El Desafio Ecojuridico: Guardianes de la Gestion de

Residuos en Panama

Gamificacion Completa | Ciencias Agropecuarias | Ingenieria ambiental | Tema: jerarquia de residuos, principio "quien contamina

paga", instituciones panamefias con competencia ambiental y diferencias entre residuo peligroso y no peligroso

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

Bienvenidos al afio 2030, en un Panamd que ha avanzado tecnolégicamente pero que enfrenta grandes retos
ambientales relacionados con la gestién de residuos sélidos y peligrosos. La creciente urbanizacién, la expansién
agroindustrial y la actividad humana han generado un aumento significativo en los residuos generados, impactando la
biodiversidad, la salud publica y la calidad de vida de sus habitantes.

En este escenario, el gobierno panamefo ha implementado un sistema de gobernanza ambiental innovador, donde las
instituciones publicas, privadas y la sociedad civil trabajan coordinadamente para lograr un manejo eficiente,
sostenible y justo de los residuos. Sin embargo, las complejidades legales, técnicas y sociales generan conflictos y
desafios que requieren profesionales capacitados para analizarlos y proponer soluciones basadas en el marco juridico

nacional e internacional.

Ambientacién

Los estudiantes se convierten en un equipo multidisciplinario de consultores ambientales contratados por el Ministerio
de Ambiente de Panama para diagnosticar y mejorar la gestién de residuos en diferentes sectores productivos y
territorios. Se encuentran en la “Base Ecojuridica”, un centro de operaciones equipado con tecnologia avanzada para

analizar datos, simular escenarios y proponer estrategias.

Roles de los Estudiantes

o Analista Legal: Especialista en legislacién ambiental, encargado de interpretar las normativas nacionales e
internacionales relacionadas con residuos.

o Especialista Técnico: Experto en clasificacién y manejo de residuos, identifica tipos, jerarquias y riesgos
asociados.

e Gestor Institucional: Responsable de mapear las competencias y funciones de las instituciones panamenas
involucradas en la gestién ambiental.

e Comunicador Ambiental: Disena estrategias para sensibilizar y promover el principio “quien contamina paga” en

comunidades y empresas.

Los roles pueden rotar para que todos desarrollen multiples competencias.

Misién Principal



La misién es disefiar un plan estratégico integral para mejorar la gestién de residuos en un sector o regién asignada,
aplicando el marco juridico y principios ambientales, especialmente la jerarquia de residuos y el principio “quien
contamina paga”. El equipo deberd identificar los tipos de residuos, las instituciones responsables, los instrumentos de

planificacién y financiacién vigentes, y evaluar criticamente su pertinencia y aplicaciéon en el contexto panameno.

Para lograrlo, deberdn superar una serie de desafios y actividades gamificadas que reflejan situaciones reales, tomar
decisiones fundamentadas, negociar con actores institucionales simulados y presentar sus propuestas ante un panel de

expertos (el docente y compaferos).

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

La narrativa contextualiza el aprendizaje en un escenario real y actual, donde la comprensién del marco juridico, la
jerarquia y clasificacién de residuos, el principio “quien contamina paga” y el conocimiento de las instituciones

panamefas con competencia ambiental son esenciales para el éxito.

Ademas, la experiencia promueve el pensamiento critico para analizar normativas, la colaboracién para integrar

saberes y roles, y la responsabilidad social para valorar el impacto de la gestién ambiental en la comunidad y el pais.

Mecanicas de Juego
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Sistema de Puntos

Los equipos acumularan puntos por completar actividades, responder correctamente a cuestionarios, presentar

argumentos sélidos y cumplir objetivos parciales. Los puntos se dividen en categorias:

e Puntos de Conocimiento: Por respuestas correctas y analisis juridico-técnicos.
e Puntos de Colaboracion: Por interaccion efectiva, apoyo entre roles y trabajo en equipo.

e Puntos de Responsabilidad: Por propuestas que consideren impactos sociales y ambientales reales.

Niveles

Los equipos progresan a través de tres niveles:

e Nivel 1 - Exploradores Ambientales: Diagndstico inicial y reconocimiento de conceptos.
e Nivel 2 - Analistas Estratégicos: Profundizacién en el marco juridico y disefio preliminar de estrategias.
¢ Nivel 3 - Guardianes Ecojuridicos: Presentacion final y defensa de la propuesta integral.

Para avanzar, deben acumular minimo 70% de puntos en el nivel anterior.
Insignias

Las insignias se entregan digitalmente o en fisico al lograr hitos importantes, por ejemplo:



Insignia “Maestro de la Jerarquia de Residuos”: Por identificar correctamente todos los tipos y jerarquias.
e Insignia “Defensor del Principio Contamina Paga”: Por aplicar este principio en propuestas.
e Insignia “Conector Institucional”: Por mapear y explicar competencias institucionales con claridad.

¢ Insignia “Lider Responsable”: Por evidenciar responsabilidad social y ambiental en soluciones.

Retos

Cada nivel incluye retos situacionales como:

e Simulaciones de conflictos entre actores institucionales.
e Resolucién de casos de manejo de residuos peligrosos vs. no peligrosos.

e Debates sobre aplicacién del principio “quien contamina paga”.

Recompensas

Ademas de puntos e insignias, las recompensas incluyen:

e Acceso a recursos exclusivos para el siguiente nivel (documentos legales, videos, entrevistas).
e Reconocimiento publico en clase y certificados simbélicos.

e Posibilidad de influir en la “politica ambiental simulada” del aula con sus propuestas.

Progresion

La progresién es visible mediante una tabla o tablero digital donde se actualizan puntos, niveles, insignias y retos

superados. Cada semana se realiza una revisidn grupal para ajustar estrategias y motivar el avance.

Retroalimentacion Inmediata

Después de cada actividad o reto, el docente ofrece retroalimentacién inmediata basada en criterios claros, destacando

fortalezas y dreas de mejora. Se utiliza un sistema digital para entregar comentarios y sugerencias.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Mapa de Residuos y Jerarquias”

Objetivo: Identificar y clasificar los tipos de residuos generados en un sector o empresa asignada, aplicando la jerarquia

de residuos.
Duracién: 90 minutos

Materiales: Mapa fisico o digital del sector, fichas de residuos, plantilla para clasificacién, acceso a normativas

basicas.



Instrucciones:

e El equipo recibe un dossier con informacién sobre un sector agropecuario o industrial de Panama.
o Identifican los residuos generados (organicos, reciclables, peligrosos, no peligrosos, etc.) usando fichas de colores.
e Ubican en el mapa dénde se generan y almacenan esos residuos.

e Clasifican los residuos segun la jerarquia (prevencién, reduccién, reutilizacién, reciclaje, tratamiento, disposicién

final) y justifican su clasificacion.

e Presentan su mapa y clasificacién al grupo para recibir puntos y retroalimentacién.

Integraciéon mecanicas: Otorgan puntos de conocimiento e insignia “Maestro de la Jerarquia de Residuos” si la

clasificacién es correcta. La presentacion es un mini reto para practicar colaboracién y comunicacién.

Actividad 2: “Simulacién Institucional”

Objetivo: Identificar las competencias de las instituciones panamefias con competencia ambiental y su papel en la

gestion de residuos.
Duracion: 120 minutos

Materiales: Fichas con la descripcién de instituciones (Ministerio de Ambiente, Autoridad Nacional de los Servicios
Publicos, Ministerio de Salud, Autoridad de Recursos Acudticos de Panam4, etc.), casos practicos, tablero para asignar

competencias.
Instrucciones:
e Cada equipo recibe un conjunto de fichas institucionales y un caso préactico de gestién de residuos.
e Debaten y asignan las competencias correspondientes para resolver el caso.
e Simulan una reunién de coordinacién institucional donde defienden la competencia y rol de su institucién.

e El docente modera y califica la precisién de la asignacién y la argumentacion.

Integracion mecanicas: Puntos de colaboracién y conocimiento, insignia “Conector Institucional”. Reto de rol-play

para desarrollar pensamiento critico y negociacién.

Actividad 3: “Debate: El Principio ‘Quien Contamina Paga’ en Acciéon”

Objetivo: Analizar criticamente la aplicacion del principio “quien contamina paga” en casos reales y su pertinencia en

Panama.
Duracion: 90 minutos

Materiales: Casos de estudio con diferentes escenarios, roles asignados (empresa contaminante, comunidad afectada,

autoridad reguladora, ONG ambiental).
Instrucciones:
e Se forman grupos que representan a diferentes actores.

e Estudian el caso asignado y preparan argumentos para defender su posicién.

e Realizan el debate estructurado con turnos y moderacion.



e Al final, el equipo debe proponer una solucién que refleje una aplicacién justa y efectiva del principio.

Integracion mecanicas: Puntos de responsabilidad y colaboracién, insignia “Defensor del Principio Contamina Paga”.

Se promueve pensamiento critico y responsabilidad social.

Actividad 4: “Diseno del Plan Estratégico Integral”

Objetivo: Integrar todos los elementos aprendidos para disefiar un plan de gestién de residuos que incluya jerarquia,

marco juridico, instituciones y financiamiento.
Duracién: 180 minutos (puede dividirse en sesiones)

Materiales: Plantilla de plan estratégico, documentos normativos, recursos digitales, acceso a internet para

investigacién adicional.
Instrucciones:
e El equipo elabora un documento que contemple:
o Diagnéstico de residuos y su jerarquia.
o Marco juridico nacional e internacional aplicable.
o ldentificacién de instituciones competentes y mecanismos de coordinacién.
o Instrumentos de planificacién y financiacion.
o Estrategias para hacer efectivo el principio “quien contamina paga”.
o Evaluacién critica de la pertinencia y aplicacién en Panama.
e Preparan una presentacién para defender su plan frente al “panel de expertos”.
e Reciben retroalimentacién y puntos para avanzar al nivel final.

Integracion mecanicas: Alta acumulacién de puntos, insignias multiples, recompensa con acceso a recursos para

defensa final. Fomenta pensamiento critico, colaboracién y responsabilidad.

Actividad 5: “Defensa Final y Retroalimentacion”

Objetivo: Presentar y defender el plan integral ante el docente y compaferos, demostrando dominio del contenido y

competencias desarrolladas.
Duraciéon: 90 minutos
Materiales: Proyector, computador, plantilla para evaluacién.
Instrucciones:
e Cada equipo presenta su plan en maximo 15 minutos.
e Responden preguntas y comentarios del panel.
e Reciben evaluacién gamificada con criterios claros y retroalimentacién.

e Se cierra la narrativa con reconocimiento a los “Guardianes Ecojuridicos” y reflexiéon grupal.



Integraciéon mecanicas: Puntos finales, insignia maxima “Guardian Ecojuridico”, reconocimiento publico y cierre de

narrativa.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

e Formacion de Equipos: Grupos de 4 estudiantes, con roles asignados que pueden rotar.

e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mayor cantidad de puntos y logre la insignia “Guardian

Ecojuridico” tras la defensa final.
e Turnos y Participacidén: En debates y simulaciones, cada rol tiene tiempos definidos para intervenir (méximo 3
minutos por turno).
e Penalizaciones:
o Restas de puntos por falta de respeto, incumplimiento de tiempos o plagio.
o Penalizacién de un nivel si no cumplen con el minimo 70% de puntos para avanzar.
o Restricciones: Se debe respetar el marco legal vigente, no se permiten propuestas fuera del contexto juridico o
ético.

e Tabla de Puntos:

Actividad / Accién Puntos
Identificacién correcta de residuos y jerarquia 20
Asignacién correcta de competencias institucionales 25
Participacion efectiva en debates 15
Presentacién y defensa de plan integral 40
Colaboracién y apoyo entre miembros 10
Propuestas con enfoque responsabilidad social 20

o Sistema de Logros: Insignias entregadas al cumplir criterios especificos, visibles en tablero y entregadas en

ceremonia final.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacion



e« Dominio Conceptual: Precisién en la identificacién y clasificacidon de residuos, comprensién del marco juridico y

principios ambientales.

o Analisis Critico: Capacidad para evaluar normativas e instituciones con una mirada reflexiva y fundamentada.

e Trabajo en Equipo: Colaboracién efectiva, distribucién de roles, comunicacién y apoyo mutuo.

e Responsabilidad Social: Inclusién de consideraciones ambientales y sociales en propuestas y debates.

e Presentacion y Defensa: Claridad, argumentacién sélida y respuesta a preguntas.

Rubricas Integradas

Criterio

Dominio

Conceptual

Anélisis Critico

Trabajo en

Equipo

Responsabilidad

Social

Presentacién y

Defensa

Excelente (4)

Identifica y clasifica con
total precision;
comprende normativas

completas.

Evalla profundamente
con argumentos sélidos
y propuestas

innovadoras.

Excelente comunicacién;
roles claros;

colaboracién total.

Considera impactos
sociales y ambientales

de forma integral.

Presenta con claridad,
responde preguntas con

seguridad.

Evidencias de Aprendizaje

e Mapa de residuos y jerarquias.

e Informe de competencias institucionales.

Actas y grabaciones de debates.

e Plan estratégico integral escrito.

e Presentacién final y defensa.

Bueno (3)

Identifica correctamente
la mayoria; comprende

normativas basicas.

EvalUa con argumentos
claros; propone mejoras

basicas.

Buena comunicacién;
roles definidos;

colaboracién adecuada.

Incluye algunos

impactos relevantes.

Presenta
adecuadamente,
responde preguntas

basicas.

Adecuado (2)

Identifica algunos
conceptos; comprension

parcial de normativas.

Evalla superficialmente;
propuestas poco

fundamentadas.

Comunicacién irregular;

roles poco claros.

Menciona impactos

superficiales.

Presenta con dificultad,

responde parcialmente.

Insuficiente (1)

Confunde conceptos;
no comprende marco

juridico.

No evalla
criticamente; falta

fundamentacion.

Falta comunicacién;
roles no definidos;

conflictos.

No considera impactos
sociales ni

ambientales.

Presenta de forma
poco clara, no

responde preguntas.



e Participacion registrada en actividades colaborativas.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde cada equipo comparte aprendizajes, dificultades y
cémo aplicarian los conocimientos en su contexto profesional. El docente conecta la narrativa con el mundo real,
destacando la importancia de la gestién ambiental responsable y el rol del profesional en ingenieria ambiental para

contribuir a un Panama sostenible.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 12 a 15 horas distribuidas en 4 a 5 sesiones (de 2 a 3 horas cada una) para
poder realizar todas las actividades con profundidad y permitir rotacién de roles y reflexién.

e Espacio Fisico: Aula amplia con mesas para trabajo en equipo, espacio para debates y presentaciones. Acceso a

proyector o pantalla para presentaciones digitales.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet para investigacion.
o Plataforma digital para seguimiento de puntos y entrega de insignias (puede ser Google Classroom, Moodle o
similar).
o Materiales impresos: mapas, fichas de residuos e instituciones, plantillas para actividades.
o Software para presentaciones (PowerPoint, Google Slides).
o Tamano del Grupo: Ideal entre 12 y 24 estudiantes para formar 3 a 6 equipos, facilitando la dindmica grupal y
participacién activa.
e Preparacion del Docente:
o Familiarizarse con la legislacién ambiental panamefia actualizada.
o Preparar material didactico y digital para seguimiento de la gamificacién.
o Planear tiempos y logistica para rotacién de roles y actividades.
o Capacitarse en técnicas de facilitacién de debates y simulaciones.
e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Dificultad para entender normativas complejas: Proveer resimenes simplificados y ejemplos practicos.
o Desbalance en la participacidon de roles: Rotar roles en cada actividad y monitorear participacién activa.
o Falta de motivacidn o desinterés: Utilizar recompensas simbdlicas, retroalimentacién positiva y conectar con
problematicas reales de Panama.

o Limitaciones tecnoldgicas: Tener una versién fisica de materiales y realizar actividades offline si es necesario.
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