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RESUMEN

Cubo de Impacto Triple: Analisis Tridimensional para el Desarrollo Sostenible

El Cubo de Impacto Triple es una metodologia pedagogica que permite a los estudiantes
analizar casos de estudio desde una perspectiva tridimensional de sostenibilidad, utilizando
un cubo fisico dividido en dimensiones econémica (azul), social (rojo) y ambiental (verde).
A través de la manipulacién de notas adhesivas y la identificacion de interrelaciones entre
impactos, los participantes desarrollan un pensamiento sistémico que les permite comprender
la complejidad de los desafios empresariales, fomentando la capacidad de generar soluciones
integradas que equilibren simultaneamente los aspectos econdémicos, sociales y ambientales,
con el objetivo final de formar profesionales capaces de abordar problemas complejos desde
una vision holistica y sostenible.

Ods challenge: Construyendo ciudades sostenibles

ODS Challenge es un juego de simulacion estratégica que sumerge a los participantes en la
gestion de una ciudad ficticia, desafiandolos a implementar proyectos sostenibles con
recursos limitados. Divididos en cinco equipos que representan diferentes zonas urbanas, los
jugadores deben tomar decisiones criticas sobre la asignacion de recursos, seleccion de
proyectos y alineacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible, todo mientras enfrentan
eventos aleatorios que ponen a prueba su adaptabilidad y pensamiento sistémico. A través de
rondas competitivas, los participantes experimentan los desafios reales de la planificacion
urbana sostenible, fomentando habilidades de trabajo en equipo, gestion de recursos y toma
de decisiones estratégicas, con el objetivo final de comprender la complejidad y la
importancia del desarrollo sostenible.

Consultores en Accion

La actividad "Consultores en Accion™ es una experiencia educativa que sumerge a los
estudiantes en el rol de consultores de proyectos, utilizando la plataforma Genially para crear
un entorno interactivo de aprendizaje. A través de tres misiones progresivas, los participantes
analizan escenarios reales, toman decisiones estratégicas y desarrollan habilidades criticas en
formulacién de proyectos, trabajando en equipos de 4-6 personas. La metodologia
innovadora combina aprendizaje colaborativo, toma de decisiones bajo presion y aplicacion
practica de conceptos tedricos, permitiendo a los estudiantes explorar la tipologia de
proyectos, fortalecer el pensamiento critico y comprender los desafios de la gestion de
proyectos de manera dinamica y envolvente.
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INTRODUCCION

La asignatura de Formulacion y Evaluacion de Proyectos representa un eje fundamental en
la formacién de los estudiantes del Programa de Ingenieria Industrial de la Universidad
Industrial de Santander, al brindarles las herramientas necesarias para identificar, disefiar y
evaluar iniciativas que generen valor en diferentes contextos organizacionales y sociales. La
educacion superior ha permitido pensar en la incorporacion de metodologias didacticas que
promuevan el aprendizaje activo, el pensamiento critico y la capacidad de tomar decisiones
en cualquier escenario.

En este contexto, surge el proyecto de innovacion pedagogica titulado "Innovacion
pedagogica para la asignatura de Formulacion y Evaluacion de Proyectos en el Programa de
Ingenieria Industrial de la Universidad Industrial de Santander", cuyo objetivo principal es
fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje a través del disefio, implementacion y
evaluacion de estrategias ltdicas que acerquen al estudiante a la aplicacion préactica de los
conceptos tedricos. Estas estrategias no solo buscan mejorar la comprension de la teoria, sino
también desarrollar competencias clave alineadas con los resultados del programa de
Ingenieria Industrial (ABET) presentadas en la siguiente tabla.

Resultados de aprendizaje del programa de Ingenieria Actividad
Industrial

Aplicar el disefio de ingenieria para producir soluciones | Cubo de impacto triple
que satisfagan necesidades especificas considerando salud | Consultores en accién
publica, seguridad y bienestar, asi como factores globales,
culturales, sociales, ambientales y econémicos.

Comunicarse efectivamente con wuna variedad de | Cubo de impacto triple
audiencias. ODS Challenge
Consultores en accion

Reconocer responsabilidades éticas y profesionales en | Cubo de impacto triple
situaciones de ingenieria y emitir juicios informados, que | ODS Challenge

deben considerar el impacto de las soluciones de ingenieria | Consultores en accién
en contextos globales, econémicos, ambientales y sociales.

Funcionar eficazmente en un equipo cuyos miembros | Cubo de impacto triple
juntos proporcionan liderazgo, crean un entorno | ODS Challenge

colaborativo e inclusivo, establecen objetivos, planifican | Consultores en accion
tareas y cumplen objetivos.
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Cubo de Impacto Triple: Andlisis Tridimensional para el Desarrollo
Sostenible

1. INTRODUCCION

1.1 NOMBRE DE LA LUDICA
Cubo de Impacto Triple: Analisis Tridimensional para el Desarrollo Sostenible

1.2 RESUMEN

Esta actividad innovadora introduce a los estudiantes en el analisis integral de casos desde
la perspectiva del desarrollo sostenible, utilizando un "Cubo de Impacto Triple" fisico y
manipulable. Los participantes trabajaran con esta herramienta tridimensional que permite
evaluar simultdaneamente los impactos econdmicos, sociales y ambientales de cualquier
caso de estudio. El cubo facilita la visualizacion de interrelaciones entre dimensiones y
promueve la generacién de soluciones integradas, mejorando la comprensién de los tres
pilares de la sostenibilidad a través de una experiencia practica y colaborativa.

1.3 OBIJETIVOS DE ENSENANZA

Desarrollar capacidades analiticas para la evaluacién integral de casos
empresariales, econdmicos y/o sociales.

Comprender la interrelacidn entre aspectos empresariales (econémicos), sociales y
ambientales

Fomentar el pensamiento critico en la identificacidon de impactos y oportunidades
Estimular la creacién de soluciones innovadoras que equilibren las tres
dimensiones.

2. CONCEPTUALIZACION

2.1 TEMAS INVOLUCRADOS DEL AREA

Sostenibilidad empresarial. (Porter, M. E., & Kramer, M. R. (2011)).
Analisis de impacto multidimensional. (Elkington, J. (1997)).

2.2 MARCO CONCEPTUAL

Triple linea base (desarrollo sostenible): Introduce un modelo de sostenibilidad
empresarial que va mas alla del beneficio econdmico, integrando tres dimensiones
de desempeiio: econdmica, social y ambiental. Propone que las organizaciones
deben evaluar su éxito no solo por resultados financieros, sino por su impacto en la
sociedad y el medio ambiente. (Elkington, 1997)

Impacto organizacional y analisis integral: Desarrollan un concepto donde la
creacién de valor econdmico debe estar vinculada simultdneamente a la generacién
de valor social. Argumentan que las empresas pueden ser competitivas mientras
abordan necesidades sociales, transformando problemas sociales en oportunidades
de negocio. (Porter & Kramer, 2011)

2.3 MARCO TEORICO

Teoria del Valor Compartido: Sostiene que las empresas pueden generar valor
econdmico de manera que también produzcan valor para la sociedad, mediante la




ESCUELA DE ESTUDIOS INDUSTRIALES Y EMPRESARIALES
INGENIERIA INDUSTRIAL

GUIA ESTUDIANTE
Cubo de Impacto Triple: Andlisis Tridimensional para el Desarrollo
Sostenible

reconsideracion de productos, mercados y cadena de valor desde una perspectiva
de impacto social. (Porter & Kramer).

e Modelo de sostenibilidad empresarial: Enfoque que integra consideraciones éticas,
legales, econémicas y discrecionales en las estrategias empresariales, promoviendo
un impacto positivo en la sociedad y el medio ambiente. (Sostenibilidad empresarial
| Pacto Mundial ONU Espafia. (2024, July 16))

e Responsabilidad social corporativa: Marco que reconoce la naturaleza dinamica y
multifacética de las organizaciones, enfatizando la adaptabilidad y la capacidad de
respuesta a entornos cambiantes. (Nufiez, n.d.)

e Dimensidn social: Incluye el bienestar humano, equidad e inclusion, garantizando
calidad de vida y participacién social. (Naciones Unidas, 2018)

e Dimensiéon econdmica: Se refiere al crecimiento sostenible, el uso eficiente de
recursos y la distribucidn equitativa de la riqueza. (Naciones Unidas, 2018)

e Dimensién ambiental: Abarca la conservacién de recursos, reduccion del impacto
ecolégico y mitigacion del cambio climatico. (Naciones Unidas, 2018)

e Impactos: Cambios positivos o negativos derivados de la actividad humana sobre la
naturaleza, la sociedad y la economia para nuestro caso sin embargo segun la RAE
es el efecto producido en la opinidn publica por un acontecimiento, una disposicién
de la autoridad, una noticia, una catastrofe (ASALE & RAE, 2025)

e Efectos: Consecuencias inmediatas o a largo plazo de la interaccion entre las
dimensiones del desarrollo sostenible. (ASALE & RAE, 2025)

3. DESCRIPCION DE LA LUDICA
3.1 TIPO DE LUDICA
Presencial con componente manipulativo.

3.2 OBIJETIVO DE LA LUDICA

Los estudiantes analizaran los casos de estudio sobre problematicas sociales, econdmicas
y ambientales usando un Cubo de Impacto Triple tridimensional, fisico y manipulable, para
identificar interrelaciones entre dimensiones y proponer soluciones sostenibles e
integradas.

3.3 REQUERIMIENTOS

3.3.1 Competencias:
e Conocimientos basicos de gestién empresarial
e Comprensidn de conceptos de sostenibilidad
e Habilidades basicas de investigacion
e Pensamiento tridimensional

3.3.2 Materiales:
Tabla 1. Lista de materiales
Material ‘ Descripcion
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Cubos de cartulina en hojas Uno por grupo (plantilla para armar)
Marcadores Para apuntes en las notas
Notas adhesivas Para colocar en los cubos
Casos de estudio impresos Uno por grupo o proyectados digitalmente
Matriz de interrelacion Formato impreso por cada grupo
Colbon Para pegar las caras del cubo
Reloj o cronometro Para control de tiempos
Tijera Para cortar en ser necesario para el cubo
3.3.3 Tiempo.

e Sesidn inicial de introduccién o preparacion: 10 minutos

e Construccién del cubo y andlisis inicial: 15 minutos

e Analisis de interrelaciones y soluciones: 15 minutos

e Presentaciones: 15 minutos (3 minutos por grupo, maximo 5 grupos)
e Retroalimentacidn y cierres: 5 minutos

3.3.4 Participantes
Se requiere el nimero de estudiantes asignados por grupo de asignatura sin embargo
debe existir un minimo de 2 estudiantes, uno para cada caso a analizar.

3.3.5 Orientadores
e Un facilitador principal
e Un asistente

3.4 DESARROLLO DE LA LUDICA

3.4.1 Fase 1: Preparacion (10 minutos)
Formacidn de equipos

e Los estudiantes se dividen equitativamente en dos grupos por salén de no ser
posible un grupo podra contar con un estudiante mas.

Asignacion de casos y entrega de materiales

e Se asigna el caso de estudio para cada equipo

e Se entrega el kit de materiales: plantilla del cubo, marcadores, notas adhesivas,
matriz de interrelacién.

Presentacién de la metodologia de analisis

e |dentificacion de los impactos e interrelaciones:
Segun corresponda la lectura, habra una informacién descrita la cual el estudiante
debera identificar segin el marco tedrico sobre que dimension se habla (social,
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ambiental o econdmica), si serd favorable o desfavorable (positiva o negativa), si
genera algun efecto en alguna otra dimensién explicita en la lectura creando asi
interrelaciones (puede que no esté explicita). Se considera un efecto cuando un
impacto inicial logra afectar positiva o negativamente sobre un impacto diferente
(social y ambiental; social y econdmica; ambiental y econdmica) y a este ese efecto
se traduce como una interrelacién de dos dimensiones diferentes.

e Analisis luego de tener los impactos:
Segun se identifique en la lectura pueda que haya o no impactos positivos e
impactos negativos por dimensién sin embargo a partir de esa informacién se
analizard si existe un efecto que pueda ser convertido en una interrelacién de
dimensiones, aunque la interrelacién no llegue a estar explicitamente en la lectura
se podrd escribir en la hoja de matriz de interrelacién en caso de descubrir alguna.
Al tenerlo de forma fisica nos quedara mas facil interpretar el caso de estudio. (ver
anexo 1: matriz de interrelacion).

e Explicacidn de la mecanica del Cubo de Impacto Triple:
Luego de la lectura se procede a la identificacion de los impactos por dimensién
escribiéndolas en las notas adhesivas, considerando que debemos respetar cada
cara con su dimensién y con su signo (+ 6 -) (azul: econdmico; rojo: social y verde:
ambiental) los estudiantes escogeran que cara serd positiva y cual negativa. Estas
notas adhesivas deberdn ser pegadas a la cara que el estudiante crea
correspondiente.

e Explicacién del uso del (anexo 1: matriz de interrelacion).

Impacto primario Efecto en Efecto en Efecto en
dimension dimensioén social dimension
econdmica ambiental

Econdmico +/- Impactos ¢Como afecta ¢Como afecta

positivamente? positivamente?

Social +/- ¢Como afecta Impactos éComo afecta
negativamente? positivamente?

Ambiental +/- ¢Como afecta ¢Como afecta Impactos
negativamente? negativamente?

Segun se identifique en la lectura habrd impactos ubicados en la diagonal de la matriz sean
positivos o negativos, lo que se ubique encima de esta diagonal serdn interrelaciones
positivas y por debajo de ella seran interrelaciones negativas en caso de llegar a haber.

e Creacion de idea de desarrollo sostenible:
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De la interrelacién de 2 dimensiones ya existentes en la matriz se debera buscar la
combinacion de la tercera dimensidn faltante, por lo que se trabajaran las 3
dimensiones para generar una idea de desarrollo sostenible. Para que el desarrollo
sea sostenible deben ser interrelaciones que beneficien positivamente cada
dimensidn (social, econdmica y ambiental).

En caso tal que las interrelaciones sean todas negativas, se propondrd una idea de
desarrollo sostenible en base a la informacion existente, esto quiere decir que se
aprovechara la informacion negativa y se debera buscar convertirla en 3
dimensiones que se beneficien positivamente la una a la otra.

3.4.2 Fase 2: Construccion del cubo y analisis inicial (15 minutos)

3.4.2.1 Armado del cubo (5 minutos)
e Cada equipo recibe una plantilla de en una hoja.
e Se cortan los bordes de la hoja donde esta la plantilla del cubo.
e Arman el cubo, asignando cada cara a una dimension:
- Caras 1-2: Impacto econdmico (positivo/negativo) AZUL
- Caras 3-4: Impacto social (positivo/negativo) ROJO
- Caras 5-6: Impacto ambiental (positivo/negativo) VERDE

IMAGEN 1. POSICIONES DE LAS CARAS DEL CUBO
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3.4.2.2 Lectura del caso y andlisis inicial (10 minutos)

Cada equipo lee su caso de estudio

Identifican impactos en cada dimension

Escriben los impactos en notas adhesivas y las pegan en la cara correspondiente
del cubo

Cada dimensidn utiliza un color especifico (econémico/azul; social/rojo ;
ambiental/verde)

3.4.2.2.1 INSTRUCCIONES PARA CONSTRUIR EL CUBO

Recorta la plantilla por el contorno exterior
Dobla todas las lineas punteadas
Forma el cubo doblando las caras y pegando las pestaiias
Identifica cada cara con los impactos correspondientes:
- Caras 1-2: Impacto econémico (positivo/negativo) (azul)
- Caras 3-4: Impacto social (positivo/negativo) (rojo)
- Caras 5-6: Impacto ambiental (positivo/negativo) (verde)
Utiliza notas adhesivas con los apuntes de impacto en la dimensién que
corresponda
Identifica interrelaciones conectando diferentes caras con lineas o algun signo.

3.4.3 Fase 3: Analisis de interrelaciones y soluciones (15 minutos)

3.4.3.1 Andlisis de interrelaciones (8 minutos)

Utilizando la matriz de interrelacion (ver anexos), identifican cdmo un impacto en
una dimensién afecta a las otras.

Dibujan lineas o utilizan signos para conectar impactos interrelacionados entre las
caras del cubo.

3.4.3.2 Diseno de soluciones integradas (7 minutos)

Basados en las interrelaciones identificadas se escoge una positiva y se debe vincular
la dimensidn faltante de la interrelacidn, por ejemplo:

Interrelacién entre social y ambiental por lo que faltaria la dimensién econdmica.
Interrelacién entre social y econdmica por lo que faltaria la dimensidon ambiental.
Interrelacién entre ambiental y econémica por lo que faltaria la dimensidn social.

Esto quiere decir que para poder generar la idea de desarrollo sostenible se debe
trabajar con las 3 dimensiones logrando que entre ellas se beneficien la una a la otra
positivamente para poder ser llamada idea de desarrollo sostenible. Si no hay
interrelaciones positivas ya identificadas, se busca plantearla entre dimensiones asi
no estén explicitas, proponiendo la interaccion positiva de las 3 dimensiones como
entregable final.
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e Escriben su propuesta en la plantilla de la matriz.
3.4.4 FASE 4: Presentacion y cierre (20 minutos)

3.4.4.1 Presentaciones (15 minutos)
Cada grupo expone en 3 minutos:

Da un ligero resumen del caso que estaban leyendo.

Muestra su cubo y explica los principales impactos identificados
Explica las interrelaciones mas significativas

Presenta su solucién integrada o idea de desarrollo sostenible.
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1. INTRODUCCION
1.1 NOMBRE DE LA LUDICA
ODS challenge: Construyendo Ciudades Sostenibles

1.2 RESUMEN

ODS Challenge es un juego de simulacién estratégica donde los participantes gestionan el
desarrollo sostenible de una ciudad ficticia. Los equipos compiten y colaboran para
implementar proyectos alineados con los ODS, mientras administran recursos dindmicos y
responden a eventos cambiantes. El juego incorpora elementos de gestion de recursos,
planificacion estratégica y toma de decisiones colaborativas.

1.3 OBIJETIVOS DE ENSENANZA
e Comprender en profundidad los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible.
e Desarrollar habilidades de gestidn de recursos y toma de decisiones estratégicas.
e Entender las interrelaciones entre diferentes sectores urbanos y su impacto en la
sostenibilidad.

1.4 MARCO CONCEPTUAL
e Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS): Los 17 objetivos establecidos por la ONU
para alcanzar un futuro sostenible (Miluska.Jara, 2020)

e Si necesitas mas informacion acerca de los ODS ingresa al siguiente link
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2015/09/la-asamblea-general-
adopta-la-agenda-2030-para-el-desarrollo-sostenible/#

2. DESCRIPCION DE LA LUDICA
2.1 OBIJETIVO DE LA LUDICA
Implementar proyectos sostenibles que maximicen el impacto positivo (puntos) en la ciudad
ficticia, alcanzando el mejor equilibrio entre los diferentes ODS mientras se gestionan
recursos limitados.

2.2 DESARROLLO DE LA LUDICA

2.2.1 FASE 1: PREPARACION


https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2015/09/la-asamblea-general-adopta-la-agenda-2030-para-el-desarrollo-sostenible/
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2015/09/la-asamblea-general-adopta-la-agenda-2030-para-el-desarrollo-sostenible/
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ODS CHALLENGE
2.2.1.1.1 Tablero de juego
m@‘“” _ ZONA COMERCIAL
0DS1 0DS 2 DS3 0oDS 4 0ODS5 0ODS 6
) ) Agua limplay
Fin de la pobreza Hambre cero Salud y bienestar Educacion de calidad Igualdad de género
saneamiento
Eradicar a potireza en | Acabar con el hambrey Garantizar vida sana y Garantizar educacion Logras la igualdad entre | Garantizar agua limplay
todas sus formas mejorar La nutricon bilenestar nclusiva y equitativa goneros saneamiento

Etectoenjuego  +3 | Efectoenjuego  +3 | Efectoen juego +3 | Etectoenjuego  +3 | Electoenjuego  +2 | Efectoenjuego  +3

0DS7 oDs8 0oDsS9 0oDS 10 oDs 11 0oDs 12
Trabajo decente Cludades Produccion
§ Energla asequible y no 4 y Industria, innovacion e Reduccion de las ¥ y
crecimiento 2 comunidades cONSuUMos
> contaminante ; Infraestructura desigualdades
g economico sostenibles responsables
Desarrollar infraestructur
5 Asegurar acceso a energia] Promator empleo pleno y :'::c:s;rtMTz:o:n e Reducir Ia desigualdad  |Lograr cludades inclussvas|  Garantizar consumo y
sostenible trabajo decente entre paises y s0stenibles produccion sostenibles
sostenible
Efecto en juego +2 Efecto en juego +2 Efecto en juego +2 Efecto en juego +2 Efecto en juego +2 Efecto en juego +1
0DS 13 0DS 14 0oDS 15 0oDS 16 0oDs17
. : Vida de ecosistemas Paz, justicia e Alianzas para lograr
Accion por el clima Vida submarina A FEES
terrestres instituciones solidas objetivos Espacio para depositar
los recursos utitizados
Combatir &l cambio Conservar ocdanesy Proteger ecosistemas Promover sociedades Fortalecer medios de
climdtico fecursos marnnos temestres justas e inclusivas Implementacion

Efecto en juego +1 Electo en juego +1 Efecto en juego +1 Efecto en juego +1 Efecto en juego +1
- — e
ZONA DE INFRAESTRUCTURA

2.2.1.1.2 Distribucion de equipos vy roles
Los estudiantes se dividen en 5 equipos, en cada equipo se asigna:

e Lider de Proyectos: Sera quien tome las decisiones finales.
e Gestor de Recursos: Maneja el dinero, personal y materiales.
e Analista de Impacto: Revisa alineacién con ODS.
e Comunicador: Presenta las propuestas.
De ser necesario, dos personas pueden tener un mismo rol.

2.2.1.1.3 Entrega de recursos iniciales
Cada equipo recibe:

e 600 unidades de dinero

e 5 unidades de personal (fichas rojas)

e 12 meses de tiempo (fichas amarillas)

e 12 unidades de materiales (fichas verdes)
e 2 cartas de respuesta

2.2.1.1.4 Entrega de cartas de proyecto
Cada equipo recibe:

e 10 cartas de proyecto correspondientes al sector.
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2.2.2 FASE 2: RONDAS DE JUEGO (15 minutos por ronda)

2.2.2.1 Fase de Planificacion

2.2.2.1.1 Andlisis de cartas de proyecto
El equipo revisa sus cartas de proyecto

2.2.2.1.2 Evaluacién de recursos disponibles
El Gestor de Recursos anuncia:

Recursos actuales

Recursos minimos que deben mantener (15% del total de recursos iniciales):
90 unidades de dinero

1 unidades de personal (fichas rojas)

2 meses de tiempo (fichas amarillas)

2 unidades de materiales (fichas verdes)

Recursos disponibles para usar

2.2.2.1.3 Discusion de estrategia

El equipo debate: { Qué proyecto implementar?; ¢Dénde colocarlo en el tablero?;
¢Como maximizar el impacto?

2.2.2.2 FASE 2.1: Implementacion

2.2.2.2.1 Seleccién de proyecto

El equipo debe llegar a un consenso.
El Lider confirma la decision final

2.2.2.2.2 Asignacién de recursos

El gestor de recursos retira las fichas gastadas y se las entrega al comunicador

2.2.2.3 Fase 2.2 de evaluacion

2.2.2.3.1 Cdlculo de puntos en la tabla de registro de puntos

Puntos por Conexién de Proyectos:
o 2 proyectos conectados a un mismo ODS: +1 punto (aplica a partir de la
segunda ronda)
o 3 proyectos conectados a 3 ODS diferentes: +3 puntos (aplica a partir de la
tercera ronda)
Puntos por Impacto de Proyecto:
- Cada proyecto tiene un valor de impacto en la carta, y se sumara junto con
el valor de efecto del ODS en el que fue colocado.
Puntos por Gestion de Recursos:
- +2 puntos si se mantiene al menos el 15% de la cantidad inicial de cada
recurso.
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- -3 puntos si algun recurso cae por debajo del 15% de la cantidad inicial.
e Eventosy Cartas de Respuesta (a partir de la segunda ronda):

- Se suman/restan los efectos de la carta de evento.

- Se aplican los beneficios o mitigaciones de cartas de respuesta.

2.2.2.3.2 Colocacion en el tablero y socializacién:
El comunicador se dirige al tablero principal, coloca las fichas de los recursos sobre el
tablero y socializa que proyecto escogio, en que ODS lo ubicd, y el total de puntos que
obtuvo en esa ronda. Los puntos del ODS serdn validos solo si escogieron alguno de los 3
ODS con los que esta mas relacionado el proyecto, el orientador sera quién les indique si
acertaron o no.

Nota: Al final de cada ronda el equipo ganador tendra una penalizacién de -50 de dinero,
como parte de pago de impuestos y el perdedor tendrd una penalizacion de -50 de dinero
por bajo rendimiento.

2.2.2.3.3 Revelacién de carta evento:
El orientador revelard una carta evento al final de cada ronda, dicha carta de evento
afecta a todos los equipos, los equipos deben adaptar su planificacién en consecuencia.

2.2.2.3.4 Uso de cartas de respuesta si aplica
e Pueden cancelar eventos negativos
e Proporcionan beneficios alternativos
e Limite de una por ronda

2.2.2.3.5 El orientador les entregara sus nuevos recursos
300 unidades de dinero

2 unidades de personal

2 meses de tiempo

3 unidades de materiales

Se recomiendan minimo 5 rondas, maximo 10 rondas. Al finalizar los estudiantes
deben sumar el total de puntos que tengan y los comunicadores deben realizar
una socializacién de los proyectos y estrategias utilizadas.
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1. INTRODUCCION

1.1 NOMBRE DE LA LUDICA

Consultores en Accién

1.2 RESUMEN

El objetivo de esta ludica es que los estudiantes desempefien el papel de consultores y gestionen
diversas etapas de un proyecto. A través de diferentes escenarios interactivos, los estudiantes
deberan tomar decisiones relacionadas con la formulacién y evaluacién de proyectos, superando
desafios y encontrando soluciones para avanzar en el juego.

1.3 OBIJETIVOS DE ENSENANZA

e Aplicar los conceptos de formulacién de proyectos a través de situaciones practicas
e Identificar los tipos de proyecto.
e Fomentar el trabajo en equipo y la toma de decisiones bajo presion.

2. CONCEPTUALIZACION

2.1 TEMAS INVOLUCRADOS DEL AREA
e Tipologia de proyectos
e Toma de Decisiones en Proyectos

2.2 MARCO CONCEPTUAL

Proyectos

Un proyecto es un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto, servicio
o resultado Unico. Esta definicién destaca que un proyecto tiene un inicio y fin claros,
diferencidndose de las actividades continuas de una organizacién (Kerzner, 2013).

Tipologia de Proyectos
Los proyectos se pueden clasificar segun diversos criterios como:

Procedencia del capital:

e Proyectos publicos: Financiados totalmente con fondos gubernamentales
e Proyectos privados: Financiados exclusivamente con capital particular
e Proyectos mixtos: Combinan financiacion publica y privada

Su orientacion:

e Proyectos productivos: Promueven produccién de bienes o servicios
e Proyectos educativos: Enfocados en el area de la educacién
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e Proyectos sociales: Mejoran la calidad de vida de comunidades

e Proyectos comunitarios: Similar a los sociales, pero con participacién de
beneficiarios

e Proyectos de investigacidon: Indagacion y andlisis de areas especificas

Su area de influencia:

e Proyectos supranacionales: Implementados en regiones que superan fronteras
nacionales

e Proyectos internacionales: Compartidos entre dos o mas paises

e Proyectos nacionales: Implementados en todo un pais

e Proyectos regionales: Con incidencia mayor que local pero menor que nacional

e Proyectos locales: Limitados a comunidades especificas

Toma de Decisiones en Proyectos

La toma de decisiones en proyectos es fundamental para guiar el proyecto hacia el
cumplimiento de sus objetivos. Este proceso involucra la seleccidn de alternativas basadas
en los recursos disponibles, los riesgos y las metas del proyecto (Turner, 2014).

2.3 MARCO TEORICO

La formulacién y evaluacién de proyectos es clave para garantizar su viabilidad antes de su
ejecucion. La formulacion implica la planificacion detallada del proyecto, mientras que la
evaluacidn analiza su factibilidad técnica, econdmica y social mediante herramientas como
el andlisis costo-beneficio y el analisis de viabilidad (Schwalbe, 2015; Turner, 2014).

La toma de decisiones en proyectos es un proceso esencial que permite seleccionar las
mejores alternativas segln recursos, riesgos y objetivos. Se pueden aplicar modelos
racionales, intuitivos o basados en experiencias previas, junto con herramientas como el
arbol de decisiones y la matriz de riesgos (Turner, 2014).

La gamificacion en la educacion utiliza mecdnicas de juego para mejorar la motivacién y el
aprendizaje. En la ensefianza de proyectos, permite simular escenarios reales en los que
los estudiantes toman decisiones estratégicas. Estudios previos, como el de Amante et al.
(2021), han demostrado que actividades gamificadas, como los Escape Rooms, mejoran la
comprensién de conceptos clave.

2.4 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
e Amante, B.,, Romero-Garcia, C., & Guinart, A. (2021). Gamificando la gestion de
proyectos: La casa de papel para el analisis de riesgos. In EDUTEC 2021 (pp. 32-35).
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e Schwalbe, K. (2015). Information Technology Project Management. Cengage
Learning.

e Turner,J. R.(2014). The Handbook of Project-Based Management: Leading Strategic
Change in Organizations. McGraw-Hill.

e Realpe Usama, E. A. (2013). Clasificaciéon de los proyectos. Universidad EAFIT.
Recuperado el 12 de febrero del 2025, de
https://www.eafit.edu.co/ecards/adjuntos-mercurio/informacion-

institucional/2013/nota de clase 97 clasificacin de los proyectos.pdf

e OBS Business School. (s. f.). Tipos de proyectos y sus principales caracteristicas. Blog
OBS Business School. Recuperado el 12 de febrero del 2025, de
https://www.obsbusiness.school/blog/tipos-de-proyectos-y-sus-principales-

caracteristica

e Instituto Tecnoldgico Metropolitano. (s. f.). Genially. Unidad de Educacién Virtual
ITM. Recuperado el 12 de febrero del 2025, de https://www.itm.edu.co/unidad-de-
educacion-virtual/soluciones-digitales/genially/

3. DESCRIPCION DE LA LUDICA

3.1 TIPO DE LUDICA
Presencial o virtual, desarrollada en la plataforma Genially.

3.2 OBIJETIVO DE LA LUDICA

El objetivo de esta ludica es que los estudiantes desempeiien el papel de consultores y gestionen
diversas etapas de un proyecto. A través de diferentes escenarios interactivos, los estudiantes
deberan tomar decisiones relacionadas con la formulacidn y evaluacién de proyectos, superando
desafios y encontrando soluciones para avanzar en el juego.

3.3 REQUERIMIENTOS

3.3.1 Materiales:

Tabla 1. Lista de materiales
MATERIAL IMAGEN

Computadora con acceso a internet
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3.3.2 Tiempo

Duracién total: 1 hora y 10 minutos

e Explicacién de la ludica: 5 minutos

e  Misiéon 1: 10 minutos

e  Misidn 2: 5 minutos

e Misién 3: 10 minutos

e Presentaciones (en caso de que la actividad sea presencial): 30 minutos
e Retroalimentacidn: 10 minutos

3.3.3 Participantes
No hay un minimo de estudiantes, se recomienda que el maximo sean 36 estudiantes, 6
estudiantes por grupo.

DESARROLLO DE LA LUDICA

La actividad "Consultores en Accion" se desarrollara en la plataforma Genially, donde enfrentaras

una serie de retos interactivos relacionados con la formulacién de proyectos.

1.

4.

Acceso a la plataforma:
Ingresa al siguiente enlace
https://view.genially.com/67ad0b6ele2685dcdalabl46/interactive-content-consultores-

en-accion y haz clic en "Iniciar" para comenzar la experiencia.

Dinamica del juego:

Asumiras el rol de un consultor encargado de resolver problemas empresariales. Deberas
analizar informacién, tomar decisiones estratégicas y avanzar por distintos escenarios.
Interaccién y toma de decisiones:

Misién1y 2

Responde preguntas y elige opciones con base en tu conocimiento sobre tipologia de
proyectos. Cada decisién afectara tu progreso y resultados.

Mision 3

Deberas reunirte con tu grupo, disefar un proyecto para una problematica especifica y
presentarla a los demas grupos.

Evaluacion del proyecto
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Cada proyecto va a ser evaluado por todos los grupos siguiendo la siguiente ribrica de
evaluacion:

Instrucciones: Califica de 1 a 5 cada criterio (1 = Deficiente, 5 = Excelente)

Criterio Descripcidn Calificacion

El grupo demuestra entender
1. Comprensién del problema | claramente la problematica y sus
causas

La solucién es original, viable y

2. Solucién propuesta
prop adecuada al contexto del problema

La propuesta identifica claramente el
3. Impacto y beneficiarios impacto esperado y quiénes seran
beneficiados

La propuesta considera los recursos

4. Recursos y viabilidad . .
necesarios y es realizable

La presentacién fue claray el grupo

5. Presentacion y dominio 3 o
y demostré dominio del tema

Promedio total

Comentarios breves:
Grupo evaluador: Grupo evaluado:

El grupo ganador sera el que obtenga un mejor promedio.



