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RESUMO 

 
Celular Aventure é um jogo digital do gênero de Ação e Plataforma 2D, produzido que toma 

como temática os conteúdos de Biologia e Imunologia, onde o jogador controla diferentes células 

do Sistema Imunológico Humano no combate à vírus, bactérias e outras ameaças à saúde no 

decorrer de fases ambientadas em diferentes órgãos humanos, enquanto explora e aprende o 

funcionamento do corpo de forma lúdica, desafiadora e instigante. Concebido com o intuito de 

incentivar o uso de ferramentas alternativas na sala de aula, em detrimento de métodos puramente 

expositivos que dificultam a assimilação do conteúdo, o jogo busca incitar, através da experiência 

de jogar, o interesse dos alunos nos conteúdos acadêmicos abordados. Observamos que os jogos 

digitais, por natureza, dependem de um bom design para ensinar as diversas funcionalidades e 

comportamentos do jogo, fator que pode ser empregado no processo de ensino-aprendizagem. O 

projeto foi desenvolvido na Unity Engine, utilizando gráficos em Pixelart e a linguagem de 

programação C#. Atualmente, o jogo conta com quatro fases, cada uma com seu conjunto 

específico de inimigos, diferentes cenários e um personagem jogável exclusivo. Cada um desses 

elementos possui visuais e funcionalidades inspiradas no comportamento real que representam no 

organismo, no intuito de não apenas guiar o jogador, mas sim imergi-lo no universo a ser 

trabalhado. 

 

Palavras-chave: Ensino-Aprendizagem; Jogos digitais; Imunologia; Ferramentas de 

apoio educacional. 

 

 

INTRODUÇÃO 

 

Uma vez que observemos a poderosa e contínua influência das Tecnologias 

Digitais da Informação e Comunicação (TDICs) no convívio e transformação da nossa 

sociedade, poderemos facilmente perceber que as escolas brasileiras não apresentam 
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vivacidade ao acompanhar o ritmo dos avanços técnicos (CAMPOS, 2018), tendo ainda 

grande dificuldade em utilizar o potencial das TDIC’s em favor do ensino, mesmo 

considerando a facilitação do acesso a informações de cunho acadêmico provida pela 

internet. Os métodos de ensino tradicionais ainda empregados, baseados em aulas 

expositivas e leituras exaustivas, falham em manter a atenção dos estudantes, 

prejudicando a proficuidade do tempo de estudo a curto e longo prazo (LIMA, 2017). 

Paralelamente, jogos digitais vêm sendo bem aceitos como ferramenta de suporte 

educacional, estando atrelados à diversos benefícios para o ensino, uma vez que 

“contribuem também para o desenvolvimento de uma grande variedade de estratégias que 

são importantes para a aprendizagem, como resolução de problemas, raciocínio dedutivo 

e memorização” (SAVI & ULBRICHT, 2008), o que pode facilitar a absorção de diversos 

conteúdos. 

É bom que estabeleçamos que produzir um jogo digital está longe de ser uma 

atividade simples. Entretanto, já existem jogos de sucesso em seu objetivo, desenvolvidos 

com intuito educacional. Um exemplo disso são os jogos da série Reader Rabbit (THE 

LEARNING COMPANY, 1993), muitos dos quais receberam tradução para português 

(sob o título local “Coelho Sabido”) e foram aplicados em diversas escolas, a fim de 

estimular o raciocínio lógico dos estudantes e promover a sua alfabetização por apresentar 

desafios envolvendo leitura, escrita e operações simples de matemática. 

Tento em vista o crescente mercado de jogos digitais (LARGHI, 2019), bem como 

o potencial educacional dos videogames, o objetivo do presente trabalho é apresentar o 

processo de desenvolvimento do Jogo “Celular Adventure”, cuja proposta tenciona 

melhorar a percepção dos alunos em relação a conteúdos da Biologia, através de uma 

abordagem inovadora sobre um dos temas mais complexos dessa ciência: a Imunologia. 

Buscamos incentivar o aprendizado da disciplina de forma ativa e despertar interesse dos 

jogadores em áreas da ciência relacionadas, exercitar o raciocínio lógico e coordenação 

motora através dos desafios propostos durante o jogo, utilizando de um bom design para 

permitir que o usuário aprenda aos poucos o conteúdo apresentado enquanto se diverte. 

 

REFERENCIAL TEÓRICO 

 

Como descrito por Laburú (2006), a análise do processo de Ensino-

Aprendizagem, comumente feita de forma quantitativa, não satisfaz a necessidade de 



 

 

observar os aspectos psicológicos e comportamentais a respeito dos estudantes. Ao 

ressaltar o trabalho de Novak (1996), o autor afirma que o “Fenômeno Educativo” 

(LABURÚ, 2006) interdepende da experiência do aprender e, a fim de gerar resultados 

positivos e cultivar a motivação intrínseca dos alunos, fatores emocionais precisam ser 

explorados.  

Nessa concepção, as escolas Brasileiras, segundo Campos (2018), enquadram-se 

como “um sistema de educação em massa, baseado no modelo Fordista também seguido 

na organização da produção nas fábricas, que é seguido até hoje, porém, não sem receber 

críticas quanto a sua eficácia” (CAMPOS, 2018, p. 19). A autora afirma ainda que essa 

ineficiência prejudica o processo de Ensino-Aprendizagem, distanciando a realidade dos 

alunos dos conteúdos e criando desinteresse pelo conhecimento apresentado. 

Como dito por Albuquerque (2016), “um ensino eficaz, é aquele que oferece uma 

ajuda contingente, sustentada e ajustada aos alunos durante o processo de aprendizagem” 

(ALBUQUERQUE, 2016, p. 58). Ainda segundo o autor, o ato de ensinar é justamente 

uma forma de auxiliar os estudantes na construção e ampliação de seus conhecimentos:  

“Prestar essa ajuda supõe então prestar aos alunos desafios acessíveis, 

situações novas, cuja resolução lhe coloque a necessidade de mobilizar os 

esquemas de conhecimento que já possuem, porém desafios que não estejam 

fora das suas possibilidades ou, mais em concreto, que não estejam fora das 

possibilidades que a sua actividade e a do professor possam oferecer em 

conjunto.” (ALBUQUERQUE, 2016, p. 58) 

 

Em adição, Gee (2003) explica que a metodologia de aprendizagem empregada 

nos jogos, primariamente, gira em torno da resolução de problemas, de modo que 

podemos incentivar o jogador a explorar de maneira orgânica o conteúdo abordado e 

“promover os ‘sabores secretos’ daquele saber” (BAHIA, 2016). Essa perspectiva e o 

problema dos métodos tradicionais de ensino são alguns dos motivos pelos quais os jogos 

digitais podem causar um impacto significativo no meio educacional. Bahia (2016), ainda 

ressalva que “Existe uma didática implícita nos 'bons jogos digitais', mesmo que diferente 

das comumente usadas em ambiente escolar” (BAHIA, 2016). Laburú (2006), 

consonantemente, asserta a respeito do caráter positivo de atividades educativas capazes 

de gerar interesse e motivação: 

“[...] as atividades empíricas com propriedades baseadas na dimensão do 

interesse por apelo à satisfação de alto nível, pretendem instigar a motivação, 

invocando a maestria, com o objetivo de solucionar problemas ou de recorrer 

à competência intelectual, a fim de controlar o ambiente experimental 

defrontado. Ao atuar em nível cognitivo o desafio, agora, volta-se para o 

processo de construção de representações necessárias para levar a cabo uma 



 

 

tarefa, visando dominá-la, com o propósito de compreendê-la e resolvê-la” 

(LABURÚ, 2006, p. 396) 

 

Savi e Ulbricht (2008) destacam que apesar dos “requisitos pedagógicos” que os 

jogos educacionais precisam alcançar,  

“[...] é preciso tomar cuidado para não tornar o jogo somente um produto 

didatizado, fazendo-o perder seu caráter prazeroso e espontâneo (Fortuna, 

2000). É necessário encontrar a sinergia entre pedagogia e diversão nos jogos 

educacionais, mas isso tem demonstrado ser uma tarefa difícil.” (SAVI; 

ULBICHT, 2008). 

 

Os autores afirmam ainda vários motivos para a dificuldade apresentada, destes, 

quando não associados à empecilhos técnico-estruturais, são decorrentes de questões 

primordialmente voltadas ao design do jogo: “A escolha de estratégias eficientes para 

suportar a elaboração do game design de jogos no contexto educacional mostra-se 

determinante e pode reduzir a barreira da adoção da aprendizagem baseada em jogos.” 

(FERNANDES et al., 2018, p. 586).  

Na concepção de um jogo digital, é preciso concatenar as características de design 

de forma a agregar valor à experiência a todo momento, seguindo o alinhamento da 

proposta do videogame, principalmente quanto à interação Jogador-Jogo (ROGERS, 

2010). Variáveis como o tempo de jogo, o contexto do público-alvo e das mecânicas 

utilizadas, bem como o seu próprio conteúdo, também devem fazer parte das decisões 

sobre recursos utilizados e empregados na produção de jogos, a fim de melhorar a 

experiência para o jogador (PETRY, 2006).  

Com relação ao conteúdo do jogo, a disciplina de Biologia mostra-se como uma 

potente fonte de inspiração, pois, apesar de seus conteúdos induzirem um ensino passivo, 

expositivo e classista (CAMPOS, 2018), seu uso em obras de cunho lúdico, como a série 

de mangá “Hataraku Saibou!” (SHIMIZU, 2015) (Em português “Células em Ação!”)  

mostrou-se excepcional, vindo a receber três temporadas de adaptação em anime (DAVID 

PRODUCTION, 2018). Dessa forma, constata-se o potencial latente da disciplina de 

conferir liberdade criativa à equipe desenvolvedora do projeto, liberdade essa que “[...] é 

necessária para que a indústria de jogos tenha lucro e crie novidades, mesmo que o jogo 

proposto ultrapasse os limites de um gênero” (SILVA et al., 2009, p. 12). 

 

METODOLOGIA  

 



 

 

Celular Adventure foi desenvolvido mediante reuniões semanais entre a equipe: 

os orientadores (professores da área de Biologia e Informática voltada a jogos digitais) e 

alunos do curso de nível médio integrado em Informática e superior em Tecnologia em 

Análise e Desenvolvimento de Sistemas. As reuniões organizavam-se de forma livre, 

mas, ainda assim seguiam uma estrutura de três tópicos: Apresentação, onde era feita a 

amostragem do progresso efetuado na semana; Debate, onde discutia-se mudanças e/ou 

refinações a serem executadas; e Conclusão, onde eram delegadas as funções e metas da 

semana seguinte, bem como feita a apresentação de demais avisos.  

Sob essa perspectiva, dividiu-se o plano de ação e desenvolvimento em três etapas, 

que seriam repetidas na criação de cada ambiente dentro do jogo: Aquisição de 

conhecimentos; Concepção dos Assets e Implementação das mecânicas. Em razão da 

pandemia da Covid-19, a realização de cada uma das etapas e das reuniões de 

acompanhamento deu-se remotamente, através do aplicativo de conversas Discord 

(DISCORD INC, 2015). 

Na primeira etapa, a equipe buscou ampliar suas capacidades relativas à produção 

de conteúdo audiovisual (gráficos e efeitos sonoros), programação, design e aprendizado 

baseado em jogos, bem como ao tema acadêmico do jogo: imunologia básica. A esta etapa 

foi dada maior ênfase nos estágios iniciais do desenvolvimento, visto que, sem um estudo 

geral de biologia e imunologia, cercearíamos a perspectiva criativa da equipe para a etapa 

seguinte (Concepção dos Assets) por falta de compreensão empírica do conteúdo.  

Para suprir essa necessidade, optamos pelo uso de pesquisa quantitativa aplicada 

e de cunho exploratório, voltada principalmente à construção de conhecimento dos 

membros desenvolvedores a respeito do que de fato será implementado no projeto. Dessa 

forma, organizou-se, durante o período de um mês, no início da execução do projeto, uma 

rotina semanal de leituras e apresentações de artigos científicos resultantes de pesquisas 

envolvendo “Biologia Celular”, “Ensino de Biologia” e “Jogos Digitais na Educação”, 

primordialmente envolvendo a plataforma Google Acadêmico, por esta envolver bases de 

dados diversas e, portanto, agilizar o estudo do material. 

A segunda etapa consistiu na idealização dos componentes e mecânicas a serem 

postos no jogo. Para estimular o processo criativo utilizou-se o método Brainstorming, 

onde unimos o compartilhamento de ideias ao longo de um limite de tempo, com base no 

conteúdo da disciplina e dos conhecimentos gerais de cada um dos membros, à 

organização e julgamento dessas ideias de forma assíncrona, evitando interrupções nas 



 

 

linhas de pensamento para estimular o processo imaginativo. Uma vez estabelecidos os 

conceitos a serem seguidos, inicia-se, portanto, a produção prática dos recursos visuais e 

sonoros, no meio-tempo entre as reuniões semanais.  

A última etapa consiste na implementação dos elementos produzidos dentro do 

projeto, de forma tal qual fosse necessário: os itens estendiam-se desde Efeitos Visuais 

(partículas, trilhas), Personagens jogáveis, inimigos, sistemas internos ao jogo, Cenário e 

Interfaces, de acordo com a sua função no programa. Apesar da diferenciação de tipo, 

todos os elementos sofrem procedimentos de teste individual, como verificação da sua 

integridade entre os membros da equipe, principalmente durante os encontros semanais. 

Na terceira etapa, também é trabalhado o design de níveis e interfaces, a fim que suas 

estruturas estejam de acordo com as capacidades e limitações do conteúdo programado.  

O design dos níveis e estruturas do projeto é, essencialmente, o ponto em que se 

deve tomar o maior cuidado dentre todos os aspectos interacionais. Celular Adventure é, 

por definição, um jogo de ação, plataforma e exploração (SILVA et al., 2009), onde a 

ordem dos desafios, apresentação de inimigos, habilidades e outras mecânicas de 

jogabilidade implica diretamente na experiência, de tal forma que, mesmo tendo sido bem 

executados os aspectos técnicos anteriores, um design de nível ruim poderia nulificar o 

divertimento e a capacidade de aprendizado, já que o jogo precisa entreter o jogador, 

enquanto ensina tanto as mecânicas às quais o usuário deverá se adaptar, como o 

conhecimento acadêmico no qual se ambienta.  

Dessa perspectiva, observando o público-alvo (crianças e jovens de 9 a 16 anos, 

com níveis de exposição a jogos digitais diversos), concluímos que seria agradável manter 

o projeto sob a proposta de priorizar a fluidez de movimento dos personagens jogáveis, 

evitando momentos em que o controle é tomado do jogador. Como explica Scott Rogers 

em seu livro “Level UP! O guia para design de grandes jogos” (2010), é necessário manter 

a coesão entre elementos visuais e sonoros, para conservar a atenção do Player aos 

detalhes apresentados e, ao encontrar-se imerso no ambiente do jogo, o aluno ativamente 

absorva conteúdo Biológico intrinsecamente fundido ao meio. 

 

RESULTADOS 

 

Celular Adventure encontra-se em fase de lançamento, contando já com as quatro 

fases completas, ambientadas cada uma em diferentes órgãos do corpo humano e na 



 

 

presença de um personagem jogável exclusivo com habilidades baseadas em células do 

Sistema Imunológico Humano (Figura 1), uma quantidade variável de inimigos distintos 

além de um imigo-chefe no final dos níveis. Também está disponível, entre as fases, o 

acesso ao Dojô: um local livre de ameaças destinado à organização de informações que 

tiverem sido encontradas explorando as fases do jogo na forma de um mapa relacional, 

premiando o jogador com pontuação por cada associação correta que ele realizar. 

 

Figura 1. Personagens jogáveis em ordem de apresentação 

 

Fonte: Produzido pelos autores, 2021. 

 

A primeira fase (Figura 2) ambienta seu cenário numa região ferida da pele, sendo 

o Neutrófilo (Figura 1) o personagem responsável por lidar com bactérias da espécie 

Staphylococcus aureus que invadiram os tecidos através do corte e derrotar o chefe final 

da fase: a bactéria Clostridium tetani, causadora do Tétano.  

 

Figura 2. Primeira fase – Pele 

 

Fonte: Captura de Tela de Celular Adventure, 2021 



 

 

 

A segunda fase passa-se no interior do Intestino Delgado (Figura 3) afligido por 

teníase e impactado pela ação de medicamentos agressivos contra a doença. O jogador, 

dessa vez, controlará a representação de um Eosinófilo (Figura 1), célula hábil a lidar com 

parasitas como vermes e protozoários, inimigos encontrados nessa fase. Além da Taenia 

solium, o chefe final da fase (como individuo adulto) e inimigos encontrados ao decorrer 

dela (como filhotes), também serão enfrentáveis as amebas da espécie Entamoeba 

histolytica. 

 

Figura 3. Segunda fase – Intestino Delgado 

 

Fonte: Captura de Tela de Celular Adventure, 2021 

 

A terceira fase, por sua vez, localiza-se no cenário dos pulmões (Figura 4). O 

personagem jogável retrata um Linfócito NK (Natural Killer ou “Exterminador Natural”), 

como apresentado na Figura 1. Na fase, o jogador enfrentará células infectadas por vírus 

da cepa SARS-CoV-2, o causador da Covid-19. Em adição, o chefe desta fase será um 

linfócito NK infectado pelo vírus citado. 

Dessa forma, a quarta fase se passará no interior de algumas das câmaras do 

coração (Figura 5), onde o jogador controlará um Macrófago no combate à protozoários 

da espécie Trypanosoma cruzi, agente da doença de chagas. Uma mecânica importante a 

destacar é que, como visto na Figura 1, o jogador terá acesso à duas formas do personagem 

nesta fase, sendo o Monócito a forma adquirida enquanto o avatar estiver na corrente 



 

 

sanguínea, uma vez que os Macrófagos são maturações de Monócitos que não ocorrem 

no sangue, mas sim nos tecidos aos quais eles são enviados. 

 

 

Figura 4. Terceira Fase – Trato Pulmonar 

 

Fonte: Captura de Tela de Celular Adventure, 2021  

 

Figura 5. Quarta Fase - Coração 

 

Fonte: Captura de Tela de Celular Adventure, 2021 

 



 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Celular Adventure é inteiramente baseado na proposta de desenvolver o gosto pelo 

material acadêmico de Biologia naqueles que jogarem-no, através de propostas 

alternativas para captação de atenção, de forma intuitiva e agradável. Apenas testes após 

o lançamento oficial do jogo (que deve ocorrer em algumas semanas, a partir da data de 

confecção do presente documento) poderão atestar a eficácia do projeto com o público-

alvo. 

Entretanto, é possível afirmar que, mesmo sem uma verificação empírica formal 

do projeto, o objetivo de evoluir as capacidades da equipe foi concluído, observando a 

adesão dos desenvolvedores e vivacidade com que o conteúdo foi pesquisado, ajustado e 

implementado no projeto. A produção de Celular Adventure mostra-se uma fonte de 

experiência que superou todas as nossas expectativas, sendo clara a melhora das 

capacidades dos integrantes no decorrer do desenvolvimento, efeito esse que pretendemos 

causar naqueles que usufruírem do jogo. 

A participação em eventos acadêmicos, onde o produto possa ser testado e 

avaliado pelos participantes, é fundamental para a sua visibilidade e análise, sendo parte 

de pesquisas futuras em relação a utilização do jogo em sala de aula. Em virtude da 

pandemia da Covid-19, testes presenciais não poderão ser executados, porém, justamente 

por tratar-se de um jogo digital, uma vez que o jogo esteja disponível em plataformas 

distribuidoras voltadas à jogos, será possível a divulgação do download gratuito de 

Celular Adventure, a fim de levar em consideração as avaliações dos jogadores para 

aprimoramento do programa. 
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