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Cero

enredos

La inspiracion para el d sarrollo d Cero enred s surged una combinacion d

ep eriencias personales y mi profunda conek on con los mas pequefos. Tener

un familiar cercano que enfrentd esta enfermedad me permitié comprender las
dificultades que trae consigo el cancer, no solo en términos de salud fisica, sino

tamb én en el impacto emocional que afecta tanto al paciente como a su entorno.
Esta vivencia d spertd en mi un fuerte d seo d contrib ir de alguna manera a aliviar
esas cargas, especialmente en los nifios, quienes enfrentan este desafio con una
valentia admirable.

Con este juego d mesa, no solo b sco ofrecerles diversion, sino tamb én un espacio
donde puedan expresarse, sentirse comprendidos y encontrar fuerzas para enfrentar
los retos con optimismo y esperanza en un entorno familiar.
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Resumen

Este proyecto propone el desarrollo d una herramienta
accesible y versatil para fortalecer la autoestima y
fomentar la resiliencia en nifos que han perd do el

cab llo debid al cancer. Através d dnamicas lud cas
y reflexivas, proyecto busca ayudar a los nifos a
reconocer y valorar sus cualidad s internas por med o
de un material didactico, promoviendo una autoimagen
positiva mas alla de su apariencia fisica. Ademas,
fomenta la ep resion emocional y la creacion de red s
de apoyo al incentivar la interaccién con nifios que
comparten ep eriencias similares. Su enfoque busca
fortalecer contextos clinicos, educativos y familiares,
contrib yend a mejorar el b enestar emocional y social
d los ninos y sus familias.



Introduccion

SegUln la Organizacion Mundial de la Salud, el cancer
es b causa principal d | fallecimiento d nifos
menores d 15 afnos en tod el mundo, d spuésd bs
accid ntes no intencionak s (OMS, 2024 ) La normal
prod ccit d célibs nuevas en el cuerpo humano a
veces no sigue el ord nque d b ria, por lo que pued
d sencad narh creacit d tumores en tejid sy

% ganos en cualy uier parte d | cuerpo humano. Una
temprana d teccit d b enfermedd pued favorecer
b recuperacid vy salarvids , porb que el papel d

bs pad es es ind spensab , pues son ellos quienes
tienen la capacidad de detectar tempranamente los
sintomas, tales como pérdida de peso, fiebre, sangrados,
palidez, moretones y hasta sangrados continuos.
Como consecuencia, el cancerd rivanosb en
afectaciones de salud fisica, sino que ademés genera
efectos psicoldgicos, cognitivos y neuropsicoldgicos,
que impid n k var una infancia normal como b d

cuab uier otro nino. El estrés que causa b enfermed d
puede resultar en tristeza, depresion, aislamiento
social y problemas en la autonomia. Un diagnoéstico
médico de esta magnitud marca un cambio en el estilo
de vida y rutina del infante, quien ya no puede vivir

su cotidianidad de manera normal, desencadenando,
ademéas una baja autoestima en cuanto a su fisico, el
cual se ve afectad por los tratamientos médicos, como
la caida d | cabello o moretones y sangrad s por la
quimioterapia. Por lo anterior, es indispensab e generar
estrategias de afrontamiento didacticas para que los
ninos tengan menos repercusiones a nivel psicolégico
con respecto a su condicion de salud y condicién fisica.
Con este proyecto se b sca la creacion de un material
atractivo visualmente para que los nifos mejoren su
autorreconocimiento, y asi, generar un amb ente d
positivismo con respecto a su perspectiva de vida

d rante el tratamiento méd co para que sea mas
llevadero y motivarlos a una pronta recuperacion.




Objetivos

Objetivo general

Disefar un prototipo de material didactico que los nifos
puedn usar para digerir mejor & informacits  sob e su
enfermedd entendend fé ime nte conceptos sob e

el ca cerd maneralidcayayudr bsasob ellevar bs
cambios fisicos por los que estan atravesando por medio
d b autoaceptacion.

Objetivos especificos

i) Proponer un sistema de juego educativo para
NiNos con ca cer con el que pued n generar un vincub
y d | que puedn hacer uso d rante brgas estad as en
hospitak s al tomar bs tratamientos necesarios para su
recuperacia

ii) Generar un amb ente amigab endn d el
nino enfoque su atencid  en un material visual que
funcione como apoyo para su recuperacion y mejore
su autorreconocimiento y valoracién de cuestiones
propias con respectoa b pérdd d lcab b d rante el
tratamiento d quimioterapias.

Justificacion

El entend miento d una enfermed d tan compleja, como
lo es el cancer, pued no ser facil para quienes sufren
del diagnéstico y sus familias, por lo que es importante

b ind relementos d comunicacion clarosy visualmente
efectivos que faciliten la transmision de informacién en
la situacion descrita, pues actualmente en nuestro pais,
los contenid s drigid s a la autopercepcion d rante un
diagndéstico oncoldgico son escasos. Disenar materiales
didacticos dirigidos a los nifos, puede ser la forma

en que pueden surgir hallazgos que aporten al alivio
contra el miedo y la ansied d asi como generar apoyo
emocional en los casos de baja autoestima por efectos
del tratamiento médico. Desde el campo educativo
pueden surgir soluciones innovadoras con el potencial
suficiente para ser llevados a la practica clinicay a su
vez generar consciencia y sensibilizacion sobre politicas
d salud publica para ab gar por un mayor apoyo hacia
la psicologia infantil. También, tener acceso a contenido
sobre su enfermedad de forma creativa e ilustrada puede
permitir que el nino aprenda sobre conceptos médicos
facilmente y también generar un ambiente de positividad
contrib yend al b enestar integral que promueve el
Objetivo de Desarrollo Sostenible nimero 3, centrado
en garantizar una vida sana y promover el bienestar para
tod s.
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Cancer infantil

Segln b OMS, el ca ceresh segund causad muerte en

el mundo, después de las enfermedades del corazén o en los
vasos sanguineos. Esta se define como la produccion irregular de
célibs sob euntejid u® gano, invadend d ferentes partes d |
cuerpoy en el peord bs casos, propagand se a otros érganos,
lo que es llamado como metéstasis. Los tipos mas comunes de
cancer son el mamario, pulmonar y de tiroides en las mujeres, y
pulmonar, prostatico y colorrectal en los hombres.

En bs nifos, b tasad mortald drepresenta el 3,5% d muertes
en menores de 15 anos, siendo las leucemias vy linfomas los tipos
d ca cermé comunesen esterangod ed d M inisteriod
Salidy Proteccid  Social ¢ 024) Dia Internacional contra el
Cancer Infantil 2024..) A parte de las implicaciones de salud, el
ca cer trae consecuencias psicoldgicas vy sociales, pues el nifo
continta desarrollando su proceso evolutivo y de crecimiento,

un momento crucial en su vid, porlo que esd suma
importancia & var su proceso méd co con la mayor normal d d
posib .Lapérdd d cab b esunad hs condciones mas

evidentes y estigmatizantes que impactan b percepcitd d &
identidad y provocan sentimientos de verglienza o marginacion
social Durante esta etapa crucial | crecimiento personal b
autoestima se vuelve sumamente fragil, pues los menores dan
gran importancia a las opiniones de los demas y pueden sentir

temor por ser aceptads por sus companeros.
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Alopecia

Desd un punto @ vista biologico, el cab llo esta
compuesto principalmente por queratina, una proteina
estructural que proporciona resistencia y elasticidad.
Crece a partir de los foliculos pilosos, estructuras
situadas en la d rmis, y pasa por tres fases: anagena
(crecimiento) catagena (transicion) y teldgena (reposo)
En promed o, un cab llo sano crece entre 1y 1.5
centimetros al mes. Las funciones del cabello van

d sde la proteccién contra rad acion ultravioleta hasta
la regulacion térmica. Sin emb rgo, en el contek o
social y psicoldgico, el cabello tiene un valor simbdlico

importante, relacionado con identidad, cultura y belleza.
La quimioteraia afecta las células d rapid d vision,
incluyendo las que generan el cabello, provocand

13




alopecia total o parcial. Este cambio fisico, sumado

a bs sintomas como né seas o hematomas, pued n
intensificar sentimientos de vulnerabilidad en los ninos,
pues al no ser compk tamente conscientes d los
cambios que trae el cancer, no tienen un afrontamiento
sb d frenteah enfermedd

La pérdida de cabello es la primera caracteristica fisi-
caym§ visib quebs d mé percib n,b que pued
generar aislamiento social, burlas o estigmatizacién en
entornos escobr es.

Comprend r b composiciony funcia d | cab llo,

asf como su importancia cut ural y simb lica, permite
abordar este aspecto desde una perspectiva integral. Es
fundme ntal incorporar estrategias psicosociales en el
tratamiento del cancer infantil para mitigar los efectos
emocionak sy fomentar b resiliencia en bs ninos.

14
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El cA cer, seglin b Revista Espafolad Pet atria 2 008)
hasid b primera causa d muerte por enfermedd a
partir del primer afo de vida, por lo que la afectacion
fisica y mental depende de la etapa de desarrollo en

b que se encuentre el ind vid o. Los sintomas d un
diagnostico reflejan diferencias entre nifos y adultos,
pues ambs manejan b situacion d sd d ferentes

d mensiones. Porun bd , un ad Ito pued enfocar su
preocupacity en pensamientos relacionads con la
muerte, camb os sociak s y crisis econdmicas. Por otro
hd, unnifio pued verse mas afectado en términos

d autoimagen y presentar estrés por el mied ald lor.
En este caso, los cambios fisicos pueden reflejar altas
consecuencias a nivel psicob gico, pues el ca cer trae
consigo cicatrices, at eraciones en el peso corporal y b
pérdida del cabello. Seglin Ibanez y Baquero (2009), el
redireccionar la atencion de los nifos con un diagndstico
oncob gico en tak resy terapias d ep resion d
sentimientos pueden reflejar beneficios en su calidad

d vid. Actuame nte ek sten d versos proyectos
estimulantes que los ayudan a afrontar de una manera
mé& E vad rah enfermedd

18

La Sociedad de los amigos imaginarios

Uno d estos proyectos es La Sociedad d los Amigos
Imaginarios (2019) creado por The Pedriatic Brain Tumor
Foundation, la organizacién méas grande del mundo
dedicada a la lucha del cancer infantil. El proyecto

nacié con el objetivo de educar a las familias mientras
enfrentan desafios de diagndsticos oncolégicos. Este

b sca instruir por med o d cortometrajes animados
informacién compleja sob e el cancer de una manera
que los ninos puedan entend r. Este proyecto presenta
una gran cercania con su publico objetivo, pues los
ninos tienen la posibilidad de dibujar su propio amigo
imaginario y enviarlo a los d sarrollad res del proyecto,
quienes pod an transformar su d bujo en un mod lo

3d, y que éste sea quien les ep lique los sintomas

d laenfermed d los procesos d quimioterapia,
transfusiones de sangre, pérd d del cab llo, entre otros
temas complicad sd ep licar alos nifos.




El monstruo de colores

El monstruo de colores es un proyecto narrativo que fue
b vad aunjuegod mesa, el cual ofrece facildd s
para b ep resit de emociones en ninos por med o € |
juego. Los jugadr es d ben conseguir que el monstruo,
el cual es el personaje principal, sea capaz de expresar lo
que esta sintiendo por medio de anécdotas relacionadas
acad emocin . Esta estrategia facilita entend r qué

es lo que esta pasando por la cabeza de un nifo, pues
muchas veces bs emociones fuertes resultan ser
confusas para el nino, por b que ni siquiera él mismo
logra entender lo que esta sintiendo. Por medio de El
monstruo d cobres se logra crear una conek 6n entre
padres e hijos que logra crear empatia hacia el nifo.

Ella, Barbie quimioterapia

Ella, Barbie quimioterapia es una herramienta terapéutica
que ayuda, especialmente a las nifias, a normalizar y
acompafar su proceso d pérdd d Icab llo causad

por los tratamientos oncoldgicos. Esta muneca, que
incluye accesorios como pelucas, panuelos y somb eros,
permite a las nifas ep lorar nuevas maneras d aceptar
el cambio de su apariencia al mismo tiempo que exploran
su creatividad. Més alld de ser un juguete, Ella simboliza
resiliencia y empod ramiento, ofreciend la oportunidad
de que las nifas logren identificarse con el lema principal
d Barbe: “Tu pued s serlo que quieras ser” sin que

su enfermed d sea una limitante. A través del juego, la
muneca refuerza el autoestima vy les brinda un apoyo
emocional en medio del desafio
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Juegaterapia

SegUn la investigacién realizada por Journal of Medical
Internet Research. 2 020) & cual B va por nomb e

The association between pain relief using video games

and an increase in vagal tone in children with cancer:
Analytic observational study with a quasi-experimental pre/
posttest methodology, el dolor causado por la mucositis
como consecuencia d b quimioterapia en pacientes
conca cerpued versered cid porelusod

vid ojuegos, pues se d mostré que el aumento d | tono
parasimpético permite reducir la dosis de morfina en un
20%. Como consecuencia, la Fund cid  Juegaterapia
ubcad en Mad id Espana, inicid una campana d

dn aciones d vid ojuegos a nifos ingresad s en el
Hospital La Paz en Madrid. La recaudacién de fondos

22

para la compra de videojuegos es realizada a través de
laventad Baby Pelones, b B s de juguete que carecen
de cabello como simbolo de identidad que ayudan con

la autoimagen al sufrir d alopecia. Esta compania se
enfoca en formar nifios emocionalmente fuertes, pues

al tener un b enestar emocional y psicoldgico pued n
presentar ek tosas evoluciones d rante los tratamientos.
Otro d sus proyectos consta d la construccién d
espacios IUd cos y colorid sd ntrod los hospitales, en
d nd los ninos pueden seguir ep lorand v d sfrutand
de su nifez evitando que la magia e imaginacion se limite
y se vea opacad por la enfermedad La reconstruccién
de algunas zonas de estos hospitales consta de jardines
al aire lib e, salas de cine, salas de juego y habitaciones
interactivas.

23
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Metodologia

Human-Ca te d De ign

El uso de esta metodologia permitio poner a los nifios
con ca cery sus necesidd s emocionak sy sociales en
el centro d | proceso d creacith para d sefar soli ciones
que reame nte respond n a las necesidd s d | usuario.
Este enfoque permite d sarrobr un juegod mesa

gue no solo sea entretenido, sino también significativo
y terapéutico, ya que incorpora las experiencias y
perspectivas de los ninos en cada etapa, desde la
empatia hasta las pruebas finales. Al involucrar a los
usuarios directamente, se garantiza que el producto
final sea relevante, accesible y responda a sus desafios
particulares, como la caida del cabello, promoviendo
una ep erienciad juego enriqueced rayadp tad asu
real dad

26

Fase

Empatizar: Se organizé una reunion con Fundacion Maria
José, la cual se enfoca en brindar b enestar y calidad d
vida a pacientes oncolégicos. En la reunion se acord

que la mayor dificultad que tienen hoy en dia es la

pérdd d | cabello en los nifios

Definir: El problema esfecifico planteado es ;de
qué manera se pued afrontar la caid del cab llo
d sminuyend las repercusiones mentales y sob e el
autoestima en ninos?

Idear: Se plantea el d sefio d unjuegod mesa que

los ninos puedan usar d rante el tratamiento con su
circulo cercano (familia y amigos), con el fin de facilitar la
ep resion d sus emociones y entender que la pérd d

d | cabello es un proceso temporal

Prototipar: Se crea un primer prototipo del juego de
mesa

27




Desarrollo

Empatizar

En un primer momento, se realizé una evaluacion

sob e cuk seran b s principales retos en un escenario
de cancer infantil, pues al ser un tema tan complejo

y extenso al mismo tiempo, se buscé enfocar la
investigacion en un problema real actual. Para ello,

se realizd una entrevista a Yipsel Bello, creadora de
Fundc i Maria Jose, b cual se enfoca en el  sarrollo
d procesos psicosociak sy d psicoed cacion para el
acompanamiento de pacientes oncob gicosp ed atricos
y sus familias. Yipsel manifestd que el mayor reto que
presenta actuahne nte d ntrod la Fund cidn es evitar
que bs niRos tengan repercusiones con respecto

a su autoestima a la hora de perder el cabello. Al
comunicare s a bs ninos las repercusiones y sintomas
que tend fan al pasar por un proceso d quimioterapia
no era tan traumatico, pues muchas veces no era facil
para ebs entend rtérminos méd cos 'y no med an el
impacto que tend fa esto en un futuro. Sin emb rgo,

28

el pasard laep licacion a hechos, suelen presentarse
mas complicaciones, pues ese es el momento end nd
el niflo vive en carne propia el cambio fisico més grande
que refleja su enfermedad. A la hora de tener que cortar
el cabello y rapar la cabeza, los ninos manifestaban
rechazo, ira y tristeza, pues este suele ser el sintoma
mas visible. Ademés, manifestd que se dificultaba mas

el proceso en ninos entre los 7y 12 anos, pues en esta
ed dlos ninos no aceptan que es un sintoma temporal y
que en un futuro ek ste la posibilid d de que recuperen
su cabello. Seglin Harter, la identificacion de las diversas
representaciones de la auto percepcion comienza a
emerger hacia los 8-9 afos y culmina al final de la
adolescencia H arter, 1999)

Al entender el problema central, se d sarrolld una linea
de tiempo para comprender mejor qué pasa por la
cabeza del nifio y se destacd un sintoma emocional por
etapa, d sd el momento d los primeros sintomas, hasta
el inicio del tratamiento

29



ETAPA DEL SINTOMAS SINTOHAS

CANCER FISICOS  EMOCIONALES
Definir
S e el e
D, T, DRROCUDDTE,
[T -] oo aninie
y, k.
, -
(E VISITA AL MEDICO )')_(: P —— i Segun el grafico anterior, se destacaron dos etapas en
...i . d nd el nifo es mas consiente acercad lapérdd d |

cabello: la etapa 5 en donde se le notifica a los padres
la planificacion del tratamiento a llevar a cabo vy los
posibles sintomas (pérdid del cab llo, y la etapa 7, en
donde inicia el tratamiento y el nino empezara a perder el
T i e, mrc imgeminnea bRk, cabello. Luego de definir estas dos etapas, se analizan las
_j_C)_[ o wumm alternativas posibles para llevar a cabo un material visual
didactico para hacer uso durante este periodo. También,
se analizaron todas las etapas desde los primeros

™, -~ B
g oy, 1
( ﬂ_l“‘“]fg[“j! ! J_( posinies EinimeTan riiais st sintomas hasta el inicio d | tratamiento, y se encontro
 ubopez ) Babnsoagn ermaciansl .
A %, I, que en tod s las etapas los pad es son quienes son los
responsab es d conocer la informacion de primera mano
. - - . .
i sob e la enfermed d el tratamiento y los sintomas.
PREPARACION EHOCIONAL ) Rkt 4o néja nagociia o
>, . >,
Hespioimcion, Pyl cbed comhinl. .
T pr el vty UL
(__INICIO DEL TRATAHIENTO
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ENTO ) )

CANCER

C10 DEL TRATAHI

U3 ol juege

Por otro lado, se realizd una entrevista a Fernanda Ortiz,
drectorad b Fundacidn Huellitas en el Alma ub cad

enbh ciudd d Bogotd end nd se manifesto la
importancia de la participacion en las familias y la manera
en la que influyen en la auto aceptacion del nifo. “Claro
que si. El impacto emocional en sus cuidadores en evidente.
Las familias tienden a tener efectos negativos como: el
estigma que tendrd su hijo ante la sociedad, en cémo van

a proteger a sus hijos de las criticas, en los roles que ahora
deben cumplir dentro del hogar.”

32

Por lo anterior, los padres son quienes tienen la mayor
responsab lid d d guiar al nino hacia una buena
inteligencia emocional y de crear estrategias que mitiguen
las consecuencias sobre su baja autoestima, por lo que

se concluye que el material visual didactico a llevar a

cab debe estar enfocado no solo en el nifo, si no en un
ambiente familiarend nd ek sta un acompanamiento
continuo. A la hora de conocer las estrategias existentes
d ntrod la Fundacion Maria Jose y la Fundacion Huellitas
en el Alma para apoyar psicolégica y emocionalmente a

los ninos a lahorad lapérdd d | cabello, manifestaron
tener clases de apoyo, charlas y talleres sobre autoestima y
autoimagen para ninos y cuid d res.

“Desde nuestro enfoque psicoemocional, brindamos ayuda

a los menores por medio de acompafiamiento emocional y
psicoldgico personalizado para ayudar a los pequeios a afrontar
este cambio significativo. Algunas clases de apoyo se basan

en charlas y talleres de autoimagen, autoestima y aceptacion

al cambio para los nifios y cuidadores. Contamos con diversas
actividades que les permite activar el amor propio.” (Fernanda
Ortiz, 2024).

Sin embargo, un nuevo hallazgo en este punto es que no
existe un recurso que pueda usarse al tiempo entre nino y
familiay que ad masd que ayud a la autoaceptacion, sea
divertido y dindmico. Las estrategias existentes se basan en
charlas vy talleres, pero al ser drigid s a los cuid d res, no
existe un punto medio de participacidn entre familiar y nifio.
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Idear

Segun la investigacion realizada por Journal of Medical
Internet Research. 2 020) Ref 4, pg ina 60) el dbr
causado por la mucositis como consecuencia de la
guimioterapia en pacientes con cancer pued verse

red cid porelusod vid ojuegos, pues se d mostrd
qgue el aumento del tono parasimpéatico permite reducir la
dosis de morfina en un 20%. El uso de un estimulo que
funciona como d straccia para los ninos logré d mostrar
una disminucion en la aplicacion de morfina, pues su
atencia se drigfa al juego y no al d lor que pod an estar
sintiendo.

Otro punto para tener en cuenta es que bs nifios, al
tener un limitado desarrollo lingliistico y emocional,
puede que ni siquiera entiendan lo que estan
sintiendo, lo que puede generar y confusién a la hora
de verbalizarlo. En muchas ocasiones, recurren al
llanto, aislamiento o actitudes agresivas provenientes
d b frustracia . Poreb, esfund mental b indar ks
herramientas que ks faciliten la comunicacia en

su circulo cercano vy asi explorar y exteriorizar sus
emociones d manera segura'y comprensib

Teniendo en cuenta todos los hallazgos obtenidos
anteriormente, se define que la mejor manera para
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disminuir las consecuencias de baja autoestima durante
la pérd da d | cabello d spués de tratamientos como

la quimioterapia es la implementacion d un juego de
mesa dirigido a nifios diagnosticados oncolégicamente
y a sus familias, d | que pued n hacer uso d rante la
planificacion e inicio del tratamiento. Definido esto, se
eligieron y estudiaron 3 tipos de juegos de mesa cuyo
proposito principal fueron el desarrollo de razonamiento
|6gico y ep resion d emociones

JUEGOS
DE MESA
A

COLDRES

THE TALKING, FEELING
~ AND DOING GAME

Reconocimianto
y exprasiin de
emociones
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Eljuegod mesamg d stacab fue “El monstruo d
colores” por Anna Llenas, Josep M. Allué y Dani Gomez
El props ito principal d | juego es que bs nifos tengan
b capacidd d mejorarh ep resién d sus emociones.
El objetivo principal del juego es contar experiencias que
hayan tenido durante la cotidianidad en donde se hayan
sentido felices, tristes, enojados, confusos, etc. Este tipo
de juego demuestran eficacia y ofrecen un ambiente
seguroendn d sekspermiteh ep braciond sus
emociones y fomentan b comunicacia entre el nifo y
sus padres, los cuales tienen la facilidad de generar un
ambiente de empatia para comprender qué es lo que
estd pasando por su cabeza.

Avanzando en el analisis de un juego de mesa 'y con el
objetivo de ampliar la informacidn, se establecen un
conjunto d temasaled dr d |cab llo que permiten
establecer el tema central del juego. Para empezar, la
funcid principal d | cabello como bs cejas, bs pesta-
fasy el veb corporal en general es proteger la piel d

b radacia utravioktayad m& ayud a mantenerh
temperatura corporal Ad m& d b proteccion, permiten
a bs personas percib r sensaciones como el contacto y
hs vib aciones, gracias a los fol cubs pilosos que estan
conectads a terminaciones nerviosas. Términos relacio-
nads con bs fasesd cremiento o el colord cab llo,
tak s como ang ena, catdgena, teb gena y mebn ina,
fueron inspiracid  para asociar nomb es d ntro d |juego
de mesa, con el objetivo de informar y educar sobre las
composiciones capibr es.
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Prototipar

Bocetos
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Para concliir, el prope ito principal d |juego es informar
y d mostrarque b pérdd d lcab b nod b tener
siempre repercusiones negativas. Dentro del juego

se fomenta el reforzamiento a la resiliencia, pues el
desarrollar fuerza emocional los ayuda a afrontar
situaciones futuras, y también generar empatia en un
amb ente escobr y social pues se genera ma conciencia
sob eh salidpropiayh d bs d més. La situacid d
salid d | nino pued sertomad como una oportunidd
para aprend r e cciones importantes d autovaloracia
empatia y resiliencia

Personajes finales
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Los personajes del proyecto son monstruos tiernos,
cobrids ypelids , puesseh sco crearuna parad ja
visual y emocional gue representara d forma amigab

y empatica un tema dificil como la caida del cabello en
ninos con ca cer. Aungue los monstruos suelen asociarse
con el mied, eneste casoselesd téd rasgos célid s,
divertidos y acogedores para transformar esa percepcion
negafiva en algo positivo. Esta contradicciéon intencional
d unmund k nod pelospermite que los nifos

vean en ellos aliados v no amenazas, fomentando una
conekd emocional que facilta b conversacion sob e un
proceso que puede resultar dificil de afrontar, mientras
se refuerza la idea de que incluso los cambios més
desafiantes pueden tener un lado amable.

Table o de jug o

Composicion del juego

- Tarjetas amarillas (Retos):

La superacion d los retos genera una
sensacion d logro, que fomenta la
confianza en uno mismo y mantiene
el interés y la motivaciéon durante el

juego.

- Tarjetas rojas (Trampas):

Las trampas anaden emocién y
obligan a los jugad res a replantear
sus estrategias, reaccionar
rapidamente y gestionar recursos
de manera eficiente para superar
obstaculos inesperad s.

- Tarjetas azules (Expresion de
emociones):

Estas casillas fomentan el b enestar
emocional y crean un espacio seguro
para el desahogo. Identifican y
verbalizan sentimientos para reducir la
carga emocional

- Tarjetas moradas (sombreros):
Mantienen la motivacion de los
jugadores durante toda la partida.
Actlan como pequenas recompensas
que refuerzan el esfuerzo vy la
participacion, dando a los jugadores
un objetivo tangible a alcanzar.
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Tipografias

Bree Bold

Franklin Gothic Medium Cond

Lato Light

Upta quis mil il quas aped et omnimaios
perum ipsapist la nectio. Et autemquam
bb inus rehent, incturib ate exeressim
ius, sinullorpore I's eos ad bu t que

d m il que solo molupta volupta vid ciet
Lorrum archicidesti bea iduciis et

ep hutalad nectaveliqgue nossimus
abo. Ectis ma quae sunt, utem harcili
gend s a plib sa muscius utem laces im
eturionsedis aut dolupta voluptis eum
bu t omniminctur ab inus.
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Tango Sans

Gotham Medium

Lato Light

Upta quis mil iliquas aped et omnimaios
perum ipsapist la nectio. Et autemquam
lab inus rehent, incturib ate exeressim
ius, sinullorpore lis eos ad b aut que

d milique solo molupta volupta vid ciet
Lorrum archicidesti bea iduciis et

ep laut alia d necta velique nossimus
abo. Ectis ma quae sunt, utem harcili
gendis a plib sa muscius utem laces im
eturionsedis aut dolupta voluptis eum
laut omniminctur ab inus.
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Logotipo

-y cero
enredos

Cabellos que caen, suefos que crecen

T .-
i |y
B iy
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El nombre “‘Cero Enredos” simboliza una metafora directa que
transmite el deseo de eliminar las complicaciones emocionales
y sociales que surgen con la pérdida de cabello. Este enfoque
positivo ayuda a desviar la atencion de la perdida fisica hacia la
fortaleza interior y el empoderamiento.

El disefio de la carita sonriente, integrada de manera ingeniosa
en las letras, es clave para generar empatia y calidez. Los rizos
estilizados en el cabello de la carita no solo aluden al cabello
perdido, sino que también el rizo de en medio hace referencia
al simbolo universal del cancer. Las formas redondeadas

y suaves refuerzan un sentido de cercania y amabilidad,
apelando directamente al mundo infantil.

‘Cabellos que caen, suefios que crecen’ es un mensaje
poderoso y poetico que resalta la transformacion positiva.
Reconoce la realidad dificil de la caida del cabello, pero
inmediatamente la contrarresta con la idea de crecimiento y
desarrollo, fomentando una narrativa de resiliencia, esperanza y
superacion
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Testear

El juego fue testeado por primera vez con un

nino de 7 anos, lo que permitié obtener valiosas
ob ervaciones para su mejora. Durante b prueb,
se identificé que algunas palabras utilizadas en las
tarjetas resultaban dificiles de comprender para el
jugador, lo que dificultaba su experiencia de juego.
Como solicity , se recomend b impk mentacia

d un gbsario sencib que ep |cara de manera
chravyaccesib  bs términos m& compk jos, faci-
ltand asi su entend miento.

Ad ma , el jugadr ep reso que bs tarjetas d
retos fueron su ek mento favorito d | juego, ya
que las encontrd emocionantes y divertidas. Sin
embr go, bs tarjetasd d tos curiosos no b gra-
ron captar su atencia y & parecieron alb rrids .
Este hallazgo sugiere la necesidad de replantear
b forma en que se presentan bs d tos curiosos,
quiza integrandolos de manera mas interactiva o
vincuh dobs drectamente con d néni cas d | jue-
g0 que sean atractivas para los ninos de su edad.
Estos comentarios resut aron fundme ntak s para
ajustar el disefo y garantizar una experiencia mas
enriquecedr avy entretenid.
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Después de los cambios realizados basados en los
resultados de testeo del primer nifo, se realizd
una segunda prueba d testeo con un nino de 8
afos. Durante la prueb se evid ncidé una excelen-
te participacién por parte del nifo, ademas de una
emocioén notoria. El d sarrollo d | juego fué claro
para el nino y no se evidenciaron dificultados con
respecto al entend miento d las tarjetas.

El jugador expreso al finalizar el juego que lo

que mas le llamo la atencion fueron las cartas d
accesorios para la cabeza, debido a que este fué
un incentivo para participar activamente en las
actividades. El puntaje de las cartas de accesorios
lo motivaban y mantenian la intriga de saber qué
jugador contenia la mayor cantidad de puntaje.
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Propuesta
final
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Publico objetivo:
Famil as @ ninos y nifos entre los 7y 12 anos que estén
atravesando por un diagndstico oncolégico

(Qué?:

Un juego de mesa disenado especificamente para ayudar
a ninos y famil as de ninos que han perd d el cab llo
debido al cancer a reducir su baja autoestima. Este juego
combina dindmicas ludicas con actividades reflexivas

y creativas que les permiten identificar, expresar sus
sentimientos promoviendo una autoimagen positiva mas
alla de su apariencia fisica.

¢Por qué?:

Lapérdd d cab b en ninos con cancer pued afectar
gravemente su autoestima, ya que esta asociada a
cambios fisicos visibles que los hacen sentir diferentes
de sus companeros. Esto puede provocar sentimientos
de inseguridad, aislamiento y rechazo. Un juego de

mesa dirigido a este publico puede convertirse en una
herramienta terapéutica accesible, que no solo distrae

y entretiene, sino que también les proporciona un
espacio seguro para explorar sus emociones y reforzar su
autoconfianza.
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¢Para qué?:

El juego tiene como propdsito principal fortalecer la
autoestima de los nifios al enfocarse en sus habilidades,
valores y logros, en lugar € su apariencia. Ad mas,

b sca:

1. Fomentar la resiliencia: Ayud rles a enfrentar
con valentia los cambios fisicos y emocionales que
acompanan el tratamiento d | cancer.

2. Promover la ep resién emocional: Brindarles
herramientas para comunicar lo que sienten y normalizar
sus emociones.

3. Desarrollar red sd apoyo: Crear un amb ente
colaborativo en el que compartan experiencias con
otros ninos, generando un sentido de pertenenciay
solid rid d.

4, Reforzar valores internos: Ensefarles a valorar
sus caracterfisticas Unicas, como la creatividad, la
amabilidad y el esfuerzo.
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El desarrollo de este proyecto tuvo como objetivo principal
disenar un prototipo de material didactico que permitiera a
bs nifos con ca cer d gerir mejor b informacia  sob e su
enfermedd entend rconceptos chve d manera accesib
y ltdica, y afrontar con mayor aceptacion los cambios fisicos
asociads al tratamiento. A través d | proceso d d sefio

y testeo, se obtuvieron aprendizajes significativos que
enriquecieron b propuesta inicial y red rigieron su enfoque
para maximizar su impacto.

Uno de los hallazgos méas importantes fue que el sistema
d juego resut o ser especialmente ek toso como una
herramienta para reforzar la autoestima de los nifos y
brindarles apoyo emocional en medio del desafio que

impl ca enfrentar el ca cer. Las d néni cas d | juego
generaron momentos d d versidony conekd , ayudn d a
los participantes a sentirse mas valorados, comprendidos vy
acompafiados en su proceso. Este impacto positivo sobre
b emocionaldd d bs jugadr es superd ampliamente bs
expectativas iniciales y confirmé el potencial del juego como
un recurso terapéutico.

No ob tante, d rante el testeo se evid ncid que b intencion
original de incluir un componente educativo para ensefar
conceptos rebc ionads con el cancer no tuvo el ék to
esperado. Las tarjetas con d tos curiosos, d sefiad s con este
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propdsito, no lograron captar el interés d los nifos, quienes
las percib eron como ab rrid s. Esto sugiere que, aunque el
objetivo educativo es valioso, su implementacion dentro del
contek o lud cod b serreplantead o traslad da a otros
formatos que resulten més atractivos e interactivos para los
niNos.

En conclusion, el proyecto alcanzé de su objetivo de
proporcionar un material que ayude a los nifos con cancer
a sobrellevar los cambios fisicos y emocionales de su
enfermedad med ante la autoaceptacion y el juego. Si b en
la dimensién educativa quedd en un segundo plano, el
valor emocional y motivacional del prototipo lo consolida
como un recurso valioso para el b enestar d los nifos.
Las ob ervaciones recopilad s d rante el testeo seran
fund mentales para seguir perfeccionand el d sefo

y ad ptar alin mas la ep eriencia a las necesidad sy
preferencias de su publico objetivo.
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