VitalQuest: La Mision de los Guardianes de la Salud

Gamificacidn Estructural | Ciencias de la Salud | Kinesiologia | Tema: mi meta es que los alumnos sepan identificar si hay alguna

alteracion en los niveles normales sanguineos y en los signos vitales

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

En un futuro cercano, la humanidad enfrenta un desafio critico para su bienestar: la deteccién y prevencién temprana
de alteraciones en los niveles sanguineos y signos vitales que pueden desencadenar enfermedades graves. En este
contexto, la tecnologia avanzada y el conocimiento cientifico se han fusionado para crear una red global de Guardianes
de la Salud, un grupo élite de kinesidlogos y profesionales sanitarios formados para identificar y actuar ante cualquier

sefial de alerta en el organismo humano.

Los estudiantes asumen el papel de nuevos reclutas en esta prestigiosa organizacién, ubicados en la base de
operaciones "VitalQuest". Cada uno tiene la responsabilidad de entrenarse, aprender y aplicar sus conocimientos para
proteger la salud de sus pacientes virtuales, quienes simulan casos reales con variaciones en sus parametros

sanguineos y signos vitales.

Roles de los Estudiantes

e Guardia Analista: Responsable de interpretar los datos de laboratorio y signos vitales.
e Guardia Diagndstico: Toma decisiones basadas en andlisis para determinar si existen alteraciones.

e Guardia de Intervencidén: Propone acciones o recomendaciones para el manejo de las alteraciones detectadas.
Estos roles rotardn entre los estudiantes para fomentar el aprendizaje integral y la colaboracién.
Misién Principal
La misién de los Guardianes de la Salud es identificar cualquier alteracién en los niveles normales sanguineos y signos
vitales de sus pacientes virtuales con precisién y rapidez para evitar complicaciones. A través de una serie de misiones

y retos, los estudiantes deberdn acumular puntos, subir de nivel y ganar insignias que reflejen su dominio en la

materia.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

La narrativa conecta directamente con el contenido de kinesiologia, ya que los estudiantes aplicardn conocimientos
sobre pardmetros fisioldgicos normales, interpretacion de signos vitales (frecuencia cardiaca, presién arterial,
temperatura, frecuencia respiratoria) y andlisis de niveles sanguineos (glucosa, hemoglobina, hematocrito, entre otros).
La experiencia gamificada simula escenarios clinicos que requieren pensamiento critico, colaboracién entre roles y

responsabilidad en la toma de decisiones, competencias clave del siglo XXI.

De esta manera, la historia envuelve a los alumnos en un marco Iddico que motiva su aprendizaje y contextualiza la

importancia de la observacién y andlisis de signos vitales y niveles sanguineos para la prevencién y cuidado de la



salud.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

o Sistema de Puntos: Cada actividad o reto completado correctamente otorga puntos. Por ejemplo, un anélisis
correcto de un caso clinico vale 10 puntos, una discusién en equipo bien argumentada 5 puntos adicionales. Los

puntos reflejan el desempefo individual y colectivo.

e Niveles: Los estudiantes comienzan en el nivel "Aprendiz de Guardidn" y pueden avanzar a "Explorador Vital",
"Defensor de la Salud" y finalmente "Maestro Guardian" conforme acumulan puntos. Cada nivel desbloquea retos

mas complejos y permite ganar insignias especiales.

¢ Insignias: Se otorgan medallas digitales por logros especificos, como "Detective de Signos Vitales" (por identificar
correctamente alteraciones en signos vitales en 3 casos consecutivos), "Analista de Sangre" (por interpretar con
éxito perfiles sanguineos dificiles), y "Trabajo en Equipo" (por colaboracién sobresaliente). Las insignias se muestran

en un tablero visual.

e Retos: Casos clinicos, cuestionarios rapidos, analisis grupales y simulaciones donde deben decidir si hay
alteraciones y qué acciones tomar. Los retos aumentan en dificultad a medida que avanzan los niveles.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se entregan “Vidas Vitales” que permiten corregir errores en futuros

retos y “Poderes Especiales” que dan pistas o tiempo extra en actividades.

e Progresion: La experiencia esta dividida en médulos tematicos (signos vitales, niveles sanguineos, interpretacién

combinada) y para avanzar de médulo deben acumular un minimo de puntos y completar retos clave.

o Retroalimentacion Inmediata: Al finalizar cada reto, el sistema o el docente entregan una devolucién inmediata

con detalles sobre aciertos, errores y recomendaciones para mejorar.

Estas mecanicas se implementan con apoyo de una plataforma en linea sencilla 0 mediante una pizarra digital donde

se actualizan puntos, niveles e insignias en tiempo real, fomentando la competencia sana y el compromiso.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Escaneo Inicial - Reconociendo lo Normal"

Descripcidon: Los estudiantes reciben fichas con valores normales y anormales de signos vitales y niveles sanguineos.

Deben identificar cudles estan dentro de los rangos normales y cuales no.

Instrucciones:

e Se forman equipos de 3 estudiantes, cada uno asumiendo un rol (Analista, Diagndstico, Intervencion).



e Se reparten 10 fichas por equipo con datos variados (por ejemplo: presién arterial 120/80 mmHg, glucosa 180

mg/dL, frecuencia cardiaca 95 bpm, etc.).
e En 20 minutos, cada equipo debe clasificar las fichas en dos pilas: normal o alterado.
e Luego, el Diagnéstico debe justificar la clasificaciéon para cada ficha y el Intervencién propone una accién posible.
e El docente revisa y otorga puntos segun la precisién y argumentacién.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Fichas impresas con valores y rangos normales, pizarra para anotaciones, hojas para registro.

Integracion con mecdnicas: Otorgan puntos por respuestas correctas y argumentadas, y una insignia de "Escaneo

Inicial" si completan con éxito. Retroalimentaciéon inmediata al finalizar.

Actividad 2: "Reto Vital - Simulaciéon de Paciente"

Descripcidn: Se presentan casos clinicos con signos vitales y resultados sanguineos. Los equipos deben detectar

alteraciones y proponer intervenciones.
Instrucciones:
e Cada equipo recibe un caso clinico simulado (puede ser en formato digital o impreso) con datos de un paciente
virtual.
e Roles rotan para que cada estudiante ejerza las tres funciones.

e En 30 minutos, deben identificar qué signos o niveles estan alterados, explicar las posibles causas y sugerir pasos a

seguir.
e Se incluye una ronda de preguntas rapidas donde cada equipo responde para ganar puntos extra.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Casos clinicos impresos o digitales, cronémetro, hojas para anotaciones.

Integraciéon con mecdnicas: Puntos otorgados por precisién, justificaciéon y respuesta rapida. Avance de nivel si se

supera el reto con éxito. Insignia "Reto Vital" desbloqueable.

Actividad 3: "Batalla de Guardianes - Competencia de Conocimientos"

Descripcion: Juego de preguntas y respuestas en equipo sobre niveles sanguineos y signos vitales, con sistema de

puntos y penalizaciones por errores.

Instrucciones:

e Se divide el aula en dos equipos grandes.

e El docente plantea preguntas por turnos, cada equipo tiene 30 segundos para responder.
e Respuestas correctas suman 10 puntos, incorrectas restan 5 puntos.

e Se otorgan puntos extra si el equipo explica la respuesta y justifica con ejemplos.

e Se usan “Vidas Vitales” para evitar penalizaciones en preguntas dificiles.

Tiempo estimado: 45 minutos.



Materiales: Listado de preguntas, sistema de conteo de puntos visible (pizarra digital o fisica), fichas “Vidas Vitales”.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos dindmico, uso estratégico de recompensas y penalizaciones, fomento

de colaboracién y pensamiento critico en la justificacién.

Actividad 4: "Desafio de Andlisis Combinado"

Descripcion: Los equipos reciben conjuntos complejos de datos de signos vitales y andlisis sanguineos combinados,

deben diagnosticar alteraciones y presentar un informe.
Instrucciones:
e Se entrega a cada equipo un dossier con datos de un paciente virtual que incluye signos vitales y andlisis
sanguineos (por ejemplo: presidon arterial, frecuencia respiratoria, glucosa, hemoglobina, etc.).

e En 60 minutos, deben analizar y detectar alteraciones, justificar su diagndstico con evidencia y proponer

recomendaciones kinésicas.
e Cada equipo presenta oralmente su andlisis ante el resto y el docente.
e Se abre una sesién de preguntas y debate para profundizar.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Dossiers impresos o digitales, proyector o pizarra, hojas para informe, grabadora opcional para

autoevaluacion.

Integraciéon con mecanicas: Mayor cantidad de puntos por dificultad, desbloqueo de nivel "Defensor de la Salud",

otorgamiento de insignias “Analista Maestro”. Retroalimentacién detallada.

Actividad 5: "Mision Final - Evaluacion Integral”

Descripcion: Simulacién de un caso clinico integral donde cada estudiante actla en su rol para identificar alteraciones

y disefiar un plan de intervencién kinésica.

Instrucciones:

e Se presenta un caso clinico complejo a cada equipo.

e En 60 minutos deben realizar el andlisis, diagndstico y plan de intervencién, integrando conocimientos y

habilidades.
e Presentan su propuesta y reciben retroalimentacion inmediata del docente y pares.
e Se evalla la calidad del diagnéstico, creatividad y fundamentacién del plan.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Caso clinico detallado, herramientas digitales o impresas para presentacién, ridbrica de evaluacién.

Integracion con mecanicas: Maxima puntuacién, entrega de la insignia “Maestro Guardidn”, acceso a “Poderes

Especiales” para futuras actividades, culminacién de la narrativa con la “Ceremonia de Guardianes”.

En total, estas actividades suman un minimo de 5 sesiones completas, donde cada una permite acumular puntos,

avanzar niveles, obtener insignias y retroalimentacion, facilitando un aprendizaje profundo y motivador.



Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego VitalQuest

e Condiciones de Victoria: Al final de la experiencia, los estudiantes que hayan alcanzado el nivel "Maestro
Guardian" y acumulado al menos 300 puntos, con un minimo de 3 insignias, son considerados expertos en
identificacion de alteraciones y reciben un certificado simbdlico.

e Penalizaciones: Respuestas incorrectas en retos o batallas restan puntos, y el uso indebido o injustificado de
“Vidas Vitales” o “Poderes Especiales” también conlleva penalizacion.

e Turnos: En actividades grupales con competencia, se respetan turnos para responder, con tiempo limite de 30
segundos por respuesta.

e Roles: Cada miembro debe asumir al menos un rol en cada actividad (Analista, Diagnéstico, Intervencion), rotando
para garantizar equidad y desarrollo integral.

e Restricciones: No se permite consultar material externo durante la competicién de conocimientos para garantizar
evaluacioén justa.

e Tabla de Puntos: Se actualiza en tiempo real en la pizarra digital, mostrando puntos individuales y por equipo,
niveles y insignias obtenidas.

o Sistema de Logros: Las insignias se entregan automdaticamente al completar criterios especificos detallados en la
tabla de logros visible para todos.

Estas reglas aseguran orden, competencia sana y claridad en los objetivos, fomentando la responsabilidad y

colaboracion entre los estudiantes.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada del Aprendizaje
La evaluacidn se integra directamente dentro del sistema gamificado, utilizando diversos instrumentos y metodologias:

e Criterios de Evaluacion:
o Precision en la identificaciéon de alteraciones (signos vitales y niveles sanguineos).
o Capacidad de andlisis y argumentacién critica en la interpretacién de datos.
o Colaboracién efectiva en equipo y asuncién de roles.
o Responsabilidad en la entrega y calidad de propuestas de intervencién.
e Rubricas Integradas: Para cada actividad, se usa una rubrica clara que valora:
o Exactitud (0-10 puntos)
o Claridad y fundamentacién (0-5 puntos)
o Trabajo en equipo (0-5 puntos)

o Creatividad y propuestas innovadoras (0-5 puntos)



o Evidencias de Aprendizaje: Registros escritos de anélisis, presentaciones orales, participacién en debates,

resultados obtenidos en cuestionarios y retos.
o Reflexion Final: Al cierre de la experiencia, se realiza una sesién donde los alumnos reflexionan sobre:
o Lo aprendido sobre signos vitales y niveles sanguineos.
o La importancia del trabajo colaborativo.
o Cémo aplicar estos conocimientos en su futura practica profesional.
e Cierre de la Narrativa: Se realiza la “Ceremonia de Guardianes”, donde los estudiantes reconocen sus logros,
comparten aprendizajes y se motiva la continuidad del desarrollo profesional.

Este enfoque fomenta la autoevaluacién, aprendizaje significativo y conexién entre teoria y practica real.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 6 sesiones de 90 minutos cada una para cubrir todas las actividades y
evaluacioén integrada.

e Espacio Fisico: Aula con disposiciéon flexible para trabajo en equipos, acceso a pizarra digital o proyector para

mostrar tabla de puntos y materiales.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Fichas impresas con valores y casos clinicos.
o Computadora y proyector o pizarra digital para actualizar puntos y mostrar insignias.

o Plataforma simple de gestién de puntos (puede ser una hoja de calculo compartida o aplicacién béasica).

o Hojas y boligrafos para anotaciones.

o Tamaio del Grupo: Idealmente entre 12 y 24 estudiantes para facilitar rotacién de roles y trabajo en equipo.
e Preparacion Previa del Docente:

o Familiarizarse con las mecénicas y narrativa.

o Preparar casos clinicos adaptados al nivel.

o Configurar herramientas TIC para seguimiento de puntos y niveles.

o Definir cronograma y roles para cada sesion.

» Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desmotivacidn o baja participacion: Incentivar con recompensas simbdlicas y destacar logros parciales.
o Dificultades técnicas con TIC: Tener versiones impresas de tablas y fichas para uso manual.

o Desigualdad en roles o participacion: Supervisar rotaciéon de roles y fomentar inclusién activa.

o Confusidn en reglas o mecanicas: Explicar detalladamente al inicio y resolver dudas constantemente.



Con una planificacién adecuada y flexibilidad, esta experiencia gamificada puede implementarse con éxito,

promoviendo un aprendizaje profundo y significativo en kinesiologia.
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