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INTRODUÇÃO 

As malformações congênitas representam a segunda principal causa de 

mortalidade em menores de um ano de idade em todo Brasil (PASTURA e LAND, 2017), 

sendo as cardiopatias congênitas as mais frequentes e com alta mortalidade no primeiro 

ano de vida (CATARINO et al., 2017). Todas as populações estão expostas aos riscos de 

desenvolverem malformações congênitas.  Além disso, o mesmo afirma que a frequência 

e o tipo destas malformações variam com a raça, a etnia e as condições socioeconômicas, 

associadas ao indivíduo, bem como o acesso aos serviços de saúde, a nutrição, o estilo de 

vida e a educação materna, particularmente às relacionadas ao tubo neural (FANTIN et 

al., 2017). 

A ludicidade e o lúdico são formas de ensino bastante respeitadas por aqueles que 

buscam sair do tradicional e levar um contexto mais dinâmico para as aulas de Ciências 

e Biologia como, por exemplo, o uso de brincadeiras e jogos interativos e didáticos 

(SANTOS et al., 2016). A visão do lúdico já é apreciada como uma estratégia de grande 

valor no desenvolvimento das práticas educativas no ambiente educacional. Diversos 

autores afirmam que os jogos, brinquedos e brincadeiras são eficientes e capazes de 

contribuir significativamente no processo de ensino-aprendizagem (COUTINHO, 2016). 
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Constata-se que o uso de jogos didáticos é de grande importância para o educador, 

uma vez que ele age como um grande parceiro no ambiente escolar, sendo um material 

paradidático respectivamente bem veste pelos estudantes. Além disso, as atividades 

lúdicas despertam nos alunos a curiosidade e interesse, provocando a participação do 

mesmo na sala de aula (FLORENTINO, 2016; VIEIRA, 2017). 

Diante do exposto, este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento e 

aplicação de um jogo didático para melhoria da absorção do conhecimento sobre 

anomalias cromossômicas.  

 

METODOLOGIA  

 

O jogo da memória foi confeccionado para ser trabalhado em turma de 3° ano do 

ensino médio, é intitulado como “jogo da memória-cromossômica”, e foi aplicado em 

uma sala com 13 alunos, na Escola Estadual Dr Joaquim Correia em Vicência-  PE. 

Primeiramente, foi ministrada uma aula expositiva (uso de slides), e logo após um 

questionário, com cinco questões, para ser avaliado o aprendizado deles nesse primeiro 

momento. 

 

Figura 1. Jogo da memória-cromossômica montado e pronto para ser aplicado 

 

               Fonte: Souza, 2017 

 

Em seguida foi aplicado o jogo, dividindo a sala em dois grupos com seis e sete 

alunos, para eles brincarem ente si, eles foram auxiliados na forma de jogar, e também 

sempre associando as cartas que eles pegavam com o conteúdo trabalhado. Após o jogo, 
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foi aplicado outro questionário, desta vez com as ordens das perguntas e das alternativas 

invertidas. Depois disso, se avaliou seus acertos antes e depois da atividade lúdica.  

 

Figura 2. Aplicação do jogo da memória-cromossômica em uma turma com 13 alunos 

do 3° ano do Ensino Médio da Escola Estadual Dr. Joaquim Correia no município de 

Vicência – PE, Brasil. 

 

   Fonte: Souza, 2017 

 

 

RESULTADOS E DISCUSSÕES  

 

Com a aplicação do jogo didático, pôde-se perceber o aumento nos níveis de 

aprendizagem, visto que trabalhar o lúdico na sala de aula desperta a curiosidade e 

interesse dos alunos, contribuindo assim para facilitar a assimilação dos conteúdos 

abordados, desta forma, podem visualizar no gráfico abaixo que os resultados obtidos 

foram satisfatórios. 
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Os resultados obtidos neste trabalho corroboram com a literatura e reforça a 

hipótese que o lúdico facilita a aprendizagem, contribuindo para motivação em aprender, 

despertando a atenção e conduzindo em direção a aquisição de uma aprendizagem 

significativa e prazerosa (COUTINHO, 2016). A avaliação feita através de jogos 

didáticos pode ser especialmente importante na hora de integrar os conhecimentos do 

aluno, o que corrobora com a literatura quando utilizadas estratégias semelhantes 

(GUIMARÃES, 2013; PEREIRA et al., 2015; RANGEL e MIRANDA, 2016) 

 

CONCLUSÃO  

 

Diante dos resultados obtidos, foi possível concluír que o jogo didático contribuiu 

de maneira positiva no entendimento e na participação dos alunos a respeito do tema 

abordado. Com isso, ficou evidenciado que o lúdico é uma ferramenta complementar de 

grande importância para a melhoria do processo ensino-aprendizagem. 
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