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Resumen

La diabetes es una enfermedad
silenciosa, es la quinta causa de
muerte en Panama. Usar
tecnologias de software aplicados a
areas como la salud cada dia va en
aumento. El desarrollo de nuevas
tecnologias que involucran teléfonos
inteligentes 'y  sensores esta
haciendo posible la autogestion de la
salud y con el uso de estrategias de
gamificacion se puede lograr que los
pacientes tengan un mayor interés
en su autocuidado. Por lo tanto, esta
investigacion propone el desarrollo
de una aplicacion movil para el
autocuidado de la diabetes que
contenga estrategias de
gamificacion.
Palabras clave:  Aplicaciones

moviles, diabetes, gamificacion.

Abstract

Diabetes is a silent disease; it
is the fifth leading cause of death in
Panama. Using software
technologies applied to areas such
as health is increasing every day.
The development of new
technologies that involve
smartphones and sensors is making
self-care of health possible, and with
the use of gamification strategies,
patients can have a greater interest
in their self-care. Therefore, this
research aims to propose a mobile
application for diabetes self-care that

contains gamification strategies.

Keyword:  Mobile  applications,

diabetes, gamification.
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INTRODUCCION

Segun la Organizacion Mundial
de la Salud (OMS), la salud es la
condicion de todo ser vivo que goza de
un absoluto bienestar tanto a nivel
fisico como a nivel mental y social. El
acceso a la salud y el bienestar es un
derecho humano, se han hecho
grandes progresos en ambitos como el
de la salud. Sin embargo, hoy dia
nuestra poblacion se ve afectada por
muchas enfermedades, algunas
enfermedades son cronicas y van
mermando la calidad de vida de los
pacientes panamefios.

La diabetes (Lorig et al., 2009) es
una enfermedad cronica que aparece
cuando el pancreas no produce
insulina suficiente o cuando el
organismo no utiliza eficazmente la
insulina que produce (Demidowich et
al., 2012).

La revisibn meédica periodica,
realizar ejercicios, tener una
alimentacion sanay el autocuidado son
estrategias  vitales para  poder
sobrellevar esta enfermedad de forma
que el paciente tenga una buena
calidad de vida. La autogestion o
autocuidado de esta enfermedad
cronica, es indispensable y los
dispositivos  tecnolégicos actuales

parecen ser lo suficientemente utiles
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para pacientes que se ocupan de ello
(Krishna et al., 2009).

El uso de soluciones informaticas
aplicadas a la salud cada dia va en
aumento. La complejidad en la gestion
de la innovacion en las en las
organizaciones de salud viene dada
por los diversos sistemas que
constantemente estan interactuando
en el proceso de innovacion, lo que da
origen a un cambio permanente. En la
gestion de la innovacion a nivel de
salud se han empleado técnicas y
metodologias diversas en el proceso y
la forma de operar modelos en cada
organizacion  (Cedefo-Moreno &
Vargas-Lombardo, 2015).

Es aqui donde se puede utilizar la
gamificacion (Gabarron et al., 2013) la
cual es el uso de mecanicas de juego
en entornos y aplicaciones no ludicas,
para generar y transferir conocimiento,
permitiendo el desarrollo de
competencias en su talento humano y
se relaciona con actividades de toma
de decisiones (Miller et al., 2014).

En este sentido en nuestros dias,
los juegos se han convertido en un
instrumento muy util para aportar en la
gestion del conocimiento, podemos ver
como a partir de la practica de
ambientes simulados en areas como la
medicina, el transporte las personas se

capacitan de manera Vvirtual sin
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necesidad de asumir grandes riesgos
cuando se esta en la busqueda de
saberes y experiencias. Con la
creciente popularidad de las
aplicaciones de juegos, la idea de
"gamificar" los contenidos ha resultado
ser un enfoque prometedor para atraer
usuarios activamente involucrados vy
manteniéndolos comprometidos
durante un periodo de tiempo
sostenido (Wilson & McDonagh, 2014).

La Gamificacion es una practica
reciente de muchas areas que se
encuentra en la interseccion entre el
marketing, los juegos y la psicologia,
para crear experiencias de usuario
atractivas 'y emocionantes que
involucren al wusuario, empleando
estrategias de juego, como los
desafios, las reglas, el azar, las
recompensas Yy los niveles de
consecucion de objetivos  para
transformar  tareas  diarias en
actividades ludicas.

En este articulo presentamos una
propuesta para el desarrollo de una
aplicacion movil, basada en el
autocuidado de pacientes panamefios
con diabetes, utilizando técnicas de
gamificacion, donde el paciente pueda
adquirir  aprendizajes sobre la
enfermedad y de esta forma ayudarlo a

mejorar su calidad de vida.
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MARCO TEORICO

En Panama, las principales
causas de muerte son en gran parte
debido a enfermedades cronico-
degenerativas: cancer, enfermedades
cardiovasculares, diabetes y hepatitis.

La diabetes se ha convertido en
un problema social en todo el mundo
alertando a los sistemas de salud
publica en todos los paises debido a lo
costoso de su tratamiento. Se ha
convertido en una de las enfermedades
mas peligrosas, mortales y en
constante aumento, y Panama no es la
excepcion.

La diabetes es una condicion
cronica que ocurre cuando el cuerpo no
puede producir suficiente insulina o no
puede usar insulina, se diagnostica
cuando el paciente presenta niveles
elevados de glucosa en la sangre.

Con el tiempo, los altos niveles
resultantes de glucosa en la sangre
(conocida como hiperglucemia) causan
dafios en muchos tejidos del cuerpo, lo
que lleva al desarrollo de
discapacidades potencialmente
mortales (Clark et al., 2014).

A continuacion, en la tabla 1
mostramos una estadistica de las

muertes por diabetes anualmente.
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Tabla 1. Muertes anuales por Diabetes. Fuente: Indicadores de Salud (MINSA Panama) 2009-2016

ANO muertes
Ano Muertes
2009 744
2010 874
2011 934
2012 1071
2013 1102
2014 1213
2015 1313
2016 1217

Si bien no suman tantas muertes como
otras enfermedades cronico-
degenerativas como el cancer, si es de
tener en cuenta ya que representa un
numero considerable en comparacion
con la cantidad de habitantes del pais.

En la actualidad la convergencia
de diversas areas de conocimiento ha
dado lugar al disefio e implementacion
de sistemas informaticos que utilizan
herramientas como: tabletas, teléfonos
moviles, internet, redes inalambricas,
sensores adheridos al cuerpo y otros
dispositivos inalambricos no invasivos
gue nos permiten realizar monitoreo de
diversos factores como la ingesta de
medicamentos, presion arterial,
glucosa en sangre y demas

(Demeester, 2010).
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La gamificacion es una técnica de
aprendizaje que traslada la mecanica
de los juegos al ambito educativo y
profesional con el fin de conseguir
mejores resultados, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos,
mejorar alguna habilidad, o bien
recompensar acciones concretas, entre
otros objetivos (Garett & Young, 2019).

El término "Gamificacion" es
reciente, su origen data del afio 2008
pero no fue hasta dos afos después,
en el 2010 que se viene intensificando
este concepto. La revision sistematica
de la literatura permitioé identificar que
la definicibn de gamificacion mas
comun y mayormente reconocida es
"Uso de los elementos de juego en
contextos no juegos ", la cual es la mas
citada en las publicaciones (Deterding,
2011). Otra definicion muy usada es la
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de Huotari & Hamari, 2012, que se
refieren a la gamificacion como el
proceso de mejorar los servicios con
posibilidades de motivacién para
experiencias ludicas.

Se identificaron dos enfoques en
las definiciones identificadas, el
primero de estos supone la adicion de
elementos de juego a situaciones o
cosas que no son juegos mientras que
el otro enfoque se orienta a hacer que
las tareas o cosas que no son juegos
se parezcan mas a ellos.

El concepto de gamificacion se ha
establecido rapidamente y ha sido
ampliamente adoptado por
profesionales e investigadores en
varios dominios entre otros como
educacion, marketing y salud (Edwards
et al., 2016).

El objetivo principal de utilizar
elementos de juego en estos contextos
que en son ajenos al juego es poder
reforzar los rasgos de comportamiento
deseados. En este sentido la
gamificacion tiene como objetivo hacer
repetitivas tareas diarias de forma
agradable mediante Ila aplicacion
elementos de juego que fomentan la

motivacion intrinseca.
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Aplicaciones de la gamificaciéon en
la salud

En los dltimos afios los
investigadores y desarrolladores con la
finalidad de facilitar la gestidon de salud
y la prevencion de enfermedades, han
construido infinidad de aplicaciones
tratando de apoyar estilos de vida mas
saludables y promover la educacion
relacionada con la salud, Estas
aplicaciones de salud se han
convertido en una herramienta
ampliamente reconocida dentro del
dominio de la salud las cuales se han
denominado también aplicaciones de
m-Health o e-Salud (Chomutare et al.,
2012).

Estas aplicaciones de salud se
refieren a todos tipos de aplicaciones
digitales destinadas a evocar cualquier
resultado relacionado con la salud (por
ejemplo, actividad fisica, nutricion,
rehabilitacion y educacion) ya sea en
forma personal o profesional (cuidado
de la salud), incluyendo aplicaciones
de salud moviles y basadas en la web,
asi como aplicaciones de salud de
escritorio.

A pesar del potencial de las
aplicaciones de salud para influir
positivamente en los  usuarios
comportamiento relacionado con la
salud, los usuarios a menudo dejan de

usar la salud aplicaciones debido a una




Uso de la Gamificacion en el Contexto de la Salud Panamefia

pérdida de interés y disminucién a largo
plazo motivacién. Técnicas para la
promocién de los usuarios, para asi
evitar la resistencia para usar
aplicaciones de salud es crucial. Por lo
tanto, la gamificacion ha cobrado
importancia en la asistencia sanitaria
dominio ya que se considera un
enfoque prometedor para abordar el
uso poco frecuente y decreciente de la

salud de los usuarios aplicaciones.

MATERIALES Y METODOS

Se realizé un estudio descriptivo
observacional en enero de 2020. Para
esta investigacion basamos la
busqueda en la tienda en linea para
aplicaciones moviles Android, esta
revision por lo tanto se llevd a cabo
utilizando Google Play Store (Jebraeily
et al, 2017).

busqueda términos relacionados

Utilizamos en la

con diabetes para detectar todas las

aplicaciones relevantes y asi poder

seleccionarlas para aplicarles mas

filtros.

Criterios de Seleccion

En este contexto podemos
mencionar que los criterios de
seleccion de nuestro analisis fueron la
ultima actualizacién, cantidad de
descargas, calificacion, numero de
opiniones, funcionalidad, usabilidad,
fecha de actualizacion y precio.
Ademas, excluimos aplicaciones con
idioma distinto al espafol o
aplicaciones que estan incluidos en la
categoria de musica.

Clasificacion de las aplicaciones

Para la investigacion que hemos
desarrollado se ha establecido una
clasificacion de aplicaciones en base al
objetivo especifico al cual estan
orientadas dentro de la gestion de la
diabetes. La figura 1 muestra Ia
clasificacion establecida.
Autocuidado: Se tipifican aplicaciones

Figura 1. Clasificacion de las caracteristicas de las aplicaciones

RETOS XXI

gue de una manera sencilla permite
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una adecuada autogestion de la salud
para pacientes con diabetes.
Base de Datos de Farmacos: Analiza
si el paciente ingiere farmacos que
puedan poner en riesgo el tratamiento.
Ensenanza: La aplicacién tiene acceso
a que el paciente pueda lograr un
conocimiento vasto de la enfermedad y
su tratamiento.
Médicos: Si la aplicacion permite
interactuar con el médico, enviando un
reporte de niveles de glucosa o algun
otro reporte para la toma de decisiones.
Gamificacion: Cuenta la aplicacion
con algun sistema de juegos o
acumulacién de puntos por lograr
ciertas metas adecuadas para el
autocontrol de la enfermedad.
Analisis de las aplicaciones
Las caracteristicas y funcionalidades
proporcionadas por las aplicaciones

mas populares en la tienda virtual de

Tabla 2. Aplicaciones con sus funcionalidades.

App's

Android y sus principales ventajas son

mostradas a continuacion en la tabla 2

junto con los resultados del analisis de

las funcionalidades de cada aplicacion
seleccionada.

A continuacion, se explican las
funcionalidades a detalle:

1- Base de datos de alimentos: La
aplicacion incluye la forma de
registrar la cantidad de
carbohidratos que el paciente
consume diariamente.

2- Nivel de glucosa en la sangre: Se
pueden registrar los niveles de
glucosa en sangre del paciente.

3- Ingesta de medicamentos: La
aplicacion envia recordatorios de la
medicacion que debe tomar el
paciente de acuerdo con la

prescripcion del médico.

FUNCIONALIDAD

4 5 b 7 8 9 10

Dieta Para Diabéticos X

SocialDiabetes X X

RT Diabetes

Diario de |a diabetes

Glucosio

Mi Glycemia

Mo x| X

gluQuO

Fundacion para la diabetes

Con la diabetes X

Conoce tu diabetes

Conversor de prueba del azlcar X

Diabetes Comunidad Foro

Azlcar informacidn y consejo

Diabetes, Cdarala

Fuente: Elaboracion Propia
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4- Almacenay procesa datos: Se
puede almacenar informacion como
lo es el peso del paciente y las
actividades fisicas que realiza.

5- Envio de informes al médico: La
aplicacién puede emitir informes al
médico o la persona a cargo del
tratamiento del paciente.

6- Sincronizacién con dispositivos:
Puede la aplicacion sincronizar
datos con otros dispositivos, como
por ejemplo un glucometro.

7- Recordatorio de visitas: Permite
al paciente recibir recordatorios
sobre las citas programadas al
especialista.

8- Acceso a los materiales

didacticos: Se tiene acceso a

revistas médicas o material
informativo sobre la diabetes.

9- Gamificacion: Se establece alguna
conexion con herramientas de
gamificacion para afianzar el
aprendizaje de la enfermedad.

10-Consejos de salud: Capacidad de
la aplicacion para proporcionar
asesoramiento, toma de decisiones
e informacion general de Ia

enfermedad.

Comparacion de Aplicaciones
Observamos que ninguna de ellas
cubre satisfactoriamente en su

totalidad las funcionalidades
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establecidas como parametros de
evaluacion. Consideramos que esto se
debe a la proliferacion de aplicaciones
y la no determinacion de parametros
para su colocacion en la tienda virtual.
Muchas de las aplicaciones
coinciden en el registro del nivel de
glucosa y en los concejos de salud, lo
gue no es del todo reprochable puesto
que son funcionalidades importantes,
sin embargo, no logran cuantificar ni
siquiera el 50% de lo establecido como
caracteristicas. La aplicacion que mas
funcionalidades ofrece es “Social
Diabetes” con un total de 6, seguida de
“Glucosio y MiGlysemia” con 4.

Por el contrario, no existen
aplicaciones que contengan un modulo
de gamificacion, algo parecido solo
tiene (Diabetes comunidad Foro) o que
incentive al paciente a realizar alguna
actividad relacionada para medir el
nivel de conocimiento de Ia
enfermedad o los niveles de glucosa
que debe manejar a diario, la ingesta
de medicamentos o la dieta que debe
llevar. Es decir, no enfatizan las
técnicas de juegos por ejemplo para
obtener provecho en la ensefanza de
la enfermedad.

Sistema Propuesto
Realizar el analisis de aplicaciones
moviles, nos ha ayudado a ver de cerca

y conocer las caracteristicas y/o
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funcionalidades ofrecidas por las
aplicaciones méviles de la tienda. Este
analisis ha servido para establecer un
sistema propuesto, mostrado en la
figura 2, para la autogestion de la
diabetes con técnicas de gamificacion
y obtener datos relevantes para el
proceso de autogestion de la diabetes.

Como podemos observar la
aplicacion se alimentara, de diversos

dispositivos, donde el paciente tendra

Paciente Rreporciona
i datos: glucasa, peso,
actividades fisicas.

calculo del nivel de glucosa en sangre
para encontrar tendencias en los
niveles de azucar. Proveer acceso a la
base de datos de alimentos para
proporcionar informacion de una
amplia gama de alimentos.

La aplicaciéon podra proveer al
paciente acceso a una serie de
articulos escritos por personas que han
tenido la experiencia real con la

diabetes de manera que sea una

Toma de
Decisiones

Base de datos

Figura 2. Sistema propuesto haciendo uso de gamificacion.

la oportunidad de almacenar, nivel de
glucosa, datos de actividades fisicas
realizadas o datos como el peso.

A su vez estos datos son
recibidos a través de la aplicacion
movil, quien los guardara en su base de
datos. Con estos datos se podran

efectuar diferentes procesos, desde el
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aplicacion también de grado
educacional. Asi como proporcionar
estadisticas y graficos que permitan al
paciente tener una vision general de su
estado.

Se propone el desarrollo de una
aplicacion que tenga procesos de

almacenamiento, procesamiento y
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presentacion de datos en un entorno y
diseio para dispositivos moviles, que
permita el acceso tanto a los pacientes
enfermos de diabetes que deseen
descargar la aplicacion y utilizarla a
diario como una herramienta de facil
uso, comoda y que brinde de ventajas
de manera tal que el paciente sienta
que tiene control sobre lo que necesita
saber de la enfermedad.

RESULTADOS

Para el desarrollo de esta
investigacion hemos desarrollado un
prototipo el cual es una aplicacién movil
en donde fundamentamos la utilizacion
de una metodologia enmarcada en
cuatro fases. A continuacion, se
describe cada una de las fases que
intervienen en el desarrollo de la
propuesta.
Anadlisis y disefio: Se tiene un
acercamiento con algunos pacientes y
se recopilan informacién extra que
servira para tomar decisiones
importantes en cuanto al desarrollo de
la aplicacion. Se obtienen
requerimientos, se clasifican, se
evaluan con la informaciéon de los
pacientes y se obtienen las mejores
funcionalidades. En cuanto al disefio,
pensamos en una solucion mediante
esquemas o diagramas evaluando las

mejores alternativas de desarrollo y las
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técnicas de gamificacion. Avatares,
recompensa, obtencion de puntos.
Desarrollo: Se concretiza el disefio,
teniendo en cuenta el analisis
realizado, se codifica la aplicacidon
teniendo en cuenta lo esbozado en las
etapas anteriores. Se realizan pruebas.
Pruebas: Verificamos el
funcionamiento de la aplicacién en
diferentes  escenarios es  decir
dispositivos distintos, simulando el
escenario y emulando el dispositivo
movil, explorando todas las utilidades y
funciones de la aplicacion,
introduciendo diferentes datos,
inclusive erroneos, para medir la
funcionalidad y el nivel de robustez del
software.
Distribucién: Finalizada las pruebas 'y
la depuracion de la aplicacion y
validando que todos los requerimientos
se hayan cumplido se procede a la
liberacién de la misma.
Lenguajes de programacion
Se ha utilizado Android Studio,

por ser un entorno de desarrollo
integrado oficial para la plataforma
Android. El desarrollo de cada seccion
esta basado en las definiciones de la

elementos
Modelo-Vista-

Controlado (MVC), ya que con esto

distribucion de los
propuestos en el

logramos clasificar las secciones

descritas previamente.
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Estamos desarrollando un
prototipo de la aplicacion, cuyo nombre
es DiabGam y en la figura 3 se
muestran algunas pantallas para el
manejo de la aplicacion.

Resaltamos el desarrollo de un
mddulo llamado Aprendamos Jugando,
que es donde afianzamos el
aprendizaje de la enfermedad a través
de técnicas de juego, es aqui donde
usamos la gamificacibn y sus
elementos. El paciente puede elegir un
avatar, conoce las reglas vy
recompensas. Establece la mision
para recibir medallas y también puede

consultar los niveles.

DISCUSION
En general, el analisis realizado a
diversas aplicaciones que nos ofrece

hoy dia la tienda virtual indica que las

i@ DiabGam 1! DiabGam

Registrarse . '

aplicaciones desarrolladas para
moviles pueden ser herramientas
viables y eficientes para el autocontrol
de la enfermedad de la diabetes. Las
aplicaciones  moviles con  muy
utilizadas y preferidas en comparacion
a los sistemas basados en la Web o
sistemas que tenemos en la
computadora debido a las ventajas de
sencillez que representa este
dispositivo ya sea para su uso,
movilidad y traslado de un sitio a otro.

El analisis también nos ha
seflalado la importancia de las
aplicaciones de autocontrol de la
diabetes y la utlidad tanto a los
pacientes, asi como para proveedores
de salud, ya que su uso promueve
mejores habitos de salud y tiene

buenos resultados, como por ejemplo

i1 DiabGam

Nombre
Registro de Glucosa

W ; i
Actividades Fisicas EESs0
Asistente para consejos Celular

Ingesta de medicamentos 3
e-Mail

Sincronizar Dispositivos
Fecha Nacimiento
Aprendamos Jugando

el o
.y
RECOMPENSA MISION

272829301 2 3 4

Jun LG

Cerrar 206 6 7 8 91011
Jul 29

2912131415161718
Ehun an

Aprendamos Jugando

Figura 3. Prototipo de DiabGam
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seguir una dieta saludable, aumento de
las actividades fisicas y aumento de las

pruebas de glucosa en la sangre.

CONCLUSIONES

Si bien la region centroamericana
esta en desarrollo, Panama cuenta con
una importante infraestructura
tecnologica y de comunicaciones que
permite desarrollar soluciones
innovadoras para la poblacion de tal
manera que avancemos y adaptemos
nuevos  servicios basados en
dispositivos moviles, asi como Internet
y otras estrategias como la
gamificacion.

También existe una gran
demanda de servicios de salud publica
y el numero de pacientes en diferentes
niveles de atencién hospitalaria esta
creciendo rapidamente, especialmente
aquellos con enfermedades cronicas
de diabetes.

El uso de tecnologias de salud,
salud electrénica y salud mévil puede
desempenar un papel importante en las
estrategias de salud del pais.

Se debe

definitivamente una estrategia para

establecer

regular y proponer metodologias
apropiadas para el uso de tecnologias
para la salud de los ciudadanos
panamenfos, cuidando la privacidad del
paciente.

RETOS XXI
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