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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Misión Empresarial

Bienvenidos a “Cadena de Valor: La Aventura Empresarial”, una experiencia educativa que sumerge a los estudiantes
universitarios en el dinámico mundo de la administración y la economía a través de la gamificación estructural. En este
viaje, los estudiantes asumirán el rol de consultores junior en una firma global ficticia llamada “ValorPlus Consulting”,
especializada en optimizar cadenas de valor para empresas de diferentes sectores.

La ambientación se desarrolla en un escenario empresarial contemporáneo que mezcla elementos reales y ficticios,
donde la competencia internacional, la innovación y la gestión eficiente son clave para el éxito corporativo. Cada
equipo de estudiantes representará un grupo de consultores encargados de analizar, diseñar y mejorar la cadena de
valor de una empresa cliente, enfrentándose a retos propios del entorno económico actual, tales como la globalización,
la sostenibilidad, la digitalización y las demandas cambiantes del mercado.

Los estudiantes se organizarán en equipos de 4 a 5 integrantes, cada uno con roles rotativos que fomentan el
liderazgo, la negociación, la resolución de problemas y la innovación. Los roles principales incluyen:

Analista de Procesos: Responsable de mapear y diagnosticar los procesos actuales de la cadena de valor.

Innovador y Diseñador: Encargado de proponer mejoras y soluciones creativas para optimizar la cadena.

Gestor de Negociaciones: Lidera las interacciones con “clientes” y “proveedores” simulados para obtener
mejores condiciones.

Líder de Proyecto: Coordina al equipo, organiza las tareas y mantiene la autonomía del grupo.

Especialista en Financiamiento y Contabilidad: Evalúa el impacto económico de las propuestas y asegura la
viabilidad.

La misión principal es clara: cada equipo debe diseñar una propuesta integral para optimizar la cadena de valor de su
empresa cliente, incrementando la eficiencia y competitividad, al tiempo que se adaptan a escenarios cambiantes y
desafíos del mercado real. Los estudiantes deberán analizar desde la adquisición de materias primas hasta la entrega
final al consumidor, pasando por procesos internos, logística, marketing y servicio postventa.

Esta narrativa se conecta directamente con el tema de aprendizaje de la cadena de valor, ya que exige aplicar
conceptos teóricos en un contexto práctico y colaborativo, fomentando el desarrollo de competencias del siglo XXI
como el pensamiento crítico, la innovación, la resolución de problemas, la negociación, el liderazgo, la adaptabilidad, la
curiosidad y la autonomía.

A lo largo del juego, los equipos recibirán misiones, desafíos y retroalimentación inmediata para iterar sus propuestas y
subir niveles, ganar puntos y desbloquear insignias, incentivando un aprendizaje activo y motivador. La experiencia
simula condiciones reales de trabajo en administración, promoviendo el compromiso y la conexión con el contenido
académico.



Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego Detalladas

Para estructurar la experiencia y mantener la motivación, se implementan las siguientes mecánicas de gamificación:

Sistema de Puntos:

Los puntos se otorgan por completar actividades, entregar propuestas de calidad, participar en negociaciones
exitosas y demostrar habilidades de liderazgo y resolución de problemas. Cada actividad tiene un valor en puntos
establecido según su complejidad y relevancia.

Ejemplo: Análisis de procesos (50 puntos), propuesta innovadora (70 puntos), negociación exitosa (40 puntos),
liderazgo efectivo (30 puntos).

Niveles:

El avance se divide en cinco niveles, cada uno representando etapas en el proyecto de optimización de la cadena de
valor:

Nivel 1: Diagnóstico inicial

Nivel 2: Identificación de oportunidades

Nivel 3: Diseño de propuestas

Nivel 4: Evaluación financiera y negociaciones

Nivel 5: Presentación final y defensa

Para subir de nivel, los equipos deben alcanzar un umbral de puntos y cumplir con los criterios de calidad
establecidos para cada etapa.

Insignias:

Se entregan insignias digitales o físicas que reconocen competencias específicas y logros: innovación, liderazgo,
trabajo en equipo, negociación, pensamiento crítico y adaptabilidad.

Estas pueden ser exhibidas en la plataforma del aula o en un mural físico, incentivando la competencia sana y el
reconocimiento social.

Retos y Misiones:

Los equipos reciben retos semanales que simulan situaciones reales, por ejemplo, una crisis logística, un cambio
regulatorio o la entrada de un nuevo competidor. Deben responder con soluciones aplicando sus conocimientos.

Estos retos generan puntos adicionales y permiten la aplicación práctica del contenido.

Recompensas:

Además de puntos e insignias, se otorgan beneficios como “ayuda extra” (consultoría simulada del profesor),
“tiempo adicional” para entregas o “poderes especiales” que permiten, por ejemplo, modificar una decisión previa.

Progresión Visual:



Se utiliza un tablero o plataforma digital con barras de progreso para cada equipo, mostrando puntos acumulados,
niveles alcanzados e insignias obtenidas. Esto ayuda a mantener la motivación y el seguimiento constante.

Retroalimentación Inmediata:

Después de cada actividad o reto, el docente proporciona comentarios personalizados, destacando aciertos y áreas
de mejora, fomentando la reflexión y el aprendizaje continuo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas: Paso a Paso

Actividad 1: Mapeo Inicial de la Cadena de Valor

Descripción: Los equipos identifican y plasman los procesos actuales de la cadena de valor de su empresa cliente
asignada.

Instrucciones:

Recibir el perfil de la empresa cliente con información básica (sector, productos, estructura empresarial).

Investigar y listar las actividades primarias y de apoyo en su cadena de valor (logística interna, operaciones,
marketing, ventas, servicio, infraestructura, recursos humanos, tecnología).

Crear un mapa visual (puede ser digital con herramientas como Canva o físico con cartulinas) que refleje estos
procesos.

Presentar el mapa al docente y al resto de la clase para recibir retroalimentación.

Tiempo estimado: 2 horas.

Materiales: Información impresa de la empresa, acceso a internet, herramientas digitales o materiales para
elaboración manual.

Integración con mecánicas: Completar esta actividad otorga 50 puntos y la insignia “Explorador de Procesos”. El
avance permite subir del nivel 1 al 2.

Actividad 2: Diagnóstico y Detección de Oportunidades

Descripción: Análisis crítico para identificar áreas de mejora en la cadena de valor.

Instrucciones:

Analizar el mapa creado para detectar cuellos de botella, ineficiencias, o procesos que aporten poco valor.

Utilizar herramientas como el análisis FODA (fortalezas, oportunidades, debilidades, amenazas) o la matriz de valor.

Elaborar un reporte con al menos tres oportunidades de mejora justificadas.

Compartir el diagnóstico en una presentación breve para discusión grupal.

Tiempo estimado: 3 horas.

Materiales: Reporte digital o en papel, acceso a plantillas de análisis.



Integración con mecánicas: Entrega del diagnóstico otorga 60 puntos y la insignia “Analista Crítico”. Los equipos
que demuestren pensamiento crítico y colaboración reciben puntos extra (hasta 10).

Actividad 3: Diseño de Propuestas Innovadoras

Descripción: Crear soluciones innovadoras para mejorar la cadena de valor.

Instrucciones:

Basándose en el diagnóstico, idear al menos dos propuestas que impacten positivamente la cadena.

Las propuestas deben considerar aspectos tecnológicos, logísticos, administrativos o comerciales.

Preparar una maqueta o prototipo simple (digital o físico) que ejemplifique la propuesta.

Presentar las ideas mediante un pitch de 5 minutos frente a un panel formado por el docente y compañeros.

Tiempo estimado: 4 horas.

Materiales: Materiales para maqueta, computadora, software de presentación.

Integración con mecánicas: Propuestas exitosas otorgan 70 puntos y la insignia “Innovador Empresarial”. El pitch
permite ganar puntos de negociación si logran convencer al panel.

Actividad 4: Simulación de Negociación con Proveedores y Clientes

Descripción: Ejercicio de role-playing donde los equipos negocian condiciones para implementar sus propuestas.

Instrucciones:

Asignar roles de proveedores, clientes y equipo consultor (pueden rotar).

Preparar argumentos, concesiones y objetivos claros para la negociación.

Realizar la negociación en rondas de 15 minutos por equipo.

Registrar acuerdos y justificar las decisiones tomadas.

Tiempo estimado: 3 horas.

Materiales: Guías de roles, fichas con información de proveedores/clientes.

Integración con mecánicas: Negociaciones exitosas otorgan 40 puntos por acuerdo y la insignia “Negociador
Experto”. Cada equipo puede usar “poderes especiales” para influir en la negociación.

Actividad 5: Evaluación Financiera y Análisis de Viabilidad

Descripción: Evaluar el impacto económico de las propuestas para asegurar rentabilidad y sostenibilidad.

Instrucciones:

Calcular costos, ingresos potenciales, ROI (retorno sobre inversión) y otros indicadores financieros básicos.

Presentar un informe con conclusiones y recomendaciones.

Discutir en plenaria los posibles riesgos y mitigaciones.

Tiempo estimado: 3 horas.



Materiales: Plantillas financieras, calculadora, software de hojas de cálculo.

Integración con mecánicas: El informe otorga 60 puntos y la insignia “Especialista Financiero”. Se otorgan puntos
extra por análisis crítico (hasta 10).

Actividad 6: Presentación Final y Defensa del Proyecto

Descripción: Cada equipo presenta su propuesta completa y defiende su viabilidad ante un jurado.

Instrucciones:

Preparar presentación con todos los elementos: diagnóstico, propuestas, negociaciones y análisis financiero.

Realizar la exposición en un tiempo máximo de 15 minutos.

Responder preguntas y defender argumentos frente al jurado (docente y compañeros).

Tiempo estimado: 2 horas.

Materiales: Presentación digital, materiales de apoyo (gráficos, prototipos).

Integración con mecánicas: Presentación exitosa otorga 100 puntos y la insignia “Maestro de la Cadena de Valor”.
Los puntos finales determinan la posición en la tabla de clasificación.

En conjunto, estas actividades suman más de 17 horas de trabajo gamificado, promoviendo un aprendizaje activo,
colaborativo y contextualizado.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego: Normas Claras para el Éxito

Condiciones de Victoria: Gana el equipo que acumule más puntos al finalizar el nivel 5 y que cumpla con los
criterios mínimos de calidad en todas las actividades.

Turnos y Roles: Cada actividad debe respetar la rotación de roles dentro del equipo para garantizar el desarrollo
integral de competencias.

Penalizaciones:

Retrasos injustificados en las entregas restan 10 puntos por día.

No participación en retos o actividades implica pérdida de oportunidades de puntos y posibles sanciones en la
clasificación.

Conductas desleales (copiar, sabotear) llevan a descalificación y pérdida de insignias.

Tabla de Puntos:

Mapeo de cadena: 50 pts

Diagnóstico: 60 pts + 10 extras

Propuestas: 70 pts

Negociaciones: 40 pts por ronda exitosa

Evaluación financiera: 60 pts + 10 extras



Presentación final: 100 pts

Retos semanales: 20-30 pts cada uno

Sistema de Logros: Los logros se desbloquean al alcanzar hitos concretos, por ejemplo:

“Explorador de Procesos” al completar actividad 1

“Analista Crítico” al entregar excelente diagnóstico

“Innovador Empresarial” por propuestas creativas

“Negociador Experto” por acuerdos en negociaciones

“Especialista Financiero” por informe financiero riguroso

“Maestro de la Cadena de Valor” al presentar y defender con éxito

Restricciones: No se permite el plagio. Las propuestas deben ser originales. Se fomenta la colaboración, por lo que
las actividades grupales no admiten entregas individuales.

Evaluación Gamificada

Evaluación Gamificada: Aprendizaje Medible y Reflexivo

La evaluación se integra dentro del sistema de gamificación y se basa en evidencias concretas y criterios claros, que
permiten valorar tanto el contenido como las competencias desarrolladas.

Criterios de Evaluación:

Dominio Conceptual: Comprensión y aplicación de la cadena de valor y sus componentes.

Habilidades de Análisis: Diagnóstico crítico y detección de oportunidades.

Creatividad e Innovación: Propuestas novedosas y viables.

Capacidades de Negociación: Uso efectivo de argumentos y estrategias.

Gestión Financiera: Análisis y justificación económica.

Trabajo en Equipo y Liderazgo: Coordinación, comunicación y rol activo.

Adaptabilidad y Resolución de Problemas: Respuesta a retos y feedback.

Autonomía y Curiosidad: Iniciativa para investigar y proponer mejoras.

Rúbricas Integradas:

Para cada actividad, el docente usa rúbricas que evalúan niveles desde “insuficiente” hasta “excelente” en cada
criterio, con descriptores claros. Por ejemplo, para la presentación final:

Claridad y estructura del contenido

Dominio del tema y respuesta a preguntas

Creatividad y viabilidad de la propuesta



Trabajo en equipo y liderazgo demostrado

Uso adecuado de recursos visuales y materiales

Evidencias de Aprendizaje:

Mapas y diagramas de cadena de valor

Informes de diagnóstico y propuestas

Grabaciones o registros de negociaciones

Informes financieros

Presentaciones finales

Reflexiones escritas individuales y grupales

Reflexión Final y Cierre Narrativo:

Al concluir la experiencia, cada equipo realiza una reflexión escrita y una discusión grupal donde analizan aprendizajes,
desafíos enfrentados, habilidades adquiridas y cómo aplicarían estos conocimientos en escenarios reales.

Se cierra la narrativa destacando el impacto del trabajo realizado en “ValorPlus Consulting” y la importancia de la
cadena de valor para la competitividad empresarial, reforzando la conexión entre teoría, práctica y competencias del
siglo XXI.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación Exitosa

Tiempo Necesario: Se recomienda distribuir la experiencia en 5 a 6 semanas, con sesiones de 3 a 4 horas por
semana para actividades, retroalimentación y negociaciones.

Espacio Físico: Aula con mesas modulares para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y área para
negociaciones. Acceso a pizarras o pantallas para mostrar el tablero de progreso.

Materiales y Herramientas TIC:

Computadoras o tablets con acceso a internet

Software para presentaciones (PowerPoint, Google Slides)

Herramientas de diseño visual (Canva, Miro)

Plataforma digital para seguimiento de puntos y niveles (puede ser Google Sheets compartido o LMS)

Materiales para maquetas (cartulinas, marcadores, tijeras)

Tamaño del Grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 integrantes para
facilitar la gestión y participación.

Preparación Previa del Docente:

Familiarizarse con el contenido de cadena de valor y herramientas de gamificación.



Preparar perfiles de empresas cliente y fichas para roles en negociaciones.

Configurar plataforma o tablero de seguimiento.

Diseñar rúbricas y criterios de evaluación.

Posibles Dificultades y Soluciones:

Desigual participación en equipos: Implementar rotación de roles y evaluación por pares para incentivar
compromiso.

Falta de familiaridad con herramientas digitales: Ofrecer tutoriales breves y apoyo técnico.

Gestión del tiempo: Utilizar cronogramas claros y recordatorios constantes.

Conflictos en negociaciones: Promover mediación y reglas claras para resolución pacífica.

Desmotivación: Mantener la retroalimentación positiva y uso de recompensas visibles.
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