Microbios en Accion: La Aventura de Detectives

Microbioldgicos en Intoxicaciones Alimentarias

Gamificacion Completa | Ciencias de la Salud | Microbiologia | Tema: Enfermedades Transmitidas por alimentos: Bacterias

patégenas presentes en intoxicaciones intestinales

Contexto Narrativo

Imagina un mundo donde la seguridad alimentaria es un desafio constante y la salud publica depende de la destreza y
el conocimiento de un equipo especial de expertos: los Detectives Microbioldgicos. En esta experiencia gamificada, los
estudiantes asumen el rol de cientificos investigadores, especialistas en microbiologia y salud publica, quienes deben

resolver una serie de casos relacionados con intoxicaciones alimentarias causadas por bacterias patégenas.

La ambientacién se sitla en la ciudad ficticia de “Sanitaria”, un lugar donde una reciente ola de enfermedades
transmitidas por alimentos ha puesto en alerta a las autoridades sanitarias. Los personajes principales son los
estudiantes que forman parte del “Equipo de Respuesta Rapida Microbiolégica” (ERRM), un grupo multidisciplinario
encargado de identificar, diagnosticar y proponer soluciones efectivas para controlar y prevenir brotes de

enfermedades relacionadas con bacterias patégenas en alimentos.

La misién principal de los estudiantes es convertirse en expertos detectives microbiolégicos capaces de:

e Identificar las bacterias patégenas responsables en diferentes casos de intoxicaciones intestinales.
e Comprender las caracteristicas microbioldgicas, mecanismos de infeccién y sintomas asociados a cada bacteria.
e Detectar las fuentes de contaminacion alimentaria y las practicas que facilitan la proliferacién bacteriana.

o Desarrollar estrategias preventivas y de control basadas en evidencia cientifica para evitar nuevos brotes.

Los estudiantes deberdn colaborar para analizar muestras, resolver enigmas cientificos, interpretar resultados de
laboratorio, y disefiar planes de accién que seran evaluados por un “Comité Cientifico” (representado por el docente).

Cada decisién que tomen afectard el progreso del equipo y la salud de la ciudad de Sanitaria.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de estudio —enfermedades transmitidas por alimentos y bacterias
patégenas— porque contextualiza el aprendizaje en una situacion realista y urgente. Los estudiantes experimentan el
proceso completo desde la deteccién del patégeno hasta la propuesta de soluciones, desarrollando competencias
criticas como el pensamiento critico, la colaboracién, la resoluciéon de problemas, la curiosidad cientifica y la autonomia
para investigar y tomar decisiones.

Ademas, la narrativa se enriquece con elementos de suspense y desafio: cada episodio (o nivel) presenta un brote
diferente con sintomas, bacterias y fuentes de contaminacién especificas. EIl ERRM debe avanzar resolviendo casos
para desbloquear niveles superiores, ganar reconocimiento y salvar a la poblacién de Sanitaria, fomentando un

compromiso emocional y cognitivo profundo con el aprendizaje.

Mecanicas de Juego



Para garantizar una experiencia gamificada integral, se implementan las siguientes mecénicas de juego:

e Sistema de puntos (MicroPuntos): Cada actividad y desafio resuelto correctamente otorga MicroPuntos, que
miden el desempefio individual y grupal. Los puntos se asignan segun la precisién, rapidez y calidad de la solucién.

e Niveles de progreso (Novato, Investigador, Experto, Maestro Microbiélogo): Los estudiantes comienzan
como Novatos y progresan a través de niveles al acumular MicroPuntos. Cada nivel desbloquea nuevos casos més
complejos y herramientas especiales.

 Insignias tematicas: Se entregan insignias digitales relacionadas con habilidades especificas, como “Detective de
Salmonella”, “Maestro del Analisis Microbiolégico”, “Guardian de la Higiene Alimentaria”, y “Lider en Estrategias
Preventivas”. Estas insignias se obtienen al completar retos especificos o demostrar competencias clave.

o Retos y misiones: Cada caso se presenta como una misién con objetivos claros. Los retos incluyen analisis de
muestras, identificacidon de bacterias, interpretacion de sintomas y creacién de planes de control. Algunos retos son
colaborativos, otros individuales.

e Progresion narrativa: La historia avanza mediante la resolucién de casos. Al superar un nivel, el equipo recibe un
informe de progreso y un nuevo escenario con desafios incrementales. La narrativa se adapta ligeramente en
funcién de las decisiones tomadas, creando una sensacién de impacto real.

o Retroalimentacién inmediata: Cada actividad incluye feedback instantdneo sobre respuestas y decisiones, con
explicaciones cientificas claras. Esto permite aprender de errores y reforzar conceptos.

o Tabla de clasificaciéon: Se mantiene un ranking visible para fomentar competencia sana entre grupos, mostrando
puntos, niveles e insignias obtenidas.

e Roles rotativos: Para fomentar colaboraciéon y autonomia, los estudiantes asumen roles rotativos en el equipo:
Analista de muestras, Investigador de campo, Coordinador de prevencion, y Presentador Cientifico.

e Recompensas simbdlicas: Ademas de puntos e insignias, se entrega un “Certificado de Microbiélogo Detectivo” al

finalizar la experiencia, con mencidén especial a los mejores desempenos.

Estas mecanicas se implementan mediante herramientas digitales (plataformas educativas, Google Classroom, Kahoot,

Padlet) y materiales fisicos (kits de analisis simulados, fichas de rol, mapas de casos).

Actividades Gamificadas

La experiencia se estructura en cinco actividades gamificadas que cubren de forma progresiva y practica el tema de

bacterias patégenas en intoxicaciones alimentarias. Cada actividad integra mecénicas, roles y objetivos de aprendizaje.

1. Mision de Introduccion: “El Brote Misterioso”

Descripcidon: Los estudiantes reciben el primer caso de intoxicacién en la ciudad de Sanitaria. Deben analizar sintomas

reportados, formular hipétesis iniciales y seleccionar muestras para analisis.

Instrucciones paso a paso:

e Formar equipos de 4 estudiantes y asignar roles.



e Leer el reporte clinico y epidemioldgico del brote (documento entregado).
e ldentificar sintomas clave y posibles bacterias involucradas.

e Seleccionar 3 muestras alimentarias sospechosas para analisis (simuladas con fichas).

Registrar hipétesis en una hoja de trabajo digital.

e Subir las hipétesis y muestras seleccionadas en la plataforma para retroalimentacién inmediata.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Documentos con casos, fichas de muestras, hojas digitales, computadora o tablet con acceso a
plataforma.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan MicroPuntos por hipétesis fundamentadas y seleccién acertada de muestras.

Feedback inmediato para corregir errores y desbloquear el siguiente nivel.

2. Analisis de Laboratorio Virtual: “Detectives de Cultivos”

Descripcion: Usando una simulacion digital, los estudiantes analizan cultivos bacterianos, identifican colonias

caracteristicas y determinan el agente causal.

Instrucciones paso a paso:

e Acceder a la simulacién online (p. e]. Labster Microbiology o simulador gratuito).
e Seleccionar la muestra para analizar segin la misién anterior.
e Observar caracteristicas morfolégicas de colonias (color, forma, tamafo).
e Realizar pruebas bioguimicas virtuales para confirmar la bacteria.
e Registrar resultados y concluir la identificacién del patégeno.
e Presentar evidencias en un informe grupal breve.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Computadora o tablet con acceso a internet, simulador virtual, plantilla de informe.

Integracion con mecdnicas: MicroPuntos por precisién y rapidez. Insignas “Detective de Cultivos” para quienes

identifiquen correctamente a la primera. Retroalimentacion inmediata en simulador.

3. Investigacion de Campo: “Rastreadores de Contaminacién”

Descripcion: Los equipos investigan fuentes y practicas que facilitaron la contaminacién alimentaria, analizando

cadenas de suministro y habitos de higiene.

Instrucciones paso a paso:

e Recibir un mapa de la ciudad con lugares sospechosos (mercados, restaurantes, hogares).
e Asignar roles para entrevistar a “personajes” (representados por tarjetas con datos).

e Identificar puntos criticos de contaminacién y practicas riesgosas.

e Diseflar un plan de inspeccién y control para las fuentes detectadas.

e Presentar hallazgos en un mural colaborativo fisico o digital.



Tiempo estimado: 120 minutos
Materiales: Mapas impresos, tarjetas con informacion, papelégrafos, marcadores, Padlet o Miro para mural digital.

Integracion con mecdnicas: MicroPuntos y puntos extra por creatividad y exhaustividad. Insignia “Guardian de la

Higiene Alimentaria”. Feedback grupal y docente.

4. Taller de Estrategias Preventivas: “Planificadores de Salud”

Descripcidon: En esta actividad, los estudiantes disefian campafas de prevenciéon basadas en la evidencia recopilada

para evitar futuros brotes.
Instrucciones paso a paso:
e Dividir el equipo en subgrupos segun roles: comunicacién, andlisis cientifico, logistica.
e Definir objetivos claros para la campafa preventiva.
e Crear materiales divulgativos (folletos, videos breves, infografias) usando herramientas digitales.
e Simular la presentacién de la campafia ante un “Comité Cientifico” (el docente y compafieros).

e Recibir retroalimentaciéon para mejorar la propuesta.
Tiempo estimado: 180 minutos (puede extenderse a dos sesiones)
Materiales: Computadoras/tablets, software basico de disefio (Canva, PowerPoint), impresora opcional.

Integracion con mecanicas: MicroPuntos, insignias “Maestro en Prevenciéon”, puntos por trabajo colaborativo y

presentacién efectiva.

5. Evaluacion Final y Reflexion: “El Informe del Equipo ERRM”

Descripcidn: Los estudiantes elaboran un informe final integrando todo lo aprendido y reflexionan sobre su

experiencia y rol en la salud publica.
Instrucciones paso a paso:
e Redactar un informe escrito o presentacién audiovisual que incluya:
o ldentificacién de bacterias y caracteristicas.
o Fuentes de contaminacién y anélisis de riesgos.
o Propuestas preventivas y control.
o Reflexién personal y grupal sobre aprendizaje y competencias desarrolladas.
e Entregar el informe a través de la plataforma digital.
e Participar en foro de discusién para compartir experiencias.
Tiempo estimado: 120 minutos
Materiales: Computadoras/tablets, plataforma educativa, guia de redaccién.

Integracion con mecanicas: Puntos finales para consolidar rango y nivel, entrega de certificados y reconocimiento

publico en clase.



En conjunto, estas actividades permiten un aprendizaje profundo y significativo, con integracién real de mecénicas de

juego y desarrollo de competencias del siglo XXI.

Reglas y Condiciones

Para mantener el orden y garantizar una experiencia justa y efectiva, se establecen las siguientes reglas:

o Condiciones de victoria: El equipo que alcance el nivel de “Maestro Microbiélogo” con al menos 80% de
MicroPuntos posibles y obtenga todas las insignias principales gana la experiencia y recibe reconocimiento especial.

e Penalizaciones: -5 MicroPuntos por entregar informacién incompleta o incorrecta sin justificaciéon. Pérdida
temporal de roles si no se participa activamente.

e Turnos y roles: Cada actividad tiene roles rotativos para asegurar que todos participen en diferentes tareas. Los
turnos para la presentacién de resultados se asignan de forma equitativa.

e Restricciones: Se prohibe el plagio o copia directa; se fomenta la originalidad y el pensamiento critico.

e Tabla de puntos: Los puntos se dividen en:

o Hipétesis correctas y fundamentadas: 10 puntos cada una.
o ldentificacién bacteriana precisa: 20 puntos.
o Descubrimiento de fuentes de contaminacién: 15 puntos.
o Disefio y presentacién de campafas preventivas: 25 puntos.
o Participacién activa y roles asumidos: 10 puntos por actividad.
o Sistema de logros: Las insignias se entregan al cumplir criterios especificos, visibles en plataforma y reconocidas

en clase.

Evaluacion Gamificada

La evaluacidén dentro de esta experiencia gamificada es formativa y sumativa, enfocada en evidenciar el aprendizaje y

desarrollo de competencias a través de:
e Criterios de evaluacion:

o Correcta identificacién y descripcién de bacterias patégenas.
o Capacidad para analizar sintomas y relacionarlos con agentes causales.
o Habilidad para investigar y detectar fuentes de contaminacioén.
o Creatividad y eficacia en la elaboracién de estrategias preventivas.
o Colaboracién, comunicacién y liderazgo en equipo.
o Reflexién critica sobre el aprendizaje y la aplicacién en salud publica.
e Rubricas integradas: En la plataforma se incluyen rdbricas claras para cada actividad, con niveles de logro
(Insuficiente, Satisfactorio, Excelente) que incluyen criterios cientificos, trabajo en equipo, presentacién y

creatividad.



o Evidencias de aprendizaje: Hipdtesis escritas, informes de laboratorio, mapas de fuentes contaminantes,
materiales de campafia preventiva, informes finales y participacién en foros.

o Reflexion final: En la Ultima actividad los estudiantes expresan aprendizajes, retos y cémo aplicarian el
conocimiento en su vida profesional, fomentando autonomia y pensamiento critico.

e Cierre de la narrativa: El docente presenta un informe final ficticio de la ciudad de Sanitaria donde se muestra el
impacto positivo de las acciones del ERRM, cerrando con un reconocimiento publico simbdlico para motivar la

continuidad del aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Tiempo necesario: Aproximadamente 10 a 12 horas distribuidas en 4 a 5 sesiones de clase, para permitir desarrollo

completo de actividades y reflexion.

Espacio fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo, acceso a computadoras o tablets, pizarras o

espacios para mural colaborativo.
Materiales y herramientas TIC:

e Computadoras o tablets con internet para acceso a simuladores virtuales y plataformas educativas.

Plataformas como Google Classroom o Moodle para gestién de actividades y feedback.

e Simuladores de microbiologia gratuitos o de prueba (ejemplo: Labster, Microbiology Virtual Lab).
e Herramientas digitales para disefio grafico sencillo: Canva, PowerPoint, Google Slides.

Materiales fisicos: fichas de rol, mapas impresos, papeles para mural, marcadores.

Tamario del grupo: Ideal grupos de 4 estudiantes para facilitar roles y colaboracién efectiva. La experiencia puede

adaptarse a grupos mayores dividiéndolos en equipos.
Preparacion previa del docente:

e Familiarizarse con los simuladores y plataformas a usar.

e Preparar documentos y materiales impresos con casos y roles.

e Configurar rubricas y sistema de puntos en plataforma educativa.

e Planificar calendario de sesiones y tiempos.

Posibles dificultades y cémo superarlas:

e Acceso limitado a tecnologia: Preparar versiones impresas de actividades y simulaciones manuales con fichas y
graficos.

e Desigual nivel de conocimiento previo: Realizar una introduccién breve previa para nivelar conceptos basicos y
motivar la curiosidad.

e Falta de participacidn: Utilizar roles rotativos y micro-recompensas para incentivar la colaboracién.

e Gestidn del tiempo: Controlar tiempos estrictos en actividades y proveer materiales anticipados para preparacién.
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