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No ano de 2005 a Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria criou um
curso de capacitacéo para professores de escolas de ensino fundamental
e médio com intuito de conscientizar a comunidade sobre os riscos
associados ao uso inadequado de produtos para saude, em especial 0s
medicamentos. Entre os produtos didaticos criados a partir deste projeto
esta o jogo educativo denominado Trilha da Saude. O jogo apresenta um
conjunto de perguntas e respostas, cartas contendo uma atitude a seguir
e um tabuleiro onde cada jogador avanca de acordo com o acerto das
guestdes ou retrocede conforme a atitude que deve desempenhar no
jogo. As perguntas sao relacionadas a medicamentos, alimentos, vida
saudavel e a propria vigilancia sanitaria. O PET Conexfes de Saberes
Farmacia da UFRGS realizou uma acéo de extensdo na Escola Estadual
Walter Jobim (Viam&o-RS) para aplicar o jogo e promover educacao em
saude. Em acéo anterior foi realizada uma oficina para ensinar questoes
relacionadas aos medicamentos e seu controle pela vigilancia sanitaria.
Posteriormente os alunos de 52 série participaram do jogo Trilha da
Saude, quando |hes foi entregue desenhos de formas farmacéuticas (p.
ex., xarope, capsulas, pomadas, etc.) para a divisao aleatéria dos grupos,
sendo que os que receberam as mesmas formas constituiam um grupo.
Apos o jogo os alunos receberam um questionério semi-estruturado, ndo
identificado, com sete questdes para avaliarmos a satisfacdo e o
entendimento do jogo. Os participantes ndo eram obrigados a jogar ou
responder o questionario. Os dados foram categorizados e armazenados
em um banco no programa Excel®. Os resultados sado apresentados
como frequéncia ou percentagem. Foram avaliadas as respostas da
satisfacao e entendimento de 25 alunos. Destes, 40% meninas e 60%
meninos com idade entre 11-14 anos. Em relagcdo ao entendimento do
jogo 44% considerou compreensivel, 44% achou parcialmente facil e 9%
responderam que néo ter entendido nada do jogo. 96% dos estudantes
gostaram das dicas de saude e medicamentos e 100% considerou que o
jogo facilita a atividade. Ao serem questionados sobre o que aprenderam
com a atividade, 32% relataram ter aprendido sobre o armazenamento
correto de medicamentos, 24% sobre automedicacdo, 20% sobre
prescricao, 12% sobre o significado das tarjas dos medicamentos. 12%
dos alunos disseram que aprenderam sobre bula, descarte correto e
formas farmacéuticas. Verificou-se que 64% dos alunos gostariam de
realizar a atividade com a familia e 28% com os amigos. O objetivo de
trabalhar temas relacionados a saude e uso racional de medicamentos



com alunos de ensino fundamental é formar multiplicadores que ampliem
a discusséo para a sua comunidade e familia. O fato da preferéncia por
jogar com a familia sugere que o objetivo pode ser alcancado caso haja

sensibilizacéo e continuidade de acdes educativas em escolas e com
alunos desta faixa etaria.



