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Abstract. Based on a socio-interactionist approach, the DEMULTS project is
organized as a community of practice in the school context, in which students
interact with experts to develop digital educational games within a
participatory process. In this process, students learn about design,
programming, and about the contents related to knowledge areas addressed
by each game. The appropriation of these contents, however, and their
integration to the games' narrative, presents challenges related to the fun of
the game, time available for ideation, experts' engagement, and students'
autonomy to seek such knowledge.

Resumo. Baseado em uma abordagem teorica socio-interacionista, o projeto
DEMULTS é organizado como uma comunidade de prdtica no contexto
escolar, na qual educandos interagem com experts para desenvolver jogos
digitais educacionais em um processo participativo. Nesse processo, o0s
educandos aprendem sobre design, programacdo, e sobre os contevidos das
dreas de conhecimento abordadas em cada jogo. A apropriacdo destes
conteldos, no entanto, e sua integracdo a narrativa dos jogos, apresenta
desafios relacionados a ludicidade do jogo, o tempo disponivel para ideagao,
o engajamento dos experts e a autonomia dos estudantes para buscar
construir esse conhecimento.

1. Introducao

Cada vez menos os estudantes se adequam ao sistema educacional que estd posto, dada
a incompatibilidade entre suas caracteristicas de aprendizagem e os métodos
convencionais aplicados em muitas escolas [Prensky 2001]. Frente a essas divergéncias,
Prensky (2010) aponta a necessidade da criacdo de abordagens para educag¢do mais
adequadas a esta geracdo, como por exemplo a utilizacdo de jogos digitais, que podem
ser vistos como uma linguagem com a qual os educandos estao familiarizados.
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H4 relatos de resultados positivos em relagdo ao uso de jogos digitais como
ferramentas educacionais de revisido sobre conteidos ou como motivagdo para primeiro
contato com novos conteidos [Kafai 2006, Halverson et al. 2006]. Esse tipo de
aplicagdo de jogos no contexto escolar pode ser classificado como instrucionista,
segundo teoria de Papert e Harel (1991). Outros autores focam nio apenas no uso, mas
no desenvolvimento de jogos digitais por educandos em contexto escolar [Marinho et al.
2011]. Essa vertente enquadra-se no que Papert e Harel (1991) classificam como teoria
construcionista da aprendizagem. Tal abordagem possibilita novas diretrizes
pedagégicas para a aprendizagem ndo s6 de conceitos técnicos de programacio e
design, mas também de contetidos curriculares que podem ser integrados aos jogos, seja
pela narrativa, seja pela jogabilidade [Robertson e Howells 2008].

Entretanto, integrar mecanicas e narrativas divertidas e conceitos de disciplinas
curriculares em um jogo tende a gerar grandes desafios para os educandos. Tais desafios
sdo percebidos nos ciclos de intervengdo do DEMULTS (Desenvolvimento Educacional
de Multimidias Sustentaveis), projeto de pesquisa que aplica metodologias
participativas em uma escola publica de nivel médio para que os educandos
desenvolvam jogos digitais educacionais em conjunto com especialistas em design, em
programacdo e nos conteudos curriculares especificos abordados em cada jogo. No
DEMULTS, investigam-se aprendizagens emergentes de comunidades de pratica [Lave
e Wenger 1991] de desenvolvimento de jogos, através das situagdes discursivas no
ambiente escolar, provendo modelos inovadores a aprendizagem formal e tornando-a
mais motivadora para a internalizacdo de competéncias e conceitos cientificos.

Este artigo apresenta reflexdes no contexto do DEMULTS, focadas nos desafios
da apropriacdo dos conteudos curriculares e sua integracdo aos jogos desenvolvidos
pelos educandos. Na secdo seguinte, detalhamos a metodologia seguida pelo
DEMULTS e o arcabouco tedrico em que ela se baseia. A secdo 3 apresenta os jogos
produzidos no projeto, e as reflexdes decorrentes das peculiaridades de cada ciclo. A
secdo 4 apresenta uma discussao dos resultados e indica dire¢des futuras.

2. Metodologia e Arcabouco Teérico do DEMULTS

O DEMULTS fundamenta-se em uma abordagem sdcio-interacionista em psicologia e
educacdo [Leontiev 2004, Saviani 2003], que destaca a importincia das interagcdes
sociais para o desenvolvimento psiquico, € o papel da escola como fundamental para
que os sujeitos se apropriem de conhecimentos cientificos, artisticos, filoséficos e
corporais em suas formas mais avancadas. O projeto estrutura-se como uma
Comunidade de Pratica - CP (grupo de pessoas que visa desenvolver habilidades em
torno de um interesse em comum, compartilhando praticas, negociando significados,
identidades e culturas, formando assim um sistema de aprendizagem social [Wenger
2000]) em que experts (equipe do DEMULTS e professores da escola) e iniciantes
(educandos da escola) interagem em atividades que compdem o processo de
desenvolvimento de jogos digitais educacionais. As situacdes discursivas nos contextos
de acdo na CP podem promover um modelo participativo que inverte a logica
hierdrquica de estruturacdo das atividades escolares. Os experts medeiam a
internalizacdo dos conceitos cientificos através do didlogo, e com o auxilio de textos e
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desenhos, com o objetivo de solucionarem os conflitos junto com os iniciantes. Tal
caracteristica se aproxima ao conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)
[Vygotsky 1991], que enfatiza a distancia entre o nivel de desenvolvimento real,
referente ao que o sujeito consegue realizar sozinho, independente da ajuda de outros, e
o nivel de desenvolvimento potencial, referente ao que sé consegue resolver com a
ajuda de experts ou companheiros mais autdbnomos.

Para viabilizar o desenvolvimento dos jogos pelos educandos (com o auxilio dos
experts) na CP, sdo usadas as técnicas de Design Participativo (DP) [Bgdker et al. 1995;
Ehn 1991] e Programacdo pelo Usuario Final (PUF) [Lieberman 2006]. Na pratica do
DP, as pessoas que s3o influenciadas pelo que estd sendo projetado participam
ativamente de suas defini¢des e negociam multiplos aspectos de uma mesma situagao.
Uma vez que os jogos digitais projetados se destinam a educandos de Ensino Médio e
os desenvolvedores sdao educandos do Ensino Médio, conforme ideias advindas do DP,
ha experiéncia da vivéncia real da situacdo pelos participantes, que podem contribuir
com propriedade, enfatizando aspectos cruciais. Em relagdo a PUF, destaca-se a
possibilidade de um usudrio final alterar um software em diferentes niveis para que
satisfaca suas necessidades [Morch 1997]. Para prover suporte a PUF, as atividades de
programagdo sdo realizadas no ambiente de programagio visual Stencyl', que possibilita
usudrios nao-programadores desenvolverem jogos, reduzindo a preocupa¢do com a
sintaxe da linguagem de programacdo [Maloney et al. 2010]. As atividades de design
sdo realizadas em vdrios softwares, como o Inkscape’, recentemente o mais empregado.

O DEMULTS ¢ realizado em uma escola publica desde 2012, em ciclos de
aproximadamente um ano, idealmente iniciando-se e encerrando-se junto com o
semestre escolar (embora nem sempre seja possivel, devido a fatores do contexto e
diferencas no ritmo dos grupos). Em cada ciclo, um grupo de aproximadamente 30
educandos das turmas de primeiro ou segundo ano do ensino médio € selecionado para
participar do projeto. Os educandos podem assumir os papéis de designers ou
programadores, podendo também haver subgrupos de acordo com as disciplinas
escolares que serdao abordadas nos jogos (se houver mais de uma no mesmo ciclo).

Cada ciclo do DEMULTS se inicia com uma etapa curta de aulas e workshops
para familiarizar os educandos com as ferramentas a serem utilizadas; conceitos basicos
de game design, ilustracdo e programacdo; e avaliacdo de jogos educacionais. Em
seguida, ocorre a etapa de ideacdo, apoiada por técnicas de tempestade de ideias
(brainstorm) e mapas mentais, em que os educandos geram e selecionam
democraticamente ideias para a narrativa € mecanica dos jogos a serem desenvolvidos.
As ideias escolhidas sao representadas por meio de Game Design Document - GDD (no
primeiro ciclo) e storyboards (nos ciclos seguintes), artefatos que servem de referéncia
e guia para o desenvolvimento dos jogos [Morais et al. 2015], podendo ser
constantemente adaptadas e estendidas durante o processo.

A etapa de producdo ocorre por meio de atividades praticas de ilustracdo e
programacado, realizadas pelos educandos com o apoio constante dos experts em

! www stencyl.com
2 https://inkscape.org/
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Computaciao, Design, e areas de conhecimento especificas de cada ciclo (de acordo com
as disciplinas curriculares a serem integradas aos jogos). Ao final da produgao, os jogos
passam por uma etapa de testes conduzida pelos proprios educandos com colegas da
escola que ndo participaram do projeto.

A pesquisa no DEMULTS orienta-se pela etnografia, com coleta de dados
através de observacdes participantes, aplicacdo de questiondrios, entrevistas, registros
de interacOes virtuais e presenciais, fotografias contextualizadas e videografias de
momentos pertinentes ao processo. Os dados sdo coletados e analisados
qualitativamente ao longo dos ciclos pelos pesquisadores do projeto, alunos de pds-
graduagdo e de iniciacdo cientifica. A quantidade de dados gerada pelo DEMULTS ¢é
vasta e as unidades de andlise podem ter focos e objetivos especificos, conforme visto
nos trabalhos de Capezzera e Peres (2014), que focou no processo de ensino-
aprendizagem, Morais et al. (2015), que focou nos artefatos mediadores, e Peres e
Oliveira (2013), que focou na renovacao de praticas educacionais por meio da inser¢ao
de jogos digitais no contexto escolar. Tais trabalhos possuem foco no primeiro ciclo do
DEMULTS. Neste artigo, aborda-se os 3 ciclos do DEMULTS focando na seguinte
unidade de andlise: integracdo de conteudos curriculares em jogos digitais.

3. Jogos Produzidos e Contribuicoes a Aprendizagem

Trés ciclos do DEMULTS foram realizados com educandos e educandas do primeiro
ano do Ensino Médio na mesma escola publica, integrando conteudos das disciplinas:
Biologia e Histdoria (2012); Quimica (2013); Portugués e Matemadtica (2015). As
peculiaridades de cada um sdo discutidas a seguir.

3.1. Ciclo 1: Biologia e Histéria

No primeiro ciclo, foram desenvolvidos os jogos “Virion” (o virus da dengue em sua
saga para fragilizar o sistema imune do corpo humano) e “Abydos” (sobre a histéria de
Osiris, deus da mitologia egipcia associado a vegetacdo e responsavel pelo julgamento
dos mortos). A escolha das disciplinas foi de acordo com o campo de atuacdo dos
experts entdo integrantes do DEMULTS (uma licencianda em Biologia e uma em
Historia). Compunham também a equipe dois licenciandos em computagdo e uma
bacharelanda em sistema de informagdo. Todos trabalhavam com os educandos em
design grafico, game design, programacdo e no suporte didatico dos contetdos
curriculares. Nao houve participacdo ativa de professores da escola. O ciclo durou 18
meses, 0 que possibilitou um tempo maior para ideagdo dos jogos, sendo portanto o
ciclo com mais resultados positivos de integracdo de conteudos nos jogos.

Ao longo do processo de integragdo dos conteudos curriculares aos jogos, os
educandos demonstraram constante engajamento. A analise das interagdes presenciais e
a distancia mostrou diversas situacdes voltadas a discussdo dos contetidos de cada jogo.
As postagens na rede social, por exemplo, contém dividas acerca dos conceitos e
pertinéncia de determinados contetidos perante as narrativas dos jogos, evidenciando
interagdes entre educandos e destes com experts, a partir de propostas e reflexdes que
emergem de suas pesquisas autonomas.

A criagdo do personagem Virion, para o jogo de Biologia, ilustra bem a
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media¢do de conceitos pelo expert. Inicialmente, Virion foi criado por uma educanda, a
partir de suas pesquisas pessoais sobre as caracteristicas morfofisiologicas dos virus.
Porém, o personagem era uma representacdo genérica de virus que ndo se enquadrava
na narrativa do jogo, que tratava especificamente do virus da dengue. Apos diversos
momentos de didlogo entre a educanda encarregada da tarefa de design e a expert em
Biologia, observou-se a necessidade de mudar a estrutura de Virion para que este
obtivesse duas proteinas ligantes, o que o permitia ser destruido pelo sistema
imunoloégico do corpo, quando conectado a um anticorpo, ou atacar e matar leucocitos,
quando ligado a um destes. Na Figura 1 pode-se observar a evolucao do Virion ao longo
do processo de desenvolvimento.

Figura 1. A evolucio do personagem Virion.

Momentos semelhantes de interacdo entre educandos e experts ocorreram
também para o grupo de trabalho de Historia. Quando os educandos desenhavam o
cenario e houve um anacronismo, percebido pela expert de Historia, onde um
monumento que eles introduziram em uma cena ndo fazia parte do recorte espaco-
temporal abordado no jogo. Ao notar o equivoco dos educandos, a expert procurou
organizar as ideias trazidas por eles no tempo e espago apropriados, de acordo com os
dados histdricos [Capezzera 2014].

3.2. Ciclo 2: Quimica

No segundo ciclo, a escolha da disciplina de Quimica se deu porque uma das mudancas
propostas, em relacdo ao primeiro ciclo, era a inclusdo efetiva da professora da
disciplina como expert no processo de desenvolvimento do jogo. A professora de
Quimica da escola demonstrou interesse no DEMULTS e assumiu a voz de expert no
conteudo curricular do jogo digital educacional. Além dela, a equipe de experts era
composta por: trés licenciandos em Computacdo, que ndo concluiram o ciclo devido a
outras ocupacdes, € a mesma licencianda em Historia do ciclo 1, que permaneceu no
projeto e guiou o processo de design participativo do jogo. Ao longo do processo a
professora de Quimica afastou-se em licenca maternidade, reduzindo sua atuacdo
apenas ao grupo da rede social online. Ainda assim, as interacGes ocorridas nos
momentos em que a expert estava ativa evidenciam uma forte influéncia relacionada ao
conteudo, no tratamento dos conceitos de Quimica que seriam trabalhados no jogo.

A defini¢do do tema e das caracteristicas do jogo durou vérios encontros. Notou-
se que os educandos voluntariamente pesquisaram sobre conteudos de Quimica para
integra-los ao jogo e diversas opcdes de jogos foram postadas no grupo da rede social.
A professora discutiu sobre cada ideia inicialmente proposta e foi ajustando os conceitos
cientificos de Quimica trazidos pelos alunos em seus esbogos do jogo (drafts),
aproveitando as informacdes j4 internalizadas por eles e dando o suporte nos momentos
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em que os educandos apresentavam dificuldade em abordar determinados conceitos.
Isso também ocorreu entre os educandos: os que tinham mais dominio sobre a disciplina
tentaram colaborar com aqueles com um nivel real mais elementar para os conceitos de
Quimica, no espago simbdlico da ZDP. Em diversos momentos seguintes, os alunos
resgatavam as explicagdes da professora, evidenciando internalizacdo conceitual.
Democraticamente, foi escolhida uma opg¢do para o jogo, que abordaria ligagcdes
covalentes e i0nicas, assunto com o qual a maioria dos educandos se identificava.

Decorrente da participacdo da professora, observou-se um tema especifico nas
formacdes discursivas das interagcdes, que nao apareceu no ciclo 1, e relaciona-se com
uma preocupacdo didatica no tratamento conceitual, enfatizando a importincia de
relacionar os conceitos de Quimica com o cotidiano dos educandos, conforme fala da
professora na rede social:

"Na verdade, a maioria das substdncias que conhecemos sdo resultados de
ligacoes quimicas. Os dcidos, os compostos orgdnicos - agicares, gasolina,
medicamentos - sdo formados de ligacdes covalentes. Por outro lado, os sais e
as bases - em especial os minerais - sGo compostos idnicos, ou seja, formados
de ligacoes ionicas. O grande problema é que os livros fragmentam essas
informacoes. Uma melhoria do jogo é, apds as ligacoes formadas, dar
oportunidade aos alunos de descobrir onde encontrar cada produto formado e
mostrar que o jogo é uma forma diferente de apresentar as reagcoes quimicas.
Qualquer divida estou sempre por aqui."

Um dos educandos-programadores deste ciclo destacou-se por sempre buscar
novas possibilidades de mecanicas para o jogo, como percebido em suas postagens na
rede social: "Aqui estd o novo jogo que eu fiz, ele ndo tem nenhuma relacdo com
quimica, mas de repente, poderia ser feita uma adaptacdo, onde a moeda de ouro seria
um elemento quimico puro que ndo pode ser atingido por contaminantes, ou algo do
tipo... eu coloquei um pouco mais de dificuldade nesse, e as vezes acho q devia tar mais
dificil kkk (sic.)". Percebeu-se que o educando tem consciéncia do objetivo educacional
para o tratamento de conceitos de quimica, porém destaca a diversdo como fundamental
ao jogo,, pois quando perguntado o porqué de ter feito esse jogo mais dificil e como o
usudrio se sentiria, ele respondeu: "Acho que ele sente-se desafiado e cada vez que ele
perde tem vontade de melhorar seus pontos, assim como no flappy bird (sic.)".

Os educandos refletiram, durante o processo, sobre quais aspectos um jogo
deveria ter para cumprir suas fungdes educacionais e de diversdo ao mesmo tempo. Para
1sso, a professora e os outros experts avaliaram jogos digitais de Quimica em conjunto
com os educandos. Houve muitas criticas diante da monotonia de alguns jogos que se
preocupavam com o contetido, mas ndo tinham uma jogabilidade que atraisse ou
divertisse os jogadores; e de jogos que tratavam o assunto de Quimica de forma
instrucionista, limitando-se a checar se o usudrio havia memorizado informagdes
externas ao jogo (como os elementos da tabela periddica, por exemplo) sem fazer os
jogadores refletirem sobre os conceitos e situacdes da disciplina no cotidiano. Uma
educanda, por exemplo, comentou no grupo da rede social sobre um jogo divulgado por
uma expert: "ndo gostei muito, acredito que o jogador ndo tenha aprendido os principios
da quimica e suas utilidades, ficou vago".
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3.3. Ciclo 3: Portugués e Matematica

Em 2015, as disciplinas foram escolhidas de acordo com interesses comuns das
parcerias internacionais recém firmadas com universidades no Chile e na Col6mbia.
Optou-se entdo pelas areas de Linguagem - géneros textuais (Portugués, no Brasil, e
Espanhol, nos outros dois paises) e Matematica - geometria, com vistas a realizar
estudos comparativos entre os respectivos contextos. Assim, compuseram a equipe de
experts do projeto estudantes de licenciatura em: Matematica, Letras e Computagao;
além de dois voluntarios da area de Design Grafico, recém-concluintes de um curso
técnico de Design de Jogos Digitais. Apesar de tentativas de articulagdo no inicio do
ciclo, a participacao de professores da escola ndo se concretizou.

Duas grandes dificuldades marcaram esse ciclo: o nivel de desenvolvimento real
dos educandos sobre os contetudos curriculares estar muito elementar, embora ja fossem
conteudos vistos nas aulas regulares, e isso refletir-se em dificuldades na construg¢do de
espacos simbolicos intersubjetivos que promovessem aprendizagem, com muitas agdes
dos experts no sentido de fornecerem mais explicacOes e encorajarem os educandos a
fazerem suas proprias pesquisas sobre os assuntos; € os educandos idealizarem jogos
que integrassem os conteudos escolhidos e ainda assim fossem percebidos por eles
proprios como divertidos. A falta de conhecimento sobre os contetidos e a dificuldade
em pesquisar e aprender criaram um entrave na fase de ideacdo, pois os educandos ndo
conseguiam criar os storyboards com uma narrativa que contemplasse os conteidos.
Isso retardou o processo de ideagdo e gerou desmotivagdo nos educandos, ansiosos por
comecar a desenvolver os jogos de fato. Consequentemente, o desenvolvimento foi
caminhando em paralelo a ideacg@o até o final do processo.

Inicialmente, o grupo de Portugués propds fases de mecanica e narrativa
complexas, porém sem envolver qualquer conteudo curricular. Ao longo dos encontros,
houve dificuldades na comunica¢do do expert de Portugués com os educandos em
discussdes acerca do conteido de géneros textuais, devido a linguagem rebuscada
usada. Além disso, o expert disponibilizou documentos com alguns conceitos a serem
estudados pelos educandos, mas estes ndo se sentiram motivados a consulta-los. Perto
do final do ciclo, as interacdes foram intensificadas pelo expert visto que o grupo ainda
nao havia conseguido desenvolver uma narrativa focada no tema escolhido (estrutura de
sonetos). Os educandos demonstraram grandes dificuldades para apropriarem-se e
expandirem as sugestdoes do expert, apresentando muita dependéncia das ideias dele.
Somente com a proximidade do prazo final e as repetidas conversas sobre o contetido,
os educandos mostraram-se mais participativos nas discussdes. Finalmente, o grupo
convergiu para uma narrativa compreendida por todos, que incluiu as regras de
formacdo de sonetos em formato de desafios 16gicos. A criagdo desses desafios exigiu
que os educandos aprendessem sobre a estrutura de sonetos, visto que a mecanica do
jogo estd intimamente interligada ao seu conteudo.

O grupo de Matematica inicialmente propds questdes muito bdsicas relacionadas
a figuras geométricas, no nivel real que os aproximava dos conhecimentos mais
elementares aprendidos no ensino fundamental. O expert precisou explicar a
necessidade de contemplar conteudos de ensino médio, dado o publico-alvo do jogo. Na
concep¢ao do DEMULTS, destaca-se que essa necessidade também corresponde ao
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objetivo de proporcionar aos educandos a aprendizagem dos contetdos curriculares por
meio do desenvolvimento do jogo. Em colaboracdo com o expert, a primeira narrativa
criada pelo grupo de Matematica (Figura 2, a esquerda) foi:

A batata vai fugir do cozinheiro e ela estd na mesa e ird saltar para a pia com o
auxilio de uma ratoeira, mas isso so se dard de forma correta se o jogador
colocar a ratoeira de forma que o dngulo do salto seja o dngulo cujo seno é 1/2.
Depois de saltar, a batata terd que atravessar a pia e para isso terd que usar
uma colher cujo tamanho é igual a diagonal da pia, para que a batata atravesse
por cima da colher, e depois disso para ir mais rdpido se esconder do
cozinheiro ird entrar em um copo, mas ndo um copo qualquer, o copo cujo
didmetro equivale a circunferéncia da batata.

Um educando do grupo de Matematica demonstrou ao longo do processo
constante insatisfacdo com a simplicidade do jogo proposto e sua baixa atratividade. A
integracdo de conteddos curriculares foi fortemente rejeitada por ele, pois em sua
opinido seria impossivel fazer um jogo divertido envolvendo Matemdtica. Em suas
palavras: "o jogo vai ser chato [...] é por isso que ndo se faz jogo para matemadtica, ndo
tem como o jogador dar pausa e ir calcular". Entretanto, em colaboracdo com o expert
em Computagdo, esse mesmo educando propds uma fase inspirada no jogo Asteroids,
em que os meteoros seriam formas geométricas (inicialmente um octégono que iria se
quebrando a cada tiro acertado até se tornar vdrios retangulos). Posteriormente, o expert
em Matemadtica sugeriu que os meteoros fossem poliedros de Platdo (Figura 2, a
direita), um conceito desconhecido para o grupo. Motivado, o educando adaptou a fase
dos asteroides para contemplar esse conceito, solicitando explicacdes ao expert e assim
caracterizando o processo de aprendizagem que € almejado no DEMULTS.

Figura 2. Cenas do jogo de Matematica

Por outro lado, o educando continuou com suas inquietacdes acerca da falta de
diversdao do jogo. Em conversa por mensagens de texto com o expert, ele disse: "temos
que repensar a mecanica e a jogabilidade do game para enfim deixé-lo divertido. Porque
de que adianta um bom enredo e o jogo € chato? kkk Vocé deve estar pensando que eu
nao estou ligando muito pro fato da Geometria. Sim, kkk nao estou. (sic.)".

4. Conclusoes e Desdobramentos

Pode-se inferir que os dois primeiros ciclos tiveram melhores resultados quanto a
integracao dos temas educacionais as narrativas dos jogos, em decorréncia de: (i) maior
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autonomia dos educandos para realizacdo de pesquisas acerca dos contetdos
curriculares, o que resultou em produtivos momentos de interacdo presenciais € a
distancia (em grupo de rede social online), nos pares educando-educando e expert-
educando; (ii) maior tempo de ideagdo para construcdo colaborativa dos artefatos de
Game Design Document e storyboard [Morais et al. 2015], que possibilitam diversas
situacdes de trocas discursivas; e (iii) maior integracdo de experts de conteudos no
processo, incluindo a professora da disciplina no segundo ciclo. O espaco simbodlico que
promoveu aprendizagem de contetidos foi verificado também no terceiro ciclo a partir
das trocas sociais de conhecimento promovidas pela Comunidade de Pratica.

Sendo assim, aponta-se a relevancia das interagdes dos educandos e
principalmente destes com os experts, como evidéncia da ZDP, para promoc¢do de
aprendizagem e desenvolvimento no DEMULTS. E importante ressaltar que, algumas
vezes, os educandos contrastavam a inadequagdo entre os significados que eles proprios
produziam sobre os conceitos e o sentido que encontravam na literatura cientifica.
Nesses casos, tais interagdes entre experts e educandos emergiam das necessidades dos
proprios educandos em resolver um problema/conflito identificado. Isso indica um
alinhamento entre o objeto da a¢do dos educandos com as suas necessidades, atribuindo
assim um carater legitimo a constru¢do do conhecimento e a inser¢do do mesmo nas
narrativas e, posteriormente, nas interfaces dos jogos.

Outro dilema presente nos trés ciclos refere-se a insercdo de contetudos
curriculares em um jogo digital, e tal inser¢do ndo comprometer a ludicidade e diversao
do jogo. Pode-se atentar que as regularidades dessas discussoes nas CP do DEMULTS
realcam a apropriacdo de formacdes discursivas que podem ser encontradas também em
praticas sociais de desenvolvimento de software educativos, em contextos nio escolares
ou mesmo profissionais de resolucdo de problemas. Nesse sentido, a aprendizagem de
conteudos curriculares esteve vinculada as condi¢des da atividade de desenvolvimento
de um jogo digital e, portanto, promoveu trocas discursivas sobre programacao e design.

Em relacdo aos ciclos apresentados neste trabalho, as pesquisas do DEMULTS
avancam no sentido de compreender aspectos do processo de desenvolvimento de jogos
digitais educacionais para aprendizagem de conteudos. Um possivel desdobramento do
DEMULTS envolve estendé-lo para escolas em contextos rurais, em que pese as
particularidades da educagdo do campo (Ciclo 4 - DEMULTS-Campo).
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