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Os saberes sobre Plantas Medicinais estao se perdendo!

Neste jogo, vocés interpretam um grupo de Agentes de Salde e precisam dialogar com a
populagéo para resgatar e sistematizar saberes sobre plantas medicinais dentro do
limite de rodadas. Devem buscar conhecer demandas de salde do territério, indicagées
de plantas para cada demanda e receitas de preparo e uso. Precisam, ainda, cultivar e
coletar plantas para o preparo de remédios caseiros, enfrentando bloqueios ao dialogo
e eventos desafiadores.

Serd importante trabalhar em conjunto, aplicando suas habilidades distintas para se
tornarem guardides dos saberes populares, atender as necessidades da populag¢do com
mais autonomia e integrarem ainda mais a comunidade nos processos de cuidado!

Por isso, este é um jogo cooperativo!

Jogadores Tempo
(ou duplas) de jogo ld?fe

2a4 50 Mmin



Componentes:

1 Mural da Unidade Basica de Saide (UBS)
(formado por duas pegas)

1 Mesa da Unidade Basica de Saude (UBS)
(formada por duas pecgas)

13 fichas de terrenos do territério

10 fichas de cultivo de plantas
(com duas faces: 1 e 2)

4 pedes dos Agentes de Saide
6 marcadores de pontos de acdo

62 cartas, sendo:

1% 8 cartas de Plantas
(com duas faces: A e B)

1¥ 12 cartas de bemandas
(10 Demandas e 2 Bloqueios)

1% 10 cartas de Receitas
(8 Receitas e 2 Bloqueios)

1% 18 cartas de Indicacoes
(16 Indicagdes e 2 Bloqueios)

1y 4 cartas de Habilidades
1¥ 9 cartas de Eventos
1t 1 carta de lembrete de Acdes
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“\ Preparacao do jogo ‘o

Antes de jogar, organizem os componentes do
jogo em uma mesa, conforme as 6 areas descri-
tas a seguir. Elas representam oS espagos por
onde os Agentes de Salde v&o se movimentar e
facilitam a realizag¢éo do jogo (imagem na pg.3):

@ Mural e Mesa da Unidade Basica de Salde:

O Mural e a Mesa s&o formados por duas pecgas
encaixadas e formam o interior da UBS, onde vo-
Cés irdo se reunir para compartilhar saberes. O
Mural fica acima da Mesa. As cartas s&o compar-
tilhadas nos lados da Mesa (1a), conforme os ti-
pos e cores das cartas. O centro da Mesa tem es-
pagos para testar as combinagdes de cartas.

@ Territorio:

Os locais da sua comunidade que VOCEs ir&o Visi-
tar. Organizem as fichas de terrenos ao lado do
Mural e da Mesa da UBS, na ordem da numeracao
(1 213) e segundo o0 modelo na pg.3 (vejam que
elas se encaixam, formando um desenho conti-
nuo a cada linha). Deixem as fichas 3 e 11 com o
lado do terreno vazio virado para cima. Coloquem
oS pedes dos Agentes de Saude no terreno da UBS,
no centro do territdrio. Deixem a carta de lem-
brete de Ag¢des (2a) perto para todos poderem ver!
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@ Plantas:

As cartas de Plantas e as fichas de cultivo de
plantas tém uma letra (A ou B) na parte inferior
direita. Escolham um dos grupos (A ou B) para
usar na partida. Separem as fichas de cultivo do
grupo escolhido (A ou B) e devolvam as fichas do
outro grupo para a caixa do jogo. Deixem as car-
tas de Plantas com o lado escolhido para cima.

Vejam qual dos grupos de plantas (A ou B) inte-
ressa mais a Voceés, por exemplo: plantas que ja
conhegam, que N&o conhegam e queiram conhe-
cer, ou plantas que identificam na suva regiéo.

a direita do territério, em cima.
As fichas de cultivo tém dois

lados: o lado 1 contém a muda e

o lado 2 contém a planta crescida.

Organizem as cartas de Plantas i 2

Coloquem as fichas de cultivo
sobre as cartas das Plantas

correspondentes, com o lado 1 E Ry
(muda) virado para cima.
As cartas de Plantas de coleta ! g’.
ficam sem fichas, pois elas néo AL
serdo cultivadas (imagem ao lado). &
) o
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@ Saberes:

0s membros da sua comunidade tém muitos sa-
beres (ver pg.6)! Os saberes obtidos no territério
sao0 representados por trés tipos de cartas:

Demandas de salde (0 que as pessoas do
territério tém precisado)

¢ IndicacGes de plantas (as demandas que
cada planta atende, usando certas receitas)

«y Receitas de remédios caseiros (como prepa-
" rar remédios com as plantas)

Cada baralho de cartas de saberes contém ainda
2 Bloqueios (pg.8).

As cartas de Indicagdes tém uma letra (A ou B) na
parte inferior direita, correspondente a um grupo
de plantas. Deixem apenas as 8 cartas do grupo
que vocés escolheram (A ou B) e os 2 Bloqueios,
guardando as cartas do outro grupo na caixa.

Embaralhem os 3 baralhos de cartas (Demandas,
IndicacGes e Receitas) separadamente, incluindo
seus Bloqueios. Posicionem os 3 montes ao lado
direito do territério, abaixo das plantas.

(®) Habilidades:

Cada Agente de Salde tem habilidades especifi-
cas (pg-11) que auxiliam o grupo no jogo!
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Disponham as 4 cartas de Habilidades viradas
para cima, uma ao lado da outra, abaixo do ter-
ritério. Da esquerda para a direita, comecem com
a carta do Mestre das Plantas e coloquem as ou-
tras em qualquer ordem. Cologquem oS marcado-
res de pontos de agéo (0s discos marrons) acima
da carta do Mestre das Plantas (ver 5a na pg.3).

@ Eventos:

Os Eventos podem ajudar ou atrapalhar a busca
por saberes (pg.12)! As 9 cartas de Eventos con-
tam as rodadas do jogo e sao divididas em duas
fases, pois os desafios s&o progressivos. Elas fi-
cam do lado direito das Habilidades.

Coloquem a carta de “Ultima Rodada” virada para
cima. Embaralhem as cartas de Eventos Fase 2 e
cologuem-nas viradas para baixo, em cima da
carta de Ultima Rodada. Depois, fagam o mesmo
com as cartas de Eventos Fase 1.

Y
°

Y 00

EVENTOS

EVENTOS




=\ Objetivo do jogo ¢#

O objetivo de vocés é formar quatro conjuntos de
saberes e sistematiza-los, organizando as cartas
no Mural da Unidade Basica de Salde (UBS).

Cada conjunto é formado por 4 cartas (pg.6): uma
de Demanda, uma de Indicagdo, uma de Receita e
uma de Planta (colheita ou coleta).

Vocés devem cumprir o objetivo em até 9 rodadas.

=\ |nicio do jogo /&

Vocés comegam 0 jogo com os pedes na Unidade
Basica de Salde (UBS), no centro do territoério.

Como todos da equipe trazem saberes de svas vi-
das, antes de comecar o jogo, sorteiem e colo-
quem 3 cartas abertas na Mesa da UBS: uma De-
manda, uma Indicagdo e uma Receita.

Primeiro(a) jogador(a): a Gltima pessoa que cui-
dou de uma planta comeca o jogo e tera a habili-
dade de Mestre das Plantas!

Os demais jogadores assumem as outras habili-
dades (pg.11) conforme a ordem de jogo, no senti-
do anti-horario.

w\ Pontos de Acado ¢~

0 trabalho dos Agentes de Salde envolve ag¢des
muito diversas, ainda mais quando é para obter e
sistematizar saberes sobre Plantas Medicinais!

Cada jogador(a) tem uma quantidade de pontos
de agdo que utiliza para realizar suas atividades.
Cada acéo pode “custar” um ou dois pontos, de-
pendendo do esforco demandado.

Uma “equipe” ideal neste jogo tem 4 Agentes de
Salde. Porém, nem sempre as equipes operam de
maneira ideal... Com menos jogadores, cada
Agente de Salde precisa assumir mais responsa-
bilidades para compensar o desfalque da equipe.

Por isso, dependendo da quantidade de jogado-
res, cada Agente de Salde recebe mais pontos de
acao por turno:

1t 4 jogadores - cada um tem 3 pontos de agéo
1% 3 jogadores - cada um tem 4 pontos de acao

1% 2 jogadores - cada um tem 6 pontos de acao

Lembrem-se: como o jogo é cooperativo, as
acdes de cada um devem contribuir para o obje-
tivo final do grupo!

—~< 5 2



0 icone no topo da carta de
indicagdo aponta se a planta
é de cultivo ou coleta.

A carta de receita explica
uma forma de preparo e
uso. Cada receita é repre-
sentada por um icone,
que também esta nas
cartas de demanda.

Cada demanda de saude
da comunidade é repre-
sentada por um icone,
que conecta as cartas
de demanda e indicagdo.

A carta de Planta inclui o
icone de cultivo ou coleta,
conforme o tipo da planta.

0 baldo amarelo explica
0 que deve ser feito para
obter aquela planta.
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A ) = P Q  hortela na area de Q
=z (= Plantas (ela fica na
Mesa da UBS até algum
S Agente levar para
Dilva 1 xfcara de agicar cultivar em uma horta).
’ (branco, cristal ou masca-
“Ah, € virar o tempo que vo), rapadura ou mel em 1 Ainfusdo ou tintura 4 o ¢
Ja fica muita criangca com Xicara de agua filtrada. refiU{erp ansiedade .
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A carta de demanda contém
icones de receitas.

Mas atencdo! Eles séo sé pistas.
As receitas apropriadas para
cada demanda vao depender da
planta indicada.

Os baldes verdes informam
as demandas que cada

planta atende e as receitas
adequadas para cada caso.

Ao lado da indicacéo para
cada demanda esta o icone
correspondente a ela.
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=\ Como Jogar /&

Vejam abaixo como funcionam os diferentes ti-
pos de Agdes que Vocés véo realizar no jogo.

Y
S

A movimentacao dos Agentes de Salde é sempre
ortogonal (na vertical ou na horizontal).

Excegdo: o Mestre da Curiosidade (pg.11) também
pode andar na diagonal.

N Andar pelo territério
(1 ponto de ac¢édo)

0s jogadores ndo podem parar no mesmo terreno
que outro Agente de Saude, fora da UBS.

Excecdo: o Mestre do Compartilhamento (pg.11)
pode parar junto de outros Agentes de Salde fora
da Unidade Basica de Saude.

Andar nos Atalhos: O Agente de Salde usa 1 ponto

de acdo para entrar no atalho, mas n&ao prec:sa

usar nenhum ponto para sair.

N\ Conversar no territorio para & '
obter saberes (1 ponto de a¢&o) @) -

Para obter as cartas de saberes (Demandas, Indi-

cacoes e Receitas), vocés precisam percorrer o

territério. Em alguns terrenos, existem pessoas
que podem compartilhar saberes.

Os tipos de cartas de saberes que vocés podem
obter em cada local s&o indicados pelos icones
presentes nas fichas dos terrenos (veja os icones
na pg.4, item 4 da Preparagéo do Jogo).

Tipos e quantidades de saberes:

Em cada conversa, o Agente de Salde obtém 1 sa-
ber usando 1 ponto de a¢do. Cada jogador pode
conversar até 2 vezes por turno num mesmo ter-
reno, ou seja, usar 2 pontos de a¢do para conver-
sar no mesmo lugar.

Onde ha 2 tipos de saberes, o Agente de Salde es-
colhe qual deseja obter. Se conversar de novo
nesse terreno nesse turno, o Agente de Salde
terd que pegar 1 saber do outro tipo.

EXcecao: o Mestre do Didlogo obtém 2 saberes por
conversa, usando 1 ponto de agao. Onde houver 2
icones, deve pegar 1 saber de cada.

As cartas de saberes ficam nas méos dos Agen-
tes de Salde até que se reGnam com outros jo-
gadores na UBS e algum deles “abra a conversa”
(pg.8). Fora da UBS, s6 podem dizer que tipos de
Saberes conseguiram e se estes contribuem
para formar um conjunto.

~ 7 2



Cada jogador pode ficar com no maximo 3 cartas
na mao.

Excecdo: 0 Mestre do Dialogo e o Mestre do Com-
partilhamento podem ficar com 4 cartas (pg.11).

A qualquer momento, Vocés podem conferir as
cartas que estdo na Mesa da UBS e falar sobre
elas, construindo estratégias em conjunto para
alcancgar seu objetivo.

N\ Conversar na Unidade Basica de Salude para
compartilhar saberes (1 ponto de ag&o)

Para compartilhar os saberes obtidos, € necessa-
rio estar com pelo menos mais um Agente de
Salde na Unidade Basica de Saide.

0 Agente de Saude da vez “abre a conversa”
usando 1 ponto de agdo e todos que estiverem na
Unidade Basica de Salde baixam as suas cartas
abertas na Mesa da UBS, para que 0 grupo possa
conversar e verificar as combinacdes possiveis.

Nem sempre oS moradores vao querer comparti-
lhar saberes. As vezes, podem apresentar ideias
contrarias ao uso de plantas — o que chamamos
de Bloqueios (veja a seguir).

—~ 8 2

a\ Desbloquear o dialogo no terreno ..

(2 pontos de ag&o) 9

Os bloqueios (ideias contrarias ao uso de
plantas) tém efeito imediato: impedem o didlogo
e a obtencao de saberes naquele terreno.

“Hoje em dia tem tudo na farmécia,
n&o precisa das plantas.”
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Ao encontrar uma carta de bloqueio, o Agente de
Salde deve coloca-la imediatamente sobre o ter-
reno onde esta. S6 é possivel conversar e obter
saberes ali depois que o bloqueio for retirado.

Para desbloquear esse terreno é necessario um di-
alogo que pode ser dificil e demandar tempo e de-
dicac&o. Por isso, o Agente de Saude usa 2 pontos
de acdo, l& em voz alta o argumento da parte de
baixo da carta e a devolve ao fundo do baralho de
onde ela saiu.



N Plantar, Cuidar, Colher e Coletar
(1 ponto de agéo cada)

Vocés ainda terdo que obter as plantas
correspondentes para completar os conjuntos. As
plantas de cultivo s&o obtidas de forma diferente
das plantas de coleta.

Atencdo! Antes de obter qualquer planta, a carta
de indicagao correspondente precisa estar com-
partilhada na Mesa da UBS!

@ Plantas de cultivo:

Para realizar qualquer agao de cultivo, € necessa-
rio que o Agente de Salde esteja na horta em que
ird trabalhar.

0 cultivo é feito em 3 etapas:

13 plantar — colocar a ficha de cultivo com o
lado da muda (1) para cima, em um espago
disponivel no terreno de uma horta.

¥ cuidar — virar a ficha de cultivo para o lado
da planta crescida (2).

1% colher — pegar a carta da Planta (colheita) na
area de plantas para sua méao. As fichas de
cultivo das plantas colhidas permanecem na
horta.

Os Agentes de Saude usam 1 ponto de a¢do para
fazer cada etapa de cultivo de cada planta.

Excecdo: O Mestre das Plantas (pg.11) pode plan-
tar, cuidar ou colher até 2 plantas de um mesmo
terreno usando apenas 1 ponto de agao.

Em seu turno, cada Agente de Salde s6 pode fa-
zer 1 acao referente a cada planta, respeitando o
tempo de desenvolvimento da mesma. Ou seja,
um jogador n&o pode fazer 2 agdes de cultivo se-
guidas em relacdo a uma mesma planta.

A proxima etapa de cultivo pode ser feita pelo
mesmo Agente de Salude em outra rodada, ou por
outro Agente, que pode cooperar nesse cultivo na
mesma rodada.

Hortas comunitarias: As plantas cultivadas nas
hortas comunitarias crescem mais rapido, pois
a comunidade ajuda. Depois de plantar uma fi-
cha de cultivo com uma muda (1) em uma dessas
hortas, virem imediatamente a ficha para o
lado da planta crescida (2), indicando que al-
guém da comunidade participou do cultivo.

Importante! Ao compartilharem uma carta de in-
dicagdo de uma planta de cultivo, j& peguem a fi-
cha de muda correspondente na area de plantas
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e deixem na Mesa da UBS. Isso ajuda a ver quais
Sa0 as plantas que ja podem cultivar.

% Plantas de coleta:

Para coletar, um Agente de Salde precisa ir até
um dos atalhos e pegar a carta da planta na
area de plantas, mantendo em sua méao até con-
versar na UBS.

Atencgao! Antes de coletar qualquer planta, a car-
ta de indicagdo correspondente precisa estar
compartilhada na Mesa da UBS!

Os Agentes de Salde usam 1 ponto de agdo para
fazer a coleta de cada planta.

Excegdo: O Mestre das Plantas (pg.11) pode coletar
até 2 plantas usando s6 1 ponto de acgao.

Lembrete: para sair do atalho n&o precisa usar
nenhum ponto de acgdo.

0 objetivo final do grupo (pg.12) é

completar 4 conjuntos de saberes sistematizados

no Mural da UBS, incluindo as plantas colhidas ou
coletadas, prontas para o preparo das receitas.

N\ Sistematizar conjuntos no Mural
(2 pontos de acao)

—~10 -

Para sistematizar um conjunto completo no Mural
da UBS, o jogador precisa estar na Unidade Basi-
ca de Saude, usar 2 pontos de agdo, passar as
cartas para o Mural e ler em voz alta o conjunto
formado, que nd&o poderd mais ser modificado.

Ao sistematizar cada conjunto no Mural, o grupo
podera escolher um desse “poderes”:

¥ transformar um terreno vazio em horta co-
munitéria: virar uma carta de terreno vazio
para criar uma horta comunitéaria, onde as
plantas crescem mais rapido, com a ajuda da
comunidade (ver quadro sobre Hortas Comuni-
tarias na pg.9).

1% ganhar 1 saber: ver todas as cartas de 1 pilha
de saberes, escolher 1 saber e levar direto
para a UBS. Depois, reembaralhar a pilha.

¥ desbloquear um terreno: tirar 1 bloqueio ou
Evento “Noticias Falsas”. No caso do bloqueio,
colocar a carta no fundo da pilha de onde ela
saiu. No caso do Evento “Noticias Falsas”, co-
locar a carta sobre a pilha de Eventos que ja
foram abertos.

Ao formar o Ultimo conjunto, o jogo terminal! (Ver
Fim de Jogo na pg.12).



W\ Resumindo Agdes disponiveis!

A carta de lembrete de A¢cBes resume quantos

pontos S&o necessarios para realizar cada umau

=) ACOES

o9 Andar S
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N\ Mestre das Plantas:

w\ Habilidades Especiais ¢+
pode plantar, cuidar, colher ou .& .& S
coletar 2 plantas em um mesmo
terreno usando 1 ponto de ag¢do. Pode ter até 3
cartas na mé&o.

€s» U
obtém 2 saberes por conversa -g g ‘
no territério usando 1 ponto de S

ag¢ado. Onde houver 2 icones, deve pegar 1 saber de
cada. Pode ter até 4 cartas na mao.

|\ Mestre do Compartilhamento: { - @‘
» <

pode pegar até 2 saberes com ou-

tro Agente de Saude em qualquer

lugar do territério sem usar pontos de a¢do. Por
iSso, pode parar junto de outro Agente de Salde
fora da UBS. Pode ter até 4 cartas na mao.

pode andar também na diagonal x e

usando 1 ponto de ag¢ao, pois sua

curiosidade o faz explorar mais rapidamente o
territorio. Pode ter até 3 cartas na mao.

N\ Mestre do Dialogo:

\ Mestre da Curiosidade:
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w\ Rodadas e Eventos ‘<

Uma rodada termina quando todos os jogadores
terminam seus turnos. Ao final de cada rodada,
acontece um Evento.

As rodadas seguem a sequéncia abaixo:

¥ no inicio da rodada, os marcadores de pontos
de acédo (pg.5) devem estar posicionados aci-
ma da carta de Habilidade do primeiro Agente
de Salde (Mestre das Plantas);

¥ cada vez que usa um ponto de ag¢do, o jogador
passa um marcador para a carta de Habilida-
de do préximo Agente de Saude;

¥ quando o Ultimo jogador termina seu turno,
passando todos oS seus marcadores de pontos
de agédo para cima das cartas de Eventos, a
rodada termina;

/A
‘X X

EVENTOS

¥ virem a carta do topo da pilha, abrindo um
Evento, e realizem imediatamente seus efei-
tos, sejam positivos ou negativos;

¥ recoloquem os marcadores sobre a carta de
Habilidade do Mestre das Plantas e comecem
a préxima rodada.

Turno - a vez de cada jogadora ou jogador.

Rodada - termina quando todos os jogadores re-
alizam seus turnos.

=\ Fim de jogo /o

0 jogo termina ao final da 9a rodada, ou quando
0s 4 conjuntos forem sistematizados no Mural.

W\ se o grupo conseguir finalizar os 4 conjuntos
dentro das 9 rodadas: parabéns! Leiam a mensa-
gem no Mural.

W\ se nao conseguirem concluir os 4 conjuntos
dentro das 9 rodadas: vocés ndo chegaram a
cumprir o objetivo final. Leiam a mensagem na
carta de Evento “Ultima Rodada”.

W\ yariagado: se conseguirem sistematizar mais
de 4 conjuntos dentro das 9 rodadas, podem des-



bloguear mais um bloqueio ou Evento “Noticias
Falsas”, pois a forca de seu trabalho contribuiu
para espalhar os saberes sobre as plantas!

w\ Adicionando plantas /&

Que tal incluir neste jogo plantas de seu territo-
rio e que trazem os saberes locais? Se desejarem,
Ssigam oS passos a seguir para deixar o jogo com
a cara da sva regido:

|\ Como escolher as plantas?

0 jogo traz 10 demandas de salde, 8 receitas e 2
grupos de 8 plantas que atendem as demandas
utilizando essas receitas.

Para que o jogo continue funcionando e trazendo
diverséo, selecione as plantas de forma que:
1 existam 8 plantas em jogo;
¥ cada planta atenda a 2 ou 3 demandas exis-
tentes no jogo;
1¥ cada indicacao de planta para uma demanda
use 2 ou 3 receitas existentes no jogo;
¥ cada demanda seja atendida por pelo menos
2 plantas;
1* cada receita seja usada por pelo menos 2
plantas;

1t no grupo de 8 plantas haja 3 plantas de cole-
ta e 5 de cultivo.
N\ Que cartas devo produzir?
Para cada planta, vocé vai precisar produzir:
13 1 carta de indicacao;
1 1 carta de Planta (coleta ou colheita);
¥ 2 fichas de cultivo (muda e planta crescida)
para as plantas de cultivo.
Nas cartas de indicacdo, coloque:
¥ nome popular e nome boténico;

1 se a planta é de cultivo ou coleta (o que for
mais usuval);

¥ 2 a 3 demandas para cada planta;
13 2 a 3 receitas para cada demanda.

a\ Como produzir as cartas?

Vocé pode desenhar e escrever em pedacos de pa-
pel de tamanho 6,3 X 8,8cm, observando a estru-
tura das outras cartas, ou baixar o pdf com os
modelos de cartas vazias para imprimir no site:

wwuw.epsjv.fiocruz.br/semeandoocuidado

Se quiser compartilhar conosco sua experiéncia
com 0 jogo ou com a criagdo de cartas, mande e-
mail para semeando.epsjv@fiocruz.br
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w\ Créditos '

Este jogo foi elaborado dentro do projeto Educagao
Popular: Semeando o cuidado e fortalecendo o di-
reito & salde, desenvolvido pela Escola Politécnica
de Saude Joaquim Venancio. O projeto inclui tam-
bém o curso Educacéo Popular e Plantas Medicinais
na Atencdo Basica a Saulde, orientado pelo livro
didatico disponivel no link: www.epsjv.fiocruz.br/
publicacao/livro/educacao-popular-e-plantas-
medicinais-na-atencao-basica-a-savde

Coordenacdo de design e desenvolvimento
Cynthia Macedo Dias

Design e desenvolvimento do jogo e manval
Camila Furlanetti Borges; Cynthia Macedo Dias;
Daiana CrUs Chagas; Grasiele Nespoli; Jodo Vi-
nicius dos Santos Dias; Simone Ribeiro.

Colaboradores

(consultoria em plantas medicinais)

Andrea Marcia de Oliveira Gomes; Leila Mattos; Ma-
ria Behrens; Paulo Henrique de Oliveira Leda.

Identidade visval, design grafico e ilustracao
Andreza Farias
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Diagramacdo do Manval
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