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RESUMO

Defenda o DNA é um jogo dinamico, atrativo e assistivo para auxiliar
professores no ensino de Biologia Molecular, especificadamente, nos contetdos de
replicacdo, transcricdo e traducdo. O jogo é composto por trés fases, na primeira, a
DNA-polimerase é manipulada pelo jogador para evitar mutacdes no DNA; na
segunda, a RNA polimerase deve construir uma fita de RNA e, na terceira, o aluno
realiza a montagem do RNA transportador e dos aminoacidos a serem adicionados
na cadeia polipeptidica. Entre as fases, o jogador deve combater um mutante para
seguir adiante. O jogo apresenta puzzles criativos e visualmente atrativos, tornando
0 seu exercicio divertido e ndo fastidioso. Também conta com recursos assistivos,
como locucgdes e traducédo em Libras para auxiliar os alunos com baixa visdo e com
deficiéncia auditiva, respectivamente.

1 INTRODUGCAO

O uso de tecnologias da informac&o e comunicacdo na educacéo tem ocorrido
tanto no ensino presencial como a distancia, porém, percebe-se que problemas
relacionados a motivacdo e engajamento dos alunos ainda persistem, como ja era
observado no ensino tradicional (KLOCK et al., 2014). Dessa forma, a gamificacao
surge como uma alternativa promissora (ALVES e MACIEL, 2014).

Para Kapp (2012), o termo gamificag@o constitui o uso de mecanicas, estéticas
e pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas. A gamificacéo se apresenta como um fenémeno
emergente, pois a linguagem e metodologia dos games sdo bastante populares,
eficazes na resolugcéo de problemas e aceitas naturalmente pelas atuais geragoes,
gue cresceram interagindo com esse tipo de entretenimento (FARDO, 2013).

E possivel utilizar alguns principios da gamificagdo como: feedback constante,
desafios, nivelamento, regras, narrativa, competicdo e recompensas (BISSOLOTTI
et al., 2014; KLOCK et al., 2014) no desenvolvimento de jogos educativos que auxiliem

alunos com diferentes perfis e estilos de aprendizagem. Nesse sentido, foi criado o



4° Encontro de Ciéncia e Tecnologia do
IFSul Campus Bagée

enc

jogo Defenda o DNA, para o ensino e a aprendizagem dos conteudos replicacéo,
transcricdo e traducdo. Cada um dos trés contetudos é abordado em uma fase distinta
de modo que a complexidade do conhecimento e do jogo vai aumentando de forma
progressiva. O jogo € uma tecnologia assistiva uma vez que conta com traducé@o na
linguagem brasileira de sinais (Libras) e locucéo, permitindo o acesso para alunos

com deficiéncia auditiva e visual.

2 OBJETIVO
Desenvolver um jogo diferenciado, visualmente atrativo e com uma
jogabilidade dindmica para despertar o interesse dos alunos sobre conteudos de

Biologia Molecular.

3 METODOLOGIA

O jogo foi desenvolvido com a linguagem Javascript, por meio de uma
biblioteca para criagdo de jogos multiplataforma chamada PhaserJS. Os sprites
(elementos visuais do jogo) foram desenhados no software Adobe lllustrator ou

encontrados em sites comerciais.

4 DESCRICAO DO JOGO

O jogo é constituido por trés niveis, cada um referindo-se aos respectivos
conteudos: replicacédo, transcricdo e traducdo. Para desafiar o jogador, conta com
um sistema de recompensa por estrelas, as quais sdo determinadas pela performance
do jogador nos niveis. Dessa forma, o jogador s6 pode avancar para o nivel seguinte
se tiver bom rendimento no anterior (com excecao do nivel 1), evitando progredir para
temas mais complexos sem ter dominio do mais simples (Figura 1).

No canto superior esquerdo de cada nivel, ha dois botbes: o primeiro contém
as instrucoes do jogo na forma de texto e o segundo as mesmas informacdes na
linguagem brasileira de sinais (Libras) (Figura 1). No canto a direita da tela de inicio
do jogo, ha o botéo de voltar e, a esquerda, esta presente o botdo de configuracao,

onde é possivel ter acesso a janela de configuracdes, responsavel por permitir ao
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traducédo em Libras (Figura 2).
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Figuras 1 e 2. Tela 1 - inicio do jogo Defenda o DNA com os seus trés niveis; Tela 2 - janela de

configuragdo do jogo, usada para a manipula¢éo dos recursos assistivos.

Em todas as etapas do jogo, na parte superior da tela, esta presente o painel
de estatisticas, o qual aponta o progresso atual do jogador no nivel em que se
encontra, sendo os itens: vida, representada pelo coragéo; reparos/acertos, indicados
pela figura do machado; mutacdes/erros, mostrada pela figura do mutante; barra de
progresso e botdo de pausar (Figura 3).

No nivel 1, referente a replicacdo do DNA, o jogador deve fazer o papel da
DNA-polimerase. Neste, cairdo esferas contendo pares de bases nitrogenadas e o
aluno deve verificar quais pares possuem mutacdes a fim de repara-los.

Caso uma mutacao atinja o DNA, um ponto é somado as muta¢des e um ponto
de progresso € perdido e se o jogador reparar o par antes que ele atinja o DNA, um
reparo € contabilizado e um ponto de progresso é recebido. Também existe a
possibilidade de o jogador tentar reparar um par onde ndo ha mutagéo, neste caso, a
mutacao nao é contabilizada e um ponto de progresso € perdido.

Sempre que o jogador finaliza as atividades do nivel, um mutante, que € o vildo
do jogo, aparece e comega a atacar o icone (DNA-polimerase — nivel 1; RNA-
polimerase — nivel dois, sem nomenclatura - nivel 3), e este tem que derrota-lo para

finalizar a etapa e receber sua recompensa (Figura 4).
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Figuras 3 e 4. Tela 1 — demonstracdo do reparo de um par de bases com mutagao no nivel

1; tela 2 - combate entre 0 a DNA-polimerase e o mutante no nivel 1.

No nivel 2, que trata da transcrido do DNA, existem blocos representando o
DNA (acima) e o RNA mensageiro (abaixo) (Figura 5). O jogador deve fazer com que
a RNA-polimerase pule e bata nos blocos do RNAm, trocando as bases nitrogenadas
até obter a sequéncia complementar correta. Apos, deve bater no botao “Enviar”, para

a correcao ser realizada e poder prosseguir para o combate com o vildo (Figura 6).
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Figuras 5 e 6. Tela 1 - inicio do nivel 2; tela 2 — demonstracdo da correcdo da sequéncia de RNAmM

produzida no nivel 2.

O nivel 3 trata da traducdo e conta com uma sequéncia de RNAm separada
em trincas, previamente disponibilizada, o jogador deve construir a sequéncia
complementar e, assim, construir o RNA-transportador. Para isso, utiliza o icone
amarelo, o qual pula e bate nos blocos até o jogador escolher a base nitrogenada
correta, identificada pelas letras: A, U, C e G (Figura 7). Ao ser enviada, a trinca se
move, ficando logo abaixo da trinca correspondente no RNAmM e é imediatamente
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corrigida. Esse procedimento deve ser repetido até chegar no cédon de parada (Ultima
trinca).

Apéds, o icone amarelo deve se dirigir ao gerador e pegar o aminoacido
correspondente a cada trinca de RNAm e assim montar a sequéncia de aminoacidos
para compor a proteina (Figura 8). O jogador também enfrenta o vildo ao final deste

nivel.

T
i

Figuras 7 e 8. Tela 1- Ambientacé@o do nivel 3, com 5 trincas ja enviadas e corrigidas; tela 2-

icone da fase 3 carregando um aminoacido até o ribossomo.

5 CONCLUSOES

O jogo Defenda o DNA é dinamico, interativo e atrativo, espera-se que
contribua para maior motivagéo e interesse dos alunos pela Biologia Molecular. A
préxima etapa é disponibilizar o jogo para a rede publica de Ensino Médio de Bagé,
por meio da formacao continuada de professores de Biologia, e avaliar o seu impacto

sobre a aprendizagem dos alunos.
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