Vital Quest: La Mision del Fisioterapeuta Oncoldgico
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sanguineos normales

Contexto Narrativo

Bienvenidos a Vital Quest, una experiencia inmersiva en la que los estudiantes asumen el rol de fisioterapeutas

oncoldgicos noveles que trabajan en un hospital de referencia en oncologia. La narrativa se ambienta en un futuro
cercano donde el manejo integral del paciente oncolégico ha evolucionado con el apoyo de tecnologias avanzadas,
pero el conocimiento clinico y la capacidad de analisis siguen siendo el pilar fundamental para brindar cuidados de

calidad.

Los estudiantes forman parte del equipo multidisciplinario del hospital “Centro OncoSalud”. Son reclutados como
especialistas en kinesiologia para una misién critica: establecer y optimizar protocolos de intervencién basados en la
evaluacién precisa de signos vitales normales y valores sanguineos normales en pacientes oncoldgicos, para prevenir

complicaciones, mejorar la calidad de vida y acelerar su recuperacion.

Ambientacioén: El hospital es un lugar dindmico donde semanalmente llegan nuevos pacientes con diferentes tipos y
estadios de cancer. Cada paciente presenta retos particulares relacionados con sus signos vitales y parametros
sanguineos. El equipo debe evaluar, interpretar datos y decidir intervenciones fisioterapéuticas adecuadas para cada

caso.

Roles de los estudiantes: Cada participante se convierte en un Agente Vital con especialidades especificas dentro de
la fisioterapia oncoldgica: Evaluador de Signos Vitales, Analista de Laboratorio Clinico, Coordinador de Intervenciones, y

Comunicador del Equipo. Estos roles rotan para fomentar la interdisciplinariedad y el trabajo colaborativo.

Mision principal: Los estudiantes deben completar una serie de “casos clinicos” (escenarios simulados) donde deben
medir, interpretar y registrar signos vitales (frecuencia cardiaca, presién arterial, temperatura, frecuencia respiratoria)
y valores sanguineos (hemoglobina, leucocitos, plaguetas, etc.) dentro de pardmetros normales o alterados. La misién
es identificar desviaciones, evaluar riesgos, decidir el plan de intervencién y comunicar los procedimientos al equipo

médico y pacientes simulados.

Esta misidn conecta directamente con los objetivos de aprendizaje pues permite a los estudiantes aplicar
conocimientos tedricos en un contexto practico, desarrollar pensamiento critico para interpretar datos clinicos, mejorar
sus habilidades de comunicacién al informar resultados y asumir responsabilidad en la toma de decisiones clinicas.

La historia se desarrolla a través de una serie de capitulos semanales, cada uno con nuevos retos y pacientes,
incrementando la dificultad y complejidad, reforzando la progresién de aprendizaje y manteniendo la motivacién alta.

Ademas, el entorno simulado incluye elementos de gamificacion como un “Centro de Control Vital” donde los
estudiantes revisan sus avances, reciben retroalimentacién inmediata y desbloquean recursos educativos y

herramientas para mejorar su desempefo.



El desenlace de la experiencia depende del nivel de acierto en la identificacién de signos y valores normales y
anormales, la calidad de la comunicacién con el equipo y la responsabilidad mostrada en la ejecucién de
intervenciones. Al final, los estudiantes habran desarrollado competencias clave para su formacién profesional, ademas

de fortalecer habilidades blandas como el trabajo en equipo, liderazgo y manejo del estrés.

Mecanicas de Juego

Para lograr una experiencia educativa efectiva y motivadora, Vital Quest incorpora las siguientes mecénicas de juego:

e Sistema de puntos (Puntos Vitales): Cada tarea completada genera puntos segun su dificultad y precisién. Por
ejemplo, identificar correctamente un signo vital normal otorga 10 puntos, mientras que detectar una anomalia
critica y proponer una intervencién adecuada otorga 20 puntos. Los puntos se acumulan y permiten avanzar de
nivel.

e Niveles de progreso: La experiencia estd dividida en 5 niveles que representan el dominio creciente del
estudiante. Nivel 1: Reconocimiento bdsico de signos vitales y valores sanguineos normales; Nivel 2: Interpretacién
inicial de desviaciones; Nivel 3: Propuesta de intervenciones; Nivel 4: Comunicacién efectiva en equipo; Nivel 5:
Gestién integral de casos complejos. Los estudiantes desbloquean niveles conforme acumulan puntos.

¢ Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales por logros especificos, como “Detective de Signos Vitales” por
identificar correctamente 10 signos en fila, “Analista de Laboratorio” por interpretar 5 valores sanguineos con
precision, “Comunicador Estrella” por reportar casos con claridad, y “Lider Responsable” por asumir rol coordinador
y cumplir objetivos. Estas insignias se coleccionan en el perfil del estudiante y pueden ser exhibidas en la
plataforma.

o Retos y Misiones: Cada capitulo contiene retos especificos que deben ser completados en grupo o
individualmente. Por ejemplo, interpretar un caso clinico simulado en tiempo limitado o resolver un quiz interactivo
sobre valores sanguineos. Los retos fomentan el pensamiento critico y la toma de decisiones répidas.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los estudiantes reciben recursos extras (videos, articulos, plantillas
de fichas clinicas) y “poderes” dentro del juego, como pistas o segundos intentos en actividades futuras,
incentivando la participacién y el esfuerzo constante.

e Progresion visual: Un tablero de control muestra el avance individual y grupal, niveles alcanzados, logros
obtenidos y ranking de desempefio para fomentar la competencia sana y la motivacion.

o Retroalimentaciéon inmediata: Al finalizar cada actividad o reto, el sistema entrega feedback detallado,
sefalando aciertos, errores y recomendaciones personalizadas para mejorar el aprendizaje. Esto permite un ciclo de

mejora continua y autogestién del conocimiento.

Actividades Gamificadas

A continuacién se describen las actividades gamificadas paso a paso, disefiadas para cubrir los contenidos de signos

vitales normales y valores sanguineos normales en fisioterapia oncoldégica, integrando las mecanicas mencionadas:



Actividad 1: "Puesto de Control Vital" - Reconocimiento de Signos Vitales

Descripcidon: Los estudiantes, en equipos, rotan por estaciones donde miden y registran signos vitales simulados
(frecuencia cardiaca, presion arterial, temperatura, frecuencia respiratoria) en pacientes ficticios, utilizando dispositivos

reales o simuladores (pulsioximetros, esfigmomandémetros, termémetros digitales).

Instrucciones:

e Formar equipos de 4 personas, asignar roles: Medidor, Registrador, Verificador y Coordinador.

Cada estacién presenta un caso clinico con datos simulados que deben ser medidos o interpretados.

Medir y registrar cada signo vital en la ficha clinica entregada.

Comparar valores con rangos normales predefinidos (entregados al inicio).

Identificar si los valores estan dentro o fuera del rango normal.

Registrar resultados y entregar la ficha al facilitador para retroalimentaciéon inmediata.
Tiempo estimado: 90 minutos (incluye rotacién de estaciones y discusién grupal).
Materiales: Pulsioximetros, esfigmomandmetros, termdémetros digitales, fichas clinicas impresas, cronémetro.

Integracion con mecdnicas: Cada valor correctamente identificado otorga puntos Vitales. Al completar todas las
estaciones con precisién, el equipo gana la insignia “Detective de Signos Vitales”. El facilitador entrega

retroalimentacién inmediata sobre errores para mejorar en préximos casos.

Actividad 2: "Laboratorio Clinico Virtual" - Interpretacion de Valores Sanguineos

Descripcion: Mediante una plataforma digital o presentacion interactiva, los estudiantes analizan resultados de
andlisis de sangre de pacientes oncoldgicos simulados, identificando valores normales y alterados relevantes para

fisioterapia (hemoglobina, leucocitos, plaguetas, glucosa, etc.).

Instrucciones:

e Individualmente o en parejas, se presentan 5 casos con resultados sanguineos en formato de tabla.
e Comparar cada valor con rangos normales proporcionados en el material de apoyo.

e Responder preguntas de opcién multiple y abiertas sobre la interpretacién y posibles implicaciones para la

fisioterapia oncoldgica.
e Enviar respuestas a través de la plataforma para obtener retroalimentacién automatica.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Computadoras o tablets con acceso a plataforma virtual, material de apoyo impreso o digital con valores

normales.

Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta suma puntos Vitales. Respuestas con justificacién adecuada
reciben puntos extra. Al completar la actividad, el estudiante recibe la insignia “Analista de Laboratorio”. La

retroalimentacién inmediata ayuda a corregir conceptos erréneos y fortalecer el pensamiento critico.

Actividad 3: "Simulacién de Casos Clinicos" - Toma de Decisiones y Planificacién



Descripcidon: Equipos trabajan con casos clinicos complejos que integran signos vitales y valores sanguineos

alterados. Deben decidir un plan de intervencién fisioterapéutico adecuado y comunicarlo al resto del grupo.

Instrucciones:

e Se entrega un caso clinico detallado con historia, datos de signos vitales y andlisis sanguineos.
e El equipo analiza la informacién, identifica riesgos y propone intervenciones.
e Preparan una presentacién breve para explicar su plan al resto del grupo.
e Reciben preguntas y retroalimentacién de sus pares y facilitador.
Tiempo estimado: 120 minutos (incluye preparacién, presentacién y discusién).
Materiales: Casos clinicos impresos o digitales, pizarras o software para presentaciones, fichas para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Completar el caso con éxito otorga puntos Vitales y desbloquea recursos extra. El rol de
Comunicador Estrella es evaluado para otorgar insignia. El facilitador ofrece retroalimentaciéon inmediata y registra

desempefio para progresién de niveles.

Actividad 4: "Desafio Relampago" - Quiz Competitivo en Tiempo Real

Descripcidén: Un quiz interactivo en el aula o via plataforma digital donde los estudiantes responden preguntas sobre

signos vitales normales y valores sanguineos, compitiendo por puntos y premios simbdélicos.

Instrucciones:

Dividir el grupo en equipos pequefios.

El facilitador lanza preguntas de opcién multiple o verdadero/falso mediante plataforma o pizarra.

Los equipos tienen un tiempo limitado (30 segundos) para responder.

Se asignan puntos segln rapidez y exactitud.

Al final, se anuncian ganadores y se otorgan insignias y recursos.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Plataforma quiz (Kahoot, Socrative) o pizarra, dispositivos méviles o computadoras.

Integracion con mecdnicas: El sistema de puntos y rapidez fomenta la competencia sana y refuerza conocimientos.

La retroalimentacién inmediata permite aclarar dudas en el momento.

Actividad 5: "Informe Vital" - Comunicacién y Responsabilidad
Descripcion: Cada estudiante realiza un informe escrito o audiovisual sobre un paciente simulado, integrando signos
vitales y valores sanguineos, proponiendo recomendaciones de fisioterapia oncolégica con fundamentacion.

Instrucciones:

e Se asigna un paciente ficticio con datos completos.
e El estudiante prepara un informe claro, estructurado y profesional.
e Presenta el informe a sus compaferos y recibe retroalimentacién.

e Entregan el informe final al facilitador para evaluacién.



Tiempo estimado: 90 minutos para elaboracién, 30 minutos para presentacién.

Materiales: Computadoras, software de edicidon o procesador de texto, guia de formato de informe.

Integracion con mecdnicas: El informe y presentacién exitosa otorgan puntos Vitales y la insignia “Comunicador
Estrella”. Se evalla la responsabilidad en la entrega y calidad del contenido, fomentando competencias del siglo XXI.

En total, estas actividades suman una experiencia integral que combina practica, andlisis, comunicacién y

responsabilidad, siempre ligada a la narrativa y mecénicas de juego para maximizar el aprendizaje y motivacién.

Reglas y Condiciones

Para garantizar una experiencia ordenada, justa y productiva, se establecen las siguientes reglas:

e Condiciones de victoria: Completar los 5 niveles con al menos 80% de precisién en signos vitales y valores
sanguineos, obtener al menos 4 insignias y demostrar capacidad de comunicacién y responsabilidad en informes y
presentaciones.

o Penalizaciones: Cada error grave en interpretacién o comunicacién resta puntos Vitales. Retrasos en entregas o
incumplimiento de roles pueden implicar pérdida de puntos para el equipo. Se fomenta la autocritica y mejora
continua.

e Turnos y roles: En actividades grupales, los roles rotan para que todos experimenten diferentes responsabilidades.
El coordinador es responsable de organizar y asegurar que el equipo cumpla con tiempos y calidad.

o Restricciones: No estd permitido copiar respuestas o usar informacién externa no autorizada en actividades
evaluadas. La honestidad académica es fundamental.

e Tabla de puntos:

Accidon Puntos
Identificar signo vital normal 10
Detectar desviacién critica y proponer intervencion 20
Responder correctamente en quiz rapido 5
Entrega puntual de informe con calidad 25
Comunicar efectivamente en presentacion 15
Error grave en interpretacion -10
Retraso en entrega o incumplimiento de rol -5

e Sistema de logros: Los estudiantes pueden acumular insignias que representan habilidades y competencias

especificas. El acumulado de insignias desbloquea recursos exclusivos y certificaciones internas.

Evaluacion Gamificada



La evaluacién se integra al sistema gamificado para favorecer el aprendizaje formativo y sumativo, mediante:
e Criterios de evaluacion:

o Precisién en identificacién y registro de signos vitales y valores sanguineos (40%).
o Capacidad analitica para interpretar desviaciones y proponer intervenciones (30%).
o Habilidades de comunicacién oral y escrita en presentaciones e informes (20%).
o Responsabilidad en cumplimiento de roles, tiempos y entrega de actividades (10%).
e Rubricas integradas: Para cada actividad principal se utiliza una rubrica detallada que evalla aspectos técnicos,
claridad, profundidad del andlisis, trabajo en equipo y presentacion.
e Evidencias de aprendizaje: Se recopilan fichas clinicas, respuestas en plataforma, informes escritos, grabaciones
de presentaciones y registros de puntos e insignias como evidencia del desempefio y progreso.
o Reflexion final: Al cerrar la narrativa, cada estudiante redacta una autoevaluacién reflexiva sobre su aprendizaje,
fortalezas y dreas de mejora, conectando la experiencia con su futuro profesional.

e Cierre de la narrativa: Se realiza una ceremonia simbdlica donde se reconocen los logros y se entregan

certificados de “Agente Vital” a quienes cumplieron con los objetivos, reforzando la motivacién y sentido de logro.

Recomendaciones Logisticas

Para implementar Vital Quest con éxito en el aula universitaria, se sugieren las siguientes recomendaciones logisticas
y pedagdgicas:
e Tiempo necesario: Aproximadamente 10 sesiones de 2 horas (20 horas en total), repartidas en 5 semanas para
cubrir todas las actividades y niveles con tiempo para retroalimentacién y reflexién.

o Espacio fisico: Aula equipada con estaciones para actividades practicas (medicién de signos vitales), espacio para

presentaciones grupales, y acceso a computadoras o laptops para actividades digitales.
o Materiales y herramientas TIC:
o Dispositivos para medicién simulada: pulsioximetros, esfigmomandémetros, termémetros digitales.
o Computadoras o tablets con acceso a plataformas de quizzes (Kahoot, Socrative) y presentacién (PowerPoint,
Canva).
o Material impreso para fichas clinicas, guias de valores normales y rdbricas.
o Software para videograbacién o edicién (opcional para informes audiovisuales).
o Tamano del grupo: Ideal entre 16 y 24 estudiantes para facilitar trabajo en equipos de 4 y manejo efectivo del
aula y materiales.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con los contenidos actualizados de fisioterapia oncoldgica, signos vitales y valores sanguineos.
o Preparar y adaptar casos clinicos y materiales segun perfil del grupo.

o Configurar plataformas digitales y organizar materiales fisicos.



o Planificar roles y cronogramas de actividades.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Limitaciones tecnoldgicas: Contar con material impreso alternativo y simuladores manuales si no hay acceso a
dispositivos digitales.
o Diferencias en nivel previo de conocimientos: Incluir actividades de repaso y apoyo individualizado.
o Desmotivacidn o baja participacién: Utilizar las mecdnicas de puntos y recompensas para incentivar, promover
trabajo colaborativo y reconocimiento.

o Gestion del tiempo: Establecer tiempos claros, roles definidos y supervisar cumplimiento para evitar retrasos.

Con estas recomendaciones, Vital Quest puede implementarse efectivamente, logrando un aprendizaje significativo,

motivador y alineado con las competencias del siglo XXI.
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