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INTRODUCAO METODOLOGIA

Hoje no Brasil, ha mais de 13 milhoes de individuos vivendo com
a doenca, o que representa 6,9% da populacao. Em alguns casos, o
diagnostico demora, favorecendo o aparecimento de complicacoes.
Existe o diabetes Tipo 1 e quando o Pancreas deixa completamente
de produzir a insulina. E uma doenca autoimune, onde o proprio
corpo, atraves do sistema imunologico ataca as celulas que
produzem insulina no pancreas. O que faz o corpo ser incapaz de
controlar a quantidade de glicose no sangue. Ja o Tipo 2 €
diagnosticado quando o organismo nao produz insulina suficiente
para funcionar adequadamente, ou as celulas do corpo nao reagem
a Insulina, ou seja, € a resisténcia a insulina e com 1sso 0 acucar
aumenta no sangue. A pesquisa fol desenvolvida em trés fases: a
primeira consiste no levantamento de informacOes sobre o
diabetes, na segunda fase o0 jogo e desenvolvido, na terceira fase 0s
alunos fazem a utilizacao do jogo e a partir dai é realizado a coleta
dos dados.
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PROBLEMATICA

Segundo estimativas da Organizacao Mundial da Saude - OMS
constataram que mais de 250 milhOoes de pessoas tem diabetes.
Quando se trata do Brasil, o numero de diabeticos representa
3,98% da populacdo. No Para, das 7.443.904 pessoas,
aproximadamente 2% da populacado é portadora de diabetes. No
decorrer do tempo percebeu-se que vem aumentando o numero de
diabeticos. Observou-se tambem que precisam ser tomadas
medidas para diminuir esse numero. Entao é possivel divulgar
conhecimento sobre diabetes para a comunidade escolar e nao
escolar atraves de um jogo educativo?

OBJETIVOS

GERAL.:
» Conscientizar os alunos a respeito da problematica diabetes por
melo do desenvolvimento de um jogo para smartphone.

ESPECIFICOS:

 Verificar se 0 Jogo € um contribuinte para o aprendizado dos
alunos visando o controle do diabetes.

* Analisar se 0 jogo ira contribuir para o aprendizado dos alunos
sobre diabetes.

* Ensinar os discentes como prevenir o “Diabetes’ tendo bons
habitos alimentares.

METODOLOGIA

A pesquisa iniciou no més de maio 2019 onde os alunos que fazem
parte do projeto iniciaram estudos com uma palestra ministrada
pela Enfermeira Claudia Pureza. O jogo foi desenvolvido para
smartphones que utilizam o sistema operacional android. A logica
do jogo funciona da seguinte forma: primeiro os concelitos sobre
diabetes sao apresentados aos alunos, depois da leitura dos
conceltos surgem diversas questoes que serao respondidas pelos

Ialunos dentro da interface do proprio jogo. I

Buscando avaliar tanto o conhecimento que os alunos possuem
sobre o diabetes quanto a eficiéncia do jogo em disseminar o
conhecimento. Fol utilizado um gquestionario, contendo 6 questoes
objetivas como instrumento de coleta de dados. Primeiro foram
selecionados 28 alunos das turmas de 7° ano. A partir disso estes
alunos foram convidados a interagir com o jogo lendo os textos e
respondendo as questdes propostas pelo jogo, somente apos 1Sso, O
questionario e aplicado com cada aluno e os dados sao coletados.
Para a analise dos dados obtidos foi utilizado uma abordagem
mista que contem caracteristicas qualitativa e quantitativa.

RESULTADOS

Voce tem diabéticos em sua familia? Verificou-se que 17 alunos
tém alguém em sua familia que possul diabetes, ou seja, o
diabetes € um problema de salde que esta presente no contexto
familiar da maioria dos alunos que participaram da pesquisa.

DIABETICOS NA FAMILIA

Uma grande parte dos alunos afirmou também nao conhecer
outros melios para aprender sobre diabetes que nao seja o jogo

Battling Diabetes. 1sso deixa evidente o carater unico e inovador
do jogo desenvolvido.

CONHECE OUTRAS FERRAMENTAS PARA
APRENDER DIABETES ALEM DO JOGO?
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Em ralacdao a uma boa alimentacao buscando evitar complicacoes
futuras com diabetes grande parte dos alunos consomem frutas,
legumes ou graos.

CONSUMO DE FRUTAS E
VEGETAIS
SIM

o
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