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Contexto Narrativo

Contexto narrativo: "Empresas en Juego: La Aventura de la Produccién y Costes"

Imagina que los estudiantes entran en un aula ambientada como una incubadora de empresas emergentes, un espacio
donde cada equipo es fundador de una startup que busca crecer y consolidarse en un mercado competitivo. La
narrativa se sitla en la ciudad ficticia de "Econédpolis", un lugar vibrante donde nuevas empresas surgen cada dia y
solo las més eficientes y estratégicas logran prosperar. Los estudiantes asumen el rol de gerentes y analistas

financieros encargados de disefiar, administrar y optimizar la produccién de su empresa para alcanzar el éxito.

La misién principal es que cada equipo transforme su idea inicial en una empresa rentable, gestionando
adecuadamente los costes de produccién y tomando decisiones fundamentadas que les permitan maximizar sus
ganancias y sostener su negocio a largo plazo. Se enfrentan a desafios reales del mundo empresarial, como calcular
costes fijos y variables, elegir técnicas de produccién, y optimizar recursos. La historia se despliega a medida que

desbloguean niveles y retos, donde cada logro abre nuevas oportunidades de negocio y herramientas para crecer.

El aula se convierte en un ecosistema dindmico donde la competencia sana entre equipos estimula la creatividad, el
pensamiento critico y la colaboracién. Los estudiantes no solo aprenden conceptos tedricos sobre produccién y costes,
sino que experimentan el impacto directo de sus decisiones en la viabilidad de su empresa. Asi, la narrativa conecta
intimamente con el aprendizaje al mostrar la importancia practica y estratégica de manejar correctamente estos
conceptos en la administracién de negocios reales.

En cada nivel, los estudiantes enfrentan escenarios que simulan situaciones empresariales: desde la instalacién y
organizacién inicial de la planta de produccién, la contratacién y gestién de personal, la negociacién con proveedores,
hasta la evaluacién y control de costes para no exceder el presupuesto. Para avanzar, deben resolver retos especificos
gue requieren aplicar los conceptos de costes fijos, variables, costos totales, marginales y medios, ademds de analizar

cémo estos afectan la rentabilidad y la toma de decisiones.
Los roles dentro de cada equipo incluyen:

e Gerente General: Lidera el equipo, toma decisiones finales y coordina la estrategia.

e Analista de Costes: Calcula y reporta los diferentes tipos de costes, proponiendo optimizaciones.

o Responsable de Produccion: Supervisa la implementacién y mejora de procesos productivos.

o Relaciones Publicas y Comunicacion: Presenta informes y resultados, asegurando la comunicacién efectiva con

el resto del equipo y el docente.

Esta experiencia gamificada permite a los estudiantes vivir el dia a dia de una empresa en crecimiento, desarrollando

habilidades de colaboracién, creatividad para resolver problemas, pensamiento critico para analizar datos y



responsabilidad para cumplir con los objetivos. La curiosidad se fomenta a través de desafios sorpresa y la posibilidad

de explorar diferentes estrategias para mejorar la produccién y reducir costes.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de juego para "Empresas en Juego"
Para garantizar una experiencia gamificada sdélida y motivante, se implementan las siguientes mecénicas:

e Sistema de Puntos: Cada reto superado otorga puntos que reflejan la eficiencia y calidad de las decisiones
tomadas. Por ejemplo, optimizar costes sin afectar la produccién genera mas puntos. Los puntos se acumulan para
avanzar niveles.

e Niveles Progresivos: La experiencia esta dividida en 5 niveles secuenciales que se desbloquean al alcanzar
ciertas metas:

o Nivel 1: Fundamentos de producciéon y costes.

o Nivel 2: Célculo de costes fijos y variables.

o Nivel 3: Andlisis de costes totales y marginales.

o Nivel 4: Optimizacién y toma de decisiones estratégicas.
o Nivel 5: Presentacién final y consolidacién de la empresa.

e Insignias y Logros: Se entregan insignias digitales o fisicas al cumplir hitos especificos, tales como "Maestro del
Calculo", "Estratega en Costos" o "Lider Colaborativo". Estas insignias son visibles en un tablero comun para
fomentar la competencia y el orgullo.

e Retos y Desafios: Cada nivel presenta mini-retos con situaciones reales que el equipo debe resolver en tiempo

limitado. Por ejemplo, decidir si comprar materia prima a mayor precio para evitar paradas en produccién o buscar
proveedores alternativos.

e Recompensas: Ademds de puntos y insignias, los equipos desbloquean herramientas y ayudas para préximos
niveles (ej. calculadoras financieras, plantillas Excel, videos explicativos). Esto motiva a seguir avanzando y mejora
la autonomia.

e Progresion por Logros: La gamificacién es progresiva; los estudiantes deben cumplir objetivos especificos para
desbloquear contenido nuevo. Esto asegura que la base se domina antes de avanzar a temas mas complejos.

o Retroalimentacién Inmediata: Después de cada actividad, el docente brinda retroalimentacion clara y
constructiva, apoyada con ejemplos y sugerencias para corregir errores y potenciar aciertos. Ademds, el sistema de

puntos refleja el desempefio inmediato.

Esta combinacién de mecanicas asegura una experiencia dindmica, motivadora y centrada en el aprendizaje efectivo,
garantizando que los estudiantes se involucren activamente y comprendan profundamente la produccién y los costes

en la administracion.

Actividades Gamificadas



Actividades gamificadas paso a paso para "Empresas en Juego"

A continuacion se detallan las actividades disefiadas para cubrir cada nivel, integrando las mecanicas descritas y

garantizando una experiencia practica y completa.

Nivel 1: Fundamentos de produccion y costes

Actividad 1: "Construye tu Empresa"

e Descripcion: Los equipos disefian la idea bésica de su empresa, el producto o servicio que ofreceran, y definen su
proceso de produccién inicial.

e Instrucciones:
1. Formen equipos de 4 personas.
2. Definan el producto o servicio que ofreceran (puede ser ficticio pero realista).
3. Disefien un esquema basico del proceso productivo en una hoja o pizarra.
4. Presenten su empresa al resto del grupo en 5 minutos, explicando cémo sera la produccioén.

e Tiempo estimado: 60 minutos.

e Materiales: Hojas, marcadores, pizarras, papeldgrafos.

¢ Integracion con mecanicas: Al presentar, cada equipo recibe puntos por creatividad y claridad, y se otorga una

insignia "Fundadores".
Actividad 2: "Explorando Costes"
e Descripcidn: Introduccién practica a los conceptos de costes fijos y variables mediante ejemplos cotidianos y
simulaciones.
e Instrucciones:
1. El docente presenta ejemplos de costes fijos y variables relacionados con la empresa de cada equipo.

2. En grupos, clasifican diferentes gastos en fijos o variables usando tarjetas con ejemplos (alquiler, materia prima,

salarios, etc.).
3. Discuten cémo estos costes afectan la produccién y las finanzas.
e Tiempo estimado: 45 minutos.
¢ Materiales: Tarjetas impresas, pizarras, marcador.

e Integracidon con mecanicas: Retos rdpidos de clasificacién generan puntos; se desbloquea un video explicativo

para el siguiente nivel.

Nivel 2: Calculo de costes fijos y variables

Actividad 3: "Calculadora de Costes"

e Descripcidn: Los estudiantes calculan costes fijos y variables de su empresa usando datos ficticios provistos.

¢ Instrucciones:



1. Se entrega a cada equipo un set de datos con diferentes gastos mensuales.
2. Utilizando una plantilla Excel, calculan el total de costes fijos, variables y el coste total.

3. Registran sus célculos y preparan un informe breve.

o Tiempo estimado: 90 minutos.
e Materiales: Computadoras con Excel o Google Sheets, datos impresos, calculadora.
e Integracion con mecanicas: La exactitud y rapidez en el calculo otorgan puntos; los equipos que completan
correctamente desbloquean la insignia "Maestro del Calculo".
Actividad 4: "Simulaciéon de Produccion"
e Descripciéon: Simulan la produccién con diferentes niveles de insumos para observar cémo varian los costes
variables.
e Instrucciones:
1. Usando una plantilla, modifican la cantidad de produccién (por ejemplo, unidades producidas) y calculan cémo
cambian los costes variables y totales.

2. Analizan y discuten en equipo los resultados.

e Tiempo estimado: 60 minutos.
o Materiales: Computadoras, plantilla Excel, proyector para mostrar resultados.

e Integraciéon con mecanicas: Se otorgan puntos por andlisis critico y se habilita un reto sorpresa de costes para el

siguiente nivel.

Nivel 3: Analisis de costes totales y marginales

Actividad 5: "El Reto del Coste Marginal”
e Descripcidn: Ejercicios practicos para calcular costes marginales y medios, y entender su impacto en la
produccioén.
¢ Instrucciones:
1. Se entrega un conjunto de datos sobre produccién y costes totales crecientes.
2. Los equipos calculan el coste marginal de producir una unidad adicional y el coste medio.

3. Discuten decisiones basadas en estos calculos: ;deberian producir mds o menos?

e Tiempo estimado: 75 minutos.
o Materiales: Hojas de cdlculo, calculadoras, papel, lapices.
e Integraciéon con mecanicas: Completar correctamente el reto otorga puntos y la insignia "Estratega en Costos".
Actividad 6: "Decisiones en Tiempo Real"
e Descripcidén: Simulacién en la que los equipos deben decidir rdpidamente sobre incrementos o reducciones en
produccién frente a cambios en costes.

¢ Instrucciones:



1. El docente presenta escenarios imprevistos (aumento del precio de materia prima, demanda fluctuante).
2. Cada equipo debe evaluar y decidir qué hacer para optimizar costes y produccion.

3. Presentan su decisién y justifican en 3 minutos.

o Tiempo estimado: 60 minutos.
o Materiales: Tarjetas con escenarios, cronémetro, pizarras.

¢ Integracion con mecanicas: Decisiones acertadas otorgan puntos extra y permiten desbloquear un video de

estrategias avanzadas.

Nivel 4: Optimizacion y toma de decisiones estratégicas

Actividad 7: "Plan Estratégico de Producciéon"
e Descripcion: Los equipos elaboran un plan que optimice costes y maximice beneficios, integrando todos los
conceptos aprendidos.
e Instrucciones:
1. Con la informacién previa, disefian un plan para ajustar produccién y gastos para el préximo trimestre.
2. Incluyen analisis de costes fijos, variables, marginals y estrategias para mejorar eficiencia.

3. Preparan una presentacién para el "Consejo de Inversores" (el resto de la clase y el docente).

e Tiempo estimado: 120 minutos.

e Materiales: Computadoras, plantillas, proyector, hojas para apuntes.

¢ Integracion con mecanicas: Presentaciones evaluadas con rubrica otorgando puntos y la insignia "Lider
Estratégico".

Actividad 8: "Desafio Colaborativo Final"

e Descripcidn: Una competencia entre equipos para resolver un caso complejo de produccién y costes bajo presién
de tiempo.

e Instrucciones:
1. Se les presenta un caso con multiples variables y restricciones.
2. En 45 minutos, deben proponer soluciones viables y justificar su plan.

3. El docente evalla la solucién y otorga puntos segun criterios de creatividad y factibilidad.

e Tiempo estimado: 60 minutos.
e Materiales: Caso impreso, hojas, pizarras, cronémetro.

e Integracion con mecanicas: Los ganadores reciben una recompensa especial y desbloquean el ultimo nivel.

Nivel 5: Presentacion final y consolidacion de la empresa

Actividad 9: "Informe y Presentacién Final"



Descripcion: Integran todo lo trabajado para presentar la empresa consolidada, con analisis de produccién y

costes.

Instrucciones:

1. Elaboran un informe final detallado con calculos, andlisis y estrategias.
2. Preparan una presentaciéon multimedia para exponer ante todos.

3. Reflexionan sobre aprendizajes y posibles mejoras futuras.

Tiempo estimado: 180 minutos divididos en preparacién y exposicion.

Materiales: Computadoras, software de presentacién (PowerPoint, Prezi), impresoras, proyector.

Integracion con mecanicas: Evaluacién integral con puntos finales, entrega de insignias "Empresario Exitoso" y

reconocimiento publico.

Estas actividades estan disefiadas para ser secuenciales, acumulando conocimientos y habilidades, mientras

mantienen la motivacién y la inmersién a través de la narrativa y las mecanicas de juego.

Reglas y Condiciones

Reglas claras del juego "Empresas en Juego"

e Condiciones de Victoria: El equipo que al final del nivel 5 acumule la mayor cantidad de puntos, haya obtenido al
menos tres insignias clave ("Maestro del Calculo", "Estratega en Costos", "Lider Estratégico") y entregue un informe
y presentacién final de calidad, serd declarado ganador y recibird un reconocimiento especial.
e Penalizaciones:
o No entregar actividades en el tiempo establecido implica pérdida de puntos.
o Errores graves en calculos o andlisis reducen puntos y pueden retrasar el desbloqueo de niveles.
o Falta de colaboracién o incumplimiento de roles puede ser advertida y reflejada en la evaluacién grupal.
e Turnos y Roles:
o Los equipos trabajan de forma colaborativa pero con roles asignados que deben respetar para cumplir tareas
especificas.
o En actividades de presentacién o toma de decisiones rapidas, cada miembro debe participar activamente.
e Restricciones:
o No se permite copiar informacién de otros equipos.
o Se debe respetar el tiempo asignado para cada actividad.
o Las decisiones deben basarse en la informacién y herramientas proporcionadas.
e Tabla de Puntos (ejemplo):
o Presentacion inicial de empresa: hasta 20 puntos.

o Clasificacién correcta de costes: hasta 15 puntos.



o Célculos de costes (nivel 2 y 3): hasta 40 puntos.
o Decisiones estratégicas y retos: hasta 30 puntos.
o Presentacion final e informe: hasta 50 puntos.

o Sistema de Logros: Para avanzar de nivel, los equipos deben cumplir un minimo de puntos (ej. 70% del total

posible en actividades del nivel) y obtener las insignias asociadas.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon gamificada en "Empresas en Juego"

La evaluacién es continua, formativa y sumativa, integrada en el sistema gamificado para apoyar el aprendizaje y

motivar la mejora constante.

Criterios de Evaluacion:

e« Dominio conceptual: Precisién y comprensién en el célculo y andlisis de costes.

e Aplicacion practica: Capacidad para aplicar conceptos en escenarios reales y simulados.

e Trabajo en equipo: Participacidn activa, comunicacién efectiva y cumplimiento de roles.

e Creatividad y pensamiento critico: Solucién innovadora y justificada en retos y decisiones.

¢ Responsabilidad: Entrega puntual y calidad de entregables.

Rubricas integradas:

Para cada actividad clave se utilizan rdbricas detalladas que califican:

e Exactitud de cdlculos y andlisis (0-5 puntos)
o Calidad de presentacién y argumentacién (0-5 puntos)
e Trabajo colaborativo y participacién (0-5 puntos)

e Creatividad y originalidad (0-5 puntos)

Evidencias de Aprendizaje:

Plantillas y calculos entregados.
e Informes escritos y presentaciones multimedia.
e Registro de puntos e insignias obtenidas.

e Observaciones del docente durante actividades y feedback.

Reflexion Final y Cierre de Narrativa:

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién de reflexién donde cada equipo comenta:

e Qué aprendieron sobre produccién y costes.



e Cémo las decisiones afectaron el éxito de su empresa.
e Qué habilidades del siglo XXI desarrollaron (creatividad, colaboracién, pensamiento critico, etc.).

e Qué mejorarian en futuras simulaciones o en su vida profesional.

Esta reflexiéon cierra la narrativa, consolidando el aprendizaje y conectando la experiencia con la realidad profesional.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la implementacion

o Tiempo necesario: Aproximadamente 15 a 18 horas distribuidas en 5 sesiones 0 mas, segun ritmo del grupo.
o Espacio fisico: Aula con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones, pizarra o pantalla para
proyeccion.
e Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras con acceso a Excel o Google Sheets.
o Proyector y pantalla o pizarra digital.
o Material impreso: tarjetas, plantillas, casos.

o Marcadores, hojas, pizarras fisicas.

o Tamaino del grupo: Ideal grupos de 4 estudiantes para fomentar roles claros y colaboracién efectiva.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con los conceptos y herramientas Excel.
o Preparar materiales impresos y digitales.
o Configurar el aula para trabajo colaborativo.
o Planificar tiempos y anticipar posibles dudas o dificultades.
e Posibles dificultades y como superarlas:
o Diferentes niveles de conocimiento previo: Proveer materiales introductorios y apoyo adicional.
o Falta de participacién: Asignar roles rotativos y monitorear activamente.
o Problemas técnicos: Tener plan B en caso de fallas TIC (ej. copias impresas).
o Gestion del tiempo: Claridad en tiempos y recordatorios frecuentes.

o Conflictos en equipo: Promover comunicacién abierta y mediacidon docente si es necesario.
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