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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos a Ciudad Emprendedora

Imagina que los estudiantes forman parte de una ciudad ficticia lamada Ciudad Emprendedora, un lugar vibrante
donde las oportunidades de negocio y la innovacién son el motor que impulsa el desarrollo social y econémico. La
ciudad estd en crecimiento, pero enfrenta retos financieros y sociales que requieren de ciudadanos creativos, criticos y

colaborativos para encontrar soluciones viables.

En este escenario, los estudiantes asumiran el rol de jovenes emprendedores y lideres comunitarios que deben
planificar, ejecutar y gestionar proyectos empresariales y sociales que impacten positivamente en su ciudad. Cada
grupo representard una cooperativa de emprendimiento con un objetivo especifico, como crear un negocio sostenible,

mejorar servicios comunitarios o innovar en productos que respondan a necesidades reales.

La misién principal de los estudiantes es lograr que su cooperativa prospere financieramente mientras generan un
impacto social positivo, equilibrando el manejo responsable del dinero con la innovacién y el trabajo en equipo. Para
ello, deberdn tomar decisiones estratégicas, negociar con otras cooperativas, enfrentar imprevistos econémicos y

sociales, y aprender a administrar recursos limitados.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de finanzas dentro del drea de persona y sociedad, ya que los
estudiantes experimentaran de forma activa conceptos como presupuesto, ingresos, costos, inversién, riesgo, ahorro,

crédito, y responsabilidad social, integrandolos en un contexto realista y significativo.

La ambientacién del aula se puede transformar con elementos visuales que simulen una ciudad: mapas, puestos de
negocios, anuncios de productos, monedas ficticias, pizarras con indicadores econdémicos, etc. Los estudiantes estaran
inmersos en este microcosmos econémico, motivandolos a aprender y aplicar conocimientos financieros a través de la

simulacién y la colaboracién.

Ademas, la narrativa fomenta el desarrollo de competencias del siglo XXI claves para su futuro: la creatividad para
disefiar proyectos innovadores; el pensamiento critico para analizar riesgos y oportunidades; la colaboracién para
trabajar en equipo y construir alianzas; y la negociacién para resolver conflictos y alcanzar acuerdos beneficiosos.

El enfoque inclusivo asegura que cada estudiante, independientemente de sus habilidades, género, origen cultural o
socioecondémico, encuentre un rol valorado y adaptado dentro de la ciudad. Se promueve la equidad en la participacién

y el respeto por la diversidad, fortaleciendo un ambiente donde todos puedan aportar y crecer.

En resumen, “Finanzas en Accién: La Ciudad Emprendedora” es una experiencia gamificada que transforma el aula en
un ecosistema de aprendizaje activo, significativo e inclusivo, donde los estudiantes exploran y desarrollan

competencias financieras y sociales esenciales para su vida personal y ciudadana.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Detalladas

e Sistema de Puntos (Monedas Emprendedoras): Cada accién exitosa dentro del juego otorga monedas que
representan ingresos o beneficios para la cooperativa. Por ejemplo, presentar un plan financiero bien elaborado

suma 50 monedas, negociar acuerdos exitosos suma 30, y completar retos especiales suma 40.
Estas monedas permiten comprar recursos, invertir en mejoras o salvar la cooperativa ante dificultades.
e Niveles de Progreso: La experiencia tiene cuatro niveles que representan diferentes etapas del emprendimiento:
o Nivel 1: Ideas y Planificacidon
o Nivel 2: Lanzamiento y Operacidn
o Nivel 3: Crecimiento y Expansion
o Nivel 4: Sostenibilidad y Responsabilidad Social
Para avanzar de nivel, los grupos deben cumplir objetivos especificos y acumular una cantidad minima de monedas.
« Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales o fisicas (stickers, medallas) para reconocer competencias clave:
o Creatividad Innovadora (por ideas originales)
o Negociador Experto (por acuerdos beneficiosos)
o Colaborador Destacado (por trabajo en equipo efectivo)
o Analista Critico (por evaluaciones financieras sélidas)
Estas insignias motivan y evidencian el desarrollo de competencias del siglo XXI.
e Retos y Misiones: Cada nivel incluye retos puntuales, como elaborar un presupuesto, realizar una campafa de

ventas, negociar con otras cooperativas, o responder a una crisis econédmica simulada. Estos retos tienen tiempo

limite y recompensas especificas.
e Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata: Los estudiantes reciben retroalimentacién constante a través de:
o Tableros de resultados visibles en el aula.
o Evaluaciones rapidas tras cada actividad.
o Sesiones de reflexiéon guiada para ajustar estrategias.
Esto les permite ajustar sus decisiones y aprender en tiempo real.
o« Economia Simulada: Uso de una moneda ficticia y mercado simulado donde se compran y venden recursos, se
invierte en publicidad o tecnologia, y se negocian préstamos o créditos con condiciones especificas.
e Roles Dinamicos: Dentro de cada cooperativa, los estudiantes asumen roles rotativos como:
o Gerente Financiero
o Director de Marketing
o Analista de Operaciones

o Relaciones Publicas

Esto potencia la colaboracién y permite que todos experimenten diferentes competencias.



e Eventos Aleatorios: Para simular la incertidumbre del mundo real, se introducen eventos sorpresa (e.g., crisis
econdémica, cambios en las leyes, oportunidades de inversién) que afectan las finanzas y requieren decisiones

rédpidas.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Formacion de Cooperativas y Asignacion de Roles

Descripcidon: Los estudiantes se organizan en grupos de 4 a 5 personas formando cooperativas de emprendimiento.

Cada miembro elige o recibe un rol especifico para garantizar la participacién equitativa.
Instrucciones:
e El docente explica la narrativa y el objetivo general de la experiencia.

e Se forman grupos heterogéneos considerando diversidad de género, habilidades y origenes.

e Se asignan roles (Gerente Financiero, Director de Marketing, Analista de Operaciones, Relaciones Publicas) y se

entregan fichas con responsabilidades.
e Los grupos eligen un nombre y disefian un logo para su cooperativa (puede ser dibujo o digital).
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Hojas, colores, dispositivos digitales (opcional), fichas de rol, pizarras o cartulinas.

Integracion con mecdnicas: Esta actividad inicia el sistema de roles y prepara el terreno para las responsabilidades

financieras y de colaboracién.

2. Mision 1: Elaboraciéon del Plan de Negocios y Presupuesto Inicial

Descripcion: Cada cooperativa debe disefiar un plan bésico que incluya la descripcién del producto o servicio, andlisis

de mercado, publico objetivo y un presupuesto inicial con costos e ingresos estimados.
Instrucciones:
e Se entrega una plantilla de plan de negocios simplificado con secciones claras.
e El Gerente Financiero lidera la elaboracién del presupuesto, con apoyo del equipo.
e Se investigan precios, costos y estimaciones de ventas.
e Al finalizar, cada grupo presenta su plan en formato breve (5 minutos) ante el resto.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos
Materiales: Plantillas impresas o digitales, calculadoras, acceso a internet para investigacién, hojas de trabajo.

Integracion con mecdnicas: Completar esta misién otorga 100 monedas a la cooperativa y la insignia “Creatividad

Innovadora” si el plan incluye ideas originales.



3. Misién 2: Presentacion y Negociaciéon de Recursos

Descripcion: Las cooperativas deben presentar su plan a un "Banco de Inversién" (representado por el docente o
estudiantes asignados) para solicitar un crédito inicial. Deben negociar tasas y condiciones, usando argumentos

financieros sélidos.
Instrucciones:
e Se explican las condiciones del crédito: monto méximo, tasa de interés, plazo de pago.

e Cada grupo prepara su pitch financiero y argumentos para negociar.

¢ Se realizan rondas de negociacién con el Banco, que puede aprobar o rechazar créditos segun calidad del

argumento y plan.
e Se registran las condiciones acordadas en un contrato simulado.

Tiempo estimado: 1 sesiéon de 50 minutos

Materiales: Contratos simulados, hojas para anotaciones, lista de condiciones posibles, cronémetro para controlar

tiempos de negociacion.

Integracion con mecdnicas: Negociar exitosamente otorga 50 monedas y la insignia “Negociador Experto”.

4. Mision 3: Simulaciéon de Mercado y Ventas

Descripcidon: Se realiza un mercado simulado donde las cooperativas venden su producto o servicio a otros grupos o a

"clientes" ficticios (pueden ser otros estudiantes o docentes). Deben manejar inventarios, precios y promociones.
Instrucciones:

e Se organizan estaciones de mercado en el aula, cada cooperativa monta su puesto.

e Se entregan monedas ficticias a compradores para adquirir productos.

e Los grupos aplican estrategias de venta: promociones, descuentos, publicidad.

e Se registra cada venta y se calcula ingreso total al final.
Tiempo estimado: 1 sesion de 60 minutos

Materiales: Mesas o0 espacios para puestos, monedas ficticias, etiquetas de precios, materiales para publicidad

(carteles, folletos).

Integracion con mecdnicas: Las ventas exitosas aumentan monedas y permiten comprar recursos para la siguiente

etapa.

5. Misién 4: Manejo de Crisis y Toma de Decisiones

Descripcién: Se introduce un evento aleatorio que afecta la economia de la ciudad (ejemplo: subida inesperada de

costos, caida en ventas por competencia). Las cooperativas deben decidir cémo reaccionar para minimizar pérdidas.

Instrucciones:



e El docente presenta la crisis y entrega un dossier con opciones para actuar (recortar gastos, pedir préstamo extra,

modificar precios, etc.)
e Los grupos analizan y discuten la mejor estrategia en base a sus datos financieros.

e Presentan su decisién y se simula el resultado.
Tiempo estimado: 1 sesiéon de 50 minutos
Materiales: Dossier de crisis, hojas de calculo o registros financieros, pizarras para anotar decisiones.

Integracion con mecanicas: Tomar decisiones acertadas aporta monedas y la insignia “Analista Critico”. Las malas

decisiones acarrean penalizaciones monetarias.

6. Mision 5: Proyecto Final de Impacto Social

Descripcion: Cada cooperativa disefia una propuesta para reinvertir parte de sus ganancias en un proyecto que

beneficie a la comunidad (ejemplo: campafa de reciclaje, talleres para jovenes, mejora de espacios publicos).

Instrucciones:

e Se entregan guias para estructurar proyectos sociales con objetivos claros, recursos requeridos y plan de accién.

e Los grupos presentan su propuesta ante un “Consejo Ciudadano” (docentes o compafieros) para recibir

retroalimentacién.
e Se evalla factibilidad e impacto social.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos

Materiales: Plantillas para proyecto social, materiales de presentacién (carteles, diapositivas), espacio para

exposiciones.

Integracion con mecdnicas: Proyectos aprobados otorgan monedas, insignia “Colaborador Destacado” y acceso al

Nivel 4 de la experiencia.

7. Actividad de Reflexion y Cierre

Descripcion: Al finalizar, los estudiantes realizan una reflexién grupal y personal sobre el aprendizaje obtenido,

desafios enfrentados y competencias desarrolladas.

Instrucciones:
e Se guia una sesién de preguntas abiertas sobre finanzas, trabajo en equipo y responsabilidad social.
e Los estudiantes completan una encuesta o diario de aprendizaje.
e Se realiza una ceremonia de entrega de insignias y reconocimientos.

Tiempo estimado: 1 sesiéon de 50 minutos

Materiales: Formatos de reflexién, espacio para didlogo grupal, certificados o insignias fisicas/digitales.

Integracion con mecanicas: Refuerza la motivacién y consolida el aprendizaje dentro de la narrativa.

Reglas y Condiciones



Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Gana la cooperativa que al final del Nivel 4 acumule la mayor cantidad de monedas y
haya desarrollado un proyecto social aprobado, demostrando equilibrio entre éxito financiero y responsabilidad

social.
e Penalizaciones:
o Decisiones financieras irresponsables acarrean pérdida de monedas.
o Incumplimiento en entrega de actividades reduce puntos y acceso a insignias.
o Falta de colaboracién o participacién puede provocar sanciones en monedas o exclusién temporal de
negociaciones.
e Turnos y Roles: Cada actividad tiene tiempos asignados y roles definidos para asegurar participacién equitativa.
Los lideres deben respetar tiempos y facilitar la inclusién de todos.
e Prohibiciones: No se permite el plagio ni copiar ideas sin aportacién propia. Se fomenta la originalidad y respeto
mutuo.

e Tabla de Puntos:

Accién Monedas Otorgadas
Plan de negocios aprobado 100

Presentacién innovadora 50

Negociacion exitosa 50

Venta en mercado simulado (por cada 10 unidades) 20

Decisién acertada en crisis 40

Proyecto social aprobado 80

Participacién activa y colaboracién 30

o Sistema de Logros: Los logros se otorgan automaticamente al cumplir criterios especificos y se reflejan en el
tablero de la clase. Cada logro tiene un impacto positivo en la acumulaciéon de monedas y en la reputacién de la

cooperativa.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidn Integrada en el Sistema Gamificado
Criterios de Evaluacion:

e Creatividad: Originalidad en ideas de producto, marketing y proyectos sociales.



o Pensamiento Critico: Andlisis financiero, toma de decisiones en crisis, evaluacién de riesgos y oportunidades.

e Colaboracioén: Participacién activa, comunicacién efectiva, cumplimiento de roles.

e Negociacion: Habilidad para alcanzar acuerdos beneficiosos y resolver conflictos.

e Comprension Financiera: Uso correcto de conceptos como presupuesto, ingresos, costos, créditos y ahorro.

e Inclusidén y Equidad: Participacién respetuosa e igualitaria, valorizacién de la diversidad dentro del grupo.
Rubrica Integrada: Se utiliza una rdbrica con niveles (Excelente, Bueno, Satisfactorio, Necesita Mejora) para cada

criterio, la cual se vincula con la obtencién de monedas y logros dentro del juego.

Evidencias de Aprendizaje:

e Planes de negocio y presupuestos elaborados.

e Contratos y registros de negociaciones.

e Resultados de ventas y gestién financiera en simulacién.

e Proyectos sociales presentados y retroalimentados.

o Reflexiones escritas y orales.
Reflexién Final y Cierre de la Narrativa: Al concluir, se realiza una reflexiéon grupal guiada en la que se analizan los
aprendizajes sobre finanzas, trabajo en equipo y ciudadania responsable. Se conecta el éxito de la cooperativa con el

impacto social logrado y la importancia de la ética en las finanzas personales y comunitarias.

Esta reflexién cierra el ciclo narrativo de Ciudad Emprendedora, resaltando el papel activo de los estudiantes como

agentes de cambio y usuarios conscientes de herramientas financieras.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
e Tiempo Necesario: Se recomienda una duracién total de 10 a 12 sesiones de 50 minutos para cubrir todas las
actividades con profundidad.

o Espacio Fisico: Aula amplia o con mobiliario flexible que permita organizar estaciones para el mercado simulado,

mesas para trabajo en grupo y espacio para presentaciones.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Plantillas impresas y digitales para planes y proyectos.
o Calculadoras, hojas de célculo (Excel o similares).
o Dispositivos con acceso a internet para investigacion.
o Materiales para creacion de carteles, logos y publicidad (papel, colores, impresora).

o Monedas ficticias (pueden ser fichas, tarjetas o impresiones).

o

Proyector o pizarra digital para seguimiento del tablero de puntos.

o Tamano del Grupo: Idealmente 20 a 30 estudiantes para formar 5 a 6 cooperativas, facilitando interaccién y

competencia sana.



e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con conceptos financieros basicos y dindmicas de gamificacién.
o Preparar materiales impresos y digitales.
o Disefar o adaptar plantillas y reglas segln contexto local.
o Planificar la gestién de tiempos y roles.
o Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desigualdad en participacion: Rotar roles y monitorear para garantizar inclusion.
o Falta de conocimiento financiero previo: Incluir mini talleres introductorios antes de cada misién.
o Problemas técnicos con TIC: Tener materiales impresos como respaldo.

o Desmotivacidn o conflictos entre estudiantes: Usar la narrativa para motivar y mediar conflictos con énfasis en

colaboracion.

o Limitaciones de tiempo: Priorizar misiones clave o dividir la experiencia en médulos.
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