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O projeto DEMULTS tem como foco a inclusdo da tecnologia na educacdo, por meio de
ambientes colaborativos. O objetivo maior é descobrir os impactos do Design Participativo
(DP), com a participagdo de alunos do ensino médio, no desenvolvimento de softwares
educacionais (que especificamente serdo games), sobre a aprendizagem de conceitos
cientificos em biologia e histdria. As atividades desenvolvidas para a criacdo do jogo estado
sendo realizadas em uma escola publica de Recife-PE, com um grupo de dez alunos sob
orientacao direcionada as disciplinas observadas. Baseados em uma perspectiva sécio-
histérica em psicologia e educacgdo, utilizamos como referéncia principal o conceito de
Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky, o qual traz implicacdes educacionais que
estimulam processos internos maturacionais para constituir a base de novas
aprendizagens. Observaremos a influéncia educacional do processo de DP sobre a
aprendizagem dos estudantes que estao imersos em atividades que partem desde a
escolha do tema, até que sejam usuarios finais. Todo o processo baseia-se na metodologia
Scrum, uma forma 4gil para gestdao e planejamento de projetos. Através de reunides na
escola, sdo divididas as itera¢Oes para o estabelecimento do software de cada disciplina,
desenvolvidos com a utilizagdo da ferramenta Stencyl (escolhida por ser de facil
entendimento e manipulag¢do para desenvolvimento de jogos). Os softwares estdo sendo
feitos no préprio laboratdério de informatica do colégio e com o engajamento dos jovens
nas atividades, sendo eles préprios o time de desenvolvedores. Além disso, a interagdo
entre a equipe de desenvolvimento também pode ser verificada em redes sociais,
destinadas ao debate sobre o DEMULTS. A aprendizagem durante a criagdo do software, e
por fim o produto gerado, e todo o desempenho do processo nas a¢des do usudrio final
sdo analisadas através de videografia e Analise Interacional. Estas tém se mostrado
eficientes estratégias qualitativas e completam uma metodologia de pesquisa adequada
para compreensdao do processo de aprendizagem, possibilitando a observacao dos
discursos dos sujeitos na relacdo entre os campos semidticos (gestos, falas, registros e
artefatos), e a analise da configuragdo contextual dos ambientes em que os estudantes
estdo inseridos. O projeto estd em andamento, mas ja é bastante evidenciada, em
observacdes e andlises preliminares, a motivacao dos alunos durante o projeto, cujo
discurso aponta para aprendizagem de conceitos cientificos, mas também para
aprendizagem de relagdes operacionais proprias ao desenvolvimento de games. Estamos
realizando pesquisas que possam permitir uma melhor compreensdo do processo e uma
melhor qualidade do produto gerado, logo todo o trabalho é ferramenta-resultado de
ensino-aprendizagem, e orienta-se para uma educacdo que utiliza a tecnologia como
recurso para colaboracdao entre sujeitos, democratizacdo da informacdo, inclusdo e
transformacao social.
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