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CUIDAME

Cuida de mis labios
Cuida de mi risa
Llevame en tus brazos
Llevame sin prisa

No maltrates nunca mi fragilidad
Pisaré la tierra que tu pisas
Pisaré la tierra que tu pisas

Cuida de mis manos
Cuida de mis dedos
Dame la caricia
Que descansa en ellos

No maltrates nunca mi fragilidad
Yo seré la imagen de tu espejo
Yo seré la imagen de tu espejo

Cuida de mis suefios
Cuida de mi vida
Cuida a quien te quiere
Cuida a quien te cuida

No maltrates nunca a mi fragilidad
Yo seré el abrazo que te alivia
Yo seré el abrazo que te alivia

Cuida de mis ojos

Cuida de mi cara

Abre los caminos
D& me las palabras

No maltrates nunca mi fragilidad
Soy la fortaleza de mafana
Soy la fortaleza de mafana

JORGE DREXLER e PEDRO GUERRA!

" Disponivel em: https://lyoutu.be/6VilSw2-FKY
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RESUMO

Um problema para profissionais que atendem criancas com doencas crbnicas € o
de encontrar técnicas de atendimento que motivem o tratamento, evite as
complicagcbes da doenca e mantenham a qualidade de vida dos pacientes.
Psicllogos, inseridos no ambito hospitalar, que participam de programas de
atendimento para criangcas com Diabetes Mellitus tipo 1 (DM1), se deparam com o
sofrimento das mesmas, angustia dos pais e preocupacdo das equipes de saude,
principalmente quando ha baixa adesdo ao tratamento. Diante dos riscos de
complicacBes graves que rodeiam essa patologia; das dificuldades no atendimento
psicoldgico de criancas com doencgas cronicas e da tendéncia ao uso de jogos na
area da saude; desenvolveu-se o Gamellito Adventures, um jogo digital para
criancas e adolescentes com DM1. Este jogo (game) prop8e aos jogadores a
realizacdo de cuidados de automonitorizacdo, aplicacdo de insulina, alimentacéo e
atividade fisica em um personagem com DM1. Ao considerar esse contexto, tem-
se como objetivo apresentar Gamellito Adventures, como um dispositivo mediador
na intervencdo da psicologia em criangas com DM1 e realizar um estudo clinico
para avaliar os alcances de sua utilizacao jogo, a partir de conceitos winnicottianos
gue enfocam o brincar e os objetos transicionais. Trata-se de uma pesquisa clinico-
gualitativa que se dotou do método clinico e teve como coleta de dados entrevistas
com os pais, consulta de prontuario médico e a técnica do Desenho-Estéria com
Tema e a utilizagdo do proprio game como mediador e instrumento de coleta no
atendimento. Participaram deste estudo cinco crian¢cas com diagnéstico de DM1 na
faixa etéria de sete a onze anos, sendo quatro meninas e um menino, atendidos no
Ambulatério de Especialidades do Hospital Universitario da Universidade Estadual
de Londrina. Foram realizadas duas sessfes com 0S responsaveis, entrevista
inicial e devolutiva, e quatro sessdes com cada crianga, sendo que a primeira e
Ultima foram aplicados os Desenhos-Estérias com Tema. As demais sessdes foram
explorados os recursos do game, dos cuidados basicos, minigames e quizzes. Os
resultados evidenciaram que a utilizacdo do Gamellito Adventures o faz um potente
recurso terapéutico em sesséao de atendimento psicolégico de criangas com DML1.
Os aspectos clinicos comuns percebidos nos estudos de caso foram: as questdes
maternas que envolvem os pacientes com DM1, o sentimento de se perceber
diferente em relagdo a outras criangas em relacdo ao seu estado crbnico, a
dificuldade de simbolizacdo, as passagens ao ato e a negacdo da doenca. Em
relagdo aos aspectos do jogo, o estudo dos casos possibilitou entender que o
Gamellito Adventures se fez um disparador para a fala da crianca em relacéo a sua
doenca e na medida em que favorece a simbolizagcéo, é mediador para estabelecer
a transferéncia, a aproximagéo do conhecimento e a responsabilizagéo, elementos
essenciais para melhorar a adesdo ao tratamento. O Gamellito Adventures da
subsidios para que a crian¢a se sinta identificada ao personagem e possa, entéo,
falar sobre ela e sua relacdo com o DM1 e passar da posicdo de alguém sempre
“cuidada” para um agente ativo: e cuidador.

Palavras-Chave: Diabetes Mellitus tipo 1; Psicologia; Jogos digitais.
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ABSTRACT

A problem for professionals who treat children with chronic diseases is to find care
techniques that motivate treatment, avoid complications of the disease and maintain
the quality of life of patients. Psychologists in the hospital who participate in care
programs for children with Type 1 Diabetes Mellitus (T1DM) are faced with their
suffering, parents' anguish and concern of health teams, especially when there is low
adherence to treatment. Faced with the risks of serious complications surrounding
this pathology; the difficulties in the psychological care of children with chronic
diseases and the tendency to use games in the health area; developed the Gamellito
Adventures, a digital game for children and adolescents with TIDM. In considering
this context, we aim to present Gamellito Adventures as a mediator device in the
intervention of psychology in children with TIDM and conduct a clinical study to
evaluate the scope of their game use, based on Winnicottian concepts that focus on
playing and the transitional objects. It is a clinical-qualitative research that was
endowed with the clinical method and had as data collection interviews with the
parents, consultation of medical records and the technique of Drawing-Story with
Theme and the use of Gamellito Adventures itself as mediator and instrument
collection. Five children with DM1 diagnosed in the seven to eleven years age group,
four girls and one boy, attended the Specialized Ambulatory of the University Hospital
of the State University of Londrina (AEHU / UEL). Two sessions were carried out with
those responsible, initial and devolution interview, and four sessions with each child,
the first and last one being applied the Theme-Story Drawings. The other sessions
explored the features of Gamellito Adventures, basic care, minigames and quizzes.
The results showed that the use of Gamellito Adventures makes it a powerful
therapeutic resource in the psychological treatment session of children with T1DM.
The common clinical aspects perceived in the case studies were: the maternal issues
involving patients with T1DM, the feeling of perceiving themselves differently in
relation to other children in relation to their chronic state, the difficulty of
symbolization, the passage to the act and the denial of the disease. Regarding the
aspects of the game, the study of the cases made it possible to understand that the
Gamellito Adventures was a trigger for the speech of the child in relation to its
disease and insofar as it favors symbolization, it mediates to establish the
transference, the approximation of the knowledge and accountability, essential
elements to improve adherence to treatment. Gamellito Adventures gives the child
the ability to feel identified and can then talk about her and her relationship with
T1DM and move from the position of someone always "cared for" to an active agent:
and caregiver.

Keywords: Diabetes Mellitus type 1; Psychology; Digital games.
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RESUMEN

Un problema para profesionales que atienden a nifios con enfermedades cronicas es
el de encontrar técnicas de atencion que motiven el tratamiento, evite las
complicaciones de la enfermedad y mantengan la calidad de vida de los pacientes.
Los psicologos, insertados en el ambito hospitalario, que participan en programas de
atencion para niflos con Diabetes Mellitus tipo 1 (DM1), se enfrentan al sufrimiento
de las mismas, angustia de los padres y preocupacion de los equipos de salud,
principalmente cuando hay baja adhesion al tratamiento. Ante los riesgos de
complicaciones graves que rodean esta patologia; de las dificultades en la atencion
psicoldgica de nifios con enfermedades cronicas y de la tendencia al uso de juegos
en el area de la salud; se desarrolld el Gamellito Adventures, un juego digital para
nifios y adolescentes con DM1. Este juego (game) propone a los jugadores la
realizacion de cuidados de automonitorizacion, aplicacion de insulina, alimentacion y
actividad fisica en un personaje con DM1. Al considerar este contexto, se tiene como
objetivo presentar a Gamellito Adventures, como un dispositivo mediador en la
intervencion de la psicologia en nifios con DM1 y realizar un estudio clinico para
evaluar los alcances de su utilizacion juego, a partir de conceptos winnicottianos que
enfocan el juego y los objetos transicionales. Se trata de una investigacion clinico-
cualitativa que se ha dotado del método clinico y tuvo como recoleccion de datos
entrevistas con los padres, consulta de prontuario médico y la técnica del Dibujo-
Estrategia con Tema y la utilizacion del propio Gamellito Adventures como mediador
e instrumento de recoleccidn en la atencion. En este estudio participaron cinco nifios
con diagnéstico de DM1 en el grupo de edad de siete a once afios, siendo cuatro
nifas y un nifio, atendidos en el Ambulatorio de Especialidades del Hospital
Universitario de la Universidad Estadual de Londrina (AEHU / UEL). Se realizaron
dos sesiones con los responsables, entrevista inicial y devolutiva, y cuatro sesiones
con cada nifio, siendo que la primera y ultima fueron aplicados los Dibujos-Historias
con Tema. Las deméas sesiones se exploraron los recursos del Gamellito
Adventures, de los cuidados béasicos, minijuegos y concursos. Los resultados
evidenciaron que la utilizacion del Gamellito Adventures lo hace un potente recurso
terapéutico en sesién de atencidén psicolégica de nifios con DM1. Los aspectos
clinicos comunes percibidos en los estudios de caso fueron: las cuestiones maternas
gue involucran a los pacientes con DM1, el sentimiento de percibir diferente en
relacion a otros nifios en relacion a su estado cronico, la dificultad de simbolizacion,
los pasajes al acto y la negaciéon de la enfermedad. En cuanto a los aspectos del
juego, el estudio de los casos posibilité entender que el Gamellito Adventures se hizo
un disparador para el habla del nifio en relacion a su enfermedad y en la medida en
que favorece la simbolizacion, es mediador para establecer la transferencia, el
conocimiento y la responsabilidad, elementos esenciales para mejorar la adhesién al
tratamiento. Gamellito Adventures da subsidios para que el nifio se sienta
identificado al personaje y pueda entonces hablar de ella y su relacién con el DM1 y
pasar de la posicion de alguien siempre "cuidada” para un agente activo: y cuidador.

Palabras clave: Diabetes Mellitus tipo 1; Psicologia; Juegos digitales.
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