PsicoQuest: La Mision del Clinico Maestro

Gamificacidn Estructural | Ciencias Sociales y Humanas | Psicologia | Tema: Estrategias y técnicas de evaluacidn, diagndstico,

intervencién y seguimiento en psicologia clinica.

Contexto Narrativo

En un futuro cercano, la salud mental se ha convertido en uno de los pilares fundamentales para el bienestar global. Tu
y tus compaieros de clase forman parte de la élite emergente de psicélogos clinicos, entrenados en la Academia
PsicoQuest, una institucién de vanguardia dedicada a formar profesionales capaces de transformar vidas mediante la

aplicacién efectiva de estrategias y técnicas de evaluacién, diagnéstico, intervencién y seguimiento.

La Academia PsicoQuest ha desarrollado un programa especial: "La Misién del Clinico Maestro". En este programa, cada
estudiante asume el rol de un Psicélogo Clinico en formacién, encargado de diagnosticar y tratar distintos casos
complejos que representan diferentes enfoques psicoldgicos (conductual, cognitivo, humanista, psicodindmico,
sistémico, entre otros). La ambientacidn se sitlia en un entorno simulado de atencién clinica que combina escenarios

reales y elementos tecnolégicos de realidad aumentada (adaptado para el aula tradicional).
Tus roles dentro de esta narrativa son variados y rotativos, promoviendo la colaboracién y la comunicacién entre
equipos:

o Evaluador Experto: encargado de recolectar y analizar datos para el diagndstico clinico.

o Interventor Estratégico: disefa y aplica las técnicas de intervencion més adecuadas segun el caso.

o Monitor de Seguimiento: realiza el seguimiento y adapta las estrategias segun la evolucién del paciente.

e Documentador del Caso: registra toda la informacién clinica y comparte hallazgos con el grupo para la toma de

decisiones colaborativa.

La misién principal es que el equipo logre evaluar, diagnosticar, intervenir y seguir el progreso de diferentes casos
clinicos ficticios a lo largo de varias sesiones, aplicando técnicas con rigor cientifico y desde multiples enfoques
psicolégicos. Para ello, deberdn consultar recursos académicos, compartir conocimientos, debatir estrategias y tomar
decisiones en conjunto para alcanzar el éxito terapéutico en cada caso.

Este viaje de aprendizaje es una aventura donde cada paso cuenta. La narrativa inmersiva invita a los estudiantes a
comprometerse con la realidad y complejidad de la psicologia clinica, motivando la curiosidad y autonomia para
investigar, la creatividad para disefiar intervenciones originales y el pensamiento critico para evaluar alternativas.
Ademas, la colaboracién y comunicacién son esenciales para construir un conocimiento colectivo sélido.

Al final de la experiencia, cada estudiante habrd consolidado habilidades practicas para la evaluacién clinica,
diagnéstico diferencial, aplicacién de intervenciones y seguimiento efectivo. La narrativa se cierra con la graduacién

como Clinico Maestro, validando la competencia y compromiso profesional adquiridos.

Mecanicas de Juego

Para guiar esta experiencia, se implementa un sistema de gamificacion estructural con las siguientes mecénicas:



e Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos segun la complejidad y calidad del
trabajo. Por ejemplo, recopilar datos de evaluacién suma 10 puntos, proponer una intervencién innovadora 20
puntos, y realizar un informe de seguimiento detallado 15 puntos. Los puntos pueden aumentar si se evidencia
pensamiento critico y creatividad.

o Niveles: Los estudiantes avanzan en niveles que representan etapas de formacién clinica: Novato, Aprendiz,
Practicante, Experto y Maestro Clinico. Para subir de nivel deben acumular puntos especificos y completar retos
especiales.

¢ Insignias: Se otorgan insignias por logros especificos, tales como:

o Detective Diagndstico: por identificar correctamente el diagnéstico diferencial en casos complejos.
o Interventor Creativo: por disefiar técnicas de intervencién originales y fundamentadas.

o Comunicador Efectivo: por compartir conocimiento de manera clara y fomentar la colaboracion.

o Seguimiento Constante: por mantener registros de seguimiento rigurosos y anélisis de evolucion.

e Retos y Misiones: Cada caso clinico es un reto que requiere aplicar las cuatro fases (evaluacién, diagnéstico,
intervencién y seguimiento) para avanzar. Se proponen misiones especificas con objetivos claros y tiempos limite
para fomentar la resolucion de problemas y adaptabilidad.

e Progresion: El avance se visualiza en un tablero de progreso digital o fisico, donde cada equipo y estudiante puede
ver su nivel, puntos, insignias y posicion en la tabla de clasificacién.

¢ Retroalimentacion Inmediata: Al finalizar cada actividad o reto, el docente proporciona feedback inmediato y

constructivo. Ademads, el sistema de puntos y las insignias se actualizan para reforzar la motivacion.

Actividades Gamificadas

Actividad 1: Diagndstico Detective

Descripcion: En equipos, los estudiantes reciben un caso clinico ficticio con sintomas, historia clinica y resultados de

pruebas psicolégicas. Su misién es evaluar y realizar un diagndstico diferencial.
Instrucciones:

e Formar equipos de 4 estudiantes, asignando roles (Evaluador, Interventor, Monitor, Documentador).
e Recibir material del caso clinico (documentos impresos o digitales).
e Consultar fuentes académicas recomendadas (manuales, bases de datos, articulos).
e Discutir en equipo y realizar un diagndéstico diferencial fundamentado.
e Registrar el diagndstico y justificar la eleccién en un informe colaborativo.
e Presentar el diagnéstico ante la clase para recibir retroalimentacién.
Tiempo estimado: 2 horas.

Materiales: Casos clinicos impresos o en PDF, acceso a internet o biblioteca digital, hojas o plataformas colaborativas

(Google Docs, Padlet).



Integracion mecanicas: Al concluir, el equipo recibe puntos por precisién diagndstica y argumentacion. El Evaluador

puede ganar la insignia “Detective Diagndstico”. Se actualiza la tabla de clasificacién.

Actividad 2: Laboratorio de Intervenciones

Descripcidén: Cada equipo disefia y presenta una propuesta de intervencién basada en el diagndstico previamente

realizado, integrando técnicas desde diferentes enfoques psicoldgicos.

Instrucciones:

e Analizar el diagnéstico y decidir la(s) técnica(s) de intervencién mas adecuadas.

Disefiar un plan de intervencién detallado (objetivos, recursos, metodologia, cronograma).

Crear un material de apoyo (presentacién, guion de role-play, infografia).

Realizar una simulacién o exposicién de la intervencién frente al grupo.

Recibir preguntas y retroalimentacién para mejorar la propuesta.
Tiempo estimado: 3 horas (incluye preparacién y presentacién).

Materiales: Computadoras, software de presentacion (PowerPoint, Canva), materiales para role-playing (guiones,

disfraces opcionales).

Integracion mecanicas: Se otorgan puntos por creatividad, fundamentacién teérica y calidad de la presentacién. El

Interventor gana la insignia “Interventor Creativo”. La tabla de clasificacién se actualiza.

Actividad 3: El Seguimiento del Caso

Descripcion: Los estudiantes realizan un seguimiento simulado del caso, adaptando la intervencién seguln la evolucién

hipotética del paciente.
Instrucciones:
e Recibir informacion actualizada del paciente (nuevos sintomas, reacciones a la intervencion).
e Analizar los datos y discutir ajustes necesarios en la intervencién.
e Elaborar un reporte de seguimiento que incluya resultados, dificultades y recomendaciones.
e Compartir el informe con el grupo para fomentar la discusién y aprendizaje colaborativo.
Tiempo estimado: 1.5 horas.
Materiales: Documentos de seguimiento, acceso a plataforma colaborativa, plantillas de informes.

Integracion mecanicas: El Monitor obtiene puntos por analisis y adaptacién efectiva. Si el seguimiento es riguroso,

gana la insignia “Seguimiento Constante”. El equipo suma puntos y avanza en niveles.

Actividad 4: Foro de Intercambio PsicoQuest

Descripcidon: Espacio virtual o presencial donde los estudiantes comparten recursos, dudas y aprendizajes sobre

técnicas de evaluacién, diagndstico e intervencion.

Instrucciones:



e Cada estudiante debe aportar al menos dos recursos o preguntas.
e Responder y comentar aportes de compafieros fomentando la colaboracién y comunicacion.

e El docente modera y evalla la calidad de las contribuciones.
Tiempo estimado: Actividad continua durante todo el médulo (recomendado 30 minutos diarios).
Materiales: Plataforma educativa (Moodle, Google Classroom, Padlet), acceso a internet.

Integracion mecanicas: Los estudiantes ganan puntos por participacion y calidad. Se otorga la insignia

“Comunicador Efectivo” a quienes demuestren comunicacién clara y constructiva.

Actividad 5: Reto Final “La Graduacion del Clinico Maestro”

Descripcion: Cada equipo recibe un caso clinico integral que requiere aplicar todas las fases: evaluacién, diagndstico,

intervencién y seguimiento. Deben presentar un informe final y una defensa oral.
Instrucciones:

e Recibir el caso clinico completo.

o Dividir tareas segun roles y colaborar para integrar la informacién.

Preparar un informe final profesional y una presentacién oral de 15 minutos.

Responder preguntas del jurado (compaferos y docente).

Reflexionar sobre el proceso y aprendizajes obtenidos.
Tiempo estimado: 5 horas (preparacién y presentacién, divididas en sesiones).
Materiales: Casos clinicos detallados, software de presentacién, ridbricas de evaluacion.

Integraciéon mecanicas: Se otorgan grandes cantidades de puntos, insignias especiales y se determina el nivel final

(Maestro Clinico). El equipo ganador se destaca en la tabla de clasificacién y recibe reconocimiento simbdlico.

Reglas y Condiciones

Condiciones de Victoria:
e Los equipos que acumulen mas puntos y alcancen el nivel de Maestro Clinico.
e Cumplir con la calidad y rigurosidad en diagndstico, intervencién y seguimiento.
e Participar activamente en el foro y actividades colaborativas.
Penalizaciones:
e Pérdida de puntos por entregas tardias, falta de fundamentacién o plagio.
e Reducciéon de puntos por falta de participacion o incumplimiento de roles.
Turnos y Roles:
e Las actividades se desarrollan en equipos con roles asignados.
e Los roles pueden rotar para promover la autonomia y adaptabilidad.

Restricciones:



e No se permite el uso de informacién no autorizada o fuera del marco académico.

e Debe respetarse la ética en la simulacién clinica y la colaboracién.

Tabla de Puntos (ejemplo base):

e Evaluacion correcta: 10 puntos

Diagnéstico fundamentado: 15 puntos

e Intervencién creativa: 20 puntos

e Informe de seguimiento riguroso: 15 puntos
e Participacion en foro: 5 puntos por aporte

e Presentacién oral efectiva: 10 puntos

e Entrega puntual: +5 puntos

e Penalizacién por incumplimiento: -10 puntos

Sistema de Logros: Los logros e insignias se entregan automaticamente al cumplir criterios especificos y se

visualizan en el tablero de progreso.

Evaluacion Gamificada

La evaluacién dentro del sistema gamificado combina criterios formativos y sumativos, integrados en una rubrica clara
que mide:

e« Dominio conceptual: Correcta aplicacién de estrategias y técnicas clinicas.

o Calidad del diagndstico: Precision, fundamentacion tedrica y anélisis critico.

e Creatividad en la intervencidn: Innovacién, adecuacién al caso y fundamentacion.

e Rigor en el seguimiento: Registro detallado, evaluacién de resultados y adaptacién.

o Colaboracion y comunicacidn: Participacién activa, claridad en exposiciones y trabajo en equipo.

o Autonomia y adaptabilidad: Capacidad para investigar, resolver problemas y ajustarse a cambios.

Evidencias de aprendizaje:

e Informes escritos (diagndstico, intervenciéon y seguimiento).
e Presentaciones orales y simulaciones.
e Participacion en foros y debates.

o Reflexiones individuales y grupales sobre el proceso.

Rubrica integrada (ejemplo resumido):
Criterio Excelente (4 pts) Bueno (3 pts) Regular (2 pts) Insuficiente (1 pt)

Dominio Aplicacién precisa y o o o
Aplicacién adecuada Aplicacién limitada Incorrecta o ausente
conceptual completa



Correcto con pocas Incorrecto o

Diagnéstico Completo y fundamentado Parcial o poco claro
omisiones incompleto
Bésica y poco Inadecuada o
Intervencién Creativa y fundamentada Adecuada y fundamentada
original ausente
Seguimiento Rigor y andlisis critico Registro adecuado Registro incompleto ' No realizado
Participacién activa y Participacién
Colaboracion Participacién constante No participa
liderazgo minima

Reflexién Final: Al concluir, cada estudiante redacta una reflexiéon personal sobre su crecimiento profesional y las

habilidades desarrolladas, conectando con la narrativa de convertirse en Clinico Maestro.

Cierre de la narrativa: La experiencia culmina en una ceremonia simbdlica de graduacién donde se reconocen los
logros y se entrega un certificado digital o fisico de “Psicélogo Clinico en Formacién - Nivel Maestro”, reforzando la

motivacién y sentido de logro.

Recomendaciones Logisticas

Tiempo necesario: Se recomienda implementar la experiencia en un mdédulo de 4 a 6 semanas, con sesiones

semanales de 3 a 4 horas, mas trabajo auténomo.

Espacio fisico: Aula con disposicion flexible para trabajo en equipo, pizarras visibles, y espacio para presentaciones.

Opcionalmente, un area para simulaciones de role-play.
Materiales y herramientas TIC:
e Computadoras o tablets con acceso a internet.

e Plataformas colaborativas (Google Docs, Padlet, Moodle).

e Software de presentacién (PowerPoint, Canva).

Material impreso de casos clinicos y plantillas para informes.

e Proyector y sistema de audio para presentaciones.
Tamano del grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes, divididos en equipos de 4 a 5 miembros para facilitar interaccién
y rotacién de roles.

Preparacion previa del docente:

e Diseflar o seleccionar casos clinicos adecuados y variados.

e Preparar rubricas y criterios de evaluacién claros.

e Configurar plataformas digitales para el seguimiento y asignacién de puntos.
e Planificar sesiones y materiales de apoyo.

e Formarse en técnicas de gamificacién y manejo de dindmicas grupales.

Posibles dificultades y como superarlas:



e Falta de participacion activa: Incentivar con puntos y recompensas, ademas de roles obligatorios.

e Dificultad en el manejo de plataformas digitales: Brindar capacitacién inicial y soporte técnico.

e Desbalance en trabajo en equipo: Rotar roles regularmente y supervisar para evitar desigualdades.

e Resistencia a la gamificacién: Explicar beneficios y conectar mecénicas con objetivos profesionales reales.

e Limitaciones de tiempo: Ajustar actividades segUln disponibilidad y priorizar tareas esenciales.
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