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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo de "Mercado Master"

Imagina que eres parte de un equipo de jévenes emprendedores tecnoldgicos llamados "Los Innovadores". La ciudad
esta llena de oportunidades, pero también de grandes desafios. Varias empresas y comunidades locales estan
buscando soluciones tecnoldgicas innovadoras para necesidades reales que enfrentan dia a dia. Sin embargo, antes de
lanzar cualquier producto o servicio, es crucial saber si el mercado esta listo, si la idea es viable y rentable, y cémo

podemos convencer a nuestros futuros clientes y socios.

Este es el escenario donde comienza tu aventura. Como miembro del equipo "Los Innovadores", tu rol es el de un
analista de mercado, un estratega y un negociador. Trabajards junto con tus compaferos para identificar
oportunidades de negocio, recopilar y analizar informacion relevante, y presentar un plan sélido que demuestre la

viabilidad y rentabilidad de una idea tecnoldgica.
La misién principal es realizar un estudio de mercado completo y detallado que responda a preguntas clave:

e ;Existe una necesidad real para el producto o servicio tecnolégico propuesto?
e ;Cudl es el perfil del cliente potencial y sus demandas?

e ;Qué competencia directa o indirecta existe en el mercado?

e ;Qué costos y beneficios se esperan para garantizar la rentabilidad?

e ;Qué estrategias de comercializacién y negociacién pueden asegurar el éxito?

Este estudio permitird al equipo determinar la viabilidad comercial de su propuesta y prepararse para presentarla ante
un panel de "inversionistas simulados" (docente y compafieros) que evaluardn su potencial. A lo largo de la
experiencia, cada estudiante asumira roles especificos que fomentan habilidades del siglo XXI: innovacién, resolucién

de problemas, negociacioén, liderazgo, responsabilidad y curiosidad.

La ambientacién estd inspirada en una ciudad futurista llamada "TecnoCiudad", un lugar donde la tecnologia y los
negocios convergen. Los estudiantes seran parte de una agencia consultora llamada "MarketLab", contratada por
diversas empresas para evaluar el mercado de sus ideas innovadoras. Tendrdn acceso a datos ficticios, entrevistas

simuladas con clientes, y herramientas digitales para organizar y presentar su informacién.

Esta narrativa conecta directamente con el contenido de la asignatura "Manejo de Informacién" en el area de
Tecnologia e Informatica, ya que se trabajara la recopilacién, andlisis y presentacion de datos reales y simulados, la
identificacion de fuentes confiables, y la elaboracién de informes que sustentan decisiones comerciales. Ademas,
integra competencias transversales como la innovacién y emprendimiento al fomentar la creatividad y la evaluacién

critica de ideas; la negociacién y liderazgo mediante el trabajo colaborativo; y la responsabilidad y curiosidad al exigir



una investigacion rigurosa y una actitud proactiva.

En resumen, "Mercado Master" no es solo una actividad de clase, sino una experiencia inmersiva que transforma a los
estudiantes en verdaderos agentes de cambio, capaces de analizar mercados, identificar oportunidades y proponer

soluciones tecnoldgicas viables y rentables, preparandolos para los retos del mundo real y profesional.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego en Mercado Master

Para garantizar una experiencia motivadora y estructurada, la gamificacién estructural implementa las siguientes

mecanicas:
e Sistema de Puntos:
Los estudiantes ganan puntos por cada tarea completada con calidad y a tiempo. Por ejemplo:
o 10 puntos por investigacién inicial del mercado.
o 15 puntos por presentacién de perfil de cliente.

o 20 puntos por analisis competitivo detallado.
o 25 puntos por propuesta final con plan de viabilidad.
Los puntos se registran semanalmente y permiten medir el progreso individual y grupal.
e Niveles:
El avance se representa en niveles que simbolizan etapas del estudio de mercado:
o Nivel 1: Explorador de Mercado - Recoleccién de datos.
o Nivel 2: Analista Estratégico - Interpretacién y sintesis de informacién.
o Nivel 3: Negociador Experto - Disefio de estrategias y propuestas.

o Nivel 4: Lider Emprendedor - Presentacién y defensa del estudio.

Para subir de nivel, el equipo debe alcanzar un minimo de puntos acumulados y cumplir con los entregables de cada

fase.
e Insignias:
Se otorgan insignias digitales o fisicas para destacar habilidades y logros especificos, tales como:
o Detective de Datos: Por encontrar fuentes confiables y novedosas.
o Innovador Creativo: Por aportar ideas originales en el disefio del producto/servicio.
o Negociador Efectivo: Por demostrar habilidades persuasivas en simulaciones.

o Lider Colaborativo: Por fomentar la participacién y responsabilidad grupal.
Estas insignias fomentan la motivacidn intrinseca y reconocen el esfuerzo individual dentro del equipo.
e Retos Semanales:

Cada semana se propone un reto que debe ser superado para avanzar, por ejemplo:



o Identificar al menos 3 necesidades de clientes potenciales.
o Realizar una encuesta simulada y analizar los resultados.
o Detectar al menos 2 competidores y evaluar sus ventajas y desventajas.

o Definir un plan de costos y precios estimados.
Superar los retos otorga puntos extra y permite avanzar mas rapido en niveles.
e Recompensas:
Ademas de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbdlicas como:
o Certificados de reconocimiento.
o Posibilidad de ser "Mentor del Mercado" en actividades futuras.
o Acceso a materiales exclusivos o asesorias especiales.
e Progresion y Retroalimentacién Inmediata:

El docente y compafieros ofrecen retroalimentacién continua en cada entrega, destacando aciertos y areas de
mejora. Se utiliza una plataforma (Google Classroom, Moodle o similar) para registrar puntos y mostrar tablas de

clasificacién actualizadas, incentivando la sana competencia y colaboracién.

Estas mecanicas estdn disefladas para mantener alta la motivacidn, guiar el aprendizaje paso a paso y fomentar la

adquisicién de competencias clave del siglo XXI.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Explora el Mercado

Descripcion: Los estudiantes deben investigar y recopilar datos sobre una necesidad real en el &mbito tecnoldgico

dentro de su comunidad o empresa simulada.
Instrucciones:
e Formar equipos de 4-5 integrantes y asignar roles (Investigador, Documentalista, Lider de equipo, Presentador).
e Seleccionar un sector tecnoldgico (ejemplo: aplicaciones méviles, hardware para educacién, servicios en la nube).
e Recolectar informacién mediante fuentes confiables: internet, entrevistas simuladas, encuestas digitales.
e Registrar al menos 3 necesidades o problemas detectados en el sector elegido.
e Subir un documento con el resumen de la investigacion.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Computadoras con acceso a internet, plantillas para encuestas, documentos digitales compartidos

(Google Docs).



Integracion con mecanicas: Por cada necesidad detectada se otorgan 5 puntos. Superar el reto semanal (3
necesidades) otorga 10 puntos extra. El equipo sube al Nivel 1: Explorador de Mercado y recibe la insignia "Detective

de Datos".

Actividad 2: Perfil del Cliente y Demanda

Descripcion: Elaborar el perfil del cliente ideal y analizar su demanda potencial para el producto o servicio

tecnolégico.
Instrucciones:
o Utilizar la informacién recolectada para definir caracteristicas del cliente: edad, profesion, intereses, necesidades
especificas.
e Disefiar una encuesta o entrevista ficticia para validar las demandas y preferencias.
e Aplicar la encuesta dentro del grupo o simular resultados basados en datos reales.

e Analizar y presentar los datos obtenidos con gréficos y conclusiones claras.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Herramientas digitales para encuestas (Google Forms), software béasico para gréficos (Excel, Google

Sheets).

Integracién con mecanicas: Completar la encuesta y analisis otorga 15 puntos. Recibir retroalimentaciéon inmediata

del docente. Alcanzar el Nivel 2: Analista Estratégico.

Actividad 3: Analisis Competitivo

Descripcion: Identificar competidores directos e indirectos y analizar sus fortalezas y debilidades.
Instrucciones:
e Buscar al menos 2 competidores que ofrezcan productos o servicios similares.
e Investigar sus caracteristicas, precios, canales de venta y estrategias.
e Elaborar una matriz comparativa que evidencie ventajas y desventajas.
e Proponer oportunidades de diferenciacién para la idea propia.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Computadoras, plantillas para matriz comparativa (Excel o Google Sheets), acceso a internet.

Integracion con mecanicas: La matriz completa y andlisis valen 20 puntos. Al superar el reto semanal, los equipos

reciben la insignia "Innovador Creativo". Se avanza al Nivel 3: Negociador Experto.

Actividad 4: Plan de Viabilidad y Rentabilidad

Descripcion: Elaborar un plan econémico basico que incluya costos, precios, proyecciones de ingresos y beneficios.

Instrucciones:



Identificar costos fijos y variables para la produccién o implementacién del producto/servicio.
e Determinar un precio competitivo basado en el andlisis previo.
e Realizar una proyeccioén de ingresos y calcular el punto de equilibrio.
e Redactar conclusiones sobre la viabilidad financiera del proyecto.

Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Herramientas de hoja de calculo, calculadoras, guias econémicas bésicas.

Integracion con mecdnicas: Los planes detallados valen hasta 25 puntos. Presentacién ante el docente y

compaferos para retroalimentacién. Equipos que logren claridad y coherencia reciben la insignia "Negociador Efectivo".

Actividad 5: Presentacion y Defensa del Estudio de Mercado

Descripcidon: Preparar y exponer el estudio completo ante un panel que simula ser un grupo de inversionistas.

Instrucciones:

e Organizar el contenido de forma clara y atractiva (introduccién, analisis, conclusiones).

e Asignar roles para la presentacién oral, defensa de preguntas y coordinacion.

o Utilizar recursos visuales (presentaciones PowerPoint, infografias, videos).

e Responder preguntas del panel demostrando dominio y capacidad de negociacién.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos para preparacién, 1 sesién de presentacién.
Materiales: Proyector, computadora, herramientas de presentacién, espacio para exposiciones.
Integracion con mecanicas: La presentacion vale 30 puntos. Los mejores equipos reciben la insignia "Lider

Emprendedor". Se alcanza el Nivel 4 y se otorgan recompensas finales. El desempefio influye en la tabla de

clasificacién final.
Resumen de integracidon mecanicas y actividades:
e Actividades conectadas directamente con puntos, niveles, insignias y retos.

e Retroalimentacién constante para mejorar la calidad y comprensién.

e La estructura fomenta la participacién activa y el trabajo colaborativo.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras para Mercado Master

e Roles y Responsabilidades: Cada equipo debe definir roles claramente: Investigador, Documentalista, Lider,
Presentador y Coordinador. Se espera que cada miembro cumpla su funcién con responsabilidad.

e Condiciones de Victoria: Ganara el equipo que acumule mayor cantidad de puntos y suba hasta el Nivel 4,
demostrando calidad, innovacién y capacidad de negociacién en su estudio de mercado.

¢ Penalizaciones:



o Retrasos en entregas: -5 puntos por dia de atraso.
o Falta de participacion o incumplimiento de roles: Pérdida de 10 puntos y advertencia.
o Falta de respeto o sabotaje: expulsién del equipo y sanciones segun criterio docente.
e Turnos: Las actividades se desarrollan en fases semanales. Se asignan tiempos para investigacién, analisis y
presentacion, respetando calendario para asegurar avance conjunto.

e Restricciones: No se permite copiar informacién sin citar fuentes. El plagio implica pérdida automatica de puntos y
posible exclusién.

e Tabla de Puntos:

Actividad Puntos Maximos
Investigacion de Necesidades 30
Perfil de Cliente y Demanda 30
Anélisis Competitivo 40
Plan de Viabilidad 50
Presentacién Final 60

e Sistema de Logros: Se deben acumular al menos 150 puntos para "ganar" y obtener todas las insignias
principales. Equipos que no alcancen minimo 100 puntos recibirdn asesoria para mejorar y podran participar en

actividades complementarias.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada de Mercado Master

El sistema de evaluaciéon estd integrado en la estructura gamificada, permitiendo medir tanto el proceso como el

producto final. Se consideran los siguientes aspectos:

Criterios de Evaluacion

o Rigor y Calidad de la Investigacidén: Uso de fuentes confiables, diversidad y profundidad de datos.

o Andlisis y Sintesis: Capacidad para interpretar informacién y presentar conclusiones coherentes.

e Creatividad e Innovacion: Propuestas originales y diferenciadoras.

e Trabajo en Equipo y Liderazgo: Participacidn activa, distribucién equitativa de roles, colaboracién efectiva.

o Habilidades de Comunicaciéon y Negociacion: Claridad en la presentacién, argumentacién sélida y respuesta a
preguntas.

e Responsabilidad y Cumplimiento: Entrega puntual y calidad en los productos.



Rubricas Integradas

Se utiliza una rdbrica para cada actividad clave, por ejemplo:

e Investigacion de Necesidades (30 puntos):
o Fuentes variadas y confiables (10 pts)
o ldentificacién clara de necesidades (10 pts)

o Presentacién ordenada y coherente (10 pts)

e Presentacion Final (60 puntos):
o Contenido completo y bien fundamentado (20 pts)
o Comunicacioén clara y efectiva (20 pts)

o Capacidad de negociacién y defensa (20 pts)
Evidencias de Aprendizaje

e Documentos digitales entregados (investigaciones, matrices, planes).
e Encuestas y andlisis de datos.
e Presentaciones orales y visuales.

e Autoevaluaciones y coevaluaciones entre compaferos.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa

Después de la presentacién final, se realiza una sesién de reflexidon guiada donde los estudiantes comparten
aprendizajes, dificultades y cémo aplicaradn lo aprendido en futuros proyectos. Se cierra la narrativa reconociendo el
papel de "Los Innovadores" en TecnoCiudad, destacando su crecimiento como agentes capaces de transformar ideas

en negocios viables y rentables.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 8 a 10 semanas, considerando 2 sesiones semanales de 50 minutos cada
una para cubrir todas las actividades con profundidad y tiempo para retroalimentacion.

e Espacio Fisico: Aula con disposicién flexible para trabajo en equipo, acceso a proyector o pantalla para

presentaciones, y espacio para exposiciones orales.
e Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o tablets con acceso a internet.
o Plataforma digital para gestién de tareas y puntos (Google Classroom, Moodle, Edmodo, etc.).

o Herramientas para encuestas digitales (Google Forms).



o Software para hojas de calculo y presentaciones (Excel, Google Sheets, PowerPoint).
o Material para crear insignias fisicas (impresora, cartulina, stickers) si se desea complementar con recursos

tangibles.

e Tamano del Grupo: Idealmente grupos de 4 a 5 estudiantes para asegurar roles definidos y colaboracién efectiva.
El nimero total de estudiantes puede variar, pero se recomienda no superar 30 para garantizar atencién

personalizada.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con conceptos basicos de estudios de mercado y herramientas digitales.
o Preparar materiales y plantillas para las actividades.
o Establecer calendario y sistema de puntos en la plataforma digital.

o Preparar ejemplos y casos practicos para orientar a los estudiantes.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Falta de acceso a internet o dispositivos: Preparar materiales impresos y actividades offline; organizar turnos
para uso de equipos.

o Desigual participacién del equipo: Implementar autoevaluaciones y coevaluaciones; asignar roles rotativos y

supervisar cumplimiento.
o Dificultad en uso de herramientas digitales: Ofrecer sesiones introductorias y tutoriales breves.

o Desmotivacidn o baja participacion: Usar las insignias y tablas de clasificacién para incentivar competencia sana;

ofrecer retroalimentacion positiva constante.
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