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Os acidentes ofidicos constituem um sério problema de satde publica no Brasil. Associado ao
intenso impacto do ofidismo sobre areas marginalizadas, rurais e periurbanas ou em zonas de
conflitos, hd uma importante lacuna de desinformacéo associada a medidas preventivas e de
primeiros socorros que interferem negativamente na prevencdo do acidente e recuperagédo do
paciente. Mitos e crencas a respeito das serpentes também potencializam o conflito e aumento
da mortalidade da ofidiofauna. Nosso objetivo & apresentar o jogo educativo “Trilha das
serpentes” sobre serpentes, nogdes de primeiros socorros € prevencao a acidentes ofidicos. O
jogo ¢ um dos produtos do projeto “Ciéncia Ludica: Brincando e aprendendo com jogos
educativos sobre animais pegonhentos” do Laboratorio de Cole¢des Biologicas e
Biodiversidade do Instituto Vital Brazil. Foi recentemente elaborado com base em premissas
de desenvolvimento e fases de planejamento de jogos educacionais propostas na literatura
nacional. Visando o publico infantil, o jogo baseia-se na dindmica de tabuleiro, onde os
jogadores precisam completar o percurso da trilha se deslocando por casas representadas pelos
anéis da serpente Coral-verdadeira Micrurus corallinus. A medida que avancam pelas casas
com auxilio de um dado, os jogadores se deparam com conceitos e/ou diferentes acGes que 0s
fazem voltar ou avancar casas. O jogador que primeiro alcancar o fim da trilha, vence a partida.
A promocdo de boas praticas em relacdo as medidas de primeiros socorros, prevencao de
acidentes ofidicos e conservacdo da ofidiofauna, por meio de estratégias educativas, como 0s
jogos, devem ser enfatizadas. Para que resultados efetivos sejam alcangados, acdes paralelas
continuadas, que abranjam ndo somente o publico infantil, mas toda a comunidade, devem ser
promovidas.
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Introducdo. Durante os anos de 2007-2019, o Sistema de Informacdo de Agravos de
Notificacdo (SINAN) registrou mais de 2 milhdes de acidentes por animais pegonhentos no
Brasil, a uma média anual de 175 mil casos. O ofidismo indica uma ocorréncia de 17,4%, o
qual pode levar a Gbito seis vezes mais pessoas se comparado a outras doencas existentes em
paises tropicais em desenvolvimento (Souza et al., 2022). Associado ao intenso impacto do
ofidismo sobre areas marginalizadas, rurais e periurbanas ou em zonas de conflitos, hd uma
importante lacuna de desinformacao associada a medidas preventivas e de primeiros socorros
que interferem negativamente na prevencéo do acidente e na recuperacgdo do paciente (Puorto
et al., 2017). Mitos e crencas a respeito das serpentes também potencializam o conflito e
aumento da mortalidade da ofidiofauna, uma vez que séo perseguidas indiscriminadamente
independente do perigo que possam oferecer (Silva et al., 2016; Neto et al., 2018). A educacéo
e a divulgacdo de conhecimentos bésicos sobre serpentes, medidas preventivas e de primeiros
socorros podem contribuir para alterar este cenario (Diniz, 2010; Pereira et al., 2015; Medeiros
Carvalho et al., 2017). Dentre as estratégias educativas, 0s jogos tém se destacado cada vez
mais na sociedade e na cultura como um recurso valioso para serem empregados na divulgacéo
da ciéncia, tecnologia e saude. O presente trabalho tem como objetivo a apresentagdo do jogo
“Trilha das serpentes” como uma estratégia educativa sobre serpentes, nocoes de primeiros
socorros e prevencdo a acidentes ofidicos.
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Materiais e Métodos. O jogo educativo “Trilha das serpentes” é um dos produtos do projeto
“Ciéncia Ludica: Brincando e aprendendo com jogos educativos sobre animais peconhentos”
do Laboratorio de Colecdes Bioldgicas e Biodiversidade do Instituto Vital Brazil. O jogo foi
elaborado nos anos 2021 e 2022 com base em determinadas premissas de desenvolvimento e
fases de planejamento de jogos educacionais propostas por De Macedo et al. (2009): (i)
definicdo do conteddo; (ii) conhecimento do publico alvo; (iii) definicdo da meta educacional;
(iv) elaboragéo ou adaptacéo do jogo educativo; (v) desenvolvimento das regras; (vi) previséo
do tempo de duracdo da atividade; (vii) previsdo do espaco; (viii) elaboracdo do material
ilustrativo; (ix) validacéo do jogo; (x) confeccdo fisica do jogo.

Resultados e discussdo. O jogo educativo “Trilha das serpentes” t€ém como (i) contetido:
serpentes, primeiros socorros e prevencao de acidentes ofidicos; (ii) publico alvo: infantil com
faixa etéria indicada a partir dos 7 anos; (iii) meta educacional: divulgar conhecimentos
cientificos sobre serpentes, explorar no¢Ges basicas de primeiros socorros e prevengdo a
acidentes ofidicos; (iv) adaptacdo do jogo e (v) regras: neste jogo, baseado na dindmica do jogo
de tabuleiro, os jogadores precisam completar o percurso da trilha se deslocando por casas
representadas pelos anéis da serpente Coral-verdadeira Micrurus corallinus. A medida que
avancam pelas casas com auxilio de um dado, os jogadores se deparam com conceitos e/ou
diferentes acOes que os fazem voltar ou avancar casas. O jogador que primeiro alcangar o fim
datrilha, vence a partida. Minimo de quatro e maximo de oito participantes/equipes por partida,
além de um intermediador; (vi) previsdo do tempo de duracdo da atividade: média de 40
minutos; (vii) previsdo do espaco: mesa e cadeiras; (viii) material ilustrativo (Fig.1). Apds a
etapa de validagdo, o material fisico sera confeccionado. O material fisico € composto por um
conjunto de 1 caixa embalagem, 1 tabuleiro com 50 casas comuns e 8 casas com acles, 4-8
pinos marcadores coloridos, 1 dado de seis faces, 1 ficha de informacgdes e acdes, e 1 manual
de regras.

Figura 1. Material ilustrativo. a) Tabuleiro; b) Caixa de embalagem; c) Ficha de informacdes
e acdes; d Manual de instrucdes. Designers: Ior Affonso e Flavio Rabelo.
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Conclusdes. E importante reforcar que os jogos de tabuleiro estimulam importantes habilidades
como a comunicacao verbal, o raciocinio I6gico, atencao, paciéncia, concentragdo e a interagdo
social. Esses fatores tornam a atividade mais dindmica e agradavel (Gehlen & Lima, 2014).
Ademais, acredita-se que a promoc¢do de boas praticas em relacdo as medidas de primeiros
socorros e prevencao de acidentes ofidicos, por meio de estratégias educativas, como 0s jogos,
devem ser enfatizadas, buscando, neste caso, diminuir riscos de sequelas e ébitos para
acidentados. O jogo também pode abrir caminhos para desmistificar mitos e crengas sobre
serpentes e assim contribuir para a conservacdo da ofidiofauna. Pode-se supor que 0 jogo
“Trilha das serpentes” seja capaz de contribuir para estes fins, ainda que isto ndo tenha sido
avaliado neste estudo. Para que resultados efetivos sejam alcancados, agdes paralelas
continuadas, que abranjam ndo somente o publico infantil, mas toda a comunidade, devem ser
promovidas (Toscani et al., 2017).
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