Ecolngenieros: La Mision para Salvar el Planeta

Gamificacion Completa | Ingenieria | Ingenieria ambiental | Tema: El estudiante reconoce los conceptos fundamentales sobre los

proyectos ambientales, identificando sus componentes y distinguiéndolos de otras iniciativas (Programa, proyecto y actividad)

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Ecolngenieros

En un futuro cercano, nuestro planeta enfrenta desafios ambientales cada vez mas complejos: contaminacién,
deforestacién, cambio climatico y agotamiento de recursos naturales. Frente a esta crisis, la Organizacién Mundial de
Ingenieria Ambiental (OMIA) ha lanzado un programa global para formar a un equipo élite de “Ecolngenieros” capaces

de disefar y ejecutar proyectos ambientales innovadores que puedan revertir estos problemas.

Los estudiantes asumen el rol de nuevos reclutas en la OMIA: jévenes ingenieros ambientales con la misién de
comprender a fondo la diferencia entre programas, proyectos y actividades para que puedan disefiar intervenciones
efectivas y sostenibles. Su tarea no solo es aprender los conceptos fundamentales, sino ponerlos en practica creando

propuestas reales que impacten en su entorno local.

La narrativa se desarrolla en una serie de “misiones” cuyo objetivo principal es preparar a los Ecolngenieros para
disefiar un proyecto ambiental completo. Para lograrlo, deben superar retos que involucran investigacién, analisis
critico, colaboracién interdisciplinaria y creatividad. A lo largo del camino, descubrirdn cémo identificar los
componentes esenciales de un proyecto ambiental, distinguirlo de un programa o una simple actividad, y entender

cémo cada elemento contribuye al éxito del cambio ambiental.

La ambientacion estd inspirada en un centro de operaciones futurista, donde cada grupo de estudiantes es una “unidad
operativa” que recibe informes, accede a recursos digitales, y utiliza herramientas tecnoldgicas para simular escenarios
reales. El aula se transforma en un espacio dindmico con estaciones tematicas: “Laboratorio de Ideas”, “Sala de

Estrategias” y “Campo de Pruebas”, donde se llevan a cabo las diferentes actividades.

Los roles dentro de cada equipo Ecolngeniero se distribuyen segun fortalezas e intereses, fomentando la colaboracién y

el pensamiento critico:

e Investigador Ambiental: Encargado de recopilar informacién cientifica y contextual sobre el problema ambiental.

e Analista de Proyectos: Responsable de desglosar y diferenciar los componentes de programas, proyectos y
actividades.

o Diselador Creativo: Lidera la generacién de ideas innovadoras para propuestas de intervencién.

e Coordinador de Comunicaciéon: Organiza la presentacién y documentacién de las propuestas, asegurando

claridad y coherencia.

La misién principal es que cada equipo disefie un proyecto ambiental viable y fundamentado, que pueda ser
implementado en su comunidad universitaria o local. Para cumplirla, deberan aplicar los conceptos aprendidos,
desarrollar prototipos de planes de accién y defender su propuesta frente a un “Consejo de Expertos” (compuesto por

sus propios docentes y companferos). Este proceso refuerza habilidades de innovacién, emprendimiento y colaboracién,



pilares del siglo XXI.

El juego no solo busca que los estudiantes memoricen definiciones, sino que comprendan la estructura y el propdésito
detrds de cada tipo de intervencién ambiental. Asi, los Ecolngenieros estardn mejor preparados para enfrentar desafios

reales en su formacién profesional futura, contribuyendo con soluciones efectivas al cuidado del medio ambiente.

En resumen, la experiencia gamificada “Ecolngenieros” es un viaje educativo inmersivo que conecta la teoria con la
practica, mediante una narrativa motivadora que impulsa el aprendizaje activo, el pensamiento critico y la innovacién

colaborativa en el campo de la ingenieria ambiental.

Mecanicas de Juego

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

e Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos segun su dificultad y calidad. Los
puntos se acumulan para avanzar niveles y desbloquear recursos adicionales. Ejemplo: investigacién profunda (+20
puntos), propuesta innovadora (+30 puntos).

e Niveles y Progresion: Los niveles representan etapas del aprendizaje y dominio del tema. Hay 5 niveles: Recluta,
Explorador, Estratega, Innovador y Ecolngeniero Maestro. Para subir de nivel, el equipo debe alcanzar determinados
umbrales de puntos y cumplir objetivos clave.

e Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales por habilidades especificas, como “Analista Experto” (por
distinguir claramente proyectos y programas), “Colaborador Destacado” (por buena coordinacién) o “Innovador
Ambiental” (por ideas creativas). Estas insignias se muestran en el perfil del equipo y sirven para motivar la
participacion.

e Retos y Misiones: Las actividades estdn estructuradas como misiones con retos que deben superar en equipo.
Cada reto tiene objetivos claros, instrucciones especificas y tiempos limite para fomentar concentracién y trabajo
colaborativo.

o Retroalimentacion Inmediata: Al finalizar cada tarea, el docente o sistema digital proporciona feedback puntual
y constructivo, que permite corregir errores y mejorar propuestas. Se usan rubricas visibles para que los estudiantes
entiendan sus aciertos y dreas de mejora.

e Recompensas y Desbloqueo de Contenidos: Al cumplir misiones y subir niveles, los equipos desbloquean
materiales exclusivos, como plantillas para proyectos, videos de expertos y casos de estudio reales que enriquecen
su aprendizaje.

o Competencias Interequipos: Se promueven competencias amistosas con rankings visibles en el aula o
plataforma digital, donde los equipos compiten en creatividad, rigor técnico y presentacién, incentivando la
superacioén y el compromiso.

e Roles y Turnos: Cada integrante del equipo tiene un rol asignado que debe cumplir en cada actividad, y los turnos

para presentar o liderar se rotan para asegurar participaciéon equitativa.



Estas mecanicas se integran para crear un flujo coherente que mantiene la motivacién, organiza el aprendizaje y

facilita la evaluacién continua en un entorno dinamico y colaborativo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: La Exploracion del Terreno - Diferenciando Programas, Proyectos y Actividades
Descripcion: Los equipos investigan y analizan casos reales para identificar y diferenciar conceptos clave.

Instrucciones:

e Se divide al aula en equipos de 4 estudiantes (cada uno con rol asignado).

Se entregan tres casos breves: un programa ambiental, un proyecto ambiental y una actividad puntual.

El Investigador Ambiental recopila informacién del caso asignado.

o El Analista de Proyectos desglosa los componentes y caracteristicas del caso.

El Disefiador Creativo prepara una presentacién visual (cartulina o digital) para explicar la diferencia con los otros

Casos.

El Coordinador de Comunicacién organiza la exposicién ante el resto de equipos.

Cada equipo presenta su analisis en 10 minutos.

El docente otorga puntos segun claridad, precisién y trabajo en equipo.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Casos impresos, cartulinas, marcadores, computadora para presentacion digital.

Integracion con mecdnicas: Otorga puntos por presentacién, desbloquea insignas “Analista Experto” y “Colaborador

Destacado”. Retroalimentacién inmediata del docente tras cada exposicion.

Actividad 2: Disero de Proyecto - Construyendo Nuestra Propuesta Ambiental
Descripcidon: Cada equipo disefia un proyecto ambiental basado en una problemética local.
Instrucciones:
e Se presenta un listado de problemas ambientales reales del entorno universitario o comunitario (ruido, residuos,
contaminacién del agua, etc.).
e Cada equipo elige uno para abordar.
e El Investigador Ambiental realiza un diagnéstico preliminar del problema.
e El Analista de Proyectos define los componentes del proyecto: objetivos, actividades, recursos, indicadores de éxito.
o El Disefiador Creativo propone soluciones innovadoras y métodos de implementacion.

e El Coordinador de Comunicacién arma un documento estructurado y una presentacién breve (5 diapositivas
maximo).

e Los equipos entregan su propuesta escrita y la presentan en 15 minutos.



e El docente evalla con rubrica detallada y asigna puntos y niveles.
Tiempo estimado: 3 horas (puede dividirse en dos sesiones).

Materiales: Plantillas para proyectos (digital o impresa), acceso a internet para investigacién, programa de

presentaciones (PowerPoint, Google Slides).

Integracion con mecdnicas: Con esta actividad se avanza a niveles superiores, se otorgan insignias “Innovador
Ambiental” y se desbloquea acceso a casos de estudio reales.

Actividad 3: Simulacion del Consejo de Expertos - Defensa y Retroalimentacion

Descripcion: Los equipos defienden su proyecto ante un panel simulado y reciben retroalimentacién para mejorar.

Instrucciones:

e Se forma un panel de expertos con docentes y estudiantes que no participaron en la creacién del proyecto.

Cada equipo presenta su proyecto en 10 minutos.

El panel hace preguntas criticas, buscando evaluar pensamiento critico, coherencia y factibilidad.

Los equipos responden en 5 minutos y toman nota de sugerencias.

Posteriormente, cada equipo tiene 30 minutos para ajustar su propuesta segun retroalimentacién recibida.
e Se realiza una segunda ronda opcional de presentacién para los ajustes.

Tiempo estimado: 3 horas (incluyendo presentaciones y ajustes).

Materiales: Sala con proyector, dispositivos para presentacién, formularios de evaluacién para el panel.

Integracion con mecdnicas: Otorga puntos por defensa, permite subir niveles y obtener insignias “Ecolngeniero

Maestro”. El feedback inmediato fortalece el aprendizaje.

Actividad 4: La Feria Ecolngeniera - Presentacion Publica y Votacidén

Descripcidon: Se organiza una feria en la universidad donde los equipos muestran sus proyectos a la comunidad.

Instrucciones:

e Cada equipo prepara un stand con material visual, resumen ejecutivo y prototipos o maquetas si es posible.
e Se invita a estudiantes, docentes y personal administrativo a recorrer la feria.

e Los asistentes pueden votar por el proyecto mas innovador, factible y mejor presentado mediante urnas fisicas o

aplicacién digital.
e Se anuncian los ganadores de diferentes categorias y se entregan reconocimientos simbdlicos.
Tiempo estimado: 2-3 horas.
Materiales: Mesas, carteles, impresiones, dispositivos para votacidn electrénica o urnas fisicas, premios simbdlicos.

Integracion con mecdnicas: Actividad final que consolida niveles y logros, incentiva la colaboracién y

emprendimiento, y genera un cierre significativo de la narrativa.

Actividad 5: Reflexiéon y Retroalimentacion Final

Descripcion: Sesién para reflexionar sobre aprendizajes, dificultades y experiencias vividas durante la gamificacion.



Instrucciones:

e Reunir a los estudiantes en circulo para una discusién guiada por el docente.

e Preguntas orientadoras: ;Qué aprendieron sobre proyectos ambientales? ;Cémo les ayudé la narrativa a entender

los conceptos? ;Qué habilidades desarrollaron? ;Qué mejorarian?
e Se recopilan respuestas y se registran para evaluar el impacto.
e Se entrega un formulario electrénico o impreso para autoevaluacién y evaluacién del equipo.
Tiempo estimado: 1 hora.
Materiales: Sala cémoda para didlogo, formularios digitales o impresos.

Integracion con mecdnicas: Refuerzo de aprendizaje, evaluacién formativa y cierre emocional que conecta con la

narrativa y los objetivos.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego Ecolngenieros

o Roles Obligatorios: Cada integrante debe cumplir su rol asignado en cada actividad. La rotacién de roles se

realiza después de cada misién completa para asegurar desarrollo integral.

e Condiciones de Victoria: El equipo que alcance el nivel “Ecolngeniero Maestro” con la mayor puntuacién
acumulada y obtenga al menos dos insignias clave (Innovador Ambiental y Colaborador Destacado) gana la

experiencia.

e Turnos de Presentacion: Las exposiciones orales se realizan por equipo, con un limite estricto de tiempo para

mantener dindmica y equidad.

e Penalizaciones: Pérdida de puntos por incumplimiento de tiempos, falta de participacién del equipo o entrega

incompleta de materiales.
e Sistema de Puntos:
o Investigacion y analisis: 10-30 puntos segun profundidad.
o Creatividad e innovacién: 20-40 puntos.
o Colaboraciéon y comunicacién: 10-25 puntos.
o Defensa y argumentacién: 15-35 puntos.
e Logros e Insignias: Se otorgan automaticamente al cumplir criterios especificos definidos en ribricas. No pueden
canjearse por puntos pero son requisito para niveles superiores.

o Respeto y Participacion: Todos deben respetar opiniones y aportar activamente. La falta de respeto o sabotaje

implica expulsiéon temporal de la dindmica.

e Uso de Materiales y TIC: Se debe cuidar el equipo y respetar las instrucciones para el uso de herramientas

tecnolégicas.

Tabla de Puntos Ejemplo



Actividad Maximo Puntos Componentes Evaluados

Exploracién del Terreno 75 Claridad, precisidn, trabajo en equipo

Disefio de Proyecto 120 Diagndstico, estructura, innovacion, presentacién
Defensa ante Consejo 100 Argumentacién, respuestas, adaptacion

Feria Ecolngeniera 80 Impacto visual, comunicacién, votos recibidos
Reflexién Final 25 Participacién y autocritica

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacion se integra en la dindmica del juego, combinando aspectos formativos y sumativos, alineados con los

objetivos docentes y competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluacion

e Comprension Conceptual: Capacidad para identificar y diferenciar programas, proyectos y actividades

ambientales.
e Aplicacion Practica: Disefio coherente y estructurado de un proyecto ambiental viable.
e Innovacion y Creatividad: Propuestas originales y soluciones sostenibles.
e Colaboracion y Comunicacion: Trabajo en equipo efectivo, roles cumplidos y presentacién clara.

e Pensamiento Critico: Argumentacion fundamentada y capacidad para responder preguntas y mejorar propuestas.

Rubricas Integradas

Se utilizan rubricas visibles para cada actividad, con niveles de desempefio (Insuficiente, Aceptable, Bueno, Excelente)
en cada criterio. Por ejemplo, para el Disefio de Proyecto:

e Diagndstico ambiental: ;Es preciso y basado en datos reales?

e Estructura del proyecto: iIncluye objetivos claros, actividades, recursos y evaluaciéon?

e Innovacién: ;Presenta ideas novedosas que aportan valor?

e Presentacidn: ;Es clara, organizada y persuasiva?

Evidencias de Aprendizaje

e Presentaciones orales y visuales.
e Documentos escritos de proyectos.
e Participacion en defensa y feria.

e Autoevaluaciones y evaluaciones por pares.



Reflexion Final y Cierre de Narrativa

La experiencia concluye con una sesién colectiva donde se conecta el aprendizaje con la misién de los Ecolngenieros.
Los estudiantes reflexionan sobre cémo sus proyectos pueden impactar el mundo real y qué habilidades han

desarrollado para su futuro profesional.

El docente cierra la narrativa destacando la importancia de comprender la estructura de los proyectos ambientales

para lograr soluciones efectivas, reforzando el sentido de propdsito y compromiso adquirido.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

o Tiempo Necesario: Aproximadamente 10-12 horas distribuidas en 4-5 sesiones, que pueden adaptarse segun la

disponibilidad del curso.

o Espacio Fisico: Aula flexible con espacio para estaciones tematicas y dreas para trabajo en equipo. Sala equipada

con proyector y conexion a internet.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet.
o Software de presentaciones (PowerPoint, Google Slides).
o Materiales de papeleria: cartulinas, marcadores, notas adhesivas.
o Plataformas para votacién electrénica (opcional), por ejemplo Kahoot o Google Forms.
o Tamaio del Grupo: Ideal grupos de 4 estudiantes para facilitar roles y colaboracién. Se recomienda maximo 6
equipos por aula para manejar tiempos.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con los conceptos clave de proyectos ambientales y gamificacién.
o Preparar casos de estudio y materiales impresos/digitales.
o Configurar y probar las herramientas TIC.
o Disefar rlbricas y tablas de puntos claras.

o Planificar la distribucién del tiempo y las dindmicas.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desigual participacion: Rotar roles y monitorear activamente, motivar a los estudiantes menos participativos.
o Problemas técnicos: Tener materiales impresos de respaldo y apoyo técnico disponible.
o Falta de motivacidn: Utilizar la narrativa para conectar con intereses y destacar la relevancia real del tema.

o Desacuerdos en equipos: Fomentar habilidades de resolucién de conflictos y comunicacién asertiva.

Con estas recomendaciones, la experiencia “Ecolngenieros” puede implementarse de forma efectiva, garantizando un

aprendizaje significativo, motivador y alineado con las competencias del siglo XXI en el &mbito de la ingenieria



ambiental.
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