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RESUMO: O Diabetes Mellitus tipo 1 (DM1) ¢ uma condi¢do cronica autoimune que exige
ateng¢do precoce, especialmente em criancas/adolescentes. A educacdo sobre a doenca ¢
fundamental para que familias/pacientes compreendam e lidem com essa nova realidade de
forma eficaz. No entanto, comunicar o diagnostico de maneira clara e humanizada representa
um desafio, pois a aceitagdo de uma condi¢ao cronica demanda tempo e cuidado — aspectos
muitas vezes limitados para recém-diagnosticados. As Tecnologias da Informagdo e
Comunicacao (TICs) vém se destacando como ferramentas inovadoras na area da saude,
facilitando o acesso ao conhecimento e promovendo a educacdo em saude ao envolver
profissionais/usudrios na busca por informacdes. Nesse contexto, aplicativos t€ém se mostrado
aliados valiosos na disseminacao de contetidos sobre saude. O aplicativo Glicogotas surge com
o0 objetivo de criar uma solu¢do inovadora, em forma de app, para otimizar a compreensao da
condicdo, com foco especial no publico infantojuvenil (no caso deste estudo, entre 7 e 17 anos).
O app contém quatro formas de aprendizado: Personagens, Livro, Tirinhas e Jogos. Os
personagens sdo originais e inspirados em elementos do cotidiano de pacientes com DM1. A
protagonista, Lita, ¢ uma super-heroina com diabetes que guia os usuarios no aprendizado
ludico sobre a condigdo. Outros personagens representam aspectos do tratamento e das
complicagdes: Rei da Hiper (hiperglicemia), Bobo da Hipo (hipoglicemia), Pumps (bomba de
insulina), Betinho (sensor de glicose), Fé (fita reagente) e Irmdos Insulins (tipos de insulina).
Neste sentido, a proposta busca tornar a experiéncia mais atrativa e envolvente para essa faixa
etaria.
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ABSTRACT: Scientific dissemination has become an essential tool to democratize knowledge
in diff Type 1 Diabetes Mellitus (DM1) is a chronic autoimmune condition that requires early
attention, especially in children and adolescents. Education about the disease is essential for
families and patients to understand and deal with this new reality effectively. However,
communicating the diagnosis in a clear and humanized manner represents a challenge, since
accepting a chronic condition demands time and care — aspects that are often limited for those
recently diagnosed. Information and Communication Technologies (ICTs) have been standing
out as innovative tools in the health area, facilitating access to knowledge and promoting health
education by involving professionals and users in the search for information. In this context,
applications have proven to be valuable allies in the dissemination of content on health and
well-being. The Glicogotas project emerged with the objective of this study to create an
innovative solution in the form of an app to optimize understanding of the condition, with a
special focus on children and adolescents (in the case of this study, between 7 and 17 years old).
The app features four learning formats: Characters, Book, Comics, and Games. The characters
are original and inspired by everyday elements in the lives of people with Type 1 Diabetes
(T1D). The main character, Lita, is a superhero with diabetes who guides users through playful
learning about the condition. Other characters represent aspects of treatment and complications:
King Hyper (hyperglycemia), Fool Hypo (hypoglycemia), Pumps (insulin pump), Betinho
(glucose sensor), F¢€ (test strip), and the Insulin Brothers (types of insulin). The proposal seeks
to make the experience more attractive and engaging for this age group.

Keywords: Type 1 Diabetes Mellitus; mobile application; digital book; health education.

Introducio

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TICs) tém revolucionado a educagao
em saude, especialmente no cuidado com Condi¢des Cronicas Nao Transmissiveis (CCNTSs),
como o Diabetes Mellitus Tipo 1 (DM1). Ferramentas digitais ampliam o acesso a informagao,
fortalecem a autonomia dos pacientes e favorecem o autocuidado. Entre essas solucdes, os
aplicativos moéveis se destacam por sua adaptabilidade. No entanto, ainda ha uma caréncia de
recursos voltados ao publico infantojuvenil com DM1, que exige abordagens acessiveis, ludicas
e pedagogicas adequadas a sua realidade.

Foi com base nesse desafio que nasceu o Glicogotas App: um aplicativo educativo
inovador, desenvolvido para apoiar criangas e adolescentes com DM1 — bem como seus
familiares e profissionais de saude — na jornada de enfrentamento e compreensao da condigao.
Seu conteudo ¢ organizado em quatro formas de aprendizado: Personagens, Livro, Tirinhas e
Jogos.

Os personagens sdo originais e inspirados no cotidiano de quem convive com o diabetes.
A protagonista, Lita, € uma super-heroina com diabetes que conduz os usudrios por uma jornada

educativa divertida e acolhedora. Ao seu lado, surgem figuras simbdlicas que representam



componentes do tratamento e possiveis complicacdes da doenga, como o Rei da Hiper
(hiperglicemia), o Bobo da Hipo (hipoglicemia), Pumps (bomba de insulina), Betinho (sensor
de glicose), Fé (fita reagente) e os Irmaos Insulins (diferentes tipos de insulina).

A constru¢do do app comegou com uma revisdo teorica sobre a educagdo em saude
voltada ao publico infantojuvenil com DM, identificando como a tecnologia pode facilitar a
compreensdo dessa condigdo. A partir desse levantamento, foi desenvolvido um protétipo
funcional com base em fluxogramas de navegagdo e interatividade. O design das telas foi
elaborado no Figma, uma ferramenta gratuita e colaborativa para criagao de interfaces (Villain;
Silveira, 2023).

Para a implementacdo, utilizou-se o framework Flutter com a linguagem Dart,
compativel com sistemas iOS e Android (Alura, 2023; Barro, 2023). Foram incorporadas
bibliotecas como FlutterScreenutil (para responsividade), FlutterSvg (para imagens em SVG)
e audioplayers (para acessibilidade sonora) (Armijos, 2023). O gerenciamento de dados locais
foi feito com SQLite, e o controle de estado com Provider e SharedPreferences. Todo o codigo
foi escrito no Visual Studio Code, com versionamento e colaboragdo via GitHub (Louzada;

Cruz 2024; Longen, 2024).

Referencial Teorico

O DMI ¢ uma das CCNTs mais incidentes entre criancas e adolescentes, exigindo um
tratamento continuo e desafiador. O Brasil ocupa a terceira posi¢ao no ranking mundial de casos
nessa faixa etaria (Federation, 2024), o que evidencia a urgéncia de estratégias educativas
eficazes e acessiveis. O tratamento do DM1 demanda mudangas profundas na rotina dos
pacientes, como 0 monitoramento constante da glicemia, a aplicagdo didria de insulina e a adog¢do
de novos habitos alimentares — aspectos que muitas vezes dificultam a adesdo terapéutica,
especialmente entre os mais jovens (Moura et al., 2020).

Nesse contexto, a crescente digitalizacdo e o facil acesso a dispositivos moveis
despontam como oportunidades promissoras para o cuidado em saude. Aplicativos educativos
vém se consolidando como ferramentas valiosas na gestdio de CCNTs como diabetes e
hipertensdo (Oliveira; Alencar, 2017). No entanto, ainda sdo escassos os recursos digitais
voltados especificamente para o publico infantojuvenil com DM1, que demandam abordagens

mais interativas, empaticas e adaptadas a sua realidade.



Nesse cenario, o presente projeto fundamenta-se em uma pesquisa teoérica centrada na

interface entre educagao em satde e estratégias ludicas de aprendizagem.

Resultados

O prototipo conta com 44 telas, a maioria com dudio integrado. A primeira tela (Figura
1 - Tela 1A) representa a tela inicial do aplicativo Glicogotas App. No centro, hd um logotipo
composto por um livro aberto ilustrado com icones relacionados a tematica de diabetes (seringa
e glicosimetro). Abaixo do logotipo, esta o subtitulo "Desvendando o Diabetes", refor¢cando o
objetivo educativo do app. Ha um botio verde com o texto "INICIAR", pronto para levar o
usuario para a proxima tela (Figura 2-Tela 2A), onde podera ter acesso a quatro formas de
aprendizado: Personagens, Livro, Tirinhas e Jogos. Além disso, uma engrenagem permitira o
acesso as configuragdes (Tela 1C), na qual o usudrio pode ativar ou desativar o som e a musica

e, no futuro, escolher o idioma de sua preferéncia.

Figura 1- Glicogotas App:Telas 1A, 1B e 1C.

A Tela 2A da Figura 2 ¢ acessada quando o usuério seleciona o botdo verde de
personagens na Tela 1B, conforme ilustrado na Figura 1. As telas 2B, 2C e 2D representam
cada personagem do aplicativo, onde cada um tem um papel importante para as historias e para

a associacdo do diagndstico e cuidados com o DMI.



Figura 2- Glicogotas App: Telas 2A, 2B, 2C e 2D

Analise do Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade foi realizado no Centro Especializado em Diabetes, Obesidade e
Hipertensdo Arterial (CEDOH), em Brasilia, com profissionais da saude. As interacdes dos
participantes com o aplicativo foram registradas por meio da gravacdo dos movimentos das
maos, enquanto utilizavam o aplicativo. Para cada atividade, foram medidos o tempo gasto para
finaliza-la e a quantidade de cliques efetuados na tela. O teste incluiu o acompanhamento de
seis rotas estabelecidas no questionario apresentado aos participantes, que serdo descritas a
seguir: 1) Conhecer os personagens; 2) Voltar ao inicio; 3) Ver uma tirinha; 4) Voltar ao inicio
(novamente); 5) Folhear o livro; 6) Acessar configuracdes. O tempo médio de execucao das
seis tarefas foi de aproximadamente 2 minutos e 20 segundos, com variagdes minimas entre 0s
usudrios, o que demonstra consisténcia e eficiéncia do sistema.

A analise do numero de cliques por tarefa indicou boa precisdo na maioria das agdes,
com pequenos desvios em algumas etapas, especialmente nas tarefas mais longas ou com
multiplas op¢des de navegagdo. Esses desvios, no entanto, ndo comprometeram a realizagao
das atividades, sugerindo que eventuais dificuldades foram pontuais e possivelmente
relacionadas a interpretacao das instrugdes, € ndo a falhas na interface.

O desempenho de um dos participantes, que realizou todos os cliques de forma exata,
reforca o potencial de usabilidade do aplicativo. J& os pequenos excessos de cliques observados
entre os demais participantes apontam oportunidades para ajustes pontuais na arquitetura de
navegagao e nos elementos de orientagdo visual, com vistas a otimizar ainda mais a experiéncia

do usuario.



De modo geral, os resultados confirmam a viabilidade da ferramenta como recurso
educativo digital para o publico infantojuvenil com DMI1. O aplicativo demonstrou ser
eficiente, de facil manejo e com bom nivel de compreensao, mesmo por profissionais que
estavam tendo o primeiro contato com a plataforma. Assim, o Glicogotas App avanga como
uma proposta promissora no campo da educacdo em satide mediada por tecnologia, aliando

funcionalidade, acessibilidade e engajamento ludico.
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