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Resumo:

Introducdo: a Doenca Pulmonar Obstrutiva Crénica (DPOC) é uma doenca prevenivel e tratdvel, sendo seu principal
sintoma a dispneia, que frequentemente interfere em varios aspectos da vida do individuo, como nas atividades
profissionais, familiares e sociais, entretanto essa doenca nao afeta sé a vida da pessoa, mas de toda a sua familia,
pois esta que assume o papel de cuidadora. Objetivos: orientar os familiares no que diz respeito as recomendacdes da
literatura quanto ao tratamento extra-hospitalar da pessoa com DPOC e elaborar uma tecnologia educacional que leve
conhecimento a familia acerca dos cuidados com a pessoa nestas circunstancias objetivando assim demonstrar a sua
importancia nos cuidados pés-alta. Metodologia: trata-se de um relato de experiéncia, com observacao participativa no
momento da pratica supervisionada do componente curricular “Enfermagem em Urgéncia e Emergéncia”, vivenciada
por académicas de Enfermagem do 42 ano, em um hospital publico de Belém-Pa. Apdés a observacao foram
selecionadas as dificuldades mais evidentes e a partir delas foi proposta uma tecnologia educativa do tipo jogo,
impressa em papel fotogréafico e papel cartdo. Resultados: apds a observacao foi detectado que os cuidadores tinham
dificuldades quando a rotina de cuidados, a qual os deixavam por vezes estressados, angustiados e sobrecarregados.
Desta forma, o jogo proposto intitulado “Corrida do Cuidado”, buscou avaliar e orientar o cuidador quanto a sua rotina
de cuidados. A tecnologia consiste em um tabuleiro que contém casas, as quais o participante joga os dados e se cair
em uma casa colorida deve responder as perguntas que estdo nas cartas de suas respectivas cores, a partir das
respostas ele deve ou nao mudar de casa, chegando assim a casa “chegada”, caso caia em uma casa preta deve ir
ao “centro do buraco negro” que o leva a um atraso na sua corrida. Conclusao: com as observacdes e elaboracao
deste jogo conseguimos perceber o quanto tecnologias educativas sdao importantes para a interacdo profissional-
cliente, na medida em que podem intermediar a educacao em saulde, que € uma ferramenta fundamental para a
eficacia da assisténcia de enfermagem prestada ao paciente e ao seu cuidador.



