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O jogo “Bingo Alimentar” foi desenvolvido baseado na piramide alimentar adaptada
segundo a realidade do cotidiano da maioria das criangas. Os nutrientes s&o
substancias que compdem os alimentos e que o organismo precisa para viver, para
manter a salde e executar suas atividades, por exemplo, carboidratos, proteinas,
lipidios, vitaminas e sais minerais. Esses nutrientes fornecem energia para todas as
atividades, tais como trabalhar, praticar esportes, funcionamento dos o6rgaos,
promover o0 crescimento, cicatrizagdo de feridas, substituicdo das células
envelhecidas, etc. Este estudo teve como objetivo proporcionar aos professores e
alunos da 52 série do Ensino Fundamental da Escola Municipal profé. Liduina Alves
Gondim Primo, Goioeré, Pr, conhecimentos através de atividade didatico-
pedagogica concernente ao conteddo programatico da série envolvida.
Primeiramente, foi feito um levantamento bibliografico referente aos diferentes tipos
de alimentos e de seus nutrientes. Apds, foi confeccionada uma pirdmide alimentar
que propiciou a classificagéo e a exemplificagédo dos diferentes alimentos. Durante a
aplicacdo da atividade didatica foi inicialmente feito uma exposi¢do dos diferentes
tipos de alimentos e como eles séo classificados, enfatizando as suas propriedades
nutricionais. Também, como esses alimentos podem causar beneficios/maleficios a
saude. O jogo “Bingo Alimentar” é composto por perguntas e uma cartela contendo
40 figuras de diferentes tipos de alimentos com a mesma quantidade de figuras
individuais (pecas) para o sorteio (professora) e 25 cartelas contendo 24 figuras de
diferentes tipos de alimentos em cada uma das cartelas e marcadores em EVA
(alunos). Na aplicacdo do “Bingo Alimentar” a professora sorteou uma peca
numerada contendo certo alimento e fez a leitura da questéo correspondente a esta
peca para todos os alunos da sala de aula. Entdo, os alunos responderam a
pergunta, onde a resposta era o alimento que deveriam marcar em suas cartelas,
caso o tivesse. As questdes foram elaboradas de tal maneira que os alunos
tivessem maiores informagdes possiveis a respeito dos alimentos, tais como se é um
carboidrato ou uma gordura ou uma proteina ou se a sua falta ou seu excesso pode
causar doenca e qual doencga, etc. Na sequéncia, o0 jogo continuou com o sorteio de
outras pegas, conforme a regra estabelecida para a premiagdo. Foi observada uma
participacdo intensa e empolgante dos alunos durante a aplicacdo da atividade
ludica e a reflexdo da importancia de ingerir estes alimentos de maneira adequada,
visto que o corpo ndo os produz. Estes conhecimentos adquiridos e fixados de
maneira lidica orientaram de maneira educativa, aos alunos, numa alimentacao
equilibrada e na prevencao de certas doengas. Desta maneira, contribuindo para a
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melhoria do ensino e aprendizagem, propiciando o desenvolvimento cognitivo, a
concentracdo, o raciocinio logico-dedutivo e a socializagdo, além de uma
aprendizagem dos diferentes tipos de alimentos e de suas caracteristicas
nutricionais.

Palavras-chave: Bingo alimentar. Alimentacdo saudével. Ensino fundamental.
Area temética: Educacéo

Coordenadora do projeto: Irene Yukiko Kimura, kimurai@hotmail.com,
Departamento de Ciéncias, UEM - CRG.

Introducéo

No cotidiano é muito dificil introduzir alimentos saudaveis, ricos em fibras, vitaminas
e minerais em nossa alimentagao. Isso ocorre porque temos intensas atividades, na
maioria das vezes, deixamos de lado as refeicbes ou comemos comidas rapidas
“fast food”. No mundo contemporaneo as pessoas estdo todas com pressa. E de
conhecimento geral que alimentacdo e salude estdo intimamente ligadas. Quando
uma pessoa ndo tem uma alimentagdo saudavel pode como consequéncia
desenvolver alguma doenga. Esta provado, cientificamente, que as pessoas que se
alimentam adequadamente terdo salde ou pelo menos poderdo prevenir certas
doencas (COLASSO, 2004).

Os nutrientes sdo substancias que compdem os alimentos e que 0 organismo
precisa para viver, para manter a salde e executar suas atividades, por exemplo,
carboidratos, proteinas, lipidios, vitaminas e sais minerais. Esses nutrientes
fornecem energia para todas as atividades, tais como trabalhar, praticar esportes,
funcionamento dos o6rgdos, promover o crescimento, cicatrizagdo de feridas,
substituicdo das células envelhecidas, etc (LUCIA, 2003).

As proteinas sdo construtoras e estdo envolvidas na formacdo de musculos,
manutencdo dos tecidos organicos, formacdo de enzimas, hormonios, varios
liquidos, secrecdes corporeas e na preservacao do sistema de defesa. Suas fontes
naturais sdo as carnes, ovos, leite e seus derivados (queijos, iogurte, etc) e
leguminosas (soja, feijao, gréo de bico, lentilha, etc) (LUCIA, 2003).

Os carboidratos s&o energéticos fornecedores de energia para 0 corpo se
movimentar, executar trabalhos e viver. Sdo encontrados no acgucar, amido e nas
fibras. A func&o das fibras em nosso organismo € aumentar o volume do bolo fecal,
facilitando a eliminacdo dos excretos. Também s&o importantes na prevencédo de
certos tipos de doencgas, bem como o combate ao colesterol alto (LUCIA, 2003).

As gorduras séo fontes concentradas de energia que podem ser armazenadas. Se 0
gasto de energia for grande, elas vao ser consumidas. Ao contrario, se comermos
certa quantidade de gordura que ndo € consumida, 0 organismo a armazena na
forma de gorduras, para quando faltar energia, ele buscard o0s excessos
acumulados. Outra fungdo dessas substancias é dar sabor e textura aos alimentos.
Sao encontradas na gema de ovo, pele de frango, frutos do mar, coco, creme de
leite, 6leos, margarinas, etc (LUCIA, 2003).

As vitaminas estdo presentes em todas as reag¢des quimicas do nosso corpo e
participam da formagdo dos ossos e tecidos, previnem certos tipos de cancer e
evitam o envelhecimento. Da mesma maneira, 0s minerais, Alguns estdo envolvidos
no processo de crescimento. Assim, como algumas vitaminas, eles precisam ser



adquiridos, sendo que os principais e 0s mais importantes minerais sdo o calcio,
fosforo, ferro, sodio, potassio, magnésio, manganés, fllor, iodo, cobre e zinco
(LUCIA, 2003).

Visto a importancia da alimentagc&o buscou-se desenvolver uma forma eficaz para o
aprendizado das criangas, utilizando-se o jogo ludico. Tendo em vista que o ato de
brincar é também uma atividade ludica de aprendizagem. Brincando, ela ndo apenas
se diverte, mas recria e interpreta 0 mundo em que vive e se relaciona com ele.
Brincando, a crianga aprende (MALUF, 2000).

Os jogos ludicos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer contetdos e
preparar o aluno para aprofundar conteudos j& ensinados anteriormente. Devem ser
escolhidos e preparados com cuidado para levar o aluno a construir conceitos de
importancia (Groenwald, s/d, p. 2).

Rabioglio (1995) também destacou a importancia do jogo na escola. Em seu
trabalho fez uma analise da relacédo jogo—escola e concluiu que o jogo tem grande
potencial didatico, englobando cultura, interesse do aluno e conteudos curriculares,
possibilitando unir os conhecimentos com os contetudos da escola.

Petty (1995) analisou a importancia que a utilizacdo dos jogos de regras em sala de
aula torna o ensino significativo para a crianga, j& que € extremamente interessante
e envolvente. O professor deve ensinar 0 jogo como um recurso a mais na sala de
aula para valorizar o processo de ensino e aprendizagem.

Para Macedo (1995) a novidade dos jogos de regras € o seu carater coletivo, pois
neles as agbes devem ser reguladas por convengbes que define o que o0s
participantes podem ou nado fazer. Como envolvem competicdo, estes jogos
desafiam o aluno a se superar, promovendo a evolug¢do do fazer e compreender.
Portanto, este estudo teve como objetivo proporcionar conhecimentos
complementares ao professor e alunos, através de atividade ludica didatico-
pedagogica referente ao contedido programatico “alimentagdo” da 52 série do Ensino
Fundamental da Escola Municipal prof2. Liduina Gondim Primo, Goioeré, Pr.

Materiais e Métodos

O “Bingo alimentar” foi desenvolvido baseado no jogo de bingo numérico
comercialmente existente chamado de “Bingo” e aplicado em sala de aula numa
turma da 5% série da Escola Prof2. Liduina Alves Gondim Primo, Goioeré, PR, por
uma equipe de 2 orientados do curso de graduagcdo Engenharia Téxtl da
Universidade Estadual de Maringd, Campus Regional de Goioeré.

A atividade didéatica-pedagogica foi desenvolvida baseada no contetido programético
da referida série, utilizando-se como assunto a "alimentacdo”. Primeiramente, foi
feito um levantamento bibliografico referente aos diferentes tipos de alimentos e de
seus nutrientes. Apos, foi confeccionada uma pirdmide alimentar que propiciou a
classificagéo e a exemplificagéo dos diferentes alimentos.

Durante a aplicacdo da atividade didatica foi inicialmente feito uma exposicdo dos
diferentes tipos de alimentos e como eles séo classificados, enfatizando as suas
propriedades nutricionais. Também, como esses alimentos podem causar
beneficios/maleficios a salde.

O jogo “Bingo Alimentar” (Figura 1) é composto por perguntas e uma cartela
contendo 40 figuras de diferentes tipos de alimentos com a mesma quantidade de
figuras individuais (pecas) para o sorteio (professora) e 25 cartelas contendo 24



figuras de diferentes tipos de alimentos em cada uma das cartelas e marcadores em
EVA (alunos).

Na aplicacdo do “Bingo Alimentar” a professora sorteou uma peg¢a numerada
contendo certo alimento e fez a leitura da questao correspondente a esta peca para
todos os alunos da sala de aula. Entdo, os alunos responderam a pergunta, onde a
resposta era o alimento que deveriam marcar em suas cartelas, caso o tivesse. As
questdes foram elaboradas de tal maneira que os alunos tivessem maiores
informacdes possiveis a respeito dos alimentos, tais como se € um carboidrato ou
uma gordura ou uma proteina ou se a sua falta ou seu excesso pode causar doenca
e qual doenca, etc. Na sequéncia, 0 jogo continuou com o sorteio de outras pecas,
conforme a regra estabelecida para a premiagao.
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Figura 1. Jogo didatico “Bingo Alimentar”.
Discusséo de Resultados

Na exposicdo dos contetdos da “Piramide Alimentar” referente a classificagdo dos
diferentes tipos de alimentos pode ser explicada a importancia desses alimentos
(proteinas, carboidratos, lipidios, vitaminas e sais minerais) no nosso organismo. Foi
observado que houve intensa participagdo e interagdo entre a professora, orientados
e os alunos. Pois, os alunos demonstraram interesse na aula, na qual ocorreu num
clima prazeroso e descontraido.

Em funcdo de relatos dos alunos em sala de aula foi possivel verificar que eles
gostaram da atividade, pois a principio foi despertada a atencdo e estimulada o
envolvimento deles. Foi verificado que a maioria dos alunos conseguiu estabelecer
uma associagdo com 0s conceitos e que foi uma maneira de aproximar 0s
contedudos vistos com o cotidiano deles de forma divertida e dindmica. Os jogos
também s&o bons auxiliares para o ensino de contetdos considerados dificeis para
a compreensao dos alunos.

GODOI, et al 2010 relata que ...“0os alunos se mostram mais estimulados pelo jogo,
pois este favorece o acesso a contetudos cientificos de forma ludica. O jogo contribui
com o processo de ensino e aprendizagem, devido a realizagdo desta atividade ser
feita de forma descontraida em um ambiente alegre e favoravel”.

Portanto, os resultados foram bastante satisfatérios, visto que o jogo de regras
compreendido como uma situacao-problema a ser resolvida, que leva o aluno a
construir recursos cognitivos para soluciona-la, tem sido amplamente apontada
como meio que pode desencadear processos cognitivos subjacentes a construcao
das estruturas do conhecimento, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio. Por
outro lado, também tem se enfatizado seu uso como recurso didatico-pedagogico
que pode facilitar a aprendizagem do aluno (VON ZUBEN, 2003, p.44).



Conclusodes

A participagdo empolgante dos alunos e suas respostas rapidas as perguntas
propostas demonstraram que as brincadeiras continuam sendo algo de muita
eficacia em se tratando do fator ensino-aprendizagem.

Os alunos tiveram oportunidade de conhecer os diferentes tipos de alimentos e seus
valores nutricionais. Bem como, ter informagdes a respeito do que comer para se ter
uma alimentacdo saudavel e adequada para se ter saude. Além disso, foi enfatizado
dos beneficios das atividades fisicas associados a alimentacdo saudavel para o seu
cotidiano.

Os resultados satisfatérios confirmaram o interesse dos alunos, a aquisicdo e a
fixacdo de conhecimentos sobre uma alimentac@o equilibrada, de maneira ludica e
educativa, para a prevencao de certas doengas. Portanto, contribuindo para a
melhoria do ensino e aprendizagem, propiciando o desenvolvimento cognitivo, a
concentracdo, o raciocinio logico-dedutivo e a socializagdo, além de uma
aprendizagem dos diferentes tipos de alimentos e de suas -caracteristicas
nutricionais.
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