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BINGO EDUCATIVO: UMA PROPOSTA DE JOGO COMO RECURSO DIDATICO
PARA O ENSINO DE CIENCIAS

Domingas Beatriz Alves Feitosa da Silval
Louise Tatiana Mendes Rodrigues?

RESUMO

O ensino de ciéncias exige uma abordagem em sala de aula inovadora, capaz de
atender a complexidade do processo ensino-aprendizagem. Neste artigo relata o
resultado da aplicacdo de um jogo sobre as infec¢cdes sexualmente transmissiveis,
tendo como objetivo ser um auxiliador na aprendizagem dos alunos através do
desenvolvimento de um jogo ludico, intitulado “Bingo IST”, para auxiliar na fixagcéo e
discussdo sobre as Infecgcbes Sexualmente Transmissiveis. O trabalho foi
desenvolvido com alunos do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental em uma Escola
Privada localizada na cidade de Amarante, Piaui. Os resultados mostraram que 0s
jogos sao um importante recurso ndo so para as aulas de Ciéncias, mas como para
qualquer outra disciplina, pois contribuem com o aprendizado do aluno, motivando o
mesmo a participar das atividades propostas pelo professor. Permitindo ser
trabalhadas diretamente as habilidades dos alunos, possibilitando uma maior
socializacdo entre os colegas de turma e entre o aluno e o professor. Diante dos
resultados apresentados no presente trabalho foi possivel observar que a utilizagédo
do jogo Bingo como recurso didatico no ensino de ciéncias contribuiu de forma positiva
na aquisicdo de conhecimento sobre as Infeccbes Sexualmente Transmissiveis
promovendo o acesso a informacao e ao conhecimento cientifico sobre sexualidade e
saude sexual de maneira mais ativa, reflexiva e ludica.

Palavras-chave: ensino de ciéncias; bingo; infeccbes sexualmente transmissiveis.

ABSTRACT

Science teaching requires an innovative classroom approach, capable of meeting the
complexity of the teaching-learning process. This article reports on the results of
applying a game about sexually transmitted infections, with the aim of helping students
learn through the development of a playful game, entitled "Bingo STI", to assist in fixing
and discussing the Sexually Transmitted Infections. The work was developed with
students in the 8th and 9th years of Elementary School at a Private School located in
the city of Amarante, Piaui. The results showed that games are an important resource
not only for Science classes, but for any other subject, as they contribute to student
learning, motivating them to participate in the activities proposed by the teacher.
Allowing students' skills to be worked on directly, enabling greater socialization
between classmates and between the student and the teacher. In view of the results
presented in this work, it was possible to observe that the use of the Bingo game as a
teaching resource in science teaching contributed positively to the acquisition of
knowledge about Sexually Transmitted Infections, promoting access to information and
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scientific knowledge about sexuality and sexual health. in a more active, reflective and
playful way.

Keywords: science teaching; bingo; sexually transmitted infections.
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1. INTRODUCAO
O ensino de ciéncias exige uma abordagem em sala de aula inovadora, capaz

de atender a complexidade do processo ensino-aprendizagem. Ensinar ciéncias é
propiciar aos alunos situagcdes nas quais eles poderao construir conhecimentos sobre
diferentes fenbmenos naturais, de modo a efetivar o principio da participacdo e o
exercicio da cidadania, possibilitando a compreensado das relacées entre ciéncia e a
sociedade, sua influéncia nas suas producdes e distribuicdo de diferentes tecnologias
(GUIMARAES, 2009).

Ha diversas ferramentas para auxiliar na constru¢do do processo de ensino-
aprendizagem, sendo o ludico o fator principal a ser produzido e desenvolvido pela
comunidade educacional, permitindo que o ato de educar ndo se limite a repassar
informagdes ou controlar os canais cognitivos dos alunos. Sendo assim, as atividades
lidicas contemplam diversas acdes alternativas que podem agregar entretenimento,
gasto de energia com teorias que podem enriquecer e contribuir para o

desenvolvimento e crescimento pessoal do aluno (MOYLES, 2002).

Portanto, os jogos pedagdgicos como instrumentos de ensino, podem ser
usados como uma técnica facilitadora na construcdo de conceitos ou apés o
aprendizado de determinado contetudo, como ferramenta de apoio. Essa ferramenta
de ensino deve ser realizada de maneira divertida de aprendizado, tornando-se um
método que consiga de forma hébil, ampliar no aluno o dominio dos objetivos
propostos (FIALHO, 2007).

A nova geracao de educadores nota que o maior desafio para a utilizacédo de
jogos didaticos é superar as praticas tradicionais que tem encontrado delimitacbes
para o processo de aprendizagem, as novas metodologias inovadoras de ensino
podem desenvolver a conscientizagdo dos processos, a multidisciplinaridade e a
capacidade de raciocinio critico (MARTINS et al., 2021).

Incentivar a abordagem do ensino de ciéncias nas escolas de educacéo bésica,



proporcionando aos alunos e professores vivenciar, com olhar investigativo,
fendbmenos que ocorrem em seu dia a dia, apresentando atividades ludicas e
experimentais de investigacao faceis de executar permite um aprendizado significativo
na vida do aluno (GUIMARAES, 20009).

Segundo Fortuna (2003), as préticas envolvendo o uso de atividades como
jogos visam instigar o aluno a desenvolver habilidades como maior iniciativa,
imaginacéo, raciocinio, memoaria, atencao e curiosidade, despertando o interesse e a

concentracdo em uma determinada atividade.

Conversar sobre sexo na adolescéncia permite alinhar expectativas e tirar
davidas. Visto que estamos cada vez mais em um contexto digital onde permite o
acesso a informacdes erradas ou distorcidas, faz-se necessario ter uma conversa com
os alunos para evitar comportamentos inadequados.

O jogo de bingo surge nesse contexto: da importancia das atividades ludicas
no ensino e tem como objetivo ser um auxiliador na aprendizagem do aluno.
Possibilitar um espaco dindmico em sala de aula, estimular o dialogo e aprendizagem
por meio de jogos pode também promover capacidades como identificar, tirar
conclusdes e questionar determinadas informac¢des que temos acesso (DA SILVA et
al., 2019).

Desta forma, o presente trabalho tem como finalidade mostrar o
desenvolvimento de um jogo ludico, intitulado “Bingo IST”, para auxiliar na fixacéo e
discusséo sobre as InfeccBes Sexualmente Transmissiveis.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 O ENSINO DE CIENCIAS

O ensino de ciéncias exige uma abordagem em sala de aula inovadora, capaz
de atender a complexidade do processo ensino-aprendizagem. Ensinar ciéncias €
propiciar aos alunos situagcdes nas quais eles poderao construir conhecimentos sobre
diferentes fenbmenos naturais, de modo a efetivar o principio da participacédo e o
exercicio da cidadania, possibilitando a compreenséo das rela¢des entre ciéncia e a
sociedade, sua influéncia nas suas producdes e distribuicdo de diferentes tecnologias
(GUIMARAES, 2009).

Porém, como diz Wilsek (2009), o ensino de ciéncias, assim como a Educacao
em geral, necessita ser aperfeicoada no Brasil, pois a gestdo de redes escolares é

deficiente. A formacdo dos docentes é inadequada e insuficiente, ou seja, 0s



curriculos e a metodologia utilizada em sala de aula precisam ser atualizados, visto
gue as ciéncias podem e devem ser ensinadas, baseadas em investigacao, atividades
ludicas e experimentais desde as primeiras séries, tornando-se um recurso importante
para o ensino atualmente.

O desenvolvimento destas atividades investigativas e experimentais permite
que os alunos dos dias atuais possam estar mais alertas sobre aceitar noticias falsas
e a cabe aos professores, educadores e a comunidade em geral encontrar maneiras
de oferecer aos demais cidadéos oportunidades de viverem em sociedade de modo
consciente, critico e solidario, possibilitando um caminho essencial para construcéo
de uma sociedade mais democrética e justa (SASSERON, 2019).

Rodrigues (2008), assim como Sasseron (2019), afirma que preparar os alunos
para a vida em uma democracia implica que a educacdo precisa disponibilizar ou
oferecer as habilidades e a disposicdo para formular questbes que possuem
significados para eles, visto que os mesmos necessitam desenvolver a capacidade de
investigar de forma cooperada, resolucdo de problemas, leituras, comparacédo de
textos e varias outras atividades que s6 € possivel mediadas pelo professor,
permitindo a construgdo do conhecimento atraves da diversidades de atividades.

A execucado de atividades praticas em sala de aula de ciéncias permite o
envolvimento e desenvolvimento dos alunos nas atividades possibilitando ao aluno
uma percepcdo do papel dos dados e das informacdes para a pesquisa cientifica,
permitindo as andlises de dados e informacdes para identificacdo de evidéncias e 0
uso das mesmas como justificativa e fundamento para ideias e posicionamentos em
construcédo (SASSERON, 2019).

Rodrigues (2008), afirma que o ensino por investigacdo agora € visto como uma
forma de desenvolver habilidades possibilitando a resolucdo de problemas

especificos, tendo um significado social, indo além do raciocinio indutivo.

2.2 INFECQ()ES SEXUALMENTE TRANSMISSIVEIS

As InfecgBes Sexualmente Transmissiveis sdo provocadas, principalmente por
virus e bactérias, sdo transmitidas na maioria das vezes através do contato sexual
(oral, vaginal, anal) com uma pessoa que esteja infectada sem o uso de camisinha
masculina ou feminina. A contaminacdo por infeccdo sexualmente transmissiveis
(ISTs) pode acontecer durante a gestacdo, parto ou até mesmo atraves da

amamentacdo caso a mée do bebé esteja infectada. Nao é muito comum, mas é



possivel essas infecgbes serem transmitidas por meio ndo sexual, seja, pelo contato
de mucosas ou pele com secrecdes corporais contaminadas (BRASIL, 2023a).

Em 2016 estima-se que 200 mil dos natimortos e 6bitos de recém-nascidos
ocorreram por causa da sifilis, tornando-se um dos principais motivos da perda de
bebés em todo o mundo. Essas infecgbes causam um grande impacto na saude de
criancas e adultos no mundo, pois se nao forem tratadas, podem acarretar diversas
complicacbes graves e crbnicas a saude, como doencas neurologicas e
cardiovasculares (BRASIL, 2023b).

Discutir sobre as Infeccbes Sexualmente Transmissiveis € importante pois a
abordagem dessa tematica nos anos finais do Ensino Fundamental é essencial para
gue formem cidadaos criticos, conscientes e responsaveis, por isso se faz necessario
a utilizacdo de estratégias pedagogicas que colocam o aluno como protagonista do
processo de ensino e aprendizagem, permitindo que haja um envolvimento direto na
construgéo do conhecimento (LUTINSKI, 2021).

E a escola exerce um papel de educacédo formal e de transformacdes sociais,
sendo de grande importancia na promocao de reflexdes e mudancas social e cultural,
por isso deve-se discutir sobre educagdo sexual com participacdo ativa dos
estudantes (LUTINSKI et al,2021).

Sendo assim, a escola tem um papel indispensavel para o conhecimento ser
discutido, sistematizado e construido, a fim de atender exigéncias sociais cada vez
mais urgentes, o0s curriculos educacionais e as Bases Curriculares procuram
regulamentar os contetdos no sentido de garantir aos individuos formas de como lidar
com os problemas do cotidiano (SILVA, 2018).

2.3 JOGO COMO RECURSO DIDATICO

O jogo didatico é uma alternativa importante para auxiliar no ensino-
aprendizagem, possibilitando a construgcdo de conhecimentos, socializacdo de
conhecimentos prévios e sua utilizacdo permite a construcao de conhecimentos novos
e mais elaborados (OLEQUES et al., 2012).

Campos, (2003) afirma que os jogos sao ferramentas auxiliadoras que podem
ser exploradas em sala de aula, permitindo que os alunos adquiram interesses pelos
conteudos didaticos. Ha varios estudos sobre a utilizacdo do ludico de forma geral,
como ferramenta facilitadora no processo de ensino e aprendizagem, mas por

diversos motivos sao raros os professores que se dispde a utilizar essas ferramentas



no processo educativo e, quando utilizam, costumam apresentar dificuldade em
relacioné-los ao conteudo trabalhado em sala de aula.

De acordo com Dinello (1997), o formato do bingo pode ser adaptado para
diversas disciplinas. Pode ser utilizado como um recurso de ampliacdo do vocabulario
nas aulas de Portugués, como atividades para as aulas de Geografia e fixacdo de
conceitos em Historia, etc. Podendo também ser utilizado em diversos temas na
disciplina de Ciéncias.

Piaget como um defensor da atividade ladica afirmava que essas atividades
podem contribuir e enriquecer o desenvolvimento intelectual da crianca. Além disso,
alunos que apresentam de dificuldades de aprendizagem podem aproveitar 0os jogos
como recurso facilitador na compreensao dos diferentes contetdos, 0s jogos também
podem incentivar o respeito as demais pessoas e culturas, agilizar o raciocinio verbal,
numeérico e visual, estimular a melhor aceitacdo de regras e possibilitar ao aluno o
aprendizado acerca da resolugdo de problemas ou dificuldades, estimulando-o a
procurar alternativas (DIAS & COSTA, 2009).

A utilizacéo e adaptacao dos materiais didaticos sao ferramentas essenciais no
aprendizado de criangas no ensino de ciéncias, sendo necessario inovar os meios de
ensino, adotando sempre novos materiais didaticos, tornando-se a aprendizagem
mais prazerosa para que 0s alunos possam encontrar na escola muito além do quadro
e pincel, mas que disponham de lazer sem descuidar do processo educativo
(ALBUQUERQUE, 2016).

3 METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido com alunos do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental

em uma Escola Privada localizada na cidade de Amarante, Piaui.

A primeira etapa do trabalho foi realizar a explanagdo do conteudo sobre
Infecgdes Sexualmente Transmissiveis (IST’s) utilizando material didatico como o
DataShow. Apdés a explicacdo do conteudo, foi realizado um momento para retirada
de duvidas dos alunos, em seguida foi apresentado o bingo que foi confeccionado da
seguinte forma, foram elaboradas 20 questdes sobre o conteudo discutido, nas
cartelas continham apenas as respostas das questdes como € mostrado na Figura 1.
Os materiais utilizados na construgao das cartelas foram: folha A4, tesoura,

computador e impressora.



InfecgGo seens
sexualmente Camisinha Sifilis
transmissiveis

BINGO - IST
N°® 116 Condida
Antibidtico _t . Albicans

Herpes virus
simples (HVS | Tricomoniase Piolho

Fonte propria, 2023.

Nessas questdes que foram utilizadas no sorteio continham as perguntas sobre

IST’s e a resposta ficava logo abaixo, como € mostrado na Figura 2.

Figura 2: Exemplo dos cartdes de perguntas.

Qual o nome da infecgdo

O que significa a sigla IST?
provocada pelo HPV? R - INFECCAO SEXUALMENTE

R - CONDILOMA ACUMINADO [ [liTRANSMISSIVEL

Fonte propria, 2023.

Antes da aplicacdo do bingo ocorreu um momento onde foram expostas as
regras e estratégias que eram semelhantes a um bingo tradicional, porém para marcar
a resposta correta na cartela era necessario atencdo e sorte, pois nem todas as
cartelas tinham a resposta correta. Nesta etapa da atividade foi entregue a cartelas



de forma individual para cada aluno. A medida que eram sorteadas as perguntas, 0s

alunos que continham a resposta correta iriam marcando na cartela.

O jogo so6 chegaria ao fim quando a cartela estivesse totalmente preenchida.
Nesse momento o ganhador deveria gritar a palavra: Bingo. Assim, 0 jogo era
interrompido e a cartela era conferida, a cartela premiada levava um prémio e os

outros jogadores levavam um brinde pela participacéo ativa no jogo.

Apds a aplicacdo do jogo foi realizada uma segunda discussdo para a
verificacdo da aprendizagem dos alunos. A Ultima etapa foi caracterizada pela entrega

de um questionario avaliando a atividade desenvolvida.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo bingo é utilizado como ferramenta para revisdo de conteudos
ministrados em sala de aula na disciplina de Ciéncias e pode ser utilizado em diversas
disciplinas e em diferentes turmas. Sempre que € utilizado esse jogo, 0s alunos se
divertem e revisam o conteudo ao mesmo tempo comprovando que a utilizacdo desse

jogo estimula a participacao dos alunos e a interagao entre docente e discente.

Os alunos ficaram bem animados quanto a forma de revisar o conteudo, pois
fugiu um pouco da aula tradicional e durante a aplicacdo do jogo foi possivel observar
a curiosidade dos alunos sobre o0 assunto trabalhado e a empolgacédo com a possivel
vitoria no jogo. Apo0s a realizacao do bingo, houve a distribuicdo de um questionario
para que os alunos respondessem a oito perguntas simples marcando apenas sim ou

nao, como pode ser observado na Tabela 1.

Esse questionério foi aplicado para que pudesse observar o nivel de aceitacdo
do jogo na sala de aula. Apdés responderem e entregarem a professora 0s
guestionarios respondidos, houve uma conversa informal sobre os pontos positivos e
negativos que puderam ser observados na utilizacdo desse jogo. O quadro abaixo
ilustra o resultado das respostas, na forma de porcentagem.

Quadro: Respostas do questionério respondido pelos alunos apés a realizacao do bingo.

PERGUNTAS SIM NAO

1. A linguagem utilizada pela
professora na discussao do 100% 0%
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tema abordado foi adequada
a todos?

2. A apresentacdo dos
slides estava de acordo com
0 tema proposto?

100%

0%

3. Vocé acha que o bingo é
um bom instrumento para
revisar contetdos vistos em

sala de aula?

98%

2%

4. Vocé acha que o bingo
pode ser adaptado para ser
utilizado em outras

disciplinas?

100%

0%

5. Vocé sentiu alguma

dificuldade para jogar?

2%

98%

6. Vocé gostaria que outros
professores utilizassem o

bingo em suas aulas?

100%

0%

7. Depois do jogo aumentou
seu interesse em estudar
mais o conteddo da

disciplina?

97%

3%

8. Aprovei esse tipo de
atividade?

100%

0%

Fonte propria, 2023.

Quando foram questionados na terceira pergunta se o bingo foi um bom

instrumento para revisar o contetdo visto na sala de aula, a grande maioria dos alunos

(98%) respondeu que sim e justificaram oralmente afirmando que a revisdo do

conteldo dessa forma é mais divertida.

Diante dos resultados acima foi possivel perceber que o jogo do Bingo foi bem

aceito pelos alunos, pois complementa a aula tedrica e tornou a fixagcdo do conteudo

divertida e ladica proporcionando interag@o entre os alunos.
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O Iudico utilizado em sala de aula, a partir da aplicacao de jogos didaticos pode
proporcionar novas formas de acesso a informagdo e na construgdo de novos
conhecimentos, estimulando o interesse do aluno a buscar novas maneiras de se
estudar os contetdos programaticos, contribuindo para a melhoria da qualidade do
ensino de Ciéncias (Neves et al. 2014).

Sendo assim, 0s jogos sdo um importante recurso ndo s6 para as aulas de
Ciéncias, mas como para qualquer outra disciplina, pois contribuem com o
aprendizado do aluno, motivando o mesmo a participar das atividades propostas pelo
professor. Permitindo ser trabalhadas diretamente as habilidades dos alunos,
possibilitando uma maior socializacao entre os colegas de turma e entre o aluno e o

professor.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados apresentados no presente trabalho foi possivel observar
que a utilizacdo do jogo Bingo como recurso didatico no ensino de ciéncias contribuiu
de forma positiva na aquisicdo de conhecimento sobre as Infec¢cdes Sexualmente
Transmissiveis promovendo o0 acesso a informacdo e ao conhecimento cientifico
sobre sexualidade e saude sexual de maneira mais ativa, reflexiva e ludica.

Com a realizacdo dessa atividade ludica tornou-se evidente que 0s jogos, em
seus varios aspectos pode contribuir com o processo de desenvolvimento e
aprendizagem dos alunos, possibilitando discussfes, reflexdes e indagacoées,
cabendo ao docente incentivar esse processo.

Vale ressaltar que o0s jogos pedago6gicos ndo sao substitutos de outros métodos
de ensinos, eles devem ser utilizados como suporte para os professores com a
verdadeira intencdo de ensinar ou revisar conteado ministrado na sala de aula.

Sendo assim, pode-se afirmar que os jogos devem ocupar um lugar na pratica
pedagdgica pois é um facilitador de aprendizagem. Porém, nem sempre é possivel

realizar jogos como esses, cabe ao professor se adequar a sua realidade.
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