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Contexto Narrativo

Bienvenidos a BioQuest, una experiencia inmersiva donde los estudiantes son transportados a un futuro cercano, en el
ano 2045, en el que un brote misterioso amenaza la salud global. En este escenario futurista, la bioquimica se
convierte en la herramienta esencial para entender y combatir las enfermedades emergentes que desafian a la

humanidad.

Los estudiantes asumen el rol de “Bioquimicos de élite” pertenecientes a la Agencia Internacional de Salud Molecular
(AISM), una organizacién creada para acelerar el conocimiento y aplicacién de la bioquimica en la medicina. Su misién
principal es descubrir los secretos bioguimicos detrds del brote, desarrollar tratamientos y comprender las bases

moleculares que afectan la salud humana.

La aventura inicia en el Centro de Investigaciéon de Bioquimica Avanzada (CIBA), un laboratorio de alta tecnologia
equipado con recursos digitales y fisicos donde los estudiantes colaboraran en equipos para desentraiar los
mecanismos moleculares involucrados en procesos bioquimicos fundamentales: estructura y funcién de biomoléculas,

metabolismo energético, enzimas, y regulacién molecular.

Esta narrativa permite que el aprendizaje tenga sentido real y préactico, al conectar los contenidos tedricos con desafios
vivenciales que simulan situaciones reales en la medicina contemporanea. Cada equipo de Bioquimicos debe avanzar a
través de etapas de investigacién, diagnéstico y desarrollo terapéutico, enfrentdndose a retos que requieren
pensamiento critico, curiosidad para explorar hipdétesis y colaboracién para intercambiar conocimientos y resolver

problemas complejos.

Los estudiantes, al asumir estos roles, no solo reciben informacién sino que se convierten en agentes activos que
construyen su conocimiento mediante la experimentacién, el analisis y la comunicacién. La historia esta disefiada para
gue cada prueba superada y cada descubrimiento realizado los acerque mas a la solucién del brote, reforzando asf el

aprendizaje de los conceptos clave de la bioguimica en medicina.

Ademas, la narrativa incorpora elementos de misterio y urgencia que mantienen la motivacién alta: cada decisién
puede ser determinante para salvar vidas, lo que genera un compromiso emocional y cognitivo con la experiencia. El
tema de la bioquimica se enlaza directamente con la tarea, ya que entender las bases moleculares es fundamental

para diagnosticar y tratar enfermedades, lo que es esencial en la formacién médica.

En resumen, BioQuest no es solo un juego: es una simulacién educativa en la que los estudiantes viven la bioquimica
como una aventura activa, desarrollando competencias del siglo XXI mientras consolidan conocimientos fundamentales

para su futura profesiéon médica.

Mecanicas de Juego



Para hacer de BioQuest una experiencia gamificada integral, se implementan las siguientes mecéanicas de juego:

e Sistema de puntos (XP): Cada actividad, reto o descubrimiento otorga puntos de experiencia (XP). Los puntos se
asignan segun la complejidad, rapidez y calidad en la resolucién. Por ejemplo, resolver un acertijo bioquimico béasico
otorga 50 XP, mientras que desarrollar un modelo metabdlico completo puede dar 200 XP.

e Niveles de progreso: Los estudiantes comienzan como “Aprendices Bioquimicos” y pueden ascender a niveles
superiores (Investigadores, Expertos, Maestros Bioquimicos) al acumular XP. Cada nivel desbloquea nuevos
recursos, herramientas virtuales o pistas para resolver retos mas complejos.

o Insignias y logros: Se otorgan insignias digitales visibles en el aula virtual o mural fisico por hitos relevantes como
“Enzimdlogo Experto” (por dominar la cinética enzimatica), “Detective Molecular” (por identificar estructuras
biomoleculares clave) o “Colaborador Estrella” (por contribuciones destacadas en equipo). Las insignias fomentan el
orgullo y la motivacién.

o Retos y misiones: Cada etapa del juego presenta retos tematicos que los equipos deben superar: analisis de
estructuras, simulaciones metabdlicas, identificacién de moléculas, etc. Estos retos tienen condiciones claras,
tiempo limite y pueden incluir elementos de competencia entre equipos o colaboracién.

e Recompensas tangibles e intangibles: Ademds de XP e insignias, los equipos pueden ganar “pistas extra” para
resolver desafios, tiempo adicional en actividades futuras, o acceso a mini talleres dirigidos por el docente. Esto
incentiva la participacién activa y la estrategia.

e Progresion visual: Se utiliza un tablero fisico o digital (por ejemplo, una plataforma educativa) donde se refleja el
avance de cada equipo, sus niveles, puntos y logros. Esto genera un sentido de competencia sana y transparencia.

o Retroalimentacion inmediata: Después de cada actividad o reto, se proporciona retroalimentacion clara,
detallada y constructiva, tanto automatica (en actividades digitales) como oral o escrita, para que los estudiantes
comprendan aciertos y dreas de mejora.

e Roles especificos: Dentro de cada equipo, se asignan roles (Investigador, Analista, Comunicador, Cronista) que
rotan para garantizar participacién equitativa y desarrollar habilidades diversas.

o Elementos narrativos: La narrativa se actualiza tras cada misién completada, integrando los resultados de los

estudiantes para mantener inmersién y sentido de continuidad.

Estas mecanicas se combinan para crear un sistema dindmico, motivador y alineado con los objetivos educativos,

facilitando un aprendizaje profundo y significativo de la bioquimica en medicina.

Actividades Gamificadas

A continuacién se describen las actividades disefiadas para BioQuest, paso a paso, con integraciéon de las mecénicas y

materiales accesibles:

1. Actividad: “Exploradores de Biomoléculas”

Descripcidon: Los equipos investigan caracteristicas y funciones de las principales biomoléculas (proteinas, lipidos,

carbohidratos, dcidos nucleicos) mediante recursos digitales y juegos de cartas.



Instrucciones:

e Se entrega a cada equipo un set de cartas con imagenes y datos de biomoléculas.
e Se presentan preguntas y casos clinicos breves vinculados a cada biomolécula.
e Los equipos deben relacionar la biomolécula correcta con la funcién o caso clinico en un tiempo limite (30 minutos).
o Al finalizar, cada equipo expone una breve explicacién de una biomolécula asignada.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Cartas impresas, tablero o pizarra, acceso a internet para consulta rapida, hojas para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta otorga XP. La rapidez suma puntos extra. La exposicién genera

insignias de “Comunicador Cientifico”. Retroalimentacién inmediata del docente al concluir.

2. Actividad: “El Reto Enzimatico”

Descripcidon: Simulacién del funcionamiento de enzimas y cinética enzimética mediante un juego de roles y

experimentos sencillos.

Instrucciones:
e Los estudiantes reciben kits de materiales basicos (papel filtro, colorantes, agua, cronémetro).
e Se explica brevemente el concepto de enzima y sustrato.

e En equipos, simulan la unién enzima-sustrato mediante la combinacién de materiales y registran tiempos de

reaccion.
e Responden preguntas sobre factores que afectan la actividad enzimatica.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Kits para simulacién, hojas de registro, cronémetros.

Integracion con mecdnicas: El desempefio y anélisis correcto otorgan XP y la insignia “Enzimdélogo Experto”. El

equipo que mejor explique gana un bonus de pistas para futuras actividades.

3. Actividad: “Metabolismo en Accion”

Descripcion: Juego de mesa digital o fisico que simula rutas metabélicas clave (glucdlisis, ciclo de Krebs).

Instrucciones:

e Se entrega a cada equipo un tablero con rutas metabdlicas y tarjetas con moléculas/metabolitos.

e Deben completar las rutas en el orden correcto y responder preguntas clinicas relacionadas con alteraciones

metabdlicas.
e Durante el juego, se presentan “eventos” que alteran el metabolismo, requiriendo decisiones répidas.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Tableros impresos o plataforma digital (ej. Kahoot, Genially), tarjetas, fichas.

Integracion con mecdanicas: Completar rutas otorga XP. Las decisiones acertadas suman puntos bonus. Se otorgan

insignias “Maestro Metabdlico”. Feedback inmediato tras cada ronda.



4. Actividad: “Diagndstico Molecular”

Descripciéon: Caso clinico virtual donde los estudiantes analizan datos bioquimicos para diagnosticar una enfermedad

metabdlica.
Instrucciones:
e Se presenta un paciente virtual con sintomas y resultados de laboratorio.

e Los equipos deben interpretar resultados, relacionarlos con procesos bioquimicos y proponer un diagnéstico.

e Preparan un informe breve y una presentacion oral.
Tiempo estimado: 120 minutos

Materiales: Plataforma virtual con caso clinico (puede usarse Moodle, Google Classroom), acceso a internet,

documentos guia.

Integracion con mecdnicas: Diagndstico correcto otorga XP elevado y la insignia “Detective Molecular”. Presentacién

y argumentacién desarrollan pensamiento critico y colaboracion. Retroalimentacién detallada del docente.

5. Actividad: “Colaboracién Interdisciplinaria”

Descripcion: Foro de discusién en linea o presencial donde los equipos debaten la importancia de la biogquimica en

tratamientos médicos modernos.
Instrucciones:
e Cada equipo prepara un argumento que defienda un aspecto especifico (farmacologia, nutricién, genética).

e Participan en un debate estructurado, respondiendo a preguntas y comentarios de otros equipos.

e Se realiza una reflexién grupal final sobre el aprendizaje.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Espacio para debate (aula o virtual), dispositivos para acceso a plataforma de interaccién.

Integracién con mecanicas: Participacién activa suma XP y la insignia “Colaborador Estrella”. Se fomenta la

colaboracién y el pensamiento critico, cerrando con una autoevaluacién.

Estas actividades combinan elementos lUdicos, colaborativos y reflexivos para garantizar un aprendizaje profundo,

contextualizado y motivador. Se adaptan a recursos disponibles y promueven el desarrollo de competencias clave.

Reglas y Condiciones

Para garantizar la fluidez y equidad en BioQuest, se establecen las siguientes reglas:
e Condiciones de victoria: El equipo que alcance primero el nivel de “Maestro Bioquimico” acumulando al menos
1000 XP y completando todas las misiones principales serad declarado ganador.

e Turnos: En actividades grupales, cada equipo tiene un tiempo asignado para responder o presentar (maximo 5

minutos por turno). En debates, se respetan turnos para hablar y responder.



¢ Roles: Cada miembro debe cumplir un rol asignado (Investigador, Analista, Comunicador, Cronista) y rotar en cada
actividad para asegurar participacién diversa. Los incumplimientos restan puntos.
e Penalizaciones: -5 XP por falta de respeto o conducta disruptiva. Penalizacién de tiempo o puntos en caso de
entregar actividades incompletas o fuera de tiempo salvo justificacién previa.
e Restricciones: No se permite copiar respuestas de otros equipos. Se fomenta la consulta y colaboracién, pero cada
equipo debe elaborar su propio trabajo.
e Tabla de puntos:
o Respuesta correcta actividad béasica: 50 XP
o Respuesta correcta actividad avanzada: 100-200 XP
o Insignia obtenida: 100 XP
o Participacion activa en debates: 30 XP
o Bonus por rapidez y calidad: 20-50 XP
o Sistema de logros: Para avanzar de nivel, un equipo debe completar minimo 80% de las misiones con calidad y
haber obtenido al menos 3 insignias distintas.
Estas reglas aseguran un ambiente respetuoso, competitivo pero colaborativo, y claro para todos los participantes,

facilitando la gestién y evaluacion del juego.

Evaluacion Gamificada

La evaluacién en BioQuest estd integrada al sistema de juego para que el aprendizaje y el progreso sean evidentes y

motivadores:

e Criterios de evaluacidn:
o Dominio conceptual de bioquimica aplicada a medicina (40%)
o Participacion y colaboracién en equipo (25%)
o Capacidad de andlisis critico y resoluciéon de problemas (20%)

o Comunicacién efectiva (15%)

e Rubricas integradas: Cada actividad incluye rubricas claras con indicadores para evaluar calidad de respuestas,
trabajo en equipo, argumentacién y creatividad. Por ejemplo, en “Diagndstico Molecular” se evalla desde la
precision cientifica hasta la claridad en la presentacién oral.

o Evidencias de aprendizaje: Se recopilan informes escritos, grabaciones de presentaciones, registros de
participacidon en debates y resultados en juegos y simulaciones. Esto permite evidenciar competencias transversales
y conocimientos especificos.

o Reflexion final: Al concluir BioQuest, se realiza una sesién de reflexién donde los estudiantes analizan su

experiencia, aprendizajes, dificultades superadas y como aplicaran lo aprendido en su formacién médica.



e Cierre de la narrativa: El docente presenta un desenlace basado en los resultados obtenidos por los equipos,
resaltando la importancia del conocimiento bioquimico para enfrentar retos reales en medicina y motivando a seguir

explorando la ciencia.

Esta evaluacién gamificada combina la objetividad con la motivacién, promoviendo una mirada integral del aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Para implementar BioQuest con éxito se sugiere:
e Tiempo necesario: Se recomienda dedicar al menos 6 sesiones de 2 horas cada una para completar todas las
actividades y evaluaciones.

o Espacio fisico: Aula con espacio flexible para trabajo en equipo y estaciones de actividades. Acceso a pizarras o

tableros fisicos para visualizacién.

o Materiales y herramientas TIC: Computadoras o tablets con acceso a internet, plataforma educativa para casos
clinicos y debates (Google Classroom, Moodle, Kahoot, Genially). Material impreso para cartas, tableros y kits para

simulacién.

e Tamano del grupo: Ideal entre 16 y 32 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 personas para facilitar la

colaboracién y participacion.
e Preparacion previa del docente: Conocer los conceptos bioquimicos a tratar, familiarizarse con las plataformas
TIC y los materiales fisicos, preparar guias y rubricas, y disefiar el tablero de progreso visual.
e Posibles dificultades y soluciones:
o Dificultad técnica: Realizar pruebas previas de plataformas digitales y tener plan B offline.
o Desigualdad en participacién: Rotar roles y monitorear activamente para incentivar a todos.
o Tiempo limitado: Ajustar actividades o dividir en sesiones adicionales.

o Falta de motivacién: Mantener la narrativa viva y conectar cada actividad con el sentido practico.

Con estas consideraciones, BioQuest puede implementarse con un alto impacto educativo y motivacional en el aula

universitaria de medicina.
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