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DESIGN DE PROTEINAS: UTILIZANDO QUEBRA-CABECAS DO MODO
EDUCACIONAL DO FOLDIT PARA ENSINAR A PROJETAR NOVASPROTEINAS
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Introducéo: Em 2008, foi lancado o Foldit®, um jogo de ensino e pesquisa, cujo um de seus objetivos
€ o desenvolvimento de novas proteinas. Um exemplo foi a pesquisa conduzida por Eiben et al.
(2012), que utilizaram o Foldit® para produzir uma enzima sintética capaz de catalisar a reagéo de
Diels-Alder. A producdo desta enzima sintética ocorreu a partir da remodelacéo de uma proteina
nativa, denominada DA_ 20 10. As modificacdes do design da enzima nativa promoveram um
aumento de 18 vezes em sua atividade. Objetivo: O objetivo da atual pesquisa foi o de selecionar e
analisar os quebra-cabecas do modo educacional do Jogo Foldit®, no intuito de verificar a sua
aplicabilidade no ensino de design de proteinas. M etodologia: Foram analisados os 39 quebra-cabegas
dos 11 niveis do modo educacional do Foldit®, sendo selecionados aqueles que estivessem
relacionados com o design de proteinas. Os quebra-cabegas sel ecionados foram analisados de forma a
verificar como os mesmos podem ser aplicados no ensino de design de proteinas. Resultados. Foram
selecionados seis quebra-cabegas do modo educacional do Foldit®: Intro do design (Introduc&o ao
design), Swappin’ sidechains (trocando cadeias laterais), Cut and move (cortar e mover), Sequence
preference (preferéncia na sequéncia), Coronavirus (coronavirus) e Ebola (ebola). Um exemplo da
aplicacdo do jogo em sala de aula € o quebra-cabega Sequence preference (preferéncia na sequéncia),
disponivel no nivel 6 do modo educacional do jogo. Neste quebra-cabega, 0 professor pode ensinar ao
aluno que a substitui¢do de residuos de aminoacidos pode aumentar o nimero de ligacGes de
hidrogénio, melhorando a estabilidade da proteina projetada. Da mesma forma, cada um dos outros
guebra-cabegas sel ecionados podem ser aplicados no ensino de design de proteinas. Conclusdo: A
andlise dos 39 quebra-cabegas do modo educacional do Foldit® mostrou que seis desafios podem ser
utilizados em sala de aula para o ensino de design de proteinas. A utilizacdo de um jogo para criar
novas proteinas projetadas pode ser considerado um fator motivador para sua aplicagdo como recurso
pedagdgico. O desenvolvimento de novas proteinas projetadas pode ser importante para a producdo de
novas enzimas, farmacos e outras proteinas de interesse terapéutico.

Palavras-chave: Biologia computacional, Jogos educacionais, Proteinas.

ISSN: 2675-813X



	DESIGN DE PROTEÍNAS: UTILIZANDO QUEBRA-CABEÇAS DO MODO EDUCACIONAL DO FOLDIT PARA ENSINAR A PROJETAR NOVAS PROTEÍNAS

