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A genética € uma ciéncia em que o0s conceitos sao de dificil compreenséo,
pesquisas mostram que alunos do ensino médio tém dificuldade em relacionar
termos como DNA, cromossomos, genes, genoma, heranca mendeliana. O
ensino de genética geralmente é considerado muito complexo e muitas vezes é
baseado apenas na exposicdo oral da matéria com énfase em exercicios e
memorizacao levando a um desinteresse por parte dos alunos, reduzindo a
chance de uma aprendizagem significativa. Segundo Silva (2011) varios sdo os
fatores que corroboram de maneira negativa no ensino-aprendizagem, dentre
estes cita-se: a ma formacdo docente, a inconsisténcia de alguns livros
didaticos em abordar os contetdos de genética, a metodologia inadequada no
gual estes estdo diretamente ligado ao desinteresse dos alunos. Para sanar
essas dificuldades € necessario que o professor use diversas metodologias que
consiga atrair a atencdo dos alunos para participar das aulas. Dentro desta
perspectiva surge o auxilio eficaz de jogos ludicos, que tém se revelado
altamente atraente pelos multiplos recursos que oferece interligando elementos
tais como entusiasmo, concentracdo e motivacdo. Dessa forma, métodos
inovadores de ensino que envolvam jogos mostram-se promissores para serem
aplicados. O objetivo desta pesquisa foi investigar o nivel de aprendizagem dos
alunos em duas escolas publicas do municipio de Parnaiba- Piaui, apos a
utiizacdo de um modelo ludico como estratégia para facilitar o ensino-
aprendizagem relacionado ao ensino de genética. Anterior a aplicacdo do jogo
do “L” invertido, foram elaborados questionarios a 82 alunos, para identificar as
maiores dificuldades dos alunos referentes ao contetddo de genética. O tema
que recebeu maior votacao foi Leis de Mendel com 32% dos votos seguido de
Interacdo Génica com 17%, Heranca Quantitativa 10%, Meiose/Mitose 8%,
Sistema ABO 6%, Cromossomos Sexuais 6%, Clonagem 6%, N&o
Responderam 4%, Nenhum 4%, Alelos Multiplos 2%, Todos 2%, Ndo Lembram
2% e Mutagdo com 1% . Observou-se que Leis de Mendel foi o assunto mais
complexo. Em seguida foi realizado um pré e pés teste para a utilizagdo de um
modelo Iddico como estratégia para facilitar o ensino-aprendizagem
relacionado ao conteudo Leis de Mendel. Os resultados nos levam a concluir a
eficiéncia do jogo “L” invertido em promover a aprendizagem nas escolas
sendo mais significativa no Colégio Lima Rebelo o qual apresentou o indice de
acertos maior. Isto pode ser justificado, pois diferentemente do pré-teste, apos



a aplicacdo do jogo os alunos do Colégio Estadual Lima Rebelo tiveram um
maior interesse em participar da aula e responder ao questionario. A
comparacdo dos dados coletados entre o pré-teste e o0 poés-teste,
respectivamente, mostrou que a utilizagdo de um modelo ludico simples e
barato foi eficiente para auxiliar na aprendizagem dos conteudos relacionados
ao tema Leis de Mendel. Este jogo também possibilitou a interligacdo da teoria
a pratica, sem a necessidade de laboratério ou uma maior infra-estrutura.
Demonstrou ainda, a utlizacdo de outro recurso didatico, nas aulas de
genética, além do livro adotado, estimula a participacdo do aluno auxiliando na
aprendizagem. Espera-se que 0 jogo possa ser utilizado como estratégia de
ensino de genética.
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