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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de secundaria (12-15 afios) comprendan los procesos
productivos a través de la innovacién en nuevos productos, integrando conocimientos basicos de finanzas y
contabilidad. A través de una metodologia basada en la gamificacién, los alumnos participaran activamente en retos y
actividades ludicas que les permitiran entender cémo se planifica, produce y administra un producto desde la idea
hasta su venta, considerando costos, ingresos y beneficios.

Este aprendizaje es relevante porque conecta directamente con situaciones cotidianas y futuras de los estudiantes,
como el emprendimiento y la toma de decisiones financieras personales o empresariales. Al involucrarse en dindmicas
divertidas y colaborativas, desarrollardn competencias en analisis financiero bésico, trabajo en equipo y creatividad,
prepardndolos para retos académicos y profesionales.

La gamificacién fortalecerd su motivacién y compromiso, haciendo que el aprendizaje sea significativo y duradero,
ademas de fomentar habilidades de pensamiento critico y resolucién de problemas reales vinculados a la innovacién y

las finanzas.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar los conceptos basicos de procesos productivos y su importancia en la innovaciéon de nuevos productos.

e Aplicar conocimientos bésicos de finanzas y contabilidad para planificar costos y presupuestos de un producto
innovador.

e Disefiar un prototipo de producto innovador considerando aspectos financieros y productivos.

e Evaluar el impacto financiero y productivo de su propuesta a través de simulaciones y juegos.

e Colaborar en equipo utilizando estrategias de gamificaciéon para resolver retos vinculados a la produccién y finanzas.

Recursos Necesarios

e Hojas impresas con plantillas para planificacion financiera y contable (6 por grupo)

Materiales de papeleria: marcadores, lapices, reglas, hojas blancas, cartulinas

e Computadoras o tablets con acceso a hojas de célculo basicas (Excel, Google Sheets)

e Proyector y computadora para mostrar videos y presentaciones

e Videos cortos sobre procesos productivos y finanzas basicas (3 videos, 5 minutos cada uno)

e Juego de tarjetas “Reto Financiero” para gamificaciéon



e Insignias digitales o fisicas para premiar logros (pueden ser impresas)
e Reloj o cronémetro para control de tiempos
e Cuaderno o libreta para anotaciones personales

Requisitos Previos

e Conocimientos generales sobre qué es un producto y su funcién en la vida diaria.

Habilidad basica para trabajar en equipo y comunicarse con compafieros.

Familiaridad con operaciones matematicas basicas (suma, resta, multiplicacién, divisién).
o Experiencia previa en uso basico de computadora o tablet.

e Interés por participar en actividades lidicas y resolver problemas practicos.

Actividades

Sesion 1: Introduccion a Procesos Productivos y Finanzas Basicas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Presentar a los estudiantes el concepto de procesos productivos y la importancia de las finanzas basicas para innovar y

producir nuevos productos.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta inicial: “;Alguna vez han pensado cdmo se hace un producto que usamos todos los dias? ;Qué
pasos creen que se necesitan para crearlo y venderlo?”

e Estudiantes: Responden en plenaria compartiendo ideas breves.

Motivacion y enganche:

e Docente: Presenta un dato curioso: “;Sabian que mas del 80% de los productos innovadores fracasan porque no se

planifican bien sus costos?”

o Estudiantes: Reflexionan y muestran interés para descubrir cémo evitar ese fracaso.

Contextualizacion:

e Docente: Relaciona el tema con la vida diaria: “Imagina que quieres crear tu propio producto para vender entre

amigos o familia; necesitas saber cémo hacerlo y cuénto te costara.”

e Estudiantes: Conectan la idea con sus intereses personales y experiencias.



Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos

Presentacion del contenido:

Introduccién a los conceptos bdsicos de procesos productivos, costos y presupuesto mediante un video dindmico y la

explicacién gamificada.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Video y discusiéon “;Qué es un proceso productivo?”

o Objetivo: Analizar los conceptos basicos de procesos productivos.

o Instrucciones: El docente proyecta un video corto (5 minutos) que explica el proceso productivo desde la idea
hasta la venta. Luego plantea preguntas como “;Qué pasos recuerdan?”, “;Por qué creen que cada paso es
importante?”

o Organizacidn: Plenaria.

o Producto: Participacion en discusion y lista de pasos clave anotada en la pizarra.

o Tiempo: 20 minutos.

o Rol docente: Facilita el video, formula preguntas para guiar la reflexién, registra ideas en la pizarra.

e Actividad 2: Juego “Tarjetas Reto Financiero”

o Objetivo: Aplicar conceptos basicos de costos y presupuestos en un contexto ludico.

o Instrucciones: En grupos de 4, cada equipo recibe tarjetas con retos financieros (ejemplo: “Tu producto
requiere comprar materia prima por $50, ;cémo ajustas tu presupuesto si solo tienes $40?”). Deben discutir y
decidir la mejor solucién para avanzar en el juego.

o Organizacién: Grupos de 4.

o Producto: Respuestas y estrategias anotadas en hojas de trabajo.

o Tiempo: 50 minutos.

o Rol docente: Observa interacciones, formula preguntas guia: “;Qué opciones tienen?”, “;Cémo podrian reducir

costos sin afectar la calidad?”
e Actividad 3: Creacion de un mapa mental grupal

o Objetivo: Disefiar un esquema visual que integre los conceptos aprendidos.

o Instrucciones: Cada grupo crea un mapa mental en cartulina que muestre las etapas del proceso productivo y

cémo se relacionan con los costos y presupuestos.
o Organizacién: Grupos de 4.
o Producto: Mapa mental fisico para exposicion.

o Tiempo: 25 minutos.



o Rol docente: Apoya con ejemplos y preguntas: “;Dénde se incluyen los costos?”, “;Qué importancia tiene el

presupuesto en cada etapa?”

Diferenciacion:

o Estudiantes que terminan antes pueden disefiar insignias digitales para premiar a los equipos en la siguiente sesién.

e Estudiantes que requieren apoyo recibirdn guias paso a paso y apoyo individual para completar las tareas.

Transiciones:

El docente conecta la Ultima actividad con la siguiente sesién anticipando que ahora aplicardn esos conceptos para

disefar un producto innovador con su propio presupuesto.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

o Actividad: Cada grupo comparte en una frase qué aprendié sobre procesos productivos y finanzas.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo méas importante que aprendi hoy sobre la produccién y las finanzas?
e ;COmo puedo usar esta informacién para crear un producto?

e ;Qué dudas tengo para la préxima sesién?

Retroalimentacion:

El docente da comentarios positivos y sefiala aspectos a reforzar, destacando la participacién y esfuerzo de los

alumnos.

Transferencia:

Invita a pensar en ideas de productos para la préxima sesién, relacionando lo aprendido con un proyecto real.

Tarea o reto:

Reflexionar y anotar al menos una idea de producto que quisieran innovar, pensando en su posible costo y utilidad.

Sesion 2: Planificando la Produccidon y Presupuesto de un Producto Innovador

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:



Repasar conceptos clave y preparar a los estudiantes para disefiar un plan de produccién y presupuesto financiero.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Dindmica rapida tipo “Preguntas y respuestas” sobre la sesién anterior.

e Estudiantes: Responden y corrigen dudas en conjunto.

Motivacién y enganche:
o Docente: Muestra una imagen de un producto innovador exitoso y pregunta: “;Qué crees que tuvo que planear su
creador para lograr ese éxito?”

o Estudiantes: Comparten ideas y expectativas.

Contextualizacion:

e Docente: Relaciona la planificacién con la toma de decisiones que haran hoy para su propio producto.

e Estudiantes: Se preparan mentalmente para la actividad central.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Presentacion del contenido:

Introduccién a la planificacién de produccion y elaboracién de presupuestos con apoyo de hojas de célculo y plantillas

impresas.

Actividades de aprendizaje activo:

o Actividad 1: Diseino del plan de produccion
o Objetivo: Analizar y disefiar un plan de produccién para un producto innovador.

o Instrucciones: En grupos, los estudiantes discuten y completan una plantilla que incluye etapas de produccién,

materiales necesarios y tiempos estimados.

o Organizacioén: Grupos de 4.

o Producto: Plan de produccién impreso y anotado.

o Tiempo: 45 minutos.

o Rol docente: Facilita, responde dudas y guia con preguntas: “;Qué materiales requieren?”, “;Cuanto tiempo
creen que necesitan para cada etapa?”

o Actividad 2: Elaboracion del presupuesto basico
o Objetivo: Aplicar conocimientos basicos de finanzas para calcular costos y elaborar un presupuesto.

o Instrucciones: Usando hojas de calculo o plantillas impresas, los grupos calculan costos de materiales, mano de

obra y otros gastos, sumando para obtener el total.



o Organizacion: Grupos de 4.

o Producto: Presupuesto financiero del producto.

o Tiempo: 45 minutos.

o Rol docente: Asiste con célculos, verifica comprensiéon y fomenta el trabajo colaborativo.
e Actividad 3: Presentacidon rapida de avances

o Objetivo: Evaluar y comunicar el progreso en el plan y presupuesto.

o Instrucciones: Cada grupo expone brevemente su plan y presupuesto, recibe preguntas y sugerencias del

resto.

o Organizaciodn: Plenaria.

o Producto: Presentacion oral y feedback grupal.

o Tiempo: 10 minutos.

o Rol docente: Modera, fomenta respeto y apunta puntos a reforzar para la siguiente sesion.

Diferenciacion:

e Para quienes avanzan rapido, pueden agregar una estimacién de precio de venta y posible ganancia.

e Para estudiantes que necesitan apoyo, el docente proporciona ejemplos concretos y ayuda en célculos.

Transiciones:

Se concluye anticipando que en la préxima sesién se construirdn prototipos y se simulardn ventas para comprender el

impacto financiero.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e El docente realiza un resumen breve en la pizarra con los puntos clave de planificacién y presupuesto.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo me ayudé planear la produccién para entender mejor mi producto?
e ;Qué parte del presupuesto me parecié mas dificil y por qué?

e ;Qué mejoraré en mi plan para la préxima sesién?

Retroalimentacion:

Se dan comentarios personalizados y se reconocen los esfuerzos grupales.

Transferencia:

Se invita a los estudiantes a pensar en cémo usaran esta planificacién para construir su prototipo.



Tarea o reto:

Preparar una lista con materiales que podrian usar para crear el prototipo en la préxima sesién.

Sesion 3: Construccion y Presentacion de Prototipos Innovadores

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Recordar lo aprendido y preparar la construccién del prototipo del producto disefiado.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta detonadora: “;Qué tan importante es que un prototipo refleje bien la idea y que se ajuste al
presupuesto?”

e Estudiantes: Discuten en parejas y comparten ideas.

Motivacion y enganche:

e Docente: Muestra ejemplos de prototipos creativos y econémicos.

e Estudiantes: Se motivan para construir con materiales simples y creativos.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que el prototipo es una forma de mostrar la idea antes de producir en masa.

o Estudiantes: Se preparan para la actividad practica.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Presentacion del contenido:

Instrucciones para construir un prototipo funcional o visual, considerando el presupuesto y plan de produccién.

Actividades de aprendizaje activo:

o Actividad 1: Construcciéon del prototipo

o Objetivo: Crear un prototipo que represente el producto innovador planificado.

o Instrucciones: Usando materiales disponibles, cada grupo construye su prototipo siguiendo su plan y
presupuesto.

o Organizacién: Grupos de 4.

o Producto: Prototipo fisico o visual listo para presentacién.



o Tiempo: 90 minutos.

o Rol docente: Supervisa, sugiere mejoras y asegura que se respeten los costos.

e Actividad 2: Preparacion para presentacion
o Objetivo: Planificar cémo presentar el producto y explicar su valor financiero y productivo.
o Instrucciones: Cada grupo prepara un sketch de presentacién de 3 minutos.
o Organizacion: Grupos de 4.
o Producto: Guion o esquema para exposicién.
o Tiempo: 10 minutos.

o Rol docente: Asiste en organizacion y ofrece técnicas para hablar en publico.

Diferenciacion:

e Quienes terminan temprano pueden ayudar a otros grupos o crear videos cortos mostrando su prototipo.

e El docente brinda apoyo individual para quienes tienen dificultades manuales o de organizacién.

Transiciones:

Se prepara el aula para las presentaciones de la préxima sesién donde se evaluard el impacto financiero y productivo.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Ronda rapida: Cada grupo comparte un reto que encontraron al construir el prototipo.

Reflexién metacognitiva:

e ;COmo influyd el presupuesto en las decisiones de disefio del prototipo?
e ;Qué aprendi sobre trabajar en equipo para crear algo nuevo?

e ;Qué mejoraré para la presentacion final?

Retroalimentacion:

Comentarios que reconocen esfuerzo y creatividad, motivando mejoras para presentacion.

Transferencia:

Se anticipa que en la préxima sesién evaluaran y simulardn la venta de sus productos.

Tarea o reto:

Practicar la presentacién con su equipo para que sea clara y convincente.



Sesion 4: Simulacidon de Ventas y Evaluacidon Financiera

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Preparar a los estudiantes para simular la venta de su producto y evaluar su impacto financiero.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Pregunta: “;Qué factores creen que afectan si un producto se vende bien?”

e Estudiantes: Discuten en grupos pequefios y comparten ideas.

Motivacion y enganche:

e Docente: Explica que hoy serdn emprendedores y pondran a prueba su producto en una simulacién divertida.

o Estudiantes: Se preparan mentalmente para la dindmica.

Contextualizacidn:
e Docente: Conecta con la vida real: “Cuando vendas, debes entender costos, precios y cdmo convencer a los
clientes.”

o Estudiantes: Se motivan para participar activamente.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Simulacion de ventas
o Objetivo: Evaluar el impacto financiero y productivo mediante una simulacién de venta.

o Instrucciones: En grupos, presentan su producto a “clientes” (otros estudiantes y docente). Cada venta genera
puntos segun precio y calidad. Se registran ingresos y costos para calcular ganancias.

o Organizacién: Grupos y plenaria.

o Producto: Registro de ventas y célculo de ganancias.

o Tiempo: 80 minutos.

o Rol docente: Facilita la simulaciéon, supervisa calculos y fomenta retroalimentacion.

o Actividad 2: Andlisis y reflexion financiera
o Objetivo: Reflexionar sobre resultados financieros y su relacién con la produccién.

o Instrucciones: Cada grupo analiza sus ganancias y costos, discute qué funciond y qué mejorarian.



o Organizacion: Grupos de 4.

o Producto: Informe corto de reflexién.

o Tiempo: 20 minutos.

o Rol docente: Orienta la reflexién con preguntas: “;Qué costos fueron mayores?”, “;Cémo podrian aumentar

ganancias?”

Diferenciacion:

e Estudiantes adelantados pueden proponer estrategias de marketing para mejorar ventas.

e Apoyo individual para quienes tienen dificultades con cdlculos financieros.

Transiciones:

Se concluye invitando a preparar presentaciones finales con base en esta experiencia.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Mapa conceptual colectivo con aprendizajes sobre produccién, finanzas y ventas.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendi sobre la relacién entre costos, precio y ganancias?
e ;COmo puedo mejorar mi producto para vender mas?

e ;Qué habilidades practiqué hoy?

Retroalimentacion:

Comentarios motivadores y sugerencias para la presentacién final.

Transferencia:

Se prepara a los estudiantes para la presentacidn final y evaluacién del proyecto.

Tarea o reto:

Revisar y mejorar su presentacién y prototipo con base en la simulacién.

Sesion 5: Presentacion Final de Proyectos y Evaluacion

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:



Preparar el ambiente para la presentacidn final y recordar criterios de evaluacién.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Repaso de criterios con preguntas: “;Qué voy a evaluar?”, “;Cémo puedo mejorar mi presentacion?”

e Estudiantes: Escuchan y aclaran dudas.

Motivacién y enganche:

e Docente: Anima a los estudiantes a mostrar lo aprendido y a disfrutar la experiencia.

o Estudiantes: Se preparan mentalmente para exponer.

Contextualizacion:

e Docente: Relaciona la presentaciéon con habilidades de comunicacién y trabajo en equipo.

e Estudiantes: Se sienten motivados para demostrar su trabajo.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Actividades de aprendizaje activo:

o Actividad: Presentacion final de proyectos
o Objetivo: Comunicar claramente el producto innovador, plan de produccién y presupuesto.
o Instrucciones: Cada grupo presenta su proyecto en maximo 10 minutos, explicando disefio, proceso, costos y
resultados financieros.
o Organizaciodn: Plenaria.
o Producto: Presentacién oral y prototipo.
o Tiempo: 90 minutos (dependiendo del nimero de grupos).
o Rol docente: Evalla segln ribrica, modera preguntas y fomenta respeto.
o Actividad adicional: Feedback entre grupos
o Objetivo: Desarrollar habilidades criticas y constructivas.
o Instrucciones: Después de cada presentacion, los demds grupos dan retroalimentacién positiva y sugerencias.
o Organizacion: Plenaria.
o Producto: Comentarios escritos o verbales.
o Tiempo: 10 minutos.

o Rol docente: Facilita que los comentarios sean respetuosos y valiosos.

Diferenciacion:

e Permitir presentaciones con apoyo visual o digital para quienes lo prefieran.



e Asistencia para organizar ideas y hablar en publico para estudiantes que lo requieran.

Transiciones:

Se prepara el cierre final con reflexién y evaluacién global del plan.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Palabras finales del docente destacando aprendizajes y logros.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendi haciendo este proyecto?
e ;COmo puedo aplicar estos conocimientos en mi vida diaria o futura?

e ;Qué habilidades desarrollé durante el proceso?

Retroalimentacion:

Feedback general y entrega de insignias o reconocimientos.

Transferencia:

Invita a pensar en nuevas ideas de emprendimiento y finanzas personales.

Tarea o reto:

Escribir una breve reflexién personal sobre la experiencia en el proyecto.

Sesion 6: Reflexion, Retroalimentacion y Consolidacidon de Aprendizajes

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesion:

Iniciar con una actividad para recordar y valorar lo aprendido durante el plan.

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Pregunta: “;Cual fue el momento mas desafiante y el mas divertido en este proyecto?”
o Estudiantes: Comparten en circulo sus experiencias.

Motivaciéon y enganche:

o Docente: Expresa reconocimiento y anticipa la importancia de la reflexién final.



o Estudiantes: Se preparan para una sesién de analisis profundo.

Contextualizacion:

e Docente: Explica cdmo reflexionar ayuda a mejorar en futuros proyectos.

e Estudiantes: Se comprometen con la actividad.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos

Actividades de aprendizaje activo:
e Actividad 1: Elaboracion de un portafolio personal
o Objetivo: Consolidar evidencias y aprendizajes del proyecto.
o Instrucciones: Cada estudiante recopila evidencias: notas, reflexiones, registros de actividades y resultados.
o Organizacioén: Individual.
o Producto: Portafolio personal.
o Tiempo: 60 minutos.

o Rol docente: Asiste en organizacion y revisién de contenidos.

e Actividad 2: Autoevaluacion y coevaluacion

o Objetivo: Evaluar el propio desempefio y el de compaferos.

o Instrucciones: Usando listas de cotejo, los estudiantes evallan su participacién y la de sus compaferos en el
proyecto.

o Organizacioén: Individual y parejas.

o Producto: Listas de cotejo completas.

o Tiempo: 30 minutos.

o Rol docente: Facilita elaboracién de criterios y clarifica dudas.

Diferenciacion:

e Para estudiantes con dificultades, el docente ofrece formatos simplificados y apoyo guiado.

e Los estudiantes avanzados pueden ayudar a otros y profundizar en andlisis financiero.

Transiciones:

Se prepara el cierre final con un resumen grupal y entrega de reconocimientos.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 20 minutos



Sintesis:

e Creacién colectiva de un mural o cartel con las 5 ideas mds importantes aprendidas.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo cambié mi forma de ver los procesos productivos y las finanzas?
e ;Qué habilidades nuevas siento que desarrollé?

e ;Coémo usaré todo esto en mi futuro?

Retroalimentacion:

El docente ofrece comentarios finales, reconoce el esfuerzo y entrega certificados o insignias.

Transferencia:

Se anima a los estudiantes a compartir lo aprendido con su familia y a pensar en nuevos proyectos personales.

Tarea o reto:

Invitar a escribir un compromiso personal para aplicar los conocimientos de finanzas y produccion.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

e Diagnéstica: Activacién inicial en la Sesién 1 para conocer conocimientos previos.
e Formativa: Evaluacién continua durante las actividades de desarrollo (observacién, preguntas guia,
retroalimentacion, autoevaluacién y coevaluacién).

e Sumativa: Presentacién final (Sesién 5) y portafolio personal con reflexién (Sesién 6).
Criterios de evaluacion:

e Comprensién de los procesos productivos y su relacién con la innovacién (Sesiones 1-3).

e Aplicaciéon correcta de conceptos basicos de finanzas y contabilidad en la elaboracién de presupuestos (Sesiones 2-
4).

e Capacidad para disefar y presentar un producto innovador con respaldo financiero (Sesiones 3-5).

e Participacion activa en actividades colaborativas y uso efectivo de estrategias de gamificacién (Todas las sesiones).

o Reflexién critica sobre el aprendizaje y autoevaluacién del desempefo (Sesién 6).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluacién de presentaciones y participacién.
e Rubrica para evaluacién del plan de produccién, presupuesto y prototipo.
e Observacién directa durante actividades grupales.

e Portafolio personal con evidencias y reflexiones.



o Autoevaluacion y coevaluaciéon con listas de cotejo.
Evidencias de aprendizaje:

e Mapas mentales y planificaciones impresas.

e Presupuestos y cdlculos financieros realizados.

e Prototipos fisicos o visuales creados por los grupos.

e Presentaciones orales y esquemas de exposicion.

e Reflexiones escritas y portafolios personales.
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