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Resumo:

A ludicidade pode ser uma dternativa viavel para suprir essa dificuldade encontrada, pois propicia a sociaizacdo
transformando agquele pensamento conservador do auno, despertando-o para experimentar as novas tendéncias do
aprendizado, e assim construir o seu conhecimento (PEREIRA et al., 2016). O presente trabalho tem como objetivo promover,
aos alunos do ensino superior, uma abordagem lUdica através da construgcdo de maguetes como forma de fomentar e construir
0 seu caminho rumo ao ensino-aprendizagem. A pesquisa foi realizada em duas institui¢cdes de ensino superior, Faculdade da
Amazbdnia (UNAMA) e Universidade Federal do Oeste do Pard (UFOPA), ambas situada no municipio de Santarém, Para. As
aulas foram ministradas em forma de minicursos acerca do assunto proposto, replicagdo do DNA. A metodologia ludica
abordada em ambas as universidades foi a "costurando o DNA" que se baseia na construcdo de maquete do processo de
replicacdo do DNA. As aulas foram divididas em dois momentos. No primeiro momento, aplicou-se uma breve explanacdo do
assunto. Apés a finalizagdo do assunto, aplicou-se a metodologia ltdica. Ao final da metodologia, os alunos eram convidados
a explicar o assunto utilizando suas maguetes como um recurso didético, para verificar se de fato conseguiram assimilar o
conteido. A proposta ludica "costurando o DNA" € capaz de subsidiar estes fendmenos abordados, visto que, 0s alunos estdo
a todo momento em contato com o processo proposto. A concepgdo que se aborda através da visdo dos alunos, € que este
processo ndo estd mais sendo realizado pelos mecanismos das células, e sim pelos préprios alunos, ou sgja, uma vez que o
estdo construindo, os alunos determinam e comandam para onde ou como 0 processo deve ir ou ndo, sempre embasados de
acordo com seus conceitos cognitivos. A abordagem lUdica através da construcdo de maquete propicia uma redescoberta do
gue ja se encontra imutével. Todo o conhecimento adquirido parte do ponto de vista em que o auno estd inserindo,
experimentando e vivenciando. Um ponto importante observado na aplicagdo da metodologia lUdica foi a interagdo aluno
professor. O ensino tradicional é voltado apenas para o professor, onde os alunos apenas executam o que |hes sdo impostos, e
sd0 apresentados a eles somente os resultados finais (MIZUKAMI, 1986). Diferentemente do ensino tradicional, as técnicas
[Gdicas propiciam a construcéo do conhecimento baseado na interagdo do aluno-professor, aluno-aluno e aluno-objeto. Assim,
ambos sdo capazes de construir o conhecimento desde o inicio, meio e fim do processo. Observa-se que, hdo sdo apresentados
os resultados finais pelo professor, e sim o inicio da construcdo dos resultados, permitindo aos alunos maiores e melhores
guestionamentos para construir o seu aprendizado. A aplicacdo de uma metodologia lidica, em especia, a construcéo de
maguete para 0 ensino de Biologia, demonstrou ser uma ferramenta valiosa para gjudar o aluno a assimilar o conhecimento,
visto o caréter que a ludicidade propicia de descontragdo, motivacdo e prazer. Ainda mais, pela opinido dos alunos, que
apontaram raramente ter esse tipo de abordagem e acusaram que levardo esse método durante a sua vida académica e de
docente.



Palavr as-chave: Ludicidade, Ensino-Aprendizagem, Aluno-Professor e “ costurando o DNA”

Modalidade de Participacéo: Iniciacdo Cientifica

O ENSINO DA BIOLOGIA ATRAVES DE MODELO TRIDIMENSIONAL : PROCESSO DE REPLICAGAO DO DNA
1 Aluno de graduago. patriciafeitosasousa37@gmail.com. Autor principal
2 Aluno de graduaggo. romulo.jorge55@gmail .com. Co-autor
3 Aluno de graduago. lorakgoes@gmail .com. Co-autor
4 Aluno de graduagso. moniglenda.martins@gmail.com. Co-aitor
S Docente. marcia.azevedo@ufopa.edu.br. Orientador

6 Aluno de graduago. adrianehager @yahoo.com.br. Co-orientador

Anais do 9° SALAO INTERNACIONAL DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO - SIEPE
Universidade Federal do Pampa | Santana do Livramento, 21 a 23 de novembro de 2017



0 conhecimento

»
. \ } » . »
] ! -
. 2 . Y 21a 23 de novembro de 2017
& g S T Y Fronteira da Paz
a R = e Va ! a | e IﬂT] d a S Universidade Federal do Pampa
X 5 Campus Santana do Livramento

-
O ENSINO DA BIOLOGIA ATRAVES DE MODELO TRIDIMENSIONAL.:
PROCESSO DE REPLICACAO DO DNA

AT :!\ff St ¥ fronteiras
<

1. INTRODUCAO

O ensino de Biologia nas escolas, sao estruturados com aulas que possuem o
modelo tradicional de ensino, o que dificulta o aprendizado dos alunos,
principalmente por se tratar de um conteudo de dificil compreensao (KRASILCHIK,
2008). Uma alternativa é desenvolver atividades praticas na sala de aula, pois sao
capazes de envolver os alunos em todas as fases, do planejamento até a parte
experimental, tendo um carater investigativo e incentiva a elaboragédo e criagdo de
hipoteses, de estratégias e de solucbes para problemas (ANDRADE; MASSABNI,
2011). A ludicidade pode ser uma alternativa viavel para suprir essa dificuldade
encontrada, pois propicia a socializagdo transformando aquele pensamento
conservador do aluno, despertando-o para experimentar as novas tendéncias do
aprendizado, e assim construir o seu conhecimento (PEREIRA et al., 2016).
Assim, o presente trabalho tem como objetivo promover, aos alunos do ensino
superior, uma abordagem ludica através da constru¢do de maquetes como forma de
fomentar e construir o seu caminho rumo ao ensino-aprendizagem.

2. METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada em duas instituicbes de ensino superior, a
Faculdade da Amazdénia (UNAMA) contendo 10 alunos e a Universidade Federal do
Oeste do Para (UFOPA) contendo 15 alunos, ambas situada no municipio de
Santarém, Para. As aulas foram ministradas em forma de minicursos acerca do
assunto proposto, a replicacdo do DNA. A metodologia ludica abordada em ambas
as universidades foi a “costurando o DNA” que se baseia na constru¢cdao de maquete
do processo de replicacdo do DNA (Figura 1).

As aulas foram divididas em dois momentos. No primeiro momento, aplicou-
se uma breve explanacdao do assunto de maneira expositiva reflexiva e explicativa
com a utilizagdo de Datashow e slides sobre o assunto. Apos a finalizagdo do
assunto, aplicou-se a metodologia Iudica (apresentado no item 2.1 e 2.2.). Ao final
da metodologia, os alunos eram convidados a explicar o assunto utilizando suas
maquetes como um recurso didatico, para verificar se de fato conseguiram assimilar
o conteudo. A todo momento foram feitas observacdées durante a aplicagdo da
metodologia, e as duvidas que continham, eram sanadas pelos monitores.

DNA polimerase

Figura 1: Modelo tridimensional do processo de replicacao do DNA.



2.1. MATERIAS UTILIZADOS

60 bolas de isopor (30mm)

5m de fio de arame

60 alfinetes cabeca quadrada de 4 cores distintas (15 alfinetes para cada cor)
2 bases de isopor (15mm)

Palitos de dente

Palitos para churrasco

E.V.A. (cores variadas)

Bastao de cola quente

Cartolinas

2 cores de tinta (utilizadas neste trabalho foram vermelho e azul)
Etiquetas

2.2. PASSO A PASSO

1.

2.

Separe 40 bolas de isopor para serem pintados em vermelho (fita mae) e 20
bolas em azul (fita filha);

Cortar 60 cubos pequenos e regulares em isopor para representar 0s
grupamentos fosfatos; recorte 3 retdngulos em isopor, e pinte ou encape com
E.V.A. para representa: 2 DNA polimerase e 1 topoisomerase (a coloragéo da
topoisomerase deve ser diferente da DNA polimerase); recorte 1 triangulo em
isopor para representar a helicase (pintar em uma cor diferente da usada
anteriormente ou encapar com E.V.A));

Trespassar o fio de arame alternadamente por 20 bolas de isopor e 20 cubos
de isopor, ou seja, primeiro em uma bola de isopor e depois um cubo,
novamente uma bola de isopor € um cubo de isopor, e assim
sucessivamente. Este processo € realizado para representar as ligacdes
fosfodiéster entre os grupamentos fosfatos (cubo de isopor) e as riboses (bola
de isopor). Ao total deve conter, duas fitas com 20 bolas de isopor cada (cor
vermelha), e 2 fitas com 10 bolas de isopor cada (cor azul);

Anexar aleatoriamente os alfinetes (bases nitrogenadas) em uma das fitas de
isopor com 20 bolas. A partir desta fita, anexar, por pareamento de bases, os
alfinetes na outra fita de isopor com 20 bolas. Cole os 8 primeiros alfinetes,
pela cabega, um ao outro de acordo com o seu pareamento de base;

Colar a enzima topoisomerase no décimo alfinete e a enzima helicase logo
em seguida conforme a figura 1. Nesta etapa os alfinetes ndo serdo colados
um ao outro;

Nesta etapa, sera colado em ambas as fitas maes a nova fita de DNA (azul).
Do mesmo modo que o passo 4, anexar os alfinetes por pareamento de base
nas fitas de isopor contendo 10 bolas, e colar por pareamento de base a fita
azul na fita mae (vermelha). Realizar o mesmo procedimento a segunda fita
azul. Essa etapa representa a sintese da nova fita de DNA (fita filha);

Colar no inicio da nova fita de DNA, em ambas as fitas, a enzima DNA
polimerase. Esta etapa representa a enzima que inicia a sintese da nova fita
de DNA;

Colar fitas de E.V.A., na fita de DNA mae, para representar as enzimas SSB.
Por fim, anexar na base de isopor a maquete, através dos palitos de dente.
Para a parte de cima do DNA, anexar com espeto para churrasco. Antes de
anexar a estrutura na base, sera necessario impor uma leve torcdo em toda a
estrutura para representa o formato helicoidal do DNA,;



9. Colar a etiqueta na base junto as cores dos alfinetes e descrever o nome das
bases nitrogenadas que cada alfinete representa. Atentar para o pareamento
correto de bases.

3. RESULTADOS e DISCUSSAO

Existem varias vertentes de se conceber a pratica educativa, principalmente,
a ajudar o aluno a desenvolver seus conceitos cognitivos. O ensino em sala de aula,
nao deve possuir uma unica realidade, ou seja, apenas o ensino tradicional. As
caracteristicas da ludicidade devem ser incorporadas no ambito escolar, pois a
ludicidade pode fornecer “um fendmeno humano, histérico e multidimensional”
(MIZUKAMI, 1986, p. 1). Dependendo do tipo de ensino abordado em sala de aula,
o aluno é inserido no centro da sua prépria constru¢cao do conhecimento, edificando,
assim, o seu caminho para ensino-aprendizagem.

A proposta ludica “costurando o DNA” é capaz de subsidiar estes fendmenos
abordados, visto que, os alunos estdo a todo momento em contato com o processo
proposto. A concepg¢do que se aborda através da visdo dos alunos, é que este
processo nao esta mais sendo realizado pelos mecanismos das células, e sim pelos
proprios alunos, ou seja, uma vez que o estdo construindo, os alunos determinam e
comandam para onde ou como O processo deve ir ou ndo, sempre embasados de
acordo com seus conceitos cognitivos. A abordagem ludica através da construcao
de maquete propicia uma redescoberta do que ja se encontra imutavel. Todo o
conhecimento adquirido parte do ponto de vista em que o aluno esta inserindo,
experimentando e vivenciando. Estas caracteristicas encontradas sdo distintas
daquelas abordadas em sala de aula que se utiliza de apenas a verbalizagdo do
conteudo, ou observagao em livros e imagens.

Segundo Borges et al. (2017) a genética € observada pela maioria dos
alunos, tanto das universidades com no ensino regular, sob a o6tica de imensa
complexidade, em grande parte devido as dificeis nomenclaturas encontradas no
assunto, em como o professor aborda o assunto durante a aula, no preparo do
material a ser transmitido aos alunos, nas ferramentas estudadas na aula pratica e
dentre outros. Assim, 0 autor relata a dependéncia da utilizacao de uma estratégia
metodoldgica que possa superar essas dificuldades. De fato, conforme abordado, o
ensino de Genética possui suas dificuldades, entretanto, mecanismos podem ser
utilizados para suprir essa deficiéncia, tal como a metodologia ludica “costurando o
DNA”.

Em nossas observagdes durante a aplicagdo da metodologia ludica, as
caracteristicas relacionadas pelo autor supracitado, ndo foram encontrados ao fazer
a utilizacao do ludico. Ao apresentarmos a proposta por tras do minicurso, os alunos
ficaram entusiasmados com a ideia, gerando neles uma sensagcdo de alegria e
prazer, antes mesmo de comecgarem a pratica. Durante todo o processo, os alunos
estavam focados naquilo que estavam fazendo. Além disso, os alunos estavam
descontraidos e prazerosos, a todo momento riam e davam gargalhadas, ajudavam
um ao outro na construgdo da maquete retirando suas proprias duvidas com os
colegas. Quando nao sabiam responder as duvidas, recorriam aos monitores. Assim,
demonstrou-se que a metodologia € capaz de promover o prazer e alegria, além de
fornecer a construgdo do conhecimento do aluno. Estes resultados estdo de acordo
com abordados por Mendonga (2008) em que a prética ludica € um bergco de
inteligéncia e experiéncias que culminam em conhecimentos. Para Alves (2009) é
inevitdvel a utilizacdo do ludico para o ensino escolar, pois é uma atividade
fundamental para o desenvolvimento da aprendizagem. No trabalho de Trinca e



Viana (2014) relatam o ludico com a fungao principal de aliviar a tensdo encontrada
nas matérias e permitir a assimilagdo do conhecimento.

Um ponto importante observado na aplicacdo da metodologia ludica foi a
interacdo aluno professor. O ensino tradicional € voltado apenas para o professor,
onde os alunos apenas excutam o que lhes sdo impostos, e sdo apresentados a eles
somente o0s resultados finais (MIZUKAMI, 1986). Diferentemente do ensino
tradicional, as técnicas ludicas propiciam a construgédo do conhecimento baseado na
interacdo do aluno-professor, aluno-aluno e aluno-objeto. Assim, ambos s&o
capazes de construir o conhecimento desde o inicio, meio e fim do processo.
Observa-se aqui, que nao sao apresentados apenas os resultados finais pelo
professor, e sim o inicio da construcdo dos resultados, permitindo aos alunos
maiores e melhores questionamentos para construir o seu aprendizado.

No tocante, os alunos de licenciatura da UFOPA, estdo se encaminhando
para uma vida de docéncia, onde estdo aprendendo a ensinar. Vivenciar a
experiéncia que impomos a eles, foi inspirador (frase dos alunos). Ao final do
minicurso, 0s alunos expressaram suas opinides em vista de que eles proprios, na
sala de aula, ndo possuem ou experimentam uma abordagem diferenciada.
Admitiram que ao ouvirem falar da nossa aula ofertada, sentiram-se entusiasmados,
pois era raro um de seus professores abordarem uma préatica ludica. Também
relataram que o exemplo que oferecemos a eles sera levado para as suas vidas de
docéncia.

Assim, observa-se que a realidade nas préprias universidades, no que diz
respeito ao ensino para a docéncia, possuem um método tradicional. Ao observar o
desabafo dos alunos que seréo futuros professores, aumenta a necessidade de um
olhar mais criteriosos para como o ensino é repassado, além do que, nos remete a
pensar, se queremos mudar o cenario educacional, temos que modifica-lo na base
do problema, ou seja, os futuros professores, para que eles possam modificar e
reinventar suas formas de transmitir o conhecimento. Essa necessidade é observada
no trabalho de CUNHA et al. (2016) onde € essencial a reflexdo da pratica
pedagdgica no inicio da carreira do professor. Assim, propds a investigacdo e a
experiéncia de estagiarios em Biologia na Educacao Bésica. Os relatos dos futuros
professores, demonstraram que para melhorar seu ensino enquanto professor, ha a
necessidade de utilizar praticas metodoldgicas diversificadas. Assim, os estagiarios
apresentaram a seus alunos modelos tridimensionais para auxiliar no ensino de
genetica.

Os alunos do curso de Biologia, também demostraram sua opinido sobre as
abordagens ludicas, acusando que o jeito proposto de ensinar, foi gratificante e
muito gostoso de se aprender. Raramente tinham contato com esse tipo de
experiéncia e estariam dispostos a té-la novamente em outro momento. Assim, a
construgdo do conhecimento foi impulsionada pela metodologia ludica, que de fato
funcionou para a construgdo do conhecimento. Muitos relatos s&o abordados na
literatura que corroboram a pratica ludico como uma ferramenta que auxilia o
aprendizado do aluno. Em SILVA et al. (2015) realizando a constru¢do de maquetes
referente a conservacdo do meio ambiente, demonstrou que a metodologia ludica foi
capaz de contribuir para o processo de ensino aprendizagem do aluno. No trabalho
de BESSERA e BRITO (2012) desenvolveram modelos tridimensionais para
caracterizagao de insetos e demonstraram ser uma técnica de ensino que facilita o
ensino ao relacionar o lado ludico ao lado cientifico.



4. CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo de uma metodologia ludica, em especial, a construgdo de
maquete para o ensino de Biologia, demonstrou ser uma ferramenta valiosa para
ajudar o aluno a assimilar o conhecimento, visto o carater que a ludicidade propicia
de descontracdo, motivacao e prazer. Ainda mais, pela opinido dos alunos, que
apontaram raramente ter esse tipo de abordagem e acusaram que levardo esse
método durante a sua vida académica e de docente.
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