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RESUMO 

 

 
Introdução: A hipoglicemia é uma condição médica que, em muitos casos, pode ser grave, 

requerendo atenção e cuidados. É caracterizada por níveis baixos de açúcar no sangue, cuja 

incidência pode se elevar durante a realização de atividade física, podendo desta forma, 

representar um risco significativo durante exercícios físicos, quando há consumo 

energético. A hipoglicemia é passível de prevenção, desde que os indivíduos tenham 

conhecimento sobre sua etiologia e adotem as medidas adequadas. Sendo assim, idealizou- 

se um material educativo instrucional, jogo de perguntas, no formato de cards, a fim de, 

que através da gamificação, o assunto torne-se atrativo ao público infanto-juvenil. Cards 

são cartões que contêm informações sobre um assunto ou tópico. Jogo de perguntas é uma 

atividade interativa que envolve a formulação e de perguntas e elaboração de respostas, 

geralmente com o objetivo de entretenimento, aprendizado e/ou avaliação de 

conhecimentos. Objetivo: Fomentar a construção de conhecimento sobre hipoglicemia, 

sua etiologia e prevenção, bem como a adoção de medidas iniciais de suporte à vítima. 

Descrição técnica do produto: São 15 cards, ilustrados, com 7,0 x 9,0 centímetros, sendo 
 

que em cada um está contida uma pergunta e/ou informação sobre hipoglicemia. 

Conclusão: Esse material educativo tem o potencial de conscientizar público infanto- 

juvenil sobre hipoglicemia, de modo a empoderá-lo na adoção de medidas preventivas bem 

como a forma de socorrer vítimas da condição. 

Palavras-chave: Exercício Físico; Hipoglicemia; Jogos e Brinquedos. 
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ABSTRACT 

Introduction: Hypoglycemia is a medical condition that can be serious, requiring attention 

and care. It is characterized by low blood sugar levels, the incidence of which can increase 

during physical activity, and can therefore represent a significant risk during physical 

exercise, when there is energy consumption. Hypoglycemia is preventable, as long as 

individuals are aware of its etiology and adopt appropriate measures. Therefore, an 

instructional educational material was designed, like a question game, in the format of 

cards, so that, through gamification, the subject becomes attractive to children and young 

people. Cards are cards that contain information and actions about a subject or topic. Quiz 

game is an interactive activity that involves asking and answering questions, usually for the 

purpose of entertainment, learning or knowledge assessment. Objective: To encourage the 

construction of knowledge about hypoglycemia, its etiology and prevention, as well as the 

provision of initial support measures for the victim. Technical description of the 

product: There are 15 cards, illustrated, measuring 7 x 9 centimeters, each containing a 

question and/or information about hypoglycemia. Conclusion: This educational material 

has the potential to raise awareness among children and young people about hypoglycemia, 

in order to empower them to adopt preventive measures as well as help victims of the 

condition. 

Keywords: Play and Playthings; Hypoglycemia; Exercise. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

 

Cards são cartões que contêm informações resumidas, relevantes e de rápida 

compreensão e orientações sobre adoção de ações sobre um assunto ou tópico, além de 

terem o propósito de serem interativos. Usualmente possuem um formato retangular, 

similar a cartões de crédito bancário ou cartas de baralhos. 

Esse trabalho tem como objetivo descrever a ideação, criação e elaboração de Cards 

Educativos, que se destinam a conscientizar e a auxiliar o público jovem no atendimento 

adequado às pessoas que apresentam o quadro de hipoglicemia, assim como socializar 

informações sobre as principais medidas preventivas da condição. 

A hipoglicemia é uma condição que pode ser grave, requerendo atenção especial e 

cuidados meticulosos. Caracterizada por níveis baixos de açúcar no sangue corporal, sua 

incidência pode se elevar durante a realização de atividade física, representando assim, um 

significativo risco para adeptos de exercícios, tanto por diabéticos como pessoas não 

portadoras desta alteração metabólica, que durante a prática de atividade física, podem 

sofrer com esse distúrbio hormonal. Diversos são os fatores etiológicos e/ou 

predisponentes à crise hipoglicêmica, com destaque para uma alimentação inadequada, 

existência prévia de diabetes, realização de exercícios não compatíveis com a capacidade 

física do indivíduo, entre outros. 

Entre as manifestações sistêmicas da hipoglicemia estão a perda de consciência e as 

crises convulsivas, além da presença de tremores e de sudorese excessiva. Caso a vítima 

não seja atendida de forma correta e no tempo adequados, danos a sua saúde poderão 

ocorrer. Assim, visando mitigar ou até mesmo evitar sequelas decorrente da hipoglicemia, 

bem como difundir orientações preventivas à crise hipoglicêmica, propõe-se fazer a 

disseminação, de uma forma lúdica e interativa, do conhecimento sobre o tema, por meio 

de cards. 



13  

O material educativo, Cards “Hipoglicemia” representa um recurso recreativo 

interativo para promover educação e conscientização sobre hipoglicemia, além de oferecer 

informações subsidiadoras de identificação do quadro hipoglicêmico e das principais 

medidas a serem instituídas no atendimento à vítima. 

Cabe destacar que, voltado ao público infanto-juvenil, o jogo Cards “Hipoglicemia” 

devido à sua praticidade e dimensões, poderá ser usado durante atividades recreativas, em 

quadras poliesportivas, academias de ginástica, campos de futebol, parques, clubes, 

espaços de atividades físicas. 

Tendo em vista a relevância em se saber identificar os sintomas e, também, prestar, 

no menor tempo possível e com máxima eficácia, um atendimento ao indivíduo em crise 

hipoglicêmica, este projeto descreve a ideação, elaboração e prototipação de um jogo tipo 

cards, voltado ao público infanto-juvenil, que objetiva contribuir para a divulgação do 

conhecimento sobre o hipoglicemia, os cuidados prestados na crise hipoglicêmica assim 

como medidas preventivas. Seu uso em escolas tem o potencial de fomentar a promoção de 

uma ambiente escolar mais seguro, no qual todos os estudantes possam contribuir com as 

condições de saúde de seus pares assim como serem multiplicadores das informações em 

ambientes extraescolares. 

Disponibilizando-se esse jogo educativo, pretende-se facilitar a interação entre os 

jogadores, garantindo que todos estejam bem-informados sobre como agir em casos de 

urgência relacionados à hipoglicemia, proporcionando assim, uma compreensão sobre esta 

condição, suas causas, prevenção e consequências. 
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2. OBJETIVOS 

 

 

2.1 GERAL 

Idealizar e prototipar um material educativo, tipo cards, com informações sobre 

hipoglicemia. 

 

2.2 ESPECÍFICO 

 

Contribuir para prevenção da hipoglicemia e, também, para adoção das medidas 

imediatas à vítima desta condição. 
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3. DESCRIÇÃO TÉCNICA DO PRODUTO 

 

O desenvolvimento do material educativo, jogo de perguntas e respostas, em 

formato de cards, se deu a partir de uma cartilha (Figura 1), que objetiva potencializar a 

interlocução com o público infanto juvenil na abordagem da temática hipoglicemia. Esse 

produto está registrado sob número 978-65-86463-63-7 (ISBN). 

Sugere-se que seu conteúdo seja abordado de forma lúdica pelo mediador com os 

participantes, previamente ao início do jogo, a fim de que construam um referencial teórico 

sobre o tema. 
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Figura 1 - Cartilha 
 

 

 

Como etapa seguinte, idealizou-se o Manual de Uso dos Cards, no qual constam as 

regras e instruções para uso dos cards (Figura 2), bem como as regras e instruções para 

utilização do material educativo. Esse produto está registrado sob número 978-65- 

86463-63-7 978-65-86463-62-0 (ISBN). Em etapas posteriores, as imagens dos cards 

foram inseridas no manual, tendo em vista que o design gráfico só foi operacionalizado em 

momentos subsequentes. 
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Figura 2 - Manual de Uso dos Cards 
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Foram então idealizados, a partir de figuras exclusivas, 15 cartões, tipo cards, 

coloridos, confeccionados com dimensões de 0,70 x,0 90 cm, em PVC de 2 mm, impressos 

em adesivo CMYK alto brilho. 

O verso dos cards apresenta a logomarca do Mestrado em Ciências Aplicadas em 

Saúde da Univassouras, tendo em vista tratar-se de produto vinculado a essa Pós- 

graduação Stricto sensu (Figura 3). 

 

Figura 3 - Verso dos Cards 

Em cada card há uma pergunta e, também, a reposta para mesma, caracterizando o 

produto educativo como um jogo de perguntas e respostas (Figuras 4-18). 

Um “Jogo de Perguntas” é uma atividade interativa que envolve a formulação e a 

resposta a perguntas, geralmente com o objetivo de entretenimento, aprendizado ou 

avaliação de conhecimentos. Esses jogos podem ser utilizados em diversos contextos, 

como em sala de aula, em ambientes esportivos, eventos sociais ou plataformas online, 

promovendo a interação entre os participantes e estimulando o raciocínio crítico. 
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Figura 4 - Card 1 – O que é glicemia? 

 

 
Figura 5 - Card 2 – Para que serve a glicose? 
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Figura 6 - Card 3 – Qual o valor normal da glicemia em jejum? 
 

 

 

Figura 7 - Card 4 – Quais alterações aumentam ou diminuem a glicemia no organismo? 
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Figura 8 - Card 5 – Em quais situações pode ocorrer a hipoglicemia? 
 

 

 

 

Figura 9 - Card 6 – Por que a hipoglicemia é comum na escola e quais as causas? 
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Figura 10 - Card 7 – Quais os sintomas leve de hipoglicemia? 
 

 

 

Figura 11 - Card 8 – Quais os sintomas graves de hipoglicemia? 
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Figura 12 - Card 9 – Como comprovar a hipoglicemia? 
 

 

 

Figura 13 - Card 10 – O que fazer em um caso de hipoglicemia? 
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Figura 14 - Card 11 – O que fazer se a criança não melhorar após açúcar e repouso? 
 

 

 

 

Figura 15 - Card 12 – O que fazer após uma crise de hipoglicemia? 
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Figura 16 - Card 13 – O que fazer em um caso de desmaio durante a hipoglicemia? 
 

 

 

 

Figura 17 - Card 14 – O que não fazer durante uma crise de hipoglicemia? 
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Figura 18 - Card 15 – Quais orientações devemos recomendar aos pais e responsáveis? 

Há uma embalagem para armazenamento dos cards quando não estiverem em uso. 

Ela foi confeccionada nas dimensões de 12cm x 12cm x 5cm (L x P x A), em MDF, 

adesivada com Photo Glossy Paper. 
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Figura 19 – Caixa para armazenamento dos cards 
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REGRAS E INSTRUÇÕES PARA USO DOS CARDS 

INSTRUÇÕES 

Componentes: 

- 15 cards coloridos 

- 01 manual instrutivo 

Objetivo: 

Acumular o maior número de cards entre 15 disponíveis. 

Vencerá a equipe que, ao final do jogo, possuir maior quantidade de cards. 

Instruções: 

1. Os participantes deverão formar 3 equipes. Idealmente, cada equipe deverá ter 2 

jogadores. Deverá existir 1 participante identificado como mediador. Número máximo de 

participantes: 7. 

2. Previamente ao início do jogo, o mediador deverá problematizar, com base no contido 

na cartilha, o tema hipoglicemia. 

3. Cada equipe escolherá um nome ou mascote para sua identificação. 

4. Definir, por sorteio, qual será a equipe que iniciará o jogo. 

5. Os cards deverão ser distribuídos pelo mediador, entre as equipes. Cada uma das três 

equipes receberá 5 cards. 

Dinâmica do Jogo: 

- Os cards deverão ser dispostos em uma superfície plana, sobrepostos uns aos outros, 

organizados em um “monte”. 

- A equipe sorteada para iniciar o jogo deverá pegar um card no “monte” e entregá-la ao 

mediador. 

- O mediador lerá a pergunta disponibilizada na parte superior do card. 

- A equipe terá até 1 minuto para debater o assunto, chegar a uma conclusão e responder ao 

questionamento do card. 

- Se a resposta estiver correta, o card será entregue à equipe que acertou a resposta. Caso 

contrário, o mediador lerá a resposta correta e o card voltará ao “monte”. 

- Se a resposta estiver correta, a equipe terá direito a mais uma jogada. 

- O mediador continuará lendo as perguntas até que todos os 15 cards sejam respondidos. 

- O jogo terminará quando os cards do “monte” tiverem acabado. 

- No final, cada equipe somará os cards e os pontos conquistados. Cada card tem o valor de 

um ponto. 
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4. POSSÍVEIS APLICABILIDADES DO PRODUTO 

 
O jogo educativo desenvolvido apresenta o potencial de ser utilizado como uma 

ferramenta de ensino eficaz sobre o tema hipoglicemia, beneficiando tanto alunos, 

professores quanto pais e colaboradores. Como recurso associado à gamificação, poderá 

ser utilizado de maneira versátil no ambiente escolar, em diferentes unidades curriculares, 

como Educação Física, Ciências e/ou Biologia, ajudando a promover a conscientização, 

não apenas sobre os sintomas dessa alteração hormonal, mas também sobre a prevenção e a 

assistência necessária à vítima de hipoglicemia. Adicionalmente, o produto oferece uma 

oportunidade para ser implementado em programas educacionais coordenados por 

profissionais da saúde, visando facilitar o entendimento do público infanto-juvenil sobre 

esta importante condição e também sobre as medidas a serem instituídas diante de 

situações de urgência. 

Essa abordagem proporciona um ambiente lúdico e interativo que enriquece o 

aprendizado, tornando o conhecimento mais acessível e engajador. A iniciativa não só 

ajuda a educar, mas também a formar um entendimento crítico e uma base de 

conhecimento sólida que pode ser extremamente útil ao longo da vida, contribuindo para o 

desenvolvimento de habilidades e atitudes proativas em saúde, além de estimular a 

curiosidade e o interesse dos estudantes por temas relacionados à saúde e ao bem-estar. 

Essa experiência educativa abre caminhos para o diálogo e a reflexão, permitindo que 

crianças e jovens se sintam mais preparados para lidar com situações do cotidiano que 

envolvam questões de saúde. 
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5. CONCLUSÃO 

O desenvolvimento do jogo educativo de cards revela-se importante para a 

promoção e educação em saúde sobre a temática hipoglicemia. Ele se constitui em 

ferramenta com potencial para capacitar, tanto os alunos quanto os professores, a lidarem 

com situações de urgência de forma efetiva e segura. 

Este produto, além de seu propósito inicial, possui viabilidade para ser adotado em 

diversas instituições de ensino, ampliando, assim, seu alcance e impacto na sociedade. 

A implementação desse jogo pode transformar as abordagens educacionais e de 

atendimento a essas condições, tornando-as mais eficientes e eficazes. Além disso, a 

parceria estratégica com profissionais de saúde, educadores e pessoas que vivem com 

diabetes será absolutamente fundamental para assegurar a eficácia do jogo. Esse 

envolvimento multidisciplinar torna a proposta ainda mais robusta, garantindo que todas as 

informações e práticas estejam alinhadas com evidências científicas. Isso, por sua vez, 

torna o jogo uma ferramenta útil para toda a comunidade escolar, promovendo um 

ambiente mais seguro e consciente em relação ao manejo da hipoglicemia. 
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7. APÊNDICES 

APÊNDICE 1 – OS CARDS 

 

Figura 1 - Verso dos Cards 
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Card 01 – O que é glicemia? 
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Card 02 – Para que serve a glicose? 
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Card 03 – Qual o valor normal da glicemia em jejum? 
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Card 04 – Quais alterações aumentam ou diminuem a glicemia no organismo? 
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Card 05 – Em quais situações podem ocorrer a hipoglicemia? 
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Card 06 – Por que a hipoglicemia é comum na escola e quais as causas? 
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Card 07 – Quais os sintomas leve de hipoglicemia? 
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Card 08 – Quais os sintomas graves de hipoglicemia? 
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Card 09 – Como comprovar a hipoglicemia? 
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Card 10 – O que fazer em um caso de hipoglicemia? 
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Card 11 – O que fazer se a criança não melhorar após açúcar e repouso? 
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Card 12 – O que fazer após uma crise de hipoglicemia? 



49  

 

 

 
 

Card 13 – O que fazer em um caso de desmaio durante a hipoglicemia? 
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Card 14 – O que não fazer durante uma crise de hipoglicemia? 
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Card 15 – Quais orientações devemos recomendar aos pais e responsáveis? 
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APÊNDICE 2 – A CARTILHA 
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APÊNDICE 3 – MANUAL 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


