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RESUMO

Neste trabalho serdo apresentadas observacBes e anélises das atividades do projeto DEMULTS
(Desenvolvimento Educacional de Multimidias Sustentaveis), o qual focaliza a criagdo de um ambiente
interativo para o desenvolvimento de games educacionais de Histéria, Biologia e Quimica no contexto escolar.
Em uma escola publica de Recife-PE sdo montadas verdadeiras comunidades de préatica de desenvolvimento de
games, com a participacao de alunos do Ensino Médio, professores e pesquisadores da UFRPE, em uma pesquisa
participante que visa & compreensao do processo de aprendizagem. Através do trabalho em conjunto na producéao
de um game digital educativo, identificamos a importancia do engajamento e participacdo ativa de todos os
sujeitos no desenvolvimento do game e os aspectos mediacionais que favorecem a interagcdo. Considerando a
insercdo dos alunos nas préaticas sociais do projeto, utilizamos metodologias como Design Participativo (DP) e
Programacdo pelo Usuério Final (PUF) durante as intervencgdes na escola e verificamos o quanto essa insercéo

favoreceu a aprendizagem dos estudantes ativos no processo.

Palavras-chave: interacdo, mediacdo, desenvolvimento de games, ensino-aprendizagem, zona de

desenvolvimento proximal.

Introducéo

O projeto aqui apresentado - DEMULTS (Desenvolvimento Educacional de
Multimidias Sustentaveis) - vem sendo realizado em uma escola publica de Recife-PE com o
objetivo de utilizar as tecnologias digitais para promover aprendizagem no ambito
educacional. Em sua segunda aplicacdo, o projeto realiza a producdo de games digitais
educativos por alunos de Ensino Médio, ampliando as discussdes de anos anteriores, cujos
focos foram as disciplinas de Biologia e Historia, agora se estendendo a Quimica e buscando
compreender os fatores mediacionais que impactam na interacdo e consequente aprendizagem

durante o processo.



O processo se caracteriza por uma metodologia de uso de tecnologias no contexto
escolar, em que os sujeitos da aprendizagem (no caso, alunos do Ensino Médio) passam a
compor equipes de desenvolvimento de games educacionais, e ndo apenas atuam como

usuarios de tecnologias, mas sdo eles proprios os desenvolvedores dos games.

Este artigo tem como objetivo apresentar as interagdes no processo de ensino-
aprendizagem ao longo do DEMULTS, observando as contribui¢des geradas no ambito
educacional pelas atividades desenvolvidas através das metodologias de Design Participativo
(DP) e Programagdo pelo Usuéario Final (PUF), para o tratamento de conceitos cientificos

pelos alunos.

Para a implementacdo do projeto como pratica social inovadora, consideramos o
cenario mundial nos tempos contemporaneos, o qual presencia um rapido avanco tecnoldgico
que gera transformac@es politicas, econdmicas, sociais e culturais que redefinem aspectos do
novo sujeito contemporaneo. A atual sociedade da informagdo tem promovido, como
estabelecido nas leituras de (CASTELLS, 2013; HALL, 2011) verdadeira transformacdes nas
identidades culturais. Concomitantemente, os espacos educativos vivenciam o desafio de
desenvolver competéncias necessarias aos contextos do século XXI como colaboracdo,

cooperacéo, lideranga, participacéo e protagonismo.

O sujeito contemporéneo, ao integrar o ambiente escolar, evidencia o quanto as
instituicOes escolares necessitam de elementos mediadores que as aproximem da realidade dos
nativos digitais (PRENSKY, 2001), fazendo com que o espaco educacional se adapte as suas

necessidades, acompanhado assim 0s aspectos evolutivos sécio-culturais desses individuos.

A partir do conceito de nativos digitais, argumentamos que 0s sujeitos nascidos nos
contextos informatizados atuais ndo estdo mais conformados a passividade em que sdo
colocados nos processos de ensino-aprendizagem proposto pelas escolas tradicionais. Suas
caracteristicas cognitivas revelam-se transformadas, tornando-o0s mais interativos e dinamicos,

integrantes de atividades interdisciplinares e praticadas em grupo.

O economista Dowbor (1996) ja alertava sobre a necessidade de mudancgas no cenario
da Educacédo, diante do uso das novas tecnologias e a preocupacdo sobre a forma como

deveria ser utilizada:

Um conjunto de avancos tecnoldgicos recentes estdo gerando uma
transformacdo qualitativa nas &reas do conhecimento em geral,



exigindo uma ampliacdo dos nossos enfoques, e em particular um
trabalho sério de analise para sabermos como incorporar estas
inovacOes na perspectiva de uma educacgéo progressista. (1996, p. 14)

Diante disso, escolas e professores precisam estudar meios de utilizar as novas
tecnologias a fim de desenvolver metodologias que atendam as demandas presentes, com
aplicagdes dinamicas e interativas, “permitindo desenvolvimento de ambientes de
aprendizagem centrados na atividade dos alunos, na importancia da interacdo social e no
desenvolvimento de um espirito de colaboragdo ¢ de autonomia nos alunos.” (MERCADO,
1998, p. 1).

Essas propostas fazem com que a reflexdo sobre as mudancas no meio educacional
remontem a aspectos que permeiam o papel docente, como nos mostra Pinto (2004),

referindo-se aos professores:

Estes necessitam de formacédo para enfrentar os novos desafios e sdo
essenciais para estabelecer a critica das informacdes dentro e fora da
escola. Diferentemente de décadas anteriores onde o professor era
visto como transmissor de conhecimentos, hoje deve atuar como
mediador participativo. (p. 6-7)

As tecnologias digitais podem ser utilizadas para favorecer a motivacdo dos alunos em
sala de aula, servindo como “ferramentas sedutoras” capazes de mobilizar os estudantes,
gerando estimulos para participarem ativamente do processo ensino-aprendizagem, como
reforca Martins (1997): “Elas nos ajudam sem duvida, mas ndo conseguem criar, sozinhas, 0s
necessarios campos interativos. Cabe ao professor transformar tecnologia em aula socialmente

construtiva.” (p. 121).

A proposta do DEMULTS segue essa linha de pensamento, ao defendermos que 0s
games educacionais podem ser ferramentas motivacionais ao processo de ensino-
aprendizagem, mas por si s6 ndo efetivam uma mudanga no cendrio escolar. Para que ocorram
mudangas significativas na relacdo de ensino-aprendizagem empreendida com o uso de
tecnologias, as atividades que compde 0s cenarios de uso de games precisam também passar

por efetivas modificages.

Ao propormos atividades de desenvolvimentos de games educacionais, localizamos 0s
alunos ndo como meros usuarios de games, passivos diante do conhecimento encapsulado na
tecnologia, mas os alunos, eles préprios, passam a ser protagonistas e atuam como

desenvolvedores: ora como designers, ora como programadores de games educacionais,



participando de préticas sociais que se afastam de metodologias de ensino autoritarias,
pautadas na passividade do aluno, na memoriza¢do de contetdos e na heteronomia moral
tipica de contextos escolares tradicionais (MIZUKAMI, 1986).

E importante enfatizar que os produtos das atividades em que os alunos se engajam
sdo games educacionais, voltados a conceitos de disciplinas do Ensino Médio, e isso permite
uma rede de aprendizagem tanto de competéncias tipicas de contextos de desenvolvedores de
games, como de aprendizagem de conceitos tipicos das disciplinas escolares, em situacfes

motivacionais cuja realizacdo é mediada por tecnologias diversas.

E a caracterizagio das atividades do DEMULTS e suas analises a partir das lentes da
perspectiva socio-histérica em psicologia e educacdo que detalharemos neste artigo,
organizado de modo a: 1) na préxima se¢do, apresentarmos alguns conceitos importantes que
fundamentam o projeto e corroboram com o argumento central de criagdo de ambientes
interativos, mediacdo e participacdo ativa dos alunos no processo de desenvolvimento de
games; 2) depois, na secdo seguinte, descrevermos 0s aspectos metodologicos do processo de
desenvolvimento DEMULTS, bem como o método de analise dos dados da pesquisa,
relacionados principalmente ao atual ciclo (ciclo 2 do DEMULTS - Quimica); 3) e
finalmente, nas ultimas secbes, fazermos algumas consideragdes sobre os resultados que
fortalecem o modelo, apontando as possibilidades e limites das situacdes de aprendizagem

vivenciadas pelo grupo de alunos.

O ambiente interativo e os conceitos da perspectiva sécio-historica: ZDP e Comunidades

de Prética

A proposta do DEMULTS estd fundamentada na perspectiva socio-histérica de
Vigotski (2001, 1991), destacando-se o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) para reforcar a importancia da mediagdo no processo de aprendizagem e
desenvolvimento do individuo. Segundo as reflexdes da escola de Vigotski (DANIELS,
2002), consideramos a ZDP como um espago simbolico que emerge entre sujeitos e permite o
desenvolvimento conceitual de fungdes que ainda existem em potencial, ou seja, cujo
conhecimento esta proximo de se consolidar, mas apenas através da mediacdo de outros mais

capazes vem a se realizar.

A ZDP permite-nos perceber o professor como aquele capaz de oferecer auxilio

através de ferramentas simbdlicas e artefatos para tornar possivel uma aprendizagem que



impulsione o processo de desenvolvimento do aluno, permitindo que o estudante se aproprie
do conhecimento e ndo necessite mais de apoio para compreender ou trabalhar com aquele
conceito/atividade (FINO, 2001).

Através dessa perspectiva, € reforcada a importancia da voz do professor e das
interacdes em sala de aula para o processo de ensino-aprendizagem. A ideia de Comunidades
de Prética foi desenvolvida por Lave e Wenger (1991) e implica conceber o carater negociado
do significado e o carater interessado (motivado) do pensamento. Essa nocdo de participacao
dissolve a distancia mente-cérebro, pois pessoa, acdo e mundo estdo implicados em qualquer
acao humana como perceber, imaginar, falar, conhecer, aprender. Assim, comunidades de
pratica podem ser entendidas como um grupo de pessoas que possuem afinidades por
partilharem interesses comuns, onde esses membros se juntam a fim de aprender, discutir e
por em pratica a¢Bes que possam vir a solucionar problemas comuns em favor do tema

central, adquirindo, a partir dessas interacdes entre 0s integrantes, maior conhecimento.

Os individuos inseridos de forma legitima em uma comunidade de préatica vivenciam a
oportunidade de aprender os conhecimentos, ndo sO tedricos, mas também praticos que
permeiam o interesse central do grupo, dizimando dessa forma a distancia entre o trabalho
corporal e mental, entre a contemplacdo de um conhecimento através da simples exposicao de
conteddos e a construcao efetivamente pratica deste. O espaco simbdlico constituido entre os
pesquisadores do DEMULTS, a professora de Quimica e o0s alunos engajados no
desenvolvimento do game caracterizaram um aprendizado muito particular, como exibiremos
nas analises, pois cruza elementos discursivos das areas de design, programacdo e quimica,
favorecendo o desenvolvimento ndo de conteudos escolares, mas de competéncias e

conceitos.

O que possibilita o avango conceitual na direcédo do potencial e/ou a conversédo do
conceito em potencial em um conceito real, apropriado pelo sujeito, é o estabelecimento de
uma relagéo social, que se configura em um determinado horizonte historico-cultural, logo

mediada simbolicamente.

No contexto de nossa pesquisa, consideramos que as interagdes dos pesquisadores no
contexto escolar, a partir da imersdo conjunta em atividades de desenvolvimento de software,
constituem verdadeiras Comunidades de Préatica na escola. Elaboramos uma metodologia a

fim de evidenciar os potenciais que a Teoria da Atividade oferecem para ajudar a implementar



situacOes de aprendizagem com TICs no contexto escolar, mas precisamos compreender 0s

impactos do processo sobre a identidade dos sujeitos.

A partir dos conceitos de mediagdo, Zona de Desenvolvimento Proximal e
Comunidades de Pratica como fundamentos especificos, dentro do guarda-chuva conceitual
mais amplo da escola de Vigotski, que elaboramos o0 modelo de desenvolvimento de games
para a presente pesquisa, com a participacdo de alunos do ensino médio, processualmente
engajados em situagBes para desenvolver games educacionais, através de modelos
metodoldgicos que favorecem esse engajamento, como: Design Participativo (AMSTEL,
2008) e Programacdo pelo Usuario Final (BARBOSA, 1999). Detalhes da metodologia

encontram-se na préxima secao.
Metodologia

Trata-se de uma pesquisa participativa com intervencdo de pesquisadores em uma
Escola de Referéncia de Ensino Médio, situada na regido metropolitana de Recife, com a
participacdo de alunos e professores. O objetivo das intervengdes, como ja apresentado, é
produzir games educacionais (inicialmente de Histdria e de Biologia, atualmente de Quimica)

para compreender as relacdes entre a participacdo dos alunos no processo e sua aprendizagem.

Nos ciclos anteriores (Histéria e Biologia), os encontros davam-se uma vez por
semana no laboratdrio da escola e ndo havia o envolvimento direto de professores da escola.
Para o atual ciclo (Quimica), os encontros no laboratério da escola e em outros ambientes
(como laboratdrio de Quimica e Biblioteca) se dao duas vezes por semana e ha a participacdo
da professora no contexto de desenvolvimento dos games. Em todos os ciclos, foram criadas
comunidades virtuais em uma rede social para favorecer o trabalho a distancia, a interacdo e

também a documentacdo do processo.

Os games sao desenvolvidos com aplicacdo das metodologias de Design Participativo
(DP) e Programacéo pelo Usuario final (PUF), as quais se caracterizam pela participacéo ativa
dos alunos (usuérios finais do game) durante todo processo de design e desenvolvimento
(CHIN e ROLSSON, 1998; SILVA, 2001). Os alunos sdo responsaveis por todas as etapas de
criagdo: escolha do tema do game, criacdo dos personagens, definicdo dos objetivos e
caracteristicas gerais, alem da propria programacdo. Importante ressaltar que 0s mesmos,

atualmente, recebem os devidos subsidios da professora de Quimica participante do projeto e



dos pesquisadores que assumem o papel de professor na orientacdo dos conteidos e técnicas
de design e programagao.

Utilizamos recursos da Analise Interacional e da videografia, e todo o processo
analitico é orientado etonograficamente e todos os elementos contextuais sdo capturados
através de imagens estaticas e dinamicas, anotacGes de campo e registros produzidos
presencialmente e virtualmente. Todas as ideias, discussbes, acOes, questionamentos,
situacOes adversas que sdo geradas nesse processo de criagdo nos servem como dados de
andlise da construcdo de aprendizagem. As observacBes sdo feitas através do estudo das
interacdes sociais e praticas discursivas, durante as etapas de desenvolvimento do game. O
prosseguimento das analises do ciclo atual sera feito, posteriormente, quando o protétipo do
game de quimica for concluido e testado por alunos do ensino médio, para um segundo plano

de observacdes das atividades de uso.

Para o presente artigo, focalizaremos resultados mais recentes, capturados de
momentos do ciclo atual (Quimica), cujo formato e adequacdo se deu a partir das
consideracBes das analises dos ciclos passados (Historia e Biologia). Assim, ampliou-se para
dois encontros semanais, pois verificamos os limites do encontro Unico e buscamos uma
disciplina que pudéssemos contar com uma professora na equipe. Assim também se deu a
escolha de Quimica, pois a professora de quimica da escola se voluntariou a participar do
projeto, favorecendo o plano conceitual na disciplina de quimica aos alunos integrantes do
projeto. Um outro aspecto advindo das andlises de ciclos anteriores permitiu-nos adequar a
selecdo para separar alunos em grupos definidos de papéis nas atividades do DEMULTS.
Continuamos com o suporte de pesquisadores da area de programacdo para mediar 0s
conteddos técnicos necessarios na producdo de um game digital, que fazem as vozes dos

especialistas na comunidade de pratica montada na escola.

Durante o0 processo de desenvolvimento do game, da-se continuidade na aplicagdo dos
métodos de Design Participativo (AMSTEL, 2008) e Programagdo pelo Usuario Final
(BARBOSA, 1999), utilizados na primeira fase do DEMULTS para gerar um ciclo de

desenvolvimento com engajamento dos alunos do ensino médio.

Inicialmente contou-se com 17 alunos do 1° ano do Ensino Médio, de ambos 0s sexos,
na EREM Candido Duarte, localizada no bairro de Dois Irmaos em Recife-PE. Nas primeiras

semanas, alguns alunos desistiram do projeto por razdes diversas, entre elas a participacdo em



outros “clubes” existentes na escola, como Robotica e outros, e entdo o DEMULTS segue

agora com um grupo de 7 alunos.

Resultados e discussodes

1) Caracterizagéo do processo de desenvolvimento de games educacionais

Ap0s sucessivas reunides com a coordenacdo da escola e a professora para definir os
horéarios e espacos para efetivacdo do ciclo 2 do DEMULTS, agendou-se o inicio dos
trabalhos e a professora de Quimica reuniu as trés turmas de 1° ano do Ensino Médio para que
0s pesquisadores apresentassem o projeto aos alunos. Nesse momento, os alunos que fizeram
parte do primeiro ciclo do DEMULTS também participaram, onde através de depoimentos
sobre suas experiéncias passadas, auxiliaram o0s pesquisadores na apresentacdo. O projeto foi
apresentado, e em seguida um questionario foi distribuido, que serviu para a avaliacdo dos
alunos que pretendiam participar do DEMULTS, buscando analisar algumas habilidades e
interesses especificos que achamos necessarios para 0s novos integrantes do projeto.
Repetindo a forma de iniciacdo do primeiro ciclo do projeto (2011-2012), foi feita uma
selecdo dos alunos que participariam do novo periodo do DEMULTS.

A diferenca dessa nova selecdo (2013-2014) deu-se no fato selecionarmos ndo s
estudantes interessados em produzir games educativos, mas também que gostassem ou
quisessem se aprofundar na disciplina-tema do jogo (Quimica), que tivessem um
conhecimento médio/alto em informética e/ou habilidades em design gréfico (saber desenhar
no papel ou no computador). Esses fatores se tornam essenciais visto que na primeira
experiéncia com o projeto na escola, a dificuldade mantida pelos alunos diante do déficit nas

caracteristicas citadas acima resultou em desisténcias e atrasos na produgdo dos games.

Apos a selecdo dos alunos, todos foram submetidos a um treinamento que abrangeu as
instrucGes técnicas e tedricas necessarias para o desenvolvimento do projeto, sobre teorias da
aprendizagem, Design Participativo e Programacdo pelo Usuario Final, assim como a
importancia dessas para a construcdo dos games educativos. Essa etapa do projeto e todas as
outras que se seguem sdo realizadas através de dois encontros semanais no laboratério da
escola, com horaérios fixos (segunda-feira e quarta-feira) com duas horas de duragdo para cada

encontro.



Antes de iniciar as atividades no laboratério de informética da escola, o projeto foi
reapresentado de forma mais detalhada aos novos alunos selecionados para integrar a equipe
do DEMULTS, mostrando cada etapa a ser seguida durante todo o processo de
desenvolvimento do game: Brainstorm, divisdo de equipes (Design/Programacéo), Workshop
de conceitos, Drafts (rascunhos das idéias), criagdo de Storyboards (Design), decodificagdo
(programacao), testes de usabilidade, retorno para a etapa de decodificagéo (correcdo de bugs
e erros apontados nos testes) e finalizacdo do game. Nesse momento 0s alunos tiveram espaco

para tirar todas as davidas sobre o projeto.

Apds o melhor entendimento sobre o projeto, os alunos, ao identificar as areas de
atuacdo no processo, foram questionados sobre suas aptidfes e em que area gostariam de atuar
durante o processo de criacdo do game, se na parte de Quimica (para o desenvolvimento do
enredo do game), de programagéo, ou de design. De acordo com as vontades e habilidades de
cada um, eles escolheram as atividades que mais lhes pareciam motivadoras e adequadas ao
seu perfil. Ainda nesse momento, os alunos também puderam expor suas ideias iniciais sobre

0 jogo a ser produzido, iniciando uma primeira etapa de brainstorm.

No encontro seguinte, os pesquisadores da area de programacao iniciaram uma breve
apresentacdo do programa a ser utilizado para criagdo dos jogos no laboratorio, o Stencyl,
mostrando o seu funcionamento para que os alunos pudessem se familiarizar com a interface

da ferramenta.

Posteriormente  um dos pesquisadores iniciou as instrucdes tedricas sobre
programacdo, utilizando uma demonstracdo com o Scratch, contando com a participacdo de
todos os alunos. Ap6s a demonstracdo contendo conceitos de programacdo que seriam
utilizados pelos alunos, algumas atividades foram passadas para que os alunos pudessem por

em pratica o que lhes foi mostrado.

Depois desses momentos, seguem-se as etapas de desenvolvimento do game
propriamente dito, com momentos alternados entre programacdo e design, com o0s alunos
asssumindo papéis especificos de programadores e designers, apropriando-se de praticas

discursivas tipicas desses ambientes, tais como ocorrem em fabricas de software.
2) Caracterizacao da aprendizagem durante o0 processo

Visto que os alunos rapidamente se apropriaram da mecéanica que envolvia 0s

principios basicos de programacao a serem utilizados, foi proposto que desenvolvessem um
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jogo classico chamado Pong, que necessita apenas de um conhecimento bésico em
programagédo para que seja produzido no Scratch. Em trés encontros com o0s alunos no
laboratdrio, eles conseguiram produzir seus proprios Pongs, e foi durante essa pratica que eles
foram se apropriando dos demais conceitos mais complexos, contando com a mediacdo dos

pesquisadores responsaveis pela &rea de programacao.

Nos encontros que se sucederam, as ideias dadas pelos alunos no primeiro momento
de Brainstorm foram resgatadas e, em um didlogo entre pesquisadores-alunos e dos alunos
entre si, tentou-se adequa-las com as possiblidades de programacdo que lhes foram
apresentadas. Nesse momento a intervencdo dos pesquisadores serviu para que os alunos
pudessem ajustar suas ideias de game dentro do que eles aprenderam sobre programacao, e

assim pensarem na melhor forma de execugéo dessas ideias.

Além desse didlogo sobre os devidos ajustes no campo da programacdo, outros
didlogos surgiram posteriormente com a mediacdo da professora de Quimica que também
iniciou um processo de adequacdo das ideias dadas pelos alunos sobre 0 game de Quimica. A
professora discutiu sobre cada ideia dada e foi ajustando os conceitos dos assuntos de quimica
trazidos pelos alunos em suas idealizacbes de games, aproveitando as informacdes ja
internalizadas por eles e dando o suporte nos conceitos em que os alunos encontravam certa
dificuldade em abordar. Isso também ocorreu com os alunos entre si, onde 0s que tinham mais
dominio sobre a disciplina tentaram auxiliar nas ideias trazidas pelos alunos que se
mostravam com um déficit tedrico nos conceitos cientificos de quimica. Em muitos
momentos posteriores, 0s alunos resgatavam as explicacfes da professora, evidenciando
internalizacdo conceitual e indicando o quanto a ZDP ao longo do processo efetivou-se como

espaco simbdlico promotor de desenvolvimento.
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Figura 3. Registro da realizacdo do primeiro Storyboard feito por um aluno, agora
também com as adequacgdes em relagdo a programacao e mais uma vez de conceitos
de quimica, apds uma nova conversa com o0s pesquisadores e a professora.

Depois dos momentos de adequacdo das ideias no campo da programacdo e da
Quimica, os alunos foram instruidos sobre as formas de jogos existentes; sobre quais aspectos
deveriam ter em um jogo para que ele pudesse cumprir suas fun¢bes educacionais e de
diversdo ao mesmo tempo. Para isso, mostramos a eles varios games digitais de quimica, e
avaliamos junto com eles todos os aspectos desses jogos. Percebe-se que houve muitas
criticas diante da monotonia de alguns games que se preocupavam com 0 conteldo de
Quimica, mas ndo tinham uma jogabilidade que atraisse ou divertisse os jogadores; e de jogos
que tratavam o assunto de quimica de forma muito positivista, conteudista, que se limitava a
decorar informacdes (os elementos quimicos, por exemplo) e ndo conseguiam trabalhar a
Quimica de uma forma mais construtivista ou interacionista, que fizesse os alunos refletirem
sobre 0s conceitos cotidianos de aplicacdo pratica da Quimica em suas vidas. Todas essas
criticas foram feitas pelos alunos junto aos pesquisadores, e pela professora de Quimica

guando mapeou alguns jogos da disciplina produzidos no Brasil.

Rafael Santos Eu 56 consigo anaksar pela parte da jogabilidade,
que to bem longe de conseguir entender algo de quimica. =p

Mas em uns 20min de j0g0, ndo teve muito avanco no jogo {acho que
aquela introducdo grande & que atrapalha um pouco). @_@

10 de margo as 15:57 * Curtir &3 3

Dyego Carlos Virginia Coutinho og vc achou? (2)
10 de marco s 20:19 Curtir D 1

Virginia Coutinho Concordo com Rafael Santos, ndo consegue
entender a fung3o da quimica nem suas utilidades, o jogo passa a
ficar entediante, logo apds uns 5 min de jogo, pois ele so faz
sinceramente ‘Falar® e ndo ha uma interacdo com o jogador, € como
Eline Melo e Miguel Hearique falaram na sala, ndo hd movimento e com
1550 ndo prende a ateng3o do jogador.

11 de marco 35 05:50 *Curtir "5 3

. Rayane Gomes Kkkik Flavia Peres acho que s6 considerei a parte
S 11 de marco 35 07:19 - Curtir <5 3

. Rayane Gomes Sem contar meninos gue como € um assunto que
vocés ainda ndo estudaram fica bem chato mesmo,
11demarco 55 07:20 “Curtir &3 2

Dyego Carlos Massa. (&2 Quais "movimentos” vcs sugeriram para o
0o prender a atencdo do jogador Miguel Henrigue Eline Melo e Virginia
Coutinho? (&)

11 de margo &5 11:39 * Curtir

. Elline Melo sem muitos modos de leitura, fosse uma coisa mas em
pratica, surgissem personagens que pudessem dar dicas deixando um
ar de curosidade no jogo e juntando as pistas ia ficar legal o conceito do
30go0. Porém até a aparénoa do jogo € “estranha” rsrersrs
11 de maceo be 20-93 « Curtir (decfazer) * £ 4
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Figura 4. Print de um didlogo entre alunos (azul), pesquisadores (vermelho) e a professora de
quimica (rosa). Nesse momento de interacdo virtual eles discutem sobre um jogo de quimica
indicado pela professora que o avaliou pelo conteddo, enquanto 0s pesquisadores pela
jogabilidade, j& os alunos fizeram um levantamento geral sobre o que acharam das
caracteristicas jogo.

Além das reunides na escola, o grupo criado na rede social na internet (Facebook)
também foi cenario de diversas atividades e interacdes entre toda a equipe do projeto. Assim
como no primeiro ciclo do projeto, destaca-se a importancia da interacdo nesse ambiente
virtual devido a ampliacdo do campo de atuacao e observacéo, e do transito entre os espacos
presenciais e virtuais, alargando os alcances de momentos presentes a outros tempos e

espacos.

Flavia Peres

sera que vou aprender quimica com esse?
http://mundogloob.globo.com/programas/e-isso-ai-javali/jogos/caos-
de-quimica.html

£

Curtir - Comentar * 13 de fevereiro as 18:58
g Elline Melo curtiu isto. « Visualizado por 15

Virginia Coutinho N3o gostei muito, acredito que o jogador ndo
tenha aprendido os principios da quimica e suas utilidades, ficou vago

referindo-se 3 ideia do jogo para estimular & quimica.
18 de fevereiro as 19:16 * Editado * Curtir (desfazer) * 36

Virginia Coutinho ()

Icv

reiro as 19:17 * Curtir

1)

10 Ge

Flavia Peres concordo plenamente. e em relacdo a jogabilidade &
lento e enfadonho (&)

ok
i
f

8 de fevereiro as 19:18 * Curtir (desfazer) * ¢34

Figura 5. Print de mais uma interacgéo virtual. Onde novamente se discute sobre um
jogo de quimica, e a aluna (azul) avalia os aspectos do game.
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O primeiro plano de analises geradas através da observacdo de todas as interagdes,
presenciais e virtuais, nos primeiros passos do processo de desenvolvimento do game,
mostrou: o interesse dos alunos em evoluir seus conhecimentos e habilidades para criar um
bom game que possa ser educativo e divertido; a importancia de voz da professora de quimica
na mediacdo dos conteldos cientificos que os alunos ainda ndo tinham dominio, adequando os
conceitos trazidos por eles para a criacdo do game; a contribuicdo do espaco interativo do
projeto, onde os alunos conseguiam discutir suas ideias entre si para realizar atividades ou

resolver problemas.

No segundo plano de analises, serdo observados os testes de usabilidade do game
finalizado, a sua aplicacdo em sala de aula e a forma como a professora ira utiliza-lo em sua
aula de quimica; identificando as contribuicdes geradas por essa ferramenta, buscando, assim,

uma forma ideal ndo s6 de desenvolvimento mas também de aplicagdo do game.
Imprevistos e anélises

Durante os primeiros momentos de aplicacdo do 2° ciclo do projeto DEMULTS na
escola, foram encontradas diversas dificuldades que comprometeram a realizacdo das
atividades planejadas. Dentre elas, destaca-se a falta de infraestrutura adequada do laboratério
da escola para que haja 0 melhor desempenho de nossas atividades, assim como a falta de
equipamentos para o auxilio ndo sé no processo de desenvolvimento dos games (ferramentas
de design e programacdo) como também nos processos de analises (cAmera filmadora e tripé).
Isso se deve gracas a falta de financiamento para o projeto, que caracteriza mais um aspecto

que desfavorece o melhor desempenho dos trabalhos a serem executados.

Outro aspecto negativo para as atividades do projeto foi o afastamento da professora
de quimica que entrou em licenca-maternidade e ficou afastada no periodo margo-junho;
causando assim um déficit no apoio necessario aos conceitos da disciplina de quimica,
atrasando o andamento do processo de criagdo devido ha diversas duvidas que surgiram entre
alunos e pesquisadores que ndo puderam ser resolvidas por falta de apoio tedrico. Tal situagdo
SO ressalta a importancia da mediagé@o da professora durante todo o0 processo, que conseguiu
contribuir bastante, quando presente, na utilizacdo dos contetdos cientificos da disciplina de

quimica que seriam utilizados no jogo.

Além disso, os encontros na escola foram diversas vezes cancelados por motivos

administrativos da escola, causando assim, ndo sO atrasos nas atividades do projeto, como
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também a desmotivacdo de alunos, onde alguns acabaram saindo do projeto por esse e outros
motivos. O que ressalta a necessidade das instituicbes de ensino criarem as condigdes
necessarias ao professor para que esse implemente novas praticas e metodologias que

possibilitem criar um ambiente interativo para construcao do conhecimento.

Diante dos diversos aspectos que atrapalharam os planos e atividades do projeto, a
pesquisa continua analisando todos os pontos positivos e negativos da constante construcao de
um modelo ideal para a aplicacdo do DEMULTS, buscando e modificando estratégias para
que o projeto consiga continuar da melhor forma, alcangando os objetivos esperados.

Consideracoes finais

Os estudos nos mostram que o DEMULTS contribui, em sentido mais amplo, ao
processo de ensino-aprendizagem em contexto formal, uma vez que visa e se desenvolve em
atividades inseridas no ambiente escolar. O Design Participativo e a Programacdo pelo
Usuario Final direcionados ao desenvolvimento de conceitos de disciplinas favorece a
aprendizagem também de conhecimentos técnicos e operacionais tipicos de sujeitos em
fabricas de software, por alunos do ensino médio. Como ja observamos em ciclos do
DEMULTS anteriores em que focamos nos games VIRION de Biologia e ABYDUS de
Histéria (PERES & OLIVEIRA, 2013), o modelo apresenta-se como um caminho valido para

a aprendizagem.

Ao ampliarmos para a disciplina de Quimica, como especificamos neste artigo, as
mindcias do processo com a participagdo da professora, favoreceram a ZDP e o
desenvolvimento conceitual. Acreditamos que a proposta pode direcionar-se para politicas
sustentaveis de educacdo, em um movimento para abertura, compartilhamento e
democratizagdo dos meios de producéo e circulagcdo das informag6es. A proposta de um ciclo
de desenvolvimento de multimidias no ambiente escolar, com a participacdo de alunos e
professores em diversos ciclos de aprimoramento do produto gerado, parece proporcionar
uma orientacdo para sustentabilidade e transformacdo social, que beneficiam a relacdo acgdo-

reflexdo-acdo.

Mantemos a defesa legitima de que um software nao ¢ “educacional” em si mesmo,
mas se inserido em atividades e processos com fins de desenvolvimento conceitual e

aprendizagem, como no DEMULTS, podem alcancar excelentes resultados a educacdo, com
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prospecgOes para pesquisas futuras sobre a formacdo de identidade dos nativos digitais em
praticas sociais convergentes com as competéncias do século XXI.
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