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RESUMO 

No contexto educacional contemporâneo, enfrentamos o desafio de tornar o aprendizado mais 

eficaz e envolvente, especialmente em disciplinas desafiadoras, como a biologia molecular. A 

replicação do DNA, fundamental para o entendimento dos processos biológicos, muitas vezes 

é complexa para alunos do Ensino Fundamental e Médio. Ao abordar a replicação do DNA, 

destaca-se a complexidade do tema, frequentemente resultando em desafios de compreensão 

para os alunos. Abordagens tradicionais têm limitações nesse contexto. A lacuna identificada 

reside na falta de metodologias ativas que tornem a replicação do DNA acessível para 

estudantes do Ensino Fundamental e Médio, especialmente na integração linguagem de 

programação Scratch, uma área pouco explorada e rica em potencial inovador. O objetivo é 

explorar como a linguagem de programação Scratch pode facilitar o aprendizado da replicação 

do DNA, tornando-o mais acessível e envolvente para os alunos. O estudo busca preencher a 

lacuna ao criar uma atividade interativa, promovendo uma abordagem visual, prática e 

personalizada. Este trabalho não apenas visa melhorar a compreensão da replicação do DNA, 

mas também busca estabelecer uma metodologia inovadora aplicável a outros temas 

complexos. O sucesso linguagem de programação Scratch como ferramenta educacional pode 

não apenas aprimorar o entendimento biológico, mas também promover habilidades de 

pensamento computacional e resolução de problemas, contribuindo para a transformação da 

educação a longo prazo. 

 

PALAVRAS-CHAVES: Linguagem de programação Scratch, Pensamento Computacional, 

Educação Inovadora, Replicação do DNA.  



ABSTRACT  

In the contemporary educational context, we face the challenge of making learning more 

effective and engaging, especially in challenging subjects like molecular biology. DNA 

replication, fundamental for understanding biological processes, is often complex for 

elementary and high school students. Addressing DNA replication highlights the complexity of 

the topic, often resulting in comprehension challenges for students. Traditional approaches have 

limitations in this context. The identified gap lies in the lack of active methodologies that make 

DNA replication accessible to elementary and high school students, particularly through the 

integration of the Scratch programming language, an underexplored area with rich innovative 

potential. The aim is to explore how the Scratch programming language can facilitate the 

learning of DNA replication, making it more accessible and engaging for students. The study 

seeks to bridge the gap by creating an interactive activity, promoting a visual, practical, and 

personalized approach. This work not only aims to improve the understanding of DNA 

replication but also seeks to establish an innovative methodology applicable to other complex 

subjects. The success of Scratch as an educational tool can not only enhance biological 

understanding but also promote computational thinking and problem-solving skills, 

contributing to the long-term transformation of education. 

 

KEYWORDS: Scratch programming language, Computational Thinking, Innovative 

Education, DNA Replication 
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1. INTRODUÇÃO 

O cenário educacional atual demanda estratégias inovadoras como a metodologia ativa 

gamificação para tornar o aprendizado mais envolvente e eficaz, especialmente em disciplinas 

desafiadoras, como a biologia molecular. O tema da replicação do DNA é complexo e muitas 

vezes difícil de compreensão para alunos do Ensino Fundamental e Médio (1, 2). 

A replicação do DNA é um processo fundamental da biologia molecular, e a compreensão desse 

processo é essencial para o desenvolvimento de conhecimentos em biologia. O Scratch é uma 

plataforma de programação interativa que permite a criação de jogos e animações para facilitar 

a compreensão de conceitos complexos (2). Essa plataforma pode ser utilizada para criar um 

ambiente de aprendizagem interativo e personalizado, onde os alunos podem explorar e 

experimentar o processo de replicação do DNA de maneira mais acessível e envolvente (3,4). 

Além disso, a utilização do Scratch no ensino pode promover a personalização do aprendizado, 

adaptando-se às habilidades e interesses dos alunos (3). A tecnologia também pode tornar o 

aprendizado mais profundo e eficaz, resultando em melhores resultados na construção e 

aquisição de conhecimentos (5). 
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2. JUSTIFICATIVA 

A fundamentação para este estudo se origina na necessidade de superar obstáculos significativos 

no ensino de biologia molecular, particularmente na compreensão da replicação do DNA por 

parte dos estudantes do Ensino Fundamental e Médio. Este tópico, crucial para a compreensão 

dos processos biológicos fundamentais, frequentemente é considerado complexo e abstrato, o 

que resulta em desafios para o aprendizado (6). Adicionalmente, no contexto educacional, onde 

se busca formar indivíduos com uma base sólida de conhecimento, a integração de tecnologias 

educacionais se torna essencial.  

A linguagem de programação Scratch por meio da gameficação oferece uma oportunidade única 

para abordar conceitos complexos de maneira visual, interativa e lúdica, promovendo uma 

aprendizagem mais efetiva e duradoura (7, 8). Assim, a justificativa para este estudo está na 

busca por estratégias inovadoras que não apenas facilitem a compreensão da replicação do 

DNA, mas também integrem a tecnologia de maneira eficaz no contexto educacional do Ensino 

Fundamental e Médio. A criação e aplicação de recursos educacionais utilizando o Scratch 

podem superar as dificuldades tradicionais de ensino, ao mesmo tempo em que promovem o 

desenvolvimento de habilidades críticas nos estudantes (7, 9). 
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3. OBJETIVOS 

3.1. OBJETIVO GERAL 

Desenvolver uma abordagem inovadora para o ensino da replicação do DNA no Ensino Médio, 

utilizando a plataforma Scratch como ferramenta tecnológica facilitadora, visando tornar o 

aprendizado mais acessível, envolvente e compreensível para os alunos. 

 

3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

Analisar e compreender as características e potencialidades da plataforma Scratch como 

ferramenta pedagógica, explorando sua capacidade de tornar conceitos abstratos mais tangíveis 

por meio de uma abordagem visual e interativa. 

Por meio de um game, propor um método para o ensino sobre replicação do DNA, utilizando 

ferramentas digitais interativas, como o Scratch, para facilitar a compreensão dos conceitos por 

parte dos estudantes. 

Propor um questionário avaliativo para verificar o aprendizado adquirido pelo aluno com a nova 

metodologia aplicada  
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4. FUNDAMENTAÇÃO TEORICA  

4.1. METODOLOGIA ATIVA E GAMIFICAÇÃO 

A metodologia ativa é uma abordagem de ensino que "coloca o aluno como protagonista do seu 

próprio aprendizado, estimulando sua participação ativa na construção do conhecimento" (10). 

Ao contrário do modelo tradicional centrado no professor, as metodologias ativas envolvem 

diferentes práticas em sala de aula para desenvolver a autonomia e o engajamento dos 

estudantes. Nessa perspectiva, "o aluno passa a ser o centro do processo de aprendizagem, 

tornando-se responsável pela construção do seu próprio conhecimento" (11). 

A gamificação é a aplicação de elementos de design de jogos e princípios de jogos em contextos 

não relacionados a jogos, como a educação. O objetivo é aumentar o engajamento, a motivação 

e a participação dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais divertido e envolvente. 

Elementos como pontos, níveis, desafios, recompensas e feedback instantâneo são comumente 

utilizados para incentivar os alunos a se envolverem mais ativamente nas atividades de 

aprendizado (12,13,14) 

 

4.2. O QUE É SCRATCH? 

Uma plataforma de aprendizado criada para ajudar crianças e jovens a aprenderem a programar 

de forma interativa e divertida (15,16). Ele foi desenvolvido pelo MIT Media Lab e lançado em 

2007, com o objetivo de ensinar conceitos de programação e pensamento computacional de 

uma maneira acessível e envolvente(15).Na área da educação, o Scratch tem sido amplamente 

utilizado como uma ferramenta pedagógica para ensinar programação e desenvolver 

habilidades de pensamento computacional(15,17,18). Ele permite que os alunos criem seus 
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próprios jogos, animações e histórias interativas, combinando blocos de código coloridos e 

intuitivos (16). Alguns benefícios do uso do Scratch na educação incluem: 

Desenvolvimento do pensamento computacional e habilidades de resolução de problemas. 

Promoção da criatividade e da expressão individual; aprendizado colaborativo e 

compartilhamento de projetos; aplicação de conceitos matemáticos e geométricos de forma 

prática; integração com outras disciplinas, como ciências, artes e línguas (15,17,18) 

Pesquisas têm mostrado que o uso do Scratch na educação pode melhorar o desempenho dos 

alunos em matemática e ciências, além de aumentar sua motivação e engajamento nas aulas 

(15,17,18). Professores de diferentes níveis de ensino têm adotado o Scratch em suas práticas 

pedagógicas, integrando-o a projetos STEM (Ciência, Tecnologia, Engenharia e Matemática) e 

atividades interdisciplinares (15,19). Em resumo, o Scratch é uma ferramenta poderosa e 

versátil que pode ser utilizada na educação para ensinar programação, desenvolver habilidades 

de pensamento computacional e promover a aprendizagem ativa e significativa em diversas 

áreas do conhecimento. 

 

4.3. DOGMA CENTRAL DA BIOLOGIA MOLECULAR 

O dogma central da biologia molecular descreve o fluxo de informação genética de forma 

unidirecional, do DNA para o RNA e, em seguida, para as proteínas. Esse modelo simplificado, 

proposto por Francis Crick e James Watson, é essencial para a compreensão dos processos 

fundamentais da vida. (20,21,22,23) 

 

4.4. REPLICAÇÃO DE DNA 
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A replicação do DNA envolve várias etapas e enzimas. A DNA helicase desenrola a hélice de 

DNA, a DNA girase regula o enrolamento, a DNA primase sintetiza primers de RNA, e a DNA 

polimerase III adiciona nucleotídeos. A síntese é contínua em uma fita e descontínua na outra, 

com fragmentos de Okazaki. Enzimas como a DNA polimerase I e a DNA ligase atuam na 

síntese e selagem do DNA. A replicação do DNA é essencial para a estabilidade genética e 

perpetuação das espécies. (25,26,27) 

A replicação do DNA é um processo fundamental para a manutenção e perpetuação da vida, 

pois permite que as células dupliquem seu material genético antes de se dividirem 

(28,29,30). Algumas das principais importâncias da replicação do DNA incluem: 

A replicação assegura que as informações contidas nos genes sejam transmitidas fielmente de 

uma célula para suas células-filhas durante a divisão celular (28,31). Isso garante que todas as 

células de um organismo tenham uma cópia idêntica do genoma. 

Durante o desenvolvimento embrionário e o crescimento de um organismo, a replicação do 

DNA permite que as células se multipliquem rapidamente, mantendo a integridade do material 

genético (29,31). Ela é essencial para a formação de novos tecidos e órgãos. 

A replicação do DNA possibilita a reposição de células danificadas ou perdidas em tecidos 

como a pele e o fígado (30). Ela permite que as células se dividam para substituir células mortas 

ou lesionadas. 

Na reprodução sexuada, a replicação do DNA é necessária para a produção de gametas 

(espermatozoides e óvulos) com o número correto de cromossomos (28,30). Isso assegura a 

transmissão das características genéticas para a próxima geração. 

A replicação precisa e fiel do DNA é crucial para manter a integridade do genoma (28,29). Erros 

na replicação podem levar a mutações que podem causar doenças como o câncer (28). Em 

resumo, a replicação do DNA é essencial para a perpetuação da vida, permitindo a transmissão 
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da informação genética, o crescimento e desenvolvimento dos organismos, a regeneração de 

tecidos e a formação de gametas, mantendo a estabilidade do genoma.  
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5. MATERIAL E METODOS  

Foram utilizados os seguintes materiais e softwares: 

Computadores: Utilizados para pesquisa, desenvolvimento do game, produção do roteiro e 

edição de vídeos. 

Scratch: Linguagem de programação utilizada para desenvolver o game interativo sobre a 

replicação do DNA. 

Câmeras e Microfones: Utilizados para a gravação do vídeo instrutivo. 

Software de Gravação de Vídeo: OBS. 

Google Drive: Plataforma utilizada para armazenar e compartilhar o roteiro, o vídeo instrutivo 

e o questionário avaliativo. 

 

5.1 PESQUISA NA LITERATURA SOBRE REPLICAÇÃO DO DNA 

A pesquisa foi conduzida em artigos científicos, livros e outras fontes acadêmicas para reunir 

informações detalhadas sobre o processo de replicação do DNA. Esse levantamento 

bibliográfico forneceu a base teórica necessária para o desenvolvimento dos materiais didáticos. 

 

5.2 ELABORAÇÃO DE UM GAME SOBRE A REPLICAÇÃO DO DNA USANDO 

SCRATCH 

Um jogo interativo foi desenvolvido utilizando a linguagem de programação Scratch. O 

objetivo do game foi facilitar o entendimento dos alunos sobre os conceitos e etapas envolvidas 

na replicação do DNA de maneira lúdica e envolvente. 

5.3 PRODUÇÃO DE UM ROTEIRO PARA O GAME DA REPLICAÇÃO DO DNA 
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Foi elaborado um roteiro detalhado demonstrando o desenvolvimento do game. O roteiro 

incluiu descrições das etapas da replicação do DNA, instruções para os usuários e as interações 

esperadas durante o jogo. 

 

5.4 PRODUÇÃO DE UM VÍDEO COM O PASSO A PASSO DO ROTEIRO 

Um vídeo instrutivo foi produzido, demonstrando o passo a passo do roteiro elaborado para o 

game. O vídeo servirá como um guia visual para os professores e alunos, facilitando a 

compreensão e a utilização do game em sala de aula. 

5.5 PRODUÇÃO DE UM QUESTIONÁRIO AVALIATIVO PARA VERIFICAÇÃO DE 

APRENDIZAGEM 

Foi desenvolvido um questionário avaliativo com perguntas sobre a replicação do DNA, 

visando verificar o aprendizado dos alunos após a utilização do game. O questionário foi 

estruturado para avaliar a compreensão dos principais conceitos e etapas do processo de 

replicação. 

 

5.6 DISPONIBILIZAÇÃO DE MATERIAL NO GOOGLE DRIVE 

Todo o material produzido, incluindo o roteiro do game, o vídeo instrutivo e o questionário 

avaliativo, foi disponibilizado através de um link no Google Drive. Esse material poderá ser 

utilizados pelos professores e alunos como recursos durante as aulas para facilitar o ensino da 

replicação do DNA. 
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6.RESULTADOS: 

Este trabalho teve como resultado um roteiro, um vídeo e um questionário sobre o game sobre 

a Replicação do DNA usando Scratch, que estão disponível neste link:  

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1jM0PvwES8yzRpv0jW7XI6fTOo2hDNmLJ 

O resultado deste projeto poderá ser implementado em uma turma do 1º ano (ensino médio), 

trabalhando a interdisciplinaridade entre as matérias de Pensamento Computacional e Biologia. 

O docente responsável pela disciplina de Biologia ministrará o conteúdo referente à replicação 

do DNA aos estudantes. Posteriormente à exposição teórica, a etapa prática terá início, 

envolvendo a criação interativa da replicação do DNA. 

O desenvolvimento dessa replicação interativa ocorrerá durante as aulas de Biologia e 

Pensamento Computacional, utilizando o laboratório de informática da instituição para que os 

alunos acessem a plataforma Scratch e elaborem o projeto proposto. 

Para orientar os alunos na execução da atividade, foi disponibilizado o roteiro (Anexo 1) 

contendo as informações necessárias para a criação da replicação interativa do DNA na 

plataforma Scratch. Além disso, os elementos necessários para a realização da atividade foram 

fornecidos aos alunos por meio do google drive ( 

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1jM0PvwES8yzRpv0jW7XI6fTOo2hDNmLJ ). 

Caso necessário o professor poderá utilizar o vídeo como apoio para a ministração da aula. O 

video também esta disponível no link do google drive. 

Após a conclusão da atividade proposta, os alunos serão submetidos a uma avaliação (Anexo 

2) destinada a verificar a consolidação do conteúdo abordado.  
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7.CONCLUSÃO 

A metodologia proposta e implementada neste projeto facilita do aprendizado sobre a replicação 

do DNA, utilizando ferramentas tecnológicas e interativas. A integração entre as disciplinas de 

Pensamento Computacional e Biologia, por meio do desenvolvimento de um game educativo 

utilizando a plataforma Scratch, proporciona uma abordagem interdisciplinar que envolve os 

alunos de forma ativa e participativa. 

A pesquisa bibliográfica inicial garantiu uma base teórica sólida, que fundamentou a elaboração 

dos materiais didáticos, incluindo o roteiro do game, o vídeo instrutivo e o questionário 

avaliativo. A produção desses materiais utilizou uma combinação de recursos tecnológicos, 

como computadores, câmeras, microfones e softwares de edição de vídeo, além da plataforma 

Google Drive para armazenamento e compartilhamento dos arquivos. 

Os resultados do projeto, disponibilizados através do link fornecido, possibilitam a 

implementação prática do game em turmas do 1º ano do ensino médio, promovendo um 

ambiente de aprendizado dinâmico e interativo. A aplicação prática nas aulas de Biologia e 

Pensamento Computacional, utilizando o laboratório de informática da instituição, permite que 

os alunos criem a replicação do DNA de maneira prática e visual. 

O roteiro detalhado (Anexo 1) fornece as diretrizes necessárias para a execução da atividade, 

enquanto o questionário avaliativo (Anexo 2) permiti a verificação da consolidação do 

conhecimento adquirido pelos alunos. A utilização dessas ferramentas não só facilita a 

compreensão dos conceitos teóricos como também incentiva o desenvolvimento de habilidades 

práticas em programação e pensamento computacional. 

A abordagem interdisciplinar e o uso de tecnologias educacionais inovadoras contribuíem 

significativamente para o sucesso do projeto, promovendo um aprendizado mais significativo 

e engajador para os alunos. A metodologia aplicada pode servir como modelo para futuras 
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iniciativas educacionais que visem integrar diferentes áreas do conhecimento e utilizar recursos 

tecnológicos para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem. 
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9.ANEXO 

9.1. ANEXO 1: ROTEIRO DA ATIVIDADE PROPOSTA 

ANEXOS: 

Anexo 1:Roteiro da atividade proposta  
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Durante a replicação do DNA, uma das fitas é sintetizada de forma continua, sem interrupções, 

e é chamada de fita lider ou fita continua. A outra fita é sintetizada de forma descontinua, em 

fragmentos curtos chamados de fragmentos de Okazaki. A sintese da fita descontinua ocorre 

em direção oposta à da forquilha de replicação, o que faz com que a DNA polimerase III tenha 

que sintetizar fragmentos curtos de DNA que são posteriormente ligados pela enzima ligase. A 

fita continua é sintetizada em direção à forquilha de replicação, o que permite que a DNA 

polimerase III sintetize a fita de forma continua 
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Evento que ativa essa parte quando o jogo 

começa 

 

 

 

 

 

Recebe a mensagem “FITA 

DESCONTINUA” 
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Durante a replicação do DNA, uma das fitas é sintetizada de forma continua, sem interrupções, 

e é chamada de fita lider ou fita continua. A outra fita é sintetizada de forma descontinua, em 

fragmentos curtos chamados de fragmentos de Okazaki. A sintese da fita descontinua ocorre 

em direção oposta à da forquilha de replicação, o que faz com que a DNA polimerase III tenha 

que sintetizar fragmentos curtos de DNA que são posteriormente ligados pela enzima ligase. A 

fita continua é sintetizada em direção à forquilha de replicação, o que permite que a DNA 

polimerase III sintetize a fita de forma continua 
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9.2. ANEXO 2: QUIZ AVALIATIVO – REPLICAÇÃO DO DNA 

1 - Qual é o propósito da replicação do DNA? 

a) Para fazer cópias idênticas de DNA. 

b) Para fazer mRNA. 

c) Para produzir energia para a célula. 

d) Para fazer tRNA. 

e) Para fazer moléculas de DNA geneticamente diferentes. 

 

R: a) Para fazer cópias idênticas de DNA 

 

2 - O DNA é um polímero feito de blocos de construção chamados. 

a) Nucleotídeos 

b) Aminoácidos 

c) Ácidos graxos 

d) Calulose 

 

R: a) Nucleotideos 

3 - Após descompactar o DNA, pequenos primers de RNA devem ser adicionados para que o 

processo possa continuar. Qual é o nome da enzima que adiciona esses primers de RNA? 

a) DNA Polimerase III 

b) Helicase 

c) Ligase 

d) DNA Polimerase I 

e) Primase 

 

R: e) Primase 

 

 

4 - Agora que os primers estão presentes, a próxima enzima adiciona novos nucleotídeos de 

DNA para construir fitas complementares. Como é chamada essa enzima? 

a) DNA Polimerase III 

b) Helicase 

c) Ligase 

d) DNA Polimerase I 

e) Primase 

 

R: a) DNA Polimerase III 

 

5 - À medida que a DNA Polimerase III adiciona novos nucleotídeos, ela seguirá as regras de 

emparelhamento de bases. Qual nucleotídeo será adicionado para complementar o nucleotídeo 

C. 

a) A 

b) T 

c) G 

d) C 

e) U 

 

R:c) G 
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6 - Depois que a DNA Polimerase III constrói fitas complementares, outras enzimas são 

necessárias para remover os primers de RNA e substituí-los por DNA. O que é essa enzima? 

a) DNA Polimerase III 

b) Helicase 

c) Ligase 

d) DNA Polimerase I 

e) Primase 

 

R:d) DNA Polimerase I 

 

7 - Uma vez removidos os primers de RNA, os fragmentos de DNA que foram construídos 

separadamente devem ser unidos. Qual enzima faz isso? 

a) DNA Polimerase III 

b) Helicase 

c) Ligase 

d) DNA Polimerase I 

e) Primase 

 

R:c) Ligase 

 

8 - Por que a replicação do DNA é importante? 

a) É necessário para que a reprodução ocorra. 

b) É necessário para produzir mais células. 

c) Ir garante que cópias precisas do código genético sejam transmitidas. 

d) É necessário para a herança de características. 

e) É importante por todas estas razões. 

 

R:e) É importante por todas estas razões 


