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Contexto Narrativo

Contexto narrativo y ambientacion

Bienvenidos a "Expedicién Psicolégica: La Misién Semioldgica", una aventura inmersiva en la que cada estudiante se
transforma en un explorador del comportamiento humano y sus manifestaciones clinicas. La ambientacién es una
expedicion cientifica en un futuro cercano donde un equipo de psicélogos exploradores se adentra en territorios

desconocidos para descubrir los signos y sintomas que definen estados psicolégicos diversos.

La historia se sitla en un vasto laboratorio mévil, equipado con tecnologia avanzada para el analisis y diagnéstico
psicoldgico, que viaja a comunidades remotas y entornos complejos para registrar y comprender experiencias humanas
a través de la semiologia psicolégica. Cada miembro del equipo tiene un rol fundamental para interpretar

correctamente los signos, realizar observaciones precisas y construir diagndsticos confiables.

Roles de los estudiantes

o Explorador de Sintomas: Se especializa en identificar y describir signos clinicos y sintomas psicolégicos en los
casos presentados.

e Analista Neuropsicolégico: Profundiza en las funciones cognitivas y neuropsicolégicas relacionadas con los
sintomas para aportar un enfoque cientifico.

e Documentador Clinico: Registra detalladamente las observaciones y respuestas durante las actividades para
asegurar la precision del equipo.

e Coordinador de Diagndstico: Lidera la discusién grupal, genera hipétesis y sintetiza la informacién para construir

un diagndstico provisional.
Misidn principal
La misién es clara: a través de la exploracién y analisis riguroso de multiples casos semioldgicos, el equipo debe
recopilar evidencia, interpretar los signos psicolégicos y elaborar informes diagnésticos precisos que permitan evaluar

correctamente el estado mental de los sujetos estudiados. Cada decisién y observacién puede cambiar el rumbo de la

evaluacion, por lo que la colaboracidn, la comunicacién y el pensamiento critico son clave para el éxito.

Conexioén con el aprendizaje

Esta experiencia estd disefiada para que los estudiantes comprendan profundamente la terminologia y las
descripciones propias de la semiologia psicolégica. Al asumir roles activos y participar en un entorno simulado,
interiorizan conceptos clave relacionados con la evaluacién psicolégica y desarrollan competencias esenciales como la
creatividad para interpretar signos, el pensamiento critico para analizar casos complejos, y la comunicacién efectiva

para compartir hallazgos con el equipo.



Ademas, la narrativa permite que los estudiantes vivan la evaluacién psicolégica como un proceso dindmico,
multidimensional y colaborativo. Esto refuerza la importancia de la atencién al detalle, la adaptabilidad ante
situaciones nuevas, y la responsabilidad ética en el manejo de informacién sensible. La misién, los roles y la
ambientacién potencian la motivacién intrinseca y el compromiso con el aprendizaje, transformando la evaluacién en

una aventura intelectual y profesional.

En suma, la "Expedicién Psicoldgica: La Misién Semioldgica" no solo proporciona un marco atractivo para la adquisicién
de conocimientos sino que también fomenta el desarrollo de habilidades del siglo XXI vitales para el futuro profesional

de los estudiantes en psicologia.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de juego detalladas
Sistema de Puntos

Los estudiantes acumulan puntos a través de la correcta identificaciéon de signos y sintomas, la calidad de sus analisis,
participacion colaborativa, y respuestas acertadas en retos. Cada actividad tiene una puntuacién asignada, por
ejemplo:

e Identificacidn precisa de sintomas: 10 puntos por caso.

e Resolucion de retos individuales: 5 puntos cada uno.

e Contribuciones relevantes en discusiones grupales: 3 puntos.

e Entrega de informes diagnésticos completos y claros: 15 puntos.
Niveles de Progreso

El avance se organiza en niveles tematicos que reflejan la complejidad y profundidad de los contenidos:

e Nivel 1: Explorador Novato - Comprensién bdsica de terminologia y signos simples.
e Nivel 2: Investigador Intermedio - Andlisis de sintomas complejos y casos con multiples variables.
e Nivel 3: Experto Semiolégico - Diagndstico integral y elaboracion de informes profesionales.

Para subir de nivel, el equipo debe alcanzar un puntaje minimo acumulado y superar un reto final de evaluacién en

cada etapa.
Insignias

Se otorgan insignias digitales para reconocer logros especificos, tales como:

Detective del Sintoma: Por identificar correctamente 10 sintomas diferentes.

e Maestro Analista: Por realizar andlisis criticos profundos en al menos 3 casos complejos.

Lider Colaborativo: Por fomentar la participacién y coordinacion efectiva en su equipo.

Documentador Preciso: Por entregar informes detallados y sin errores.



Estas insignias pueden ser mostradas en un tablero de clase y motivan la competencia sana y el reconocimiento social.
Retos y Pruebas

Los retos se presentan en formatos variados:

o Desafios de identificacion rapida: se presentan imagenes o descripciones breves para reconocer signos en un
tiempo limitado.
e Casos clinicos para analisis grupal: requieren colaboracién para discutir y proponer diagnésticos.

e Preguntas de reflexion critica: para evaluar comprensién y aplicacién del conocimiento.

El éxito en los retos otorga puntos extra y desbloquea niveles o recursos complementarios.

Recompensas

Ademds de los puntos e insignias, las recompensas pedagdgicas incluyen:

e Acceso a materiales exclusivos (videos, articulos, simulaciones).
e Bonificaciones en evaluaciones formales.

e Reconocimiento publico durante la clase o en plataformas digitales.
Progresion

La experiencia se divide en fases vinculadas a niveles. Cada fase incluye actividades que deben ser completadas para
avanzar. La retroalimentaciéon inmediata permite corregir errores y mejorar en tiempo real, favoreciendo la

autoevaluaciéon y el aprendizaje auténomo.

Retroalimentaciéon Inmediata

Al finalizar cada actividad o reto, el docente o sistema ofrece comentarios concretos, sefialando aciertos y areas de
mejora. Se utilizan herramientas digitales (quiz interactivos, foros) y discusiones presenciales para potenciar esta

mecanica.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso
Actividad 1: "Reconociendo Senales" - Nivel 1

Descripcion: Los estudiantes trabajan individualmente para identificar signos psicoldgicos basicos a partir de

descripciones breves y videos.

Instrucciones:



e Se entrega a cada estudiante una ficha con una breve descripcién de un sintoma o signo (por ejemplo, "Paciente

presenta dificultad para mantener contacto visual").
¢ El estudiante debe seleccionar la terminologia correcta de una lista desplegable o responder en un cuestionario
digital.
o Cada respuesta correcta suma 10 puntos y se otorga feedback inmediato.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Fichas impresas o digitales, acceso a plataforma de cuestionarios (Kahoot, Google Forms).

Integracion con mecdnicas: Esta actividad permite ganar puntos individuales, avanzar en el nivel 1 y desbloquear la

insignia "Detective del Sintoma" tras 10 aciertos.

Actividad 2: "El Analisis de Caso en Equipo" - Nivel 2

Descripcidon: En equipos de 4, los estudiantes analizan un caso clinico semiolégico complejo para discutir signos,

elaborar hipdétesis y presentar un diagnéstico provisional.
Instrucciones:
e Se entrega un caso clinico detallado (descripcién de comportamiento, sintomas, contexto).
e Cada miembro asume un rol (Explorador, Analista, Documentador, Coordinador).
e Durante 60 minutos, debaten el caso, identifican signos y desarrollan un informe diagndstico.

e El coordinador presenta las conclusiones al resto del grupo clase.
Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Documento del caso, plantillas para informe, pizarras o herramientas digitales colaborativas (Google Docs,

Jamboard).

Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan hasta 50 puntos por analisis adecuado, mds 15 puntos si el informe

es claro. Se puede ganar la insignia "Maestro Analista" y avanzar al nivel 3 tras superar el reto.

Actividad 3: "Reto Exprés: Identificacion Rapida" - Nivel 2y 3

Descripcion: Se realiza una competencia rapida donde los estudiantes deben identificar signos psicolégicos

presentados en imagenes o clips de video en tiempos limitados.
Instrucciones:
e Se proyectan 10 imagenes o videos cortos (30 segundos cada uno) con manifestaciones psicolégicas evidentes.

e Los estudiantes responden en una plataforma digital en menos de un minuto por item.

o Cada acierto suma 5 puntos; errores restan 2 puntos para incentivar precision.
Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Proyector, computadora, plataforma para respuestas rapidas (Mentimeter, Kahoot).



Integracion con mecdnicas: Permite acumular puntos, desbloquear recursos exclusivos y ganar la insignia

"Detective del Sintoma" si no se cometen errores.

Actividad 4: "Simulacion de Entrevista Semiolégica" - Nivel 3

Descripcidon: Cada equipo realiza una entrevista semioldgica simulada con un actor o docente que representa a un

paciente con signos especificos.
Instrucciones:
e Se asignan roles: entrevistador, observador y paciente (por rotacion).
e El entrevistador debe identificar signos y sintomas a través de preguntas abiertas y observacion.
e El observador registra detalles y retroalimenta al equipo.
e Luego, el equipo elabora un informe diagndstico basado en la entrevista.
Tiempo estimado: 120 minutos
Materiales: Guias de entrevista, hojas para registro, espacio adecuado para simulacién.

Integracion con mecanicas: Maximo puntaje (hasta 70 puntos) por desempefio integral, entrega de informe

excelente, y posibilidad de ganar "Lider Colaborativo" y "Documentador Preciso".

Actividad 5: "Foro Reflexivo y Debate Final" - Cierre de nivel 3

Descripcion: Espacio para que los estudiantes reflexionen sobre lo aprendido, debatan dilemas éticos y de

interpretaciéon en semiologia psicolégica.

Instrucciones:
e Se plantean preguntas abiertas y escenarios éticos relacionados con la evaluacién psicolégica.
e Los estudiantes aportan argumentos escritos y verbales en foro digital o presencial.
e Se promueve la discusién critica y el respeto por distintas perspectivas.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Plataforma de foro (Moodle, Google Classroom) o aula equipada para debate.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por participacién reflexiva, comunicacién efectiva y se cierra la

narrativa con una reflexién que fortalece la autonomia y responsabilidad profesional.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

Condiciones de Victoria

La experiencia culmina con la obtencién del titulo simbdlico de "Explorador Semioldgico Avanzado" cuando el equipo:



Alcanza un minimo de 300 puntos acumulados.
e Supera los retos de niveles 1, 2 y 3 con al menos 80% de aciertos.
e Presenta un informe diagnéstico final completo y coherente.

e Participa activamente en el foro de reflexién final.

Penalizaciones

Para mantener el nivel de rigor y compromiso, se aplican penalizaciones:

e Errores reiterados en identificacién de signos restan puntos (-2 por error en retos rapidos).
o Falta de participacién o entrega tardia de informes reduce hasta 10 puntos.

e Conductas disruptivas o falta de respeto en debates pueden conllevar suspensién temporal de participacion.

Turnos y Roles

Durante actividades grupales, los roles deben rotar para que cada estudiante experimente diversas responsabilidades.

En retos individuales, cada estudiante responde en su turno asignado o simultdneamente en plataforma digital.

Restricciones

e No se permite consulta externa durante retos rdpidos para asegurar la evaluacién del conocimiento propio.
e Los informes deben ser originales, evitando plagio o copia.

e Se espera respeto y colaboracién constante.

Tabla de Puntos y Sistema de Logros

Accion Puntos Logro / Insignia
Identificacién correcta de sintoma 10 Detective del Sintoma
Resolucién de reto rapido 5 Maestro Analista
Contribucioén significativa en debate 3 Lider Colaborativo
Entrega de informe diagndstico 15 Documentador Preciso
Errores en retos rapidos -2 por error No aplica

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del sistema gamificado

Criterios de Evaluacion



e Precision terminoldgica: Uso correcto y apropiado de los términos de semiologia psicolégica.
e Capacidad analitica: Interpretacion ldgica y critica de signos y sintomas.

e Colaboraciodn: Participacién activa y constructiva en equipos y debates.

e Comunicacion: Claridad y coherencia en informes y presentaciones.

o Responsabilidad: Puntualidad, respeto y ética profesional en actividades.

Rubricas Integradas

Se utiliza una rubrica para evaluar informes diagndsticos con los siguientes niveles:

Excelente (15 puntos): Informe completo, sin errores terminolégicos, andlisis profundo y conclusiones

coherentes.

e Bueno (12 puntos): Informe claro con minimos errores, analisis adecuado y conclusiones fundamentadas.

Satisfactorio (9 puntos): Informe con algunos errores, andlisis basico y conclusiones superficiales.

e Insuficiente (menos de 9 puntos): Informe incompleto, con errores terminolégicos graves y analisis pobre.

Evidencias de Aprendizaje

e Respuestas correctas en actividades individuales y retos.

Informes diagndsticos entregados en equipo.
e Participaciéon documentada en debates y foros.

e Insignias obtenidas y puntos acumulados.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la expedicién, se realiza una sesién de reflexiéon donde los estudiantes analizan cémo la experiencia los
ayudé a comprender la semiologia psicoldgica y a preparar sus competencias profesionales. Se vincula la narrativa con
la realidad profesional, destacando la importancia de la observacién rigurosa y la colaboracién interdisciplinaria. La
entrega simbdlica del titulo de "Explorador Semiolégico Avanzado" cierra la aventura, motivando a los estudiantes a

continuar aprendiendo y aplicando estos conocimientos en su futuro laboral.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacién

Tiempo necesario

Se recomienda distribuir la experiencia a lo largo de 4 a 5 sesiones de clase de 2 horas cada una, considerando:

e Sesién 1: Actividad 1 y explicacién de mecanicas.



e Sesién 2: Actividad 2 en equipos.
e Sesién 3: Actividad 3 de retos rapidos.
e Sesién 4: Actividad 4, simulacién y elaboracién de informes.

e Sesién 5: Foro reflexivo y cierre.

Espacio fisico

El aula debe contar con:

e Mesas para trabajo en equipo.
e Espacio para simulaciones y debates.

e Proyector o pantalla para actividades digitales.

Materiales y herramientas TIC

e Computadoras o tablets con acceso a internet.

Plataformas para cuestionarios y foros: Kahoot, Google Forms, Moodle.
e Documentos digitales y plantillas para informes.

e Videos y material audiovisual para retos rapidos.

Tamano del grupo

Idealmente de 16 a 24 estudiantes para formar equipos de 4 personas y garantizar participacion activa. En grupos mas

grandes, se pueden replicar equipos y asignar mas casos.

Preparacion previa del docente

e Familiarizarse con la plataforma digital elegida.
e Preparar o seleccionar casos clinicos adecuados.
e Asignar roles y explicar mecanicas claramente desde el inicio.

e Ensayar la simulacién y planear retroalimentaciéon puntual.

Posibles dificultades y soluciones

o Falta de participaciéon: Motivar con insignias y reconocimiento, rotar roles para dar oportunidades.

o Dificultades técnicas: Contar con soporte TIC, plan B en papel si fallan plataformas.

o Diferencias de nivel entre estudiantes: Promover trabajo colaborativo que potencie fortalezas y apoyos.
o Gestidon del tiempo: Controlar tiempos con cronémetro, planificar pausas para mantener energia.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada se puede implementar con éxito, integrando el aprendizaje

riguroso con la motivacién y el desarrollo integral de los estudiantes.
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