ou
programados com blocos por eles mesmos; algumas vezes € necessario
adaptar as historias idealizadas, seja por limitacdo de tempo para conclusao
do artefato, seja por limitacao da ferramenta de programacgdo em blocos.

e Testes, em que, visando uma validagdo, bem como possiveis melhorias, sdo
realizados testes informais dos jogos, nos quais os usudrios (estudantes da
mesma escola, mas que nao participaram do projeto) falam o que pensam no
momento do uso dos artefatos.

e Culminancia, em que os estudantes apresentam seus produtos para
comunidade escolar, incluindo professores, gestores, maes, pais e
responsaveis.

Um diferencial do processo é ndao haver aulas expositivas sobre design,
programacdo ou agroecologia, o que fomenta a interagdo entre todos os participantes,
culminando em uma aprendizagem mutua sob demanda. Por meio deste processo, foram
desenvolvidos protétipos de um aplicativo Android (usando Applnventor) e cinco jogos
educacionais (usando Scratch) que envolvem desde compostagem, reciclagem e criacao
de horta organica, até equipamentos de protecdo individual (EPI) e outras questdes
relacionadas ao corte da cana-de-agicar na safra e ao cultivo de outras plantagdes na
entressafra. Os testes e a culminancia ndo foram executados no ciclo aqui apresentado
devido a pandemia do novo coronavirus, que interrompeu 0s encontros presenciais, €
aos estudantes ndo terem acesso a computadores com internet para continuidade das
atividades remotamente. Os artefatos sdo detalhados a seguir.

4. Artefatos Produzidos

Apesar das escolas estarem ambas em territérios rurais do mesmo municipio,
perceberam-se algumas diferencas entre elas, e em relacdo aos estudantes de cada uma,
durante o processo de desenvolvimento dos artefatos. Na turma cujos encontros
aconteceram no periodo da manha, alguns estudantes possuiam experi€ncia prética do
corte de cana-de-acucar e desistiram do projeto no periodo de safra do caule para
trabalhar. Consequentemente, menos artefatos foram produzidos na manhd em
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comparacdo a turma da tarde. A turma da manha produziu dois jogos, enquanto a turma
da tarde produziu trés jogos (dois dos quais se tornaram um Unico jogo durante o
desenvolvimento) e um aplicativo.

Os dois jogos produzidos na turma da manhd foram pensados a partir dos
periodos de entressafra (com plantio agroecoldgico), e de safra da cana-de-acicar,
(incluindo trabalho de corte para usinas), por proposta dos estudantes, em didlogo com
os pesquisadores especialistas em programacdo e os técnicos em agroecologia. O jogo
relacionado ao periodo da entressafra da cana-de-acticar, em que hd uma diminuicado na
producdo do caule e as familias tendem a tirar seu sustento da plantacdo que possuem
em sua parcela de terra, tem o nome de A Fazenda Escondida (Figura 2). O objetivo do
jogo € limpar o canteiro para cultivo da horta (Figura 2, a direita), através do clique em
cada circulo com mato: a medida que o jogador clica, vai retirando (apagando) os
matos. Outras fases foram pensadas para esse jogo, desde o gerenciamento de moedas,
até a compra de sementes e venda de produtos em feiras agroecoldgicas, mas ainda niao
foram desenvolvidas. Apesar dos estudantes deste grupo serem mais introspectivos ou
desatentos que os do outro, eles possuiam saberes sobre a criagdo e manutengdo de
hortas organicas e o controle de pragas sem uso de agrotéxicos. Assim, Os
pesquisadores que estiveram mais ativamente auxiliando o desenvolvimento desse jogo
tiveram contato com esses saberes previamente construidos pelos estudantes, e também
pelos técnicos e pela coordenadora da escola.

(w

Vv

Figura 2. Telas de abertura (a esquerda) e limpeza de canteiro (a direita) do jogo A
Fazenda Escondida.

Na narrativa do jogo relacionado a safra da cana-de-acticar (que nio foi
nomeado), um cortador tenta negociar seu saldrio com o gestor da usina e expde a
injusta retribuicdo pelo arduo trabalho, enquanto os donos da usina enriquecem,
conforme apresentado na Figura 3 (a esquerda). Em seguida, o jogo apresenta a queima
das folhas da cana (realizada para facilitar o corte do caule). Apds esta etapa, o jogador
escolhe as EPI corretas e entdo assume o comando do personagem principal para
realizar o corte da cana. O desafio imposto € cortar a maior quantidade de cana em um
determinado tempo. O corte € feito clicando no cutelo (objeto cortante usado no corte da
cana, representado como um retangulo verde na Figura 3, a direita) e levando o cursor
do mouse, seguido pelo cutelo, até a cana. Na primeira vez que o cutelo toca a cana, ela
¢ cortada do chdo; na segunda vez, corta-se o olho da cana (folhas que crescem em cima
do caule), direcionando-a até a esteira (fileira no chdo). Apds isso, o personagem volta
para casa e cultiva sua horta com sua filha, que tem o sonho, e o realiza, de ser
professora para ensinar outras pessoas a fazer hortas orginicas (Figura 4). Esta etapa
final ndo chegou a ser desenvolvida ainda e foi desenhada durante a etapa de producao.
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Naol! 11 reais é muito
pouco! A usina ganha

milhdes em cima do meu

Figura 3. Telas de dialogo entre gestor da usina e cortador de cana' (a esquerda) e do
corte da cana (a direita) do jogo relacionado a safra de cana-de-agucar.

A narrativa deste jogo resulta de uma ressignificacdo dos estudantes sobre suas
concepgoes acerca do contexto socioecondmico que envolve o corte da cana-de-agucar,
que vivenciam desde muito jovens. Durante o processo de desenvolvimento do jogo,
percebeu-se uma identificacdo dos estudantes com a dindmica instaurada e at€ mesmo
com a usina da cidade, reproduzindo a légica do lucro dos donos de usina. Entretanto, a
partir de pesquisas na internet e dos didlogos com os pesquisadores € os técnicos, 0s
estudantes foram percebendo as injusticas presentes no saldrio do cortador, nos riscos a
saude dos trabalhadores quando se aplica agrotoxico, e na falta de EPI apropriados,
além de perceberem que sem cortador ndo ha nem usina, nem lucro para o patrdo. Nao
s6 os estudantes foram transformados, mas os pesquisadores também adquiriram novas
palavras do vocabuléario referente a prética do corte da cana.

o

Figura 4. Desenhos das telas restantes do jogo relacionado a safra de cana-de-agucar,
em que o cortador de cana planta com sua filha na horta organica que possui em sua
parcela de terra (a esquerda); e ela depois como professora ensinando estudantes sobre
o cultivo de horta orgéanica (a direita).

Os trés jogos da turma da tarde tratavam sobre coleta seletiva de residuos
solidos, bem como de sua reciclagem de tais residuos. Como a temética era similar,
antes de iniciar o desenvolvimento, foi feita uma assembleia com escuta de cada
participante justificando o voto por unificar os trés jogos ou manté-los separados. A

' As imagens apresentam personagens femininas, pois foram escolhidas dentre as disponiveis no Scratch,
sem levar em consideracdo género ou aparéncia, mas apenas para agilizar o desenvolvimento do protétipo,
e serem substituidas na versdo final. No caso da personagem que representa o cortador de cana
(personagem a direita na Figura 3), levou-se em consideracdo a facilidade da troca da vestimenta por EPI.
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decisdo foi por unificar as narrativas de dois jogos, que deram origem ao jogo Limpeza
Play, e permanecer com o terceiro separado, que tornou-se o jogo EcoRural. Os dois
grupos que se unificaram acordaram em unificar as narrativas, mas o desenvolvimento
foi feito em separado, apesar de sempre haver ajuda mitua quanto a programacao.

A histéria dos dois jogos unificados no Limpeza Play se inicia com o didlogo de
duas vizinhas, uma que tem uma composteira e outra que faz coleta seletiva. Cada uma
explica a outra como fazer o que faz e a importancia de fazé-lo, conforme Figura 5 (a
esquerda). Em seguida, aparecem cinco lixeiras e cinco residuos para descarte correto
(Figura 5, a direita). Usando o mouse, o jogador deve arrastar o residuo A partir do
clique no residuo, o objeto segue o cursor do mouse e o usudrio precisa leva-lo até o
lixeiro correto. O usudrio tem 3 vidas, caso erre perde uma vida.

Sim, mas o que eu fago se
chama coleta seletiva
Vou te explicar.

Figura 5. Telas de dialogo (a esquerda) e interagido com usuario para coleta seletiva (a
direita) do jogo Limpeza Play.

O Limpeza Play continua com outro didlogo, explicando os beneficios da
compostagem, seguido de separacdo de residuos orginicos e inorganicos. A separacio
ocorre clicando e arrastando os residuos até uma das extremidades laterais da tela do
jogo, conforme apresentado na Figura 6 (a esquerda). Em seguida, vem a fase de
montagem da composteira com os materiais organicos (ainda por fazer). Depois disso,
jé foi desenvolvida a fase de cultivo da horta, em que o usudrio clica nos espacos para
cavar e plantar sementes, que crescem (Figura 6, a direita).

organico
inorganico

Figura 6. Telas de interagdo para separacgao entre residuos organicos e inorgéanicos (a
esquerda) e plantio da horta organica (a direita) do jogo Limpeza Play.

O jogo EcoRural possui, na tela inicial, conforme apresentado na Figura 7 (a
esquerda), um botdo que direciona para a tela de informacdes que apresenta alguns
detalhes sobre a compostagem, como por exemplo: cascas de frutas citricas sdo
organicas, mas nao devem ir para composteira, pois alteram demasiadamente o pH da
terra, prejudicando o processo, de acordo com texto produzido pelas estudantes do
grupo com apoio dos técnicos em agroecologia. O jogo se passa numa fazenda
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abandonada, em que os antigos donos deixaram lixo espalhado, e o usudrio tem como
objetivo direcionar os residuos para a composteira, para a alimentacdo de animais ou
para a criagdo de objetos feitos de materiais reciclados para casa. Para isso, é perguntado
se o residuo € organico ou inorgénico, seguido da pergunta sobre qual o destino do
residuo (Figura 7, a direita). O usudrio deve conseguir responder tudo em 60 segundos e
tem trés vidas, que sdo perdidas quando ele erra a resposta de alguma pergunta. A
estudante que atuou como desenvolvedora do jogo avancou rapidamente nos conceitos
de varidveis e condicionais, de modo que este jogo ficou pronto antes dos demais e ela
prontamente auxiliou as programadoras do Limpeza Play.

= |

| ACERTOS TEMPO

COMPOSTAGEM?

Figura 7. Telas de abertura (a esquerda) e interagdo com usuario para separagio de
residuos (a direita) do jogo EcoRural.

Outro grupo pertencente a turma da tarde desenvolveu um aplicativo com o App
Inventor. O aplicativo myHorta tem como objetivo auxiliar usuarios que desejam criar
uma horta agroecoldgica, incluindo preparacdo do local para plantacdo, cultivos de
hortaligas, tratos culturais e controle de praga sem uso de agrotéxico, conforme menu
apresentado na Figura 8 (a direita). Este grupo se envolveu de forma ativa na divisdo de
tarefas e conducdo do processo, demandando menos atencdo dos pesquisadores para
gestdo de atividades. Os estudantes dividiram as atividades de design, programacdo e
fichamento de um livro sobre o cultivo de hortas organicas.

Figura 8. Telas de abertura (a esquerda) e menu (a direita) do aplicativo myHorta.

Os artefatos apresentam em suas interfaces parte essencial das trocas de saberes
que ocorreram durante o processo de desenvolvimento entre estudantes, técnicos e
pesquisadores. Na turma da manha, os conteddos escolhidos pelos estudantes que se
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tornaram centrais para os artefatos foram mais relacionados ao corte da cana-de-agucar,
acredita-se que devido a experiéncia prévia dos estudantes tanto do corte, quanto da
cogestdo da parcela. No entanto, no jogo da entressafra também houve troca em relacio
a producdo agroecoldgica. Na turma da tarde, os saberes eram mais relacionados a
reciclagem de residuos s6lidos, compostagem e cultivo de horta orgénica. As tematicas,
narrativas e jogabilidade foram construidas em didlogo entre todos os participantes.
Buscou-se, do inicio ao fim, partilhar o poder de tomada de decisdo sobre os artefatos
com os estudantes. Neste sentido, o Design Participativo mostrou-se apropriado ao
contexto de EdC, atendendo as demandas de constru¢do de materiais didaticos e
tecnologias digitais com énfase na participacao dos estudantes de escolas do campo.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou artefatos produzidos por estudantes do ensino fundamental no
contexto da Educacdo do Campo. A EdC demandou aten¢do especial a participacio dos
estudantes, o que direcionou os pesquisadores para adog¢do do Design Participativo
enquanto metodologia que permeou o processo de desenvolvimento. Os artefatos
apresentados respondem a demanda de materiais didéticos contextualizados para EdC,
a0 mesmo tempo em que seu processo de desenvolvimento com base no Design
Participativo aponta para um modelo em acordo com o projeto politico-pedagdgico da
EdC, no qual os estudantes sdo coparticipantes do processo com poder similar aos
pesquisadores e técnicos na tomada de decis@o sobre os artefatos.

Outro destaque importante € a participag¢do dos técnicos em agroecologia, que a
cada novo conceito para os artefatos trazido por estudantes, mediavam o processo a fim
de garantir a conformidade de tais saberes com conteddos curriculares com a
especificidade do territério campesino. Entende-se que tal mediagdo também enriqueceu
a troca de saberes e possibilitou um alinhamento pedagdégico de fortalecimento da EdC.

As dificuldades encontradas sdo principalmente decorrentes da infraestrutura
escolar, que ndo dispde de computadores. Entendemos que para que escolas do campo
tenham plena capacidade de desenvolver a competéncia de desenvolvimento de
tecnologias digitais, conforme estabelece a BNCC, ¢ preciso garantir que elas tenham os
meios tecnoldgicos, como computadores e internet acessiveis aos estudantes. Apesar
disso, com o objetivo de fortalecer a EAC no /ocus escolar, realizamos as etapas
anteriores e posteriores a de producdo nas escolas.

Em especifico a participacao dos estudantes no processo, pontua-se que mesmo
em um contexto democratico, como o proporcionado pelo projeto aqui apresentado,
alguns estudantes assumem maior autonomia e papéis de maior protagonismo, enquanto
outros sentem dificuldade de interagir e se engajar, seja por questdes pessoais de
personalidade mais introspectiva ou baixo interesse com a tematica ou com as praticas
de design e desenvolvimento. Além disso, hd diferentes niveis de participacdo de um
mesmo estudante em diferentes etapas do processo. Questdes como estas precisam ser
melhor investigadas. Para isto, como trabalhos futuros, pretende-se analisar os niveis de
participacao dos estudantes por etapa, com atencao especial aos aspectos habilitadores e
inibidores da participacdo infantil nas atividades do projeto.
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