Cubo de Impacto Triple: Andlisis Tridimensional para el Desarrollo

ESCUELA DE ESTUDIOS INDUSTRIALES Y EMPRESARIALES
M INGENIERIA INDUSTRIAL
\ 8,1 »y FICHA DOCENTE

Sostenible

I. NOMBRE DE LA LUDICA
Cubo de Impacto Triple: Andlisis
Tridimensional para el Desarrollo
Sostenible

2. RESUMEN

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 visién holistica y sostenible

3. COMPETENCIAS A DESARROLLAR
3.1 Competencias ABET:

e Aplicar el disefio de ingenieria para
producir soluciones que satisfagan
necesidades especificas
considerando salud publica,
seguridad y bienestar, asi como
factores  globales, culturales,
sociales, ambientales y
econémicos.

e Comunicarse efectivamente con
una variedad de audiencias.

e Funcionar eficazmente en un
equipo cuyos miembros untos
proporcionan liderazgo, crean un
entorno colaborativo e inclusivo,
establecen obijetivos, planifican
tareas y cumplen objetivos.

3.2 Competencias Especificas:

e Evaluacién de impacto econémico,

social y ambiental.
e Andlisis de sostenibilidad.
e Toma de decisiones.
4, METODOLOGIA

4.1 Tipo de Actividad
Presencial
4.2 Estructura de la Actividad

4.2.1 Fase |: Preparacion
e Formacién de equipos
e Asignacién de casos de
estudio
e Entrega de materiales
e Presentacién de
metodologia de analisis

4.2.2 Fase 2: Construccion del
Cubo y Analisis Inicial
e Armado del cubo
e Lectura del caso
e |dentificacién de
impactos en cada
dimension

4.2.3 Fase 3: Analisis de
Interrelaciones y
Soluciones
e Anilisis de

interrelaciones
o Disefno de soluciones
integradas

4.2.4 Fase 4: Presentacion y

Cierre
e Presentaciones de
equipos

e Reflexién final y
retroalimentacién
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I. NOMBRE DE LA LUDICA

ODS Challenge: Construyendo Ciudades Sostenibles

2. RESUMEN
ODS Challenge es un juego de simulacién estratégica que sumerge a los participantes en la
gestiéon 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, seleccién de
proyectos y alineacién con los Obijetivos 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 planificacién
urbana sostenible, fomentando habilidades de trabajo en equipo, gestién de recursos y toma
de decisiones estratégicas, con el objetivo final de comprender la complejidad y la
importancia del desarrollo sostenible.

3. COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR
3.1.1 Competencias ABET:

e Comunicarse efectivamente con una variedad de audiencias.

e Reconocer responsabilidades éticas y profesionales en situaciones de ingenieria y
emitir juicios informados, que deben considerar el impacto de las soluciones de
ingenieria en contextos globales, econémicos, ambientales y sociales.

e Funcionar eficazmente en un equipo cuyos miembros juntos proporcionan liderazgo,
crean un entorno colaborativo e inclusivo, establecen objetivos, planifican tareas y
cumplen objetivos.

3.1.2 Competencias especificas:

e Planificacion estratégica sostenible

e Gestion de grupos de interés

e Conocimiento sobre los ODS

4. METODOLOGIA

4.1 TIPO DE LUDICA
Juego de simulacion estratégica con elementos:

e Manuales (tablero, cartas, fichas)

» Digitales (presentacion y seguimiento de indicadores)
4.2 ESTRUCTURA DE LA ACTIVIDAD

4,2.1 Fase de preparacion:

Explicacion de reglas
Distribucion de equipos y roles
Entrega de recursos iniciales
Rondas de juego:
Planificacion estratégica
Seleccion y implementacién de proyectos
Gestién de recursos
Evaluacién de impacto
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Fase final: Evaluacion y reflexién
Presentacién de resultados
Discusién colectiva

Reflexién individual

Evaluacién de la actividad




-

Escuela de Est

ESCUELA DE ESTUDIOS INDUSTRIALES Y EMPRESARIALES
INGENIERIA INDUSTRIAL

U3

FICHA DOCENTE
Consultores en Accién

Consultores en Accién

I. NOMBRE DE LA LUDICA

2. RESUMEN

La actividad "Consultores en Accién" 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.

3.1 Competencias

3. COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR
ABET:

e Aplicar el disefio de ingenieria para producir soluciones que satisfagan necesidades especificas
considerando salud publica, seguridad y bienestar, asi como factores globales, culturales,
sociales, ambientales y econémicos.

e Comunicarse efectivamente con una variedad de audiencias.

e Reconocer responsabilidades éticas y profesionales en situaciones de ingenieria y emitir
juicios informados, que deben considerar el impacto de las soluciones de ingenieria en
contextos globales, econémicos, ambientales y sociales.

e  Funcionar eficazmente en un equipo cuyos miembros juntos proporcionan liderazgo, crean
un entorno colaborativo e inclusivo, establecen objetivos, planifican tareas y cumplen

objetivos.
3.2 Competencias

especificas:

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

4. METODOLOGIA

4.1 TIPO DE ACTIVIDAD
Presencial o virtual, desarrollada en la plataforma Genially.
4.2 Estructura de la Actividad

4.2.1 Introduccién

o Explicacién de la ludica
o Presentacién de la plataforma

4.2.2 Misiones de Aprendizaje

o Misién
o Misién
o Misién

I: Identificacién de tipos de proyectos
2: Toma de decisiones en escenarios de consultoria
3: Trabajo en equipo y disefio de proyecto

4.2.3 Fase Final: Presentacion y Evaluacion
o Presentacién de proyectos
o Evaluaciéon entre grupos
o Retroalimentacién del docente




