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Resumo—Através da forma lidica que um jogo se mos-
tra, conceitos que hora podem ser exaustivos e repetitivos,
encontram uma maneira divertida de serem tratados. Este
artigo apresenta a proposta de um jogo digital para o auxilio
do aprendizado da formacdo de peptideos, bem como, por
consequéncia, suas principais funcdes em organismos vivos.
O aprendizado baseado em games é fortemente abordado,
atentando-se em partes a profissionais da saide, enquanto os
pormenores da proposta em desenvolvimento sao explicitados.
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I. INTRODUCAO

Jogos digitais estdo presentes nas mais variadas camadas
sociais; como Lemes, Tomaselli, e Camarotti [1] apontam,
dispositivos mobile apresentam uma forte penetragdo mesmo
em paises de baixa renda, e, uma vez que estes dispositivos
estdo cada vez mais poderosos, o mercado de jogos tem
se beneficiado com um crescente nimero de jogadores por
esta plataforma. Além de toda essa acessibilidade, como
indicado por Fabricatore [2]; Mitchell e Savill-Smith [3] e
citado por Savi, e Ulbricht, [4], jogos digitais, através de suas
abstragdes, levam seus jogadores a profunda concentragio e
motivagao, facilitando o entendimento de conceitos de varias
areas do conhecimento, incluindo ciéncias.

A bioquimica foi atrelada a esse conceito digital para
uma explicacdo didatica e lddica acerca da formacdo das
proteinas, utilizando-se os cddons provenientes das fitas de
DNA. O cédon é uma sequéncia de trés nucleotideos que
contém a informacdo para a codificacdo dos aminoécidos de
uma proteina através da transcricdo da fita de DNA feita
pelo RNA mensageiro. As proteinas sdo formadas através
de ligacOes peptidicas entre esses aminodcidos codificados,
sendo as mais versdteis de todas as biomoléculas. Algumas
tém atividade catalitica, outras servem como elementos
estruturais, receptores de sinal, ou transportadores que car-
regam substancias especificas para dentro ou para fora das
células [5].

Vale a pena ressaltar que, como apontado por Brasil [6] e
citado por Costa, Gomes, e Zancul [7], a maior concentraciao
de esforg¢os educacionais voltados para a saide acontecem
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no ambiente escolar, especificamente durante as aulas de
biologia, exatamente a drea de atuacdo do jogo.
Aproveitando-se do fato da aprendizagem através dos
jogos e visando sua acessibilidade, surge a ideia do Cédon-
Crush para dispositivos méveis. Com o conhecido estilo
match-3, isto €, a combinag¢do de trés ou mais elementos
iguais, cédons sdo combinados com o intuito de formar
aminoacidos que formardo os peptideos, tudo ao decorrer
de fases com dificuldade progressiva, combinando-se a um
visual atrativo. Situagdes ficticias, para ilustrar momentos
que peptideos seriam formados também estdo presentes
promovendo contextualizagdo ao jogo proposto.

II. DESIGN DO JOGO

O Cédon-Crush em desenvolvimento, segue a descrita
l6gica de match-3, ou simplesmente combinacdo de 3, estilo
de jogo do famoso Candy Crush. Em uma tela com sete
colunas por sete linhas, o jogador devera combinar c6dons
em uma ordem determinada formando os aminoacidos que
compde determinado peptideo, buscando eficicia no apren-
dizado.

No protétipo desenvolvido, o primeiro dos niveis consiste
no peptideo glutationa, onde o jogador deve conseguir um
match de 4cido glutdmico, em seguida de cisteina e por
fim de glicina, nesta ordem. Cada nivel possui um tempo
desejavel: caso um match ndo ocorra com um movimento,
uma penalizacdo em tempo é aplicada, porém niveis des-
bloqueados podem ser refeitos quantas vezes desejados
para a obtencdo de um melhor tempo, por assim dizer,
esse mecanismo funcionaria como um tipo de pontuacio.
Naturalmente com o progresso a dificuldade aumenta, como
no nivel seguinte, onde para formar peptideos de leucina-
encefalina, deve-se conseguir um match de tirosina, em
seguida dois de glicina, um de fenilalanina e por fim um
de leucina, nesta ordem.

As funcgdes de antioxidante para a glutationa e o alivio
da dor para a encefalina, sdo devidamente exemplificadas
com uma breve histéria de alguém formando radicais livres
apés uma prética de exercicios e alguém se machucando,
respectivamente.
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Figura 1. Tela inicial do jogo Cédon-Crush.

O projeto final deve conter, ao todo, dez estdgios, cada um
com cinco fases, sendo que o tultimo nivel de cada estagio
teria maior dificuldade; ou o peptideo serd maior ou o tempo
para formar o match serd reduzido.

III. RESULTADOS OBTIDOS

A histéria do Cédon-Crush consiste em um professor que
guiard o jogador através de sua pesquisa cientifica sobre as
proteinas. O doutor Fred é o personagem principal e contard
com cinco voluntarios fixos (Pedro, Gabriela, Lara, Carolina
e Lafs) ao longo de cada estdgio, compondo as fases.

A dindmica do jogo € estabelecida através das pilulas;
uma invencdo do Dr. Fred que permite ao jogador encolher
e entrar no corpo do voluntdrio para sintetizar diretamente as
proteinas nas células. Apés concluir seu objetivo, o jogador
retornard ao seu tamanho original, assim, pronto para a
préxima fase.

Em relacdo ao design, este por sua vez ja possui as cores
temas e estilos bem estabelecidos. Podemos observar na
Figura 1 — Tela inicial, o personagem principal ja estilizado.

Para o desenvolvimento do jogo, tem-se utilizado o motor
de jogos Unity. Trata-se de uma tecnologia de desenvol-
vimento de jogos que otimiza todo processo de producio,
capaz de gerar jogos profissionais e voltados para multiplos
dispositivos. A Figura 2 apresenta um protdtipo inicial do
jogo para fins de validagdo das dindmicas de produgdo dos
codons desejados.

IV. CONSIDERACOES FINAIS

Diante das referéncias positivas em relacdo ao aprendi-
zado baseado em jogos, espera-se que o Codon-Crush se
apresente como um jogo conciso com o objetivo dnico de
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Figura 2. Protétipo inicial para validagdo das dindmicas do jogo Codén-
Crush.

ensino lidico de fécil acesso voltado para a area de ciéncias
bioldgicas, trazendo maior facilidade no entendimento do
processo de formagdo proteica a partir dos cédons.

Vale salientar que, apesar do jogo ser inicialmente voltado
para estudantes de biologia do ensino médio que buscam um
maior entendimento do funcionamento celular, tem-se um
jogo que pode ser diretamente aplicado para uma melhor
capacitacdo de profissionais de saide e universitarios em
geral, os quais precisam adquirir maiores conhecimentos
sobre a tematica abordada pelo jogo.
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