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Abstract. Diabetes Mellitus Type 1 is a disease that mainly affects children and
adolescents and if not handled carefully can lead to several complications . It is
therefore proposed the use of a Serious Game for Health , in order to help these
children in the learning process about the disease.

Resumo. Diabetes Mellitus Tipo 1 é uma doenca que atinge principalmente
criangas e adolescentes e se ndo for tratada com atencdo pode gerar diversas
complicacdes. E portanto proposto a utilizacdo de um Serious Game for He-
alth, no intuito de auxiliar essas criangas no processo de aprendizado sobre a
doenga.

1. Introducao

Diabetes Mellitus Tipo 1 € uma doenca autoimune, a qual o sistema de defesa do orga-
nismo ataca as células beta produtoras de insulina no pancreas fazendo com que o corpo
pare de produzir insulina. Essa condi¢do ocorre em todas as idades, mas € mais comum em
criancas e adolescentes[2]. A doenga exige uma rotina bem controlada com contagem de
carboidratos dos alimentos e aplicacdo da quantidade certa de insulina apds cada refei¢ao.
Portanto, € essencial investir em maneiras de educar os portadores para a sua nova rotina.
Caso contrario, a doenga pode gerar complicagdes como cegueira e amputacdo de mem-
bros e morte no portador. Uma estratégia para transmitir as informacdes sobre a doenca
de forma ludica € através de um Serious Game, cujo conceito mais detalhado sera definido
na sessao seguinte.

2. Fundamentacao Tedrico-Metodologica e Estado da Arte
2.1. Jogos

Um jogo € uma competi¢ao mental ou fisica, jogada de acordo com um conjunto de regras
que definem o que o jogador pode ou nao fazer dentro do contexto do jogo[4]. Serious Ga-
mes sdo jogos intencionalmente desenvolvidos com o propdsito de aprendizado, aquisi¢ao
de habilidade e treinamento[1], esse objetivo implicito é o que os diferencia dos demais
games. Dentro da categoria de Serious Games, ainda hd uma classificacao mais especifica
para o jogo qual estamos desenvolvendo, denominada Games for Health, que s@o Serious
Games voltados para a drea da saide.[6]

2.2. Gamificacao

Gamificacdo é geralmente definida, como o uso de elementos de jogos em outro contexto,
porém também pode ser entendida como o desenvolvimento de jogos para obter outros
propositos além do entretenimento ou como a transformagdo de um sistema existente



em um jogo.[5]. Essas duas tltimas defini¢des sdo mais adequadas ao que pretendemos
desenvolver com este trabalho, uma vez que esperamos reproduzir no jogo um sistema
de ensino sobre Diabetes Mellitus Tipo 1, com o objetivo facilitar o conhecimento e a
aceitacao da doenca no portador que jogar.

2.3. Trabalhos Correlatos

Diversos trabalhos com Health Games ja foram desenvolvidos, [3] Desenvolveu duas
versdes de um jogo para otimizar a autogestdo de adolescentes com Diabetes Mellitus
Tipo 1, uma das versdes com conteudo explicito sobre Diabetes e outra com esse contetido
implicito. Ao comparar as duas versdes ele se surpreendeu ao concluir que a versao ex-
plicita do jogo obteve um indice de divertimento maior que a segunda versao. []dieh2013
desenvolveu um jogo para ensinar profissionais da satde a receitar a insulina de seus pa-
cientes e concluiu que o jogo pode ser utilizado no treinamento de profissionais da saude.

3. Objetivos

Com este trabalho, pretende-se avaliar qual a eficacia da utilizacdo de um Serious Game
for Health, no processo de ensino, treinamento e conscientiza¢ao de criancas com Diabe-
tes Mellitus Tipo 1 a respeito da doenca.

4. Procedimentos metodologicos/Métodos e técnicas

Em paralelo ao desenvolvimento do jogo sera realizada uma andlise detalhada da litera-
tura, para definir a metodologia para avaliacao da eficacia do jogo no ensino, treinamento
e conscientizacdo das criangas sobre a doencga.

Algumas criangas, voluntarias e com autorizagdo dos responsdveis, que participam
do grupo de criangas com Diabetes no Hospital das Clinicas da UEL, serdo selecionadas
para jogar o jogo sobre diabetes, desenvolvido para esse trabalho. Todo o processo sera
realizado com o apoio da psicéloga Vania M. Vargas.

A principio ha duas abordagens que estdo sendo estudadas, a primeira baseia-se
em dividir as criancas em dois grupos, um grupo terd acesso ao jogara € 0 outro nao,
depois aplicar um questiondrio as criangas dos dois grupos e comparar os resultado. A
segunda consiste em aplicar o jogo para todas as criancas e depois realizar uma entrevista
com 0s pais, a fim de saber se o jogo trousse algum beneficio.

5. Cronograma de Execucao

Atividades:

1. Revisdo Bibliogrifica; Levantamento de trabalhos correlatos, fundamentacio
tedrica e artigos que auxiliem na elaborag¢ao do questionario.

2. Elaboracdo do Questionario; Analise dos artigos levantados, definicdo do ques-
tiondrio que serd aplicado as criancgas.

3. Aplicacdo do Questionario; Aplicacdo do questiondrio nas selecionadas para a
pesquisa.

4. Avaliacdo do Questionario; Analise dos dados obtidos.

5. Escrita do TCC.



Tabela 1. Cronograma de Execucao
ago | set | out | nov | des | jan | fev
Atividade 1 | X | X | X X X

Atividade 2 X

Atividade 3 X

Atividade 4 X | X
Atividade 5 X | X | X | X

6. Contribuicoes e/ou Resultados esperados

Espera-se que as criangas portadoras de Diabetes Mellitus Tipo 1 possam se beneficiar
de uma técnica ludica que facilite seu aprendizado e desperte mais interesse pela doencga,
melhorando assim seus cuidados pessoais minimizando possiveis complicacdes da doenca
aumentando a qualidade e a expectativa de vida. Em especial nas criangas que frequentam
o Hospital das Clinicas da UEL.

7. Espaco para assinaturas

Londrina, data_por_extenso.

Aluno Orientador
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