Exploradores del Terreno: La Odisea Topografica

Gamificacidn Progresiva | Ingenieria | Ingenieria civil | Tema: Topografia

Contexto Narrativo

En un futuro cercano, la humanidad enfrenta un desafio sin precedentes: la colonizacién de un vasto y desconocido
territorio para establecer nuevas ciudades, rutas de transporte y sistemas de abastecimiento. Como ingenieros civiles
especializados en topografia, ustedes forman parte del equipo élite denominado "Exploradores del Terreno". Su misién
es fundamental para el éxito de esta expedicién: mapear con precisién el territorio, calcular distancias, angulos y

desniveles, y generar modelos digitales del terreno que permitan planificar infraestructuras seguras y eficientes.

El contexto se sitla en un planeta recién descubierto, Tierra Nova, donde los datos son escasos y las condiciones del
terreno son variables y complejas. Como exploradores, cada equipo representara una unidad topogréafica que debe
avanzar en la misién desbloqueando etapas progresivas de conocimiento y habilidades para superar retos especificos.
El aprendizaje no solo es técnico, sino que requiere pensamiento critico, colaboracién, comunicacién efectiva y

autonomia para tomar decisiones basadas en datos reales y simulados.

Los estudiantes asumen roles especializados dentro de cada equipo: el Cartégrafo, encargado de interpretar sistemas
de coordenadas y elaborar planos; el Calculista, responsable de medir distancias, dngulos y errores; el Analista de
Poligonales, que determina areas y verifica precisién; y el Modelador de Terreno, que establece desniveles, perfiles y

genera modelos digitales.
La narrativa se despliega en cinco capitulos que se desbloquean mediante logros y competencias adquiridas:

e Capitulo 1: La Base de la Localizaciéon - Comprender sistemas de coordenadas para ubicar puntos con precision
en la superficie de Tierra Nova.

» Capitulo 2: Mapeo de Distancias y Angulos - Aplicar técnicas para calcular distancias y angulos en campo y
detectar errores de cierre.

« Capitulo 3: Poligonales y Areas - Determinar perimetros, éreas y verificar precisién mediante métodos analiticos
y digitales.

e Capitulo 4: El Perfil del Terreno - Establecer desniveles y perfiles utilizando nivelacién geométrica y
trigonométrica.

e Capitulo 5: Modelado y Presentacion Final - Integrar datos para crear modelos digitales del terreno y presentar

un informe completo de la exploracién.

Cada capitulo representa un nivel en el juego, donde los equipos deben completar retos practicos y tedricos para
avanzar. El progreso es visible y medible, fomentando la motivacién y la competencia sana. Al finalizar, cada grupo
habrd experimentado un proceso integral de topografia aplicada, con habilidades transferibles al mundo real de la
ingenieria civil.

Esta historia envolvente conecta directamente con los objetivos de aprendizaje al situar a los estudiantes en un

escenario donde deben interpretar sistemas de coordenadas, calcular distancias, dngulos y errores, determinar



poligonales y areas, y establecer desniveles y perfiles, todo en un contexto que promueve competencias del siglo XXI
como el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la colaboracién, la comunicacién, la responsabilidad y la

autonomia.

Mecanicas de Juego

La experiencia gamificada "Exploradores del Terreno" se fundamenta en una gamificacién progresiva que
desbloquea contenido y retos secuencialmente conforme los estudiantes alcanzan logros especificos. A continuacién se

describen las mecanicas implementadas:

Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos que se acumulan al nivel del equipo.
Los puntos reflejan la precisién, el tiempo y la calidad de los entregables. Por ejemplo, un cdlculo exacto de
distancia suma 50 puntos, mientras que un error menor puede restar algunos puntos. Los puntos se registran en

una tabla visible en clase y en la plataforma digital de seguimiento.

Niveles: La experiencia esta dividida en cinco niveles (capitulos) que deben ser completados en orden. Para
avanzar al siguiente nivel, el equipo debe obtener un minimo de puntos y completar los retos de forma satisfactoria.

Cada nivel desbloquea nuevo contenido, herramientas digitales y desafios mas complejos.

Insignias: Se entregan insignias digitales y fisicas como reconocimiento a logros importantes, como "Maestro en
Coordenadas", "Calculista Preciso", "Analista de Areas" y "Modelador Experto". Las insignias sirven como motivacién

y simbolo de competencia en el aula.

Retos Colaborativos: Algunas actividades requieren que los miembros del equipo colaboren estrechamente para
resolver problemas complejos, promoviendo la comunicacién y la resolucién conjunta. Por ejemplo, en la nivelacién

geométrica deben coordinarse para medir desniveles y validar resultados.

Recompensas y Retroalimentaciéon Inmediata: Cada actividad ofrece retroalimentacién inmediata a través de
una aplicacién digital o por parte del docente, indicando aciertos, errores y sugerencias para mejorar. Los equipos
que completan retos con rapidez y precision reciben recompensas adicionales, como tiempo extra para el siguiente
nivel o herramientas especiales.

e Progresion Visible: En el aula se dispone un tablero de progreso donde se visualizan los niveles desbloqueados,
puntos acumulados y logros obtenidos por cada equipo. Esto genera un ambiente competitivo y colaborativo,

impulsando la motivacién constante.

Sistema de Logros y Desbloqueo: Cada logro alcanzado desbloquea recursos avanzados, como software de
modelado topografico, datos digitales de campo simulados y casos préacticos reales. Esto incentiva a los estudiantes

a dominar cada tema antes de avanzar.

En conjunto, estas mecanicas crean una experiencia dindmica y motivadora, alineada con los objetivos de aprendizaje

y las competencias del siglo XXI, asegurando que el proceso de aprendizaje sea activo, colaborativo y contextualizado.

Actividades Gamificadas



Para implementar "Exploradores del Terreno", se propone una secuencia de actividades gamificadas, detalladas paso a

paso, que integran la mecanica de desbloqueo progresivo y los objetivos de aprendizaje.
Capitulo 1: La Base de la Localizacion

e Actividad 1.1: Mapeo de Coordenadas
Descripcidn: Los equipos reciben mapas base y un conjunto de puntos con coordenadas en distintos sistemas (UTM,

geogréficas, locales). Deben identificar y ubicar correctamente los puntos en el mapa.

Instrucciones:
1. Recibir mapa impreso y/o digital con cuadriculas.
2. Analizar los sistemas de coordenadas provistos y convertirlos si es necesario.
3. Marcar los puntos en el mapa con su respectiva etiqueta.
4. Entregar el mapa con las ubicaciones correctas para revision.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Mapas impresos y digitales, calculadora, reglas, software GIS basico (opcional).
Integracion mecanicas: Al completar con precision reciben puntos y la insignia "Maestro en Coordenadas". Se
desbloquea el siguiente nivel.
e Actividad 1.2: Juego de Coordenadas Interactivas
Descripcién: Usando una aplicacién o plataforma digital, los equipos compiten para identificar coordenadas en un
entorno virtual basado en Tierra Nova.
Instrucciones:

1. Acceder a la plataforma digital desde dispositivos.

2. Resolver mini retos donde se deben elegir las coordenadas correctas para puntos dados.

3. Recibir retroalimentacién inmediata y corregir errores.

4. Al completar se acumulan puntos para el equipo.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Materiales: Tablets o laptops, conexién a internet, plataforma digital preparada.

Integracidon mecanicas: Sistema de puntos y retroalimentaciéon inmediata que fomenta la correccién y aprendizaje

auténomo.
Capitulo 2: Mapeo de Distancias y Angulos

e Actividad 2.1: Medicién de Distancias en Campo Simulado
Descripcién: En un espacio acondicionado, se colocan marcas que simulan puntos topograficos. Los equipos deben

medir distancias utilizando cintas métricas y técnicas de medicién indirecta.



Instrucciones:
1. Distribuir al equipo roles: uno mide con cinta métrica, otro registra, otro calcula.

2. Medir las distancias entre puntos sefalados.

3. Comparar resultados con distancias reales para evaluar precision.

4. Registrar datos en hojas de campo.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Cintas métricas, hojas de campo, calculadoras, marcadores de puntos en el suelo.
Integracidon mecanicas: Puntos por precisién y tiempo. Los mejores equipos reciben recompensas y desbloquean
tutoriales avanzados.

o Actividad 2.2: Calculo de Angulos y Errores de Cierre

Descripcién: A partir de datos simulados de campo, los equipos deben calcular &ngulos y errores de cierre en
poligonales simples.

Instrucciones:

1. Recibir conjunto de datos con angulos y distancias medidas.

2. Calcular dngulos interiores y errores de cierre.

3. Corregir los errores usando métodos adecuados.

4. Presentar informe con célculos y conclusiones.

Tiempo estimado: 75 minutos.

Materiales: Calculadoras, hojas de calculo, datos simulados impresos o digitales.

Integracion mecdnicas: Retroalimentacién inmediata mediante software o docente. Puntos acumulables y

desbloqueo del siguiente capitulo.
Capitulo 3: Poligonales y Areas

e Actividad 3.1: Determinacion de Poligonales
Descripcidn: Los equipos construiran poligonales en el espacio simulado y calcularédn perimetros y dreas mediante
métodos analiticos.
Instrucciones:
1. Identificar puntos para formar la poligonal.

. Medir distancias y angulos entre puntos.
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3. Calcular perimetro y area usando férmulas geométricas.
4. Verificar precisién y corregir errores.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Cintas métricas, transportadores, hojas de calculo, software de disefio asistido.



Integracién mecénicas: Puntos por precisién, colaboracién y entrega oportuna. Insignia "Analista de Areas" otorgada
al finalizar.
o Actividad 3.2: Uso de Software para Calculo Digital

Descripcidn: Aplicar herramientas digitales para calcular dreas y verificar resultados analiticos.

Instrucciones:

1. Introducir datos de poligonal en software GIS o CAD.

2. Ejecutar cdlculo digital de drea y perimetro.

3. Comparar y analizar diferencias con calculos manuales.
4. Discutir ventajas y limitaciones de cada método.

Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Laptops, software GIS/CAD, datos de poligonales.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos con bonificaciones por analisis critico y reflexiéon en equipo.

Capitulo 4: El Perfil del Terreno

o Actividad 4.1: Nivelacion Geométrica

Descripciéon: En campo simulado, los equipos realizan nivelacion geométrica para determinar desniveles y perfiles.

Instrucciones:
1. Usar nivel de burbuja o l4ser para medir diferencias de altura entre puntos.
2. Registrar lecturas y calcular desniveles.
3. Construir perfil topografico simple del terreno.
4, Presentar resultados y anélisis de precisién.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Nivel de burbuja, estadales, cinta métrica, hojas de registro.
Integracion mecanicas: Puntos y retroalimentacion para corregir errores. Desbloqueo de tutoriales avanzados de
nivelacién trigonométrica.
o Actividad 4.2: Nivelacion Trigonométrica y Modelado de Perfiles
Descripcién: Usando instrumentos y calculos trigonométricos, los equipos establecen perfiles mas complejos y
generan modelos digitales béasicos.
Instrucciones:
1. Medir dngulos de elevacién y distancias horizontales.
2. Calcular desniveles con funciones trigonométricas.
3. Construir perfil digital y comparar con nivelacién geométrica.

4. Discutir precisién y aplicaciones practicas.



Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Teodolitos o aplicaciones de medicion angular, software de modelado simple.

Integracion mecanicas: Sistema de puntos, insignia "Modelador Experto", y desbloqueo del capitulo final.

Capitulo 5: Modelado y Presentacion Final

o Actividad 5.1: Integracion de Datos y Modelado Digital
Descripcidn: Los equipos integran todos los datos recolectados para crear un modelo digital tridimensional del
terreno de Tierra Nova.
Instrucciones:
1. Importar datos de coordenadas, poligonales, desniveles y perfiles a software especializado.
2. Construir malla digital y superficie del terreno.
3. Analizar modelos para identificar dreas criticas o de interés.
4. Preparar presentacion con visualizaciones y conclusiones.
Tiempo estimado: 120 minutos.
Materiales: Laptops con software GIS/CAD, proyectores, datos completos.
Integracion mecanicas: Puntos por calidad, colaboracién y comunicaciéon. Recompensa final "Exploradores del
Terreno" y presentacién ante el grupo.
o Actividad 5.2: Presentacion y Defensa de Resultados

Descripcién: Cada equipo presenta su modelo y andlisis, defendiendo su trabajo y respondiendo preguntas.

Instrucciones:
1. Preparar presentacién oral y visual.
2. Exponer métodos, resultados y conclusiones.
3. Responder preguntas y recibir retroalimentacion.
4. Reflexionar sobre el aprendizaje y competencias desarrolladas.
Tiempo estimado: 60 minutos por equipo.
Materiales: Presentaciones digitales, proyector, espacio para exposicion.
Integracion mecanicas: Evaluacién cualitativa con puntos, insignias y reconocimiento final.
Estas actividades estan disefiadas para ser practicas, accesibles con materiales comunes o digitales, y adaptables a

distintas condiciones del aula, promoviendo un aprendizaje activo, progresivo y colaborativo.

Reglas y Condiciones

Para garantizar el orden y eficacia en la experiencia gamificada, se establecen las siguientes reglas:



Condiciones de Victoria: Los equipos deben completar los cinco capitulos desbloqueando todos los niveles,
acumulando un minimo de 80% de puntos posibles y obteniendo las insignias principales para ser declarados

"Exploradores del Terreno".

Penalizaciones:

o Errores graves en calculos o datos que no sean corregidos a tiempo restan puntos.
o Retrasos injustificados en entregas pueden reducir puntos de progreso.

o Falta de colaboracién o incumplimiento de roles puede conllevar advertencias y pérdida de puntos.

Turnos y Roles: Cada equipo debe asignar y rotar roles (Cartdégrafo, Calculista, Analista, Modelador) en cada

actividad para desarrollar autonomia y responsabilidad en todas las areas.

Restricciones: No se permite copiar resultados de otros equipos; el trabajo debe ser original y fundamentado. Se

fomentara la honestidad académica.

e Tabla de Puntos:

Actividad Maximo Puntos Penalizacion por Error Bonificacion

Mapeo de Coordenadas 100 10 20 (por rapidez)

Medicién de Distancias 150 15 25 (por precision)

Célculo de Angulos 120 12 15 (por correccién inmediata)
Poligonales y Areas 130 13 20 (por anélisis critico)
Nivelacién Geométrica 140 14 20 (por colaboracién)
Modelado Digital 200 20 30 (por presentacién)

o Sistema de Logros: Para pasar de nivel, se requiere un minimo de 70% de puntos en el capitulo. Los logros

desbloquean herramientas y actividades adicionales, reforzando el aprendizaje progresivo.

Evaluacion Gamificada

La evaluacion se integra en la experiencia gamificada para medir el aprendizaje, competencias y participacion,

equilibrando aspectos cuantitativos y cualitativos.
e Criterios de Evaluacion:
o Precisién técnica en célculos y mediciones.
o Calidad y claridad en la presentacién de resultados.
o Colaboracién y comunicacién efectiva dentro del equipo.
o Capacidad para resolver problemas y tomar decisiones fundamentadas.

o Autonomia en el desarrollo de actividades y uso de herramientas.



e Rubricas Integradas: Cada actividad cuenta con rlbricas especificas que valoran:
o Exactitud (0-5)
o Trabajo en equipo (0-5)
o Entrega y cumplimiento de instrucciones (0-5)
o Innovacién y analisis critico (0-5)
e Evidencias de Aprendizaje:
o Mapas y planos elaborados.
o Hojas de calculo y registros de campo.
o Modelos digitales y presentaciones finales.

o Reflexiones escritas y orales sobre el proceso.

o Reflexion Final: Al concluir, los equipos realizan una sesion de cierre donde reflexionan sobre:
o Retos enfrentados y soluciones aplicadas.
o Competencias del siglo XXI desarrolladas.

o Relevancia del aprendizaje para la ingenieria civil.

e Cierre de la Narrativa: Se concluye la historia con la presentacion del proyecto final y la entrega de diplomas y

reconocimientos simbdlicos, reforzando el sentido de logro y pertenencia al equipo de "Exploradores del Terreno".

Recomendaciones Logisticas

Para implementar esta experiencia gamificada de manera exitosa en un aula universitaria, se consideran las siguientes

recomendaciones logisticas:
o Tiempo necesario: Aproximadamente 20 a 25 horas distribuidas en 5 semanas, con sesiones de 3 a 5 horas
semanales, combinando teoria y practica.

o Espacio fisico: Aula equipada con zonas para trabajo en equipo, espacio para simulacién de campo (puede ser

patio o sala amplia), y acceso a computadoras o dispositivos méviles.
e Materiales y herramientas TIC:
o Mapas impresos y digitales en formatos accesibles.
o Instrumentos de medicién simples: cintas métricas, transportadores, niveles.
o Computadoras o laptops con software GIS/CAD basico (QGIS, AutoCAD, Google Earth).
o Plataforma digital para retos interactivos y seguimiento (Google Classroom, Moodle o similar).
o Internet estable para acceso a recursos digitales.
o Tamaio del grupo: Idealmente equipos de 4 estudiantes para asegurar la rotacién de roles y fomentar la
colaboracién. El aula puede albergar varios equipos simultdneamente.

e Preparacion previa del docente:



o Familiarizarse con las herramientas digitales y software de topografia.
o Preparar materiales impresos y digitales.
o Disefar el tablero de progreso y sistema de puntuacion.
o Planificar sesiones para facilitar retroalimentacién y coordinacion.
e Posibles dificultades y cémo superarlas:
o Desconocimiento de software: Realizar talleres introductorios y proveer tutoriales.
o Falta de colaboracién: Promover dindmicas de equipo y rotacién de roles para involucrar a todos.
o Errores frecuentes en calculos: Ofrecer sesiones de refuerzo y usar retroalimentaciéon inmediata para corregir.

o Limitaciones de espacio para simulacién: Adaptar actividades a espacios disponibles o utilizar simuladores

digitales.

Con una planificacién cuidadosa y el compromiso del docente y estudiantes, "Exploradores del Terreno" puede
transformarse en una experiencia educativa enriquecedora, practica y motivadora que prepara a futuros ingenieros

civiles para enfrentar desafios reales en topografia.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



