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Abstract. This article presents the design development of an educational game
based on participatory methodologies, in which students from public high
school idealize, design and develop a game prototype about Immune System
and Dengue virus. The objective of this research is to examine the impacts of
the process on student learning.

Resumo. Este artigo descreve o projeto de desenvolvimento de jogo educativo
baseado em metodologias participativas, pelas quais estudantes da rede
publica de ensino médio idealizam, projetam e desenvolvem prototipos de um
jogo sobre Sistema Imunologico e virus da Dengue. O objetivo da pesquisa é
verificar os impactos do processo sobre a aprendizagem dos estudantes.

1. Introducao

As experiéncias de usuarios que nasceram com as midias digitais — os nativos digitais,
segundo Prensky (2001) — representam uma transformagao significativa na forma como
eles aprendem e produzem conhecimentos. Essa transformacdo deve fazer parte
também do ambiente escolar, pois a motivagdo, engajamento € imersao com que essa
geragdo interage com midias digitais externas a escola precisa ser a mesma com que o
aluno interage com o contedo programdtico de disciplinas escolares [Mattar 2010].
Isso ¢ possivel através de games educacionais divertidos que utilizem de mecénicas de
jogos feitos unicamente para entretenimento.

No contexto de Biologia, existem diversos jogos digitais para auxiliar o
aprendizado de diversos conteudos. Mais especificamente, o Sistema Imunoldgico ¢
tratado por alguns jogos, como por exemplo, o jogo Imuno da Olimpiada de Jogos
Educacionais [Meira et. al 2009]. H4 também um exemplo de jogo apresentado por
Pereira e colegas (2011) que traz a Dengue como tema.

Este artigo apresenta o desenvolvimento do jogo educativo Virion, projetado e
construido por e para alunos do ensino médio da rede publica estadual. O jogo possui
conteudos de Biologia, mais especificamente o Sistema Imunolégico, e traz a tematica
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da Dengue. O principal diferencial do Virion ¢ que a metodologia aplicada mobiliza
estratégias de aprendizagens mais autorais, responsivas, motivadas e divertidas,
aproximando-se dos processos cognitivos dos nativos digitais e gerando aprendizado no
transito entre os polos complementares (ndo antagdnicos) de desenvolvimento-uso.

Este resumo estd organizado da seguinte forma: na se¢do 2, sdo discutidas as
metodologias Design Participativo e Programacdo pelo Usuéario Final; a secdo 3
introduz conceitos da Biologia utilizados no jogo; na se¢do 4, apresenta-se uma
proposta de pesquisa-agdo que visa avaliar os impactos de metodologia participativa em
contexto escolar, e as peculiaridades do processo de aprendizagem dos alunos
engajados; na se¢do 5, sao feitas as consideracdes finais.

2. Metodologias Participativas

A identificacdo dos desejos e necessidades do usudrio ¢ uma tarefa que se torna mais
dificil a medida que a tecnologia da informagdo expande seus limites. Metodologias
participativas, como Design Participativo e Programacao pelo Usuario Final, inserem o
usudrio no processo de desenvolvimento e solucionam diversos problemas comuns a
processos que ndo possuem foco no usudrio [Barbosa 1999].

O Design Participativo, segundo Rogers e colaboradores (2002), ¢ aplicado
quando a equipe de desenvolvimento de um produto possui acesso permanente a um
conjunto de sujeitos engajados que representam o publico alvo de usuarios. E uma
metodologia simples € pouco comprometida com recursos, sendo comum a utilizagdo
das técnicas de brainstorming e storyboarding [Nielsen 1993].

Quando objetiva-se que o usudrio final ndo apenas opine ou demonstre o que
deseja, mas também que construa o produto, ¢ conveniente apropriar-se dos beneficios
do paradigma de Programacao pelo Usuario Final, o qual tem como um dos principais
objetivos permitir que o proprio usudrio programe (mesmo que sem codificar, através
de programacao visual) a aplicacdo [Barbosa, 1999; de Souza, 2001]. Assim sendo, os
usuarios podem criar suas proprias solugcdes computacionais, mesmo que nao possuam
conhecimento formal em programacao, estendendo funcionalidades de algum software
especifico.

O jogo que esta sendo desenvolvido neste trabalho, Virion, aplica conceitos de
Design Participativo e Programacao pelo Usuario Final com algumas particularidades
referentes ao ensino de Biologia e ao processo que foi instaurado durante o
desenvolvimento do game. Virion visa o tratamento de contetidos relacionados a
Sistema Imunolégico e Dengue, melhores explorados na se¢do seguinte.

3. Sistema Imunolégico e Dengue

O Sistema Imunologico humano ¢ um completo e complexo conjunto de estruturas
bioldgicas que contribui para manter as condig¢des internas do organismo em equilibrio,
protegendo-o contra infecgdes por agentes externos. A maior parte do corpo esta
protegida do ambiente por uma camada espessa e resistente, a pele [Roitt 2004].

Segundo Alberts (2004), quando as barreiras epiteliais sdo vencidas, entra em
acao um conjunto de células sanguineas chamadas leucocitos, que tém a fungdo de
reconhecer, neutralizar e eliminar esses antigenos.
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Lesdes na pele e mucosa facilitam entrada dos agentes infecciosos na corrente
sanguinea, porém alguns deles utilizam mecanismos para romper a barreira intacta.
Certas espécies de virus usam insetos como vetores, infectando e realizando parte do
seu ciclo biologico nestes hospedeiros. Como o exemplo classico e endémico nos
principais centros urbanos brasileiros, temos o agente causador da Dengue, um
Arbovirus transmitido por mosquitos do género aedes, principalmente pela espécie
Aedes aegypti, que transporta o virus nas suas glandulas salivares e transmite-o através
da picada de fémea que inocula o patdgeno na circulacio sanguinea através da rede de
micro vasos distribuidos na pele [Carnaval 2002].

Sobre essa tematica, os alunos engajados no processo tém realizado pesquisas
em livros e sites, levantado hipdteses e participado de discussdes motivadas pelo
desenvolvimento do game Virion, apresentado na se¢do seguinte.

4. Virion

O jogo Virion estd vinculado a um projeto de pesquisa cujo objetivo ¢ verificar a
aprendizagem durante o processo de desenvolvimento de multimidias em contexto
escolar e, através de intervencdes dos pesquisadores na escola, possibilitar o
aprendizado, auxiliando no processo de construgdo do conhecimento. O projeto busca a
relagdo entre educacdo, inclusdo e tecnologia, ao implementar fabricas de software em
ambientes escolares. Utilizando a metodologia de Programacao pelo Usuario Final, os
sujeitos da aprendizagem (alunos) participam ativamente do processo de
desenvolvimento, assumindo os papéis de projetista, desenvolvedor e/ou designer.

Adota-se uma perspectiva em psicologia da aprendizagem de base sdcio-
historica, entendendo-se a cogni¢do como situada e distribuida entre os participantes
das atividades, os artefatos do ambiente e o contexto que se organiza e re-organiza a
cada nova acao no curso dos eventos [Vigotski 2001; Hutchins, 1990; Suchman, 1987].
Desse modo, as atividades foram organizadas favorecendo a interacdo entre alunos, e
destes com pesquisadores, e o envolvimento da equipe tanto em praticas discursivas do
contexto de desenvolvedores e designers, quanto do contexto educacional de Biologia.

Através de reunides na escola, foram divididas as iteragdes para o
desenvolvimento do game com conteudos programaticos da disciplina de Biologia. Os
alunos participaram, até o estagio atual da pesquisa, de todos os momentos, desde o
levantamento da tematica da disciplina, até a prototipagdo. O ambiente de
desenvolvimento utilizado foi o Stencyl Works, que utiliza tecnologias j& consolidadas
na industria de desenvolvimento de games. A linguagem de programac¢do Action Script
3.0 e bibliotecas como box2D e Flixel sao utilizadas pelo ambiente, porém sao
imperceptiveis ao usuario-desenvolvedor, facilitando o foco de aprendizado no
contetdo do jogo em vez da ferramenta tecnologica.

Além dos encontros presenciais, foi criado um grupo de discussdes em uma rede
social, ampliando as interacdes para um formato a distdncia, o que potencializa a
aprendizagem e serve para documentagdo do processo. A pesquisa utiliza-se de recursos
quantitativos e qualitativos, como: videografia e analise interacional; entrevistas semi-
estruturadas; registros das atividades e das observagdes feitas nos ambientes presenciais
e virtuais; avalia¢do do processo de aprendizagem.
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O contetdo do jogo abrange conceitos basicos sobre células sanguineas, reacao
antigeno-anticorpo, resposta celular a infec¢des, anatomia dos vasos sanguineos, ciclo
de transmissdo do virus da Dengue, sinais e sintomas da doencga e caracteristicas e
habitos do mosquito Aedes aegypti. O personagem principal do jogo € o virus da
Dengue, que estd dentro da corrente sanguinea e tem o objetivo de se desviar de
leucocitos e macrofagos que tentam neutraliza-lo. O jogo possuird partes onde o usudrio
agira ativamente e também animacdes explicativas da narrativa e dos conteudos.

A tematica do jogo foi obtida a partir de brainstorms com os alunos ¢ a
prototipacao dos videos e cenas do jogo foram feitas por eles através de storyboards. Os
personagens e cendrio foram esbogados analogicamente, através de lapis de cor e papel;
em seguida foram desenhados através de mouse no Microsoft Paint (figura 1); e a etapa
atual, apo6s validacdo, os alunos-designers estdo desenhando através de uma mesa
digitalizadora no Adobe Photoshop CS5.
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Figura 1. (i) Hemacia, (ii) Linfécito, (iii) Virus e (iv) Macréfago — personagens do
jogo Virion.
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Percebe-se, nas analises iniciais, que o desenvolvimento do jogo contribui para o
aprendizado dos alunos envolvidos, motivando-os a pesquisas diversas sobre conteudos
de Biologia, como os componentes ¢ fungdes do Sistema Imunolégico humano e
também sobre sintomas, transmissao e virus da Dengue. Além disso, seus enunciados
demonstram capacidades narrativas, pensamento critico, tomadas de decisdo,
construcao de hipotese, estratégias de resolugdo de problemas, técnicas de organizacao
da informagdo, habilidades colaborativas e competéncias para seguir procedimentos
técnicos € operacionais proprios aos contextos de desenvolvedores e/ou designers. Esses
enunciados permearam muitas acdes dos alunos na rede social utilizada e
presencialmente na escola, indicando um entrecruzamento dos conceitos cientificos do
campo da Biologia com conceitos de design e programacao. Essas andlises podem ser
promissoras para o estabelecimento de metodologias de ensino pautadas pelo
desenvolvimento de games, € ndo apenas o seu uso, no contexto escolar.

5. Consideracoes Finais

O presente trabalho discutiu metodologias participativas e apresentou Virion, um jogo
educacional que foi idealizado, projetado e estd em desenvolvimento com participagdo
de alunos do ensino médio da rede publica de ensino, visando o ensino de Biologia.
Atualmente a pesquisa se encontra em desenvolvimento, com resultados parciais sobre
o processo de prototipacao do game.
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Dar-se-4 continuidade as observagdes, registros e analises, para compreender o
processo de produgdo de conhecimento e o manejo de informagdes pelos alunos
participantes de atividades de desenvolvimento de games em ambientes escolares. Apds
concluir o desenvolvimento do jogo, serdo realizados testes com usudrios externos ao
projeto, durante os quais serdo incrementadas estratégias de engajamento dos alunos
participantes também nesses momentos, de modo a serem obtidos dados sobre o
processo de aprendizagem concluindo todo o ciclo de desenvolvimento-uso. Sera feita
analise interacional a partir dos registros das atividades e das observagdes nos
ambientes presenciais e virtuais, a fim de avaliar o processo de aprendizagem.
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