Crdénicas Hematoldgicas: La Batalla por la Salud Celular
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Contexto Narrativo

Narrativa: La Batalla por la Salud Celular - Una Misién en el Mundo Hematolégico

Imagina un universo microscépico donde millones de células luchan constantemente para mantener el equilibrio y la
salud del organismo. En este vasto mundo interior, la sangre es el rio vital que transporta vida y energia, y las células
sanguineas —especialmente los glébulos rojos y blancos— son los héroes y guardianes que defienden el cuerpo contra
amenazas invisibles. Sin embargo, fuerzas oscuras como las anemias y las leucemias han comenzado a infiltrarse,

poniendo en riesgo la armonia y el bienestar de todo el sistema.

En esta experiencia gamificada, los estudiantes universitarios de la carrera de Enfermeria se adentraran en la piel de
“Médicos Celulares”, agentes expertos encargados de diagnosticar, tratar y prevenir las alteraciones hematolégicas. Su
misién principal es descubrir las causas, comprender los mecanismos fisiopatolégicos y disefiar estrategias de
intervencién para combatir la anemia y las leucemias. Esta aventura los llevard a través de diferentes escenarios
representativos del cuerpo humano, desde la médula ésea hasta la periferia sanguinea, enfrentdandose a retos clinicos

y biolégicos que requieren pensamiento critico, creatividad y trabajo colaborativo.

El aula se transforma en un centro de comando biomédico donde cada estudiante asume un rol especializado: desde el
Diagnéstico Molecular, encargado de identificar los tipos de anemia y leucemia mediante pruebas de laboratorio
simuladas; el Analista Clinico, que evalla los sintomas y signos; hasta el Coordinador de Tratamiento, responsable de
proponer planes terapéuticos basados en evidencia cientifica. Los grupos deben colaborar para analizar casos clinicos

ficticios, interpretar resultados, y tomar decisiones acertadas que impactan en la salud de sus “pacientes virtuales”.

Esta narrativa envuelve a los estudiantes en un contexto realista y dindmico que conecta directamente con los
contenidos de fisiopatologia hematoldgica, permitiéndoles experimentar el rol del profesional de enfermeria desde una
perspectiva ludica y significativa. A través de esta historia, cada concepto, diagnédstico y tratamiento se transforma en
un desafio emocionante que los motiva a aprender, explorar y aplicar conocimientos mientras desarrollan
competencias del siglo XXl como la comunicacién efectiva, resoluciéon de problemas complejos, y el liderazgo

colaborativo.

Ademas, la ambientacién utiliza recursos visuales y tecnolégicos para simular el ambiente hospitalario y laboratorial:
gréficos interactivos, mapas conceptuales gamificados, y simulaciones de laboratorio virtual. Los estudiantes reciben
retroalimentacién inmediata sobre sus decisiones, generando un aprendizaje activo y reflexivo. El progreso se mide con

puntos de experiencia, niveles y recompensas que reconocen su desempefo y esfuerzo.

Al concluir la misién, los Médicos Celulares habran dominado los fundamentos criticos de la anemia y las leucemias,
comprendiendo no solo los aspectos fisiopatoldgicos, sino también la importancia de la atencién integral, la ética
profesional y la responsabilidad social en la practica de enfermeria. Este viaje no solo incrementa su conocimiento, sino

que fortalece su vocacién y pasién por cuidar la salud humana desde una perspectiva cientifica y humana.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

o Sistema de Puntos (XP): Cada actividad, diagndstico correcto, propuesta de tratamiento o participacién activa
otorga puntos de experiencia. Los puntos acumulados permiten subir de nivel y desbloquear contenido avanzado o
herramientas especiales. Por ejemplo, diagnosticar correctamente una anemia ferropénica otorga 50 XP, mientras
que identificar un subtipo especifico de leucemia da 80 XP.

e Niveles de Progreso: Existen 5 niveles (Novato, Aprendiz, Experto, Especialista, Maestro Hematolégico). Cada
nivel requiere un nimero determinado de XP y permite acceso a retos mas complejos, casos clinicos mas
desafiantes y recompensas exclusivas (como insignias digitales y acceso a mini-juegos interactivos).

e Insignias y Logros: Se disefian insignias tematicas como “Detective de Anemia”, “Guardian de la Médula”,
“Maestro de las Leucemias” o “Lider de Equipo”. Estas se otorgan al cumplir objetivos especificos: completar un
madulo, resolver un caso en tiempo récord o demostrar liderazgo en el grupo.

o Retos y Misiones Semanales: Cada semana se lanza un reto clinico nuevo que desafia la aplicacién practica de
los conocimientos. Por ejemplo, interpretar resultados de laboratorio o disefiar un plan de cuidados para un paciente
con anemia apléasica. Estos retos fomentan la competencia sana y la colaboracién.

e Recompensas Tangibles e Intangibles: Ademas de las insignias digitales y puntos, se ofrecen recompensas
como tiempo extra para proyectos, reconocimientos en clase, y oportunidades para liderar actividades futuras.
Estas recompensas aumentan la motivacion intrinseca y extrinseca.

e Progresion Lineal y Ramificada: El avance es lineal en cuanto a adquirir conocimientos basicos, pero se ramifica
al seleccionar casos clinicos segun intereses o dificultades, permitiendo un aprendizaje personalizado y adaptativo.

o Retroalimentacion Inmediata: Al resolver ejercicios o participar en debates, los estudiantes reciben comentarios
automaticos y del docente, destacando aciertos y areas de mejora. Ademds, se fomenta la autoevaluacién y
evaluacién entre pares para fortalecer la capacidad critica.

o Sistema de Equipos y Roles: Los estudiantes trabajan en equipos de 4-5 integrantes, cada uno con un rol
definido (Diagndstico, Tratamiento, Educacién, Coordinacién), promoviendo la comunicacién y el liderazgo. El
desemperio grupal y la colaboracidn influyen en las recompensas del equipo.

o Tabla de Clasificacidon: Visible en el aula o plataforma virtual, muestra el ranking de estudiantes y equipos segin

sus XP y logros, incentivando la competitividad sana y el esfuerzo continuo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso
Actividad 1: "Exploradores de la Médula" (Introducciéon y Diagndstico Basico)

Descripcion: Los estudiantes exploran un mapa interactivo de la médula ésea para identificar procesos normales y

alterados relacionados con la produccidn celular. Deben diagnosticar tipos basicos de anemia a partir de sintomas y



resultados de laboratorio simulados.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

Cada equipo accede a un mapa digital donde se visualizan diferentes dreas de la médula con datos clinicos y

biolégicos.

Los estudiantes analizan un caso ficticio que incluye historia clinica, signos y resultados de laboratorio

(hemoglobina, hematocrito, indices eritrocitarios).

Identifican el tipo de anemia (ferropénica, megaloblastica, hemolitica) utilizando pistas en el mapa y discuten en

equipo.

Cada diagnéstico correcto otorga 50 XP y una insignia “Explorador Béasico”.
Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Computadoras o tablets con acceso al mapa interactivo, fichas de casos clinicos impresas o digitales,

hojas de trabajo para registro de diagndstico.

Integracion con mecdnicas: Uso del sistema de puntos para diagnosticar correctamente, trabajo en equipo con roles

asignados, retroalimentacién inmediata a través del sistema digital y docente.

Actividad 2: "Foro Clinico: Debate sobre Anemias Complejas"

Descripciéon: En un foro estructurado, los estudiantes defienden diagnédsticos y tratamientos para anemias menos

comunes (anemia aplasica, anemia por enfermedad crénica), desarrollando pensamiento critico y comunicacién.
Instrucciones:
e Se asignan casos clinicos a cada equipo con datos complejos y variables.
e Los equipos preparan argumentos para defender su diagnéstico y plan de tratamiento.
e Se organiza un debate en clase donde cada equipo expone y responde preguntas de sus compafieros y docente.
e El equipo con mejor argumentacién gana 70 XP y la insignia “Defensor Clinico”.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Caso clinico detallado, recursos bibliograficos digitales, espacio para debate, brUjula de preguntas para

orientar la discusion.

Integracion con mecdnicas: Sistema de puntos y recompensas por argumentacién, desarrollo de comunicacién

efectiva, liderazgo en el equipo, retroalimentacién inmediata del docente.

Actividad 3: "Simulacidn Virtual: Diagnéstico y Tratamiento de Leucemias"

Descripcidon: Utilizando un software de simulacién clinica, los estudiantes diagnostican diferentes tipos de leucemia y

disefian planes de tratamiento integrales, enfrentando retos progresivos.

Instrucciones:



Cada equipo recibe acceso al simulador donde se presentan casos de leucemia linfoblastica aguda, leucemia

mieloide crdnica, entre otras.

Los estudiantes analizan datos clinicos, pruebas de laboratorio, citogenética y deciden el diagnéstico.

Formulan un plan de tratamiento con intervenciones de enfermeria y farmacolégicas.

Reciben retroalimentacion automatica y recomendaciones para mejorar.

Completar un caso con éxito otorga 100 XP y la insignia “Especialista en Leucemias”.
Tiempo estimado: 120 minutos

Materiales: Computadoras con software de simulacién (pueden ser simuladores web gratuitos o creados por la

institucién), guias de uso, hojas para registro de decisiones.

Integracion con mecanicas: Sistema de niveles al completar casos complejos, retroalimentacién inmediata, uso de

roles para dividir tareas, recompensas por precision y rapidez.

Actividad 4: "Escape Room Hematoldgico: Rescate de la Salud Celular"

Descripcion: Los estudiantes participan en un Escape Room tematico donde deben resolver enigmas relacionados con
la fisiopatologia, diagndstico y tratamiento de anemias y leucemias para “rescatar” a un paciente ficticio de un fallo

critico.
Instrucciones:
e El aula se prepara con pistas fisicas y digitales relacionadas con contenidos vistos (cédigos QR, acertijos,
preguntas).

e Los equipos deben resolver los enigmas en un tiempo limite (60 minutos) para desbloquear la Ultima pista que

permite “salvar” al paciente.
e Las pistas incluyen interpretacién de pruebas, identificaciéon de sintomas, y propuesta de intervenciones.
e El equipo que logra escapar primero gana la insignia “Héroe Hematolégico” y 150 XP.
Tiempo estimado: 90 minutos (incluyendo explicaciéon y debriefing)

Materiales: Material impreso para pistas, dispositivos méviles para cédigos QR, espacios delimitados para la actividad,

reloj o cronémetro.

Integracion con mecdnicas: Uso intensivo de puntos, recompensas, trabajo en equipo, comunicacién, resolucién de

problemas bajo presién.

Actividad 5: "Creacidon de Infografias Educativas"

Descripcion: Cada equipo disefia una infografia educativa sobre un tipo de anemia o leucemia para compartir con la

comunidad universitaria, fomentando creatividad y responsabilidad social.

Instrucciones:

e Seleccionar un tema especifico dentro de anemias o leucemias.

e Investigar y sintetizar la informacién relevante.



e Crear una infografia utilizando herramientas digitales accesibles (Canva, Piktochart, etc.).
e Presentar la infografia al resto de la clase y subirla a un repositorio comun.
e El disefio mas claro, creativo y preciso recibe 80 XP y la insignia “Comunicador Cientifico”.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos
Materiales: Computadoras con acceso a internet, software de disefio gratuito, bibliografia recomendada.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos por creatividad y precisién, desarrollo de comunicacién, trabajo en

equipo, responsabilidad social.

Actividad 6: "Evaluacion Interactiva Final: Quiz y Debate"

Descripcion: Se realiza un quiz gamificado con preguntas de opcién multiple, verdadero/falso y casos cortos, seguido

de un debate sobre la importancia del rol de enfermeria en el manejo de enfermedades hematoldgicas.

Instrucciones:

e Los estudiantes responden un quiz digital en tiempo limitado.
o Cada respuesta correcta suma puntos para su equipo.
e Posteriormente, se abre un debate guiado donde se reflexiona sobre la aplicacién practica y ética en el cuidado.
e Participar activamente en el debate otorga puntos extra.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Plataforma de quiz en linea (Kahoot, Quizizz, Google Forms), espacio para debate.
Integracion con mecdnicas: Retroalimentacion inmediata, puntos, evaluaciéon formativa, desarrollo de pensamiento

critico y comunicacién.

Estas actividades estan disefiadas para ser implementadas en un aula real con recursos accesibles, fomentando un
aprendizaje activo y colaborativo que conecta directamente con los objetivos de la fisiopatologia hematoldgica y el

desarrollo de competencias del siglo XXI.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego Gamificado

e Roles: Cada equipo debe asignar roles claros: Diagndstico, Tratamiento, Educacién y Coordinacién. Cada miembro
debe cumplir sus responsabilidades para obtener puntos adicionales por trabajo en equipo.

e Turnos: En actividades grupales con debates o presentaciones, se respetan los turnos para hablar y exponer,
fomentando comunicacién respetuosa.

e Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante que acumule mas puntos de experiencia (XP) al finalizar todas las
actividades gana el titulo de “Maestro Hematolégico” y recibe un reconocimiento especial.

o Penalizaciones: Respuestas incorrectas restan un 10% de los puntos posibles en actividades de diagnéstico o quiz.

Faltas de respeto o incumplimiento de roles pueden derivar en pérdida de puntos grupales.



¢ Restricciones: Se debe respetar el tiempo asignado para cada actividad. El trabajo en equipo es obligatorio;

actividades individuales serdn evaluadas solo en casos especificos.
e Sistema de Puntos:
o Diagndstico correcto: 50-100 XP segun complejidad
o Propuesta de tratamiento acertada: 70 XP

o Participacién activa en debates: 20 XP

o

Entrega de infografias: 80 XP
o Resolucion de retos semanales: 60-150 XP
o Penalizacién por error: -10% XP en la actividad
e Logros: Se entregan insignias digitales visibles en la plataforma o en un mural fisico. Algunos logros especiales
incluyen “Lider de Equipo” para quien demuestre liderazgo destacado y “Investigador Curioso” para quien realice
aportes adicionales.
e Retroalimentacion: Se permite el didlogo abierto con el docente para aclarar dudas, con feedback inmediato tras
cada actividad para potenciar el aprendizaje.
o Fair Play: Se promueve el respeto, honestidad y colaboracién. El plagio o conducta deshonesta implica

descalificacion de la actividad afectada.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada del Aprendizaje

La evaluacidén dentro de esta experiencia gamificada se integra de manera continua, formativa y sumativa, utilizando

multiples evidencias y criterios alineados con los objetivos de aprendizaje y competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion:

e« Dominio Conceptual: Precisién en el diagnéstico y comprensién de la fisiopatologia de anemias y leucemias.

e Aplicacion Practica: Capacidad para disefiar planes de tratamiento adecuados y seguros.

e Trabajo en Equipo y Comunicacién: Participacién activa, respeto de roles, y claridad en exposiciones y debates.

e Creatividad e Innovacién: Calidad y originalidad en la creacién de infografias y soluciones propuestas.

e Pensamiento Critico y Resolucion de Problemas: Analisis reflexivo y toma de decisiones fundamentadas en
casos clinicos.

e Responsabilidad y Liderazgo: Cumplimiento de compromisos y capacidad para guiar al equipo.

Instrumentos y Rubricas:

e Rubrica para Diagndstico Clinico:

o Exactitud del diagnéstico (40%)



o Justificacién basada en evidencia (30%)
o Colaboracién en equipo (20%)
o Presentacién clara (10%)
e Rubrica para Infografia Educativa:
o Contenido cientifico correcto (50%)
o Creatividad y disefio visual (30%)

o Claridad y accesibilidad del mensaje (20%)

e Rubrica para Participaciéon en Debates:
o Argumentacién légica y fundamentada (50%)
o Respeto y escucha activa (30%)

o Contribucién a la dindmica grupal (20%)
Evidencias de Aprendizaje:

e Casos clinicos resueltos y documentados

o Infografias educativas digitales

e Grabaciones o notas de debates y presentaciones
e Resultados del quiz final gamificado

e Autoevaluaciones y evaluaciones entre pares

Reflexion Final y Cierre Narrativo:

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién guiada donde los estudiantes analizan qué aprendieron,
cémo aplicaron las competencias del siglo XXl y qué desafios enfrentaron. Se retorna a la narrativa inicial para cerrar la
historia: los Médicos Celulares han salvado al paciente y restaurado el equilibrio hematolégico, evidenciando su

crecimiento como futuros profesionales de la salud.

Esta reflexion se complementa con un foro abierto para compartir aprendizajes y sugerencias para futuras
experiencias, consolidando el aprendizaje significativo y la motivacién para continuar explorando la fisiopatologia

hematoldgica.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
e Tiempo necesario: La experiencia completa puede implementarse en 4 a 6 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas
semanales para actividades y reflexiones.

o Espacio fisico: Aula flexible que permita trabajo en equipo, debates y actividades dindmicas. Espacio para montaje

de Escape Room.



e Materiales y herramientas TIC: Computadoras o tablets con acceso a internet, software o plataformas de
simulacién clinica, herramientas para disefio grafico (Canva, Piktochart), plataformas para quizzes (Kahoot, Quizizz),
dispositivos méviles para cédigos QR.

e Tamano del grupo: Idealmente grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 integrantes para
facilitar el trabajo colaborativo y la gestién de roles.

e Preparacion previa del docente: Formacién en gamificacién y manejo de herramientas tecnoldgicas, preparaciéon

de casos clinicos personalizados, disefio de mapas interactivos y coordinacion logistica para el Escape Room.
o Dificultades posibles y soluciones:

o Limitaciones tecnoldgicas: Preparar versiones impresas o alternativas offline para mapas, casos y quizzes.

o Resistencia al cambio: Explicar beneficios de la gamificacién y empezar con actividades sencillas para generar
confianza.

o Desigualdad en participacidn: Supervisar roles y fomentar rotacién, usar evaluaciones entre pares para
incentivar responsabilidad.

o Gestion del tiempo: Planificar actividades con tiempos realistas y flexibilidad para imprevistos.

e Sugerencias adicionales: Integrar feedback continuo con los estudiantes para adaptar la experiencia, promover

la co-creacién de contenidos y aprovechar recursos locales o institucionales para enriquecer la ambientacidn.
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