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RESUMO

Objetivo: Desenvolver e avaliar um jogo de tabuleiro como ferramenta de educacdo em
salde para o ensino de técnicas de controle de ansiedade em adolescentes escolares.
Métodos: O processo de validagdo ocorreu em trés etapas: revisdo da literatura;
desenvolvimento do jogo e avaliagdo com juizes especialistas, no periodo de julho a
novembro de 2022. Com relagdo a analise quantitativa os itens foram julgados conforme
uma escala likert de 3 pontos, que valida contetdos educativos em salde, e calculado
indice de Validade de Conteido por meio de equacdes matematicas: I-CV1 e o IVC global.
Resultados: Um total de 17 juizes avaliou o jogo, foram profissionais enfermeiros e
psicélogos com experiéncia na saude escolar com publico adolescente. O jogo foi avaliado
quanto ao objetivo (IVC>0,95), estrutura e apresentacdo (IVC>0,98), e relevancia
(IVC>0,94). Conclusdo: A tecnologia educacional foi considerada vélida e adequada
pelos juizes para implementacdo durante assisténcia de profissionais de salde, mais
especificamente enfermeiros e psicélogos, aos educandos com ansiedade nos ambientes
escolares. Dessa forma, espera-se que 0 jogo se torne um instrumento agregativo aos
profissionais em seus atendimentos.

Palavras-chave: Ansiedade; Satde do Adolescente; Ludoterapia; Estudo de Validagdo

ABSTRACT:

Obijective: To develop and evaluate a board game as a health education tool for teaching
anxiety control techniques in students adolescents. Methods: The validation process took
place in three stages: literature review; game development and evaluation with expert
judges, from July to November 2022. Regarding the quantitative analysis, the items were
judged according to a 3-point Likert scale, which validates educational content in health,
and the Content Validity Index was calculated by through mathematical equations: I-CVI
and global IVVC. Results: A total of 17 judges evaluated the game, they were professional
nurses and psychologists with experience in school health with an adolescent public. The
game was evaluated for purpose (CVI1>0.95), structure and presentation (CV1>0.98), and
relevance (CV1>0.94). Conclusion: The educational technology was considered valid and
adequate by the judges for implementation during the assistance of health professionals,
more specifically nurses and psychologists, to students with anxiety in school
environments. In this way, it is expected that the game becomes an aggregative tool for
professionals in their care.

Keywords: Anxiety; Adolescent Health; Ludotherapy; Validation Study

RESUMEN:

Objetivo: Desarrollar y evaluar un juego de mesa como herramienta de educacion en
salud para la ensefianza de técnicas de control de la ansiedad en escolares adolescentes.
Métodos: El proceso de validacion se llevd a cabo en tres etapas: revision de la literatura;
desarrollo del juego y evaluacion con jueces expertos, de julio a noviembre de 2022. En
cuanto al andlisis cuantitativo, los items fueron juzgados seguin una escala tipo Likert de 3
puntos, que valida contenidos educativos en salud, y se calculé el Indice de Validez de
Contenido por medio de ecuaciones matematicas: 1-CVI e IVC global. Resultados: Un
total de 17 jueces evaluaron el juego, eran enfermeras y psicologas profesionales con
experiencia en salud escolar con publico adolescente. El juego se evalué por prop6sito
(IVC>0,95), estructura y presentacion (IVC>0,98) y relevancia (IVC>0,94). Conclusion:
La tecnologia educativa fue considerada valida y adecuada por los jueces para ser
implementada durante la asistencia de profesionales de la salud, mas especificamente
enfermeras y psicélogas, a estudiantes con ansiedad en ambientes escolares. De esta
forma, se espera que el juego se convierta en una herramienta agregativa para los
profesionales a su cargo.

Palabras clave: Ansiedad; Salud del Adolescente; Ludoterapia; Estudo de Validacién
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INTRODUCAO

Cerca de 14% dos adolescentes (10 a 19
anos) do mundo vivem com algum transtorno
mental, sendo que a ansiedade é 0 mais comum
deles (4,6%), especialmente entre adolescentes
do sexo feminino (5,5%), que pode estar
associada com a vitimizago por bullying .

A ansiedade é um meio de defesa
humano que possibilita comportamentos
meticulosos no cuidado consigo mesmo e com 0
mundo, no entanto, esta pode tornar-se morbida,
patolégica e excessiva. Com isso faz-se
necessario aprender a ajustar-se a esse
sentimento insistente e percebido com muito
mais freqiiéncia nos Gltimos anos .

Os sintomas da ansiedade sdo diversos e
podem se dividir em psiquicos, fisicos e
cognitivos, com diagnostico meramente clinico,
em que se deve analisar o contexto, a intensidade
e a duracdo dos sintomas, além do impacto na
qualidade de vida e uma correta diferenciacdo de
outros distdrbios @,

Existem diferentes abordagens
profissionais para a ansiedade e o0s transtornos
que ela pode causar, estas incluem o uso de
farmacos e psicoterapia, além dos cuidados
humanizados da enfermagem que deve promover
escuta, acolhimento e o ensino de técnicas de
relaxamento.  Portanto é importante 0
envolvimento de uma equipe multidisciplinar
nesse contexto . No entanto, verifica-se que a
atuacdo especifica do enfermeiro na atencdo
primaria a saude frente ao atendimento aos
adolescentes é deficiente, pois concentra-se em
Servigos

pontuais que ndo  permitem

continuidade e estabelecimento de vinculos ©.

IN DERME

Tem-se na escola um ambiente propicio
ao desenvolvimento de atividades de educagéo
em salde, que pode ter atuacdo na prevencdo das
patologias mentais, pois nesse meio se fazem
presentes profissionais aptos a oferecerem ajuda
a criancas e adolescentes ®. Por conseguinte,
tem-se constatado niveis elevados de ansiedade
em jovens escolares que possuem em comum a
vivéncia de conflitos familiares com dificuldades
de comunicacdo, 0 que resulta no aumento de
praticas de autolesdo como busca de “alivio da
dor” O,

A conducdo precoce do manejo da
ansiedade através de ferramentas dindmicas pode
trazer ampliagdo do conhecimento sobre a
tematica com célere deteccdo de sintomas por
parte do préprio usuario, além de servir como
uma intervencdo ndo farmacoldgica ©®.
Outrossim, observa-se diminui¢cdo nos niveis de
ansiedade em abordagens que envolvem recursos
gamificados, com chances de adesdo até quatro
vezes maiores quando comparados a tratamentos
n&o gamificados ©.

Com relacdo aos jogos para controle de
ansiedade em adolescentes quando comparados a
outras terapias e demais recursos, estes
mostraram a mesma eficacia, no entanto, a
literatura que envolve essa tematica revela-se
escassa. Ainda assim, tais dispositivos sdo vistos
como agregadores aos atendimentos
profissionais com maior possibilidade de adesdo
aos tratamentos por serem considerados artificios
ltdicos 19,

Logo, torna-se necessario 0
desenvolvimento de tecnologias educacionais

(TE), fundamentadas e validadas, que abordem a
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educacdo em saude mental dos adolescentes,
com foco no controle da ansiedade. Tais recursos
podem ser implementados no contexto escolar, a
fim de tornar ludico o processo de ensino-
aprendizagem.

Diante do exposto, este estudo objetivou
desenvolver e avaliar um jogo de tabuleiro como
ferramenta de educacdo em salde para ensino de
técnicas de controle de ansiedade em
adolescentes escolares. Vale salientar que o
prop6sito dessa intervengdo ndo substitui os
tratamentos existentes, mas pode se somar a

estes.

METODOS

Trata-se de um estudo metodologico
realizado entre os meses de julho a outubro de
2022, com vistas ao desenvolvimento e a
avaliacdo de um jogo de tabuleiro como objeto
de educacdo em saude que suscita o ensino de
técnicas de controle de ansiedade em
adolescentes escolares. Por se tratar de uma TE,
foram adotados quatro passos adaptados no que
tange a avaliacdo do jogo, a saber: producdo da
tecnologia; sele¢do dos juizes com aplicacdo do
instrumento de avaliacdo; analise e discussdo das
respostas e, por fim, producdo da versdo final da
tecnologia @Y. Portanto, a pesquisa foi
operacionalizada em trés etapas: revisdo da
literatura, desenvolvimento do jogo e avaliacéo

do contetdo.

Revisdo da literatura
Tendo em vista que o embasamento
cientifico traz significativas contribuicdes para o

desenvolvimento de tecnologias no ensino em

IN DERME

satde “?, e para um adequado conhecimento a
respeito de intervencdes baseadas em jogos para
ansiedade, realizou-se uma busca nas bases de
dados: LILACS, MEDLINE, BDENF e
SCOPUS por jogos e brinquedos para controle
de ansiedade em criancas e adolescentes. Para
tanto, foram selecionados artigos completos
disponiveis online nos idiomas portugués, inglés
e espanhol, por meio dos descritores:
adolescentes, salde mental, jogos e brinquedos,
bem como o0s correspondentes em inglés. N&o
foram identificados jogos de tabuleiros e/ou
cartas para controle de ansiedade neste publico
tanto na literatura nacional, quanto na
internacional, somente jogos digitais.

Uma revisdo sistematica 3 sobre jogos
de tabuleiro para a saude revelou que a maioria
dos jogos identificados, direcionou-se a
mudancas de estilos de comportamento relativos
a saude, com foco no incremento do
conhecimento e/ou habilidades, com achados
principalmente de jogos voltados para controle
da obesidade. Tal estudo revelou a existéncia de
um Unico jogo de tabuleiro voltado para a
ansiedade em criancas de pré-operatério
ambulatorial. Trata-se de um jogo de tabuleiro
virtual, aplicado em Portugal que abordou
especificamente o conhecimento sobre a equipe
de salde, instrumentos médicos, o procedimento,
a anestesia, sala de recuperacdo e cuidados
posteriores a alta. O estudo concluiu que
fornecer informagGes pré-cirargicas reduziu a
preocupacio e ansiedade nas criancas 4.

A partir dai, estendeu-se a busca por
jogos para controle de ansiedade direcionados

para 0 publico adulto, a fim levantar mais
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informacdes sobre as metodologias utilizadas na
criagéo destes dispositivos. Na Biblioteca Virtual
em Salde - BVS, por meio da combinagdo dos
descritores e conectores “jogos e brinquedos”
AND “ansiedade”, foram identificados 246
estudos. Nessa apuracdo obteve-se apenas uma
tecnologia relacionada a tematica, a qual
descreveu uma intervencdo de enfermagem em
pré-operatério de revascularizacdo miocardica,
em que foi empregado um jogo de tabuleiro
educativo denominado “Jogo da vivéncia
cirdrgica: um incentivo ao auto-cuidado”. Tal
jogo foi criado e aplicado no Brasil, para
diminuicdo dos niveis de ansiedade em pacientes
adultos em pré-operatorio. Sua estruturacdo foi
baseada no autoconhecimento sobre 0
procedimento cirdrgico, incluindo as etapas pre,
trans e poés-cirargicas. Os resultados foram
promissores no que tange a diminuicdo dos
niveis de ansiedade destes pacientes, no entanto,
também nédo abordou a tematica da ansiedade na

formulagdo do jogo @9,

Desenvolvimento do jogo

A fase da criacdo do jogo foi embasada
em uma técnica bastante utilizada para controle
de ansiedade, a  técnica intitulada
A.C ALM.ESE. Esta relaciona-se com o
proprio nome, em que cada letra da palavra

corresponde a um passo para atingir um nivel

IN DERME

menor de ansiedade: 1. Aceite sua ansiedade; 2.
Contemple as coisas ao seu redor; 3. Aja com
sua ansiedade; 4. Libere o ar dos seus pulmdes;
5. Mantenha 0s passos anteriores; 6. Examine
seus pensamentos; 7. Sorria, VOCé conseguiu; 8.
Espere o futuro com aceitagdo 9.

O jogo denominado “Acalmix” &
composto por um tabuleiro retangular que
contém 44 casas, um dado de seis lados, cinco
pedes de diferentes cores que representam 0s
jogadores, 63 cartas contendo perguntas e
mensagens tematicas, além de um guia para
orientacdo do aplicador. O jogo permite de um a
cinco participantes com a presenca de um juiz.
As cartas sdo divididas em oito blocos de
diferentes cores em que cada bloco faz referéncia
a um passo da técnica A.C.A.L.M.E.-S.E (6),

Cada grupo de seis casas do tabuleiro tem
uma cor igual ao bloco de cartas de cada passo
citado anteriormente. Por exemplo: casas de um
a seis terdo a cor preta, correspondente ao bloco
de cartas pretas A - "aceite a sua ansiedade”, e
assim sucessivamente com cores diferentes. Na
medida em que o pedo cai numa casa de
determinada cor que contém a figura de uma
carta, ele devera pegar uma carta da mesma cor
daquela casa. As cartas podem conter
mensagens, dicas, perguntas ou situacgoes
praticas referentes aquele passo da técnica de

controle de ansiedade.

https://doi.org/10.31011/reaid-2023-v.97-n.2-art.1864 Rev Enferm Atual In Derme 2023;97(2):e023082 4



ARTIGO ORIGINAL

Figura 1-Tabuleiro do jogo Acalmix. Aracaju, SE, Brasil, 2023

‘aS" REVISTA
ENFERMAGEM ATUAL
IN DERME

'..'.... - i

ACALMIX
Gge ame —ago

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

O desenho industrial do jogo foi

concedido  pelo Instituto  Nacional da
Propriedade Industrial (INPI), sob o n°® BR
302022006817-9. O pedido do registro da marca

do jogo no INPI esta sob 0 n°® 929295323.

Avaliacao do contetdo do jogo

A avaliacdo de contetdo se deu por meio
de profissionais enfermeiros e psicologos dos
Institutos Federais de Ciéncia e Tecnologia do
Brasil, finalizando com as adequacdes do jogo a
partir das recomendacdes dos avaliadores. Essa
etapa aconteceu de forma on-line com o envio de
todo o material por e-mail aos juizes
especialistas. Os e-mails foram obtidos através
de contato com as diretorias de gestdo de pessoas
(DGP) dos institutos federais, como também
atraves de solicitacdo em grupos de whattsapp.

Foram convidados a participar da
pesquisa todos os profissionais constantes na

lista de e-mails e whattsapp, que atenderam ao

ag— Board G,

AAAAA

critério de inclusdo de ser psicélogo ou
enfermeiro com experiéncia de pelo menos trés
anos consecutivos no atendimento a adolescentes
escolares. Portanto, a partir do total de e-mails
obtidos, o convite foi enviado a 91 enfermeiros e
44 psicologos, totalizando 135 profissionais. Nao
participaram os profissionais que estavam em
periodo de afastamento ou licenga no momento
pesquisa.

Juntamente com a carta convite, foram
enviados: um formulério eletrénico elaborado no
Google forms contendo o Termo de
Conscentimento Livre e Esclarecido — TCLE e
as questbes para validacdo; um guia sobre o
detalhamento do jogo, em PDF, com as
orientacOes, regras, explicacdo da dinamica de
execucéo e
A.CALMESE. 19; as cartas do jogo e a

figura planificada do tabuleiro.

explanagdo  da  técnica

Segundo o autor @ o nimero

recomendado de juizes para esse processo
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consiste de seis a vinte profissionais. Assim
sendo, dentro do prazo estabelecido de 15 dias
para aceite, um total de 17 profissionais avaliou
0 jogo.

Para representar 0s itens numericos o
formulédrio contou com 28 questdes, sobre o
contetdo do jogo através de uma escala do tipo
likert de trés pontos, 0 = discordo (D) - item
necessita ser excluido ou refeito, 1 = concordo
parcialmente (CP) - item pertinente, porém cabe
alguma adequagéo e 2 = concordo totalmente
(CT) - item correto sem necessidade de qualquer
tipo de acréscimo ou correcio 1®. Os referidos
itens foram categorizados de acordo com sua
pertinéncia em relacdo aos critérios de
objetividade, estrutura/apresentacao e relevancia,
adaptados de uma escala que objetiva validar
contetdos de materiais de saude para diferentes
publicos-alvo 19,

Para as respostas em que foram
selecionados 0s escores O e 1, constava a
orientacdo no proprio formulario de avaliag&o,
de que os juizes elucidassem a justificativa
subjetivamente, de modo a contribuirem com
sugestdes para o aperfeicoamento do jogo.

O presente estudo foi aprovado no
Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia do Maranhdo - FACEMA
sob o parecer n® 5.632.302. Em concordancia
com 0s preceitos eticos da Resolugédo
466/12/CONEP, a coleta dos dados do estudo so
foi iniciada ap0s a aprovacao do comité de ética.
Conforme consta no TCLE assinado pelos
participantes, foi garantido o anonimato dos

mesmos em todo o processo.

IN DERME

Para caracterizacdo da populacdo do
estudo realizou-se a estatistica descritiva simples
e para anélise do contetdo do jogo, realizou-se 0
calculo de indice de Validade de Contetdo por
meio de equacbGes matematicas: I-CVI (Item-
Level Content Validity Index) e o IVC global. O
I-CVI foi obtido pela divisdo entre as respostas
“dois - concordo totalmente” e o total de
respostas para cada item, e o IVC global foi
obtido pela soma dos I-CVI individuais, dividida
pelo total de itens do instrumento de validagéo
de conteido ©@®. Foi considerado um IVC
aceitavel, o escore igual ou superior a 0,80 @Y.
Para garantir a confiabilidade do instrumento
utilizado, foi calculado o Coeficiente Alfa de

Cronbach.

RESULTADOS

O contetdo do jogo “Acalmix” foi
avaliado por um grupo de 17 juizes, sendo 15
enfermeiros (88,3%) e dois psicologos (11,7%).
16 do sexo feminino (94,1%), com idade entre
34 e 40 anos (52,9%) e sete (41,2%) tinham
entre 26 e 33 anos, A maioria (52,9%) com mais
de dez anos de tempo de formacdo profissional.
Oito (47,1%) desses profissionais ndo possuiam
titulacdo em satde mental, enquanto que quatro
(23,5%) possuiam titulacdo em satde mental em
nivel de especializacdo, quatro (23,5%) em nivel
de mestrado e um em nivel de doutorado (5,9%).

Em relacdo ao tempo de atuacao na saude
escolar com o publico adolescente sete (41,1%)
possuiam entre trés e seis anos de atuacgdo, oito
(47,1%) entre seis e dez anos e dois (11,8%)
possuiam mais de dez anos de experiéncia com

esse publico (Tabela 1).
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Na avaliagdo com 0s juizes no dominio
“Objetivos”, nenhum profissional considerou D -
Discordo. Obtiveram-se quatro marcag0es para
CP (4,59%) e 83 para CT (95,40%). A pontuacgéo

IN DERME

de CP e CT totalizou 87 marcacdes, totalizando
100% das respostas validas. O IVC global do
dominio objetivos foi de 0,95 (tabela 1)

Tabela 1-Concordancia de validacdo de conteudo pelos juizes conforme Objetivos do jogo Acalmix.

Aracaju, SE, Brasil, 2023

Dominio Validacéo
Objetivos D CP CT I-
0 1 2 VCI

1.1 jogo contempla o tema/finalidade proposta (ensino de
técnicas para controle de ansiedade - ACALME-SE)?

0 1 16 0,94

1.2 O conteldo do jogo ¢é adequado ao processo de

ensino/aprendizagem?

0 0 17 1

1.2 O conteldo do jogo e do guia esclarece davidas

sobre o tema abordado?

0 1 16 094

1.3 O contetdo do jogo proporciona reflexdo sobre

0 tema?

0 1 16 0,94

1.4 O jogo incentiva mudangas de comportamento
em relacdo ao enfrentamento da ansiedade?

0 1 16 094

Escore 0 4 81 85
Percentual 0% 4,70% 95,29% L00%
IVC global 0,95
Alfa de Cronbach 0,34

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Legenda: 0. D= Discordo; 1. CP= Concordo Parcialmente; 2. CT= Concordo Totalmente

No dominio “Estrutura e Apresentagdo”,
obtiveram-se 218 marcacdes para CT (98,64%),
trés (1,35%) para CP e nenhuma para D. As
sugestdes foram: adicionar dicas praticas de
como executar aquele passo da técnica na pratica
e substituir ou retirar algumas expressdes como
“morte” e “fraco” das cartas relacionadas ao
passo E - Espere o futuro com aceitagéo, por se

tratarem de assuntos delicados, que poderiam

soar de forma controvérsia para ao publico.
Também houve uma sugestdo para acrescentar a
definicdo de ansiedade no guia do jogo.

A pontuacdo de CP e CT totalizaram 221
marcagOes, representando 100% das respostas
validas. O IVC global foi de 0,98, o que
representou a validacdo do conteldo quanto a

Estrutura e Apresentacdo (Tabela 2).

Tabela 2-Concordancia de validacdo de conteudo pelos juizes conforme Estrutura e Apresentagdo do

jogo Acalmix. Aracaju, SE, Brasil, 2023
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Dominio Validagdo
Estrutura e Apresentacéo D CP CT I-
0 1 2 VCI
2.1 A linguagem do jogo é clara e objetiva? 0 0 17 1

2.2 A linguagem do jogo é apropriada a um material educativo

para adolescentes? 0 1 16 094

2.3 A linguagem do jogo € interativa, permitindo

envolvimento ativo no processo educativo? 0 2 15088

2.4 O tema do jogo € atual? 0 0 17 1

2.5 A dindmica do jogo apresenta sequéncia logica das

idéias? °c 0o ¥ 1

2.6 O conteudo das cartas A-Aceite sua ansiedade apresenta

; . L. 0 0 17 1
informac0es esclarecedoras e necessarias?

2.7 O conteudo das cartas C-Contemple as coisas ao seu

; " . 0 0 17 1
redor apresenta informacdes esclarecedoras e necessarias?

2.8 O conteudo das cartas Aa-Aja com sua
ansiedade apresenta informaces esclarecedoras e 0 0 17 1
necessarias?

2.9 O conteudo das cartas L-Libere o ar dos seus
pulmdes apresenta informac0es esclarecedoras e necessarias?

2.10 O contetdo das cartas M-Mantenha os passos
anteriores apresenta informacdes esclarecedoras e 0 0 17 1
necessarias?

2.11 O conteldo das cartas E-Examine seus pensamentos 17

. N - 0 0 1
apresenta informacOes esclarecedoras e necessarias?
2.12 O contetdo das cartas S-Sorria vocé conseguiu apresenta 0 0 17 1
informac0es esclarecedoras e necessarias?
2.13 O contetdo das cartas Ee-Espere o futuro com 0 0 17 1
aceitacao apresenta informacdes esclarecedoras e necessarias?
Escore 0 3 218 221
Percentual 0% 1,35% 98,64% L00%
IVC global 0, 98
Alfa de Cronbach 0,43

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
Legenda: 0. D= Discordo; 1. CP= Concordo Parcialmente; 2. CT= Concordo Totalmente

No dominio “Relevancia”, obtiveram-se sugestdes nesse dominio avaliado. De acordo
64 marcacg0es para CT (94,11%), quatro para CP com a avaliacdo dos juizes, CP e CT totalizaram
(5,88%) e zero (0%) para discordo. Nao houve juntos 68 marcacdes, representando 100% das
https://doi.org/10.31011/reaid-2023-v.97-n.2-art.1864 Rev Enferm Atual In Derme 2023;97(2):e023082 8
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respostas validas. O IVC global foi 0,94, o que
representou a validacdo do conteldo quanto a
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Relevéancia (Tabela 3).

Tabela 3-Concordancia de validacdo de conteudo pelos juizes conforme Relevancia do jogo Acalmix.

Aracaju, SE, Brasil, 2023

Dominio Validacéo

Relevancia D CP CT I-
0 1 2 VCI

3.1_0 jogo estimula o aprendizado de técnicas para controle de 0 1 16 0,94

ansiedade?

3.2 O jogo desperta interesse pelo tema? 0 1 16 0,94

3.3 O jogo contribui para o conhecimento na area? 0 1 16 0,94

3.4 Vocé utilizaria 0 jogo em seus atendimentos? 0 1 16 0,94

Escore 0 4 64 68

Percentual 0% 5.88% 94,11% o)

IVC global 0, 94

Alfa de Cronbach 0,62

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Legenda: 0. D= Discordo; 1. CP= Concordo Parcialmente; 2. CT= Concordo Totalmente

Considerando os trés dominios, o Afa de
Cronbach geral foi de 0,71. Mesmo com
percentuais de concordancia elevados e 1VC
adequado, superior a 0,90, todas as sugestdes e
consideracOes dos juizes especialistas foram

analisadas e consideradas para a versao final do

jogo. Houve o incremento da definicdo de
ansiedade no guia, e as modificagdes sugeridas
concentraram-se nas “cartas do jogo” conforme
quadro 1, permanecendo o tabuleiro sem

alteracdes.

Quadro 1 — Conteldo das cartas que sofreram alteracGes. Aracaju, SE, Brasil, 2023

Carta | Antes Depois

C9 Situacdo: Apds seguir o passo A — | Dica: Vocé pode contemplar as coisas
Aceitar sua ansiedade, qual | ao seu redor contando quantos objetos
proximo passo deve-se executar | com a letra C vocé vé nesse momento,
segundo a estrategia ACALME- | ou quantas pessoas com a roupa azul
SE? vocé Vvé pela rua, ou quantas plantas

diferentes vocé vé no seu caminho.

Ee8 Mensagem: Desconfie do destino e | Mensagem: Desconfie do destino e
acredite em vocé. Gaste mais horas | acredite em vocé. Gaste mais horas
realizando do que sonhando, | realizando do que sonhando, fazendo
fazendo que planejando, vivendo | que  planejando, vivendo  que

https://doi.org/10.31011/reaid-2023-v.97-n.2-art.1864 Rev Enferm Atual In Derme 2023;97(2):e023082 9
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que esperando, porque, embora
guem morre esteja vivo, quem
quase Vvive ja morreu.

Sarah Westphal

esperando.
Sarah Westphal

Eel0

Mensagem: O futuro tem muitos
nomes, para o fraco é o
inalcancavel, para os temerosos, o
desconhecido, para os valentes ¢é a

oportunidade.
Victor Hugo

Mensagem: O futuro tem muitos
nomes, para alguns é o inalcancavel,
para outros, o desconhecido, para 0s
valentes € a oportunidade.

Victor Hugo - Adaptado

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

DISCUSSAO

A construcdo do jogo “Acalmix” pode
trazer contribuicdes positivas e inovagdo nos
atendimentos de enfermagem e psicologia que
englobam o puablico adolescente no contexto
escolar. Trata-se de um objeto de intervencdo
para educacdo em salde que ensina de forma
ludica passos para o controle de ansiedade. O
uso do jogo de tabuleiro permite que o
profissional focalize ndo somente na patologia,
mas numa tecnologia capaz de provocar
estimulos, desenvolvimento de habilidades, troca
de saberes entre o educador e o educando, além
de conferir melhoria nos processos de
socializagdo 2.

Por ser um produto educacional a ser
utilizado por um profissional de salde, sua
construcdo deve envolver a participacdo destes,
assim sendo, a acdo desses sujeitos da pesquisa
traz qualidade e efetividade as tecnologias
desenvolvidas . Sendo assim, realizou-se a
através  dos

avaliagdo do jogo juizes

especialistas, a qual demonstrou forte
confiabilidade e validade do contetdo do jogo.
ApOls esse processo, 0 jogo foi aprimorado por
meio  das

sugestdes manifestadas  pelos

profissionais, mesmo havendo um nivel de

concordancia maior que 0,90 para todos os itens
da validacéo.

A participacdo dos enfermeiros nesse
processo foi predominante em relacdo aos
psicologos, contudo, o amplo envolvimento dos
enfermeiros com experiéncia profissional na
salde escolar, acrescido das titulacdes em saude
mental, viabilizou o processo de andlise do
conteddo do jogo no sentido de se tratar de
profissionais habilitados que utilizam a escola
como um meio de promoc¢do de educagdo em
satde ©¢24),

As  recomendacdes de  alteracdo
concentraram-se  na estrutura do  jogo,
especificamente no conteudo das cartas. Os
juizes destacaram a importancia de formular
situacOes mais realistas do cotidiano dos alunos,
logo foi sugerida a adi¢do de cartas com dicas de
como executar as técnicas de controle de
ansiedade na pratica. Diante disso e visto que
estudos revelam que o ensino associado ao
treinamento de métodos de relaxamento como,
por exemplo, a respiracdo diafragmaética, quarto
passo da técnica A.C.A.L.M.E.S.E, surte efeitos
positivos na reducio da ansiedade 2529,

Outra sugestdo de alteragcdo considerada

viavel foi a retirada/substituicdo de algumas

https://doi.org/10.31011/reaid-2023-v.97-n.2-art.1864 Rev Enferm Atual In Derme 2023;97(2):e023082 10
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palavras como “morte” e “fraco” que estavam no
contelldo de cartas-mensagens, por se tratarem
de expressdes confusas para a faixa etéria e pela
possibilidade de soar como tons de julgamento
segundo os especialistas. Também acatou-se a
sugestdo de adicionar a definicdo de ansiedade
no “guia” do jogo, pois para 0s juizes, entender a
ansiedade pode ajudar o adolescente a assimilar
a magnitude da técnica. Posto Isto, h4& uma
importancia no dialogo com a ansiedade que
consiste em entendé-la e posiciona-la em seu
devido lugar, assim como saber diferenciar a
“ansiedade normal” da ‘“ansiedade patologica”
@

Da representacdo identificada na
literatura de jogos de tabuleiro, observa-se que
estes tém se restringido ao ambiente hospitalar
em que é abordado o conhecimento sobre as
etapas operatérias, e ndo abordam como tema
central do contelido a ansiedade em si (419,
Além do que, durante a revisdo de literatura,
notou-se que o publico adolescente ndo tem sido
contemplado nas pesquisas investigadas.

Diferentemente dos jogos fisicos, €
possivel constatar que h& maior variedade na
existéncia de jogos digitais para satide mental de
jovens, porém os estudos ainda sdo muito
incipientes com uma grande variabilidade
metodoldgica, e necessidade de maior avaliacdo
antes de serem introduzidos nos atendimentos
profissionais @719, Além do mais, observa-se
uma crescente associacdo entre 0 uso de jogos
online e 0 aumento de sintomas ansiogénicos
com uma correlacdo negativa significativa entre
0 tempo de uso das telas e o aumento de

ansiedade ),

IN DERME

Vale destacar que a dinamica dos jogos
de tabuleiro favorece também o atendimento
grupal dos adolescentes, que é considerada uma
forma eficiente na abordagem da ansiedade no
ambiente escolar, pois essa interacdo traz
consigo  contribuicdo  relevante para a
aprendizagem, e consequente bem-estar para a

salde mental dos estudantes 9,

CONCLUSAO

O estudo possibilitou a avaliagdo do
conteddo de um jogo de tabuleiro como
tecnologia educacional para o ensino de técnicas
de controle de ansiedade em adolescentes
escolares.

Observou-se que o0 jogo ‘“Acalmix”
apresentou percentuais de concordancia e IVC
satisfatorios para todos os itens avaliados, no que
se refere aos objetivos, estrutura e apresentacao,
e relevancia do jogo. Assim, a avaliacdo dos
juizes especialistas na area, demonstrou a
validade do jogo para uso por profissionais da
area da salde, especialmente enfermeiros e
psicologos que atuam na saude escolar.

Como limitacdo do estudo, infere-se que
a literatura investigada mostrou-se restrita no
sentido de contribuir significativamente para o
desenvolvimento do jogo, 0 que sugere a
necessidade de aprofundamento de estudos que
visem a utilizagdo de jogos fisicos para o
controle de ansiedade na faixa etéria adolescente.

Como perspectiva de estudos futuros,
recomenda-se a avaliagdo da usabilidade do jogo
como um objeto de intervencdo em salde
mental, a fim de constatar a eficacia da

tecnologia construida quanto ao aprendizado da

https://doi.org/10.31011/reaid-2023-v.97-n.2-art.1864 Rev Enferm Atual In Derme 2023;97(2):e023082 11
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técnica e a diminuicdo dos niveis de ansiedade

no publico adolescente.
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