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RESUMO

Objetivo: Relatar o desenvolvimento de uma tecnologia educativa para criangas e adolescentes no
formato de game direcionado a alienagao parental como intervencao de Enfermagem. Método: Estudo do
tipo relato de experiéncia. Foi desenvolvido por discentes e docentes de uma Universidade Publica de
Pernambuco, durante a experiéncia do ensino a distancia, de margo a abril de 2021. Respeitou as diretrizes
da Resolugao n° 466/2012. Para construcao utilizou-se da proposta em etapas do design thinking, por
meio do levantamento bibliografico, desenvolvimento das etapas do design do game, elaboracao do game
propriamente dito e apresentacdo. Resultados: A produgcdo do game “AlieNAO” proporcionou aos
académicos uma ampliagdo de seus conhecimentos acerca das ferramentas tecnolégicas, bem como a
descoberta de instrumentos que podem ser utilizados para educagcdo em saude, visando enquadrar essa
metodologia ao contexto da atualidade e atingir o maximo de usuarios. Consideracoes finais: O jogo
educativo desenvolvido € um método atual e inovador que pode ser utilizado como um recurso didatico
tecnoldgico acessivel para uso em escolas e unidades de saude para discussao sobre esse agravo.

PALAVRAS-CHAVE: Informatica em Enfermagem. Direitos da crianca e do adolescente. Jogos de video.
Tecnologia educacional.

ABSTRACT

Objective: To report the development of an educational technology for children and adolescents in a game
format aimed at parental alienation as a Nursing intervention. Method: Study of the experience report type.
It was developed by students and professors of a Public University of Pernambuco, during the distance
learning experience, from March to April 2021. It complied with the guidelines of Resolution No. 466/2012.
For construction, the proposal was used in stages of design thinking, through a bibliographic survey,
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preparation of the game design, development of the game itself and evaluation. Results: The production
of the game "AlieNAQ" provided academics with an expansion of their knowledge about technological tools,
as well as the discovery of instruments that can be used for health education, aiming to fit this methodology
to the current context and achieve the maximum of users. Final considerations: The educational game
developed is a current and innovative method that can be used as an accessible technological didactic
resource for use in schools and health units to discuss this problem.

KEYWORDS: Nursing Informatics. Child Advocacy. Video Games. Educational Technology.

RESUMEN

Objetivo: Informar el desarrollo de una tecnologia educativa para nifios y adolescentes en formato de juego
orientado a la alienacion parental como intervencion de Enfermeria. Método: Estudio del tipo de relato de
experiencia. Fue desarrollado por estudiantes y profesores de una Universidad Publica de Pernambuco,
durante la experiencia de aprendizaje a distancia, de marzo a abril de 2021. Se cumplié con los
lineamientos de la Resolucion No. 466/2012. Para la construccion, la propuesta se utilizé en etapas de
pensamiento de disefio, a través de un relevamiento bibliografico, elaboracion del diserio del juego,
desarrollo del propio juego y evaluacion. Resultados: La produccion del juego "AlieNAO" brindé a los
académicos una expansion de sus conocimientos sobre herramientas tecnoldgicas, asi como el
descubrimiento de instrumentos que pueden ser utilizados para la educacion en salud, con el objetivo de
adecuar esta metodologia al contexto actual y lograr el maximo de usuarios. Consideraciones finales: El
juego educativo desarrollado es un método actual e innovador que puede ser utilizado como un recurso
didactico tecnoldgico accesible para ser utilizado en escuelas y unidades de salud para discutir esta
problematica.

PALABRAS CLAVES: Informéatica de enfermeria. Defensa de la infancia. Juegos de video. Tecnologia
Educacional
INTRODUCAO

A infancia e adolescéncia sao periodos que apresentam intensas mudancas fisicas, psicoldgicas e
comportamentais cujo desenvolvimento racional e emocional pode ser marcado por constantes
aprendizados e descobertas. Nestas fases, a familia tem papel de destaque no que se refere aos cuidados
oferecidos as criancas e adolescentes. Para isso, é importante que os adultos compreendam esses
individuos em seu contexto como pessoas, em familia e nas suas atividades diarias em comunidade, para
que possam transmitir seguranga e confianga, além de promover um ambiente em que eles consigam se
expressar e se desenvolver em sua plenitude de forma saudavel e segura (PORTO; DUPONT, 2016).

Com o objetivo de garantir um ambiente familiar saudavel, a Lei N® 12.318 de 2010 dispbe sobre a
Alienacao Parental, esta definida como um ato de interferéncia na formacéo psicoldgica da criangca ou do
adolescente promovida ou induzida por um dos genitores, avés ou pelos que tenham o menor sob sua
autoridade, guarda ou vigilancia, para provocar repldio ao genitor ndo-guardido ou causar danos no
vinculo com ele (BRASIL, 2010).

Tal lei foi escrita com base na Sindrome de Alienacdo Parental (SAP). Esta foi descrita pelo
psiquiatra forense norte-americano Richard Gardner como uma perturbag¢éo da infancia ou adolescéncia
no contexto de separacao conjugal e cuja manifestacdo seria uma campanha feita por um dos pais para a
crianga denegrir, rejeitar e odiar o outro genitor. Contudo, a lei ndo trata a alienagao parental como
patologia, mas sim como uma conduta que merece intervengao judicial (MONTEZUMA; PEREIRA; MELO,
2017).
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No atual cenario brasileiro o crime de alienagcado parental vem ganhando notoriedade devido,
sobretudo, ao aumento de casos de divorcios e disputas judiciais pela guarda dos filhos (IBGE, 2017).
Estas situagdes sdo apontadas como indicios de alienagao parental devido a separagao hostil, que pode
gerar conflitos entre os cénjuges e refletir diretamente, de forma negativa nos filhos. Por esse motivo, a
fim de evitar sequelas no crescimento e desenvolvimento de criangas e adolescentes, é importante que a
situagédo seja identificada precocemente para que possa ser feita uma intervengdo especializada e
multidimensional com todos os envolvidos (PEREIRA AIRES, 2018).

Compreendendo esse contexto e com o propésito de alcancgar a divulgacéo de tal condicao social e
de salde junto as criangas, adolescentes e seus familiares/cuidadores, o enfermeiro pode atuar como
ponte de conhecimento e utilizar-se de recursos tecnolégicos que facilitem o acesso a informagao.

Destaca-se assim, a gamificagdo como metodologia que pode ser empregada para a apoiar a
identificacdo, conhecimento e discusséo de tal problematica. Esta consiste em uma técnica provinda dos
games com aplicagdo em contextos alternativos, com intencdo de se obter a solugdo do problema,
engajamento dos usuarios e melhores resultados no contexto em que é aplicada (SILVA, 2019). Essa
abordagem apresenta-se como um beneficio para os dias atuais, em que os individuos estdo cada vez
mais inseridos em contextos de midias digitais, redes sociais, tecnologias integrativas, o que favorece a
promogcao de intervencdes em saude (POSSOLLI; MARCHIORATO; NASCIMENTO, 2020).

Esse aumento de interagdo das pessoas com as Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo (TIC)
tem impactado no processo de trabalho em Saude e Enfermagem. Dessa forma, o enfermeiro, com o
intuito de aprimorar constantemente os cuidados oferecidos as criangas e aos adolescentes, pode utilizar-
se da gamificagdo como uma estratégia para promover a educagdao em saude para esses individuos e
suas familias/cuidadores, beneficiando e inovando a aprendizagem acerca da alienagido parental
(CASTRO; GONGALVES, 2018).

Diante do exposto, o objetivo deste estudo foi relatar o desenvolvimento de uma tecnologia
educativa para criancas e adolescentes no formato de game direcionado a alienagdo parental como

intervencao de Enfermagem.

METODOLOGIA

O estudo é do tipo relato de experiéncia, desenvolvido entre os meses de margo e abril de 2021, na
Unidade Tematica (UT) Informatizagcdo em Saide do 5° médulo do curso de Bacharelado em Enfermagem,
de uma Universidade publica localizada no Nordeste do Brasil, no periodo de margo a abril de 2021.

Foi desenvolvido mediante um “Serious Games” produzido na plataforma online Scratch. Plataforma
que compreende um projeto utilitario online e open acess, de linguagem visual de padrao de codificagao,
que se sobressai por ser um excelente recurso para o ensino de suporte [6gico de programagao por possuir
os principais suportes de um sistema, como: variaveis, operadores, estruturas de decisdo e repeticao e
outros, de maneira simplificada e criativa, ajudando os programadores a raciocinar de forma sistemética e
a trabalhar cooperativamente (SCRATCH, 2013).
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O procedimento realizado seguiu a estratégia do design thinking utilizando-se das fases de ideacao,
imersdo e prototipacdo. Na fase de imersédo, houve a elaboracdo da ideia do game associando aos
objetivos educacionais do mddulo. A fase de imerséao utilizou-se da construgao de competéncias no campo
prevengdo de agravos na Enfermagem no tema, utilizando-se da revisdo sistematica. E a fase de
prototipacao, foi propriamente a criagcao do protétipo do jogo no Scratch, no qual foi escolhido seu formato,
construgdo das cenas, minijogos e forma de abordagem do contelido, produgéo do jogo na plataforma.

A partir da assimilagdo do tema, foi-se tragada a sistematizagdo do jogo seguindo as seguintes
etapas: levantamento bibliografico, elaboracdo do jogo, designer do jogo e fase de avaliacao.

O levantamento bibliografico se deu por meio da realizagdo da pesquisa nas bases de dados
Scientific Electronic Library Online - SciELO, Acervo Digital da UFRGS e na Biblioteca Virtual em Saude -
BVS, além da consulta no ECA, Constituicao Federal (CF) e Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE). Foram utilizados os seguintes descritores em lingua portuguesa: “Crianga e Adolescente”,
“Alienagao Parental”, "Saude", “Sindrome da Alienagéo Parental” com o operador boleano “OR” e recorte
temporal dos ultimos 10 anos (2010-2020). O processo de sele¢cédo dos estudos se deu por meio da
declaracao de itens de relatério preferidos para revisbes sistematicas e meta-andlises (PRISMA),
totalizando uma amostra final de quatro estudos (Figura 1).

Figura 1. Fluxograma PRISMA da revisao sistematica na fase do levantamento de dados. Recife, 2021.
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Fonte: Autores.

Para a elaboragao do jogo alguns componentes como dinamica familiar e situagbes corriqueiras

da SAP foram selecionados a partir da leitura do referencial tedrico selecionado no levantamento
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bibliografico sendo pautados para composi¢ao do projeto. De inicio decidiu-se que as criangas acima de
6 anos e os adolescentes seriam os operadores do jogo, sendo este, feito exclusivamente para eles.

O design do jogo foi elaborado em forma de filme, onde, em sete cenas, o video se transforma em
jogo. Sao divididas em cinco cenas caracterizando a alienagdo parental e duas outras cenas do jogo se
configuram no formato de minijogos. Foram utilizados elementos proprios do Scratch adaptados ao
contexto.

Na fase final, o material foi apresentado aos docentes responsaveis pela equipe para que
pudessem contribuir com melhorias para aumentar a qualidade do jogo de acordo com os parametros
determinados de compatibilidade com a bibliografia, originalidade, efetividade e utilidade. Sucessivamente,
o resultado foi exposto pelo grupo para todos os discentes da turma, e docentes envolvidos no médulo, no
formato de apresentagéo online. A explanacgao foi em através de slides contendo introdugao, objetivos,
método de pesquisa, elaboracdo jogo, consideracdes finais e, por fim, a apresentacdo do game na
plataforma Scratch.

Perante o exposto, exibindo o tipo de estudo, compreende-se que néo foi necesséria a avaliagao
pelo sistema CEP/CONEP e foram respeitados os principios propostos pela resolugdo n° 466/2012,

explicito pelo carater educacional da proposta do estudo.

RESULTADOS
Os resultados sao apresentados através da descricdo das cenas e funcionalidades do game. O
game esté disponivel no link: https://scratch.mit.edu/projects/509014039/.

A partir de leitura sobre a tematica e visando a énfase no combate contra a alienagao parental, o
game “AlieNAO” foi denominado assim pela jungdo das palavras “Alienagdo” e “Nao”. O jogo foi
desenvolvido de forma que o jogador tenha a possibilidade de selecionar as atitudes do personagem
principal frente as situagdes de alienagdo. Dessa forma, ao final de cada cena, sdo mostradas 2 (duas)
opcdes de agdes, das quais o individuo deve clicar naquela que julgar ser a mais correta diante do
contexto.

O protétipo do game foi desenvolvido pela construgdo de uma estdria protagonizada por um
personagem ficticio Gabriel, um garoto de 12 anos e por seus pais que estdo em processo de separacao
conjugal. No decorrer do game, o jogador sera responsavel por escolher as decisdes de conduta para
Gabiriel, conforme as cenas apresentadas. A depender da opcéo escolhida, o jogador eleva ou reduz sua
barra de pontuacgdo, a qual corresponde seu estado de saude fisica e mental, tendo trés pontos como
pontuagao maxima.

Entre as cenas, o jogador tem a possibilidade de acessar dois minijogos, formulados com o objetivo
de desafiar ainda mais quem esté jogando, além de contribuir para a diversdo e descontragdo durante a
partida. O primeiro minijogo consiste em um desafio onde o jogador precisa coletar coragdes que caem do
céu e o segundo é do tipo labirinto. Caso o jogador consiga alcangar os objetivos propostos pelos

minijogos, acumulard mais pontos.
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Considerando o publico-alvo, que consiste em criangas a partir dos 6 anos e adolescentes, o game

se propbe a atingir os seguintes objetivos educacionais: reiterar a importancia do estimulo a autonomia

desses individuos; apresentar possiveis consequéncias psicoldgicas despertadas nos menores devido a

alienagao parental; estimular a boa relagdo com os pais ou responsaveis; estimular o bom comportamento
e respeito.

Na Figura 2 observa-se a tela de inicio, a qual tem seu design composto por tons vibrantes de azul

e laranja, de forma a ser atrativo para o publico. Na parte superior, 0 nome do game é apresentado, os

personagens principais da narrativa, Gabriel no centro e seus pais ao seu lado, e na lateral esquerda é

apresentado o menu com as opgdes: jogar, regras e sobre.

Figura 2 - Tela de inicio do jogo “AlieNAO”. Recife, 2021.
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Re
Na opcéo “Regras”, o jogador tem a possibilidade de entender com mais detalhes o funcionamento

Fonte: Autores.

do game através de orientagfes, as quais sao: 1. O game é embasado numa estéria de uma familia
relacionada a Alienagéo Parental e protagonizada por Gabriel, o filho do casal. Atente-se para cada detalhe
do drama; 2. Ao decorrer do game irao surgir situagdes vivenciadas pela familia, na qual o jogador sera
responsavel por selecionar as atitudes do personagem; 3. Lembrem-se que existem rumos viaveis e
inviaveis e isso implicara na sua pontuagao; 4. Note que a cada cena devera ser feita uma escolha pelo
caminho a ser seguido, nestes, 0 jogador ganharé ou perdera pontos; 5. Entre uma cena e outra havera a
opcao de o jogador realizar um minijogo com o intuito de aumentar seus pontos (que podem ser no maximo
3); 6. Lembrem-se que o objetivo geral do game é que o jogador sempre opte por solugdes positivas e que
resolva as situagdes da melhor forma possivel.

Na opcao “Sobre”, considerando que a maioria do publico-alvo desconhece e/ou possui pouco
conhecimento acerca da alienagao parental e como ela se manifesta, foi criada uma breve explicagédo da
tematica, permitindo que o jogador tenha uma visdo geral sobre o conceito como também da lei da
alienacao parental (n° 12.318).

RECIMA21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.2.n.7.2021

. RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
ISSN 2675-6218
R EC ' MA2 JOGO EDUCATIVO PARA A PREVENCAO DA ALIENAGCAO PARENTAL DE CRIANGAS E ADOLESCENTES
Maria Aparecida Beserra, Emily Roberta Goncalves da Silva, Gabriela Guimaraes da Mota,
Gabriela Wanderley da Silva, Gabrielle Valeriano de Albuquerque, Joao Vitor do Nascimento Olimpio,

Fernanda Jorge Magalhaes, Claudinalle Farias Queiroz de Souza, Walmir Soares da Silva Junior

Na opc¢ao “Jogar”, o jogador pode iniciar o game. Ao clicar, o jogador é direcionado para a cena
introdutoria. Nesta o jogador € introduzido ao personagem principal, Gabriel e a seus pais. Inicialmente é
apresentada uma cena com textos que remetem a que todos na familia amam uns aos outros, porém, logo
a seguir, o cenario muda para o quarto dos pais apresentando uma discussao entre eles. A estéria vai
sendo contada através de informacgdes e bal6es de falas dos personagens.

Na cena 1, o primeiro cenario interativo, apresenta Gabriel e a sua mae fazendo um comentario
agressivo sobre o pai de Gabriel. Ao final, sdo mostradas duas opg¢des: 1. Gabriel vai pedir para a mae
parar de falar mal do pai na frente dele, ou 2. Gabriel ndo vai falar nada e vai para o seu quarto. Dessa
forma, o jogador deve clicar na opgao que julgar ser a mais correta diante do contexto. Também observa-
se, na parte inferior da cena, a barra de pontuacgdes, a qual pode diminuir ou aumentar de acordo com a

escolha do jogador (Figura 3).

Figura 3 - Primeira cena interativa de escolha do game
“AlieNAO”. Recife, 2021.

A) Gabriel vai pedir para a mée parar de falar mal do pai na frente dele.
— R — 1 | 2

B) Gabriel néo vai falar nada e vai para o sev quarto.
JuE 1 []

O que eu devo fazer? )

- =
Satde fisica e mental: 3 /

Fonte: Autores.

Apos a Cena 1, o jogador é direcionado para a tela inicial do primeiro minijogo lhe dando a opgao
de jogar para ganhar pontos ou néo. A ideia é trazer um conforto para Gabriel apds a situacao ocorrida
anteriormente. O objetivo deste minijogo é que Gabriel consiga coletar 30 coragées inteiros em, no maximo
90 segundos. Caso ele encoste em coragbes partidos, a quantidade de coracdes coletados é diminuida.
Para que o personagem se movimente e consiga alcangar os coragdes, deve-se utilizar as setas direita e
esquerda do teclado. Observa-se o cenario e elementos do minijogo dos coracdes. E possivel notar a barra

de contagem dos coragdes inteiros coletados juntamente com o marcador de tempo (Figura 4).
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Figura 4. Minijogo dos coracdes do game “AlieNAQ”.

Recife, 2021.

Tempo |

Coragdes: 30/

5 'Q’

Fonte: Autores.

A segunda cena mostra o pai de Gabriel conversando ao telefone com sua mae. Ele relata que nao
pode mais levar o filho para a praia, como tinham combinado, pois precisara trabalhar. Ao final da ligacao,
Gabriel aparece no quarto da mae e questiona sobre o que seu pai falou. A mae conta que o pai ndo esta
mais disponivel para passear com Gabriel, porém, em vez de explicar que o motivo se deve ao trabalho,
ela diz ao filho que seu pai simplesmente ndo quer vé-lo. Ao término da cena, o jogador deve escolher o
que Gabriel deve fazer nessa situacao: dizer: “Meu pai nao faria isso, quero falar com ele.” ou falar: “Ah
€?... Também n&o quero mais vé-lo”.

Na cena 3 o pai de Gabriel chega em sua casa para busca-lo, pois o filho deve passar o fim de
semana com ele. O pai entra na casa e a mae de Gabriel avisa de sua chegada, porém, ao ver seu pai,
Gabriel fala de maneira séria: "N&o quero ir, quero ficar aqui com a minha mae!" O pai fica visivelmente
triste e pergunta "Certeza? Eu fiz algo que te deixou magoado?”. Diante dessa cena, o jogador deve
escolher entre as seguintes opgdes: Gabriel afirma novamente que nao quer sair com o pai ou Gabriel
questiona o pai sobre as coisas que a mae fala a respeito dele.

Dando seguimento, ap6s a cena 3, o jogador tem a opgédo de jogar o segundo minijogo, o qual
consiste em um labirinto. Da mesma forma que o primeiro, é feita a seguinte pergunta: “Vocé deseja jogar
um minijogo para aumentar a sua pontuagéo, fazendo com que Gabriel se sinta melhor?” Se a opgéao
“NAO” for escolhida, o jogador sera direcionado para a préxima e ultima cena. Caso o “SIM” seja
selecionado, o minijogo sera iniciado. Como objetivo, Gabriel precisa ser levado até o personagem do seu
pai, que encontra-se na saida do labirinto, onde o jogador deve utilizar as setas do teclado (cima, baixo,
direita, esquerda) e movimentar o personagem de Gabriel para que ele encontre seu pai em um tempo
menor que 100 segundos.

A Ultima cena do game é ambientada na escola de Gabriel. Neste cenario, sua professora pergunta
se esta tudo bem com ele, pois, tem notado que Gabriel ndo vem prestando atencdo nas aulas e suas
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notas estdo diminuindo. Sdo mostradas as seguintes opgdes de resposta na tela: “Néo, professora. Eu
estou triste com algumas coisas” e “Sim, professora. Desculpe! Prometo me esforgar para melhorar as
minhas notas”. Ao término dessa cena 4, o jogador é direcionado para a tela final do jogo. Caso a
pontuagao de saude fisica e mental tenha sido zerada, é declarado que o individuo perdeu o jogo, sendo
mostrada a mensagem: “Infelizmente, vocé fez escolhas que prejudicaram a saude de Gabriel e, por isso,
acabou perdendo o jogo”. Do contrario, o jogador vence e recebe a seguinte mensagem: “Vocé terminou

0 jogo e construiu uma 6tima relagéo entre Gabriel e sua familia. Continue assim!”.

DISCUSSAO

A revisao sistematica realizada apresentou que mesmo com um periodo longo de 10 anos, a
quantidade de artigos sobre o tema é reduzida, podendo assim apresentar a necessidade de realizagao
de estudos e pesquisas nesta tematica. Certamente conhecer a legislacdo é um passo fundamental na
construgao da cidadania dos menores, em vista disso, dentre todas as regulamentacgdes, a lei de alienagao
parental foi a escolhida como principal referéncia no desenvolvimento do game.

O game intitulado “AlieNAO” ¢ uma estratégia de metodologia ativa que tem viés didatico-
pedagogico. Como os recursos tecnoldgicos estdo cada vez mais avancados nos ultimos anos, a utilizagéo
das Tecnologias de informacdo e Comunicagao (TIC) tém influenciado na vivéncia, comunicagido e
aprendizado dos individuos. Sendo assim, a aplicagdo da mesma no ambito da educacdo em saldde vem
se expandindo, uma vez que juntamente a revolugao tecnolégica, o uso de jogos digitais voltado para fins
educacionais, conhecido como Serious Games, estd sendo cada vez mais aplicado em areas de
conhecimento distintas (OLIVEIRA, 2016).

Ademais, para Vygotsky (1998) os jogos tém um papel na aprendizagem e no desenvolvimento
infantil através da aderéncia as regras e busca por solugdes para as questoées que lhe sdo impostas na
vida real, uma vez que quando o individuo joga utiliza-se de seus conhecimentos e adquire novos, sendo,
portanto, importante no processo de ensino-aprendizagem (CRUZ, 2021).

A juncéo da educagédo em salde com os recursos tecnolégicos para criacdo desse jogo interativo
tem como proposta que os individuos aprendam a identificar a alienagdo parental fomentando sua
autonomia, sendo assim implementado a educacdo em salde estimulando-os a agir conscientemente
diante de cada agao do cotidiano melhorando sua qualidade de vida. Durante a pesquisa e elaboragéo do
projeto, foi notério que o ato de aprender esta ligado a estimulos motivacionais. Sendo assim, fazer uso
do serious games no contexto da educacdo em salde torna-se uma estratégia eficaz na promogao da
saude visto que as dindmicas e brincadeiras s@o instrumentos inerentes ao processo de ensino-
aprendizagem, pois resulta em maior envolvimento e no aprendizado das criancas e dos adolescentes
(ALMEIDA et al, 2016).

Além disso, no ambito da formacao do profissional enfermeiro a gamificagao contribuira para que os
académicos tenham contato com cenarios reais de sua vivéncia profissional, resultando assim na
preparacao de profissionais para os desafios da assisténcia a sadude. Isso torna-se importante uma vez

que o profissional de enfermagem, deve ter conhecimento dos direitos da crianca e do adolescente, para
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que os direitos fundamentais previstos no ECA sejam garantidos e cumpridos, resultando na prestacao de
uma assisténcia mais humanizada e digna a esse publico (NEUTZLING et al., 2017).

Espera-se que o jogo “AlieNAO” contribua no combate & alienagéo parental, promova autonomia e
criticidade nas criangas e adolescentes e propicie aprendizagem acerca da tematica. Além do mais, o jogo
educativo atua como uma pratica viavel e de baixo custo para os servigos de saude, pensando nele como
uma forma de aprimorar os cuidados de enfermagem com as criangas e adolescentes.

De acordo com a relevancia social da criagao de tecnologias com enfoque na promogao da saude,
espera-se que o presente estudo contribua para a difusdo do procedimento de jogos educativos como uma
opcao coerente para o trabalho de andlise comportamental. Assim, desenvolve-se um novo olhar na
relagéo entre crianca/adolescente e familia.

O enfermeiro, em instituicbes de salde, €& impar em analisar comportamentos da
crianca/adolescente, a fim de diagnosticar maus tratos e/ou negligéncia. Dessa forma, é trazida a
necessidade do estimulo ao acompanhamento profissional para prevencdo e diagnéstico de
manifestagdes que ponham em risco a integridade das criangas e adolescentes.

Ainda nessa perspectiva, mas afunilando o debate a salide e mais especialmente ao papel da
enfermagem na garantia e efetivagdo do direito mencionado, € nitido que € um desafio para os
profissionais de enfermagem dessa area de atuagao, ficando a cargo deles a identificacao de casos de
Alienagé@o Parental mediante a consulta de enfermagem e diagnosticando tracos do comportamento que

sejam prejudiciais para o crescimento e desenvolvimento desses individuos.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo apresentou uma metodologia atual e inovadora a qual possibilita 0 uso de jogos
educativos pelos enfermeiros como um recurso de intervengcdo de Enfermagem. Apresentou o tema
alienacao parenteral, ainda pouco discutido, como forma de apoiar estes profissionais a assistirem de
forma mais direcionada na prevencao desse acontecimento e ainda possibilitar as criancas e adolescentes
identificarem se estdo sendo submetidas a esta situacao.

O relato da experiéncia de docentes e discentes do Curso de Enfermagem neste artigo pretende
ainda fomentar a presenca de novas tecnologias no ensino de graduacéo, a fim de formar profissionais
com competéncias e habilidades na area de Informatica em Enfermagem.

Como limitacao deste estudo, aponta-se a nao validagdo do game por especialistas na area e pelos

usuarios.
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