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DESCRIÇÃO DO PRODUTO 
1) Resumo:  

 
O trabalho teve como objetivo avaliar o uso de um jogo lúdico como facilitador do ensino do sistema 
ABO, tendo como público alvo educandos da 2ª série do ensino médio. O trabalho foi elaborado no 
Colégio Estadual Dom Walmor, localizado no município de Nova Iguaçu, com a participação de 20 
alunos. As atividades no colégio foram realizadas em dois dias. No primeiro foi realizada uma avalição 
sobre os conhecimentos prévios dos alunos sobre o tema proposto por meio de um questionário 
composto de cinco questões objetivas. No segundo dia foi realizada a apresentação do método lúdico, 
dividida em três etapas, na primeira ocorreu à abordagem expositiva do conteúdo Sistema ABO. Na 
segunda etapa foi aplicado o método lúdico intitulado “Quebra-Cabeça ABO”. Os jogos eram compostos 
de 24 peças, onde 12 peças eram de perguntas e 12 de respostas. No terceiro momento, os alunos 
responderam o pós-questionário, que teve por objetivo avaliar o conhecimento adquirido pelos alunos 
ao final da metodologia. 
 
 

 
 

Figura 1. Peças representando o jogo. Fonte: Caroline Lacorte Rangel, Letícia Silva Ribeiro de Matos, Thais de Lima Borges, 
Wellington Rodrigues de Matos. 

. 

 

2) Segurança: 

As peças do jogo de quebra cabeça não são consideradas perigosas. 
Os objetos a serem usados foram descritos, mas alguns critérios de segurança devem ser seguidos: 
a) as peças usadas não devem ser muito pequenas; 
b) as peças utilizadas não devem ser produzidas com material tóxico, incluindo tintas coloridas; 
c) as peças utilizadas não devem ser feitas de vidro; 
d) as peças usadas não devem ter extremidades afiadas ou pontiagudas. 
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