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0 jogo é uma divertida maneira de criar situacdes de
dispensacao de medicamentos em sala de aula. Embora a
situacdo criada no jogo seja apenas um pouco semelhante a
realidade vivenciada no balcdo de uma farmacia, as emocoes
sao diferentes e as habilidades que desejamos desenvolver
vao muito além da simples leitura de uma prescri¢do. 0 jogo
apresenta as vantagens do desenvolvimento e treinamento
da escuta analitica, selecdo de perguntas e orientacodes re-
levantes ao paciente, analise critica de dados, trabalho em
equipe, tomada de decisdes, otimizacdo do tempo, comu-
nicacdo e relacionamento inter-pessoal, expressao clara de
idéias, auto-avaliacdo, autocritica e avaliagao inter-pares.

A intencao é criar momentos que propiciem o desen-
volvimento do estudante de farmacia como profissional ati-
vo no processo da dispensacdo. As caracteristicas do jogo
(definicdes, regras, tempo e pontuacdo), local e ambiente,
além da questao vivida pelos participantes durante o jogo
simulam sim condigdes variadas de stress e exigem dina-
mismo na tomada de decisdes, além de julgamento critico
de acdes. 0 jogo foi elaborado com o objetivo de treinar
os estudantes para os concursos de aconselhamento ao pa-
ciente (CAP) que ocorrem nos encontros estudantis. A vasta
literatura disponivel no tema “ensino ladico” foi utilizada
e adaptada a este jogo universitario. Além disso, os mode-
los de dispensacdo de medicamentos no Brasil (farméacia,
unidade basica de salide e hospital) também serviram de
inspiracao para a elaboracdo do jogo.

Resumo do jogo:

0Os jogadores entrevistam um paciente que apresen-
ta uma prescricdo, fazem busca na literatura e realizam a
dispensacao do medicamento prescrito. Uma plendria pre-
sencia as entrevistas, anota e critica as perguntas e orien-
tacoes na dispensacdo do medicamento ao paciente consi-
derando a prescricdo em si e o caso em questao.

0 jogo:

0 jogo tem duracdo aproximada de 30 a 40 minutos e
consiste em 3 partes:

1) Entrevista farmacéutica a um paciente com prescri-
¢do (15 min.);

2) Pesquisa de informacdes bibliograficas sobre o medi-
camento prescrito (10 min.);

3) Dispensacao do medicamento ao paciente (15 min.).

Na primeira parte, cada jogador devera fazer leitura
silenciosa da prescricdo (manuscrita) e interpreta-la a seu
modo. Havera uma rodada de perguntas de consulta farma-
céutica ao paciente, sendo que cada jogador participara
com no minimo uma e no maximo 3 perguntas. Apenas
jogadores e paciente se manifestam nesta fase. As equipes
poderdo tomar nota e/ou pesquisar detalhamentos para a
dispensacdo, de acordo com as respostas. A plenaria tem
conhecimento do caso e da prescri¢do, mas nao pode inter-
vir durante o jogo.

0Os jogadores s6 poderdo mencionar o conteldo da
prescricao a sua equipe durante a segunda parte do jogo.
Nesta parte, jogador e equipe dedicam-se a leitura de fon-
tes bibliograficas a fim de elaborar uma boa dispensacao do
medicamento prescrito.

Na terceira parte do jogo, cada jogador tem de 5
minutos para conduzir sua dispensacao. O objetivo desta
fase, nao é fornecer toda e qualquer informacdo sobre op
medicamento, mas sim informacdes claras e precisas so-
bre 0 uso correto do medicamento. Perguntas ou orienta-
¢Oes repetidas pelos jogadores devem ser sinalizadas pelos
professores. Ao término do jogo, a plenaria se manifesta
com perguntas, comentarios e criticas sobre as dispensa-
¢Oes. Foi conveniente estabelecer nlmeros definidos para
os participantes nas equipes e plenaria para fomentar as
discussoes.

Participantes:

3 jogadores “farmacéuticos” e suas respectivas equipes
com 4 ou 5 estudantes de apoio.

1 avaliador do processo, utilizando instrumento do tipo
checklist.

Um “paciente”, que podera ser simulado ou real.

Uma plenaria de 15 a 20 estudantes e 2 professores.
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Recursos materiais necessarios:

Prescricao;

Caso - descrito em detalhe;

Crondmetro;

Quadro e giz ou papel e pincel atémico;
Sala com cadeiras suficientes para todos;
Simulacdo de balcdo de farmacia;

Mesa e fontes bibliograficas em nimero suficiente
para as equipes;

Instrumento de avaliacdo do processo (checklist)

Copias do caso e prescricdo para a plenaria.

Pontuacao:
Ler a prescricio em SILENCIO
-> 6 pontos POSITIVOS.

Perguntar
-> 2 pontos POSITIVOS por pergunta.

Repetir perguntas do jogador anterior
—> 4 pontos NEGATIVOS por pergunta.

Orientar quanto a OPCAO DE MEDICAMENTO GENERICO
-> 2 pontos POSITIVOS.

Orientar quanto a DOSE DO MEDICAMENTO A SER USADA
- 4 pontos POSITIVOS.

Orientar quanto a FORMA FARMACEUTICA do medicamento
-> 4 pontos POSITIVOS.

Orientar quanto a FREQUENCIA DE USO do medicamento
-> 4 pontos POSITIVOS.

Orientar quanto aos HORARIOS DE UTILIZACAO do medicamento
-> 4 pontos POSITIVOS.

Orientar quanto a VIA DE ADMISNITRACAO do medicamento
-> 4 pontos POSITIVOS.

Orientar quanto a TECNICA DE ADMINISTRACAO do medicamento
-> 4 pontos POSITIVOS.

Orientar quanto a REACOES ADVERSAS ao medicamento
-> 4 pontos POSITIVOS.

Orientar quanto a INTERACOES MEDICAMENTOSAS do medicamento
-> 4 pontos POSITIVOS.
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Orientar quanto ao ARMAZENAMENTO do medicamento
-> 4 pontos POSITIVOS.

ORIENTAR OU INFORMAR ERRADO sobre o medicamento
-> 20 pontos NEGATIVOS.

PESQUISAR material bibliografico ou usar anotacdes
durante a fase 3
—> 8 pontos NEGATIVOS por consulta.

Substituicdo de jogador
-> 8 pontos NEGATIVOS

Solicitar ajuda da equipe (durante as partes 1 ou 3)
-> 4 pontos NEGATIVOS por solicitagdo.

Vencedor:

Ganha JOGADOR E EQUIPE que fizerem maior ndmero de
pontos positivos!

Consideragoes sobre o jogo como método
de ensino:

Apesar da complexidade e extensdo das regras do
jogo, o checklist pode facilitar a pontuagdo. Ao final do
jogo, todos fazem uma avaliacdo, escrevendo uma frase que
resuma sua impressao, sentimentos ou opinido sobre a si-
tuacdo vivenciada. As frases nao precisam ser identificadas,
mas todas devem ser entregues ao professor para que sejam
lidas para todos e para que sirvam de avaliacao da técnica
de ensino.

A avaliacdo preliminar deste jogo como método de
ensino foi realizada através dos depoimentos dos alunos
participantes (N= 60) em 5 momentos diferentes. Apenas
10% dos alunos convidados se recusaram a participar do
jogo. Os alunos que participaram, relataram de maneira
positiva a sua impressdo sobre o jogo proposto (85%), te-
ceram criticas (12%) e deram sugestdes de alteracdo das
regras do jogo (5%).

Em algumas situacoes criticas, a plenaria teve papel
decisorio importante. O julgamento em plenaria apesar de
inibir a participacdo de alguns estudantes mais timidos,
estimulou a auto-avaliacdo e a autocritica, tendo sido uma
experiéncia aprovada pela maioria (80%).

REFERENCIAS

Poderao ser fornecidas mediante solicitacdo a autora.



Checklist de critérios e pontuacao das equipes:

CRITERIOS =bes
1 2 3

Ler a prescrigdo em siléncio 6
3 Perguntas 6
Orientar quanto a opcao de medicamento genérico 2
Orientar quanto a dose 4
Orientar quanto a forma farmacéutica 4
Orientar quanto a freqliéncia de uso 4
Orientar quanto aos horérios de utilizacao 4
Orientar quanto a via de admisnitragao 4
Orientar quanto a técnica de administracao 4
Orientar quanto a reagoes adversas 4
Orientar quanto a interagcdes medicamentosas 4
Orientar quanto ao armazenamento 4
Repetir pergunta -12
Orientar ou informar errado -20
Pesquisar durante a fase 3 -5
Substituicao de jogador -8
Solicitar ajuda da equipe -5
TOTAL DE PONTOS MAX. 50
Anotacoes
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