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RESUMO

7z

Incubadora Alien é um jogo dindmico, atrativo e assistivo (para alunos com
deficiéncia visual) que busca por meio de um instigante storytelling, contada em
quadrinhos, facilitar o processo de ensino e aprendizagem da Citologia, matéria
base do curriculo da Biologia. O jogador controla um alienigena cientista (o Alien) e
tem como objetivo recriar os trés tipos de células terrestres e recolonizar o planeta,
gue teve suas formas de vida exterminadas pelo vildo da histéria (o Predador). Para
isso, o Alien deve interagir com artefatos alienigenas presentes em seu laboratorio:
o reator, que fornece questdes objetivas, as quais devem ser respondidas
corretamente para gerar uma energia; o gerador, onde a energia deve ser encaixada
para que o jogador possa gerar um bloco identificador de estrutura celular (que
contém seu nome) e a célula com espacos para encaixe do bloco com o nome da
estrutura correspondente. Os trés niveis englobam, respectivamente, as células
procarionte, eucarionte animal e eucarionte vegetal. Quando todos os painéis de
uma das células estdo completos, ocorre uma correcdo com feedback instantaneo
(blocos errados ficam vermelhos e corretos ficam verdes), e o jogador parte para o
conflito com o vildo do jogo, onde deve deté-lo com sua arma alienigena que dispara
anticorpos.
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1 INTRODUCAO

O uso de tecnologias da informacdo e comunicacdo na educacdo 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
gamificacdo surge como uma alternativa promissora (ALVES e MACIEL, 2014).

Para Kapp (2012), o termo gamificagdo constitui 0 uso de mecanicas,
estéticas e pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a acao,
promover a aprendizagem e resolver problemas. A gamificacdo se apresenta como
um fendmeno emergente, pois a linguagem e metodologia dos games sao bastante

populares, eficazes na resolugao de problemas e aceitas naturalmente pelas atuais
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geracdes, que cresceram interagindo com esse tipo de entretenimento (FARDO,
2013).

E possivel utilizar alguns principios da gamificacdo 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 jogo Incubadora Alien, para o ensino e a
aprendizagem do contetdo de Citologia. O jogo possui trés niveis e em cada um €&
abordado um tipo de célula — procarionte, eucarionte animal e eucarionte vegetal,
respectivamente. O objetivo do jogo é que o Alien (mocinho) complete as imagens
das células com o nome de suas estruturas para recria-las e recolonizar a vida na
Terra, exterminada pelo Predador (vildo). Para isso, 0 jogador necessita responder
corretamente questdes objetivas sobre as células e, ao final de cada nivel, vencer o
vildo. O jogo € uma tecnologia assistiva uma vez que conta com locucédo, permitindo

seu uso por alunos com baixa viséo.

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)

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

encontrados em sites comerciais.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo é dividido em trés niveis cada um referindo-se a um tipo de célula:
procarionte, eucarionte animal e eucarionte vegetal, respectivamente (Figura 1).
Para estimular o jogador, o jogo disfruta de sistemas de recompensas por
crondbmetro e estrelas, as quais sdo determinadas pela performance do mesmo nos
niveis. O jogador s6 pode avancar para o nivel seguinte se tiver atingido pelo menos
duas estrelas no anterior, evitando assim progredir para temas mais complexos sem
ter dominio dos anteriores (Figura 1).

No canto superior direito da tela de niveis, existem dois botdes (Figura 1): o
primeiro leva para uma janela como jogar, onde sera exibido ao jogador como
interagir com os controladores do jogo e mostrado um guia para realizar todas as
etapas propostas (Figura 2) e o segundo botdo leva para uma janela de ajustes,

permitindo ativar ou desativar certas opg¢des que o jogo oferece, como locugéo.
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Figura 1. Tela de niveis do jogo

O jogo inicia com uma histéria em quadrinhos que mostra a destruicdo do
planeta Terra pelo Predador e o Alien como uma esperanca para recriar a vida
terrestre em seu laboratorio alienigena (Figura 3). Ao longo do jogo, o jogador vai

acessando outros fragmentos da historia em quadrinhos por meio de storytelling.
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Figuras 2 e 3. Janela como jogar e histéria em quadrinhos contando o enredo inicial do jogo

A ambientagdo do jogo é igual nos trés niveis, o que difere é o tipo de célula
presente no centro do laboratério alienigena, a qual o jogador deve preencher
seguindo as seguintes etapas: gerar uma energia usando o reator, respondendo
uma pergunta objetiva (Figura 4). Criar um bloco identificador de organela usando a
energia recebida no reator e selecionando o nome da estrutura celular que deseja
(Figura 5). Dirigir-se para a parte superior do laboratorio onde encontra-se a célula e
encaixar o bloco identificador na organela correspondente (Figura 6). O jogador
também conta com uma nave espacial, para usar quando necessario se locomover
para locais mais altos do ambiente e baldes de dialogo que mostram o que fazer

enguanto joga, tornando o jogo mais intuitivo.
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Algumas bactérios possuem uma estrutura filamentosa
externomente gue fica inserida na membrana plosmadtica,
denominada de flogelo, a gual possui a copacidade de girar no
sentido hordrio e anti-hordrio. Qual o fungfo do estrutura descrita
ocima?
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Figuras 5 e 6. Alien gerando um bloco identificador e encaixando-o no painel da estrutura celular

correspondente

Apéds todos os painéis da célula estarem preenchidos, ocorre uma correcao
com feedback instantédneo, onde os blocos encaixados em sua posi¢cao correta ficam
verdes e 0s em posicdo errada ficam vermelhos. Neste momento, o
teletransportador para o nivel seguinte € desbloqueado. Ao passar pelo
teletransportador, o jogador tem acesso a mais um fragmento da histéria e o
ambiente muda para a cena final, que tem no centro uma incubadora que guarda o
ser vivo gerado de acordo com o tipo de célula recém construido (na procarionte,
uma bactéria; na animal, um ovo e na vegetal; uma planta carnivora) (Figura 7). A
missdo do jogador, nesta ultima etapa, € derrotar o Predador com uso da sua arma
alienigena, que libera anticorpos, para receber sua recompensa e prosseguir para o

préximo nivel.
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Figura 7. Cenario final do nivel 1 (célula procarionte) com a incubadora contendo uma bactéria e o

Predador que precisa ser vencido

4 CONCLUSAO

O jogo Incubadora Alien € dinamico, interativo e propde uma histéria e
elementos para instigar o jogador. Logo, espera-se que contribua para maior
motivacao e interesse dos alunos pela Citologia. A préxima etapa é disponibilizar o
jogo para a rede publica de Ensino Médio de Bagé, por meio da formacéo
continuada de professores de Biologia, e avaliar o seu impacto sobre a

aprendizagem dos alunos.
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