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RESUMO

A febre maculosa ou febre do carrapato é uma zoonose causada pelo agente etioldgico
Rickettsia rickettsii, € uma bactéria gram negativa intracelular obrigatéria. A sua transmissao se
da pela picada do carrapato e 0 homem é considerado um dos hospedeiros. A doenca pode ser de
dificil diagnostico e sem o tratamento inicial e apropriado pode ser letal. A febre maculosa
brasileira (FMB) é de Notificacdo Compulséria, regulamentada pela Portaria n° 2325/GM de
dezembro de 2001. A distribui¢do dos casos confirmados de FMB de 2007 ate 2010, de acordo
com SUS, em alguns Estados brasileiros, mostra um indice de letalidade de cerca de 24,2%. Estes
dados sdo os notificados, porém o Ministério da Salde ndo tem o controle dos casos ndo
notificados. Devido a doenca ter alta taxa de letalidade a prevencdo é o melhor controle desta
infeccdo. Tendo em vista a importancia da prevencdo a orientagdo se torna o veiculo mais
eficiente e para isso requer medidas educativas. Este trabalho propde uma estratégia
metodoldgica para abordar a tematica da febre maculosa de forma lddica em turmas de 7°ano do
Ensino Fundamental de escolas rurais. O trabalho sobre o tema prevé inicialmente uma exposicéo

do conteldo para situar o estudante no assunto, a seguir a aplicacdo um jogo de cartas que deve



ser jogado em grupos pelos estudantes. Finalizando, é proposto que cada grupo faca uma
encenacdo sobre assuntos pré-definidos do conteudo abordado.
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1. Sobre a febre maculosa

A febre maculosa ¢ uma doenca infecciosa aguda, também conhecida como tifo
exantematico de Sdo Paulo, febre maculosa das Montanhas Rochosas ou febre maculosa do
Novo Mundo (REY, 2002).E a mais severa riquetsiose descrita no Brasil ocorrendo
principalmente no Sudeste do pais (CARDOSO, et. al, 2006).

Também conhecida como febre do carrapato € uma zoonose causada pelo agente
etioldgico Rickettsia rickettsii, que é uma bactéria gram negativa intracelular obrigatéria e sua
transmissdo se da pela picada do carrapato, 0 homem € considerado um dos hospedeiros. No
Brasil o principal vetor desta infeccdo aguda é o Amblyoma cajannense ou “carrapato do cavalo”,
que pode parasitar diversas espécies de animais silvestres, domésticos e 0 homem (COURA,
2008). O Amblyoma cajannense possui baixa especificidade parasitaria, parasitando
indistintamente diversas classes animais como capivaras, cavalos, gambas, cachorro e 0 homem
(PEREZ, et.al, 2008).

Os trés estagios evolutivos durante o ciclo de vida do carrapato Amblyoma cajannense
(larva, ninfa e adulto) quando infectados, podem transmitir o agente etiologico através da
hematofagia no hospedeiro. Além disso, o carrapato pode adquirir Rickettsia rickettsii através do
animal infectado de que ele esta fazendo a hematofagia mantendo assim o ciclo.

Segundo Rey (2002), as fémeas pdem de 6.000 a 8.000 ovos. As larvas alimentam-se de
sangue em um hospedeiro e quando ficam ingurgitadas, no término de 3 a 6 dias, caem ao solo
para a muda (ecdise). As ninfas, ou carrapatos jovens, ficam de 5 a 8 dias ingurgitando-se e caem
ao solo para nova muda. Ja na fase adulta, os carrapatos alcancam seu terceiro hospedeiro,
ingurgitando-se por 8 a 10 dias, quando se da a copula. Depois de alimentadas e terminada a
copula, as fémeas desprendem-se e caem ao solo, e comegam a colocar seus ovos, ou ovipor. O
processo de transmissdo da bactéria se da também por transmissdo vertical, onde um carrapato
fémea pode transmitir R. rickettsii para seus ovos sendo assim chamado de transmissdo

transovariana e um carrapato macho pode transmitir R. rickettsii para a fémea através dos



espermatozdides no acasalamento. Com isso 0 processo de infeccdo é mantido durante as
geragdes e também nos estagios de vida do carrapato.

Apols a inoculacdo da Rickettsia rickettsii com a saliva do carrapato, as bactérias
multiplicam-se no local e invadem as células endoteliais dos vasos, liberando interleucina 1,
proteases e fosfolipase A2, havendo entdo um processo inflamatério (COURA, 2008).

Essa inoculacdo ocorre durante a hematofagia, proporcionando a liberagéo e introdugéo
das células bacterianas infecciosas no tecido cutaneo do hospedeiro. Na célula endotelial, as
bactérias lesam a parede dos vasos, se aglomeram e multiplicam-se. Os pequenos vasos sdo 0s
primeiros locais a serem atacados pelas rickettsias, sofrendo tumefacdo, proliferacéo e
degeneracdo das células endoteliais com formacdo de trombos e oclusdo vascular. Essas lesdes
conduzem a alteracdo nos tecidos vizinhos, especialmente na pele, no cérebro, na musculatura
esquelética, nos pulmdes e rins (REY, 2002).

A doenga pode ser dificil de diagnosticar e sem o tratamento inicial e apropriado pode ser
letal. Os sinais e sintomas séo de curso clinico variavel com quadros brandos a graves. O inicio
geralmente é abrupto. Os sinais e sintomas iniciais sdo inespecificos, como febre alta por mais de
trés dias, cefaléia, mialgia intensa, mal-estar generalizado, diarréia, nausea, emése e dor
abdominal. A partir do segundo ao sexto dia aparece um exantema caracteristico e muito util para
o diagndstico, que comeca pelas extremidades (punho e tornozelos), invade logo a palma das
méos, a planta dos pés esse estende centripetamente para quase todas as partes do corpo. Os
sinais e sintomas dos casos graves sdo: edemas de membros inferiores, hepatoesplenomegalia,
manifestacBes renais (oliguria e insuficiéncia renal aguda), manifestacBes gastrointestinais
(diarréia, nausea, emése e dor abdominal), manifestacbes hemorragicas (petéquias, exantema,
sangramento muco-cutaneo, digestivo e pulmonar), manifestacdo pulmonar (tosse e edema
pulmonar), manifestacdes neurolégicas (cefaléia, déficit neuroldgico,
meningite/meningoencefalite) (BRASIL, 2011)

O diagnostico clinico precoce ¢ muito dificil devido os sinais e sintomas iniciais serem
inespecificos. Embora o exantema seja um importante e fundamental achado clinico, sua
presenca ndo deve ser considerada a Unica condicdo para fortalecer a suspeita diagndstica. Logo,
o diagnostico laboratorial torna-se importante.

O tratamento de casos suspeitos da febre maculosa deve iniciar-se com clorafenicol

50mg/kg/dia, tetraciclina 25mg/kg/dia ou doxiciclina 100mg a cada doze horas por via oral



durante sete a dez dias. Nos casos graves é importante o tratamento de suporte com hidratacéo e
controle eletrolitico, dialise para correcdo da insuficiéncia renal, transfusdo de sangue,
corticosterdides nos casos graves toxémicos (GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO,
2002).

A febre maculosa brasileira é de Notificagdo Compulséria — DNC, regulamentada pela
Portaria n° 2325/GM de dezembro de 2001. A distribuicio dos casos confirmados da doenca de
2007 ate 2010, de acordo com SUS, em alguns Estados brasileiros, mostra um indice de
letalidade de cerca de 24,2%. Estes dados sdo os notificados, logo o Ministério da Satde ndo tem
o controle dos casos ndo notificados. Devido a doenca ter alta taxa de letalidade a prevencéo € o
melhor controle desta infecgédo (BRASIL, 2011).

A profilaxia se faz pelo combate aos carrapatos e pela protecdo das pessoas sujeitas ao
risco de infeccdo (REY, 2002). Ainda segundo Rey (2002), a profilaxia visa diminuir a carga de
carrapatos com uso de inseticidas e carrapaticidas para o cuidado com o gado. A segunda medida
seria evitar areas infestadas pelos artrépodes, e quando 0 homem estiver nessas areas, usar roupas
e calcados de cor clara apropriados para a protecdo pessoal, como o uso de botas. A cor clara das

roupas e sapatos ajuda a verificar os vetores.

2. Febre Maculosa e Promocéo da Saude no Brasil

E essencial capacitar as pessoas para aprender durante toda a vida, preparando-
as para as diversas fases da existéncia, o que inclui o enfrentamento das doengas
cronicas e causas externas. Esta tarefa deve ser realizada nas escolas, nos lares, nos
locais de trabalho e em outros espagos comunitarios. (WHO, 1986)

O trecho acima, extraido da Carta de Ottawa de 1986, documento elaborado para
contribuir com a melhoria das politicas de saide em todo o mundo, destaca um dos principios
fundamentais da promocdo da salde: o empoderamento. Partindo do pressuposto de que a
promoc¢do da salde deve nortear as agdes em salde visando a sustentabilidade, a participacdo
popular ativa, e principalmente o empoderamento, construimos o objetivo geral de nossa proposta
de atividade em escolas rurais: utilizar o jogo como ferramenta para promocdo da saude,
rompendo com o0 modelo essencialmente conteudista encontrado nas escolas tradicionais.

O primeiro passo para a elaboracédo da atividade foi dado ao realizar uma pesquisa que

detectasse qual(is) estratégias de promocdo da salde vém sendo adotadas nos municipios



notificantes de febre maculosa, focando no municipio de Campinas, Séo Paulo, pois € uma das
regides que mais apresentou casos da doenca em sua historia recente.

As fontes de consulta foram os sites oficiais das prefeituras na Internet.

Os resultados mostraram que ha uma valorizacdo das acGes de controle vetorial em
detrimento das acfes de promocdo. Ha também os municipios que denominam como promocao
da salde medidas assistencialistas desvinculadas de métodos educativos; como exemplo, a
distribuicdo de pincas para remover carrapatos sem explicar claramente as razdes para 0 seu uso.

O municipio de Campinas sequer menciona o termo “Promog¢ao” em sua pagina destinada
ao tema da febre maculosa, dando destaque ao controle do vetor conduzido verticalmente pelo
governo, sem participacdo popular.

Devido a escassez de informacgdes veiculadas pelos municipios e a auséncia de estudos
etnoentomoldgicos sobre a doenca, construimos um cenério hipotético para direcionar a criacao
do jogo. Alguns dados fornecidos pela prefeitura de Campinas foram utilizados como referéncia
para equivocos, e proporemos reflexdes para resolucdo dos mesmos sob a ética promocional.

O cenério é uma escola rural onde os alunos devem caminhar um longo percurso
reconhecidamente endémico de febre maculosa para estudar. A primeira medida preventiva, antes
de qualquer atividade, é construir o habito preventivo de, ao chegar na escola, efetuar a busca de
carrapatos nas roupas e corpo. Introduzir essa medida preventiva na rotina da escola, desde as
séries iniciais pode trazer excelentes beneficios a longo prazo.

No ambito do jogo Dorminhoco, explicar sobre o tempo que o carrapato leva para
transmitir o agente etiol6gico, e a maneira correta de retirar 0 animal do corpo torna-se
fundamental para desfazer a idéia de que sdo incapazes de cuidar da propria sadde.

A apresentacdo de slides que antecedera o jogo serd composta de imagens reais do
carrapato parasitando seus hospedeiros, entre eles 0 homem. A utilizacdo de fotografia decorre da
dificil correlacdo dos desenhos de carrapatos presentes nos materiais informativos da prefeitura
de Campinas com o carrapato encontrado no campo. A populacdo tem dificuldades para associar
o0 desenho cientifico com o ser observado a olho nu.

Ha no jogo, intencionalmente, cartas que consideram o homem e o cdo como hospedeiros.
O ser humano nédo costuma ser apresentado no ciclo bioldgico do carrapato, aparece apenas como
hospedeiro acidental vitimado pela doenca. Consideramos que essa idéia precisa ser reconstruida

por dois motivos: o homem precisa ser parte do processo para entender a importancia de se



prevenir, e sendo tratado como um dos hospedeiros, refletir sobre o sacrificio dos animais
comumente descritos no ciclo, como as capivaras. O site de Campinas destaca que 0s carrapatos
de cées, Rhipicephalus sanguineus, ndo sdo transmissores da febre maculosa, porém Lemos
(1997) ja descrevera ha mais de uma década infeccdo por Rickettsia nessa espécie.

Pretendemos, utilizando informacgdo atualizada e metodologia ludica, envolver o nosso
publico-alvo, permitindo que participem ativamente do processo de prevencdo e percebam que

através do aprendizado podem ser responsaveis pela propria saude.

3. O jogo e seu papel no processo de ensino-aprendizagem

O ensino de ciéncias bioldgicas deve cooperar na formacédo de individuos que, concluida a
etapa escolar obrigatdria, possam buscar por conta propria o conhecimento. Ferrari e Scheid
(2006) expBem que a educacdo é um dos principais caminhos a se percorrer na busca por um
mundo melhor, pois é ela que prepara as pessoas para lutar por seus direitos e faz com que se
comprometam com 0 meio em que vivem, compreendendo também questdes politicas,
econdmicas, cientificas e culturais de sua realidade.

Para que o processo de ensino-aprendizagem colabore efetivamente na formacdo destes
cidaddos € necessario que se privilegiem assuntos pertinentes a realidade dos educandos e nédo se
dé énfase a somente aspectos conceituais. Tal atitude pode desvincular a teoria dos fenémenos
efetivamente observados, passando esta a ndo ter carater reflexivo e questionador e fazendo com
que os alunos ndo demonstrem interesse por tais aspectos (WEISSMANN, 1998).

Outro aspecto a ser observado, no ensino de ciéncias refere-se a necessidade de uma
alfabetizacéo cientifica. A partir dela, os estudantes ndo serdo induzidos a memorizar conceitos,
mas sim compreender os diferentes processos estudados, interligando-os com a realidade
vivenciada. Os quais devem relacionar-se também com o ambiente socio-cultural no qual a escola
esta inserida, permitindo uma participacao ativa dos cidaddos formados nas decisdes inerentes a
sua comunidade (CACHAPUZ, et al, 2005).

E preciso que as aulas ndo sejam caracterizadas como assimilacdo de termos e
nomenclaturas técnicas, como por muito tempo o foram devido a prevaléncia de técnicas
expositivas e livrescas, mas sim primem pela participacdo e discussdo de idéias. Como expde

Krasilchik (1996), a substituicdo de aulas expositivas por outras que permitem a inser¢do dos



estudantes na construgdo de conhecimentos, motiva-os e prende sua atenc¢do, auxiliando no
desenvolvimento do seu raciocinio.

Diante entdo da necessidade da adocdo de diferentes técnicas metodoldgicas, Krasilchik
(1996) aponta algumas indicacGes sobre as diferentes modalidades didaticas que podem ser
adotadas pelos professores de ciéncias, as quais deveréo ser optadas de acordo com 0s objetivos
propostos. Dentre elas citam-se as aulas expositivas, que visam prioritariamente informar os
alunos; as discussdes que permitem a participacao efetiva do estudante no processo de construcao
do conhecimento através do didlogo; as demonstrac@es, nas quais pode-se verificar um fenémeno;
as aulas praticas, que contribuem para despertar e manter o interesse dos educandos, envolvendo-
0s nas investigaces cientificas; aléem das excursdes, simulacbes e projetos, sendo a ultima
modalidade capaz de interligar diferentes contetdos, disciplinas e possibilitar a realizacdo de um
trabalho por um periodo significativo.

Outra estratégia a ser utilizada é a ludicidade, que permite desenvolver diferentes
habilidades nos alunos. Destaca-se nesta categoria a utilizacdo de jogos, 0s quais possibilitam a
apropriacdo dos conhecimentos de maneira prazerosa, estimulando também a convivéncia social
e 0 auxilio mutuo (SANTOS, 2001). Dinello (2000) expde que a educacdo lidica apresenta-se
como uma maneira de interligar os conhecimentos e a criatividade. Proporcionando entéo que os
alunos a desenvolvam e aprimorem sua capacidade de auto-aprendizagem.

Desde o inicio de sua vida o ser humano brinca, joga e aprende a partir de tais acdes. O
ato de jogar € inerente a espécie humana, capaz de desenvolver normas de comportamento e de
contribuir na compreensédo de aspectos culturais. Portanto, a atividade ludica constitui-se em um
elemento metodoldgico capaz de despertar o interesse pelo conhecimento, além de possibilitar o
aprimoramento de outras habilidades (MURCIA, 2005).

O jogo é um método que possibilita a aprendizagem espontanea, caracterizada pelo
desenvolvimento da confianca em si mesmo e capacidade de questionar. Esta ligado também a
procura de prazer e a satisfacdo de uma determinada necessidade (ASTOLFI, DEVELAY, 1999).

No entanto, para Santos (2001), a educacdo ludica ainda é uma ciéncia nova, a qual,
embora os professores defendam e acreditem ser uma alternativa viavel, ndo é usufruida em
detrimento da falta de conhecimento e preparo dos educadores. Em geral, os mesmos reconhecem
sua capacidade de fazer com que os alunos aprendam sem perceber. Porém, devido a duvidas que

surgem quanto a estas novas metodologias e a formacdo estritamente técnica dos docentes, da-se



énfase ao desenvolvimento dos estudantes através de técnicas que ndo aprimoram capacidades,
tais como a afetiva, moral e social.

Em seus estudos, Avila (2005) destaca que o jogo deve ser uma atividade interligada a
outras que objetivam a construcdo de um determinado conhecimento, sendo portanto um meio e
ndo um fim. Tal atividade, além de contribuir na ruptura no ensino tradicional, o torna mais
dindmico, humanista e auxilia no processo de ensinar a pensar, questionar e criar. Tudo isto
acarreta na diminuicdo da evaséo e repeténcia escolar e na melhoria da auto-estima dos alunos.

Através das normas e regras presentes nos jogos e da necessidade do seu cumprimento
para 0 bom andamento do mesmo, os estudantes tém desenvolvida também a capacidade de auto-
disciplina que repercute em suas a¢des na sociedade. Além disso, viabiliza situacfes em que 0s
alunos devem tomar decisdes, coordenar informacgdes e comunicar idéias (MACEDO, PETTY e
PASSQOS, 2005).

Contudo, ao se utilizar os jogos como recursos didaticos, é necessario que seja feito um
planejamento prévio a fim de se estabelecer os objetivos a serem atingidos, sua estrutura e todos
0s aspectos que se pretende englobar. Possibilitando aos estudantes o desenvolvimento de sua
autonomia e da capacidade de relacionar conceitos do jogo com o0s contetdos efetivamente
trabalhados (FLORES, SOARES e SCHEID, 2005).

Por fim, Ferreira (2000) relata que o jogo, embora torne o ensino menos cansativo e
fatigante ao aproximar aspectos ladicos dos cognitivos, sua utilizacdo somente sera proveitosa se,
além de compreender a sua metodologia, o professor tenha amplo conhecimento quanto ao tema

em questéo.

4. Elaborando a proposta metodoldgica

Esta proposta foi elaborada durante a disciplina de Atualiazacdo em Parasitolgia da
Especialiacdo em Ensino em Biociéncias e Saude do Instituto Oswaldo Cruz (IOC). Tem como
publico alvo estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental que estudem, preferencialmente, em
escolas de zona rural. As turmas devem possuir um nimero aproximado de vinte alunos para que
todos possam se envolver com o trabalho. Além disso, é importante que ja tenham sido
trabalhados previamente com os estudantes 0s contedos inerentes as bactérias (Reino Monera) e

a classe Arthropoda (Reino Animalia).



O tempo previsto para a realizacdo da atividade € de aproximadamente duas horas e trinta
minutos, podendo haver necessidade de ampliagdo do mesmo de acordo com as discussdes que
surgirem.

Inicialmente € indicado que seja feita uma apresentacdo em Power Point, utilizando um
projetor multimidia, sobre a febre maculosa. A partir da mesma deve-se desenvolver uma
discussdo com os estudantes a fim de perceber quais conhecimentos eles apresentam sobre o
conteddo. A apresentacdo deve ser rica em figuras, minimizando a utilizacdo de dados escritos,
abrangendo dados inerentes ao nome da doenca, seu agente etiolégico, seu vetor, o ciclo da
doenga, formas de infeccdo, principais sintomas e dando prevaléncia sobre as medidas
preventivas que devem ser adotadas.

A seguir, a turma deve ser dividida em grupos com cinco alunos cada um. Para cada
grupo sera distribuido um jogo de cartas denominado “Dorminhoco”. Ressaltamos que o0s
aspectos inerentes ao jogo propriamente dito sdo discutidos no item subsequente desse texto.

Ap06s o término das partidas os grupos deverao discutir entre si 0 que acharam do jogo, se
aprenderam algo novo com ele e qual sua opinido sobre a atividade. Estas discussdes,
posteriormente, deverao ser apresentadas para toda a turma.

Para encerrar a atividade e fazer uma avaliagdo daquilo que os estudantes puderam
aprender sobre o contetdo trabalhado, devera ser feito um sorteio entre 0s grupos de temas pré-
estabelecidos, a partir dos quais eles criardo e apresentardo para a turma uma pequena encenagao
com duracao de até dez minutos. Os temas a serem sorteados serao:

1) Uma pessoa estd doente e apresentando sintomas de febre maculosa, ela tem alguns
conhecimentos sobre a doenca e procurara um médico para se consultar. Encene como seria esta
consulta.

2) Um agente de salde visitard um agricultor que reside em uma area onde estdo sendo
registrados muitos casos de febre maculosa. Encene como seria essa visita e quais dicas o agente
de salde daria a esse agricultor.

3) O pai de uma crianga ouviu no radio que estdo sendo registrados muitos casos de febre
maculosa na regido onde moram. Ele ndo conhece a doenca, mas seu filho é estudante e aprendeu
na escola sobre o assunto. Reproduza a cena do pai ouvindo o radio e se informando com seu

filho sobre a doenca. Lembre-se de que o pai também precisa prevenir-se da doenca.



4) Um sobrinho vindo de uma cidade distante chegou até a casa de seus tios. Ele ndo tem
nenhum conhecimento sobre a febre maculosa, mas o tio sabe que é importante informéa-lo sobre
0 assunto. Faca uma encenacdo de como seria a conversa entre os tios e o sobrinho.

5) Na aula de hoje a professora falou sobre febre maculosa e sua prevencdo. Um dos
estudantes faltou, pois estava doente. Encene a ida dos colegas até a casa deste estudante afim de

falar para ele sobre o que aprenderam na escola.

5. Sobre o jogo “Dorminhoco”

O jogo “Dorminhoco” foi elaborado a partir de informagdes sobre a febre maculosa
obtidas ao longo do desenvolvimento do referencial tedrico de nossa pesquisa. As cartas medindo
8,5 x 6,5 cm foram confeccionadas utilizando-se o programa Microsoft™ Power Point®,
impressas em folhas sulfite e recobertas com plastico autoadesivo transparente.

O jogo é composto por vinte e uma cartas que sdo divididas em cinco grupos, sendo eles:

1) Informacdes Gerais (Figura 1)

2) Sintomas (Figura 2)

3) Como prevenir? (Figura 3)

4) Onde o carrapato pode ser encontrado? (Figura 4)

5) Controle (Figura 5)
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Figura 1. Cartas do grupo “Informagdes Gerais” que constituem o jogo “Dorminhoco”
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Febre alta e cefaléia Mialgia intensa e mal-estar Diarréia, nausea, vomito Edema de membros
A\ generalizado e dor abdominal inferiores e manifestagdes
\ hemorragicas
S > ,
! \ L) \‘;/ N 4
A\ \* )% B
\} /= J ’
/// J v
¥ J \ J \ y,

Figura 2. Cartas do grupo “Sintomas” que constituem o jogo “Dorminhoco”



Como prevenir? Como prevenir? Como prevenir? 1 Como prevenir? \
Evitar caminhar em Manter o gramado Usar roupas compridas e Checar o corpo em busca
Sareas onde existam aparado em ambientes com cores claras de carrapatos com
carrapatos dim“-“hf‘-" es intervalos de 2 a 3 horas
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Figura 3. Cartas do grupo “Como prevenir?” que constituem o jogo “Dorminhoco”

4 \ ( \ [ A
Onde o carrapato pode Onde o carrapato pode Onde o carrapato pode Onde o carrapato pode
ser encontrado? ser encontrado? ser encontrado? ser encontrado?
_ Cavalos Seres Humanos Caes Capivaras
)]
K /’; b
4 \ a=1[A g
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Figura 4. Cartas do grupo “Onde o carrapato pode ser encontrado?” que constituem o jogo “Dorminhoco”

[ A [ A 4 AW 4 A

Controle Controle Controle c c:"t"’“ )
Retirada manual dos Captura com arrasto dos Uso de carrapaticidas apct:;a q::amizaw"
carrapatos carrapatos do ambiente E "

J

\ ) U )\ )\ )

Figura 5. Cartas do grupo “Controle” que constituem o jogo “Dorminhoco”

Cada grupo, composto por quatro cartas, tém informacdes inerentes ao tema especifico,
ilustracGes, além de apresentar na parte superior da carta o seu titulo. Uma das cartas, onde esta
escrito “Febre Maculosa” (Figura 6), € a carta coringa, isto é, ndo faz parte de nenhum dos grupos

anteriormente descritos.

QN Y
DY R

\ -/

Figura 6. Carta coringa do jogo “Dorminhoco”




As cartas devem ser embaralhadas e distribuidas igualmente entre os jogadores. Um dos
jogadores ficara com uma carta a mais, isto €, com cinco cartas.

As regras do jogo séo:

- O estudante que recebeu uma carta a mais no momento da distribuicdo € quem inicia a
partida.

- Ele devera escolher uma das cartas que recebeu e passar virada (com as informacdes
para baixo) para o jogador a sua direita. E, assim continuara a partida, cada um escolhendo uma
carta e passando para o colega do lado direito.

- O objetivo do jogo é conseguir agrupar as quatro cartas de um mesmo grupo. Quem
conseguir agrupa-las devera virar suas cartas sobre a mesa, entdo os demais jogadores também
virardo suas cartas, o ultimo a fazé-lo sera considerado o “dorminhoco”.

- Aquele jogador que estiver de posse da carta coringa devera esperar uma partida para
repassa-la, isto é, ndo podera repassa-la assim que recebé-la.

- Mesmo que um jogador tenha ganhado, os demais podem continuar o jogo até que todos

completem 0s seus grupos de cartas.

6. Perspectivas

Considerando que o tema febre maculosa € pouco trabalhado nas escolas e existem
poucos recursos que permitem que o professor realize este trabalho de forma a otimizar seu
tempo, espago e recursos, nds esperamos que a proposta metodoldgica apresentada possa servir
como sugestdo de atividade a ser desenvolvida em sala de aula, a fim de discutir o tema e servir
de subsidio para atividades de promocédo de satde no Ensino Fundamental.

Embora a proposta tenha sido desenvolvida para um cendrio hipotético, constituido por
uma escola de Ensino Fundamental localizada na zona rural de uma area endémica da doenca,
acreditamos que a mesma possa ser adapata a diferentes realidades e se constituir em um
mecanismo para diversificacdo das estratégias metodologicas utilizadas pelo professor de

ciéncias.
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