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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Mision Etica en Medicina

Imagina un futuro cercano donde tu y tus compaferos son parte de un equipo de médicos en un hospital de
vanguardia, “Clinica Vitalis”. En esta clinica, la tecnologia y el conocimiento cientifico conviven con los mas altos
estandares éticos. Sin embargo, un nuevo protocolo de atencién ha surgido con gran controversia: la gestién y

aplicacién del consentimiento informado en tratamientos complejos y emergencias médicas.

La direccién del hospital ha asignado a tu equipo la responsabilidad de convertirse en “Guardianes Eticos”,

especialistas en el consentimiento informado, encargados de garantizar que cada paciente reciba una explicacion
clara, comprensible y voluntaria antes de cualquier procedimiento médico. Esta misién no solo pone a prueba tus
conocimientos médicos, sino también tu capacidad para comunicar, adaptarte a situaciones cambiantes y razonar

criticamente cuando los dilemas éticos aparecen.

Tu rol como estudiante de medicina se convierte en el de un “Médico Etico en Practica”, quien debe navegar en
escenarios clinicos reales y simulados donde la interaccién con pacientes, familiares y otros profesionales de la salud
definird el éxito de la misién. A través de esta experiencia, no solo fortalecerds tus habilidades técnicas, sino que
también desarrollards competencias del siglo XXI: pensamiento critico para analizar casos complejos, comunicacién
efectiva para informar y dialogar con los pacientes, y adaptabilidad para resolver situaciones imprevistas en un entorno
médico dindmico.

La misién principal es clara: dominar los principios y procedimientos del consentimiento informado, identificando
cuando y cédmo aplicarlo, respetando la autonomia del paciente y asegurando la legalidad y ética en la atencién
médica. Para ello, tu equipo deberd acumular puntos por cada caso manejado correctamente, avanzar por niveles que
representan grados crecientes de complejidad, y obtener insignias que certifiquen habilidades especificas, como

“Comunicador Claro” o “Analista Etico”.

Durante esta aventura, enfrentards dilemas reales donde las decisiones tendran consecuencias visibles en la narrativa.
Por ejemplo, un paciente que no comprende el procedimiento, un familiar que insiste en tomar decisiones, o una
emergencia donde el tiempo apremia y el consentimiento formal es complicado. Cada desafio pondrd a prueba tu
capacidad para balancear el conocimiento médico, el respeto ético y la empatia.

Este marco de juego no solo te prepara para ser un profesional competente, sino también un lider ético en tu
comunidad médica. El aprendizaje se vuelve dinamico, reflexivo y participativo, integrando teoria y practica en un
formato lidico que motiva y desafia a cada estudiante a superarse. Preparate para convertirte en un verdadero

Guardian Etico, porque el futuro de la medicina responsable estd en tus manos.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Detalladas

o Sistema de Puntos: Cada actividad, discusion, o simulacién exitosa otorga puntos que reflejan el dominio del
tema y las competencias aplicadas. Por ejemplo, explicar correctamente un concepto de consentimiento informado
suma 10 puntos, resolver un caso clinico complejo suma 30 puntos. Los puntos se registran en una tabla digital

visible para todos (p.ej. hoja de calculo compartida o plataforma educativa).
e Niveles de Progresion: El juego esta dividido en 4 niveles de dificultad creciente:
o Nivel 1 - Fundamentos: Conceptos basicos y definiciones.
o Nivel 2 - Aplicacidn: Casos clinicos simples y comunicacién con pacientes simulados.
o Nivel 3 - Dilemas Eticos: Escenarios con conflictos éticos y situaciones ambiguas.
o Nivel 4 - Emergencias y Adaptabilidad: Casos urgentes con decisiones rapidas y adaptacion al cambio.
Para avanzar de nivel, el equipo debe acumular un minimo de puntos y obtener al menos dos insignias del nivel
previo.
 Insignias (Badges): Premios simbdélicos por competencias especificas:
o “Comunicador Claro”: otorgada tras demostrar habilidades de comunicacién efectiva en simulaciones.
o “Pensador Critico”: por andlisis profundo y razonado en dilemas éticos.
o “Adaptabilidad Rapida”: por resolver casos de emergencia bajo presion.
o “Lider Etico”: para quien asuma el rol de coordinador y facilite el trabajo en equipo.
Las insignias se entregan fisicamente (stickers, pins) o digitalmente (certificados digitales).
o Retos y Desafios: En cada nivel, se proponen retos que deben completarse en equipo o individualmente, como

debates, role-playing o cuestionarios en tiempo limitado. Cumplir retos otorga puntos extra y desbloquea pistas

para casos futuros.

» Recompensas: Ademas de puntos e insignias, al completar niveles se entregan “Credenciales Eticas” que pueden

servir como reconocimiento académico o extra para evaluaciones.

e Progresion y Feedback Inmediato: Al finalizar cada actividad, el docente ofrece retroalimentacién inmediata y
registra los resultados en la tabla de clasificacién. Los estudiantes pueden ver su progreso en tiempo real, lo que

fomenta la motivacién y la mejora continua.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Conociendo el Terreno - Fundamentos del Consentimiento Informado”

Descripcidn: Introduccién basica al consentimiento informado mediante un juego de preguntas y respuestas tipo quiz

interactivo.

Instrucciones:



¢ Dividir la clase en equipos de 4 personas.

e Utilizar una plataforma digital como Kahoot!, Quizizz, o formularios online para lanzar preguntas de opcién multiple

sobre definiciones, principios, y leyes basicas del consentimiento informado.
e Cada respuesta correcta suma 10 puntos al equipo.
« Al final del quiz, se otorga la insignia “Explorador Etico” a los dos equipos con mayor puntaje.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Computadoras o dispositivos méviles con acceso a internet, proyector para visualizacién grupal.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos para respuestas correctas, insignias para equipos destacados,

feedback inmediato a través de la plataforma.

Actividad 2: “Simulacidon Clinica: La Consulta del Consentimiento”
Descripcion: Role-playing donde los estudiantes interpretan roles de médico, paciente y observador para practicar la
comunicacién efectiva y el respeto al consentimiento informado.

Instrucciones:

e Formar trios: un médico, un paciente (simulado con perfil dado), y un observador que toma nota de la interaccién.

e El “médico” debe explicar un procedimiento médico simple (previamente preparado) y solicitar el consentimiento

del “paciente”.
e El “paciente” puede hacer preguntas o mostrar dudas, poniendo a prueba la capacidad comunicativa del “médico”.

e El observador evalla el cumplimiento de criterios comunicativos y éticos usando una lista de cotejo (preparada por

el docente).
e Rotar roles para que todos experimenten cada posicién.

e Al finalizar, cada grupo recibe puntos (maximo 30) segun desempefio, y los mejores reciben la insignia

“Comunicador Claro”.
Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Fichas con perfiles de pacientes, lista de cotejo para observadores, espacios para simulacién (mesas o

areas pequefas).

Integracion con mecdnicas: Puntos para desempefio, insignias para habilidades especificas, feedback inmediato del

docente y observadores.

Actividad 3: “Dilemas Eticos: Decisiones Bajo Presién”

Descripcidon: Andlisis en equipo de casos clinicos complejos con conflictos éticos relacionados con el consentimiento

informado.

Instrucciones:

e Presentar un caso clinico detallado con elementos ambiguos (p.ej., paciente con capacidad disminuida para

consentir, familiar que impide el procedimiento, urgencia médica).



e Los equipos deben discutir y preparar una propuesta de accién, justificando sus decisiones desde un marco ético y

legal.
e Se realiza un debate grupal donde cada equipo expone su postura y responde preguntas de los demas.
e El docente evalla la argumentacién, aplicacién de conceptos y capacidad critica, otorgando hasta 40 puntos.

e Equipos destacados reciben la insignia “Pensador Critico”.
Tiempo estimado: 120 minutos.
Materiales: Documentos con casos clinicos, guias de analisis ético, espacio para debate.

Integracion con mecdnicas: Puntos por analisis y presentacién, insignias por competencia, retroalimentacion

inmediata.

Actividad 4: “Emergencias y Adaptabilidad: Consentimiento en Situaciones Criticas”

Descripcion: Simulacién en tiempo real de escenarios de emergencia donde el consentimiento informado es dificil de

obtener, con énfasis en la toma de decisiones rapidas y adaptabilidad.
Instrucciones:
e El docente presenta un caso de emergencia (p.ej., paciente inconsciente que requiere cirugia urgente).
e Los estudiantes, en equipos, deben decidir el curso de accién basado en protocolos legales y éticos.
e Se asigna un tiempo limite (15 minutos) para deliberar y comunicar la decisién al grupo.
e El docente evalla la rapidez, adaptabilidad y fundamentacién ética, otorgando hasta 50 puntos.
e Los equipos con mejor desempefio reciben la insignia “Adaptabilidad Rapida”.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Escenarios escritos o multimedia, cronémetro, fichas con protocolos legales.

Integraciéon con mecdnicas: Puntos por desempefio, insignias por adaptabilidad, feedback inmediato.

Actividad 5: “El Consejo de Guardianes Eticos”

Descripciéon: Actividad final integradora donde los equipos asumen el rol de consejo ético para evaluar multiples casos

y emitir recomendaciones.

Instrucciones:

e Se presentan varios casos complejos que combinan elementos vistos en actividades anteriores.

Cada equipo debe deliberar y preparar un informe ético detallado, argumentando su decisién y proponiendo

mejoras en el protocolo de consentimiento.

Se realiza una sesién plenaria donde cada equipo expone su informe y responde preguntas.

El docente evalla la integracién del conocimiento, comunicacién y trabajo en equipo, otorgando hasta 60 puntos.

El equipo que demuestre mayor cohesién y ética recibe la insignia “Lider Etico” y la “Credencial Etica de

Excelencia”.

Tiempo estimado: 180 minutos (puede dividirse en dos sesiones).



Materiales: Casos escritos, material para presentacién, guias de evaluacién.
Integracion con mecanicas: Puntos maximos, insignias por roles, recompensas finales, feedback exhaustivo.

Nota: Todas las actividades incluyen registro de puntajes en una tabla visible para motivar la competencia sana y la

colaboracion.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo o estudiante que acumule la mayor cantidad de puntos al finalizar todos los
niveles y actividades, y que haya obtenido al menos tres insignias diferentes, serd reconocido como “Guardian Etico

Supremo”.

o Penalizaciones: Respuestas incorrectas o faltas a las normas durante simulaciones (p.ej., interrumpir, no respetar
turnos) restan puntos (5 por incidente). Los equipos deben mantener el respeto y la colaboracién para evitar

sanciones.

e Turnos y Roles: En actividades grupales, se debe rotar el rol de lider o portavoz para garantizar participacién

equitativa. En debates, se respetan turnos para hablar y preguntar.

e Restricciones: No se permite el uso de fuentes externas no autorizadas durante las actividades cronometradas

para mantener equidad. El plagio o copia serd penalizado con exclusién de puntajes en la actividad correspondiente.

e Tabla de Puntos: Puntos se asignan y registran de la siguiente forma:

o Preguntas bdsicas correctas: 10 puntos

o Simulaciones exitosas: hasta 30 puntos

o Analisis de casos: hasta 40 puntos

o Emergencias rapidas: hasta 50 puntos

o Informe final y debate: hasta 60 puntos

o Penalizaciones: -5 puntos por infraccién
e Sistema de Logros: Para obtener insignias, se requiere:

o “Comunicador Claro”: minimo 80% en simulaciones de comunicacion.

o “Pensador Critico”: participacion activa y argumentacion sélida en al menos dos debates.

o “Adaptabilidad Rapida”: correcta y rdpida toma de decisiones en emergencias.

o “Lider Etico”: liderazgo demostrado en informe final y coordinacién de equipo.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion:



e Comprension Conceptual: Dominio de los fundamentos legales y éticos del consentimiento informado, evaluado
en quizzes y discusiones.
e Comunicacion Efectiva: Claridad, empatia y precisiéon en la explicacién del consentimiento en simulaciones.
e Pensamiento Critico: Capacidad para analizar casos complejos y formular argumentos fundamentados en los
debates y actividades escritas.
o Adaptabilidad: Rapidez y eficacia en la toma de decisiones bajo presién en escenarios de emergencia.
» Trabajo en Equipo y Liderazgo: Participacién equitativa y coordinacién en actividades colaborativas.
Rubricas Integradas: Cada actividad tiene una rlbrica especifica que detalla niveles de logro (Excelente, Bueno,
Satisfactorio, Insuficiente) en base a criterios como precisiéon, argumentacién, empatia, cumplimiento de protocolos y

trabajo colaborativo.

Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan los siguientes productos:

e Respuestas en quizzes y actividades digitales.

e Grabaciones o notas de simulaciones y role-playing.

e Informes escritos y presentaciones en debates.

e Registro de puntos y obtencién de insignias.
Reflexién Final y Cierre Narrativo: Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde cada
estudiante comparte aprendizajes, dificultades y cémo aplicara el consentimiento informado en su practica profesional.
Esta reflexién se vincula con la narrativa de “Guardianes Eticos”, valorando el compromiso adquirido y su rol futuro en

la medicina.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

e Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 6 a 8 sesiones de 2 a 3 horas cada una,
idealmente distribuidas en dos semanas para permitir reflexién y preparacion.

e Espacio Fisico: Aula amplia con opcién a dividirse en subgrupos para simulaciones, espacio para debates y area
para trabajo en equipo. Sala equipada con proyector y acceso a internet.

o Materiales y Herramientas TIC: Dispositivos mdéviles o computadoras con acceso a plataformas de quiz (Kahoot!,
Quizizz), hojas de cotejo impresas, fichas con casos clinicos, cronémetro, material para presentaciones (pizarras,

papelégrafos), y sistema para registro de puntos (hoja de calculo compartida o software LMS).

e Tamaino del Grupo: Idealmente 16 a 32 estudiantes para asegurar buena dindmica grupal y rotacién de roles. En

grupos mayores, se puede replicar el equipo docente o dividir en subgrupos auténomos.
e Preparacion Previa del Docente:
o Preparar y familiarizarse con las herramientas digitales y fisicas.

o Elaborar o adaptar casos clinicos reales y pertinentes al contexto local.



o Disefar rlbricas claras y listas de cotejo para evaluacion.
o Coordinar roles y asegurar que los estudiantes comprendan la dindmica antes de iniciar.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Resistencia a la participacién activa: Incentivar con recompensas visibles y crear ambiente seguro para el error.
o Dificultad técnica: Contar con soporte TIC y una prueba previa de plataformas.
o Desbalance en participacion: Rotar roles y fomentar liderazgo rotativo para incluir a todos.

o Confusién en conceptos complejos: Ofrecer material de apoyo accesible y aclaraciones frecuentes.
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