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RESUMEN

La Diabetes Mellitus tipo 1, es una enfermedad que afecta principalmente a nifios y
jovenes, hace que el pancreas de quienes la padecen no produzca insulina,
necesaria para controlar la glucosa en la sangre y por este motivo deben
inyectarsela. En el Ecuador la educacion para este tipo de diabetes no es mucha
porque es confundida con la diabetes tipo dos, y la poca que existe esta orientada
mayormente a padres, por eso FUVIDA, una fundaciéon que ayuda a nifios con DM1
busca una manera de que los niflos puedan ser autonomos y aprendan sobre la
condicion. Para resolver este problema se us6 la metodologia Design Thinking, la
cual mediante 5 etapas (Empatizar, Definir, Idear, Prototipar y Evaluar), permite
desarrollar una idea o producto mediante técnicas de empatia, orientado mucho mas
al usuario final, estas investigaciones se las realiza mediante entrevistas, encuestas,
observacion y validacion en la que intervienen los usuarios (los nifios y padres), es
por eso que se desarrollé un juego de mesa llamado GLAD, que proviene del inglés y
gue se traduce como contento, la idea que transmite este nombre es que un nifio con
DM1 puede tener una vida normal y feliz, este concepto se representé en el juego
ambientandolo en el divertido mundo de la Glucosa. Los resultados que se
obtuvieron fueron positivos, denotando la satisfaccion de los padres y ante la
propuesta, a su vez estadisticamente se comprobd un crecimiento en el conocimiento
de los nifios sobre la DM1, por ello se concluye que este sistema de juego permite a
nifos aprender y divertirse al mismo tiempo, ademdas este juego tiene como
caracteristica la adaptabilidad de contenido, adaptandose a cualquier otra condicion

0 enfermedad.

Palabras Claves: Diabetes, DM1, Educacion Diabetoldgica, Juego mesa, GLAD.



ABSTRACT

Diabetes Mellitus type 1, is a disease that mainly affects children and young people,
does the pancreas of those who suffer from it to not produce insulin needed to control
the blood glucose and for this reason they must inject it. The Ecuador education for
this type of diabetes is not much because it is confused with type two diabetes, and
the little that is there is mostly aimed at parents, so FUVIDA, a foundation that helps
children with DM1 seeks a way that kids can be autonomous and to learn about the
condition, the Design Thinking methodology was used to solve this problem through 5
stages (empathize, define, develop, prototype and evaluate), which develop an idea
or product using techniques of empathy, directed much more to the end user, this
research is performed them through interviews surveys, observation and validation
that involves users (children and parents), so that developed a board game called
GLAD, that it comes from the English and translates as happy, transmitting this name
the idea is that a child with DM1 may have a normal and happy life. This concept is
represented in the game set in the fun world of glucose. The results obtained were
positive, denoting the satisfaction of the parents and to the proposal, at the same time
statistically found a growth in knowledge of children about the DM1, therefore it is
concluded that this game system children learn and have fun at the same time, also
this game has a feature, the adaptability of content, adapting to any other condition or
disease.

Keywords: Diabetes, DM1, diabetes education, game table, GLAD.
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1.

CAPITULO 1

INTRODUCCION
(Max. 1500 palabras)

La diabetes mellitus tipo 1, es una enfermedad autoinmune en la que el
sistema de defensa del cuerpo ataca a las células beta productoras de
insulina, las mismas se encuentran en el pancreas y como resultado de esta
accion el cuerpo no puede producir la insulina necesaria o en los peores
casos no fabrica ninguna, esto afecta la manera en como el organismo utiliza

la glucosa, que es la principal fuente de energia del cuerpo.

Esta enfermedad puede afectar a personas de cualquier edad, pero
generalmente se presenta en nifios o adultos jévenes, por lo que al
detectarse en temprana edad es conocida también como diabetes infantil,
las personas con este tipo de diabetes necesitan insulina diariamente para
poder controlar los niveles de glucosa en su sangre, sin la insulina necesaria
una persona con diabetes tipo 1 corre el riesgo de tener una hipoglucemia o

una hiperglucemia y morir. (Federation, 2017)

En el articulo cientifico de Science Direct (Ochoa, Cardoso, & Reyes, 2015)
expresa:

“La diabetes Mellitus tipo 1, es uno de los padecimientos crénicos mas
frecuentes de la infancia y uno de los problemas sanitarios mas exigentes
del siglo XXI. Ademas, los gastos econdmicos y los costos intangibles como
los problemas emocionales tienen un gran impacto en su familia y en la vida
del infante que es diagnosticado con diabetes; esto incluye estrés, dolor,
miedo y ansiedad. Por ello, la expectativa y calidad de vida pueden resultar

muy deterioradas”.



1.1

Todos estos aspectos hacen que las familias de los nifios con esta condicidon
tengan un gran impacto, tanto en su estilo de vida, como en factores

economicos y personales.

El diagndstico de la diabetes tipo 1 es una tendencia creciente, es decir que
conforme pasa el tiempo ha incrementado el diagnostico de los nifios que
desarrollan esta enfermedad, (Federation, 2017), ademés de algunas
estimaciones que han sido producidas a través de encuestas, estos datos en
bruto han sido llevados a cabo en todo el mundo, pero a pesar de haberse
realizado varias investigaciones, es necesaria informacion mas precisa que
permita brindar una imagen mas certera de la prevalencia de esta condicion,
esta recopilacion de informacion deberia estar a cargo de las
Organizaciones de Salud de cada pais, sin embargo lo que se encuentra en
internet y en textos cientificos son meramente estimaciones basadas en

extrapolaciones de paises similares.

Segun los datos de (Federation, 2017) medio millon de nifios viven con
diabetes tipo 1, mientras que la American Diabetes Association indica que
hasta en el 2015 aproximadamente 1.25 millones de nifios y adultos
estadounidenses poseen esta condicion (Diabetes Forecast, 18-Julio-2017),
por lo que ahi podemos denotar la falta de informacion precisa con respecto

al tema.

Los factores de riesgo, aunque aun no estdn comprobados se pueden dar
debido a un historial familiar de diabetes, a la genética, por alguna infeccion
e incluso otras influencias ambientales, esta enfermedad suele aparecer

repentinamente ademas en la actualidad no se puede curar.

Descripcion del problema
El manejo de esta enfermedad puede tornase muy dificil para los padres,
familiares y personas cercanas a los nifios que tienen esta condicién, sobre
todo en el aspecto educacional y emocional de las primeras etapas de esta

enfermedad, como indican (Rico, Marin, & Castilla, 2014) “Debido al impacto



biopsicosocial que la DM1 suele suponer en la vida del nifio y su familia,
pudiendo comprometer la calidad de vida y bienestar emocional de ambos,
se ha sefialado la importancia de identificar el conjunto de factores
psicoldgicos asociados con un buen ajuste a la DM1 infantojuvenil”.

Todo esto ocurre debido a que muchos de los familiares desconocen sobre
la enfermedad, el manejo nutricional y el tratamiento médico que necesitaran
los nifios a lo largo de sus vidas. Como (Rico, Marin, & Castilla, 2014)
indican:

“Se han propuesto 3 elementos que influyen en la adaptacion a la DM1 a
nivel fisioldgico y psicosocial:

Estimulos residuales (edad, sexo, nivel socioeconémico, etapa de desarrollo,
tiempo transcurrido desde el diagndstico); respuestas psicolégicas
(ansiedad, sintomas depresivos); estimulos contextuales (autocuidado,
eventos estresantes, afrontamiento, autoeficacia, autogestion, entorno

familiar, funcionamiento de la familia)”.

En el Ecuador segun datos del MSP existian hasta el 2016 alrededor de
12.200 pacientes de 0-14 afios diagnosticados como insulinodependientes,

es decir con DM1 también conocida como diabetes infantil.

El MSP a pesar de tomar cartas en el asunto en cuanto a la probleméatica no
ha podido ser eficaz en el desarrollo de una solucion para ayudar a las
familias con estos pacientes, en la actualidad existen fundaciones enfocadas
a tratar y ayudar en el manejo de la enfermedad, que en el momento que
reciben a los nifios y a sus respectivas familias tienen como factor primario la

educacion sobre la condicion.

La problematica esta en que, al tener un enfoque teorico y dirigido
principalmente a los padres, olvidan que los niflos son los principales
implicados en el proceso de aprendizaje, y es por esto que la educacién

diabetoldgica dirigida a los nifios puede convertirse en una tarea compleja
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sino se cuenta con el apoyo profesional de médicos, nutricionistas y demas

personal sanitario, del cuidado y ademas del compromiso de los padres.

Otra de las razones que dificulta la educacion de la Diabetes es la escasa
disponibilidad de herramientas que ayuden en el proceso de ensefanza y
aprendizaje de los nifios, quienes por ser pequefios no logran comprender
con exactitud todas las implicaciones en la salud que provoca esta
enfermedad (Ayala, 2017).

La Fundacién Aprendiendo a Vivir con Diabetes (FUVIDA), es una de las
tantas organizaciones que se dedica a brindar ayuda y educacion a familias
con personas que padecen esta condicion. Una de sus principales metas es
mejorar la calidad de vida de los nifios y jévenes con diabetes tipo 1,
mediante la facilitacion de los insumos necesarios para su tratamiento y
brindando la educacion nutricional que ellos necesitan, para poder ser

auténomos de su condicion.

A pesar de ser un gran apoyo para las mas de 300 familias ecuatorianas,
tienen limitantes y uno de los principales es que no cuentan con material de
apoyo que motive al nifio, este material deberia cumplir funciones didacticas,
liricas, interactivas y educacionales para que asi permita integrar a los nifios
con sus padres, lo que lograria permitir la adaptacion a la condicion de
manera mas entretenida, ademas se crearian vinculos emocionales y
familiares, logrando asi que el nifio forme parte en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, para asi mejorar su adaptacion a la condicién que padece y que
pueda ser participe de actividades comunes como cualquier nifio de su
edad.

Al observar toda esta problemética nos hemos planteado la siguiente

interrogante:
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1.

1.2

1.3

¢De qué manera los nifios de 7 a 12 afios con diabetes tipo 1 de la
Fundacion FUVIDA pueden tener una educacion basica, nutricional y médica

de forma mas didactica e interactiva?

Justificacion del problema
Actualmente, la educacion diabetolégica de la DM1 se realiza con un
enfoque tedrico, dirigido especialmente a los padres o familiares, pero con
poca frecuencia a los nifios que la padecen, causando una falta de
empoderamiento de su condicion. Por supuesto esto es fundamental, ya que
son los adultos quienes podran tener un mejor control y cuidado de los
nifos, sin embargo, a menudo se olvidan de que dentro de esta educacion
es el nifio el principal protagonista y es a quien se le debe dar una educacion

diabetoldgica.

Segun afirma (Vallori, 2005), “Los materiales didacticos son herramientas
indispensables para un mejor proceso de aprendizaje en los nifios”.

Por ello nace la idea de elaborar un material didactico que empatice con los
nifios y que al mismo tiempo sea educativo, entretenido y otorgue los

conocimientos necesarios para el manejo y control de la DM1.

Objetivos

1.3.1 Objetivo General
Disefiar un material didactico educativo dirigido a nifios entre 7 y 12 afios que

padecen Diabetes mellitus tipo 1, para contribuir en la educacién diabetoldgica

de esta poblacion mediante la inclusiébn de informacién técnica sobre la

alimentacion, relacién carbohidrato/insulina y complicaciones agudas.

1.3.2 Objetivos Especificos

Determinar los conocimientos sobre la DM1 que tienen los nifios, mediante la

aplicacion de un cuestionario para la identificacion del contenido técnico-
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cientifico que tendra el material didactico. (Carrera Licenciatura en
Nutricion)

2. Analizar el mercado de manera etnografica y cualitativa para determinar los
sentimientos, cualidades y experiencias del consumidor. (Carrera
Licenciatura en Disefo Grafico)

3. Desarrollar un material grafico que eduque a los nifios de manera interactiva
tomando en cuenta el analisis sobre los gustos y tendencias del publico
objetivo infantil. (Carrera Licenciatura en Disefio Grafico)

4. Evaluar la satisfaccion del material didactico educativo entregado como
producto final por parte de los nifios, padres o familiares, para tener una
referencia de posibles mejoras a futuro. (Carreras Licenciatura Disefio

Grafico y Licenciatura en Nutricion)

1.4 Marco tedérico

1.4.1 Breve resefia de la diabetes tipo 1
Para conocer mas acerca de esta condicion se utilizo como una de las fuentes
principales el libro: Atlas de la Diabetes (Federation, 2017), en donde se nos explica

de manera concisa lo que es la enfermedad.

Como anteriormente mencionamos la diabetes, es una enfermedad autoinmune y la
causa de este proceso autodestructivo del pancreas no es comprendida en su
totalidad, se sabe que puede aparecer en cualquier edad, pero es mas frecuente en
la etapa infantil. Entre los sintomas mas sobresalientes tenemos, sed anormal, boca
seca, orine frecuente, falta de energia, fatiga, apetito constante, pérdida de peso
repentina, no controlar esfinteres (mojar la cama) y vision borrosa.

Pero para ser diagnosticado, se necesita a un especialista que determinara el nivel
de glucosa en la sangre, realizando pruebas para poder distinguirlo entre la

diabetes tipo 1y 2 o diferenciarla de otro tipo de afeccion.
Para las personas que padecen de esta afeccion es necesario un tratamiento de

insulina diario adecuado dependiendo del metabolismo de la persona, en conjunto

con un monitoreo regular de la glucemia y teniendo habitos sanos.
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1.4.2 Diabetes en el mundo
La incidencia de esta enfermedad esta en aumento en el mundo, pero existe mayor
namero de casos registrados en regiones especificas, no esta clara la razon, pero
se presume que son factores genéticos o medioambientales.
En la actualidad se conoce de algunas organizaciones en el mundo cuyo fin es
recabar informacion y ayudar a las personas que padecen de esta condicion,
podemos mencionar algunas como:
DECA: Es la Asociacion para la Educacion y Campamentos para Diabéticos, esta
organizacion es de indole internacional, proporciona una red de recursos, Yy
programas de campamentos para diabéticos de todo el mundo.
FUNDACION MEDICALERT: Se centra en los nifios que padecen de diabetes tipo
1y brindan informacion médica en emergencias desde hace mas de 50 afios.
ORGANIZACION MUNDIAL DE LA SALUD (OMS): Trabaja en conjunto con otras
entidades para expandir el alcance de la educacion, prevencion y tratamiento de la
diabetes.
Una de las organizaciones que ha llevado a profundidad el estudio de esta
enfermedad alrededor del mundo es la FEDERACION INTERNACIONAL DE LA
DIABETES (FID).
Los estudios mas recientes elaborados por esta fundacién estan recabados en el
Atlas de la Diabetes, en donde se puede encontrar la incidencia o prevalencia de la
diabetes tipo 1 en nifios y adolescentes, en el siguiente cuadro podremos observar

lo anteriormente mencionado en el &mbito global.
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@ Paises con fuentes
de datos relativos a
la estimacion de la
diabetes tipo 1

Diabetes Atlas de la FID - 82 edicion

llustracion 1 Paises en donde hay datos disponibles sobre la incidencia o prevalencia de diabetes
tipo 1 en nifios y adolescentes de 0-19 afios.

Segun el estudio realizado se calcula que mas de 96.000 nifios y adolescentes
menores de 15 afios son diagnosticados con DM1 y actualmente se estima que esta
cifra supere los 132.600, cuando el rango de edad se amplia hasta los 20 afios, se
estima que en todo el mundo 1'106.200 nifios y adolescentes menores de 20 afios
padecen de DML1 sin contar el hecho que los nifios de paises con acceso limitado a
la insulina y a servicios sanitarios adecuados sufren complicaciones y mortalidad
temprana.
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Region de la FID

Poblacion (<15 anos)

1.940 millones

Poblacion (<20 anos)

2.540 millones

Diabetes tipo 1 en ninos y adolescentes (<15 anos)

Numero de nifos y adolescentes con diabetes tipo 1 586.000
Numero de nuevos casos de diabetes tipo 1 al afo 96.100
Diabetes tipo 1 en ninos y adolescentes (<20 anos)

Numero de nifos y adolescentes con diabetes tipo 1 1.106.200
Numero de nuevos casos de diabetes tipo 1 al ano 132.600

Diabetes Atlas de la FID - 82 edicion

llustracion 2 Estimaciones mundiales sobre diabetes tipo 1 en nifios y adolescentes

(<20 afos) para 2017

350.000
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300.000
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149.300
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*En miles

llustracion 3 Namero estimado de nifios y adolescentes (<20 afios) con diabetes tipo 1 segiin region

de la FID, 2017

De acuerdo con el estudio del panorama mundial que se encuentra en el Atlas de la

Diabetes, se dice que los paises y territorios de altos ingresos o desarrollados,

como Europa, América del norte y Sudeste Asiatico registra estimaciones entre el

7% al 12% de la poblacion total con diabetes padece tipo 1.
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1.4.3 Diabetes en el Ecuador
Segun el INEC en Ecuador se presenta un incremento en los indices de diabetes
conforme avanza la edad del paciente, en el siguiente cuadro proporcionado por
Ecuador en cifras se puede observar el indice de crecimiento que se ha dado hasta
el 2017.

Las atenciones hospitalarias

se incrementan

conforme avanza la edad.

Menos de 1 aio
7 casos

1-4 anos

32 casos

5-9 anos

56 casos

10-14 anos

109 casos

15-19 anos

llustracién 4 Diabetes en el Ecuador

A su vez de acuerdo con la Fundacion de la Diabetes Juvenil del Ecuador entre sus
datos registrados se concluye que el 15 % de los miembros de su fundacién son
nifios de 0 a 12 afos que padecen de diabetes tipo 1, sin tomar en cuenta la
cantidad de pacientes que proceden de otras fundaciones y provincias, cabe
recalcar que en el Ecuador no existen fuentes fidedignas con respecto a datos
estadisticos, solo estimaciones que varian dependiendo al trabajo realizado por
cada fundacion.

1.4.4 Educacion Diabetolégica en nifios con DM1
En el caso de los nifios, segun (Ochoa, Cardoso, & Reyes, 2015) ellos no son
capaces de asumir el autocontrol total del tratamiento de su condicidon, ya que se
encuentran en una etapa de desarrollo, es por eso que los padres se ocupan de
gran parte de los cuidados que se requieren para el tratamiento, pero esto puede
ser una gran desventaja para el nifilo, ya que no es participe del tratamiento de la

condicion debido a sentimientos como temor, culpa y miedo que agobian a sus
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padres, lo que hacen que estos suelan sobreproteger a sus hijos, impidiéndoles a
estos ultimos un desenvolvimiento adecuado, ademas el objetivo principal de la
educacion diabetoldgica siempre ha sido que el nifio sea autbnomo de su condicion,
que pueda asumir el control y tratamiento adaptandolo a su vida diaria.

Como mencionan (Montilla, Mena, & Ldépez, 2012) el hecho de que los cuidadores
posean conocimientos adecuados sobre DM1, el nifio debe ser la base para que el
control metabdlico se vea mejorado, ademés se disminuiria la frecuencia de acudir

a urgencias por complicaciones como Hiperglucemia, Hipoglucemia o Cetoacidosis.

Se sabe que el indice de efectividad que tiene la educacion diabetoldgica en nifios y
adolescentes segun un estudio realizado por él (MINISTERIO DE SANIDAD, 2012)
es del 68% mostrando una adherencia significativa en cuanto a educacion y terapia.
A pesar de que son los padres de gran ayuda para los nifios desde el diagnostico
de su condicion y durante el tratamiento, cabe destacar que el principal actor es el
nifio, por lo tanto, la educacién debe ser dirigida a él y la misma debe involucrarlo
de una forma en la que el nifio pueda entender y desenvolverse sin llegar a ser

tedioso y aburrido.

1.4.5 El disefio grafico y su aporte a la educacién diabetoldgica (en el
mundo)

En cuanto al aporte del disefio con respecto a la educacién diabetologica en el
mundo podemos encontrar algunos trabajos destacados en el area de Salud en

Diabetes.

Unos de los mas conocidos son los cuentos de Borja, una coleccion de 9 libros
dirigidos a nifios en donde se les explica sobre su condicion, este libro digital tiene
por autor a Ifiaki Lorente y tiene el aval de Laboratorios Bayer y Diabetes Service

(Lorente, Los cuentos de Borja, 2017).
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o
El cumpleaiios de Andrés

o

Odio los garbanzos
Un paso decisivo

lustracion 5 Los cuentos de Borja por Ifiaki Lorente

Otro aporte conocido y uno de los mas usados es: Un Primer libro para entender la
Diabetes con la Pantera Rosa, una guia/manual que consta de 28 capitulos y guia a
los nifios y padres con temas que van desde lo mas basico a lo complejo, su autor
es H. Peter Chase, MD en conjunto con THE PINK PANTHER TM & © 1964-2010
Metro-Goldwyn-Mayer Studios Inc. All Rights Reserved. este libro tiene el aval del
Centro Barbara Davis para Diabetes Infantil / Children's Diabetes Foundation at
Denver. (H. Peter Chase, 1970)

14" Edicion 2rd Edition
UN PR LIBRO
PARA ENTENDER LA UNDERSTANDING

INSULIN PUMPS; CONTINUOUS
(L GLUCOSE MONITORS
Dpabetes ANDLTHE'ARTIFICIAL PANCREAS

ey
Un libro de -
compaiiia para
“Understanding g&i«

Diabetes”
Brigitte I. Frohnert, Mo, san
i

{“Entendtendo 1a
Diabetes”)

by H. Peter Chaze, MD
and

Laurel Messer, RN, MPH, CDE

H, Peter Chase, Mp

Traducdo y Edude poc
Andrea Gerard

Gonzilez, Mn

lustracion 6 Un primer libro para entender la diabetes por H. Peter Chase

Unos de los primeros proyectos mas relevantes que encontramos en internet y es
uno de los referentes mas importantes en cuanto educacion diabetolégica es la
campafia Carol tiene diabetes, esta es una campafia que implemento la Fundacion
para la Diabetes en conjunto con el psicélogo Ifiaki Lorente, con esta campafia

nacional (Espafia), se busca dar a conocer la diabetes tipo 1 en las escuelas de
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Madrid, para asi poder evitar situaciones de discriminacién hacia los nifios que
tienen esta condicién, la campafa a su vez facilit6 material didactico como videos,
animaciones, fichas y posters para poder ser utilizado. (Lorente, El rincon de Carol,
2010)

Una historla de IAaki Lorente

llustracion 7 Carol tiene Diabetes por Ifaki Lorente

Ademas de todas estos materiales y campafias, algunos ministerios de salud de paises
europeos han tomado cartas en el asunto y son mas constantes los censos para
determinar la cantidad de personas con diabetes tipo 1, sin embargo aun las cifras no
son del todo precisas, ademas no se han dejado de lado las innovaciones tecnoldgicas,
en tiendas como Google Play y App Store, es comun encontrar gran variedad de
aplicaciones y juegos relacionado con la Diabetes, las mas destacables son las
aplicaciones que permiten averiguar la cantidad de carbohidratos de un alimento,
calculadoras de hidratos de carbono, recetas, equivalencias, glucémetros digitales,
recordatorios, rastreador de presion arterial, todas estas aplicaciones mas que nada
estan disefladas para los padres de los nifios que han sido diagnosticados y para los
pacientes con DM1 adultos que por su tiempo y vida agitada les resulta conveniente la

ayuda de este tipo de aplicaciones.
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e, EsTEVE moffaars’

diabetes
a wla

Diabetes Tracker

iabetes Management Apj

lustracion 8 Apps de control de diabetes

Otro tipo de aplicaciones que se encuentran, son las que presentan dinamicas de

videojuegos, en donde los nifios se sitlan en un personaje y pueden tener

aventuras teniendo en cuenta el conteo de carbohidratos y las dosis de insulina.

jTulnivel/de[Glucosales]
JALGOJBAYO;

PAplicar,unidades!delINSULINA [
A
tw; y I

llustracion 9 Juegos con tematica de Diabetes tipo 1

Las guias interactivas se las utiliza como instrumentos para el aprendizaje, donde la
importancia esta en la autonomia, aqui se ponen a prueba los conocimientos, la

capacidad de reflexion y autonomia de cada nifio, estos tendran que responder de

acuerdo con la informacién y conocimiento que vayan adquiriendo durante la lectura.

Como Manejar la Diabetes Tipo 1

Una guia para nifos y sus Familias

llustracion 10 Guias Interactivas
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1.4.6 Campafas u actividades realizadas en Ecuador para la educacion
diabetologica

La Fundacion Aprendiendo a Vivir con Diabetes (FUVIDA), es una de las
fundaciones de mayor reconocimiento tanto en la ciudad de Guayaquil como en el
Pais, ubicada en Samanes 6 se encarga de brindar guia, educacién y/o apoyo a
nifios y adolescentes para que sean autbnomos de su condicion.

Para cumplir con ese objetivo usan como base la educacion integral desde la nifiez,
debido a que en esta etapa de infancia y adolescencia aprender sobre su condicion
le da mayor indice de probabilidad a tener ese estilo de vida logrando
conocimientos que puedan seguir con ellos hasta su etapa adulta haciendo que su
condicion puede desarrollarse de manera adecuada y efectiva.

Campamentos Nacionales

Fundacién diabetes juvenil Ecuador: Campo Amigo
SRR R

ol A . "Q‘tL/.!S’\. .
__Campo Amigo E

-

cuador-QDl.?.

e

lustracion 11 Campo Amigo Ecuador
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Fundacion Aprendiendo a Vivir con Diabetes: Campamento Dulces Amigos

S Campamento 2017
‘ |

[Paralnifos}yjjovenesiconidiabetes l 1

\'FUVIDA - Del 27 al 30 de julio §

Aprendiendo 4 viir con Didbetes

llustracion 12 Campamento Dulces Amigos Fuvida

Estos campamentos se realizan con el fin de integrar, divertir a los nifios, lograr que
ellos tengan experiencias, hacer nuevos amigos y normalizar el hecho de vivir con
diabetes, ademas que los nifios aprenden algunos aspectos en relacion con su
condicion.
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2.

CAPITULO 2

METODOLOGIA
(Max. 3500 palabras)
En cuanto a metodologias utilizadas para la creacion de una solucion a esta
problematica, tenemos como fundamental al Design Thinking, gracias a esta
herramienta podemos crear un producto final adecuado a la necesidad del usuario,
esta metodologia conlleva una serie de pasos, dentro de estos hemos aplicado
varias metodologias de recabacion de informacidn que se anexaran a este

documento.

2.1 Empatizar

El Design Thinking propone como primer paso empatizar, para lograr esto en
primer lugar se utilizé la observacion participativa un dia de evento de la Fundacion
y en el campamento Dulces Amigos, conjunto a esto se realiz6 una entrevista
dirigida, ademas con la informacion recabada se utilizaron las siguientes

herramientas para definir a la perfeccion el puablico objetivo:

e Segmentacién de publico objetivo segun variables duras y blandas:
Esta herramienta nos ayuda a definir mejor el publico objetivo y las

caracteristicas etnograficas del mismao.

e Entrevistas: Con las entrevistas, se buscd conocer los sentimientos de los
padres de familia y quienes estan a cargo del nifio, ademas de los miedos y

suefios de los pequerios.
e Mapas de empatia: Con esta herramienta entenderemos mejor a nuestro

cliente a través de un conocimiento mas profundo del mismo, lo que piensa,

lo que observa en su entorno, lo que hace, sus esfuerzos y necesidades.
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e Rol de actores, Matriz Mapa de Actores Claves, Reconocimiento de
Redes Sociales y Existentes: Estas herramientas tienen correlacion entre
si y nos permitiran investigar de manera mas profunda a los actores, analizar
sus intereses, su importancia e influencia en la probleméatica y en la solucion

de esta.

e Moodboard: Con esta herramienta buscamos poder visualizar y tener una
idea tangible del estado animico de nuestros actores para asi poder trabajar

de manera mas acertada.

Gracias a la recoleccion de datos realizada en la fase de empatia se pudo
determinar la poblacién; Nifios con Diabetes Mellitus Tipo 1 de 7 a 12 afios que
pertenecen a la fundacion FUVIDA, ademas se pudieron recabar los gustos de
estos, dandonos como resultado que los materiales favoritos de los nifios para la
educacién son los manuales interactivos y los juegos de mesa, ademas se
identificaron los actores que actlan en torno a la problemética, teniendo como
principal protagonista al nifio con diabetes, seguido de sus padres/ familiares, luego
los doctores/ endocrinélogos, amigos y por ultimo la fundacion.

Con el Moodboard se pudo identificar los factores en comun que tienen todos los
nifios que padecen esta condicién y lo que mas se les dificulta al momento de ser

diagnosticados.

2.2  Definir
En la fase de definicion se establecen los insights de los usuarios que padecen
esta problemética, también definiremos el enfoque que tendra la solucion y el
concepto que se quiere transmitir, teniendo como factor principal la empatia sin
dejar de lado la informacion reunida.

Para la Definicion se utilizara las siguientes herramientas:

e Insights: Nos ayudaran a definir los factores comunes que hay en los
consumidores, la problematica constante que por estar tan presente aun no
es notada. El insight que identificamos fue que tanto los padres como la

fundaciéon buscan que los nifios sean independientes de su condicion.
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e Point of View: Con esta herramienta daremos un enfoque directo a la
problemética capturando en esencia lo que el consumidor desea y necesita,
este punto de vista se puede lograr de manera efectiva si los insights
encontrados son acertados. El Point of View que identificamos fue que,
Fuvida necesita que los nifios aprendan de la diabetes tipo 1 para lograr que

sean independientes y autobnomos de su condicion

e Mapa Mental: Con el mapa mental podemos visualizar el usuario, los
actores y la manera en cémo cada uno de ellos se relacionan en torno a la

problematica central.

Gracias a esta fase se establecié como insight principal que, tanto los padres como
la fundacion buscan que los nifios sean independientes de su condicion, sin
embargo, no se realiza un trabajo adecuado para lograr esto.

Como Point of View temenos:

Fuvida necesita que los nifios aprendan de la diabetes tipo 1 para lograr que sean
independientes y autbnomos de su condicion. A su vez gracias al mapa mental
pudimos identificar que los actores primarios y los mayores influyentes en la

educacién de los nifios son ellos, seguidos de los padres y la fundacion.

2.3 Idear
En el proceso de disefio es aqui donde se generan las mdltiples ideas, en esta
etapa se puede generar varias soluciones, desde distintas perspectivas a una

misma problematica, para esto haremos uso de las siguientes herramientas:

e Brainstorming: Con esta herramienta generamos diversas ideas
relacionadas con la problematica, esta técnica nos ayuda a explorar nuevas
alternativas de solucion, identificando oportunidades en donde aun no se ha

creado un producto final.
Luego de esta lluvia de ideas aplicamos la matriz de Impacto-Dificultad, gracias a

esta matriz se pudo definir una de las ideas generadas en el Brainstorming como la

adecuada y que posteriormente ejecutaremos.
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Metodologias de Educacion:

Utilizamos las metodologias de educacion interactiva, en esta se nos explica que
los juegos interactivos son cada vez mas utilizados por los nifios, y que estos
juegos pueden utilizarse para el aprendizaje y formacion, uno de los beneficios de
los juegos interactivos es reforzar la educacion, mejorar su proceso de atencion y
comprension, ademas, los juegos permiten la interaccion de padres y nifios en una
misma actividad (Gonzélez., s.f.)

Todos los pacientes con diabetes mellitus tipo 1 deberian tener acceso a un
programa de educacion en diabetes impartido por un equipo multidisciplinar,
(médicos, enfermeras educadoras, psicélogos, dietistas, etc.), con competencias
especificas en diabetes, tanto en la fase del diagnéstico como posteriormente, en
base a sus necesidades (Ortega, 2015)

Es por esto que se eligieron como metodologias educacionales las siguientes:

e Modelo didactico del alumno activo: Surge la idea de la escuela activa
(Montessori, Freinet) este pensamiento sugiere que los alumnos no deben
estar pasivos y ser solamente receptores de informacién, sino que la
ensefianza debe proporcionarse en entornos de aprendizajes adecuados y
ricos en recursos educativos, este entorno les permitira descubrir, aplicar y

desarrollar el conocimiento.

e Gamificacion
La integracién de mecanicas, dinamicas propias de juegos y videojuegos en
entornos no ladicos, o gamificacion, la integracion de este tipo metodologias
para la educacién hace que el nifio se sienta familiarizado, debido a que esta

en contacto con las nuevas tecnologias.

Eso en cuanto herramientas educativas, en la fase de ideacion del juego una vez

establecida la idea se seleccion0 las siguientes herramientas para desarrollarla:

e Visual Theme Boards: Elegimos esta herramienta, que simplifica y muestra

de manera visual en un collage, los factores que rodean a la idea elegida,
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con esto podremos desarrollar una solucién efectiva.

e Scamper: Con esta herramienta podemos pulir la idea ademas de crearle
valor, también describir los factores que vamos a desarrollar, y el plus que

tendra que la diferenciara en el mercado.

Un breve resumen de lo que fue la aplicacién de esta metodologia.

Substitute: Sustituir la educacion convencional con manuales, ya que hace tedioso
el aprendizaje por parte de los nifios.

Combine: Combinar los conocimientos técnicos acerca de la enfermedad gracias a
la ayuda de nuestras compafieras de la Licenciatura en Nutricibn con nuestros
conocimientos acerca del Disefio y la Elaboracién de un Producto.

Adapt: Adaptar el lenguaje técnico normalmente utilizado en los manuales y
enfocarlo al lenguaje infantil, adaptar la forma de educacion convencional a nuevas
formas de educar como lo son los juegos interactivos.

Magnify: Crear un tablero grande que se ambiente en un mundo fantasioso, donde
los nifios puedan ir y divertirse sin preocuparse de su condicién, mas bien en este
mundo podran aprender sobre la misma.

Put other use: Que al paso del tiempo el material con el que esta hecho el
empaque pueda utilizarse para otras actividades, o como un objeto, teniendo como
punto bueno, el medio ambiente y la reutilizacion.

Eliminate: Eliminar la antigua educaciéon en donde el nifio solo es oyente y no es
participe de la misma, eliminar el empaque enorme que no es transportable
ademas de ser tedioso llevarlo de un lado a otro, eliminar las tipicas charlas y
clases que aburren al nifio.

Rearrange: Lograr un producto no visto en el mercado que sea transportable,

ergonoémico, flexible y de buena calidad.

Como resultado de la utilizacion de todas estas herramientas tenemos que:
Debido a la carencia de material para la educacion diabetologica que involucre
funciones didacticas, liricas, interactivas y educacionales, ademas del estudio de la

poblacién conformada por los nifios de la Fundacién Fuvida, se defini6 como
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solucion la realizacion de un juego de mesa, debido a que en la investigacion se
encontré que los nifilos se interesaban mas por los juegos y ese era un factor en
comun con sus padres, ademas un juego de mesa ayuda a integrar a las personas
gue conviven dentro del entorno del nifio, uno de los objetivos principales del juego
es que los nifios puedan tener conocimiento acerca del conteo de carbohidratos, el
indice glucémico y las dosis de insulina a aplicar, ademas este juego contendra

informacion médica y preguntas que los nifios diagnosticados se hacen.

2.4  Prototipar
Para esta fase se busca la tangibilidad de la idea. esto nos permitira, saber las
fallas de forma mas rapida, con muy poco coste, mientras aprendemos del usuario
y de nuestros propios errores. La creacion constante de prototipos nos hace

desarrollar mejor la idea y efectivizar el proceso de disefio.

Para esto se aplicd el disefio centrado en el usuario que consta de los

siguientes pasos:

e Andlisis de Requisitos: Aqui se elaborara la informacion que tendra el
juego, el contenido educativo y los temas de educacién diabetologica a
tratar. Los datos que forman parte del contenido de educacién fueron
elaborados por nuestras compafieras de licenciatura en nutricion,
referenciamos su trabajo de tesis en caso de querer confirmar esta
informacion.

e Disefio: En este punto se establecera el Disefio del juego, jugabilidad y
principios rectores, cabe destacar que no es el definitivo, ya que se debe
pasar por la aceptacion y evaluacion del puablico objetivo.

e Implementacion: Aqui se ejecuta la idea, se desarrolla el arte o disefio, se
piensa en los materiales a usar y la forma en como el usuario podra utilizar
el producto.

e Prototipado: Lo hecho en la fase de implementacién se hace tangible, se
buscan materiales de una menor calidad para que el usuario pueda

probarlos y utilizarlos.
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e Evaluacion: El usuario probard el producto en su entorno, dard una
retroalimentacion, y se generaran cambios 0 aumentara informacion
dependiendo de la retroalimentacion.

Asi se repetira el ciclo hasta llegar a la etapa final.

e Lanzamiento: En donde se dara por finalizado el proceso creativo y como
resultado tendremos un producto final que satisface la necesidad del

usuario.

2.4.1 Prototipos
Eleccién de Gréfica para las cartas:

@%
;

lustracién 13 Bocetos Graficas

Para esto se elaboraron 4 bocetos tomando en cuenta la grafica de los dibujos

animados actuales, que los nifios ven en canales de tv pagada.

30



$

S -, w0

llustracion 14 Redisefio Personajes 1 lustracion 15 Redisefio Personajes 2

Luego de haber realizado los bocetos se pulid el disefio y se verifico que cada
alimento sea representado correctamente y sea identificable, para que asi

cumplan con el objetivo por cual fueron creados.
Al final tenemos como resultado los distintos personajes para los tipos de carta.

Special G:

llustracion 16 Personajes Special G
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Lucky G:

e
?

lustracion 18 Personajes Lucky G lustracion 17 Personajes Lucky G

Las cartas de Trivia G no contienen personajes debido a que son preguntas de

verdadero o falso y opcion mdltiple.

2.4.2 Prototipo cartas

llustracion 19 Prototipo Cartas 1

llustracion 21 Prototipo Cartas 3
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Con la elaboracion de prototipos de cartas, se establecieron los elementos que

tendran estas, la informacion y como estas afectan en el transcurso del juego, los

alimentos escogidos y la cantidad de carbohidratos que tiene cada uno, ademas

de los ejercicios y cartas especiales que ayudaran en el transcurso del juego.

2.4.3 Prototipo Tablero:

Salida/
llegada

Especiales y
trampa

Actividades y
comida

llustracion 22 Prototipo Tablero 1
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llustracion 23 Prototipo Tablero 2

llustracion 24 Prototipo Tablero 3

Con la elaboracion de prototipos de Tableros, se establecieron los elementos que

tendran estos, las casillas y la disposicion de los montones en donde se ubican

las cartas.

Mas que nada con estos prototipos se quiso descubrir si funcionaba la jugabilidad,

comprobar la dificultad, los efectos de los casilleros y las rutas.
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2.4.4 Bosquejos Logo

Con este logo se buscaba resaltar la sonrisa.

El glucémetro una parte a resaltar en este logo.

Formas curvilineas son familiarizadas con productos

dirigidos a nifios.

A si mismo la sonrisa era una parte fundamental de

este logo.

lustracion 25 Logos bocetos

La elaboracion de la marca es algo fundamental, con la marca buscamos que se
trasmita el concepto, que un nifio con diabetes tipo 1 puede ser feliz y tener una
vida normal, es por eso que se eligié el nombre GLAD que significa contento o en
extremo feliz, como aditamento se buscé que la letra D pareciera un Glucémetro,
un implemento necesario en esta condicion ya que con este objeto, los nifios

estan pendientes con el control de su glucosa.

2.5 Evaluar (Probar)
Es la ultima fase de Design Thinking se pueden hacer varias evaluaciones estas
dependeran de la cantidad de prototipos, en nuestro proyecto hubieron 3 evaluaciones
importantes, en cada una de ellas verificamos distintos aspectos del juego, cabe
recalcar que la evaluacion no es solamente mostrar al usuario los prototipos de nuestro
producto, también escuchamos y aceptamos todas las criticas acerca de nuestro
producto, para que asi podamos tomar decisiones y actuemos de forma que nos

acerquemos mas a la solucion adecuada, creamos un entorno amigable con el usuario
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conversando, escuchando sus dudas, y manteniendo siempre que sus expresiones

sean con total libertad.

2.5.1 Primera Evaluacion

lustracién 26 Primera Evaluacion

Retroalimentacion

En esta primera evaluaciéon se escucharon las recomendaciones de los nifios, eligieron
la ilustracién que mas les gustaba, hicimos preguntas para saber si identificaban los
alimentos, teniendo una respuesta positiva, escuchamos sus sugerencias sobre los
alimentos que les gustarian que salgan y que ellos mas comen, esto nos ayudoé a
definir las ilustraciones y que estas sean de alimentos que forman parte de su comida

diaria.

2.5.2 Segunda Evaluacién
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llustracion 27 Segunda Evaluacion

Retroalimentacion
En esta evaluacion se jugo por primera vez, los graficos fueron del agrado de los nifios,
y notamos muchos aspectos en cuanto a jugabilidad.

Como conclusién tenemos lo siguiente:

* Mejorar el tablero (méas dindmico).
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* Cambiar la forma de las preguntas, debido al vocabulario técnico utilizado los
nifios que jugaron el juego no entendian la pregunta.

+ Definir reglas o ser mas especificos en ciertos efectos de las cartas.

* Implementar una forma de que los jugadores no olviden los efectos de la carta.
ANEXO MATRIZ DE FEEDBACK

2.5.3 Tercera Evaluacién

lustracién 28 Tercera Evaluacion

Retroalimentacion

El juego tuvo muy buena acogida, tanto padres como nifios lo disfrutaron, la linea
grafica de cartas gusto a los nifios, algunos de los analisis que se hicieron fue que el
tablero tenga mas dinamismo y contenido, se explico que el tablero iba a estar
ambientado en un mundo ficticio, hubo diversién y aprendizaje, se anoté como puntos
importantes la presencia de un manual, también una distribucion mas adecuada de los

elementos que componen el tablero.

Especificaciones Técnicas del producto:

Pueden jugar de 2 a 5 jugadores, estos atravesaran un camino ciclico donde tendran
que eliminar todos los carbohidratos que los alimentos les daran durante el juego con
las cartas Lucky G, también contrarrestar las complicaciones que se puedan generar

con cartas como Special G, ademas de contestar las preguntas de las cartas de Trivia
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G, ganara el jugador que pueda eliminar todos los carbohidratos y llegue al logo del

juego.

Componentes:

Tablero

Cartas

Fichas

Dados

Libreta para conteo de Carbohidratos
Folleto de instrucciones

Complemento Nutricional

Preparacion del juego:

1.
2.
3.

Sacar los componentes del juego del empaque.

Desplazar el tablero en una superficie plana.

Barajar las cartas por cada categoria, y ubicar el montén en cada espacio
correspondiente en el tablero.

Seleccionar las fichas o personajes y ubicarlas en el punto de partida o meta.
Tomar una hoja de la libreta para el conteo de carbohidratos.

El turno se decide lanzando el dado, el primero sera el de mayor cantidad y
asi sucesivamente.

Leer las reglas si es la primera vez que juega.

Comenzar el juego.

Consideraciones Eticas y Legales:

Cualquier reproduccion que se desee realizar del Juego Glad, debe contar con la previa

autorizacion de los autores, después de haber comprado los derechos de reproduccion,

en caso de no realizar esta accion y se reproduce el producto sin el consentimiento de

estos, se seguira el proceso de Sanciones Penales rigente en el pais.

37



CAPITULO 3

3. RESULTADOS Y ANALISIS

lustracion 29 Juego Glad

GLAD es un juego de mesa que tiene como eje principal educar sobre DM1 a nifios de
7 a 12 afios que padecen de esta condicion, pero esta estructurado para que los
padres, familiares, nifios o personas en general puedan jugarlo. El nombre proviene del
inglés traducido significa contento o en extremo feliz, se lo eligi6 porque se busca
transmitir que un nifilo con diabetes tipo 1 puede tener una vida normal y feliz como

cualquier otro.

Para llegar a este nombre se siguié un proceso en el que se obtuvo varias opciones de
nombres como G-LAND, GLUCOLAND, GLUC entre otros, se eligi6 GLAD porque es
de facil pronunciacion, facil de recordar y al estar en el idioma inglés tiene factibilidad

de globalizacion
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Graéficos 1 Proceso de Ideacién Logo
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llustracion 30 Propuesta Logo lustracion 31 Logo Final

Para transmitir el concepto de felicidad, se decidié por un estilo grafico y de colores
ameno al publico dirigido y principalmente acorde con sus gustos estéticos, pero
también de facil interpretacion y reproduccién, ambientandolo en un mundo fantasioso
en donde los alimentos cobran vida, se denominé GLAD “El mundo de la glucosa”. Este
concepto visual se reflej6é principalmente en el tablero.

Graficos 2 Proceso de Elaboracién de Tablero
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llustraciéon 32 Tablero Final

Para el contenido y jugabilidad se elabor6 3 categorias de carta:

e Lucky — G: la funcion de este tipo de carta es principalmente el conteo de
carbohidratos, contiene el nombre del alimento, la porcion en unidades o en
gramos, y los gramos de carbohidratos que contiene esa porcion.

e Special — G: tienen los implementos como las unidades de insulina, el glucagén,
y las reglas de los 15g que ayudan a los jugadores a restar los carbohidratos o a
contrarrestar los efectos de las cartas de las complicaciones.

e Trivia — G: aqui estan preguntas de verdadero o falso y de opciones mdltiples
complicaciones, mitos y preguntas frecuentes sobre la enfermedad.

e Las cartas de las complicaciones (Hiperglucemia, hipoglicemia y cetoacidosis)
se encuentran en las 3 categorias de cartas.

Para estar de acorde al concepto general del juego las cartas tienen ilustraciones en
donde los alimentos e implementos se les dotan de vida, dandoles una personalidad y
rasgos distintivos.

Gréficos 3 Proceso Elaboracion de Personajes
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llustracion 33 Cartas Lucky G
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lustracion 35 Cartas Trivia G
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TIENES INFECCION A LA GARGANTA Y TE INY ECTASTE INSULINA.
PERD ESTABA CADUCADA. TV GLUCOSA SE ELEVO A 750 MD/DL.
¥ TENIAS CETONAS EN ORINA TE LLEVARON AL HOSPITAL

PIERDES 2 TURNOS

PENSASTE QUE IBAS A JUGAR FUTBOL Y POR ESO
TE COMISTE DOBLE PORCION DE BOLON Y LA
LECHE CHOCOLATADA PERO AL FINAL TE
DIO PERETA.

PIERDES 2 TURNOS

llustracion 36 Cartas Complicaciones de la Diabetes

Para las fichas del tablero se disefié 5 nifios personajes, cada uno con caracteristicas
fisicas, de personalidad y nombres diferentes, con el fin de que el nifio o jugador
empatice con uno de ellos, pero principalmente tenga claro que para cada nifio la
unidad de insulina requerida es diferente. En las fichas técnicas de los personajes se
encuentra estos datos.

llustracion 37 Proceso de Elaboracion de Piezas
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llustracion 38 Personajes Finales para las fichas del tablero (Dany, Carolina, Andrés, Nicolas, Karina).
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llustracion 40 Piezas con los Personajes

Las acciones del juego se dan por medios de los dos dados, uno que permite al jugador
avanzar en el camino del tablero y otro tiene los colores y simbolos de las cartas el cual
indica cual debe tomar.

llustracién 41 Dados

Otros elementos que encontramos en el juego son:
¢ El manual de instrucciones en donde podemos revisar todo sobre como jugar,
reglas y que contiene el juego.
e También tenemos la cartilla de carbohidratos en donde el jugador anota los
carbohidratos y hace el calculo de insulina requerida.
e Una miniguia nutricional, que servird como complemento educativo, trata temas
que por jugabilidad no se introdujo en el sistema del juego.
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MANUAL DE INSTRUCIONES

llustraciéon 42 Manual de Instrucciones

CARTILLA DE
CARBOHIDRATOS

personaJe: (D v reoverioq: (D

ALIMENTOS CARBORIDLATOS (CK) | UNIDADES DE INSULINA b

llustracion 43 Cartillas de Carbohidratos

MINI GUIA NUTRICIONAL

lustracion 44 Miniguia Nutricional

Para este juego se buscé un empaque ergonomico, facil de transportar y a su vez
novedoso para el mercado de juegos de mesa, por eso se optd una forma cilindrica.
Por este motivo el tablero también es de un material distinto al carton, es de neopreno,
este material se puede enrollar sin perder su forma para poder jugar en una superficie
plana.
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Gréficos 4 Proceso de Elaboracion de Packaging

i » .

3.1 Analisis de Resultados

Para llegar al sistema del juego y disefio en general, se realizaron 3 validaciones con
prototipos de baja y alta fidelidad, en colaboracién con la carrera en Licenciatura en
Nutricién de la Facultad de Ciencias de la Vida (FCV), quienes elaboraron encuestas
de conocimiento y satisfaccion basados en el modelo PedCarQui y Complicaciones de
la Diabetes de la Universidad de California.

Como resultados obtuvimos que se generd un incremento en un 17,87% en el
conocimiento de la DM1, especialmente en el reconocimiento de carbohidratos en
alimentos, conteo de carbohidratos en porciones de alimentos y en complicaciones de
la diabetes tipo 1. También se registré las opiniones de padres y nifios quienes
definieron el como entretenido, divertido y en especial educativo.

Gréficos 5 Resultados estadisticos del juego de mesa GLAD

Pre Post P-value
Intervencion Intervencion

Numero de participantes 15 15
Sexo de los participantes

Masculino 7 7 -

Femenino 8 8 -
Edad del participante (afios) 10.4 +1.35 -
Edad de diagnéstico (afios) 64 +271 -
Puntaje total del cuestionario (100%) 50 +9.15 67.82 + 8.55 | @

*Valores estadisticamente significativos conun p < 0.05
**Valores no estadisticamente significafivos con un p> 0.05 t 1 7-82 %
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Gréficos 6 Resultados especificos del juego de mesa GLAD

Seccidn 1: Reconocimiento de 2897 £511 3846 + 424 0.00000779%
carbohidratos en alimentos (50%)

Seccion 2: Conteo de carbohidratos en 205+ 190 679 +250 0.0350*
porciones de alimentos (11.5%)

Seccion 3: Conteo de carbohidratos en

231 +2.43 2.80 +269 0.6289
comidas completas (9.6%)
Seccion 4: Lectura de etiquetas -
nutricionales (5.8%) 231 £2.20 295 +1.60 0.4031
Seccion 5: Uso de la insulina basado
en el nivel de glucosa en la sangre 4.23 +1.95 449 £2.01 0.6848 **

(7.8%)

*
Seccion 6: Complicaciones agudas 9.10 +3.04 1244 £2.04 0.0006897

de la DM1 (15.3 %)

*Valores estadisticamente significativos con un p < 0.05
**Valores no estadisticamente significativos con un p> 0.05

3.2 Analisis de Costos

Para poder establecer los costos debemos tener en cuenta que el precio de venta al
publico tiene que dejar un margen de utilidad, cabe recalcar que al momento de
generar varias ventas es necesario llevar un control del estado financiero para poder
tener en cuenta las ganancias o pérdidas que genera el producto, para esto se deben
aplicar las siguientes férmulas:

Para el estado de cuenta de Ganancias o Pérdidas (x)
x = ingresos totales — costos totales

Los ingresos totales (y) son calculados con la suma de cada venta del producto que se
realice
y = Venta producto A + Venta Producto B + Venta Producto ...

Por otro lado, los costos totales (z) abarcan costos de produccion, embalaje materia
prima entre otros, estos se pueden separar en categorias como, costos de produccion,
costos de comercializacion y costos administrativos.

z = Costos Variables + Costos Fijos

3.2.1 Costos Variables

Los costos variables son la suma de todos los costos de produccion que se producen
por realizar una unidad del producto.
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Tabla 1 Célculo de Costos Variables

Célculo de costos Variables por Juego

Cant.
L, por
Descripcion juego Precio U. Total
A B (AXB)
Impresion y troquelado de cartas 1% 15,00 $ 15,00
Impresion y armado de instrucciones 1% 2,80 $ 2,80
Impresion y troquelado de miniguia nutricional 1% 1,60 $ 1,60
Corte, lijado y disefio de dados artesanales 2| $ 0,10 $ 0,20
Impresion, troquelado y armado de empaque 1% 4,00 $ 4,00
Impresion en neopreno para tablero 1% 4,00 $ 4,00
Impresion de Tabla de Carbohidratos 21 $ 0,20 $ 0,40
Impresion y armado de fichas de personajes 21 $ 0,40 $ 0,80
Impresion y armado de fichas técnicas de
personajes 11$ 0,80 $ 0,80
Fundas para empaques 100 1% 1,60 $ 0,02
Mano de obra armado de empaque (por
horas) 4| % 1,50 $ 6,00
Costo Total $ 20,62

3.2.2 Costos fijos por mes

Disefio Ideacién y Creacion de Juego = Precio total / NUmero de meses en el que se

pagara.

Tabla 2 Célculo de Costos Fijos por creacion

PISGI’]O y creacion de $ 5.550,00
juego

Meses por pagar 60
Cuota mensual $ 92,50

5 afos

Tabla 3 Costos Fijos por mes
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Calculo Fijos por mes

Descripcion Total
Disefio y Creacibnde | $
Juego 92.50
$
Luz 10,00
$
Agua 6,00
$
Internet 25,00

Total costo fijo mensual $ 133,50

Costo Fijo por juego

__ Costos Fijos Mensuales __ 133,50
" Produccion Mensual 30
Costo fijo por juego 4,45

Costo Total Por Producto
z = Costos Fijos + Costos Variables z = 4,45 + 20,62

Costo total por $
producto 25,07

Para definir los precios de venta del producto se realizé la siguiente formula:
100

100 —R

P Es el precio de venta que queremos calcular

C Es el costo del producto

R Es la rentabilidad o el margen de ganancia.

P=Cx

P = 25,07* (100/100-28)
P = 25,07* (100/72)

P= 25,07 * 1.39
P=34.84

PVP= 35.00

Con todo lo anteriormente mencionado y establecido podemos calcular el punto de
equilibrio, como sabemos el punto de equilibrio es el nivel de ventas que se debe
alcanzar en un determinado tiempo para no obtener pérdidas, ni ganancias.
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Hay varias formas de calcular el punto de equilibrio, pero en este caso se calculara el
punto de equilibrio por unidades (volumen) de venta por mes:

Costos Fijos Mensuales

x = - -
Precio — Costos Variables

133,50

~ 35.00 — 20,62
133,50
14,38

x = 9.63 Unidades

X

Umbral de Rentabilidad
El umbral de rentabilidad se representa en un plano cartesiano de dos ejes y es el
punto en donde los costos e ingresos coinciden es decir no generan pérdidas, ni

ganancias.

Ingresos = Precio x Unidades vendidas
Ingresos= 35.00 x Unidades vendidas

Tabla 4 Tabla para célculo de rentabilidad

u.
Ingresos |vendidas

0 0
105,00 3
210,00 6
315,00 9
350,00 10
420,00 12

Costos= Costos Fijos + Costos Variables * Unidades vendidas
Costos= 133,50 + 20,62 * Unidades vendidas
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Tabla 5 Tabla de unidades vendidas para célculo de rentabilidad

U. vendidas | Costos

0] 133,50
3] 195,36
6| 257,22
9] 319,08

10| 339,70
10,5| 350,01

12| 380,94

Tabla 6 Umbral de Rentabilidad

UMBRAL DE RENTABILIDAD

Costos Ingresos

450,00
400,00
350,00
300,00
250,00
200,00
150,00
100,00
50,00
0,00

En la siguiente grafica se puede observar que el punto que coincide es el punto de
equilibrio anteriormente calculado (9.63), por lo que se concluye que se debe vender
minimo 10 unidades mensuales para estar en un punto en donde no se tenga perdidas,
ni ganancias.
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CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

e De acuerdo con la investigacion realizada, se determiné que en el Ecuador
hay déficit en el sistema educativo sobre este tipo de diabetes,
especialmente de la presencia de un material didactico y entretenido

orientado a nifios.

e En base a la evaluacion de conocimientos realizada a la poblacion de
estudio, se determin6 que existe dificultad en el reconocimiento de la
cantidad de carbohidratos que poseen los alimentos en porciones, asi como

en la relacion insulina/carbohidrato.

e Se elabor6 el juego de mesa GLAD, gracias a la ardua investigacion y
evaluacion de este para verificar el estilo grafico, tendencias de nifios de 7 a

12 afos y el contenido nutricional del mismo.

e El Juego de mesa GLAD, tuvo un impacto positivo en los nifios participantes,
se demostré que existe una diferencia estadisticamente significativa en el

conocimiento de la DM1, por lo cual el juego contribuye en su aprendizaje.

e Mediante el uso de los cuestionarios de satisfaccion se puede observar y a
la vez concluir, que tanto los niflos como los padres se mostraron

satisfechos con el material didactico.

e Gracias a la manera en la que esta disefiado este juego se concluye que
tiene un indice de adaptabilidad alto lo que le genera un valor en la industria

de los juguetes y materiales educativos.
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4.1 Recomendaciones

Mantener una constante actualizacion de la informacion establecida en el
juego debido a que con el pasar del tiempo o puede existir nueva informacion
importante con respecto a la DM1.

Realizar otras versiones del juego para una poblacion diferente,
(adolescentes) con otros temas de interés para los mismos pero enfocado en
la DM1.

Buscar un financiamiento de entidades gubernamentales o privadas para la
reproduccion de este juego de mesa para que las personas con DM1 o

personas naturales tengan un facil acceso a este material.
Elaborar otras opciones de juegos en donde pueda involucrar una interaccion
entre medios digitales y analogos con el fin de tener una educacién integral

en la generacion actual.

Adaptar este modelo de juego para otras condiciones o enfermedades como

la obesidad o mala alimentacion.
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ANEXO A

NINOS
Guia de definicion de grupo
objetivo: Variables Duras

Variables Blandas

Caracteristicas de segmentacion
del grupo objetivo

Cualidades y actitudes del grupo objetivo

Demograficas:
edad 5-12 / sexo: M, F

Geogréficas:
Samanes 6 / FUVIDA (fundacién)

Socioecondmicas:
primaria/ estudiantes / medio /
sector donde viven es variable /

Psico-Conductuales:
Estilo de Vida (consumo diario-rutina) / Personalidad
(rasgos conducta) / Intereses / Valores y Creencia
Alegres, responsables, juguetones, gustan de dibujos
animados, los cuentos y los juegos, para ellos su mama
es muy importante y la persona que mas los apoya, para
ellos aprender sobre su condicion es algo normal y lo
hacen parte de su vida diaria.

PADRES
Guia de definicion de grupo
objetivo: Variables Duras

Variables Blandas

Caracteristicas de segmentacion
del grupo objetivo

Cualidades y actitudes del grupo objetivo

Demogréficas:
edad 30 en adelante / sexo:
M, F

Geogréficas:
Samanes 6 / FUVIDA (fundacion)

Socioecondémicas:
Educacion: secundaria / superior
Actividad: Sustento de hogar /
Ama de casa
NSE: medio
sector donde viven es variable

Psico-Conductuales:

Estilo de Vida (consumo diario-rutina) /
Personalidad (rasgos conducta) / Intereses /
Valores y Creencias.

Son personas responsables, gustan pasar tiempo
con sus hijos, para ellos sus hijos son lo mas
importante y el motor que los ayuda a seguir,
aprender sobre la condicion de sus hijos es algo
primordial, su anhelo es que sus nifios puedan
ser autosuficientes y que ademas sean
autobnomos de su condicion.




FUVIDA
Guia de definicion de grupo
objetivo: Variables Duras

Variables Blandas

Caracteristicas de segmentacion
del grupo objetivo

Cualidades y actitudes del grupo objetivo

Demogréficas:
edad 23 afios de fundacién / sexo:
F

Geogréficas:
Samanes 6 / FUVIDA (fundacion)

Socioecondémicas:

Actividad: Fundacion, Social,
Ayuda a nifios con diabetes tipo 1
Sector: Samanes 6 frente a entrada
posterior a Parque samanes

Psico-Conductuales:

Estilo de Vida (consumo diario-rutina) /
Personalidad (rasgos conducta) / Intereses /
Valores y Creencias.

Son personas apasionadas por su trabajo,
brindan educacion diabetoldgica a personas que
deseen saber sobre la condicidn, buscan facilitar
el aprendizaje a los nifios y familias, brindan
apoyo psicoldgico emocional y social, las
personas a cargo de la fundacion se preocupan
por los miembros de la misma son responsables
y tienen como factor primordial la educacién de
los nifios para que sean auténomos de su
condicion.

Los audios de las entrevistas se encuentran en una carpeta en el cd}

Mapa de Empatia Niflos




+Piensa que son distintos que los {Queé *Tienen miedo de comer

demas nifos. PIENSA Y SlENTE? cualquier alimento.

+Piensan y se preguntan porque a ellos.
«Tienen miedo a pincharse.
+Piensan cuando ellos sean mayores tener una profesion de ayuda

(Doctores, bomberos,etc).
{Qué {Qué

OYE? v e 8 VE?
«Escuchan constantemente por parte de sus Nifios con diabetes +*Amigos curiosos por sus condicién.
padre y familiares lo que deben y no comer, y el tipo1 +Ven que sus compafieros y amigos viven
horario de su contros de la azucary su insulina. Son preocupacion.
+Escucha las recomendaciones del doctor que le +Ven manuales que los ayudan en su
dan sus padres. condicién.
+los pensamientos y opiniones de persona ajenas sEstan en constante contacto con los
asu familia. insumos de su tratamiento.

{Qué
DICE Y HACE?
+Actuan como cualquier otro nifio pero cuando se tratan de su condicion lo toman con seriedad.
+Ensefan sobre su condicién a los demds de una manera natural.

+Lesimporta estar bien para realizar sus actividades normales.
+Su condicion influencia la actitud de los demas.

ESFUERZOS RESULTADOS

; 3 3 ¥ z 3 +Desea poder ser como los otros nifios.
+Miedo a sufrir de una hiperglucemia o hipoglucemia. ¢ i

5 5 7 Aprender a tener una buena educacién nutricional y a ser
«No tener acceso a los insumos requeridos para su tratamiento.

+No tener informacion certera sobre su condicién. :m;:def;‘ut:ai:‘: ;?or;:;ic:::;s y poder ayudar a nifios como
Deb: nder a lleva dicion. '
en aprender a r su condicién ellos.

Herramienta disefiada por XPLANE

Mapa de Empatia Padres

.gientez fru;track;én y ;r:?cupaéié:. {Que :t;me:t\:ce;e ng;:aé;uph;jro t:i:gsau que
*JuU motiva ade vida es ienestar ae 7 E
i PIENSAY SIENTE? s

+*No tener la disponibilidad economica para sustentar el tratamiento.
+*Busca que su hijo tenga una vida normal.
+Busca el bienestar familiar.

i{Qué {Qué
OYE? VE?
Padres de nifios con . Tiene amistades con personas otros padres que
B R ; o~ diabetes tipo 1 tengan hijos con sumisma condicién.
*Su principal influencia son doctores y familiares. wvisitan doctores y fundaciones para buscar

«Existen contradiciones entre opiniones de

© ayuda para su hijo.

profesionales, fundacionesy familiares. +Se ven en un ambiente de consultorio (cuidado
*Mantiene las relaciones conversacione y medicinas.

intratrapersonales. +Para ellos los doctores son personas clave.

«estan pendientes de la demanda de
insulina para su hijo.
;Qué “Tiene como principal

problema el factor
DICE Y HACE? econémico.
+Se sienten preocupados pero con dnimos de seguir.
sLe importa sus hijos antes que nada.
*Hablan con otros padres y comparten experiencias con respecto ala condicién de su hijo..
Jnfluencia a sus familiares y amigos.
+Se contradicen al decir que no se preocupan.

ESFUERZOS RESULTADOS

+No poder dar lo necesario a sus hijos. +Buscar la forma de tener el dinero para el tratamiento.
+El obstaculo econémico influye en sus preocupaciones. +Espera tener informacién veraz y especifica sobre la condicién.
+Miedo de perder a sus hijos por causa de la enfermedad. +Ser buenos padres y darle un buen futuro a sus hijos.

+Miedo a equivocarse en el tratamiento.

Herramienta disefiada por XPLANE

Mapa De Empatia Fundacién



«La sociedad prejuzga la condicion. {Qué +Ser una organizaciénreconocida

+Piensan en el bienestar de los nifios. PIENSA Y SIENTE? mundialmente.

sLa distribucién de los implementos y suministros de manera adecuada.
“Quedarse sin benefactores.
*No poder llegar a mas personas.

(_QUé LQUé
OYE? e VE?
+Casos de familias con nifios con diabetes. 23‘:'6" *Red defgg;?sm;wﬁ: ayudan.
;S:be;.:mo no le afecta porque s su drea de « Las organizaciones mundiales de la diabetes.
. o ialista (endocrinologos, nutr ic
+*Doctores, padres, factor econémico. psicologos) o -
+Influyen leyes del pals +Los padres y nifios.

+Ofertas de empresas que colaboran a su causa.
«Conciente de nifios con esta condidén.

{Qué
DICEY HACE?

«Entidad seria y responsable.

+Le importa el bienestar de los nifios.
«Habla con todos los actores del problema.
~Habla temas realcionados a la condicién.
«Influencian a los padres

RESULTADOS
+Se esfuerza en tener contactos de apoyo y profesionales.
+Necesita apoyo de otras entidades en general.
+Retroalimentacién por parte de los padresy nifios.
‘Conseguir mas insumos para los nifios.
-Exito en la cultura de diabetes tipo 1.

ESFUERZOS

«No poder crear consciencia social.

«Factor econémico, desinformacién, sociales y culturales.
+No poder ayudar a todos lo que acuden a ellos.

«Se arriesgan a inversién de insumos.

Herramienta disefiada por XPLANE
MAPA DE ACTORES

ROL DE ACTORES

Rol: Son quienes se ven

NINOS CON simeicmms

,ya que son

DIABETES  auenespadecendeesta

T |po 1 condicién. Su rol principal
prender a sobrelle
esal na var su

EDUCACION
NUTRICIONAL

DIABETOLOGICA R e
y NIStero ae
TIPO 1 Salud Publica
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Moodboard Fuvida

w FUVIDA

Aprendicads a vivir con Diabeles

MAPA MENTAL

Mapa Mental de Actores
Primarios y Secundarios

Padres de
los Ninos

Nifos
con DM1

Familiares




BRAINSTORMING

BRAINSTORMING

1. Campafiz para sensibilizar a |z seciedad acerca de |z diabetes tipo 1
2. Manuzl didéctico acerca de tratamiento de |a disbetes tipo 1
3. GSeries de videos animados orientados al publico infantil con dizbetes tipo 1

4. Cuentos sobre la vida diaria de un nifio/a con dizbetes tipo 1

w

. Un videojusgo en donde tengas que entrar en tu cuerpo y syudar a contralar |z
glucosa dizsparando insulina

5. Campafiz en redes socizles con tips a seguir pars las personas con dizbetes tipo
1

=

Aplicacidn de educacign parz nifios acerca de |z diabetes tipo 1
8. Serie documentzl en donde se siga |z vidz diaria de una nifiz con diabetes

3. App que ayude 3 determinar |z cantidad de carbohidratos de manera facil y
efectiva

10. Una mini serie 2n donde se topen temas cotidianos de un nifiofz con dizbetes
tipo 1

11. Recetas divertidas parz preparar los padres con los nifios que tengan dizbetes
tipo 1

12. Juego de rol escolar en donde uno o més jugadores desempefian un
determinado papel o personalidad, en donde deberan realizar una serie de
actividades segln |as cartas le permitan realizar.

13. Juego de mesa donde el nifio avance o retroceda s=gin el nivel de glucosa que
tenga y Iz cantidad de insulina inyectada

MATERIA INTEGRADORA

Juan Andres Cajas Valle
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Juan Andres Cajas Valle
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15. App en donde puedas ver ficilments la cantidad de carbohidratos que hay sin
tener gue pesar la comida.

17. Medidor de alimentos en donde te indique que hasta esa linea esa cantidad de
arroz tiene tantos carbohidratos o hasta esa cantidad de otra comida en

conjunto a una guia

13. Imanes de refri en donde se cologuen los zlimentos preparados en dibujos y en
la parts inferior s& cologue la descripcidn de la cantidad de los carbohidrates

18. Juegos dindmicos para charlas y reuniones

20. Fasciculos como haciz en el universo por tomes en dende s2 eduque a la
sociedad

21. Juguetes con videos e implementaos relacionzdo 2 la dizbetes tipo 1

22. Sensibilizar 2 las personas en |z tv por medic del ministerio de zalud asi como el
llamado YO S0Y MAXIMO que utilizaron para fomentar la lactanciz.

23. Juego de mesa en donde los nifios puedan aprender de su condician, y
divertirse aprendiendo, podran calcular las dosis de insulina segln los
carbohidratos que ingieran

24. Juego gn line mghba (tipo lol) en donde el nifio tenga que desplazarse encontrar
tesoros {donde encontrara medidor de glucosa e insulinz) donde lucharzn
contra los gemelos malvados HIPERGLUCEMIA & HIPOGLUCEMIA y sus secuaces

25. cortometraje donde otras personas con diabetes tipo uno ya sean mayores y le
ensefien 2 los nifios sobre su condicion

26. Ensefiar dizbetes tipa 1 con charlas en |as escuelas con ayuda de profesionales
que tengan diabetes tipo 1

0. kit guiz para dizgndstice de nifios con diabetes llamado “mi dulce nific” donde
podran encontrar informacion detallada de |z enfermadad su causs, v
tratamiento, este kit sers entregado por parte de los doctores que laboren en

los centros de zalud del MSP

31. Llibro para colorear para nifios que zun no saben lzer en donde con imdgenes
ilustren a los peguefios acerca de su condicion.

32. Llibro con experiencias de los famosos [Nick jonas, Hzllzy Berry, Nacho, jugador
del Rzal Madrid}y como han llevade su condicidn de dizbética

33. Juego para celulzr tipe subway surfers en donde la glucosa tendré que
encontrar |z insuling necesariz para poder entrar en las células

34. Serie animada tipo Oy y Driz donde los personajes y el escenario sean dentro

del cuerpo de un nifio dizbetico

35. Video musical comao el de |z cantznte Birdy - Words [Fan Lyric Videa] en donds
personas populares y conocidas que tengas dizbetes expresen unas palabras de
zpoyeo/ cencientizacion sobre la condician.

36. Comic melodramatico en donde se relzte |z vida de un padre y como junto a su
familia supera la enfermadad de su pequefio hijo
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