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Abstract—Currently, games are not strictly associated with
player fun. There are those that have been developed to serve
as a learning tool, including on health-related topics. Thus, the
present paper presents the connection between serious games
and oncological medical treatments for children and
adolescents. With this, it is possible to observe the relationship
between games and children learning, and how this
relationship can aid in medical treatment and reaction to the
disease. In addition, the use of Virtual Reality (VR) is verified
as a tool to provide immersion and interactivity between game
and player. Based on this, a serious game for children with
cancer, named Kimo, is presented and contains features that
help players gain knowledge about their condition and the
necessary medical procedures. The game consists of three
phases that refer to one of the daily activities in the hospital
environment. They are: medication, food and hygiene. So one
idea is to show players how activities are not processed.
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I.  INTRODUCAO

Jogos digitais, em sua grande maioria, tem como
principal objetivo divertir seus usuarios. Porém, dentre
tantos jogos disponiveis atualmente, existem aqueles que sdo
destinados a aprendizagem [1]. Dessa forma, a combinag&o
entre entretenimento e tematicas para ensino ¢ encontrada
nos chamados jogos sérios. Esses jogos abordam, mas ndo
somente, temas relacionados a educagdo, ¢ também temas
relacionados a saude [2].

Apesar da existéncia de jogos que auxiliam em
tratamentos de diversas doencas, jogos sérios que abordam o
tema satde também estdo relacionados a aspectos da
educagdo e aprendizagem. Por conta disso, sdo utilizados,
inclusive, como ferramenta midiatica educacional [3]. Com
isso, € possivel observar que os jogos sérios podem auxiliar
em tratamentos médicos e também podem contribuir para o
entendimento do jogador sobre a doenga de forma
simultdnea, ja que esse tipo de jogo ¢ capaz de
contextualizar a experiéncia do jogador e apoiar a cognigdo
da situagao [4].

Em [5] e [6] sdo apresentados jogos cujo objetivo
esta em promover a vida saudavel por meio da alimentagdo.
Em [5], o jogo foi desenvolvido para adolescentes com
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Sindrome de Down. A ideia é mostrar a importancia de uma
boa alimentagdo e o quanto ela ¢ essencial para o
tratamento. Ja em [6], 0 jogo possui como objetivo primario
transmitir informagdes sobre a alimentagdo. Dessa forma, o
jogo foi aplicado em criangas hospitalizadas, para mostrar
que as mesmas podem aprender sobre a importancia da
alimentacdo saudavel em suas vidas.

Em [7], por exemplo, ¢ possivel verificar que uma
crianca em tratamento médico, pode se divertir, aprender e
interagir normalmente, quando a mesma aprende sobre o
que acontece com o seu corpo durante o tratamento,
proporcionando uma reagdo positiva na crianca mediante a
doenga e ao tratamento.

De acordo com [2], para que o0s jogos sérios
atendam as necessidades que envolvem a aprendizagem, é
preciso que o mesmo tenha objetivos claros, tarefas
repetitivas ¢ niveis de dificuldade que correspondam ao
nivel de dominio do jogador.

O presente trabalho tem como objetivo apresentar o
jogo sério Kimo, que esta sendo desenvolvido para o
tratamento de cancer infanto-juvenil. As funcionalidades
principais sdo entreter o jogador e também mostrar que o
jogo pode ser eficaz, ndo apenas em procedimentos médicos,
mas também na conscientizacdao da crianga em relagdo ao
tratamento e a doenga. Deseja-se que o publico-alvo do jogo
adquira conhecimento em relacdo a doenga e ao tratamento,
influenciando-os a tomarem uma atitude de supera¢do. Na
secdo II deste artigo ¢ apresentado a fundamentagdo tedrica.
Na secdo III os métodos e ferramentas utilizadas, e na se¢do
IV o jogo Kimo. Ja na se¢do V os trabalhos futuros sdo
mostrados e na se¢do VI a conclusdo.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA

Os jogos possuem aspectos que causam
divertimento e desafiam criancas e adolescentes a
desenvolverem a criatividade, imaginag¢do, habilidades
cognitivas e motoras. Além disso, proporcionam
interatividade para a tomada de decisdes e também para
criar estratégias [8]. Em [9], o autor enfatiza a importancia



das brincadeiras em aspectos terapéuticos, inclusive no
suporte a aprendizagem e ao desenvolvimento infantil. Além
disso, alguns estudos associam a utilizacdo dos videogames
como ferramentas psicologicas e educativas para criangas
em tratamento de doengas cronicas, como o cancer [10][11].

Os autores de [12] descrevem em seu estudo o jogo
Re-Mission, cuja temética ¢ o tratamento oncoldgico. E um
jogo em primeira pessoa que tem como objetivo tanto
informar, quanto divertir. Dessa forma, o jogo ¢ visto como
uma ferramenta de aprendizagem a respeito da doenca e dos
cuidados durante o tratamento. A conclusdo segundo [12] é
que esse jogo pode ser uma ferramenta 1til para aperfeicoar
o entendimento da crianga em relacdo a patologia e de como
essa age em seu corpo[8]. Um estudo realizado por [13]
mostrou que o uso desse mesmo jogo em 374 pacientes da
doenga, melhorou de forma significativa o conhecimento
sobre o cancer e serviu como motivagdo para superacdo da
doenga e adesdo ao tratamento médico necessario.

Em jogos é mostrado que habitos saudaveis sdo
importantes para manter a saude [5][6], aumentando o
entendimento das criangas sobre o tema. Em [5], a ideia é
auxiliar no tratamento de criancas e adolescentes com
Sindrome de Down, que sdo pessoas que precisam de
atencdo, principalmente quando se trata de alimentagdo. Ja
em [6], a ideia proposta pelos autores € mostrar para
criancas que ter uma vida saudavel pode ser divertido.

Os jogos por si s6 podem ser vistos como
ferramenta para propagar informagdes de saude e
autocuidado. Entretanto, segundo [14], os jogos quando
combinados com a Realidade Virtual (RV) promovem
também a diminui¢do da ansiedade em relagdo ao ambiente
real. Dessa forma, os estimulos vindos do ambiente virtual
dos jogos sdo maiores do que os estimulos externos gerados
pelo ambiente hospitalar, por exemplo. Com isso, ¢ possivel
utilizar a tecnologia de RV na disseminacdo de informacgéo e
conhecimento sobre determinada doenga e sobre o
tratamento e os procedimentos médicos necessarios. Assim,
por meio dos estimulos do ambiente virtual, a crianca
adquire compreensao do que estd acontecendo com o seu
corpo e o porqué de determinadas atividades e/ou
procedimentos serem necessarios.

III. METODOLOGIA

Para que o jogo atenda as expectativas de
aprendizagem em relagdo ao tema cancer, foram utilizados
métodos e ferramentas que podem auxiliar no
desenvolvimento do jogo para que o mesmo pudesse
proporcionar aos jogadores um maior conhecimento sobre a
doenga e o seu tratamento. Com isso, o objetivo foi a
utilizagdo da tecnologia para promover a imersio e a
interatividade entre o jogo e o jogador.
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A RV aplicada em jogos ¢ vista como uma
ferramenta que auxilia na imersdo e a interagdo do usuario
no ambiente disponibilizado pelo jogo. Dessa forma, a
utilizacdo dessa ferramenta para o desenvolvimento de jogos
sérios aplicados a satide vem sendo considerada para

proporcionar uma maior imersdo ao jogador durante um
tratamento médico [15].

A intera¢do consiste na relacdo jogo/jogador e
pode ser alcangado por meio de dispositivos variados, como
consoles e dispositivos de RV [16]. Ja a imersdao pode ser
definida como sendo a falta de consciéncia do tempo e do
mundo real, de forma a gerar o envolvimento e a sensago
de estar no ambiente virtual [15]. Assim, quando a imersao ¢
alta, o foco do jogador estd totalmente no ambiente virtual
do jogo. Espera-se que essa distraia o paciente durante
tratamento médico enquanto o mesmo esta focado apenas no
conteudo que lhe ¢ apresentado.

O desenvolvimento de jogos de RV que sejam
imersivos exige um motor de jogos que atenda as
necessidades relacionadas a interatividade e ao desempenho
grafico [17]. Dentre esse motores de jogos destaca-se a
plataforma Unity, que é amplamente utilizada devido a
baixa curva de aprendizagem. Além de ser multiplataforma
(Windows, Android, 10s, Linux, entre outros), o motor de
jogo Unity contém ferramentas para ambientes virtuais
bidimensionais e tridimensionais [18].

Devido a sua grande utilizagdo, foi criada uma
comunidade Unity Asset Store cujo objetivo ¢ disponibilizar
modelos 3D, animagdes, scripts, texturas, € outros materiais
necessarios para o desenvolvimento de uma aplicacdo
bidimensional ou tridimensional [16]. Esses materiais
podem ser disponibilizados gratuitamente, facilitando a
utilizagdo dos mesmos em projetos criados na plataforma
Unity.

IVv. 0 JOGO

O jogo Kimo vem sendo desenvolvido para a
plataforma Android com a intengdo de ajudar criangas e
adolescentes com cancer. A ideia ¢é aplica-lo durante
procedimentos invasivos, como a coleta de sangue e outros
procedimentos médicos pertencentes ao tratamento da
doenga. Dessa forma, o jogo poderia proporcionar por meio
da imersdo e interatividade baseada em RV, conhecimento
sobre a patologia e sobre o tratamento. Para isso, o jogo foi
desenvolvido para ser aplicado com a utilizacdo de um
oculos de RV e um controle Bluetooth. Este ultimo sera
usado por apenas uma das maos do jogador para ndo
atrapalhar o procedimento médico que serd realizado
simultaneamente com a aplicagdo do jogo.

O nome Kimo foi atribuido ao jogo sério pelo fato
de se assemelhar ao termo “quimo” que refere-se ao
tratamento de quimioterapia destinado a pacientes com
cancer. O jogo vem sendo desenvolvido no estilo runner,
cujo personagem corre durante todo o tempo do jogo e o
objetivo ¢ desviar, pular e coletar objetos virtuais. Além
disso, o mesmo ¢ composto por trés fases baseadas em
atividades cotidianas dos jogadores. Essas atividades estdo
relacionadas com o tratamento médico, e sdo: medicagdo,
alimentac@o e higiene. Apesar de serem atividades simples,
o objetivo ¢ informar ao jogador a importincia dessas
atividades durante o tratamento. Além do mais, por meio



dessas informagdes, espera-se que as criangas e adolescentes
possam aprender mais sobre 0 seu corpo € como este reage
ao cancer.

Fig. 1.

Personagem Kimo

Kimo também ¢é o nome dado ao personagem do
jogo que busca por ajuda para combater as células
cancerigenas que tém como objetivo ataca-lo. Conforme
apresentado na Figura 1, é possivel observar que o Kimo
ndo possui cabelos, pois a ideia a ser transmitida que o
jogador se identificasse com o personagem. Além disso, o
ambiente virtual no qual o Kimo se encontra foi
desenvolvido com a inten¢do de levar o jogador a sair do
ambiente real do tratamento, que é o hospital. O ambiente
também foi desenvolvido para que o jogador tenha uma
sensa¢do de bem estar.

Apesar do jogo ser composto por trés fases, as
mesmas foram criadas para serem rapidas e objetivas, ja que
os procedimentos médicos sdo, em sua maioria, realizados
em poucos minutos. Além disso, a pontuacdo ¢ atribuida ao
jogador de acordo com a quantidade de itens coletados
corretamente em cada fase. Além da pontuagédo, existe outro
parametro a ser considerado pelo jogador que foi
denominado satide, neste caso, ao invés do jogador perder
pontos enquanto coleta itens errados, a saude do Kimo ¢
decrementada. Isso também acontece quando as células
cancerigenas atingem o Kimo. Com isso, quando a satde ¢é
zerada, o personagem muda de cor mostrando a palidez,
indicando assim que é preciso ajuda-lo a se recuperar. E
importante ressaltar que ndo foi acrescentado o pardmetro
vida ao jogo, para quem assim, o0 personagem nao precisasse
morrer quando esse parametro fosse zerado. Esse cuidado
foi tomado principalmente pelo fato do jogo ser aplicado em
pacientes com cancer, doenga esta que pode levar a morte.
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A primeira fase do jogo ¢ a fase de medicagdo
(Figura 2), cujo objetivo € ajudar o Kimo a coletar o maior
nimero de comprimidos possivel e fazer com que o jogador
aprenda sobre a importancia dos remédios para o seu
tratamento. Com isso, quanto mais comprimidos coletados,
maior a pontuagdo. Ja a segunda fase ¢ destinada a
alimentacdo, cuja ideia estd em ajudar o Kimo a coletar os
alimentos saudaveis ao invés dos alimentos ndo saudaveis
(Figuras 3a e 3b). Dessa forma, quanto mais alimentos
saudaveis coletados, mais pontos sdo atribuidos ao jogador.
Além disso, espera-se que o jogador aprenda sobre o quanto

a sua alimentag@o pode influenciar no combate a doenga. A
terceira e Ultima fase ¢ da higiene, onde € preciso coletar os
itens que auxiliam na limpeza (como por exemplo o balde) e
desviar dos lixos. O objetivo dessa fase ¢ que o jogador
compreenda que habitos de higiene sdo essenciais no
tratamento. Por isso, em ambas as fases, enquanto as coletas
sdo realizadas, € necessario também ajudar o personagem a
se desviar das células cancerigenas que querem diminuir a
sua saude. Assim, durante todo o tempo do jogo, o jogador
precisa ganhar pontos enquanto mantém alta a satde do
Kimo.

Fig. 2. Fase de medicagao

a)

Fig. 3. Fase de alimentagdo

V. TRABALHOS FUTUROS

Pretende-se aplicar o jogo em pacientes com idade
de 8 a 13 anos que sdo submetidos ao tratamento oncologico
em hospital. Além disso, espera-se aplicar um questionario



para avaliar se de fato o paciente adquiriu os conhecimentos
disseminados pelo jogo. Com isso, o objetivo ¢ garantir que
a crianca aprenda como combater a doenca e tenha
informagdes sobre o tratamento, e assim, utilize estas
informagdes como forma de motivagdo para colaborar com a
equipe médica durante as atividade e procedimentos
médicos.

VL CONCLUSAO

Apresentar informacdes sobre um determinado
tema a uma crianca ¢ uma tarefa ardua quando essas
informagdes sdo apresentadas de forma oral ou escrita.
Entretanto, a utilizagdo correta da imersio e da
interatividade promovidas pelo ambiente virtual e demais
ferramentas, despertam a atenc¢do da crianga em adquirir
aquele conhecimento. Dessa forma, a utilizagdo de
ferramentas que promovam a imersdo e a interatividade sdo
bem-vindas em tratamento de doencas, onde ha a
necessidade do paciente aprender sobre a importancia do
tratamento.

A tecnologia de RV promove imersio e
interatividade, e quando aplicada em jogos permite que o
jogador mantenha o foco no ambiente virtual. Assim, tem-se
que os estimulos externos sdao vistos como distragdes pelo
jogador durante o tempo de jogo. Essa caracteristica da
combinag¢do entre RV e jogos sérios ajuda a tornar esse tipo
de jogo uma Otima ferramenta para disseminagdo de
conhecimento, pois enquanto a crianga aprende sobre o
cancer, praticamente nada pode distrai-lo. Além disso, essa
aprendizagem adquirida estimula o paciente a continuar o
tratamento ¢ até mesmo colaborar com a equipe médica
durante os procedimentos.

O jogo Kimo vem sendo desenvolvido com o
objetivo de mostrar o quanto as atividades cotidianas sdo de
grande importancia para que o corpo possa reagir
positivamente a doenga. Um jogo sério vai além do auxilio
ao tratamento, como a diminui¢do da dor, auxilio em
movimentos fisioterapéuticos, e semelhantes. Dessa forma,
conclui-se que um jogo sério pode auxiliar a crianga ou o
adolescente na aprendizagem em relacdo a sua condicio,
tornando o jogador mais colaborativo e motivado.
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