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RESUMO

Objetivo: realizar a validagdo de aparéncia e conteudo da tecnologia educacional — jogo de tabuleiro
PositivaMente para a prevengao do abuso de drogas por adolescentes escolares. Método: estudo metodol6gico
de validagdo de instrumento com amostra de nove juizes com experiéncia com o tema e método. A selegéo e
recrutamento foram feitos por meio do Curriculo Lattes, bem como de artigos publicados na area e técnica de
“bola de neve”. A coleta se deu em dois ciclos, entre agosto e novembro de 2018, por meio de questionario em
formato eletronico. Para validacdo dos itens utilizou-se o indice de Validade de Contetido (IVC). Os aspectos
com concordancia menor que 0,8 foram alterados, conforme andlise das sugestdes dos juizes. Resultados: Os
juizes foram de expertises diversas, como educacéo, salde do adolescente, salde mental e drogas e design de
jogos digitais. O IVC foi de 0,82 no primeiro ciclo. Apés as modificagdes no jogo, no segundo ciclo, o IVC foi 0,99.
Consideracgdes finais: o jogo PositivaMente € uma tecnologia educacional validada por juizes a ser utilizada
como alternativa aos métodos tradicionais de prevencgéo ao abuso de drogas pelos adolescentes.

Palavras-chave: Drogas ilicitas. Consumo de &lcool por menores. Adolescente. Servigos de enfermagem escolar.

Estudo de validagé&o.

INTRODUCAO

A adolescéncia é uma fase de vulnerabilidade a
comportamentos de risco, por ser um periodo de
formacdo da identidade no qual o individuo
costuma buscar novas experiéncias, dentre elas o
abuso de drogas. Este periodo se constitui como
um campo para a produgdo do cuidado de
enfermagem, a partir de estratégias de educacgao
em salide emancipatorias e baseadas na reducéo de
danos e riscos relacionados ao consumo de
drogas®.

Em muitas culturas, € comum a iniciagdo do
consumo de substancias psicoativas para fins
recreativos na adolescéncia, por vezes, como meio
de buscar a satisfagdo de necessidades pessoais e
sociais®. Dentre as substancias consumidas por
esse publico, o alcool é a droga mais utilizada no
mundo. No Brasil, a Pesquisa Nacional de Saude
do Escolar (PeNSE) de 2015 mostrou que 0 uso de
alcool por adolescentes é o de maior prevaléncia,
ainda que tenha sofrido queda, e de iniciagdo

precoce. A prevaléncia de uso de produtos do
tabaco vem aumentando nessa faixa etaria, cerca
de 5%. J& a experimentagdo de drogas ilicitas foi o
dobro em relagéo aos dados anteriores, de 20126G4),
A exposicdo a fatores de risco como abuso de
alcool, sexo inseguro e praticas e condigBes
violentas, é mais elevada na adolescéncia, tornando
importante a adocao de politicas publicas e acdes
intersetoriais plurais e abertas a singularidade para
proteger a satide dos adolescentes e juventude®.
As evidéncias cientificas sugerem que
intervencdes escolares foram benéficas para a
reducdo do uso de tabaco e de alcool e que também
podem ser eficazes na prevencdo do uso de drogas
ilicitas®. Deste modo, é oportuna a aproximagéo
dos servicos de salde e educagdo para atuarem no
ambiente escolar. Entretanto, para a prevencdo do
abuso de drogas com adolescentes, sdo necessarias
estratégias que contemplem as caracteristicas deste
publico, a exemplo das Tecnologias Educacionais
(TE). Porém, observa-se que no Brasil, apesar
desse tema ser largamente estudado, ha escassez de
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pesquisas desenvolvidas ou aplicadas no ambiente
escolar, voltadas para a prevengdo ao abuso de
drogas pelos adolescentes.

As abordagens com jogos mostram-se
pertinentes para a prevengdo e promogdo da
salide®, visto que ha evidéncias preliminares para
0 uso de jogos de tabuleiro na melhora do
conhecimento de salde. Indica-se que 0 seu
desenvolvimento deve focar em comportamentos
relacionados a desfechos de saude, explorando
alternativas de design de jogos do género
“curiosidades”, com perguntas e respostas,
avaliando intervencdes de jogos de tabuleiro com o
uso de métodos cientificos rigorosos(”.

Os jogos de tabuleiro sdo importantes
estratégias para educacdo em salde de
adolescentes e jovens, utilizando-se da linguagem
ludica para mediar informagBes sobre diferentes
temas. Deve-se, portanto, considerar as
caracteristicas dos jogos de tabuleiro e a
necessidade de elaboragdo de uma proposta que
traga informacdes relativas aos tipos de drogas, 0s
efeitos e modos de prevenc&o.

Nesta perspectiva, questiona-se: 0 jogo de
tabuleiro  PositivaMente é uma tecnologia
educacional valida apropriada para a prevengao do
uso de drogas? Para responder a este
questionamento definiu-se como objetivo deste
estudo realizar a validacdo de aparéncia e contetdo
da tecnologia educacional — jogo de tabuleiro
PositivaMente para a prevencdo do abuso de
drogas por adolescentes escolares.

METODO
Delineamento do estudo

Trata-se de um estudo metodoldgico, do tipo
desenvolvimento e validacdo de instrumento na
modalidade de jogo educativo. As pesquisas
metodologicas compreendem a  construgdo,
validacdo, avaliacdo e aperfeicoamento de
estratégias metodologicas. Esse tipo de percurso
proporciona a investigacdo de métodos de
obtencdo e organizacdo de dados e conducdo de
pesquisas®. Adotou-se esse método ja que o
objetivo do estudo foi a validacdo de um novo
produto, um jogo educativo, para prevencdo ao
abuso de drogas, direcionado aos adolescentes no
ambiente escolar.

Na construgéo desta TE foram adotadas as trés
etapas  recomendadas®: identificagdo  das
necessidades acerca das drogas de abuso,
elaboracdo do jogo educativo sobre prevencdo ao
abuso de drogas na adolescéncia e a validagdo do
jogo educativo com 0s juizes.

A identificacdo das principais questBes a serem
abordadas sobre prevengdo do abuso de drogas na
adolescéncia foi realizada por meio da escuta em
dois grupos focais, em marco e abril de 2018, com
dezesseis estudantes de ensino médio de uma
cidade do Cear, entre 14 e 18 anos.

A segunda etapa ocorreu no periodo de maio a
agosto de 2018, quando foi realizado o
planejamento do jogo com o aporte da literatura e a
construcdo propriamente dita. No planejamento, o
conteldo foi organizado em quadros com cores
distintas para cada objetivo de aprendizagem
definido, quais sejam: discutir os fatores de risco
para o abuso de drogas na adolescéncia; conhecer
as classificacBes das drogas de abuso e seus
efeitos; fortalecer a tomada de decisdo e estimular
o didlogo sobre as drogas entre pares e na familia e
discutir a politica sobre drogas no Brasil.

Na construcdo da TE optou-se por um modelo
de desenvolvimento de um jogo de tabuleiro®?. A
producgdo das imagens do jogo foi realizada por um
designer grafico, o qual utilizou os softwares
llustrator, Photoshop e InDesign, da Adobe® e 0s
bancos de imagens: shutterstock, freepik e
dreamstime.

Por fim, a Gltima etapa é a validacdo do jogo,
objeto deste estudo.

Populacdo do estudo/ selecdo da amostra e
critérios de exclusao

A populagdo do estudo foram juizes
especialistas nas areas de construcao e validagdo de
TE, docéncia, pesquisa, gestdo ou assisténcia a
saude do adolescente e/ou saide mental. Para tal, a
técnica de amostragem se deu por meio do
Curriculo Lattes, disponivel na Plataforma Lattes
do Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico (CNPq). Buscaram-se
também profissionais identificados em artigos
publicados ou pela indicacdo de outros juizes
(estratégia de bola de neve).

Na selecéo desses profissionais, levaram-se em
questdo alguns critérios e suas respectivas
pontuacdes, conforme indica 0 Quadro 1: possuir
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pds-doutorado, doutorado, mestrado,
especializagdo ou residéncia na area de interesse,
ter artigo publicado e desenvolver pesquisa sobre
0s temas de interesse e ter experiéncia profissional
em construcdo e validagdo de TE, docéncia,

N

pesquisa, gestdo ou assisténcia a salde do

adolescente ou saiude mental. Estes deveriam ter
acima de cinco pontos, de acordo com os critérios
definidos™. Foram excluidos profissionais
envolvidos nesta pesquisa ou que ndo possuissem a
habilidade de ler e escrever em portugués.

Quadro 1. Critérios e respectivas pontuacoes para selecdo dos juizes especialistas

Critérios propostos por Fehring (1994)

Critérios adaptados

Ter doutorado em enfermagem, com a tese na area
de interesse (2p)

Possuir pds-doutorado em uma das linhas de pesquisa de interesse*
(3p)

Ser mestre em enfermagem (4p)

Possuir doutorado em uma das linhas de pesquisa de interesse* (3p)

Ser mestre em enfermagem, com dissertagdo na area
de interesse (1p)

Possuir mestrado em uma das areas de interesse* (2p)

Ter capacitagdo (especializaco) em érea clinica
relevante ao diagnostico de interesse (2p)

Possuir especializagdo ou residéncia em umas das areas de interesse*
(1p)

Ter artigo publicado sobre diagnéstico em periddico
indexado (2p)

Possuir artigo publicado abordando um dos temas de interesse™ (2p)

Ter pesquisas publicadas sobre diagndstico ou
conteldo relevante (2p)

Desenvolver ou ter desenvolvido projetos de pesquisa com
abordagem em uma das areas de interesse* (2p)

Ter prética clinica recente de, no minimo, um ano na
tematica abordada (2p)

Possuir experiéncia profissional em construcdo e validagao de
tecnologias educacionais, docéncia, pesquisa, gestdo ou assisténcia a

salide do adolescente ou salide mental. (2p)

Total

15p

Legenda: *Drogas, adolescentes, estudos de producéo ou validagdo de tecnologias e/ou educacéo.

Fonte: adaptado de Fehring (1994)®1,

Apos a selecdo, foi realizado contato com 18
profissionais, através da Plataforma Lattes e/ou
pelo telefone/e-mail informado no Curriculo
Lattes, convidando-os a participar da pesquisa. 12
destes aceitaram, mas a amostra foi de nove
especialistas, 0s quais responderam ao questionario
dentro do prazo estabelecido de 30 dias.

O jogo educativo foi apreciado por nove juizes
no primeiro ciclo, a fim de verificar o contelido e a
aparéncia. O nimero de juizes, apesar de haver
divergéncias na literatura, deve variar de nove a 15
e deve contemplar as éareas de pedagogia,
comunicacdo social e design grafico®. No
segundo ciclo, foram convidados 0s mesmos
juizes, porém, apenas sete aceitaram continuar na
pesquisa.

Coleta de dados e periodo de coleta

A validagdo ocorreu em dois ciclos, o primeiro
entre 0s meses de agosto e setembro de 2018, e 0
segundo em novembro do mesmo ano. Destaca-se
que o segundo ciclo foi realizado tendo em vista as
significativas modificacGes realizadas ap0s 0s
resultados obtidos no primeiro. Desse modo,
considerou-se pertinente submeter novamente o

jogo & validacdo ainda na perspectiva de obter
melhores escores nos aspectos que receberam
avaliagao negativa.

Nos dois ciclos os juizes foram orientados a
avaliar a tecnologia por meio de um questionario
adaptado®, o qual contém 22 itens, divididos em
trés topicos, que tratam da validacdo quanto ao
objetivo, a estrutura, a apresentacao e a relevancia.
O questionario no formato tipo Likert apresentava
quatro opgdes de respostas, em sequéncia
progressiva de quatro pontos: 1-totalmente
adequado, 2-adequado, 3-parcialmente adequado,
4-inadequado, de acordo com os critérios a serem
avaliados. Para as opgOes 3 e 4, pediu-se que
fossem descritos os motivos e sugestGes desta
avaliacdo. Desses itens, cinco diziam respeito a
aparéncia da tecnologia e 17 ao conteudo.

Para a analise dos juizes, um kit contendo a
versdo alfa do jogo, um questionario de validacéo e
0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) foram postados ou entregues pessoalmente
para a analise dos juizes. A versao alfa do jogo
incluia um tabuleiro, 49 cartas e 0 guia para uso do
jogo.

Ja a versdo final, que continha um tabuleiro a
ser impresso em lona, com 50 casas, medindo
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3,25m x 3m, 50 cartas, um dado grande, dois pedes
e 0 guia para uso do jogo, foi enviada apenas por
meio eletrdnico. Esses sujeitos receberam por e-
mail uma versao digital do jogo na verséo beta e o
questiondrio. Os  juizes responderam  ao
guestionario e enviaram também por e-mail.

Analise dos dados

Para a andlise e apresentacdo dos dados, foi
realizada a organizagdo e tratamento no programa
Microsoft Excel versdo 2019 16.0.6742.2048. A
analise da caracterizacdo dos especialistas foi feita
por meio de frequéncias absolutas e relativas e para
variaveis numéricas também foi aplicado o Desvio-
padréo.

Para a validagdo dos itens utilizou-se o indice
de Validade do Conteudo (IVC). Este mede a
propor¢do de juizes que estd em concordancia
sobre determinado aspecto®?,

O IVC foi calculado a partir da divisdo do
nimero de respostas favoraveis (1 ou 2) pelo
nimero total de respostas. Ja o calculo do IVC
geral e de cada um dos tdpicos (1 - Objetivo, 2 -
Estrutura e a apresentacdo e 3- Relevancia) foi
realizado com a média simples dos IVC’s, ou seja,
da soma dos IVC’s, calculados separadamente,
dividido pelo nimero de itens. Considerou-se
aceitavel, indice minimo de 0,8 tanto para
avaliacdo de cada aspecto como para avaliagdo

Tabela 1. Caracterizacdo dos juizes

geral do instrumento®. No caso de IVC menor,
esse aspecto foi modificado conforme as sugesttes
dos juizes e com base na literatura pertinente.

Aspectos éticos

Para a realiza¢do da pesquisa foram seguidas as
Resolugbes n° 466/2012 e 510/2016, do Conselho
Nacional de Salde, que normatizam as pesquisas
envolvendo seres humanos. Foi solicitada
autorizagdo aos participantes da pesquisa mediante
0 TCLE. Foram assegurados a confidencialidade e
0 anonimato. O presente estudo foi aprovado pelo
CEP da Universidade Regional do Cariri (URCA)
com o parecer N° 2.452.306.

RESULTADOS

Conforme os critérios de selecdo adotados, a
média de pontuacéo dos juizes foi de 9,3 (DP: 1,9).
Como mostra a Tabela 1, a maioria dos sujeitos foi
do sexo feminino, sendo a maior parte graduados
em enfermagem e mestres. Destes juizes, sete
atuam na regido Nordeste do pais. A area de
atuacdo mais frequente foi a docéncia, com seis, e
0s demais atuam na assisténcia a saude. A média
da idade foi de 36 anos (DP: 11). J& a média do
tempo de formacédo foi de cerca de 12 anos (DP:
10).

Variaveis N %
Sexo

Feminino 7 78%
Masculino 2 22%
Idade média em anos 36,9

Curso de graduacao

Enfermagem 5 56%
Ciéncias sociais 1 11%
Tecnologia em processamento de dados 1 11%
Licenciatura em fisica e bacharelado em biomedicina 1 11%
Licenciatura em matematica 1 11%
Tempo de formagdo média em anos 12,8

Po6s-graduacao

Especializacdo 1 11%
Mestrado 5 56%
Doutorado 3 33%
Regido de trabalho

Nordeste 7 78%
Sul 2 22%
Area de atuacdo

Docéncia 6 67%
Assisténcia 3 33%

Fonte: Elaboracéo Prdpria.
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Os profissionais avaliaram 0 jogo quanto aos
22 itens de conteudo e de aparéncia. O jogo foi
validado com o IVC Geral de 0,82 no primeiro
ciclo e de 0,99 no segundo.

Cinco itens obtiveram concordancia total
dos juizes no primeiro ciclo, a coeréncia do
conteido com as  necessidades  dos
adolescentes, a importancia do conteudo para a
prevencdo do abuso de drogas por estes, a
apropriacdo aos adolescentes escolares, a
retratacdo dos aspectos mais relevantes dos
temas e a abordagem dos assuntos necessarios
ao saber dos adolescentes. No segundo ciclo
houve concordancia para todos os aspectos.

Referente a dimensdo Objetivo, apenas o
item Instiga a mudanga de comportamento e
atitude dos adolescentes teve resultado inferior
a 0,8 no primeiro ciclo. Esta avaliagdo foi
superada no segundo ciclo, havendo
concordancia entre os juizes, com 1VC de 0,86.
Esse resultado foi obtido com a melhora da
linguagem, do layout e do conteudo. Houve
aumento dos IVC’s de cada dimensao no
segundo ciclo. Para o Tépico 1, objetivo, o IVC
foi de 0,91 para 0,97.

A dimensdo 2, a qual se refere a estrutura e
apresentacao, obteve no primeiro ciclo IVC de
0,74, devido aos baixos indices nos aspectos
relativos a clareza e objetividade das
informacOes, adequagdo das informagdes aos
conhecimentos dos adolescentes, nome do jogo
e tamanho das perguntas e informacbes e
expressividade das ilustragfes. Os resultados de
todos os aspectos deste topico obtiveram
aumento do IVVC para 0,98 no segundo ciclo.

Na dimensdo 3, sobre relevancia, o item que
se refere a adequagdo do jogo para uso por
qualquer adolescente ndo havia atingido o valor
desejado no primeiro ciclo. J& no segundo ciclo
esta questdo foi avaliada de forma positiva,
atingindo IVC de 1, bem como o0s outros itens
neste guesito.

A partir destes IVC’s, realizou-se a analise
das sugestdes e comentarios dos juizes para a
modificacdo do jogo, a fim de melhora-lo, por
meio de novo planejamento. Para atender a
algumas sugestdes dos juizes, modificou-se o
nome do jogo, foram reduzidas as informagoes,
incluidas figuras e alternativas as perguntas e
modificada a linguagem. As cartas de reflexdo
foram transformadas para discussdo e o nome

foi mudado para Papo reto. J& as de informacgéo
tiveram os textos reduzidos e foram
denominadas Se liga!, como mostra 0 Quadro 2.

Algumas destas cartas, bem como as
questbes diretas, foram transformadas em
questbes de multipla escolha e foram chamadas
de Alternativa. As cartas Mito ou verdade,
Problema e Bonus foram mantidas. As cartas de
informacdo e reflexdo foram transformadas
para questdes alternativas e Papo reto, a qual
objetiva gerar discussao.

Foram acrescentadas algumas regras e outras
foram esclarecidas. Houve mudanca também na
cor da fonte. Ndo foi possivel atender a
sugestdo de descrever o material para
replicacdo, ja que esta ndo é a intencdo do
estudo. Quanto a concessdo de beneficios para
as cartas, apenas as Se liga ndo atendem a essa
sugestao.

Quanto ao questionamento sobre a utilizagdo
de todas as cartas na partida, esta é uma das
probabilidades, porém, dificilmente isso
ocorrerd. Ja& sobre a critica a respeito do
material que foi utilizado na versao alfa, papel
A4, optou-se por este ja que essa versdo foi
apenas para validacdo, e o envio em lona
oneraria 0s custos.

No tabuleiro foi reduzido o nimero de casas
para ajusta-las ao nimero de cartas, alterada a
COr rosa por roxa nas cartas e no tabuleiro, ja
gue a cor da casa do tabuleiro remete a da carta,
acrescentados os pebes para demarcar a casa e
facilitar a mobilizagdo das equipes durante o
jogo, aumentado o tamanho do dado, alterado o
trajeto e incluidas marcas do inicio e fim da
trilha. Quanto ao aumento do tabuleiro, apenas
a versdo alfa foi em tamanho pequeno,
considera-se que o tamanho 3,25m X 3m do
tabuleiro na versdo beta seja suficiente.

Algumas sugestdes a respeito das cartas nao
foram acatadas com embasamento pragmatico
ou cientifico. Uma delas foi desmembrada em
duas cartas por sugestdo dos juizes. Na Carta 6
decidiu-se por ndo incluir nomes de
medicamentos, ja que este ndo responde
diretamente a pergunta e os medicamentos séo
mais conhecidos por este publico pelos nomes
de marca. Foram reduzidas as informagdes,
outras foram transformadas em questbes de
multipla escolha e foi melhorada a linguagem.
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Quadro 2. Principais mudancas durante o processo de valida¢do do jogo

Versao alfa

Versao beta

Nome do jogo Informacéo & Reducéo

PositivaMente

(1)

Cartas Informacao

Informacao

0 abuso das drogas é 0 uso de drogas
ilegais ou o uso indevido de drogas legais.

Tabuleiro

Composicéo do
jogo

Tabuleiro com 60 casas, um dado, o guia
com orientacGes para 0 uso do jogo e 49
cartas.

Tabuleiro com 50 casas de tamanho 3,25m x
3m, um dado grande, dois pedes, 0 guia com
orientacfes para 0 uso do jogo e 50 cartas.

Tipos de cartas

21 cartas Questdo (2 Sim ou Néo, 13
Diretas, 6 Mito ou Verdade), 18 de

17 cartas Alternativa, 11 Mito ou Verdade, 10
Papo reto, 7 Se liga!, 4 Problema e 1 carta

Informac&o, 5 de Reflexdo, 4 com Bonus.
Situagdo-Problema e 1 carta Bonus.
IVC 0,82 0,99

Fonte: Elaboragao Propria.
DISCUSSAO

O jogo foi modificado e passou a chamar-se
PositivaMente, com distribuicdo temética em
cinco cores. Desse modo, sdo 28 cartas laranjas,
11 vermelhas, cinco verdes, cinco azuis e uma
amarela. O Quadro 2 mostra um exemplo de
carta e tabuleiro e os tipos de cartas. As cartas
Mito ou verdade e Alternativa devem ser
respondidas por quem sortea-la, de acordo com a
cor da casa, e se a resposta estiver correta podera
jogar novamente, limitando-se o beneficio a duas
jogadas consecutivas. As Se liga! serdo lidas, as
Problema e as Papo reto devem ser discutidas
entre as duas equipes, cada equipe terd 01
minuto para responder e pode avangar uma casa.
A carta bonus prevé o avanco até a casa 33. Por
partida, o jogo permitira o uso por dois

jogadores ou equipes com cerca de 10 pessoas
em cada e com tempo médio de 20 minutos.
Vence 0 jogo quem chega primeiro ao final.

As TE tém sido amplamente utilizadas na
educacdo em salde. Mas estas ndo podem ser
vistas apenas como instrumentos técnicos,
quando o objetivo é gerar mudangcas no
comportamento. Em detrimento disto, deve-se
valorizar o didlogo entre sujeitos e assim seus
conhecimentos sdo construidos e
compartilhados®®).

Uma sugestdo interessante de moderar a
participacdo de pessoas expansivas e estimular
as timidas no grupo durante o jogo foi
parcialmente atendida, j& que o tempo do jogo
precisa ser curto e ndo houve uma regra que
conseguisse resolver esta possivel situagdo.
Porém, foi determinado o tempo para resposta.
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Jogos educativos podem contribuir na
promocdo da sociabilidade e cognicdo e é
necessario que a escola contribua para a troca de
conhecimentos, quebra de preconceitos e tabus
na formacédo de pessoas mais conscientes de suas
acBes,

H& uma complexa interacdo entre os fatores
que influenciam o abuso de drogas por
adolescentes. Portanto, programas efetivos
exigirdo atuacdo em todas as areas®,

O jogo educativo é uma ferramenta que pode
ser utilizada pelo (a) enfermeiro (a)
principalmente para trabalhar temas dificeis de
serem discutidos em familia ou na escola, as
quais representam a base da educagdo do
individuo®®, No processo de trabalho da
enfermagem, o contexto da pandemia causada
pela Covid-19 demonstrou ser possivel e
necessaria a construgdo de novas formas e
métodos a partir do uso das tecnologias em
salde, visando a otimizacédo e a qualificacdo das
acGes®. Uma possibilidade é a adaptacdo do
jogo educativo para jogo online.

No caso da pesquisa em questdo, a
diversidade de expertises dos juizes foi relevante
para o processo de validacdo e norteou as
adequacOes necessarias para que 0 jogo atinja o
objetivo de prevencdo ao abuso de drogas pelos
adolescentes®.

Destaca-se ainda, que o0s profissionais
apreciaram a tecnologia proposta e consideraram
0 jogo importante para a prevengdo do abuso de
drogas para adolescentes escolares. O jogo
PositivaMente passou por validagdo por um
comité de juizes, através de um processo que
possibilitou sua adaptacdo e, portanto, melhor
adequacdo do contelido e aparéncia®® o que
aumenta as chances de sua efetividade na
pratica.

A linguagem foi modificada, principalmente
guanto aos termos técnicos, para se aproximar
do publico-alvo e foram incluidas ilustragdes por
sugestdo dos juizes. Corroborando com o0s
sujeitos, a elaboracdo textual deve estar
adequada ao nivel educacional e cultural do
cliente a ser beneficiado pela TE®". A validagdo
do instrumento garante a este sujeito maior
confiabilidade para a pratica educativa com
adolescentes (8, Esta foi a proposta deste
estudo, construir uma tecnologia que seja
utilizada e estimule a troca de conhecimentos e o

didlogo entre os participantes e motive a
prevencdo com relacdo as drogas de abuso.

H& poucas producbes com validacdo de TE
para essa finalidade. Destacam-se as evidéncias
que revelam a necessidade e orientam novas
pesquisas de construcdo™!®, mas também de
validacdo de tecnologias, a fim de garantir a
qualidade referente ao conteudo e aparéncia do
material elaborado e que serd aplicado ao
publico adolescente?,

Estudo experimental feito na Austrélia, onde
a educacgdo sobre drogas de abuso é obrigatoria
nas escolas, demonstra que um jogo para celular
obteve resultados significativos nos
conhecimento pré e pds-teste entre as mulheres,
em relacdo ao grupo que recebeu outra
intervencdo de aula tradicional @,

Este produto podera trazer implicacGes para a
pratica profissional do (a) enfermeiro (a) na
implementagdo da assisténcia a saude do
adolescente, ja que responde a uma necessidade
identificada no contexto escolar. Dessa forma, o
jogo validado pode contribuir para a prevengéo
ao abuso de alcool e outras drogas pelos
adolescentes e consequentemente a melhora de
outras questdes de salde e educacionais desses
individuos e das comunidades nas quais estdo
inseridos.

Uma limitagdo encontrada foi a auséncia de
um profissional da area de comunicacdo social
na validacdo e a dificuldade de colaboracéo e
participacdo dos especialistas, tendo ficado no
limite da quantidade estipulada pela literatura no
primeiro ciclo (9 juizes) e abaixo, no segundo (7
juizes). Recomenda-se a validagdo pelo publico-
alvo para melhorar ainda mais a linguagem,
aparéncia e usabilidade do jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

O tema abuso de drogas por adolescentes é de
interesse dos profissionais da salde e da
educagdo. O cuidado precoce, pautado na
prevencgéo e no modelo de redugéo de danos, tem
mostrado resultados mais efetivos e, com isso, as
TE vém ganhando espag¢o na pesquisa € como
alternativa no cuidado.

O estudo alcangou seu objetivo de validar um
jogo educativo para a prevencdo de abuso de
drogas pelos adolescentes e pode ser utilizado
por esse publico como TE para a prevencgdo do
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uso e abuso de drogas. A validacdo dessa
tecnologia foi primordial para que ela alcance os
efeitos pretendidos, pois permitiu a analise por
profissionais com expertise em diversas areas,

mental e design de jogos, e isto contribuiu na
construgdo de um produto mais confiavel.
Porém, a validacdo deve ser um processo
continuo, considerando que o conhecimento é

como educacdo, saude do adolescente, saude  dinamico.

VALIDATION OF THE EDUCATIONAL GAME POSITIVAMENTE FOR THE PREVENTION
OF DRUG ABUSE BY SCHOOL ADOLESCENTS

ABSTRACT

Objective: to perform the validation of the appearance and content of educational technology — board game
PositivaMente for the prevention of drug abuse by school adolescents. Method: methodological study of
instrument validation with a sample of nine judges with experience with the theme and method. The selection and
recruitment were made through the Lattes Curriculum, as well as articles published in the area and “snowball”
technique. The collection took place in two cycles, between August and November 2018, through an electronic
questionnaire. Content Validity Index (CVI) was used to validate the items. The aspects with agreement less than
0.8 were altered, according to the analysis of the judges' suggestions. Results: The judges were of various
expertise, such as education, adolescent health, mental health and drugs and digital game design. The CVI was
0.82 in the first cycle. After the game maodifications, in the second cycle, the CVI was 0.99. Final considerations:
PositivaMente play is an educational technology validated by judges to be used as an alternative to traditional
methods of preventing drug abuse by adolescents.

Keywords: lllicit Drugs. Underage Drinking. Adolescent. School Nursing. Validation Study.

VALIDACION POSITIVA DEL JUEGO EDUCATIVO POSITIVAMENTE PARA PREVENIR
EL ABUSO DE DROGAS POR ADOLESCENTES ESCOLARES

RESUMEN

Objetivo: realizar la validacion de apariencia y contenido de la tecnologia educativa - juego de mesa
PositivaMente para la prevencion del abuso de drogas por adolescentes escolares. Método: estudio
metodolégico de validacion de instrumento con muestra de nueve jueces con experiencia con el tema y método.
La seleccion y reclutamiento se hicieron a través del Curriculo Lattes, asi como de articulos publicados en el &rea
y técnica de "bola de nieve". La recoleccion ocurrié en dos ciclos, entre agosto y noviembre de 2018, por medio
de cuestionario en formato electronico. Para la validacion de los items se utilizd el indice de Validez de
Contenido (IVC). Los aspectos con concordancia menor que 0,8 fueron modificados, conforme analisis de las
sugerencias de los jueces. Resultados: Los jueces fueron de diversos dominios, tales como educacion, salud del
adolescente, salud mental y drogas y disefio de juegos digitales. El IVC fue de 0,82 en el primer ciclo. Después
de las modificaciones en el juego, en el segundo ciclo, el IVC fue 0,99. Consideraciones finales: el juego
PositivaMente es una tecnologia educativa validada por jueces a ser utilizada como alternativa a los métodos
tradicionales de prevencion al abuso de drogas por los adolescentes.

Palabras clave: Drogas ilicitas. Consumo de alcohol por menores. Adolescente. Servicios de enfermeria escolar.
Estudio de validacion.
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