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Resumo

A Diabetes mellitus tipo | € uma patologia crénica
onde o pancreas produz pouca ou nenhuma in-
sulina e, normalmente, acomete criancas e adul-
tos jovens. O desconhecimento da patologia pode
gerar dificuldades da crianca aderir ao tratamen-
to, necessitando da participacao da familia para
minimizar essa situacao. Partindo do pressupos-
to que agdes educativas ajudam na prevencao,
manutencao e recuperagao da sua saude ja que
desencadeiam uma postura ativa do individuo, o
presente trabalho tem como objetivo desenvolver
um jogo para que as informacdes relacionadas
aos habitos alimentares e conceitos sobre contro-
lar os niveis glicémicos na forma de “domind”. O
jogo foi nomeado de “domelito” e podera ser em-
pregado em acdes educativas de extensao junto a
comunidade envolvendo criangas e familiares.
Palavras-chave: Promocao de saude. Criancgas.
Educacao em saude.

Abstract

Type | Diabetes mellitus is a chronic disease where
the increase produces little or no insulin and usu-
ally accommodates children and young adults.
Ignorance of the pathology can cause difficulties
for the child to adhere to the treatment, requiring
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the participation of the family to minimize this situation. Starting from the
assumption that educational actions use prevention, maintenance and re-
covery of their health since it triggers an active posture of the individual, or
the present study aimed to develop a game for information related to eat-
ing habits and concepts about glycemic controls in form of “dominoes”. The
game was named “dominated” and can be used in educational outreach
activities with the community involving children and family members.
Keywords: Health promotion. Children. Health education.

Introducao

A primeira descricao de Diabetes surgiu no papiro de Eber (Egito,1552
a.C) que caracterizava como “poliuria indolor e emagrecimento”. Depois Du-
pertius um antropologista classificou os portadores de diabetes pelo fenoti-
po identificado pelos termos Diabetes mellitus tipo | e Diabetes mellitus tipo
Il; na década de 50 foi caracterizado o Diabetes mellitus tipo | como insuli-
nopénico atraveés da observagao de que o pancreas de jovens com menos
de 20 anos de idade tinha 40% a 50% menos insulina do que os individuos
normais (GOMES, 2015).

A Diabetes mellitus tipo | € uma patologia metabdlica cronica, carac-
terizada pela deficiéncia de insulina que € determinada por uma destruicao
das células beta pancreaticas que ocasiona um quadro permanente de hi-
perglicemia. A prevaléncia de criancas com cinco anos de idade que possui
Diabetes mellitus tipo | € de 1em 2500 criangas e de 1em 300 pessoas aos 18
anos de idade, contendo uma variagao regional e racial (BLAIR, 2016).

O desconhecimento da patologia pela crianca gera o medo de sofrer
preconceitos levando a um isolamento, atrapalhando, assim, o tratamento
da doenca; sendo assim, a participacao da familia é fundamental, pois pro-
porcionaria um maior contato entre a crianca e o profissional da saude e
ajudaria no controle glicémico. Por se tratar principalmente de criancgas e
adolescentes, o autocuidado envolvendo uma dieta equilibrada € um gran-
de desafio em se tratando de criangas (NASCIMENTO et al,, 2011).

A educacao na area da saude torna-se uma ferramenta importante
para que haja o empoderamento do individuo como ator principal no con-
trole dos niveis glicémicos. Diversas estratégias podem ser empregadas com
esse objetivo, dentre elas, o aconselhamento, contato com midias, conversas
interpessoais, agdes sociais e educativas (OLIVEIRA et al., 2004; TORRES et
al., 2009).

Os jogos nao sao apenas uma forma de entretenimento, podem ser
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grandes ferramentas utilizadas para ensinar, educar ou até mesmo treinar.
Para auxiliar no tratamento da Diabetes mellitus existe um jogo virtual cha-
mado candy castle cujo objetivo principal € auxiliar crian¢as portadoras des-
sa doenca a controlar a taxa de glicose no sangue (JULLIEN, 2013).

Considerando a maior prevaléncia dessa patologia em criangas, o ob-
jetivo do presente trabalho foi desenvolver um jogo ludico que possa auxiliar
No processo de compreensao da patologia de uma forma simples visando
melhorar a qualidade de vida desses pacientes.

Materiais e Métodos

A presente pesquisa caracteriza-se por ser um trabalho descritivo e
adaptou parte das etapas seguidas por D'avila et al. (2018) sendo elas: (1)
definicdo dos objetivos para o jogo educativo (NASCIMENTO et al., 2011); (2)
revisao de pesquisas relacionadas aos jogos educativos (CARVALHO, 2014,
DIAS et al, 2016; PIRES et al, 2017, SPARAPANI et al,, 2019); (3) elaboracao do
Jjogo educativo, (4) construcao do jogo educativo e (5) orientacdes de como
jogar o jogo. A construg¢ao do jogo baseou-se nha proposta educativa de co-
municag¢ao desenvolvida por Gurgel et al. (2017) com o objetivo de trabalhar
a educacao em saude voltada a uma alimentacgao saudavel com vistas ao
controle glicémico de portadores da diabetes tipo I.

O domind € uma ferramenta importante para trabalhar com criancas
em idade pré-escolar (SANTOS; ALVES, 2000) pois apresenta grande popula-
ridade nos paises latino-americanos, especialmente no Caribe e consiste em
um jogo composto por 28 pecas onde cada peca é dividida em dois espacos
iguais e cada espaco possui numeros de zero a seis abrangendo todas as
combinacgdes possiveis. Pode-se jogar domind entre 2, 3 ou 4 jogadores ou
em duplas, e o vencedor sera aquele que utilizar todas suas pedras primeiro.
Para iniciar a rodada, cada jogador recebe 7 pecas e se houver sobra de car-
tas essas pecas ficam na mesa para serem compradas quando os jogadores
nao tiverem numeros que combinem entre si (CORREIA; MEIRA, 1997).

Resultados
O estudo realizado obteve como resultado a constru¢cao de um jogo
de domind utilizando cartas com imagens que foram denominadas pelos

autores como “domelito”.

Etapa 1 - Definicao do conjunto de objetivos para o jogo educativo: nesta
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etapa foram definidas pelos pesquisadores as orientacdes para as criangas
em idade pré-escolar sobre a alimentacao saudavel e aspectos comporta-
mentais como por exemplo, atividade fisica regular, que podem intervir na
manutencao de niveis glicémicos.

Etapa 2 - Revisdao de pesquisas anteriores relacionadas aos jogos educativos:
ao realizar uma revisao das pesquisas existentes utilizando jogos educativos
para diabetes, tentou-se identificar lacunas quanto a formato de jogos.

Etapa 3 - Elaboracao do jogo educativo: para a elaboracao do material edu-
cativo os pesquisadores consideraram as seguintes caracteristicas: conteu-
do, linguagem, organizac¢ao, layout, ilustracao e aprendizagem (OLIVEIRA et
al., 2014).

Etapa 4 - Construcao do jogo educativo: durante sua elaboracao buscou-se
escolher imagens de facil compreensao e que possibilitassem ao participan-
te identificar-se com elas. As imagens tiveram a funcao de atrair o leitor e
despertar seu interesse pelo momento gerado por ser uma competicao. O
jogo é constituido de 21 cartas (Figuras 1 e 3). Como forma de facilitar a sua
utilizacao por qualquer pessoa, sugere-se a impressao e para prolongar seu
uso em mais de uma acgao de extensao, sugere-se que elas sejam recobertas
em plastico adesivo.
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Figura 1 - Pecas integrantes do jogo “Domelito” (parte )

REVISTA BARBAQUA DE EXTENSAOQ E CULTURA | VOL. 2 | N. 3 | JAN./JUN. 2018



DOMELITO: JOGO LUDICO PARA AUXILIAR NA COMPREENSAQ DA DIABETES MELLITUS TIPO | 27

Figura 2 - Pecas integrantes do jogo “Domelito” (parte )
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Figura 3 — Pecas integrantes do jogo “Domelito” (parte Ill)

Etapa 5 - Orientacdes de como jogar o jogo: recomenda-se que o jogo seja
aplicado em grupos pequenos de criangas (Maximo 4 ou mesmo numero
em duplas) com idade para pré-escola ou iniciante do ensino fundamental.
O jogo pode incluir o acompanhante e devera ter um facilitador, de prefe-
réncia o responsavel pela agcao de extensao ou se for aplicado em ambiente
escolar, o educador. As recomendac¢des para usar o jogo sao: (1) escolher os
participantes, cada participante devera ter seis cartas escolhidas apos serem
embaralhadas; (2) Cada jogador devera observar atentamente a imagem de
cada carta e ir encaixando-as de forma que ambas combinem; (3) em segui-
da cada jogador devera o participante que possui imagens iguais nos dois
lados da carta para iniciar 0 jogo; (4) os jogadores devem evitar comunicagao
dos jogadores, mas o0 acompanhante ou mediador podera dar alguma dica
para as criangas menores; (5) a cada peca encaixada o mediador deve refor-
car o conceito sobre o que significa esse habito ou comportamento no con-
texto da diabetes, reforcando as praticas alimentares saudaveis e mostrando
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habitos que podem prejudicar o controle da patologia; (6) vence o jogador
que acabar mais rapido com suas pecgas; (7) terminado o jogo todas as car-
tas voltam para as maos do mediador que apresentara as imagens uma a
uma e perguntara aos participantes o significado daquela carta, aquele que
levantar a mao primeiro devera relembrar a afirmativa referente a imagem
apresentada; (8) como forma de privilegiar aquele que se lembrar do maior
Nnumero de afirmativas certas associadas as imagens essa estratégia podera
ser destacada pelo facilitar como forma de chegar a outro vencedor diferen-
te daquele que terminou suas cartas antes. Como instrucao ao mediador
recomenda-se um tempo médio de 30min, garantindo que todas as cartas
sejam lidas.

De acordo com Davila et al. (2018) alguns cuidados deverao ser obser-
vados pelo mediador de modo a evitar barreiras ou inibigcao dos participan-
tes como: nao usar jaleco branco, usar roupas comuns e, posicionar-se junto
aos participantes em circulo. Ao término do jogo devera ser solicitada avalia-
¢ao imediata de todos os participantes quanto ao entendimento das infor-
macgdes que interferem no cuidado a saude de portadores de diabetes tipo .

Discussao

A partir das abordagens histérico-cultural e construtiva varios auto-
res reconheceram a importancia de jogos para a educacao infantil, segundo
Vygotsky um brinquedo importante para a educacao infantil possibilitara
trabalhar a esfera cognitiva da crianga por que suas a¢des sao regulamenta-
das pela percepc¢ao, ja a situagao imaginaria proporciona a crian¢a um Nnovo
significado para o que poderia ser abstrato antes de vivenciar a informacao.
Dessa forma, a crianca aprende a controlar voluntariamente suas acdes que
sdo aspectos fundamentais na atividade consciente humana (SANTOS et. al,
2000).

Os jogos de regras possuem seu carater coletivo, pois neles as acdes
devem ser reguladas por convencdes que definem o que os jogadores po-
dem ou nao fazer, envolvem regularidades que herdam dos jogos de exer-
cicios, o prazer funcional da repeticao, a repeticao esta na base da forma-
¢ao de habitos como recurso da aprendizagem que € fundamental para o
aprendizado escolar, vale lembrar a diferenca entre repeticao sem sentido
e imposta aos alunos e repeticao que se faz por prazer como nos jogos de
exercicio (MACEDO, 1995).

A estratégica do jogo educativo é utilizar a associagao da comunica-
¢ao escrita (afirmativas) e nao verbal (imagens). As imagens transmitem
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informacdes de forma mais direta e atrativa do que as palavras e, por isso,
acabam sendo mais facilmente lembradas, tendo efeito positivo de ilustra-
¢ao no aprendizado. As diferentes formas de assimilacao possuem uma re-
percussao importante na vida das criangas, dentro e fora das escolas, pois
possuem uma perspectiva construtiva (TORRES, 2011).

Piaget (1964/1978) classificou os jogos de acordo com as suas carac-
teristicas de assimilacao, sendo jogos de exercicios (assimilagao funcional),
jogos simbdlicos (assimilacao deformante) e os jogos de regras (assimilagao
reciproca). Os jogos implicam que a crian¢a controle seu préprio compor-
tamento e construa seu proprio conhecimento seguindo as regras do jogo:
toda vez que acontecer um X deve-se fazer um Y, tanto as regras como 0s
conceitos implicitos nela sao aprendidos pela crianca através das interacdes
como companheirismo durante o jogo. O jogo de domind se destaca entre
0s jogos de regras aprendidos em idade pré-escolar, pois é bastante versatil
guanto ao numero de jogadores e possibilita o emprego de regras simples e
independente o tema segue a mesma logica (SANTOS, et.,, al. 2000).

Acredita-se que o processo educativo de forma ativa possa reforcar as
atitudes da propria crianca no controle de diabetes por se tratar de uma in-
teracao divertida e cativante para a crianca (BERBEL, 2011). A aprendizagem
realizada através de jogos permite identificar medidas pedagdgicas Iudicas
que fazem com que as criangas pensem e reflitam sobre o assunto, possibili-
tando as mesmas a adotarem um estilo de vida mais saudavel, além de, pos-
sibilitar a relagcao entre pacientes com a mesma doenc¢a fazendo com que
aconteca uma troca de informacgdes. Os jogos contribuem para um aprendi-
zado multiprofissional, aperfeicoando a criatividade e incentivando a buscar
novas alternativas no processo educativo (DA SILVA, 2007).

Uma limitacao da pesquisa foi nao ter validado o jogo como forma de
ampliar sua utilizacdo em a¢des de extensao envolvendo o processo de edu-
cacao em saude. De qualquer forma, o desenvolvimento da proposta € uma
das primeiras etapas para que posteriormente ele possa ser empregado e
alcance os objetivos propostos.

Conclusao

O jogo de domind “domelito” € um jogo com regras de facil compreen-
sao sobre a interferéncia dos seus habitos de vida frente ao controle glicémi-
co em criangas em idade pré-escolar portadores de diabetes tipo |. Sua apli-
cacao futura apods validagcao podera constituir uma ferramenta importante
para o processo de educagcao em saude. As criangas com a doenc¢a poderao

REVISTA BARBAQUA DE EXTENSAOQ E CULTURA | VOL. 2 | N. 3 | JAN./JUN. 2018



DOMELITO: JOGO LUDICO PARA AUXILIAR NA COMPREENSAO DA DIABETES MELLITUS TIPO | 31

associar as imagens e se apropriar das informacdes que ajudam a preservar
sua saude.
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