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La gamificacion se refiere al uso de atributos de juego en un contexto no ludico.
Los educadores de las profesiones de la salud recurren cada vez mas a la gamificacion
para optimizar los resultados de aprendizaje de los pacientes y su entorno. Sin embargo,
poco se conoce sobre el concepto de gamificacion y sus posibles mecanismos de
funcionamiento’.

Lo ludico involucra un proceso de pensamiento y mecanica de juego para atraer
a los participantes y ayudar a resolver problemas. Los juegos educativos, mediante la
aplicacion del disefio y los elementos del juego en entornos de aprendizaje, motivan a
los estudiantes a aprender y mejoran el proceso de ensefianza y aprendizaje®. La
autogestion de enfermedades cronicas es un problema de salud publica de interés
mundial y la gamificacién es una estrategia emergente para mejorar la participacion de
los pacientes en la autonomia y el empoderamiento de la enfermedad, y lograr asi
mejores resultados®.

Existen escasas publicaciones sobre el uso de herramientas de gamificacion
utilizadas en el campo de la diabetes mellitus (DM) de forma sistematica y sus efectos
en el grupo objetivo. La educacién diabetoldgica para el automanejo (EDAM) de la DM1
en nifios y adolescentes es fundamental para mejorar la toma de decisiones y permite
empoderar al paciente, generando mayor confianza y autonomia. Adicionalmente, el
apoyo entre pares ha demostrado ser util para mejorar la aceptacion y la adherencia.

Con un enfoque similar al utilizado en el “Movimiento Scout”, en la ciudad de
Corrientes se desarroll6 el programa educativo: “Exploradores en Diabetes”, basado en
los intereses de los participantes, nifios y adolescentes con DM1, compuesto por un
marco simbolico sugerente (para el cual se publico un “Manual del Explorador en
Diabetes”) 4, y un sistema progresivo de objetivos y actividades educativas variadas,
incluyendo juegos, habilidades utiles y servicios a la comunidad. En el proyecto
educativo, que incluydé herramientas de gamificacion, se obtuvieron resultados positivos,
con mejoras en las métricas del control de la DM, evaluadas por las bajadas de datos
del monitoreo continuo de glucosa.

En conclusion, la gamificacion de la DM tiene la capacidad de cambiar los
comportamientos de salud entre todos los grupos de edad, y puede crear un entorno de
aprendizaje innovador, atractivo e interactivo acompafado de diversién y compromiso.
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Gamification refers to the use of game attributes in a non-game context. Health
professions educators are increasingly turning to gamification to optimize learning
outcomes for patients and their environment. However, little is known about the concept
of gamification and its possible operating mechanisms’.

Play involves a thought process and game mechanics to engage participants and
help solve problems. Educational games, by applying game design and elements in
learning environments, motivate students to learn and improve the teaching and learning
process?. Self-management of chronic diseases is a public health problem of global
interest and gamification is an emerging strategy to improve patient participation in the
autonomy and empowerment of the disease and thus achieve better results®.

There are few publications on the use of gamification tools used in the field of
diabetes systematically and their effects on the target group. Diabetes education for self-
management (EDAM) of type 1 diabetes (T1D) in children and adolescents is essential
to improve decision-making and allows the patient to be empowered, generating greater
confidence and autonomy. Additionally, peer support has been shown to be useful in
improving acceptance and adherence.

With an approach similar to that used in the “Scout Movement”, the educational
program: “Explorers in Diabetes” was developed in the city of Corrientes, based on the
interests of the participants, children and adolescents with T1D, composed of a
suggestive symbolic framework (for which a “Diabetes Explorer's Manual’ was
developed*, and a progressive system of varied educational objectives and activities,
including games, useful skills and community services. In the educational project that
included gamification tools, positive results were obtained, with improvements in
diabetes control metrics, evaluated by data downloads from continuous glucose
monitoring.

In conclusion, diabetes gamification has the ability to change health behaviors
among all age groups and can create an innovative, engaging and interactive learning
environment accompanied by fun and engagement.
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