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RESUMO

E de conhecimento a dificuldade encontrada por alunos e professores quando o
assunto é a abordagem do sistema sanguineo juntamente com o fator Rh, dado a
complexidade do assunto, e a dificuldade de assimilagdo pelos alunos se
considerarmos a falta de experiéncia cotidiana dos mesmos em relacédo a aplicacdo
destes conceitos. Desta forma um dos caminhos que podem ser utilizados visando a
solucéo deste problema é o emprego de um jogo didatico com intuito de aproximar
0s conceitos abordados com a vivencia do aluno, de forma a fixar os conceitos e
tornar sua aprendizagem significativa. O presente estudo tem como objetivo a
criacdo de um material ludico-didatico, o Show do ABO, que consiste em um jogo de
perguntas e respostas abordando aspectos genéticos e imunoldgicos do sistema
sanguineo e fator Rh dentro da disciplina de Biologia para alunos do ensino médio.

Palavras-chave: sistema sanguineo, jogo didatico, aprendizagem significativa.

ABSTRACT

The difficulty encountered by students and teachers when it comes to approaching
the blood system together with the Rh factor, given the complexity of the subject, and
the difficulty of assimilation by the students, considering the lack of daily experience
of them in relation to the these concepts. In this way one of the ways that can be
used to solve this problem is the use of a didactic game with the purpose of
approaching the concepts approached with the student's experience, in order to fix
the concepts and make their learning meaningful. The present study aims to create a
play-didactic material, the ABO Show, which consists of a question and answer game
addressing genetic and immunological aspects of the blood system and Rh factor
within ~ the  discipline of Biology for high  school students

Key words: blood system, didactic game, meaningful learning.



1 INTRODUCAO

O ensino relacionado ao sistema ABO, e fator Rh no ensino médio é
extremamente defasado e pouco eficiente, ja que ocorre uma grande dificuldade por
parte dos alunos em compreender as formas com que cada tipo € formado e como
se define qual fator o mesmo ira adquirir, pensando nisso, a utilizacdo de
metodologias mais dindmicas torna-se viavel para o aprimoramento do ensino desta
parte da disciplina de Biologia em escolas publicas e privadas.

O ensino do sistema ABO, tem como principal vertente o ensino de como sao
feitas as técnicas de identificacdo de tipo sanguineo tais como as técnicas
relevantes em teste de paternidade, testes que previnem a eritroblastose fetal, que
esta relacionado ao fator Rh da gestante com a do bebé na hora do parto, dentre
outros meios a fim de facilitar o entendimento dos alunos, no entanto as atuais
metodologias se mostram ineficazes para obtencao deste resultado.

De acordo com este fato, h4 uma necessidade de utilizagdo de novas
metodologias para tornar mais atrativa e facil a aprendizagem deste contetdo, mas
para isso precisamos entender o porqué de tamanha dificuldade, dois fatores
determinantes para que isso aconteca sdo as multiplas jornadas aos quais os alunos
sdo submetidos, muitos deles, principalmente no ensino médio enfrentam além da
sala de aula regular, cursos técnicos, cursos de linguagem, pré-vestibular e ate
mesmo rotinas de trabalho pés-aula, o que impede uma dedicacdo as matérias
regulares, tornando essa formacao precérias, desse modo metodologias alternativas
séo bem vindas para complementacéo do ensino. (BRUCE-LOW et al, 2013)

A utilizacdo de metodologias ludicas sempre foi recebida com certo desdém
devido a visdo de recreacdo a que era submetida, devido aos modos de aplicacéo,
no entanto cada vez mais essas metodologias vém sendo aplicadas, pois como
proposto por Ausubel, onde ele cita que esses métodos levam em consideragédo o
conteudo que o estudante traz consigo, através da aprendizagem significativa, que
esta inserida na aprendizagem cognitiva. Pois estas atividades fazem um paralelo
entre o que se ensina em sala de aula, com os conhecimentos prévios dos alunos no
dia-a-dia.

Com o avancgo da tecnologia, cada vez mais docentes recorrem a ferramentas
online para facilitar nas praticas em sala de aula, uma delas e a utilizagdo de jogos
para despertar o interesse dos alunos para determinados temas que apenas em

teoria se tornam macantes, como por exemplo, o ensino de genética, que é de
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extrema importancia principalmente com os avangos em pesquisas com células
tronco e organismos transgénicos.

O presente trabalho tem como finalidade a elaboracdo de um jogo didatico
embasado no sistema ABO e fator Rh, no intuito de dinamizar o aprendizado e fixar

0S conceitos apresentados em sala.

2 CAMINHO METODOLOGICO

Para elaboracéo deste trabalho foi levados em consideracdo a forma como o
sistema ABO e fator Rh, sdo abordados em sala de aula para os alunos do ensino
médio, de acordo com as dificuldades encontradas pelos profissionais da educacéo
em transmitir esses conhecimentos dentro de sala, junto as dificuldades de
assimilacdo dos alunos. Visando a correcdo destes problemas foi proposta a
elaboracdo de um jogo de perguntas e respostas, contendo 20 questdes sobre

diversos temas ligados ao assunto citado.

2.1 Elaboracéo do jogo

A confecc¢do do jogo foi feita através do Microsoft PowerPoint 2010, num
sistema de perguntas e respostas, utilizando a ferramenta de hiperlinks —
direcionando frases a determinados slides dentro do arquivo — todas as questdes
foram retiradas de vestibulares e livros didaticos do ensino médio.(Figura 1)

Figura 1 — Apresentacao do jogo “Show do ABO”
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SHOW DO ABO

Divirta-se aprendendo
mais sobre o sistema
ABO e fator Rh, nesse
jogo de perguntas e
respostas

Fonte: O autor
As questbes foram retiradas de vestibulares de anos interiores a criacdo do
jogo, tendo em vista que todas abordam caracteristicas genéticas e imunoldgicas
envolvendo o sistema sanguineo e o fator Rh. O método de abordagem das
questdes € dinamico e de féacil visualizacdo tanto pra leitura em tela, ou em
projecdes através de Datashow. Como podemos observar a seguir (Figura 2).

Figura 2 — Exemplo de questéo contido no jogo

Questao |

A reacao de determinacao do grupo sanguineo "in vitro" (com
anticorpos anti-A e anti-B) dé resultado negativo para os individuos
homozigotos recessivos (hh), mesmo que esses sejam portadores dos
genes IA e/ou IB. Tais individuos sao chamados de "Falsos O".

Com base nas informacoes acima e em seus conhecimentos sobre o
assunto, assinale a alternativa INCORRETA.

o}

&

&

Fonte: O autor
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2.2 COMO JOGAR O SHOW DO ABO

O jogo dispde de um miniguia orientando o jogador (aluno) e/ou orientador
(professor), de como devem ser executadas as tarefas, com isso qualquer pessoa
gue tenha acesso ao jogo pode interagir com ele.

Podendo ser aplicado como atividade extracurricular, como uma atividade fora
de sala de aula para que os alunos possam reforcar individualmente, o conteado
aprendido em sala, ou aplicado em forma de quiz pelo professor, dividindo os alunos
em grupos, como uma forma de partilhar os conhecimentos entre o0s proprios

estudantes(Figura 3)

Figura 3 — Como Jogar, instrucdes de aplicacédo contidas no jogo

COMO JOGAR

O jogo apresenta 20 questdes com 4
I alternativas cada, ao acertar vocé podera
prosseguir, caso escolha uma opgao errada
voce recebera uma dica para aquela questdo,
e sera levado de volta a questao que errou.

SUGESTAQ: Aplicar como desafio de quem
conlui as 20 questdes rapidamente.

Fonte: O autor

Uma sugestdo de aplicacédo seria na forma de um desafio, onde os alunos
que concluissem as 20 questdes em menor tempo seriam premiados pelo professor,
como por exemplo, uma pontuacao extra, ou algum prémio didatico.

Vale ressaltar que o jogador s6 avanca a prOxima pergunta caso tenha
acertado a questdo em que este caso ele escolha uma alternativa incorreta ele sera
levado a uma tela explicando o motivo pelo qual aquela resposta é incorreta como
podemos ver a seguir.



13

Figura 4 — Exemplo de questéo

Questao 2

Existem quatro tipos sanguineos na espécie
humana: A, B, AB e O. Eles sao codificados gracas
a trés alelos, o que representa um caso de:

Fonte: O autor

Como exemplo na questdo acima (Figura. 4) onde a resposta correta € alelos
multiplos, caso o jogador escolha uma alternativa errada, por exemplo, pleiotropia,
ele sera levado a seguinte tela (Figura.5) que contem o conceito de pleiotropia.

Figura 5 — Conceito de pleitropia, mostrando como € abordado o erro do

jogador

errado

Propriedade de um gene determinar mais de uma
caracteristica fenotipica.

Fonte: O autor
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Vale ressaltar que o arquivo foi salvo na forma de apresentacdo de slides
habilitada para macro do PowerPoint, uma extensdo de arquivo que impede com

gue o jogador obtenha as respostas antes de jogar.

2.3 CREDITOS DO JOGO
O jogo foi desenvolvido pelo académico Vinicius de Paula Melo, do Centro
Universitario de Volta Redonda —UniFOA, Volta Redonda — RJ, em parceria com o
Prof. Dr. Carlos Alberto Sanches Pereira, o qual foi orientador do presente trabalho,
e também é ligado ao Centro Universitario de Volta Redonda —UniFOA, Volta
Redonda—RJ.(Figura 6)
Figura 6 - Créditos

Creditos

O jogo foi desenvolvido em 2017, pelo académico
Vinicius de Paula Melo, do Centro Universitario de
Volta Redonda - UniFOA, com orientacao do Prof°
- Dr. Carlos Alberto Sanches Pereira, também do
Centro Universitario de Volta Redonda - UniFOA

Fonte: O autor

ANALISE E DISCUSSAO

Para Ausubel, aprendizagem significativa € um processo pelo qual uma nova
informacéo se relaciona com um aspecto relevante da estrutura de conhecimento do
individuo, dessa forma quando se trabalha determinado conteddo como, por
exemplo, o sistema sanguineo e o fator Rh, o jogo entra como um reforcador nos
conhecimentos pré-existentes dos alunos, assim a aprendizagem significativa ocorre
qguando a nova informacéo se relaciona com as informagdes contidas na estrutura

cognitiva de quem aprende. Ausubel trata todo conhecimento adquirido de forma
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hierarquica, no qual elementos mais especificos de conhecimento séo relacionados
(e assimilados) a conceitos e proposi¢cdes mais gerais, mais inclusivos. (MOREIRA &
MASINI, 2006, pp. 18-19)

Segundo Moreira e Masini (2006, p.14), a aprendizagem significativa se
processa quando, um novo conjunto de ideias e informagfes que se apresentam de
forma logica, interage com conceitos bem definidos e contidos na estrutura cognitiva,
sendo assimilados e contribuindo na formacao de uma nova carga de conteudo.

A instituicdo de ensino, esta diretamente ligada a este processo, pois, deve
promover a construcdo do conhecimento, negando o processo de aprendizagem
como uma simples transmissdo de conhecimento, deste modo proporciona-se a
possibilidade do educando emergir como sujeito no processo ensino/aprendizagem.
Ja que sdo considerados o0s conhecimentos prévios obtidos no dia a dia do
educando, desta forma o motivando a continuar sua construgdo educacional.
(Santos G. L. in Soares, 2005, p.24).

Uma das condi¢cbes para que ocorra a aprendizagem significativa é que o
material a ser aprendido seja relacionavel (ou incorporavel) a estrutura cognitiva do
aprendiz, que seja de um aspecto palpavel ao cotidiano do aluno, por exemplo, a
utilizacdo do teste de paternidade, o material utilizado para realizacao do teste é o
meio como é feito tem que ser de facil assimilacao para o aluno. (MOREIRA, 2006,
p.19)

A condicdo para que o material seja potencialmente significativo, envolvem
dois fatores, um € a natureza do material e a outra, a natureza da estrutura cognitiva
do estudante. O material deve ser de natureza logica, com embasamento para o
desenvolvimento da técnica que sera desenvolvida, jA quanto a natureza cognitiva
do estudante, o mesmo deve ter passado por uma experiéncia que o0 permita
relacionar as informacdes contidas no material para que desta forma haja uma
aprendizagem concreta e bem definida. (MOREIRA, 2006, p.19)

Outro ponto a ser observado € a disposicdo do aprendiz em relagdo ao
método que serd empregado, pois a eficacia do método esta intrinsicamente ligada a
vontade de aprender. Assim como afirmam Corti e Vévio (2007) A disposicao para
aprender é outro elemento importante na aprendizagem. Pois se trata de como o
processo de aprendizagem, vai ser assimilado e como o0 estudante enxerga o
desafio no método empregado. A disposi¢do € construida nas experiéncias vividas,

tanto pode ser consequéncia de uma necessidade ou interesse quanto uma
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motivagdo ou estimulo vindo de outras pessoas e ou materiais como a proposta do
jogo didatico.

A partir destas informacbes podemos concluir a importancia de uma
metodologia alternativa, no caso deste trabalho, o uso de um jogo didatico que ira
estimular o processo assimilativo do estudante, tendo em vista a aplicacdo do
mesmo apos a construcdo de uma base de conhecimento, de maneira com que o
mesmo se situe durante o processo de realizacdo das atividades propostas.

No entanto quando pensamos em aplicacdo de um material eletrbnico
devemos levar em conta se o ambiente escolar tem suporte para que haja a
realizacdo da atividade de forma adequada para que os estudantes extraiam a maior
carga possivel de conhecimento oferecido através do jogo didatico, ainda deve ser
levada em consideracdo a preparacdo dos professores para que possam orientar
essa atividade, de modo com que a tecnologia aplicada nédo seja vista como uma
forma tradicional no ensino, para que nao se torne um quadro digital, ou um ‘projetor
individual’ como citado por Marinho (2006). Com tudo, ainda temos uma ligeira
desconfianca por parte de educadores, quando citamos o ensino digital, pois para
muitos este meio quando mal empregado pode servir de distragdo no processo de
aprendizagem, desvalorizando todo o processo para a realizacdo de uma pratica
diversificada.-.

De forma a se obter resultados significativos, dependemos de uma relacéo
préoxima entre aplicacdo da tecnologia, 0 mediador desta aplicacdo que no caso € o
professor que tera o papel de orientar os alunos, e principalmente da disposicao dos
alunos em utilizarem uma nova ferramenta de ensino, no qual cada vez mais tem

sido utilizada, ja que se trata de uma metodologia fora da tradicional.

CONSIDERACOES FINAIS

Quando falamos sobre o ensino de sistema sanguineo e fator Rh para alunos
do ensino médio, devemos considerar que muitos destes, jamais terdo contato com
este assunto novamente, sé terdo este contato novamente 0s alunos que se
interessarem pela area da saude. Partindo deste ponto a utilizagcdo do jogo Show do
ABO, tem como fung&do mudar a visdo dos usuarios em relagdo ao assunto, de modo
com que ndo seja tratado apenas como uma disciplina limitada a sala de aula, e sim

um conhecimento que sera levado por toda vida dos que participarem.
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Com isso, 0 jogo tende a reforcar as bases de conhecimento adquiridas em
sala para facilitar a assimilagdo do aluno, e servindo também como uma forma

avaliativa para o professor conseguir identificar as fragilidades de seus alunos.
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resultado de pesquisa de natureza empirica, experimental ou conceitual (méximo de méximo de 15
laudas); (3) Notas - nota prévia, relatando resultados parciais ou preliminares de pesquisa (maximo
de maximo de 3 laudas); (4) Resenhas - resenha critica de livros cientificos, publicado nos ultimos
dois anos (maximo de maximo de 1 lauda); (5) Cartas - critica a artigo publicado em fasciculo anterior
do Cadernos UniFOA (maximo de 1 lauda).

O limite maximo de laudas refere-se ao texto e as referéncias bibliograficas (folha de rosto,
resumos e ilustracdes).

Obs.: Trabalhos em formato de TCC ou Monografia ndo seréo aceitos.

Apresentacgdo do Texto:

Seréo aceitas contribuicbes em portugués ou inglés. O original deve ser submetido eletronicamente,
fonte Arial ou Times New Roman, tamanho 12, folha A4 com as seguintes margens: superior e
esquerda (3 cm); inferior e direita (2 cm). Para entrelinhas, deve-se aplicar espacamento de 1,5 cm.
Deve ser enviado com uma pagina de rosto, onde constardo: titulo completo (no idioma original e em
inglés), nome(s) do(s) autor(es) e sua(s) respectiva(s) instituicdo(des) por extenso, com endereco
completo apenas do autor responsavel pela correspondéncia.

llustracdes: as figuras deverdo ser enviadas em alta qualidade, coloridas e/ou diferentes tons de
cinza e/ou hachuras. E necessario o envio dos gréaficos, separadamente, no formato do programa em
que foram gerados (Excel etc.), acompanhados de seus parametros quantitativos, em forma de tabela
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e com nome de todas as variaveis. O nimero de tabelas e/ou figuras devera ser mantido ao minimo
(maximo de 7 tabelas e/ou figuras). Por questes de custo, ndo é possivel garantir, a priori, a
impresséo da revista com imagens coloridas.

Resumos: Com excecao das contribuicdes enviadas a se¢cdo Resenha, todos os artigos submetidos
em portugués deverao ter resumo na lingua principal e em inglés. Os artigos submetidos em inglés
deverdo vir acompanhados de resumo em portugués, além do abstract em inglés. Os resumos nao
deverao exceder o limite de 1.500 caracteres (com espacos), ou 260 palavras, ndo deverdo conter
citacdes, paragrafos ou tépicos e deverédo ser acompanhados de 3 a 5 palavras-chave, em portugués
e inglés.

Nomenclatura: devem ser observadas rigidamente as regras de nomenclatura zooldgica e botanica,
assim como abreviaturas e convengdes adotadas nas disciplinas especializadas.

Pesquisas envolvendo seres humanos: Artigos que apresentem resultados de pesquisas
envolvendo seres humanos deveréo estar de acordo com as normas e diretrizes regulamentadoras
de pesquisas envolvendo seres humanos, aprovadas pela Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa -
CONEP. A demonstracdo desta adequacdo, incluindo apresentacédo do numero do CAAE
(Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo Etica) devera constituir o Gltimo paragrafo da sec¢éo
Metodologia do artigo. Em caso de davida e em ndo havendo Comité especializado na IES de origem,
o(s) autor(res) pode(m) entrar em contato com coeps@foa.org.br (Comité de Etica em Pesquisa em
Seres Humanos) para mais esclarecimentos.

Pesquisa envolvendo animais: Artigos que apresentem resultados de pesquisas envolvendo
animais deverdo anexar copia do Certificado de aprovacéo do projeto da pesquisa que originou o
artigo, expedido pelo CEUA (Comité de Etica no Uso de Animais) de sua Instituicdo, em atendimento
a Lei 11794/2008.

Agradecimentos - Contribuicdes de pessoas que prestaram colaboracéo intelectual ao trabalho
como assessoria cientifica, revisao critica da pesquisa, coleta de dados entre outras, mas que nao
preencham os requisitos para participar de autoria deve constar dos “Agradecimentos”, desde que
haja permissao dos nomeados. Também podem constar desta parte agradecimentos a instituicdes
pelo apoio econdmico, material ou outros.

Referéncias: as referéncias devem ser identificadas indicando-se autor(es), ano de publicacdo e
numero de pagina, quando for o caso.

Todas as referéncias devem ser apresentadas de modo correto e completo. A veracidade das
informacdes contidas na lista de referéncias € de responsabilidade do(s) autor(es) e devem seguir 0
estabelecido pela Associacéo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT).

Obs.: Apenas as obras citadas no corpo do texto devem aparecer nas referéncias.

Nota:

* Artigos que néo estejam rigorosamente dentro das normas acima serdo automaticamente rejeitados.
* ApOs o parecer dos avaliadores, o(s) autor(es) terao 15 dias corridos para efetuar as alteracdes,
sugestdes ou correcdes. O ndo cumprimento do prazo implicara no arquivamento automatico do
manuscrito.

* Recomenda-se que os autores consultem um artigo recentemente publicado na Revista Cadernos
UniFOA para verificar os detalhes de formatacéo.

Envio de manuscritos:

Os artigos devem ser submetidos através do sistema de avaliagdo da revista, disponivel em
www.unifoa.edu.br/cadernos/ojs. O autor principal deve se cadastrar e submeter o trabalho, informando
durante a submissdo, sob sua responsabilidade, os dados completos de todos os coautores envolvidos no

trabalho.



