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COVID-19 EM TEMPOS DE ISOLAMENTO: EDUCACAO NAO
FORMAL E JOGOS PARA INFORMAR E SENSIBILIZAR
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Ana Paula Vidotti intuito de fazer com que os alunos e interessados pudessem aprender
Universidade Estadual de Maringa, divertindo com os conteldos essenciais e se mantivessem
Maringa-PR — Brasil informados sobre as complicacdes que o planeta percorre no mundo

apvidotti@uem.br contemporaneo. A educacdo ndo formal € muito importante e pode

Isabela Peixoto Martins proporcionar inumeros beneficios e favorecer no método de ensino-
Universidade Estadual de Maringa, aprendizagem, na qual os alunos conseguem compreender, observar,
Maringa-PR — Brasil interpretar e solucionar diversas questdes por ocorrer fora do sistema
ipmartins2@uem.br comum de ensino, sendo complementar a este. Por esse motivo
Juliana V. C. Martins Perles atividades ludicas como “Contagio Nao!” e “Corrida Contra a
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COVID-19 IN TIMES OF ISOLATION: NON-FORMAL EDUCATION AND GAMES TO INFORM
AND AWARENESS
Abstract
In this time when the world ig going through a health crisis, the educational institutions in general saw the
need to change the way of teaching, so that knowledge can reach students with quality despite the distance.
There are countless problems that affect education, especially with the immediate changes that have occurred.
To assist teachers and students, several didactic materials have been developed with the aim of making students
and interested people learn having fun the essential contents and maintain information about the complications
that the planet is going through in the contemporary world. It is known that non-formal education is very
important and can offer numbers of benefits and favor the teaching-learning method, in which students can
understand, observe, interpret and resolve several issues. For that reason playful activities, like "Contagion
No!" and “Race Against COVID-19”, were elaborated.
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Covid-19 em tempos de isolamento: educagdo ndo formal e jogos para informar e sensibilizar

1. INTRODUCAO

E plblico a existéncia da pandemia de
COVID-19 e muito se tem debatido acerca das
consequéncias sanitarias que ela estad ocasionando.
Os diversos meios de comunicacao e noticiarios tém
demonstrado a distribuicdo mundial da doenca e o
Brasil como epicentro da pandemia a partir do més
de abril de 2020 (MENEZES, 2020). O pais tem
enfrentado graves consequéncias e impactos
econdmicos, culturais e politicos, que marcaram sua
historia. Além desses impactos mencionados, o setor
educacional teve que se reinventar diante do cenario
ocasionado pelo novo coronavirus, isto é, optar por
diferentes metodologias e estratégias de ensino
remoto, uma vez que as escolas publicas e privadas
tiveram suas atividades presenciais paralisadas e a
utilizacdo de seus espacos fisicos proibidas por
tempo indeterminado (ALI, 2020).

A educacdo formal tem objetivos claros e
especificos e é representada por espacos fisicos e
presenciais nas escolas e universidades (GADOTTI,
2005), os quais suspenderam suas atividades
presenciais e estdo utilizando aulas remotas por
meio de diferentes tecnologias da informacéo e
comunicacdo (TICS), em formato online via
internet. Logo, com esta nova circunstancia, além
dos desafios estruturais de equipamento tecnoldgico
adequado e acesso a rede de internet, os professores
e educadores tém se deparado com um novo desafio
didatico de como despertar o interesse dos alunos
para atividades remotas em situacdo de isolamento
social. Nesse cenario, a utilizacdo de materiais e
instrumentos de ensino ndo formal, como 0s jogos

didaticos, podem ser alternativas interessantes.
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Os jogos didaticos sdo importantes
instrumentos lddicos utilizados nas escolas por
garantirem geralmente uma aprendizagem mais
significativa. De acordo com Roloff (2010), o ludico
pode trazer uma leveza a rotina escolar, fazendo
com que o aluno registre com maior énfase 0s
ensinamentos que lhe chegam. Para a utilizag&o dos
jogos no ensino formal é necessario integra-los aos
conteudos da disciplina em questdo, baseados na
série e modalidade de ensino pautado na construgédo
do pensamento ldgico (FERREIRA; PEREIRA,
2013).

No ensino ndo formal, como acontece nos
centros/ museus de ciéncias e outros espagos que
ndo sejam o da sala de aula, o emprego dos jogos
ndo é diferente, na verdade é até mais eficaz.
Segundo Lira-da-Silva et al. (2007), estes espacos,
junto com as escolas, podem servir como pontes
entre 0 hoje e 0 amanha, abrindo oportunidades para
0s estudantes, além de auxiliar na concretizacdo de
conceitos e suas aplicagdes. Da mesma forma

Tarouco et al. (2004, p. 120) relata que,

[...] os jogos podem ser ferramentas
eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e
aumentam a capacidade de retengéo do
que é ensinado, exercitando as fungdes
mentais e intelectuais do jogador.

Desta maneira, 0S jogos cumprem um papel
motivador no processo de ensino e aprendizagem, o
qual é aperfeicoado também pela divulgacdo
cientifica. A divulgacéo cientifica pode ocorrer em
diversos ambientes, desde universidades e escolas
até museus, documentarios de televisdo e outras
midias. A mesma torna-se essencial para 0 nosso

desenvolvimento enquanto cidaddos integrantes
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ativos e pensantes na sociedade. Valério e Bazzo
(2006) relatam em seus estudos que,

[...] argumentos tém apontado a urgéncia
de que a divulgacdo cientifica assuma
seu papel como ferramenta fundamental
na formacdo dos cidaddos. Como
sinalizado anteriormente, seu potencial
formativo e a insercdo social de seus
veiculos colocam-na em posicdo
destacada na construcdo de uma nova
ordem de relacbes entre ciéncia,
tecnologia e sociedade.

Assim, considerando o que ja foi dito,
podemos ainda relacionar a divulgacdo da ciéncia
como uma importante aliada ao combate da
pandemia que estamos vivenciando atualmente, uma
vez que as pessoas em geral precisam estar
informadas e atualizadas a maior parte do tempo.
Barbosa (2020) diz em seu estudo que o sistema
cientifico acaba sendo fortalecido no momento em
que proporciona informacdes qualificadas e seguras
ao publico. Além disso, com a divulgacdo da
ciéncia, inumeras questbes sobre a COVID-19
podem ser desmistificadas fazendo com que o0s
cidaddos tenham mais conhecimento a respeito da
doenca e seu desenvolvimento no mundo.

Neste contexto, o presente trabalho visa
ressaltar a importancia dos museus de ciéncias e seu
papel na divulgacdo cientifica, como também a
produgdo e disponibilizagdo de materiais online
complementares (jogos didaticos) associados ao
novo coronavirus, para utilizagdo junto aos
conteudos escolares comumente aplicados nos
diferentes niveis escolares. Com o objetivo principal
de sensibilizar e informar adequadamente
educadores e alunos sobre a pandemia da COVID-

19.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Os temas para serem abordados em
formato de jogos foram selecionados em uma
primeira etapa com o objetivo de “ensinar
divertindo”. Flemming e Mello (2003) afirmam
que a contextualizacdo do conteudo ¢é
fundamental, para poder inserir 0s jogos como
atividade complementar a disciplina e o
professor assume o papel de mediador desse
processo. O uso dos modelos didaticos € uma
ferramenta de ensino muito eficaz, segundo
Garcia Pérez (2006), que ainda acrescenta 0s
possiveis beneficios de seu uso, como o elo
entre a abordagem tedrica e préatica do docente,
que obtém a participacdo ativa do aluno
investigador durante o processo de ensino e
aprendizagem. Muitos docentes apresentam
resisténcia quanto a insercdo de materiais
didaticos em suas aulas; ndo é sem motivo que
esses instrumentos de ensino demoraram para
serem aceitos como um instrumento de ensino
no ambiente educacional (GOMES et al, 2001).

Miranda (2001) relata outros beneficios
que os jogos didaticos podem oferecer em trés
aspectos, o cognitivo: quando o individuo
“desenvolve inteligéncia e personalidade,
fundamentais para a construgdo de
conhecimentos.”; o social: que permite a
“simulacdo de vida em grupo”, em que o
individuo detém comportamentos sociais
reconhecendo os valores e as regras a partir da
interacdo com o0s demais; e a afetividade:

quando o individuo desenvolve “sensibilidade e

empatia” através das relagdes interpessoais. Em
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concordancia com a autora, o uso de atividades
ludicas realmente possibilita 0
desenvolvimento intelectual, contribuindo na
percepc¢do dos contetdos, além de promover a
comunicagdo e 0 enriquecimento das
linguagens dos individuos através da
sociabilidade.

Ambos 0S jogos didaticos
desenvolvidos, tem o proposito de levar aos
alunos, informacg6es concretas e de qualidade,
como também os conhecimentos cientificos de
forma ludica, fazendo com que os individuos
possam exercitar 0 seu raciocinio l6gico junto
ao lazer, por meio do uso de materiais didaticos
de fécil confeccdo ou aquisicdo. E importante
destacar que os jogos didaticos produzidos
foram  estabelecidos para determinados
publicos-alvo. Entretanto, nada impede deles
serem aplicados para todos o0s niveis
educacionais ou para aqueles que tiverem o
interesse em jogar, pois, de acordo com
Campos; Bortoloto; Felicio (2003) as pessoas
ficam mais motivadas quando surgem
propostas que alterem sua rotina ou que
provoquem desafios, e é essa a funcdo desse
tipo de atividade, ou seja, fazer com que os
individuos sintam-se entusiasmados para
aprender de forma divertida.

Devido ao isolamento social, as
dindmicas das instituicdes de ensino foram
totalmente alteradas, o que gerou diversos
impactos. Um exemplo é a saude mental por
parte da populagédo, Ornell et al. (2020) alerta
sobre as mudangas psicologicas que mais
afetam as pessoas no periodo da pandemia,
devido a sobrecarga de informagdes (exe.:
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namero de 6bitos, o0 alto potencial de contagio
da doenca, o isolamento social, etc.), que
provocam, emocdes desconfortaveis ou até
patoldgicas quando muito exacerbadas, como o
medo, O estresse, a raiva e a ansiedade. O
proprio autor relata que “durante as epidemias,
0 numero de pessoas cuja saude mental é
afetada tende a ser maior que o nimero de
pessoas afetadas pela infeccdo” (ORNELL et
al., p. 2, 2020). Para tentar conter esses fatores
negativos, a World Health Organization (2020)
publicou diversas orientacGes de prevencdo a
COVID-19 e a Centers for Disease Control and
Prevention (2020) divulgou alguns protocolos
para auxiliar no tratamento da saude mental. E
uma das recomendacdes, surpreendentemente é
produzir materiais educacionais facilmente
acessiveis a populacdo, bem como ser criativo
para elaborar jogos que possam distrair, gerar
lazer e manter a aproximacao com a familia.

E nesse contexto que entra os impactos
positivos do uso de recursos didaticos. Um
deles é a promocao/estimulo da criatividade dos
professores e alunos, na confeccdo de tais
recursos, como por exemplo na elaboracéo de
jogos didaticos. Cunha (2012) defende em seu
estudo que os jogos apresentam estimulos ao
interesse dos estudantes, fazendo com que os
mesmos  construam novas formas de
pensamento e, por outro lado, o professor leva
a condig&o de condutor, estimulador e avaliador
de aprendizagem.

Outro impacto positivo consiste na
integracdo familiar, em que os membros da
familia e demais moradores da residéncia

podem participar, apropriar e adquirir juntos
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informacBes importantes a respeito do novo
coronavirus e a doenca ocasionada por ele, bem
como os cuidados fundamentais para o0
enfrentamento da pandemia (CUNHA, 2012).

3. MATERIAIS E METODOS

A partir da Base Nacional Curricular
Comum (BNCC) e dos Projetos Politicos
Pedagdgicos (PPP) de algumas escolas de
Maringa, o Museu Dindmico Interdisciplinar
(MUDI) da Universidade Estadual de Maringa
(UEM), com a atuacdo de graduandos e pés-
graduandos das diversas areas das ciéncias, sob
orientacdo de muitos professores elaboraram
materiais complementares a educacdo basica,
que veio a compor o Evento de Extensdo
“MUDI e educagdao nao formal durante o

isolamento da COVID-19.

Sabendo que alguns conteldos da
disciplina de Biologia e de Ciéncias sao
abstratos, o professor encontra dificuldades em
lecionar, e vé a necessidade de inserir em suas
aulas atividades ludicas. Durante o isolamento
social, os responsaveis pelos alunos sao
encarregados de acompanhar seus estudos. O
uso do material complementar pode ser
empregado nestas situacbes como um modelo
de aprendizado, na qual, todos serdo
beneficiados com diferentes concepgdes e

conhecimentos.

Como ja mencionado anteriormente, a

COVID-19 é uma doenca contemporanea que
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afetou todos os continentes se tornando uma
pandemia. Por ser algo novo, existe uma cautela
na divulgacdo das informacgdes, porém, 0s
dados ja obtidos sdo de grande precisdo e
veracidade. Com base nestas informacdes
disponibilizadas até o momento, os materiais
foram produzidos. O desenvolvimento do

material foi realizado em etapas:
Selecdo do conteudo:

Seguindo a Base Nacional Curricular
Comum (BNCC) e o Projeto Politico
Pedagogico (PPP) das instituicdes de ensino de
Maring4, os alunos analisaram os conteudos
ministrados em todas as séries da educacdo
béasica - ensino fundamental Il e médio - para
elaboracdo, através da educacdo ndo formal, de
materiais complementares para  serem
utilizados durante o isolamento em razdo da
pandemia de na COVID-19. O contetdo sobre
virus e medidas profilaticas é aplicado no
sétimo ano do ensino fundamental e no
primeiro ano do ensino médio ocorre uma
reintroducdo de todos os conteidos adquiridos
anteriormente, para assim introduzir o contetdo
sobre os sistemas do corpo humano, para que
aprendam as  sobre as  estruturas,
funcionamentos e rea¢des do organismo diante
de uma possivel contaminacéo, e também como
se prevenir alem de medidas de prevencgédo e
compreender compreensdo de dados

epidemioldgicos de determinada doenca.
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1. Publico-alvo:

A partir do levantamento do conteudo
abordados nos diferentes niveis escolares foi
decidido por trabalhar assuntos que que
abordam doencas virais, como € o caso do
novo coronavirus, estabeleceu-se entdo que
seria desenvolvido um material para o
sétimo ano e um para 0 ensino médio.
Observacdo: o material produzido também
pode ser empregado para alunos de outras
séries, bem como para todo aquele que tiver
curiosidade ou vontade de joga-lo,
independente da idade e grau de

escolaridade.
2. Modelos didaticos:

Visando 0 baixo custo e a qualidade do
material fornecido, foram elaborados dois
jogos de tabuleiros: “Contagio Nao” para o
ensino fundamental e “Corrida Contra a
COVID-19” para o ensino médio. O
proposito é que o aluno imprima ou desenhe
0s jogos e cole sobre uma superficie, por

exemplo no papeldo, para dar firmeza.
3. Preparacao do material:

Foi utilizado para a montagem dos jogos
0 programa da Microsoft, PowerPoint. As
figuras utilizadas para ilustrar o material
foram retiradas do Google Imagens e com
opcao de pesquisa de imagem avancada na
selecdo em “sem restricoes de uso,
compartilhamento ou modificagdao”. A
maioria das informacgdes presentes nas

atividades foram retiradas dos sites oficiais
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da Organizacdo Mundial da Saide (OMS),
Ministério da Saude (MS) e Secretaria
Estadual de Saude do Parana (SESA).

41 Jogo “Contagio Nao” - ENnsino
fundamental 11

Contém:

01 tabuleiro em formato do mapa do Brasil,
dividido em estados;
27 cartas-estados com os nomes dos estados
brasileiros separadas por cores (cor vermelha:
regido norte; cor azul: regido nordeste; cor
amarela: regido centro-oeste; cor roxa: regiao
sudeste; cor verde: regido sul) - para recorte;
30 cartas-questdes com Vvarias perguntas sobre
0 tema de contaminacgdo do novo coronavirus;
01 planilha de virus - para colorir e recortar;
01 gabarito das questdes;

01 manual de instrugdes.

O objetivo do jogo é evitar a
disseminacdo do virus SARS-CoV-2 nos
estados brasileiros. Os jogadores precisam
acertar 0 maior nuimero de respostas das
perguntas presentes nas cartas-questdes, caso
contrario infelizmente algum estado sera
contaminado com um dos virus SARS-CoV-2
retirados da planilha para recorte, estes serdo
utilizados somente em caso de contaminacao,
ou seja, quando o jogador errar a resposta. As
cartas-estados devem também ser recortadas e
sorteadas junto as cartas-questfes e a divisao
deve ocorrer em partes iguais entre todos o0s
jogadores. As respostas podem ser conferidas
no gabarito que acompanha o jogo, assim 0S

jogadores conseguem discutir as questdes e
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aprender sobre o assunto, conferindo ao seu
raciocinio o acerto ou erro. O manual de
instrugbes explica como jogar, dentre outros

detalhes sobre o jogo.

Figura 1: A) Mapa do Brasil dividido por estados que
serdo ou ndo contaminados pelo virus. B) Virus SARS-
CoV-2 (para colorir e recortar). Fonte: Elaborado pelas
autoras

i RECORTE A LINHA PONTILHAD%E
Cartas-Estados 03

DISTRITO FEDERAL (DF)

GOIAS (GO)

MATO GROSSO (MT) MATO GROSSO DO SUL (MS)

Figura 2: Cartas-estados (para recorte).
Fonte: Elaborado pelas autoras
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i_ RECORTE A LINHA PONTILHADA ~ i

Cartas-Questdes

“

1- 0 coronavirus SARS-CoV-2 é:

8} | )Um virus que j& existe ha muitos
séculos.

b} { ) Um virus que ainda ndo se sabe se é
novo ou néo.

¢} { ) Um virus novo que afeta o ser
humane

i 2- Aboca é uma porta de entrada de diversos virus
@ agentes patopénices, a escovacio correta dos
dentes deve ser feita pelb menos duas vezes por
dia. Essa frase é:

{ ) VERDADEIRA
{ ) FALSA

3- Se sentir sintomas assodados 3 COVID-19,
devo ficar em casa em isolamento e
comunicar o centro hospitalar

mais proximo a mim?

{ ) VERDADEIRA
{ )FALSA

&- A COVID-19 pode ser transmitida de uma pessoa
gque tenha contato proximo com  alguém
contaminado (transmiss3o direta), ou através do
contate com superficies e objetos contaminados
i (transmissdo indireta).

{ ) VERDADEIRA
{ ) FALSA

outros cuidados especiais?

{ ) VERDADEIRA
[ )FALSA

5- & utilizagio de miscara ndo implica em |

&~ Qual a distancia minima a que devo estar de
outra pessoa, para n3o ser infectado pelo virus
SARS-CoV-27

a) [ ) cercadel0metros
t b){ Jcerca de 5 metros
l_:![ }cerca !if_i metros

1- -I:a-vara m30 com agua e sabdo é eficients
ouindicado na profilaxia do SARS-CoV-27

E
{ )NED

B- De que forma podemes nos contaminare ser
infectades com o SARS-CoV-27

a)( ) Estando acercade 20 metrosde uma
pessoa infectada.

b) [ )} Através de goticulas liberadas pels fala,
tosse ou espirro de uma pessoa infectada que néo
| estejausando a mAscara.

9- Qual dessas frases é verdadeira?

&) [ ) Avacinacio € importante, porque
previne o aparecimentode muitas doengas.
b} { )} Avacinaciongo é muito importante,
pois raramente € eficaz.

10- Se alguém doente com COVID-19,como & que
| sabe se j4 estd curade?

&) [ )} Apenas atraves da analises de exames, que
devem ser negativos pare o virus SARS-CoV-2, ou
apds 0 tempo de quarentena determinado pelo
| médico.

b} { } Apenas se deixarde terfebre e de tossir.

Figura 3: Cartas-questdes -

perguntas sobre a doenca

COVID-19 (1-10). Fonte: Elaborado pelas autoras

11 Dosstss crinicos om dabetes, asma,
bronquite, Npertensss, 31 considarsdos
rupos de fisca ¢ odem apreseniar casos
graves da COVID-19. 0 que & uma downca
crinica?

12- s nossas mins podm costar mulss
mitrbansnss Dewm ser  Léss
Irequantemenie com:

&) ) Agua e sebo oufazerusn e lcool 0%

al =
B){ ) Doenga gue pede perturar durante
meses, 2a0s u2 ids a4

bl ) Beste

20- 56 ecabormas wns cars ou sacomenda

22- U virws 531 poguenes sgentss infeciesas
. h :

W

1 )M
1 w0

55 sorisiei atraes e micescpies ptaes.

() VERDADERS
( )FALSA

23-0 Virus SARS-0oV-2 330 compestas por
- .

13- Comnanires ¢ uma familia do virus, onde
3¢ sncorkra sste neve virus SARS-CoV-2, gue
i "

14- As miscaras no ciriegicas (caseiras) ou do
dassicadas como materal médioa hasgtabr
[EPL cotifcatas), 2 preveacin

() VERDADERA
{ JFALSA

da transmissio do roravivus. que privees 3
cOND-1%:

() VERDADEIRA
[ )P

prssnte 0 iteror &4
560 nicks, axs om & ndudo e o
envela s, o gua e di 2 pariniade
wma o, E o2 2 razie pn 2 m
daneminacic

| ) VERDADERA
[BEY

- Sabit-s0 8 0 SARS-CoV-2 "sabw abamira
das opicer’, passmds dos amimas pars 35
humanes

() VERDADERA
{ JFALSA

15- 0 virus SARS-Ca¥-2 pude ser transmitids
parpicada d insotes como masgulos?

( 1sM

( INiD

16 Come oesms 2 transmissio de cwronanires.
SARS-Cal-77

& [ ) Por gaticuls, prjetatis nonmalmerte
stravés dafala tosse ouespimm.
B[ ) P cantat com abjetos contaminages

B- U satibitions S oficams para
combater ins?

[BE]
1 w0

- £ wgur compartlhar amida o ma et
outonslioscom satraspesse’

(1sM
N0

71~ No noms COMD-Y, o "M sigifica
comnavinus, 7 dsanca o /¥ i o ans am geo

18- Quasto maor 2 exposicio a0 virus SARS-Col-
2, maier i 2 pbbiode do ooume 3

() VERDADERA
{ JFALSA

() VERDADERRA
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Figura 4: Cartas-questdes - perguntas sobre a doenca COVID-

19 (11-30). Fonte: Elaborado pelas autoras.
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L
GABARITO

Letra C.

Verdadeira.

Verdadeira. 0 centro hospitalar ird te orientar a melhor forma possivel de se cuidar e evitar
maiores denes ou riscos a vocE e aos demais.

Verdadeira. A transmissio direta ocorre principalmente stravés de poticulas que contém
particulas virais que sdo liheradas pelo nariz ou boca de pessoas infectadas, & que quanda
tossem ou espirram, podem etingir diretamente a boce, nariz e olhos de quem estiver proximo.
A transmissBo indireta ocorre guando as goticules depositam-se nos objetos ou nas
superficies que rodeiam a pessoa infectada ¢, desta forma, outras pessoas quando tocam com
a5 maos nestes objetos ou superficies, tocam depois nos seus olhos, nariz ou boca.

Falsa. Wilizar a mascara implica em cuidedos especiais: Antes de coloc-las, as maos devem
estar higienizadas (lavadas com dgua & ssbBo ou passar &lcool 70%. Pegar na mascara
tocendo apenas nos eldsticos letersis. Colocd-la na posigBo correta, de forma que figue
sjustada & face, tampando & boca & o nariz. N&o s devem colocar as méos na mascara apos
coloc-la.

Letra C.

Sim. Devem-se sempre manter uma boa higienizacgo das méos,. A lavagem correta delas
ajuda & eliminar os microrganismos ali presentes.

Letrs B. Essas goticules, normalmente, ndo de projetam & disténcias superiores & 1 metro.
Porém estudos comprovam algumas excegles, como € o caso de alguns esportes como o
ciclismo, a5 noticulas podemse projetar s até 20 metros devido a forca do vento.

Letra A. O Brasil tem um programa de vacinagdo gue deve ser seguido, pois abrenge muitas
vacinas essenciais, como contra o tétano, sarampo, aripe, hepatite, etc.

Letra A.

Letra B. As doences cronicas néo séo doencas facilmente solucionadas, sendo elas de
progressio lenta com longa duragBo, podendo durar meses, anos ou acompanhar durante &
vida toda (por ex disbetes ou hipertensio) Doentes crinicos sBo mais wulneréveis a adguirir
outras doengas, como esta prowocada pelo SARS-CoV-2, inclusive tendem a evoluir pare casos

gravesda COVID-19.

Letrs A Lavar as méos varias vezes ao dia & uma boa forma de nos protegermos e de
protegermos os outros, pois & lavagem correta elimina a maioria de todos os microrganismos
QuE POS3aAM causardoencas.

Verdadeira.

Figura 5: Gabarito das questdes (1-13).
Fonte: Elaborado pelas autoras.

14, | Verdadeire. A utilizacBo de méscaras caseiras ou de uso come EPJ tmbém contribuem pra
evitar & transmissio do virus SARS-CoV-2, desde que sigam as recomendaches da
Organizacio Mundial de saide Durante a pandemia de COVID-19 muitas cidsdes brasileiras
tornarem obrigatdrio o uso de mascaras em locais piblicos, como nos supermercados, nas
farmécias, nos transportes pablicos e nos locais onde possa ter e presenca de muites pessoas

15. | N&o.0sestudos desenvolvidos até hoje ndoindicamgue haja tal possibilidade.

16. | Letre C. Quande ocorre o espirro ou & tosse, deve-se cobrir o nariz & boce, pode usar o
cotovelo, debrando o brage, ou fazer o uso de lencos (devem ser jogados fora imediatamente
em lixeira apropriada). Em seguida devem-se lavar as maos com &gua € sebdo ou fazer o uso
de &lcool T0%.

17. | Verdadeira. 0 virus apareceu na China pels primeira vez em dezembro de 2019

18. | Verdadeira. Os riscos varia de acordo com a exposicio ao virus SARS-CoV-2.

19. | Letra A,

20. | Letrs C. Este periode de exposigo e incubagio, determinado como de 2-14 dias ainda esta
sendo estudado, mas refere-se & um periodo em que a pessoa pode estar contaminada pelo
virus ha varios dias sem saber, pois essa doenca COVID-19 pode expressar os sintomas ou néo.

21. | N&o. Por enquanto ndo hé estudos que indiquem que o virus SARS-CoV-2 possa sobreviver o
tempo suficiente cartas ou encomendas.

22. | Verdadeira. Existem virus de diversos tamanhos, porém sfo todos muito peguenos para
pederem servistos a olho nu.

23. | Verdadeira.

24 | Verdadeira_ Fste “salto de barrei” € comum, & j& ocorreu no surgimento de outras doengas,
néo aconteceu apenas sd com o SARS-CoV-2. Ainda ndo se sabe como £ que esta transmiss@o
aconteceu, e qual o animalque a provocow

25. | N&o.0s antibidticos combatem as bactéries, e néo virus. Além disso, devem ser usados apenas
porindicacio médica.

26 | NEo. Nio € seguro compartilhar alimentos efou utensilios utilizados tanto nas refeicies
(pratos, opos, talheres, guardanapos) quanto na higiene pessoal (escova de dente, toalha de
hanho, tozlha de rosto, etc), com o qual j& tenhamostio contato.

27. | N&o. Pessoes fora do grupo de risco tembém podem ser contaminadas e infectadas, e
infelizmente hé dados alettando que estes também podem vir a dhito. E errade compartilhar
ositens pessoas até mesmo quando ambos sBo saudéveis.

28. | NEo.A vacina da gripe HINT ndo tem gualguer efeito face ao coronavirus SARS-CoV-2

29. | Verdadeira. Embora os primeiros casos tenham eparecido na China (isia), & COVID-I9 j&
atingiu todes os continentes. No Brasil (Américe do Sul) & deenga atinge todas as pessoas do
pais.

30. | Letra A

Figura 6: Gabarito das questdes (14-30). Fonte: Elaborado
pelas autoras.
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INSTRUCOES &

Namero de participantes: De 02 a 04 jogadores. A partir de 11 anos. Deve-se ter um
juiz para realizar a leitura e corregcdo das respostas.

Materiais: 01 mapa do Brasil 30 cartas-questdes diversas sobre o tema de
contaminagao do novo coronavirus; 01 gabarito das questdes; 27 cartas-estados com
os nomes dos estados brasileiros separadas por cores (cor vermelha: regido norte;
cor azul: regido nordeste; cor amarela: . cor roxa: regido sudeste;
cor verde: regido sul).

Obs.: Recomenda-se que antes de iniciar o jogo, os jogadores pintem as regides do
Brasil da mesma cor que as cartas-estado para facilitar a localizaggoduranteo jogo.

Objetivo do joge: Os jogadores deverde evitar o conidgio da doenga COVID-19 no
maior nimero de estados do Brasil que conseguirem com os acertos das questies
por eles sorteadas.

Como jogar: Os participantes deverdo sortear entre eles as cartas-estados. Sao 26
estados + Distrito Federal, totalizande 27. A quantidade de cartas-estados varia de
acordo com o nimero de jogador. Se o nimero de jogadores for igual a 02, cada um
ficard com 13 cartas e um estado sera descartado. Se for 03 jogadores, cada um
ficard com 09 cartas. Se for 04 jogadores, cada um ficard com 06 cartas e trés
estados serdo descartados. Assim, apds a divisio dos estados, o primeiro jogador
pescara uma carta-quesiao do monte, a qual devera ler a pergunta e respondé-la em
voz alta. Cada cartdo-resposta € equivalente a um estadoe na qual o jogador ird salvar
ou contaminar.

@ Errou a resposta: jogador devera pegar um virus (SARS- CoV-2) e colocar em um de
seus estados (sorteados no inicio do jogo) no mapa do Brasil

Acertou a resposia: jogador evitard que um de seus estados seja contaminado pelo

virus. 0 mesmo deve separar o estado salvo junto ao virus, e aguardar sua préxima
vez de jogar. O jogo continua assim sucessivamente até todos os estados serem
salvos ou ndo pela contaminagdo da COVID-19.
Obs.: a quantidade de estados por participantes devera ser a mesma quantidade de
virus para cada jogador, e assim no final poderdo contabilizar quem mais conteve a
contaminagao.

Fim do jego: 0 jego chega ae fim quando as carfas-questies acabarem. Sendo assim
deve-se contabilizar os estados brasileiros que foram salves ou nao do contigio pela
COVID-19. 0 vencedor & aguele que conseguiu manter o contagio do virus no maior
numero de estados que conseguir.

Figura 7: Manual de instru¢des para o jogo “Contagio

Nao”. Fonte: Elaborado pelas autoras.

4.2 Jogo “Corrida Contra a COVID-19”
Ensino médio

Contém:

01 tabuleiro do ponto de partida até a chegada;
01 folha com diversos pedes caracterizados
como profissionais de servigos essenciais - para
recorte;

01 dado -

15 cartas de sorte ou azar (contendo alguns

para recorte;

exemplos de medidas profilaticas);
30 cartas educativas sobre epidemiologia
(cartas verde escuro) e com alguns desafios
sobre profilaxia (cartas verde claro).
01 folha incluindo um contetdo complementar
as cartas verde escuro, sobre epidemiologia e

COVID-19.
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O jogo destinado para o ensino médio
foi baseado no jogo de tabuleiro “Banco
Imobiliario”, este por sua vez recebeu o nome
de “Jogo da Corrida da COVID-19”. O jogo
consiste em uma linha de partida e uma linha de
chegada, na qual durante o trajeto o jogador
precisa jogar o dado para saber quantas casas
caminhar. Porém, cada casa possui uma carta
especifica - as casas em verde-claro possuem
cartas com questdes e desafios referentes a
medidas profilaticas e curiosidades sobre o
coronavirus e as casas em Verde-escuro
possuem cartas com questdes voltadas a
epidemiologia da doenca e desafia os jogadores
a refletirem e conceituarem algumas

terminologias e/ou situagdes problema.

Durante o percurso o jogador pode
também cair na casa de “sorte e azar”, e terd que
sortear uma carta de sorte e azar e descobrir 0
que podera acontecer avancar ou voltar algumas
casas. Nas cartas de Sorte ou Azar constam
situacOes cotidianas e que podem desencadear
0 aumento/reducdo do contagio da COVID-19.
No Banco Imobiliario existe a prisdo, nesse
jogo o Epicentro, na qual os jogadores precisam
ter cuidado e também sorte para ndo cair nesse
local. Caso isso ocorra 0 mesmo jogador se
torna um contaminado e deve aguardar trés
rodadas sem jogar, a ndo ser que tenha o cartéo
passe livre, presente nas cartas de sorte e azar,
assim poderd sair ileso do Epicentro sem

precisar aguardar as trés rodadas.
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O jogo se encerra quando os jogadores
conseguirem atravessar a linha de chegada
seguindo os critérios estabelecidos no manual
de instrucdes. Os pebes do jogo a serem
escolhidos anteriormente ao inicio da partida
foram produzidos para homenagear o0s
profissionais que estéo trabalhando na linha de
frente contraa COVID-19. O jogador escolhera
0 que mais se identifica, podendo ser:
enfermeiro (a), médico (a), cozinheiro (a),
caminhoneiro (a), bombeiro, zelador (a),
professor (a), policial, agricultor (a), bidlogo
(a), recepcionista, e outras profissdes atribuidas
COMo Servigos essenciais no combate ao novo

coronavirus.

Figura 8: Tabuleiro do “Jogo da Corrida COVID-19”.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 9: Cartas de sorte e
Elaborado pelas autoras.

azar (para recorte). Fonte:

CONTEUDO COMPLEMENTAR SOBRE EPIDEMIOLOGIA E COVID-19

sk Carta o T A epidemiologia é a ciéncia que
estuda o processo salde-doenga na sociedade.
> No caso da covid-1%. a epidemiologia da
doenca vem sendo estudada desde dezembro de
2019, quando a doenga foi descoberta na cidade
de Wuhan, da China.

s Cerle o L Obelwos da Epicemiologa

Identificar fatores etiologicos na génese das
enfermidades, ou seja, os fatores que causam as
doengas. > O agente etiologico (causador da
enfermidade) da covid-19 é o virus SARS-Cov-2.

s Cote o & Alvidades da Epidemiologia
identificar e explicar os padroes de distribuigao
geogréfica das doengas. < A doenca pelo novo
coronavirus se espalhou pela América, Europa,
Oriente Mediterraneo, Ocidente, Asia e Africa.

* Carta n° B Atividades da Epidemiologia:
identificar perfis e fatores de risco; entender a
causa dos agravos a salde. < Os fatores de risco
(grupos de risco) da covid-19 s3o idosos acima de
60 anos, pessoas com doengas cronicas, criangas
e gestantes.

* Carta n‘12 Epidemiologia Investigativa: Apura
todos os fatores determinantes da situacéo de
sadde. Ex: investigacio de agentes etioldgicos;
fatores de risco. » Todos os fatores
determinantes da doenga covid-19 estao sendo
estudados desde quando a mesma teve alto
indice de propagagdo e contagio.

* Carta n" 17: Aplicaggo na prevencdo e controle:
0 objetivo da saide publica é promover,
proteger e restaurar 2 saude. 9 No Brasil os
postos de saude, hospitais e laboratorios
publicos estdo atuzndo contra a propagacdo da
doenca.

* Carta n* 19 A Distribuiggo Epidemioldgica
refere-se a analise quanto ao tempo, pessoas,
lugares e grupos de individuos afetados. & A
regido mais afetada no nosso pais & a regido
sudeste, atualmente.

Carta n* 20: A Curva Epidémica: E um grafico
(maioria das vezes simples) muito utilizado para
visualizar 0 a evolugdo (ou surto) de uma
doenga. < Em relagdo a covid-19 devemos focar
no efeito do achatamento da curva do grafico

pidemioldgico que ocorre principal com
medidas de isolamento social.

Figura 10: Cartilha com conteudo complementar as
cartas educativas sobre epidemiologia. Fonte: Elaborado

pelas

autoras.

Figura 11: Cartas educativas sobre profilaxia (para
recorte). Fonte: Elaborado pelas autoras.

A epidemiologia
A epidemiologia fornece

controle
erradicagao de
doengas

Objetivos da Atividades da
Epidemiologia Epidemiologia
ficar fatores , analisar a situacio

e sua histéri
natural

Atividades da
Epidemiologia
aliar 0 quanto os

Atividades da
Epidemiologia

; o Determinantes.
A D|Slrlbu_'(ﬂ° jerniolgicas: incl
Epidemiolégica

refere. a analise

quanto ao tempo,

afetados.
19
A Curva Epidémica
€ um grafico
(maioria d
simples) muito

Aplicagdo na
prevencioe
controle:

0 objetivo da saude
plblica é

er, proteger

A Epidemiologia

roa
evolugdo (ou surto)
de uma doenga

Areada
Epidemiologia
» a investigaca

Objetivos da
Epidemiologia:
» Descrever a
distribuicgoe a
magnitude
problemas
das populagde
humana:

Atividades da
Epidemiologia
» definir os m

Epidemiologia
Investigativa:

investigagao d
etiologicos;

fatores de risco
12

2 Epidemiologia

Areada
Epidemiologia
inoe

condigdes
da popul

A Epidemiologia
» aprimoramento da
. 1

Objetives da
Epidemiologia
Proporc

Atividades da
Epidemiologia
B abelecer

14

Epidemiologia
Investigativa

nada

Populagio
Epidemioldgica
inclui individuos com

stica:
cifica

rex.: criang
menores de 5

Areada
Epidemiologia
» a avaliagio do
mpacto das agd
para alterar a
situagdo de

29

A Epidemiologia
avaliagdo de
ecnologias, de
programas e de
servigos e analise
critica de trabalhos
cientificos.

30

Figura 12: Cartas educativas sobre epidemiologia (para
recorte). Fonte: Elaborado pelas autoras.
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JOGADORES - escolha seu profissional da linha de frente a0 combate 3 COVID-15.

BALCOMISTA

Figura 13: Pebes/Jogadores representados pelas
profissdes essenciais (para colorir e recortar). Fonte:
Elaborado pelas autoras.

DADO - monte o dado para jogar.

i — recorteoentorno

Figura 14: Dado (para colorir e recortar).
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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% | JOGO DA CORRIDA COVID-19

INSTRUGGES DO JOGO "

NUMERO DE PARTICIPANTES: De 02 a 05 jogadores. A partir de 14 anos.

MATERIAIS: 01 tabuleiro (sugere-se imprimir o jogo e colar o mesmo em um papel3o ou algo firme, que
possa ficar alinhado); 05 pedes; 01 dado; 15 cartas de sorte ou azar (contendo algumas situades
exemplos de medidas profilaticas); 30 cartas educativas sobre epidemiologia (cartas verde escuro) e
com alguns desafios sobre profilaxia (cartas verde claro). OBS: Recorte as cartas nas linhas
pontilhadas. As cartas verde escuro que tiverem asterisco (*) tem complemento na folha “Conteudo
complementar sobre epidemiologia e COVID-19".

OBJETIVO DO JOGO: Os jogadores deverdo atingir a linha de chegada cumprindo todos os desafios
propostos sobre a doenca COVID-19 nas cartas do jogo.

COMO JOGAR: Cada jogador deve escolher um pedo para participar. O primeiro jogador sera aquele
que tirar o maior ndmero com o dado e assim sucessivamente. O participante jogara o dado e andara o
nimero de casas indicado. Cada casa representa uma agio no jogo, isto &, se o jogador parar na casa
de cor verde escuro ele pescara uma carta do monte verde escuro. 0 mesmo acontecera com as
casas de cor verde claro e casas de sorte ou azar. Sempre que o jogador pescar uma carta devera ler
a mesma em voz alta para os outros participantes ouvirem. As cartas de cor verde escuro e claro
representam alguns desafios e s3o educativas. As cartas de sorte ou azar representam algumas
agdes que serdo indicadas com a leitura. Caso caia no epicentro fique 3 rodadas sem jogar, porém se
tiver o passe livre, pode sair na proxima jogada normalmente.

FIM DO JOGO: 0 jogo finaliza quando o primeiro jogador atingir a linha de chegada seguindo todos os ‘
critérios estabelecidosdurante a partida.

Figura 15: Manual de instrugdes para o jogo “Corria
Contra a COVID-19”.
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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