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Resumo: O artigo apresenta um relato de experiéncia sobre o
processo de cocriacao do material didatico digital “As aventu-
ras de Pierre e Marie no Mundo Vivo: verduras, legumes e fru-
tos”. Discute o desenvolvimento do trabalho realizado pelos
integrantes de dois grupos de pesquisa da Unilasalle, durante
o distanciamento social causado pela pandemia da Covid-19,
visando atender a necessidade de disponibilizar materiais di-
gitais as criancas que estavam sem frequentar os espacos fi-
sicos das escolas na Franca e, posteriormente, no Brasil. Os
encontros foram realizados on-line via Meet para explorar o
material instrucional proposto no contexto francés sobre a te-
matica de verduras, legumes e frutos, para criancas de seis a
dez anos de idade. O material foi desenvolvido de forma coo-
perativa, autoral e criativa e disponibilizado para professores
da educacao basica. As tematicas foram exploradas didatica-
mente em um powerpoint executavel, que articulou a histéria
narrada com os conhecimentos utilizando tecnologias digital
e analdgica, em congruéncia com o cotidiano vivido em 2020 e
instigando a construcao do conhecimento pelos professores e
estudantes. O desenvolvimento ocorreu por meio da constru-
¢ao de uma pratica pedagogica no movimento de articulacoes
epistemoldgicas e metodologicas e da reflexao acerca dos re-
latos de professores da educacao bdsica.

Palavras-chave: Construcao de material didatico digital. Edu-
cacao bdsica. Ciéncias e Literatura. Pratica pedagogica.
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1. RECONTEXTUALIZAR AS CIENCIAS E A CONTACAO DE
HISTORIAS

O material didatico digital intitulado “As aventuras de
Pierre e Marie no Mundo Vivo: verduras, legumes e frutos” foi
desenvolvido durante a pandemia da Covid-19 por pesquisa-
dores, integrantes dos grupos de pesquisa Convivéncia e Tec-
nologias Digitais na Contemporaneidade! e Grupo de Estudos
Relacionados aos Estudantes?, no ambito do projeto de pes-
quisa®. O material foi destinado, inicialmente, aos estudantes
de seis a dez anos de idade, que estavam em atividades domi-
ciliares a partir de marco de 2020, participantes do projeto re-
CONtextualiser des ressources Sciences et Albums a Uéchelle interna-
tionale: impact sur le Développement Professionnel des Enseignants
du Primaire, da Franca. Posteriormente, foi adaptado a realida-
de dos estudantes brasileiros, para ser utilizado na educacao
basica.

O grupo de quinze pesquisadores brasileiros aceitou
o desafio de articular os conteudos de ciéncias com a litera-
tura, de forma ludica, criando um material diferente, novo e
com atividades engajadoras. A demanda era construir uma
narrativa utilizando uma tecnologia digital englobando as te-
maticas relacionadas a legumes, frutas e verduras. Com esse
objetivo, a professora responsavel pelo projeto, Dr2. Luciana
Backes, problematizou com os participantes do grupo de pes-
quisa e os desafiou a pensar em maneiras de tornar esse tra-
balho possivel.

O material didatico € um executavel criado no Power
Point e apresenta uma proposta interdisciplinar que articula
as disciplinas de Ciéncias (legumes, verduras, frutos, além de

1 Grupo de pesquisa Convivéncia e Tecnologia Digital na Contemporaneidade —
COTEDIC Unilasalle/CNPq, Programa de Pés-Graduacdo em Educacgdo da Uni-
versidade La Salle — Canoas, linha de pesquisa Culturas, Linguagens e Tecnolo-
gias na Educacao.

2 Grupo de pesquisa Grupo de Estudos Relacionados aos Estudantes - GERES
Unilasalle/CNPq, Programa de P6s-Graduacao em Educacao da Universidade La
Salle — Canoas, linha de pesquisa Formacao de Professores, Teorias e Praticas
Educativas.

3 Projeto de Pesquisa: Recontextualizar as Ciéncias e a Contacdo de Historias
para os processos de ensino e de Aprendizagem da Educacao Basica a Forma-
cao de Professores a Nivel Internacional. CAEE: 8789018.5.0000.5307.
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questoes relacionadas a pandemia, saude, higiene), Geografia
(cultura, gastronomia e mapas da Franca), Portugués (leitura
e interpretacao de texto), e Histéria. Elementos de gamifica-
cao sao encontrados no decorrer da escrita e nas atividades
propostas visando contar com a participagao dos estudantes.

Este artigo se caracteriza como um relato de experién-
cia; dessa forma, apresentamos a descricio do desenvolvi-
mento do material criado, as pesquisas relacionadas para
construcao do conhecimento a partir das atividades propos-
tas, as tecnologias digitais utilizadas, a organizacao do grupo,
a disponibilizacdo do arquivo para professores da educacao
basica e a avaliacdo de professores durante o processo de
construcao do material.

2. PRATICA PEDAGOGICA: RELATO DA CONSTRUCAO DE
MATERIAL DIDATICO ON-LINE

Os pesquisadores aceitaram o desafio de cocriar um
material didatico digital, com vistas a construcao do conheci-
mento de forma cooperativa, autoral e criativa. Durante dois
meses trabalharam cooperativamente para sua realizacao,
pesquisando, explorando e construindo novos conhecimen-
tos. Dentre os pesquisadores estao quinze brasileiros e um
francés, com diversas formacdes académicas: professores da
educacao basica, estudantes de graduacao, pos-graduacao
(mestrado e doutorado) e pds-doutores, das areas de: Ciéncias
Biologicas, Geografia, Matematica, Ciéncias Contabeis, Letras,
Pedagogia, Biblioteconomia, Design Grafico, Psicologia e His-
toria. Alguns pesquisadores sao professores da educacao ba-
sica de ensino de diversas cidades do Rio Grande do Sul e par-
ticiparam ativamente na construcao e validacao do material
com base em suas experiéncias profissionais nas escolas.
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Figura 1 - Equipe de pesquisadores brasileiros.
4 R i R

Fonte: captura das redes sociais dos autores (2020).

Os pesquisadores reuniram-se semanalmente em en-
contros on-line sincronos com duracao de 1h 30min a 2 horas,
realizados através da tecnologia digital Meet, de margo a junho
de 2020. Discussoes e compartilhamentos também ocorreram
através do grupo do projeto no Whatsapp.

Na primeira reunido definimos uma estratégia de tra-
balho a partir da demanda de encontrar uma forma de cons-
truir um material didatico articulando os conhecimentos de
ciéncias (legumes, frutos e verduras) com a literatura em uma
historia. Assim, apos algumas discussoes e ideias, decidimos
criar o Mundo Verde, que em seguida se tornou Mundo Vivo
e foi concluido com o titulo de As aventuras de Pierre e Marie no
Mundo Vivo: verduras, legumes e frutos* (Figura 2).

4 O material didatico digital est4 disponivel no site CONVIVENCIA http://www.con
vivencia.com.br/?page_id=1106 e pode ser feito o download gratuitamente em: https://
drive.google.com/drive/folders/1C9pcegaeY21IWO6HWS_vPeBf73Qy5leo.
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Figura 2 - Material didatico.
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Fonte: captura das autoras (2020).

A tecnologia digital escolhida foi Apresentacoes da Goo-
gle (similar ao PowerPoint), devido a familiaridade dos pes-
quisadores, compatibilidade com o PowerPoint da Microsoft e
facilidade de compartilhamento entre os autores. A gratuida-
de do recurso com possibilidade de download gratuito pelos
pais que nao tivessem acesso a internet via wi-fi também foi
determinante na escolha. Também nos preocupamos com a
viabilidade de download de um arquivo executavel (.pps), de
tamanho pequeno e facil socializacao por e-mail, Whatsapp,
redes sociais (de forma que ndo consumisse muitos dados
moveis, sendo a realidade de muitos professores e estudantes
de escolas publicas), além da usabilidade dos estudantes com
auxilio dos pais em atividades interativas realizadas em celu-
lares, tablets e notebooks.

Definidas as tematicas e a tecnologia digital, iniciamos
a discussdo sobre como iriamos construir a histéria. A narra-
tiva das aventuras de Pierre e Marie inicialmente foi inspirada
no conto “Jodo e Maria”, dos Irmaos Grimm. Assim, um colega
ficou responsavel por iniciar o enredo que traria a viagem de
dois irmaos, Pierre e Marie, de nove e sete anos.
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Figura 3 - Pierre e Marie.
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Fonte: As aventuras de Pierre e Marie no Mundo Vivo (2020).

O enredo se desenvolve durante o periodo de distancia-
mento social causado pela pandemia da Covid-19, os pais de
Pierre e Marie decidiram deixa-los em quarentena com sua tia
Nina, que morava em Rouen, uma cidade do interior da Fran-
ca. Nessa cidade, as criancas viveram diversas aventuras e fi-
zeram muitas descobertas. Tendo em mente o objetivo de co-
criar um material que trouxesse conhecimentos de uma outra
forma, diferente do habitual (em livros didaticos trabalhados
nas escolas), os pesquisadores encararam suas proprias difi-
culdades em assumir a autoria, em ser coautores e construir
cooperativamente esse material.

Como modo de organizar os conhecimentos do material
didatico decidimos apresentar os conteudos de forma gamifi-
cada, interativa e dindmica, dividindo as atividades em ‘Mis-
sao’ e ‘Bonus’, com uso de botdes para avancar e retornar ao
slide anterior e para selecdo de resposta das atividades. Dessa
forma, as criancas, ao realizarem as atividades em casa, jun-
tamente com seus pais, teriam a orientacdo para cada etapa
(Figura 4).
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Figura 4 - Orientacoes ao jogador.

Orientacdes ao jogador!

Nesta aventura vocé vai ajudar Pierre ¢ Marie em algumas tarefas desafiantes. Essas
tarefas séo divididas em dois tipos:

Missdo: S&o atividades que vAo ajudar os irméos a concluirem seus objetivos
até encontrarem seus pais. Vocé ndo pode pular nenhuma missdo principal.

conhecimentos explorados. Vocé pode fazer sem pressa

:II
o Bonus: S&o atividades extras que vao lhe ajudar a compreender os
1

Fonte: Capturas das autoras (2020).

Ao se aventurar com Pierre e Marie, o estudante, por
meio do logo grafico, identifica o modelo de atividade que sera
proposto. As missoes sdo atividades a serem realizadas no pro-
prio PowerPoint e o estudante s6 pode avancar na narrativa se
realiza-la. No exemplo da Figura 5, o estudante precisa ajudar
Pierre e Marie a resolver um enigma para abrirem a porta da
fruteira “Mundo Vivo”, local em que a tia Nina trabalha.

Figura 5 - Missao: O enigma da porta.

O MISSAO: O enigma da porta @ Com sabor levemente adocicado, sou rico em
1
i

vitaminas,

Pierre e Marie perceberam que os comércios estavam todos fechados e

_ P tenho muitas variedades e poucas calorias
néo sabiam o porqué. Ao chegar na frente da fruteira, viram um aviso:

Jé nos encontramos muitas vezes na salada,
A mas a verdade é que sou uma fruts, caso vocé néo
saiba.
v 0 0t Observe os alimentos ao redor da porta
el 1o © escolha sabiamente quem sou eu no meio dessa

horta.

0 enigma se refere & qual destes itens? Clique no
O q) <":| alimento que pode abrir a porta para Mundo VIvo.

Fonte: Capturas das autoras (2020).

Os estudantes tém diferentes alternativas para a reso-
lucdo do enigma para conseguir abrir a porta do Mundo Vivo.
Como a narrativa e as atividades sdo exploradas pelos estu-
dantes em casa, todas as alternativas de respostas constam um



CONSTRUCAO COOPERATIVA DE MATERIAL DIDATICO DIGITAL PARA A EDUCACAO BASICA:
106 | AS AVENTURAS DE PIERRE E MARIE NO MUNDO VIVO

feedback com explicacoes referente ao item que o estudante
escolheu. Apds, solicita para ele retornar quando a opcao es-
colhida nao ¢ a adequada ou recebe a chave da porta quando o
mesmo consegue resolver o enigma.

Figura 6 - Resolvendo o enigma.

CENOURA TOMATE
cauLE POLPA —|
A CENOURA E UMA RAIZ TUBEROSA O TOMATE E UM FRUTO PORQUE TEM SEMENTES

ELA DESENVOLVE E ACUMULA ENERGIA EM SUARAIZ, RAZ O TOMATE SE DESENVOLVE E ACUMULA ENERGIA NA POLPA

POR 1SS0 A PARTE QUE COMEMOS DA CENOURA E A RAIZ 1SSO PARA PROTEGER AS SEMENTES QUE LA ESTAO E PODEM GERAR UM NOVO
NA CENOURA O CAULE FICA UM POUQUINHO PARA FORA DA TERRA FRUTO

A PARTE QUE COMEMOS DO TOMATE E A POLPA E AS SEMENTES.

Clique na seta e Clique na chave e
volte para a porta entre no Mundo Vivo

Fonte: Capturas das autoras (2020).

E importante lembrar que os professores responsaveis
pelo envio do material didatico aos estudantes precisam defi-
nir as formas como gostariam de receber o retorno, bem como
refletir sobre as praticas docentes das atividades.

3. RELATOS DE PROFESSORAS DA EDUCACAO BASICA

Para validar e compreender melhor como a atividade
planejada se daria em sala de aula, os pesquisadores convida-
ram por e-mail trés professoras que atuam nos quartos anos
do ensino fundamental de uma escola de Canoas - RS, que en-
viassem para seus educandos os arquivo e explorassem o ma-
terial. As professoras o enviaram por meio do Whatsapp, que
tem sido utilizado durante o ensino remoto® como o principal
aplicativo para o envio e recebimento de atividades, bem como
para comunicacado com os educandos e seus familiares. Pedi-
mos que as educadoras analisassem e avaliassem as seguintes

5 Aqui compreendido sob a otica do documento norteador enviado pela mante-
nedora, na qual caracteriza “A opc¢ao pelo uso de termos como ensino remoto
(em vez da terminologia ‘Educacao a Distancia - EaD’) se d& pela compreensao
de que a EaD, conforme legislacao (Decreto n° 9.057/2017), deve ser entendida
como uma modalidade de ensino mais estruturada, que pressupoe uma organi-
zacgdo propria de curriculo, materiais de apoio e avaliagao, enquanto os esforcos
atuais tém sido mais pontuais, de reagao a crise que se imp0os”. Memorando mu-
nicipal n° 2020023366 de 24 de abr. de 2020.
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perspectivas: a narrativa; a interatividade; a ludicidade; a es-
tética (design) e a jogabilidade.

Para a primeira professora a narrativa estava muito
bem organizada e disposta em todo jogo, e os alunos que con-
seguiram abrir e receber a atividade compreenderam com fa-
cilidade. Neste ponto vale ressaltar que nem todos os estudan-
tes conseguiram acompanhar as aulas remotamente em 2020,
seja por falta de conectividade, de artefatos tecnoldgicos que
possibilitem tais interacoes, ou por ndo conseguirem acompa-
nhar a demanda de atividades enviadas semanalmente.

A possibilidade de interacao foi muito bem recebida
pelos alunos e familia, o game foi elaborado para “prender a
atencao” dos pequenos, considerada por ela uma excelente
atividade. De forma ludica o jogo envolveu alunos, professores
e familia, uma vez que o design contempla cores e Gifs, cha-
mando a atencao de todos que acessaram o jogo. As atividades
foram envolventes e claras, e o aluno pode conhecer sobre ou-
tro pais (Franca), salientando localizacao geografica e alguns
héabitos (como a receita do ratatouille). “Eles amaram” — disse
a professora.

Ainda sobre a estética do executavel, foi considerada
importante a harmonia visual, de forma ampla e objetiva do
que deveria ser desenvolvido e trabalhado junto ao aluno. Nas
palavras da professora: “Tenho certeza, como professora, que
os alunos aprenderam muito com essa ferramenta pedagogi-
ca. Sabemos que nao é facil envolver os alunos nesses tempos
de pandemia, o jogo obteve sucesso e despertou sorrisos e ale-
grias em tempos tao dificeis.”

A segunda professora comentou que o material € “mui-
to criativo, interessante e bem elaborado”, é instigante e
bem pensado para atingir o interesse dos alunos, pois, como
mencionado pela primeira professora, as dificuldades para
o alcance e interesse dos estudantes tém sido um fator pre-
ponderante nos planejamentos das atividades. Para ela, um
ponto importante foram as imagens do universo infantil, com
visual agradavel de ler e interagir com as atividades, plane-
jado e elaborado com criatividade, sem perder o foco para a
aprendizagem.
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A professora sugeriu que quando fosse feita uma conti-
nuidade ou uma adaptacao para as perspectivas do Brasil:

1. os personagens poderiam agregar caracteristicas
das regioes brasileiras, como sotaque, pontos turis-
ticos regionais, assim como costumes proprios do
povo brasileiro;

2. os continentes explorados no inicio do jogo também
poderiam estar diferenciados por cores, o que faci-
litaria a visualizacao dos estudantes, ja que muitos
utilizam smartphones nas aulas;

3. as atividades de “verduras, legumes e frutos” rela-
cionadas a compostagem e ao plantio de alimentos;

4. para o retorno das atividades presenciais, trabalhar
em uma horta organica na escola (a escola na qual as
professoras trabalham ja teve um projeto de horta
feita por professores e alunos dos anos finais e, por
falta de continuidade, esta estagnado).

A ultima professora relatou que o material pensado
para ser trabalhado nessa época de pandemia foi bastante
proveitoso, uma vez que segue a prerrogativa do que se es-
perava naquele momento “#fiqueemcasa”. Destacamos que o
material foi compartilhado com as professoras no inicio das
aulas remotas, e, portanto, a perspectiva que se tinha do iso-
lamento social era mais restritiva. Segundo ela, os educandos
que estdo em casa aprenderam com a narrativa desta histéria,
que traz um conjunto de acodes que foram desenvolvidas com
coeréncia e boa estética.

Os personagens, o narrador, o enredo, o tempo, o cendrio
e toda a comunicacao discursiva em que se narram fatos pos-
suem elementos que fazem com que a historia seja contada de
forma envolvente, ressaltando a importancia das aprendiza-
gens contidas nela. Contudo, houve pouco retorno dos alunos
referente ao trabalho, e isso a deixou frustrada; porém, acre-
dita que com a devolutiva que obteve por parte dos educandos
pode observar entusiasmo com a tematica e com a estética do
material. Nas palavras da professora “a imaginacao tem mui-
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tas asas na criacdo desta historia, provocando expectativas e a
vontade de ir até o fim da leitura e dos jogos”.

Compreende-se ser importante ressaltar que nem to-
dos os estudantes conseguiram acompanhar as aulas remo-
tamente em 2020, seja por falta de conectividade, de artefatos
tecnologicos que possibilitassem tais interacées, ou por nao
conseguirem acompanhar a demanda de atividades enviadas
semanalmente.

4. ARTICULACOES EPISTEMOLOGICAS E
METODOLOGICAS

Na construcao cooperativa de material didatico digital
foi perceptivel a necessidade de refletir sobre os problemas
educacionais em relacao ao contexto pandémico vivido no ano
de 2020 e ter sensibilidade para as demandas dos professores
e dos estudantes. Freire afirma que:

Todo planejamento educacional, para qualquer socie-
dade, tem de responder as marcas e aos valores dessa
sociedade. S6 assim, é que pode funcionar o processo
educativo, ora como forca estabilizadora, ora como fator
de mudanca. As vezes, preservando determinadas for-
mas de cultura. Outras, interferindo no processo histo-
rico instrumental (FREIRE; SHOR, 1986, p. 23).

Os aspectos citados por Freire se manifestaram nesta ex-
periéncia em diversas situacoes, principalmente nas reflexoes
que o grupo fez problematizando as vivéncias desse periodo,
para que, dessa forma, fosse possivel planejar a construcao do
material didatico digital de acordo com a realidade cotidiana.

Outro aspecto importante, e que diz respeito as formas
de cultura, esteve presente nos didlogos sobre os registros das
missoes realizadas, tendo em vista que o material didatico di-
gital poderia ser potencializado com a proposta do Inventario
do Jogador, pois nele o estudante compode o proprio diario de
observacoes, registrando em um caderno suas experiéncias no
jogo. Isso também caracteriza o hibridismo tecnologico na ar-
ticulacao entre o PowerPoint (digital) e o caderno (analégico).
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Salientamos que esta construcao foi desenvolvida par-
tir dos conceitos da literaturalizacao das ciéncias (BACKES; LA
ROCCA; CARNEIRO, 2019), e hibridismo na Educacao: hibridis-
mo das linguagens, hibridismo tecnoldgico, hibridismo tecno-
l6gico digital e hibridismo dos espacos (BACKES; CHITOLINA;
BARCHINSKI, 2018) que permeiam as diferentes areas do co-
nhecimento. Sendo assim, foi preciso dialogar e articular com
as diversas areas do saber, assumindo posturas ousadas de
construcao de conhecimento e, acima de tudo, interacoes de
natureza virtual e digital.

Dessa forma, constatamos que as praticas educativas
para a construcao do conhecimento nao se constituem em uma
leitura e perspectivas unicas, pois a acao cooperativa envolveu
interacoes configuradas pela perturbacao, legitimacao, refle-
xa0 e superacao da perturbacio. A imbricacao dessas reflexoes
sobre os processos de ajustes nao é livre de conflitos, exigindo
que os integrantes do grupo compartilhem suas perturbacoes
e busquem legitimar e serem legitimados na exposicao de suas
ideias, a partir de reflexdes para a tomada de decisao sobre o
material didatico, caracterizando a superacao das perturbacoes.

Nesta experiéncia o grupo sentiu a necessidade de co-
nhecimentos que ainda nao tinha e o interesse de procurar
esse conhecimento. Neste contexto, foi possivel aprofundar e
ao mesmo tempo alargar as concepcoes sobre aprendizagem
tecidas no bojo das discussoes e reflexdes acerca do material
didatico digital. As reflexoes realizadas possibilitaram o de-
senvolvimento de um material que ndo espera respostas defi-
nitivas dos estudantes como ‘SIM’ e ‘NAO’, mas contribui para
que mesmo nas respostas ‘erradas’, o estudante também des-
cubra novos conhecimentos.

A pratica educativa experienciada implicou reflexao,
comprometimento e conscientizacdo, apostando em relacdo
ativa e critica entre os envolvidos, que ensinaram e aprende-
ram, construindo-se em uma relacao significativa com o sa-
ber que conforme Charlot (2005), em situacoes que envolvam
compreender as coisas e o mundo enquanto constroi-se a si
préprio, com o aprender contextualizado, relacionado com a
realidade, trazendo sentido para aquele que aprende.
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No movimento de articulacoes epistemoldgicas e me-
todoldgicas inerentes a atividade do pesquisador professor, o
grupo foi percebendo a importancia, no processo de aprendi-
zagem, da contextualizacao e da construcao do conhecimento
cooperativo.

5. REFLEXOES FINAIS

O trabalho de elaboracao desse material contribuiu
para a criacdo de uma narrativa construida coletivamente e
com diferentes perspectivas, por contar com a participacao
de pesquisadores de diferentes areas do conhecimento. Cada
participante conseguiu compartilhar o seu ponto de vista,
contribuindo para que o material, além de uma historia com
elementos de gamificacao, apresentasse atividades interdis-
ciplinares para a construcao do conhecimento.

E importante destacar que nessa criacio o grupo refle-
tiu sobre o processo de aprendizagem; assim, a metodologia
empregada estava fundamentada numa concepc¢ao epistemo-
l6gica sobre a construcdo do conhecimento das criancas par-
ticipantes. A avaliacao das professoras do ensino fundamental
possibilitou aproximar ainda mais a pesquisa académica com
as reais necessidades da educacao basica contextualizadas
com o seu cotidiano.

Ressaltamos também a possibilidade de adaptacao do
material de acordo com a demanda dos educadores, tendo em
vista sua disponibilizacdo gratuita e as autorizacoes para uso
através do Creative Commons®. Neste sentido, uma das pes-
quisadoras utilizou a narrativa e os personagens para propor
um outro material didatico, abordando os cuidados de higiene
e prevenc¢ao a Covid-19, juntamente com outros aspectos em
sua dissertacao de mestrado.
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