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Muitos alunos encontram dificuldades em compreender os assuntos de genética, isso ocorre principalmente pela falta de
aplicabilidade e contextualizagio dos contetidos que ficam resumidos 4 exposi¢io de esquemas que requerem uma grande
abstragao por parte dos alunos. O professor deve buscar maneiras de ministrar os contetidos de forma que os estudantes sintam-
se motivados e atuantes no processo ensino-aprendizagem para que esta seja significativa. A aplica¢io de recursos diddticos
como o jogo, tem a finalidade de aumentar as alternativas de aprendizagem e fixacio dos conceitos promovendo a participagao
do aluno na construgio do conhecimento. Ao jogar o individuo desenvolve competéncias, como disciplina, raciocinio légico
e competicio positiva, visto que, as regras sao impostas igualmente a todos os participantes. E importante considerar também
que, jogando os discentes ampliam habilidades ao criar estratégias. Este trabalho sugere um jogo diddtico para trabalhar as
aneuploidias na espécie humana, objetivando dinamizar a aula, promover a atuagio do aluno e facilitar o processo de ensino-
aprendizagem. O trabalho consiste em um jogo de “adedonha”, composto por uma roleta contendo a descri¢io de caridtipos
que determinam diferentes sindromes e também individuos normais. Os participantes terdo uma tabela que deverao preencher
com o cariétipo sorteado, o sexo do individuo, tipo de sindrome ou individuo normal, presenca ou nao de cromatina sexual e
caracteristicas fisicas, vencendo o jogo aquele que obtiver mais pontos ao final de 5 rodadas. O jogo foi aplicado em trés turmas
do ensino médio em uma escola publica, apés a explicacio do professor sobre as Aberragoes Cromossdmicas, observou-se que
os alunos sentiram-se mais motivados em estudar o assunto para participar do jogo, o que facilitou a fixagio ¢ uma melhor
compreensio do contetido. O resultado obtido comprovou a eficdcia da aplicagao de recursos diversificados nas aulas visando

dinamizd-las e promover a interagao do aluno na constru¢io do conhecimento.
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