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INTRODUCAO RESULTADOS

VALIDACAO DO JOGO

d Segundo Binotto, Goulart e Pureza, (2021), houve um aumento expressivo de

i , . ] Tabela 01 — Validacédo do Jogo: Tudo bem, nédo estar bem por especialistas da area de Psicologia e Educacéo
transtornos psicologicos em adolescente durante a pandemia do COVID — 19,

Frequéncia Absoluta e Relativa Indice de Validagéo de
Conteudo
_ Critérios de Validacao Concordo Plenamente Concordo Indeciso Discordo *| - IVC
0 0 (IVC=4) (IVC = 3) (IVC =2) (IVC = 1)
3 3 ) 8 /0 36 ’4 A) Critério: Interacao entre os jogadores
ansiedade depresséo estresse O jogo apresenta potencialidade de cooperacao e/ou 7 (100%) 0 0 0 1

competicao entre os participantes.
Critério: Dimensao da aprendizagem

d O retorno as aulas presenciais evidenciou muitos transtornos, afetando | O PP VKR AFERIETA. 6 (86 %) 1 (14%) 0 0 ] :5;
rotinas e intensificando questdes psicopatolégicas. A Falta de empatia e o 1000 PO ST ometos, T : : O : 2
preconceito entorno desta tematica, agravam os sintomas. Nas Escolas T ] 0 : 1 s
encontram-se muitos estudantes que enfrentam desafios como, ansiedade, Alogailiade o jogo 6 laamentesimplese ¢ o100 ponse : : 1 2
baixa autoestima e depresséo. Logo, ha urgéncia em acdes que promovam " Critério: Aplicaggo ¢
autoconhecimento e mudanca de perspectivas sobre o meio e sobre o e e e : : 1 .
(44 eu” O jogo desafia o jogador e se apresentar como uma 7 (100%) 0 0 0 1

. ituaca b ' d d :
T iterio: Limitagao de espago 6 tompo.
O jogo pode ser aplicado elm tempo adequado para 2 (29 %) 3 (43%) 1 (14%) 1 (14%) 0.71
PERGUNTA NORTEADORA Critério: Criatividade
O jogo considerge?iat%i%z?geerr:dgee a criatividade 2 (29 %) 3 (429%) 2 (29 %) 0 0.71
Como a integracdo de um jogo lddico e educativo pode influenciar o , . e e
. ; : - Legenda: * | — IVC: Indice de Validagao do Conteudo por item > 0,78 (Aceitavel) / ** S — IVC: Indice de

autoconhecimento e a saude mental dos alunos do Ensino Médio da Escola SESI Validagsio do Contetido Global = 0,80 (Aceitével) (YUSOFF, 2019)

em Campina (?rande — PB, considerando o contexto de aumento dos transtornos SERFIL SOCIOEMOCIONAL DOS AVALIACAO DO JOGO TUDO BEMNAG

psicologicos pos-pandemia da COVID-19? ESTUDANTES ESTAR BEM

Grafico 01 — Autoconhecimento por parte dos
estudantes (\Vocé consegue definir se estado
emocional atual?)

Grafico 03 — Compreensao dos temas abordados no
Jogos por parte dos Estudantes (Depois do Jogo
Consigo Compreender Melhor Os Temas
Apresentados No Jogo.)
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Desenvolver um jogo de tabuleiro como meio de promocao a saude mental e
autoconhecimento para estudantes do Ensino Medio de uma escola de educacao
basica da Cidade Campina Grande - PB.
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ETAPA 02

Fonte: Propria Pesquisa, 2023 Fonte: Propria Pesquisa, 2023
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validagao  do  Jogo; Q“eS“O.”é”? O jogo 'Tudo bem, ndo estar bem' destaca-se como uma eficaz [RIL
estruturado para validacdo de jogos _ ] BEM-ESTAR
(N6vak e Souza,2008) ferramenta educacional, despertando o Interesse dos alunos,

estabelecendo  conexdes significativas e Incentivando 0 _/\,\/\Q

aprofundamento nos temas abordados. A Validacao positiva (S-1VC
= 0,93) dos especialistas enfatizam sua qualidade e pertinéncia no ~
contexto educacional, ressaltando seu potencial para contribuir [ s
significativamente ao desenvolvimento socioemocional dos alunos. .
Almejamos contribuir para os Objetivos de Desenvolvimento m!”
Sustentavel (ODS), com foco no ODS 3 (Saude e Bem-Estar) e no
ODS 4 (Educacao de Qualidade para Todos).
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Valid agég de Contelldo _ I\VVC B 5 BINOTTO, Bruna Tais; GOULART, Claudia Maria Teixeira; PUREZA, Juliana da Rosa. PANDEMIA DA COVID-19: indicadores do impacto na satide mental

de adolescentes. Psicologia e Saude em Debate, [S.L.], v. 7, n. 2, p. 195-213, 13 out. 2021.
(YUSOFF, 2019)

NOVAK, Melina; SOUZA, Carlos Eduardo Pilleggi. Producdo e aplicacdo de jogos didaticos para a aprendizagem de contetidos sobre o corpo humano. 2008.

« Analise e Ajustes do jogo pos-
arve  validacao

Fonte: https://brasil.un.org/pt-br/sdgs

Alunos 3° Ano do E.M. - Questionario

« Aplicacao do jogos com uma turma de
ALUARER  Estruturado com escala de Likert

Y
v

Fonte: https://brasil.un.org/pt-br/sdgs

ODS. Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel no Brasil, 2023. Disponivel em: https://brasil.un.org/pt-br/sdgs. Acessado em: 12/2023
YUSOFF, M. S. B. (2019). ABC of content validation and content validity index calculation. Resource, 11(2), 49-54
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