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Resumo: A utilização de jogos vem se mostrando bastante eficiente no processo de ensino- 

aprendizagem, sendo uma forma de complementação dos conceitos teóricos e podendo ser utilizada 

como um exercício de fixação, principalmente, no que se diz sobre o ensino de Genética. O objetivo 

deste estudo é analisar o desempenho dos alunos quando utilizados jogos os individuais e em grupo 

sobre Sistema ABO e Fator Rh. O presente trabalho foi realizado em uma escola estadual de Nazaré 

da Mata - PE com 19 alunos do 3º ano do ensino médio. Os resultados demonstraram que existe um 

melhor desempenho por parte dos alunos quando utilizados os jogos individuais. Em ambos os 

jogos os alunos apresentaram maior dificuldade para as questões com termos técnicos, aos quais não 

estavam familiarizados. É evidente uma carência de aulas expositivas, interativas na utilização de 

jogos com os alunos, além de uma necessidade básica de realizar atividades em grupo. 

 

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem, Genética, Sistema ABO. 

 

INTRODUÇÃO 

 

A genética é uma área da Biologia que aborda várias informações importantes. E 

muitas vezes são consideradas de difícil compreensão pelos alunos, pois eles não conseguem 

relacionar o conceito teórico com o seu cotidiano, e por vezes tal problemática acaba 

tornando a disciplina desinteressante (ROCHA et al., 2012). 

O ensino de Genética vem enfrentando muitas dificuldades pela maneira como tem 

sido feito o ensino, através da memorização, da transmissão e recepção de conhecimentos, 

marcantes no ensino tradicional (AGAMME, 2010 apud SOUZA; COSTA, 2017). 
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Os conceitos de Genética são geralmente rotulados como de difícil entendimento. 

Dessa forma, surge a necessidade de utilizar métodos diferenciados a fim de estabelecer a 

relação entre teoria e prática, a partir da realização de aulas práticas e da aplicação diversa 

de modelos de jogos lúdicos, visando possibilitar de forma dinâmica um melhor aprendizado 

e uma boa assimilação dos conteúdos abordados da teoria na aula. 

Segundo KRASILCHICK (2005 apud ARAÚJO; GUSMÃO, 2017), a aula 

exclusivamente teórica, e com pouca qualidade de informações, dificulta o aluno estabelecer 

uma relação com o seu cotidiano e o conhecimento adquirido em sala de aula. 

O papel do professor é possibilitar que o aluno consiga relacionar os conceitos 

biológicos com temas científicos que são constantemente divulgados pela mídia. No entanto, 

muitos docentes ficam limitados, apenas ao uso do livro didático, por vezes não sendo o 

suficiente para a construção do conhecimento do aluno, visto que as imagens e os conteúdos 

nem sempre são explicativos. A abordagem citada acaba dificultando o entendimento por 

parte dos discentes, e por tabela o seu aprendizado. O conhecimento estruturado e 

formalizado ignora as dimensões educativas dos jogos como forma rica de estimular e 

desenvolver aprendizado (COSTA; PINHO, 2009). 

O entendimento de Genética envolve vários conceitos, que muitas vezes os alunos não 

estão familiarizados, o que acaba dificultando no seu aprendizado. Os jogos didáticos 

surgem como ferramenta para facilitar no entendimento desses conceitos, além de serem de 

baixo custo (HERMANN, et al, 2013). 

Para Piaget, os jogos não são apenas uma forma de entretenimento, mas também como 

ferramenta que contribui para o desenvolvimento intelectual (JUY, 2004 apud. CHAGURI, 

2012). 

Utilizar os jogos didáticos é uma ótima ferramenta pedagógica que permite ao 

professor atingir seus objetivos diante dos conteúdos trabalhados. Conteúdos tais que, muitas 

vezes, as aulas teóricas por si só não são suficientes para a compreensão completa dos alunos 

diante do que lhes é apresentada. 

O presente trabalho tem por objetivo a avaliação da efetividade de atividades lúdicas 

para conteúdos específicos da Biologia, visando estabelecer seu grau de aplicabilidade e 

receptividade por parte dos discentes de uma instituição para o aprendizado de Genética. 

 

 



 

METODOLOGIA 
 

A pesquisa foi realizada com 19 alunos do 3º ano do Ensino Médio de uma escola 

estadual situada na cidade de Nazaré da Mata - PE. A gestora da escola, juntamente com a 

professora da disciplina, cedeu três aulas sequenciadas para a aplicação desse trabalho. Cada 

aula com duração de 50 minutos. Essa turma foi escolhida por ser de uma série que estava 

trabalhando o conteúdo do presente estudo, do Sistema ABO e Fator Rh. A análise foi 

realizada em três etapas: 

1ª etapa: foi realizada uma aula teórica, abordamos os assuntos relativos à 

composição sanguínea; sistema ABO; fator Rh e a eritroblastose fetal. Utilizamos os 50 

minutos da aula. 

2ª etapa: nessa etapa foi aplicado um jogo individual, que consistia em uma 

cruzadinha com palavras. Os alunos não podiam consultar livros, sites ou qualquer outra 

ferramenta que auxiliasse na resposta. Para a realização dessa parte do jogo foi dado um 

tempo de 30 minutos. Após esse tempo aplicamos um questionário com 10 questões de 

múltipla escolha, eles tiveram 20 minutos para responder. 

3ª etapa: na última etapa foi aplicado um jogo em grupo, os 19 alunos foram 

divididos em 3 grandes grupos. Essa atividade denominou de “solidariedade sanguínea”. 

Nesse jogo criamos uma situação problema, os alunos teriam que encontrar um doador 

compatível para resolver o problema da pessoa que estava precisando da doação sanguínea, 

mas para isso era preciso descobrir o tipo sanguíneo das pessoas como possíveis doadores. 

Disponibilizamos para eles três dicas que os auxiliariam a descobrir os tipos sanguíneos, no 

entanto, eles só podiam escolher uma dica. Computamos um tempo de 30 minutos para que 

eles concluíssem o jogo. Por fim, aplicamos novamente um questionário com as questões e 

as alternativas invertidas. Determinamos 20 minutos para responderem. Ao final, 

perguntamos sobre a preferência deles, se pelo jogo individual ou pelo jogo em grupo, e o 

porquê da sua escolha? 

 

 

 

 



 

Imagem 1: Jogo “Solidariedade sanguínea” (frente da cartela) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte:http://descomplicandoabio.blogspot.com/2010/05/jogo-da-solidariedade-sanguinea.html. 

 

Imagem 2: Jogo “Solidariedade sanguínea” (verso da cartela) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: http://descomplicandoabio.blogspot.com/2010/05/jogo-da-solidariedade-sanguinea.html. 
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O intuito deste trabalho foi de analisarmos qual o tipo de jogo individual ou jogo em 

grupo atua como melhor facilitador no processo de ensino-aprendizagem, para observamos 

se houve alguma mudança após a aplicação de cada jogo. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

A avaliação do processo ensino-aprendizagem se deu através de dois questionários, 

sendo: cada um aplicado após o término de cada jogo. A partir deles avaliamos as respostas 

dadas pelos alunos, analisamos e passamos a compreender quais as áreas de maior 

dificuldade deles, bem como quais as metodologias que conseguiriam se adaptar aos 

assuntos da Genética sobre: sistema ABO; fator Rh e a eritroblastose fetal, e desenvolver 

com maior facilidade e habilidade esses tópicos. 

Analisamos dez questões referentes aos assuntos: fator Rh; composição do sangue; 

transfusão sanguínea; sistema ABO e doenças relacionadas ao fator Rh. Sendo, as seguintes 

questões: 

1º) Qual o tipo sanguíneo da professora? (de acordo com informações fornecidas na 

questão); 

2º) Qual a característica principal presente na hemácia que determina qual é do tipo 

sanguíneo? 

3º) Se uma pessoa com o tipo sanguíneo A- doa para uma pessoa B+?  e se pode 

acarretar algum problema para o receptor? 

4º) Qual a principal característica presente no sangue de uma pessoa do tipo A? 

5º) Sobre o grupo sanguíneo O, assinale a alternativa incorreta. 

6º) Quais as principais características de uma pessoa do grupo sanguíneo AB? 

7º) Quais as principais funções dos leucócitos? 

8º) Qual a probabilidade de uma mulher de sangue O+ ter um filho com 

eritroblastose fetal? 

9º) De quem luís pode receber sangue, sabendo- se que ele do tipo B+? 



 

10º) Qual o problema mais grave, caso seja feita uma transfusão sanguínea com 

sangues incompatíveis? 

Gráfico 1: Percentuais de acertos 

Fonte: autores 

 

No que diz respeito ao jogo individual, os alunos tinham que responder a uma 

cruzadinha de palavras, individualmente, não podiam interagir com os demais colegas de 

sala. Sempre que surgia uma dúvida na resposta, eles tentaram buscar ajuda com os colegas 

próximos, e quando questionados sobre tal comportamento, disseram que: “mesmo não 

valendo nota é bom acertar”. Eles apresentaram maior dificuldade em lembrar do nome 

eritroblastose, e em diferenciar aglutinogênio e aglutinina. 

No segundo jogo, os participantes tinham que descobrir o tipo sanguíneo das pessoas 

que foram pedidas para saber quem podia doar para o garoto Luís, citado no caso, da 

necessidade da transfusão sanguínea. 

Para a realização dessa atividade foram formados grupos, contudo, o questionário 

aplicado foi individual. 

Durante o jogo em grupo surgiram muitas curiosidades deles sobre o tema. Traziam 

como exemplos situações do seu dia-a-dia, tais como: os tipos sanguíneos de seus familiares, 

tentando descobrir a probabilidade de terem filhos de determinado grupo. Outro grupo teve 

como base as questões de grupos sanguíneos enfatizadas em uma novela veiculada na TV. 



 

Segundo ROCHA et al.(2012) os jogos facilitam a compreensão do aluno sobre o 

assunto, e despertam neles a curiosidade. Além desses objetivos, o uso dos jogos atua no 

desenvolvimento da personalidade, atuação na sociedade e a criatividade do aluno que está 

sendo motivado a se envolver na ação. Visto que é um ótimo meio de aproximar os alunos da 

linguagem científica, beneficiando-os para a sua própria construção de conhecimentos, e 

principalmente em trabalhos em grupo. 

Através do gráfico podemos observar que os alunos tiveram um melhor desempenho 

após o jogo individual. Dentre os 19 alunos que participaram das atividades, 12 alunos 

preferiram o jogo em grupo, pois gostavam da ideia de ter mais pessoas para interagir, o que 

tornaria a atividade mais fácil e interativa; os outros 7 preferiram o jogo individual por 

considerarem mais fácil e relataram como sendo melhor para se concentrar. 

Analisando o gráfico foi possível observarmos que os alunos apresentaram maior 

dificuldade em diferenciar aglutinina e aglutinogênio, relatando que o professor não 

trabalhava muito nomes científicos. Outro assunto no qual mostraram também dificuldade, 

foi na questão sobre quando pode ocorrer a eritroblastose fetal? 

Observamos uma maior facilidade nas questões da transfusão sanguínea e suas 

consequências de forma errada. Demostraram maior afinidade por relatarem situações 

contextualizadas com. 

Quanto à questão da estrutura da escola e da gestão, os alunos se dizem satisfeitos, no 

entanto, sentem falta de aulas práticas; com jogos; e também aulas expositivas, visto que a 

escola apresenta data show apenas no auditório. Contudo, quando precisam utilizá-lo, tem 

que se deslocar até lá. 

Incialmente os alunos se mostraram, um pouco, resistentes em relação à aplicação dos 

jogos lúdicos citados nesse trabalho para aprimorar o ensino-aprendizagem. Porém este 

cenário foi mudando à medida em que começarem a trazer dúvidas sobre o seu cotidiano, 

passando a ser envolver mais pelo assunto. Eles demostraram ter gostado mais do jogo em 

grupo, mas foi o momento em que mais surgiram as curiosidades. Porém, eles apresentaram 

um melhor desempenho no jogo individual. 

O objetivo desse trabalho foi verificar o ensino-aprendizado dos alunos do 3º ano em 

sala de aula diante dos diferentes jogos lúdicos após ter sido ministrada uma aula teórica. 

 



 

CONCLUSÃO 

 

Através de aulas diárias, os professores têm a possibilidade de analisar vários aspectos 

para trabalhar os assuntos, assim como: observar a participação dos alunos com jogos 

lúdicos interativos; observar a aceitabilidade; e a sua dificuldade acerca do que está sendo 

trabalhado. Por meio dessas observações cabe ao professor analisar qual o melhor jogo a ser 

aplicado, se individual ou em grupo. 

Percebemos que os alunos se sentiram mais à vontade para tirar suas dúvidas após o 

jogo, dessa forma, vimos que havia o indicativo de que o lúdico consegue estimular uma 

participação mais hesitante, estimuladora e prazerosa durante as aulas em sala, suprindo as 

possíveis necessidades de aprendizado de alguns alunos. 

Todavia, podemos ter certeza de que, mesmo com poucos recursos econômicos, mas 

com muito empenho, criatividade, interesse e disposição do professor em sala de aula, 

podem ser feita a diferença com aulas mais dinâmicas, aplicando-se jogos lúdicos que 

despertem um maior interesse nos alunos, envolvendo-os no cotidiano dos contextos sociais. 

Com isto, podemos embasá-los nas diversas discussões dos assuntos enfocados pela 

Biologia. Esperamos que esses fatores sirvam como embasamento e encorajamento para a 

realização mais frequente dessas atividades pedagógicas por muitos e muitos professores. 
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