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

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los EcoIngenieros

En un futuro cercano, nuestro planeta enfrenta desafíos ambientales cada vez más complejos: contaminación,
deforestación, cambio climático y agotamiento de recursos naturales. Frente a esta crisis, la Organización Mundial de
Ingeniería Ambiental (OMIA) ha lanzado un programa global para formar a un equipo élite de “EcoIngenieros” capaces
de diseñar y ejecutar proyectos ambientales innovadores que puedan revertir estos problemas.

Los estudiantes asumen el rol de nuevos reclutas en la OMIA: jóvenes ingenieros ambientales con la misión de
comprender a fondo la diferencia entre programas, proyectos y actividades para que puedan diseñar intervenciones
efectivas y sostenibles. Su tarea no solo es aprender los conceptos fundamentales, sino ponerlos en práctica 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 EcoIngenieros para
diseñar un proyecto ambiental completo. Para lograrlo, deben superar retos que involucran investigación, análisis
crítico, colaboración interdisciplinaria y creatividad. A lo largo del camino, descubrirán cómo identificar los
componentes esenciales de un proyecto ambiental, distinguirlo de un programa o una simple actividad, y entender
cómo cada elemento contribuye al éxito del cambio ambiental.

La ambientación está 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 tecnológicas para simular escenarios
reales. El aula se transforma en un espacio dinámico con estaciones temáticas: “Laboratorio de Ideas”, “Sala de
Estrategias” y “Campo de Pruebas”, donde se llevan a cabo las diferentes actividades.

Los roles dentro de cada equipo EcoIngeniero se distribuyen según fortalezas e intereses, fomentando la colaboración y
el pensamiento crítico:

Investigador Ambiental: Encargado de recopilar información científica y contextual sobre el problema ambiental.

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

Diseñador Creativo: Lidera la generación de ideas innovadoras para propuestas de intervención.

Coordinador de Comunicación: Organiza la presentación y documentación de las propuestas, asegurando
claridad y coherencia.

La misión principal es que cada equipo diseñe un proyecto ambiental viable y fundamentado, que pueda ser
implementado en su comunidad universitaria o local. Para cumplirla, deberán aplicar los conceptos aprendidos,
desarrollar prototipos de planes de acción y defender su propuesta frente a un “Consejo de Expertos” (compuesto por
sus propios docentes y compañeros). Este proceso refuerza habilidades de innovación, emprendimiento y colaboración,



pilares del siglo XXI.

El juego no solo busca que los estudiantes memoricen definiciones, sino que comprendan la estructura y el propósito
detrás de cada tipo de intervención ambiental. Así, los EcoIngenieros estarán mejor preparados para enfrentar desafíos
reales en su formación profesional futura, contribuyendo con soluciones efectivas al cuidado del medio ambiente.

En resumen, la experiencia gamificada “EcoIngenieros” es un viaje educativo inmersivo que conecta la teoría con la
práctica, mediante una narrativa motivadora que impulsa el aprendizaje activo, el pensamiento crítico y la innovación
colaborativa en el campo de la ingeniería ambiental.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego

Para garantizar una experiencia gamificada integral, se implementan las siguientes mecánicas:

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

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

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

Retos y Misiones: Las actividades están estructuradas como misiones con retos que deben superar en equipo.
Cada reto tiene objetivos claros, instrucciones específicas y tiempos límite para fomentar concentración y trabajo
colaborativo.

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

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.

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

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 participación equitativa.



Estas mecánicas se integran para crear un flujo coherente que mantiene la motivación, organiza el aprendizaje y
facilita la evaluación continua en un entorno dinámico y colaborativo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: La Exploración del Terreno - Diferenciando Programas, Proyectos y Actividades

Descripción: Los equipos investigan y analizan casos reales para identificar y diferenciar conceptos clave.

Instrucciones:

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 información del caso asignado.

El Analista de Proyectos desglosa los componentes y características del caso.

El Diseñador Creativo prepara una presentación visual (cartulina o digital) para explicar la diferencia con los otros
casos.

El Coordinador de Comunicación organiza la exposición ante el resto de equipos.

Cada equipo presenta su análisis en 10 minutos.

El docente otorga puntos según claridad, precisión y trabajo en equipo.

Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Casos impresos, cartulinas, marcadores, computadora para presentación digital.

Integración con mecánicas: Otorga puntos por presentación, desbloquea insignas “Analista Experto” y “Colaborador
Destacado”. Retroalimentación inmediata del docente tras cada exposición.

Actividad 2: Diseño de Proyecto - Construyendo Nuestra Propuesta Ambiental

Descripción: Cada equipo diseña un proyecto ambiental basado en una problemática local.

Instrucciones:

Se presenta un listado de problemas ambientales reales del entorno universitario o comunitario (ruido, residuos,
contaminación del agua, etc.).

Cada equipo elige uno para abordar.

El Investigador Ambiental realiza un diagnóstico preliminar del problema.

El Analista de Proyectos define los componentes del proyecto: objetivos, actividades, recursos, indicadores de éxito.

El Diseñador Creativo propone soluciones innovadoras y métodos de implementación.

El Coordinador de Comunicación arma un documento estructurado y una presentación breve (5 diapositivas
máximo).

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



El docente evalúa con rúbrica 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 investigación, programa de
presentaciones (PowerPoint, Google Slides).

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

Actividad 3: Simulación del Consejo de Expertos - Defensa y Retroalimentación

Descripción: Los equipos defienden su proyecto ante un panel simulado y reciben retroalimentación para mejorar.

Instrucciones:

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

Cada equipo presenta su proyecto en 10 minutos.

El panel hace preguntas críticas, buscando evaluar pensamiento crítico, coherencia y factibilidad.

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

Posteriormente, cada equipo tiene 30 minutos para ajustar su propuesta según retroalimentación recibida.

Se realiza una segunda ronda opcional de presentación para los ajustes.

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

Materiales: Sala con proyector, dispositivos para presentación, formularios de evaluación para el panel.

Integración con mecánicas: Otorga puntos por defensa, permite subir niveles y obtener insignias “EcoIngeniero
Maestro”. El feedback inmediato fortalece el aprendizaje.

Actividad 4: La Feria EcoIngeniera - Presentación Pública y Votación

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

Instrucciones:

Cada equipo prepara un stand con material visual, resumen ejecutivo y prototipos o maquetas si es posible.

Se invita a estudiantes, docentes y personal administrativo a recorrer la feria.

Los asistentes pueden votar por el proyecto más innovador, factible y mejor presentado mediante urnas físicas o
aplicación digital.

Se anuncian los ganadores de diferentes categorías y se entregan reconocimientos simbólicos.

Tiempo estimado: 2-3 horas.

Materiales: Mesas, carteles, impresiones, dispositivos para votación electrónica o urnas físicas, premios simbólicos.

Integración con mecánicas: Actividad final que consolida niveles y logros, incentiva la colaboración y
emprendimiento, y genera un cierre significativo de la narrativa.

Actividad 5: Reflexión y Retroalimentación Final

Descripción: Sesión para reflexionar sobre aprendizajes, dificultades y experiencias vividas durante la gamificación.



Instrucciones:

Reunir a los estudiantes en círculo para una discusión guiada por el docente.

Preguntas orientadoras: ¿Qué aprendieron sobre proyectos ambientales? ¿Cómo les ayudó la narrativa a entender
los conceptos? ¿Qué habilidades desarrollaron? ¿Qué mejorarían?

Se recopilan respuestas y se registran para evaluar el impacto.

Se entrega un formulario electrónico o impreso para autoevaluación y evaluación del equipo.

Tiempo estimado: 1 hora.

Materiales: Sala cómoda para diálogo, formularios digitales o impresos.

Integración con mecánicas: Refuerzo de aprendizaje, evaluación formativa y cierre emocional que conecta con la
narrativa y los objetivos.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego EcoIngenieros

Roles Obligatorios: Cada integrante debe cumplir su rol asignado en cada actividad. La rotación de roles se
realiza después de cada misión completa para asegurar desarrollo integral.

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

Turnos de Presentación: Las exposiciones orales se realizan por equipo, con un límite estricto de tiempo para
mantener dinámica y equidad.

Penalizaciones: Pérdida de puntos por incumplimiento de tiempos, falta de participación del equipo o entrega
incompleta de materiales.

Sistema de Puntos:

Investigación y análisis: 10–30 puntos según profundidad.

Creatividad e innovación: 20–40 puntos.

Colaboración y comunicación: 10–25 puntos.

Defensa y argumentación: 15–35 puntos.

Logros e Insignias: Se otorgan automáticamente al cumplir criterios específicos definidos en rúbricas. No pueden
canjearse por puntos pero son requisito para niveles superiores.

Respeto y Participación: Todos deben respetar opiniones y aportar activamente. La falta de respeto o sabotaje
implica expulsión temporal de la dinámica.

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

Tabla de Puntos Ejemplo



Actividad Máximo Puntos Componentes Evaluados

Exploración del Terreno 75 Claridad, precisión, trabajo en equipo

Diseño de Proyecto 120 Diagnóstico, estructura, innovación, presentación

Defensa ante Consejo 100 Argumentación, respuestas, adaptación

Feria EcoIngeniera 80 Impacto visual, comunicación, votos recibidos

Reflexión Final 25 Participación y autocrítica

Evaluación Gamificada

Evaluación Gamificada del Aprendizaje

La evaluación se integra en la dinámica del juego, combinando aspectos formativos y sumativos, alineados con los
objetivos docentes y competencias del siglo XXI.

Criterios de Evaluación

Comprensión Conceptual: Capacidad para identificar y diferenciar programas, proyectos y actividades
ambientales.

Aplicación Práctica: Diseño coherente y estructurado de un proyecto ambiental viable.

Innovación y Creatividad: Propuestas originales y soluciones sostenibles.

Colaboración y Comunicación: Trabajo en equipo efectivo, roles cumplidos y presentación clara.

Pensamiento Crítico: Argumentación fundamentada y capacidad para responder preguntas y mejorar propuestas.

Rúbricas Integradas

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

Diagnóstico ambiental: ¿Es preciso y basado en datos reales?

Estructura del proyecto: ¿Incluye objetivos claros, actividades, recursos y evaluación?

Innovación: ¿Presenta ideas novedosas que aportan valor?

Presentación: ¿Es clara, organizada y persuasiva?

Evidencias de Aprendizaje

Presentaciones orales y visuales.

Documentos escritos de proyectos.

Participación en defensa y feria.

Autoevaluaciones y evaluaciones por pares.



Reflexión Final y Cierre de Narrativa

La experiencia concluye con una sesión colectiva donde se conecta el aprendizaje con la misión de los EcoIngenieros.
Los estudiantes reflexionan sobre cómo 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 propósito y compromiso adquirido.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo Necesario: Aproximadamente 10-12 horas distribuidas en 4-5 sesiones, que pueden adaptarse según la
disponibilidad del curso.

Espacio Físico: Aula flexible con espacio para estaciones temáticas y áreas para trabajo en equipo. Sala equipada
con proyector y conexión a internet.

Materiales y Herramientas TIC:

Computadoras o tablets con acceso a internet.

Software de presentaciones (PowerPoint, Google Slides).

Materiales de papelería: cartulinas, marcadores, notas adhesivas.

Plataformas para votación electrónica (opcional), por ejemplo Kahoot o Google Forms.

Tamaño del Grupo: Ideal grupos de 4 estudiantes para facilitar roles y colaboración. Se recomienda máximo 6
equipos por aula para manejar tiempos.

Preparación Previa del Docente:

Familiarizarse con los conceptos clave de proyectos ambientales y gamificación.

Preparar casos de estudio y materiales impresos/digitales.

Configurar y probar las herramientas TIC.

Diseñar rúbricas y tablas de puntos claras.

Planificar la distribución del tiempo y las dinámicas.

Posibles Dificultades y Soluciones:

Desigual participación: Rotar roles y monitorear activamente, motivar a los estudiantes menos participativos.

Problemas técnicos: Tener materiales impresos de respaldo y apoyo técnico disponible.

Falta de motivación: Utilizar la narrativa para conectar con intereses y destacar la relevancia real del tema.

Desacuerdos en equipos: Fomentar habilidades de resolución de conflictos y comunicación asertiva.

Con estas recomendaciones, la experiencia “EcoIngenieros” puede implementarse de forma efectiva, garantizando un
aprendizaje significativo, motivador y alineado con las competencias del siglo XXI en el ámbito de la ingeniería



ambiental.
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