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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La aventura de ser un Chef Emprendedor

Imagina que eres un joven chef universitario con grandes sueños. Has decidido abrir tu propio restaurante y competir
en el mercado gastronómico donde la creatividad culinaria no es suficiente para garantizar el éxito. Para prosperar,
necesitas dominar no solo la cocina, sino también el manejo financiero de tu negocio. En particular, comprender y
controlar tus costos fijos y variables, así como calcular correctamente el costo unitario y total de cada plato que
ofreces. Esta es la clave para mantener precios competitivos, maximizar ganancias y asegurar la sustentabilidad de tu
proyecto.

La experiencia gamificada “Chef Emprendedor: Dominando los Costos para el Éxito Gastronómico” transporta a los
estudiantes al mundo real de la gastronomía empresarial, combinando sus habilidades artísticas y creativas con
conceptos fundamentales de costos. A través de una serie de retos, misiones y competencias, cada estudiante asumirá
el rol de un chef emprendedor que debe diseñar recetas, calcular sus costos, tomar decisiones estratégicas y presentar
sus propuestas para ganar clientes e inversión.

La ambientación se basa en un escenario universitario ficticio llamado “Escuela Gastronómica Arte y Sabor”, donde se
desarrolla un concurso anual llamado “Master Chef Emprendedor”. Los estudiantes participan en equipos que
representan distintos conceptos de restaurantes, desde comida rápida artesanal hasta alta cocina innovadora. Cada
equipo debe crear un menú con recetas reales, calcular sus costos y justificar sus precios para atraer a un jurado
compuesto por profesores y expertos invitados.

Los roles dentro de los equipos son variados y reflejan funciones reales en la industria:

Chef Creador: diseña la receta y selecciona los ingredientes.

Analista de Costos: calcula costos fijos, variables, unitarios y totales.

Gerente de Ventas: propone precios y estrategias comerciales.

Presentador: expone la propuesta ante el jurado y responde preguntas.

Estos roles rotan para que todos los estudiantes experimenten distintas competencias.
La misión principal es clara: cada equipo debe crear un menú atractivo, rentable y sostenible. Para ello, deben
comprender y aplicar conceptos clave como:

Costos fijos: gastos que no cambian con la producción (renta, salarios fijos, servicios).

Costos variables: gastos que dependen del volumen (ingredientes, insumos).



Costo unitario: costo de producir una unidad de producto.

Costo total: suma de costos fijos y variables para una cantidad determinada.

Este conocimiento se conecta directamente con la asignatura de Gastronomía dentro del área de Bellas Artes,
integrando la creatividad culinaria con la gestión financiera esencial para cualquier emprendedor gastronómico.
Al final de la experiencia, los estudiantes no solo habrán aprendido la teoría, sino que habrán aplicado estos conceptos
en un contexto realista, fortaleciendo habilidades del siglo XXI como la colaboración, el pensamiento crítico, la
creatividad, y la comunicación efectiva. Además, habrán desarrollado adaptabilidad al enfrentar imprevistos en el juego
(por ejemplo, cambios en precios de insumos) y curiosidad para explorar nuevas estrategias y soluciones.

En resumen, “Chef Emprendedor” es una aventura educativa que convierte el aula en un espacio dinámico y desafiante
donde la teoría y la práctica se fusionan para formar profesionales integrales en Gastronomía, capaces de diseñar y
gestionar proyectos culinarios exitosos desde la perspectiva artística y financiera.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego

Para asegurar una experiencia motivadora y estructurada, se implementará un sistema de gamificación basado en:

Puntos: Los estudiantes ganan puntos por actividades completadas, aciertos en cálculos, creatividad en recetas,
presentaciones efectivas y trabajo en equipo. Los puntos se acumulan para desbloquear niveles y obtener
recompensas.

Niveles: La progresión se divide en 4 niveles:

Nivel 1: Aprendiz de Chef – Domina conceptos básicos de costos.

Nivel 2: Sous Chef Financiero – Aplica cálculos en recetas reales.

Nivel 3: Chef Emprendedor – Diseña menús completos y estrategias de precios.

Nivel 4: Maestro Gastronómico – Presenta y defiende su proyecto ante el jurado.

Cada nivel requiere alcanzar cierta cantidad de puntos y superar retos específicos.

Insignias: Se otorgan insignias digitales y físicas por logros destacados, tales como:

“Calculador Preciso” – por exactitud en costos.

“Creatividad en la Cocina” – por innovación en recetas.

“Presentador Estrella” – por habilidades comunicativas.

“Trabajo en Equipo” – por colaboración ejemplar.

Estas insignias motivan y reconocen habilidades específicas.

Retos: Cada nivel incluye retos que simulan situaciones reales del negocio gastronómico, por ejemplo:

Fluctuación en precios de ingredientes.

Reducción del presupuesto.

Competencia en el mercado.



Superar estos retos otorga puntos extra y experiencia.

Recompensas: Al alcanzar niveles y metas, los equipos reciben recompensas como materiales extra, tiempo
adicional para presentaciones o asesorías personalizadas.

Progresión: La experiencia avanza linealmente con niveles, pero permite revisitar actividades para mejorar
resultados y acumular más puntos.

Retroalimentación inmediata: Cada actividad cuenta con feedback inmediato mediante análisis de errores,
sugerencias y comparación con estándares profesionales, facilitado por el docente y herramientas digitales.

La implementación de estas mecánicas se realiza con ayuda de una plataforma digital donde se registran puntos,
niveles e insignias, además de en un mural físico o tablero visible en el aula que muestra la tabla de clasificación y
logros de cada equipo, promoviendo la competencia sana y el reconocimiento público.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuación, se detallan las actividades diseñadas para cubrir los conceptos de costos fijos, variables, costo unitario
y costo total, integrando las mecánicas de juego y promoviendo el aprendizaje activo y colaborativo.

Actividad 1: “Inventario y Clasificación de Costos”

Objetivo: Identificar y clasificar costos fijos y variables en una receta gastronómica.

Duración: 60 minutos

Materiales: Fichas de ingredientes con precios, lista de gastos fijos predefinidos, hojas de trabajo, calculadora,
pizarras o tablets.

Instrucciones:

Los equipos reciben una receta base y un listado de gastos relacionados con la operación de un restaurante.

Debaten y clasifican los costos en fijos y variables, justificando sus decisiones.

Utilizan fichas para representar cada costo y lo colocan en un mural dividido en “Costos fijos” y “Costos variables”.

Presentan su clasificación al docente y reciben retroalimentación inmediata.

Integración con mecánicas: Por clasificación correcta y argumentación sólida, ganan puntos. Se otorgan insignias
“Calculador Preciso” si todos los costos están bien clasificados. El docente otorga feedback en tiempo real para corregir
errores.

Actividad 2: “Calculando el Costo Unitario de la Receta”

Objetivo: Calcular el costo unitario de un plato considerando ingredientes y costos variables.

Duración: 90 minutos

Materiales: Listado actualizado de precios de ingredientes, hojas de cálculo (digital o impresas), calculadoras, plantilla
para cálculo de costos unitarios.



Instrucciones:

Cada equipo recibe una receta con cantidades específicas de ingredientes.

Calculan el costo total de los ingredientes utilizados.

Determinación del costo unitario dividiendo el costo total entre el número de porciones.

Discuten cómo variaría el costo si cambian las porciones o ingredientes.

Comparan resultados con otros equipos para fomentar discusión crítica.

Integración con mecánicas: Se asignan puntos por precisión y claridad en los cálculos. Los equipos que logren los
mejores cálculos reciben la insignia “Calculador Preciso”. La actividad implica subir de nivel a “Sous Chef Financiero”.

Actividad 3: “Diseña tu Menú Rentable”

Objetivo: Crear un menú de 3 platillos, calcular costos fijos, variables, unitarios y totales, y definir precios de venta.

Duración: 3 horas (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: Acceso a base de datos de precios, plantillas para cálculo, pizarras o plataformas digitales colaborativas,
materiales para presentación (cartulinas, diapositivas).

Instrucciones:

Equipos diseñan 3 recetas originales o adaptadas, considerando creatividad y viabilidad.

Realizan el cálculo detallado de costos variables (ingredientes) por receta.

Identifican y estiman costos fijos relacionados con la producción total (alquiler, salarios, servicios divididos entre
platos).

Calculan costo unitario y costo total del menú.

Definen precios de venta con base en costos y margen de ganancia.

Preparan una presentación que explique sus cálculos y decisiones.

Integración con mecánicas: Esta actividad es clave para avanzar al nivel “Chef Emprendedor”. Los puntos se
asignan por precisión, creatividad y coherencia en precios. Se otorgan insignias “Creatividad en la Cocina” y
“Calculador Preciso”. La presentación permite ganar puntos adicionales por comunicación efectiva y trabajo en equipo.

Actividad 4: “Desafío del Mercado”

Objetivo: Adaptar los costos y precios ante situaciones cambiantes del mercado.

Duración: 60 minutos

Materiales: Cartas de evento (simulación de cambios en costos de insumos, competencia, reducción de presupuesto),
hojas para recalcular costos y precios.

Instrucciones:

El docente entrega a cada equipo una “Carta de Evento” que modifica la situación económica (ejemplo: aumento
del 20% en precio de carne, reducción del presupuesto en 10%).

Los equipos deben recalcular costos y ajustar precios para mantener rentabilidad.



Discuten estrategias para compensar cambios, como ajustar menú o negociar con proveedores.

Presentan sus ajustes y explican su razonamiento.

Integración con mecánicas: Superar este reto otorga puntos extra y la insignia “Adaptabilidad”. Se promueve
pensamiento crítico y colaboración para resolver problemas inesperados.

Actividad 5: “Presentación Final ante el Jurado”

Objetivo: Exponer el proyecto gastronómico integrando costos, precios y estrategia comercial.

Duración: 2 horas

Materiales: Presentaciones digitales (PowerPoint, Canva), materiales visuales, proyector o pantalla, espacio para
exposición.

Instrucciones:

Cada equipo presenta su menú, cálculos, precios y estrategia para atraer clientes.

Responden preguntas del jurado para defender su propuesta.

Reciben retroalimentación y evaluación.

Integración con mecánicas: Esta actividad es la culminación para alcanzar el nivel “Maestro Gastronómico”. Se
asignan puntos por comunicación, argumentación y dominio de conceptos. Se otorgan insignias por presentación
destacada y trabajo en equipo. La tabla de clasificación final se actualiza con los resultados.

Estas actividades garantizan una experiencia gamificada completa, práctica y aplicable en el aula universitaria,
integrando el aprendizaje activo con mecánicas atractivas y fomentando competencias clave.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego Gamificado “Chef Emprendedor”

Roles: Cada equipo debe asignar y rotar los roles de Chef Creador, Analista de Costos, Gerente de Ventas y
Presentador para todas las actividades.

Turnos: Las actividades se desarrollan en sesiones programadas. Cada equipo debe respetar los tiempos asignados
para entregar tareas y hacer presentaciones.

Condiciones de Victoria:

El equipo ganador será aquel que acumule la mayor cantidad de puntos al final del proyecto, demostrando
precisión en cálculos, creatividad en recetas, adaptabilidad en retos y habilidades comunicativas.

Para avanzar de nivel, se debe alcanzar el puntaje mínimo establecido y completar las actividades asociadas.

Penalizaciones:

Errores graves en cálculos pueden restar puntos.

Falta de participación o colaboración en el equipo reduce puntos individuales y grupales.

Retrasos injustificados en entregas implican reducción de puntos.



Sistema de Puntos (Ejemplo):

Acción Puntos

Clasificación correcta de costos 10

Cálculo preciso de costo unitario 15

Diseño creativo de receta 20

Presentación efectiva 25

Adaptación exitosa a retos 20

Colaboración y trabajo en equipo 15

Insignias y Logros:

Se otorgan al cumplir criterios específicos (ver mecánicas).

Las insignias pueden ser físicas (stickers, medallas) o digitales (en plataforma y presentaciones).

Respeto y Ética: Se espera un ambiente de respeto, apoyo mutuo y honestidad en cálculos y presentaciones.

Evaluación Gamificada

Evaluación Gamificada del Aprendizaje

La evaluación se integra dentro del sistema gamificado y se realiza a través de los siguientes elementos:

Criterios de Evaluación:

Precisión en la clasificación y cálculo de costos (fijos, variables, unitarios, totales).

Creatividad y viabilidad en el diseño de recetas y menús.

Capacidad de adaptación y resolución de problemas ante cambios del mercado.

Habilidades comunicativas y capacidad de argumentación en presentaciones.

Trabajo colaborativo y participación activa en equipo.

Rúbricas Integradas: Se usan rúbricas detalladas para cada actividad principal, con niveles de desempeño desde
“incipiente” hasta “excelente”. Cada rúbrica evalúa aspectos técnicos, creativos y colaborativos.

Evidencias de Aprendizaje:

Productos entregables: hojas de cálculo, menús diseñados, presentaciones.

Registro de participación y roles.

Reflexiones escritas o discusiones grupales post-actividad para autoevaluación y coevaluación.

Reflexión Final y Cierre de Narrativa:



Al concluir la experiencia, se realiza una sesión reflexiva donde los estudiantes comentan qué aprendieron sobre la
gestión de costos y cómo esta habilidad influye en el éxito de un emprendimiento gastronómico. Se relaciona la
narrativa con la realidad profesional y se motiva a continuar explorando el equilibrio entre arte y negocios en
Gastronomía.

La evaluación continua y gamificada permite al estudiante visualizar su progreso, identificar áreas de mejora y sentirse
motivado mediante la retroalimentación constante y el reconocimiento de sus logros.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo necesario: La experiencia puede desarrollarse a lo largo de 2 a 3 semanas, dedicando sesiones de 2 a 3
horas cada una para actividades, retroalimentación y presentaciones.

Espacio físico: Aula con mesas para trabajo en equipo, pizarra o pantalla para mostrar avances, espacio para
exposiciones y un mural físico para mostrar tabla de clasificación y logros.

Materiales y herramientas TIC:

Computadoras o tablets con acceso a hojas de cálculo (Excel, Google Sheets).

Plataforma digital o app para registro de puntos, insignias y niveles (puede ser Google Classroom, ClassDojo o
similar).

Materiales impresos: fichas de costos, plantillas, hojas de trabajo.

Proyector o pantalla para presentaciones y exposición de resultados.

Tamaño del grupo: Idealmente grupos de 4-5 estudiantes para fomentar colaboración y roles definidos. Se
pueden manejar varios equipos simultáneamente para generar competencia.

Preparación previa del docente:

Familiarizarse con conceptos de costos en gastronomía y herramientas digitales.

Preparar materiales, fichas de costos y cartas de evento.

Configurar la plataforma para registrar puntos y niveles.

Planificar calendario de actividades y criterios de evaluación.

Posibles dificultades y soluciones:

Dificultad en cálculos matemáticos: Proporcionar tutoriales previos o apoyo adicional, usar calculadoras o
plantillas digitales.

Desbalance en participación del equipo: Rotar roles y promover auto/coevaluación para fomentar
responsabilidad.

Limitaciones tecnológicas: Usar recursos impresos y pizarras físicas si no hay acceso constante a TIC.

Desmotivación o estrés: Mantener ambiente positivo, reforzar logros y adaptar retos al nivel del grupo.



Con estas recomendaciones, el docente puede implementar la experiencia gamificada de forma exitosa, creando un
ambiente de aprendizaje enriquecedor, práctico y motivador para los estudiantes universitarios de Gastronomía.
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