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RESUMO

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.
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ABSTRACT

Diabetes Mellitus Tipo 1 é uma doenca que atinge principalmente criancas e adolescentes
e se ndo for tratada com atencio pode gerar diversas complicacoes. E portanto proposto a
utilizacao de um Serious Game for Health, no intuito de auxiliar essas criangas no processo
de aprendizado sobre a doenga.

Keywords: Diabetes, Games, Serious Games, Health Games
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1 INTRODUCAO

Os video games estao entre as principais fontes de entretenimento entre criancas e
adolescentes. Em uma pesquisa realizada com adolescentes de 12 a 17 anos, 97% afirmaram
jogar video game. Os entrevistados também provaram-se jogadores assiduos, sendo que

21% praticavam de trés a cinco vezes por semana e 31% diariamente [1].

A nova geracao de jovens substituiu o divertimento em espacos fisicos por virtu-
ais. Apesar de essa mudanca nao ser inteiramente positiva, vantagens como transportar
o usuario a novas experiéncias de aprendizagem sao perceptiveis. Diferente de panfletos,
filmes ou tradicionais instrucgoes vistas em sala de aula que possuem uma didatica teo-
rica [2], o jogo de video game expde um ambiente mais pratico que requer explorar e

experimentar, criando um forte elo entre o conhecimento adquirido ao entretenimento|3].

As tentativas de resolucao de problemas complexos que podem gerar resultados
positivos como o acerto ou mesmo a falha de uma fase contribuem para o crescimento e
apredizagem do jogador. Seja por um bom desafio, historia, interatividade é possivel criar

uma experiéncia imersiva contagiante [3].

A partir do momento em que o jogo nao tem como o foco apenas o entretenimento,
0 mesmo torna-se um Serious Game, cujo conceito serd definido,mais detalhadamente, na
sessao seguinte. Dentre as diversas aplicacoes de Serious Games estao jogos corporativos,
militares, governamentais, educacionais e de satde [4], sendo o ltimo (também conhecido

como Games for Health) um dos principais objetos de estudo do presente trabalho.

Um dos maiores problemas de satude que afetam milhoes de pessoas no mundo
inteiro é o diabetes. Em 2013, existiam aproximadamente 382 milhoes de portadores no
mundo. Até 2035, estimam-se um crescimento de até 55% deste valor. Ou seja, 592 milhoes

de pessoas, um nimero bem alarmante [5].

Dentre os trés tipos de diabetes, ha o tipo 1, uma doenga autoimune, a qual o
sistema de defesa do organismo 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 é mais comum em criangas e adolescentes [5]. Caso nao seja bem controlada,
a doenca pode gerar complicagoes como cegueira, amputac¢ao de membros ou até morte
no portador. Portanto, é essencial investir em maneiras de educar os cuidados a serem

tomados pelos portadores.

O objetivo do presente estudo sera testar a viabilidade da transmissao de informa-
¢oes sobre o Diabetes Mellitus Tipo 1 de forma ludica com os beneficios propiciados pelos
Serious Games, mais especificamente o Games for Health. O processo de transmissao abor-

dara desde o ensino, treinamento a conscientizacao das criancas.Assim, o entretenimento
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conectar-se-a4 ao aprendizado em relagdo a nova rotina do jovem portador.
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2 JOGOS

Um jogo é uma competi¢do 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[6].

Na Subsecao 2.1 serao apresentados conceitos a respeito de Serious Game, uma

categoria dos jogos.

2.1 Serious Games

Serious Games sao jogos intencionalmente desenvolvidos com o propésito de apren-
dizado, aquisigdo de habilidade e treinamento[7], os quais podem ser jogados em compu-

tadores pessoais ou dispositivos moveis.

Em 2010, o mercado mundial de Serious Games era avaliado em 1.5 bilhoes de
euros [8] e continua crescendo a cada ano. Os adeptos ao Serious Games podem vivenciar
situagoes impossiveis no mundo real sejam por questoes de seguranca, custos inviaveis ou
tempo [9, 10].

H4& certas divergéncias referentes a classificagdo dos Serious Games. Para [11], as
categorias de Serious Games sao saude, comunicagao estratégia, defesa, treinamento, edu-
cagao e politicas publicas. J& Michael and Chen adotam jogos militares, governamentais,
educacionais, corporativos, satde, politicos, religiosos e artisticos. Independente da clas-
sificacao optada, a saide ou Games for Health ¢ um resultado unanime, que serd alvo do

jogo desenvolvido no presente estudo.

2.1.1 Health Serious Game

O Serious Game conectado a area de satude possibilita o ensino, treinamento e
simulagdo de profissionais ou pacientes [12]. Gerando experiéncia a ambos sem o fator de

risco ou a necessidade de certos materiais.
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3 DIABETES

"Diabetes é uma condicao séria complexa que pode afetar todo o corpo. Ela é

) Y

descrita como uma condi¢ao ' cronica ’ , significando que possui longa duragdao, muitas
vezes para toda a vida. A doenca exige auto cuidado didrio e pode diminuir drasticamente

a qualidade de vida."[13]

Para o corpo manter um funcionamento correto é necessario converter a glicose
(agicar) dos alimentos em energia. O horménio insulina é essencial para tal conversao.
Porém portadores da doenca nao produzem insulina ou produzem niveis insuficientes.
A glicose ingerida nos alimentos nao é usada adequadamente e permanece no sangue

aumentando a glicemia (nivel de glicose no sangue)[13].

Entre os principais sintomas gerais da doenga estao: sede intensa, urinar frequen-
temente, sensacao de cansago, fome constante, ferimentos com sicatrizacao lenta, visao
embacada, coceira, infecgoes de pele, mudancas bruscas de humor, dores de cabeca, ton-

turas e caimbras na perna.

H4 trés tipos de diabetes: tipo 1, tipo 2 e gestacional [14]. Caso o portador nao
se adeque aos cuidados necessarios, complicagdes graves como ataque cardiaco , acidente
vascular cerebral , doenca renal, amputacao de membros , depressao, ansiedade e cegueira

podem ocorrer [13].

3.1 Diabetes Mellitus Tipo 1

O tipo 1 é uma doenca autoimune, a qual o sistema de defesa do organismo ataca as
células beta produtoras de insulina no pancreas fazendo com que o corpo pare de produzir
insulina. Essa condi¢ao ocorre em todas as idades, mas é mais comum em criancas e
adolescentes [5]. O tratamento deve ser através da aplicacao diaria de insulina (bomba de

infuséo ou injegoes) [15].

Uma caracteristica do tipo 1 é a apari¢ao repentina de sintomas citados anterior-
mente. Além dos mesmos, um sintoma caracteristico do tipo 1 é a perda de peso repentina.

[13].

3.2 Diabetes Mellitus Tipo 2

O tipo 2 é o tipo mais comum e é principalmente causado pela obesidade. Apesar
de dietas inadequadas e falta de atividade fisica estarem relacionadas ao aparecimento da

doenga, fatores genéticos também contribuem [13].
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'O diabetes de tipo 2 desenvolve ao longo de um longo periodo de tempo (anos).Durante
este intervalo, a insulina torna-se cada vez mais ineficaz na gestao dos niveis de glicose no
sangue. Como um resultado desta resisténcia a insulina, o pancreas responde produzindo
cada vez maiores quantidades, para tentar alcancar algum grau de gestao dos niveis de

glicose no sangue."[16].

Diferente do tipo 1, o tipo 2 pode ser uma doenca ’silenciosa’, ou seja, nao sendo

facilmente percebido e diagnosticado [13].

3.3 Diabetes Gestacional

'A diabetes gestacional mellitus (podendo ser referenciada como GDM) é uma
forma de diabetes que ocorre durante a gravidez e geralmente desaparece depois que o
bebé nasce. E diagnosticada quando niveis de glicose no sangue mais elevados do que o

normal aparecem pela primeira vez durante a gravidez'[13].

Embora ha grandes chances diabetes gestacional desaparecer apds o parto, caso
nao sejam tomados cuidados da alimentagao e atividades fisicas, tanto a mae como o bebé

podem desenvolver diabetes tipo 2 [13].

Os riscos de desenvolver diabetes gestacional aumentam se a gestante estiver acima
do peso, tiver histérico de diabetes na familia, tiver tido um bebé acima de 4.5kg, j& possuir

ocorréncia de diabetes gestacional e estiver dentro do grupo de etnias mais suscetivel [15].
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4 TRABALHOS CORRELATOS

Nas seguintes subsecoes serao abordados diversos artigos que relacionam os Serious

Games a area da satde (Health Games).

4.1 Obesidade e Diabetes

Em [17], foi desenvolvido um estudo sobre a realidade virtual ligada a jogos inte-

rativos e tecnologias para auxiliar criancas obesas e diabéticas.

O artigo tem como objetivo provar que a tecnologia médico militar pode ser apli-
cada na tentativa de diminuicao do sedentarismo das criancas, o qual esta possivelmente

relacionado ao diabetes.

A estratégia é saber conciliar o problema das criancas terem substituido o tempo
gasto em atividades fisicas por jogos de video game e mensagens de texto a solucao, os

exergames (jogos que sao algum tipo de atividade fisica).

No artigo, nao apenas sao citadas diversas tecnologias existentes que utilizam
os exergames, como também é sugerido utilizar todos os recursos ja existentes em um
smartphone como auxilio para a rotina de pacientes diabetes. As ideias sugeridas vao
desde utiliza-lo como interface grafica de um dispositivo de monitoramento de glicose a

contador de passos.

Como conclusao, o autor afirma que para que haja sucesso nas aplicagoes sugeridas

é necessario explorar formas criativas de integra-las as tecnologias ja existentes.

4.2 Saude Bucal

O foco do trabalho [12] é auxiliar maes e filhos a obterem uma boa educagao bucal
a partir da utilizacao de um jogo baseado em realidade virtual e dispositivos de interacao
que proporcionao maior imersao e interatividade no ambiente virtual. Posteriormente
foi apresentada a aplicacao desenvolvida para avaliacdo da abordagem ,utilizando um

dispositivo haptico, entre potenciais usuarios.

4.3 Diabetes Tipo 1

Em [18] foram realizadas duas versoes do Health Game "Balance'. O objetivo do
artigo é provar a eficacia do jogo no ensino do processo de autogestao de adolescentes com

Diabetes Mellitus Tipo 1, através de desafios e perigos enfrentados dentro do jogo.
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Para isso, foram criadas duas versoes. Uma das versoes com contetido explicito
sobre Diabetes e a outra com conteido implicito. Ao comparar as duas versoes, surpre-
endentemente, conclui-se que a versao explicita do jogo obteve um indice de divertimento
maior que a segunda versao. Aparentemente, o jogador identificar-se com o personagem

do jogo diabético pode ser beneficial.

Ja em [19] , o foco era criar um jogo educativo, motivacional e atrente capaz de
ensinar profissionais da satde a dose adequada de insulina a seus paciente. Uma equipe
composta de endocrinologistas e programadores foram responsaveis pelo design e desen-

volvimento do jogo.

A historia do jogo baseia-se na classica descriagdo de Joseph Campbell do ciclo do

mito.

O jogo inicia-se em uma clinica, na qual um médico deseja tirar férias e escolhe
-aleatoriamente- um profissional de satide para substitui-lo durante o periodo, o qual sera
o jogador. A tarefa do mesmo é verificar a quantidade adequada ou ajuste de insulina aos

pacientes.

Concluiu-se que é possivel criar um jogo eficiente capaz de ensinar um grande

equipe de profissionais na area de satide com o auxilio de uma equipe multidisciplinar.
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5 DESENVOLVIMENTO

Com base nos estudos realizados e no na opiniao de especialistas, foi definido um
Health Game, no qual o jogador devera cuidar de um monstrinho virtual portador de
Diabetes. O jogo foi implementado com o apoio do Grupo de Jogos da UEL durante o

programa de estagio curricular obrigatorio.

5.1 Definicao do jogo

O jogador devera aprender a controlar a glicemia do monstrinho virtual, realizando
a alimentacdo e aplicagdo adequada de insulina. Cada alimento ingerido aumentara a
glicemia do personagem dependendo da quantidade de carboidratos presentes no alimento.
A quantidade de carboidratos e os alimentos apresentados no jogo serao definidos por
especialistas, cabera ao jogador aplicar a quantidade de adequada para regular a glicemia
no sangue, permitindo que esses carboidratos sejam convertidos em energia. Caso a glicose
do bichinho esteja abaixo ou acima dos niveis normais, ele passard mal e aparecera no
hospital, no qual um doutor explicara que aconteceu e providenciara dicas em relagao as

precaucoes a serem tomadas.

Além dos cuidados com o pet, o jogador podera jogar diversos mini games. Para
acessa-los é necessario que a barra de energia do pet nao esteja vazia, induzindo o jogador
a cuidar da alimentacao e aplicagdo adequada da insulina. Cada mini game abordara
aspectos especificos da doenca, seu surgimento e efeitos no organismo, controle de glicemia,

importancia de realizar atividades fisicas.

Para auxiliar o jogador a figura do médico também sera responsavel por dar um
feedback ao final de cada minigame, no qual serao apresentados detalhes sobre a doenca
que podém auxiliar o desempenho do jogador no minigame, associando o conhecimento a

diversao e vontade de vencer, criando uma experiencia ludica e imersiva de aprendizado.

5.1.1 Definicao dos Minigames

Defesa do Pancreas: Esse mini game tem o intuito de explicar como o portador
adquire a doenga. O personagem controlara um aviao que sempre se movimenta para
frente e que podera atirar e se movimentar verticalmente, o jogador devera atirar para
se defender das células de defesa do organismo que atacam as células beta do pancreas,

enquanto também atira nos alimentos para quebrar seu agucar.

Corrida Infinita: O objetivo desse mini game é evidenciar a importancia de pra-
ticar atividades fisicas e de cuidar do nivel de glicose no sangue durante a pratica. O

personagem correra infinitamente, podera abaixar e pular para desviar dos obstaculos ou
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pegar alimentos, o nivel de glicose do personagem caira com o tempo, portando o jogador
deverd pegar alimentos para que o nivel fique estavel. O jogador perdera o jogo se o nivel

de glicose ficar baixou ou alto demais, ou se o personagem bater em algum obstaculo.

Esteira de Alimentos: Utilizaremos esse mini game para testar o nivel de conhe-
cimento do jogador sobre a quantidade de carboidratos dos alimentos e a quantidade de
insulina que ele deve tomar em cada situacdo. O cenario sera constituido por 3 estei-
ras com alimentos com indices alto, médio, baixo e zero de carboidratos, o personagem
mostrara a quantidade de insulina que possui (Alta, média, baixa ou zero) e o jogador
devera selecionar um alimento que corresponde a mesma quantidade de carboidratos. Os

alimentos e suas quantidades de carboidratos serao definidos por especialistas.

Labirinto do Corpo: O jogo se passard em um labirinto em um plano cartesiano, o
jogador devera movimentar o personagem nas 4 dire¢oes, pegar uma insulina, um alimento
e leva-lo ao 6rgao, caso falhe o 6rgao para de funcionar e o mini game acaba. O intuito
desse mini game ¢ ilustrar a necessidade dos érgaos de absorver o acucar presente na
corrente sanguinea e a importancia da insulina no processo, evidenciando a importancia

da aplicacao.

Hiperhipo: Nesse mini game o personagem controla novamente um aviao, porém
desta vez sele se movimenta automaticamente para frente e para baixo e s6 sobe quando o
jogador clica na tela, o jogador deverd controlar seu nivel de glicose, coletando alimentos

para que ele suba e insulina para que ele desca.

Em paralelo ao desenvolvimento do jogo serd realizada uma andlise detalhada
da literatura, para definir a metodologia para avaliacao da eficacia do jogo no ensino,

treinamento e conscientizacao das criancas sobre a doenca.

5.2 Questionario

Algumas criancgas, voluntarias e com autorizacao dos responsaveis, que participam
do grupo de criancas com Diabetes no Hospital das Clinicas da UEL, serao 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 estao sendo estudadas, a primeira baseia-se
em dividir as criangas em dois grupos, um grupo tera acesso ao jogo e o outro nao, depois
aplicar um questionario 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 os

pais, a fim de saber se o jogo trousse algum beneficio.
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