
  

 

  

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

GUÍA DIDÁCTICA PARA EL 

DOCENTE 

 

Educación básica, secundaria 
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KidZania  es una micro ciudad donde el niño juega diversos roles; es un 

espacio de eduentretenimiento que brinda múltiples oportunidades de experimentar la 

vida del trabajo, con todo el potencial de aprendizaje que esto puede generar y con la 

facilidad de aprender divirtiéndose, en óptimas condi ciones de autonomía y libertad. Es 

un centr o de entretenimiento y educación acorde con las tendencias educativas 

actuales. Los fundamentos pedagógicos que la sustentan permiten el desarrollo de 

competencias en los niños y adolescentes . 
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En KidZania logramos entretener y educar mediante . 

  

Ciudad a escala 

 

ωCalles, edificios, comercios y 
vehículos circulando por las 
calles. 

ωRéplica de establecimientos 
más representativos como: 
hospital, banco, bomberos, 
teatro, policía, etc. 

JUEGO DE ROLES 

 

ωLos niños y adolescentes 
juegan a ser adultos a 
través de la interacción y 
juego de roles en diversas 
profesiones y  servicios 
que comúnmente se 
encuentran en una ciudad. 

Sistema económico 

 

ω KidZania, como cualquier país, 
se maneja con un sistema 
económico que le permite al 
niño y al adolescente 
desenvolverse como en la vida 
real. 

ωSu moneda: KidZos 

ωCon dicho sistema económico 
los niños pueden comprar, 
trabajar, ahorrar e invertir sus 
KidZos. 



 
Guía didáctica para el docente del nivel secundaria 

 

 
 

KidZania es un espacio de eduentretenimiento en donde 

 

Para el docente, contar con un ambiente de aprendizaje tan rico, representa una oportunidad única para:  

¶ Observar el desempeño de sus estudiantes tanto a nivel personal y de interacción con los demás, así 

como la aplicación de conocimientos destrezas, habilidades y actitudes en diversas situaciones lo más 

cercanas a la realidad.  

¶ Favorecer, d esarrollar y c onso lidar competencias . 

¶ Identificar áreas de oportunidad para desarrollar diversas capacidades en sus estudiantes . 

¶ Identificar los intereses y motivacio nes de los  estudiantes , lo cual da pie  para desarrollar diversas 

situaciones de aprendiza je en el entorno es colar y promover  la orientación vocacional.  

 

KidZania 

Favorece 

Promueve 

Desarrolla 

Competencias para la 

vida 

Al ser un ambiente 

con un alto grado de 

potencialidad de 

aprendizaje 

 

Competencia de 

autonomía, conocimiento 

de sí mismo, para la 

ciudadanía, artística 

Competencia ecológica, 

social y de cuidado 

personal 

Competencia 

comunicativa, matemática 

y digital 
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En KidZania el niño potencia su aprendizaje 

 

 

 

 

 

 

 

Autonomía 

Toma de 
decisiones 

Resolución 
de 

problemas 

Seguimiento 
de 

instrucciones 

Juego 

Creatividad 

Finanzas 
personales 

Valores 

Su autonomía, creatividad, la capacidad de tomar decisiones, 

resolver problemas frente a contextos y situaciones diversas; 

así como el aprendizaje cooperativo logrando todo ello a 

través del juego.  

Pretendemos ser un espacio en el que niño transfiera  

conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes que ha 

adquirido en la escuela y a lo largo de su vida (experiencias y 

aprendizajes previos), lo cual se ve reflej ado a través de su 

desempeño y en  los resultados obtenidos durante su visita en 

la cuidad de los niños. Asimismo el niño que ha vivido la 

experiencia de aprendizaje en KidZania puede transferir y 

recrear aprendizajes en su vida real.  

En cada uno de los es tablecimientos que integran KidZania, se 

plantean situaciones de aprendizaje que permiten promover, 

desarrollar y consolidar competencias a través del juego.  

 

La dinámica en 

KidZania se 

estructura en 

torno a: 
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KidZania Cuicuilco ofrece experiencias educativas en relación a las siguientes temáticas 

 

 

Las experiencias de eduentretenimiento se han estructurado principalmente en las temáticas anteriores sin embargo 

KidZania Cuicuilco  ofrece dinámicas que promueven aprendizajes en todas la áreas que conforman a  la persona . 

 

  

VIALIDAD 

Educación vial teórica y 
práctica 

COMUNIDAD 

Promover la integración y 
el respeto entre los 

diferentes segmentos  
que componen nuestra 

sociedad 

SALUD 

Impulsar el deporte, la 
nutrición y la prevención 
para mejorar la calidad de 

vida en los niños 

CIVISMO 

Dar a conocer qué 
constituye una ciudad  y 
cómo se construye  para 
aprender a cuidarla y a 

vivirla 

MEDIO AMBIENTE 

Fomentar el cuidado y el 
respeto del medio 

ambiente. 

COMPETENCIAS PARA LA VIDA 
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¿Cómo pueden aprovechar los docentes la visita a KidZania en la formación de sus alumnos? 

 

Para planear la visita a KidZania  debe considerar las características que los estudiantes del nivel secundaria 

presentan, ello le permitirá tener presente sus intereses y necesidades de acuerdo a la etapa de vida en la que se 

encuentran. A continuación se presentan algunas estrategias did ácticas en relación con las particularidades de la 

adolescencia:   

 

 

 

 

El análisis de los recursos que utilizan los 
medios de comunicación para vender 

productos que promueven una falsa idea de la 
imagen corporal. Se pueden analizar los 

mensajes que emiten las revistas juveniles. 

El análisis de una sana alimentación y los 
desórdenes alimenticios, esto ligado a los 

mensajes que emiten los medios de 
comunicación en los comerciales y videos 
televisivos y en internet principalmente.  

La estrategia de círculo mágico, la cual permitirá identificar las propias 
capacidades y limitaciones, fomentando el respeto por las diferencias 

individuales; y la sana convivencia. Esta estrategia consiste en sentar al 
grupo en círculo y trabajar sobre algún conflicto grupal o un tema de interés 

que promueva una mejor convivencia entre los miembros del mismo, las 
reglas que deben estar presentes son: los estudiantes piden turno para 
hablar y expresar sus ideas y/o compartir preocupaciones y dar ánimo y 

ayuda a otros. Un tema a trabajar con dicha estrategia es el Bullying.  

La experiencia en KidZania brinda un sinfín de 
oportunidades para que los estudiantes 

identifiquen sus habilidades y limitaciones.  

Los temas de autoestima y el conocimiento de sí mismo se pueden 
trabajar de manera transversal en cualquier asignatura, a través de: 

 

Interés por su aspecto físico 
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Promover estrategias que les permitan 
plantearse preguntas e imaginar 
posibles soluciones o escenarios. 

Diseñar estrategias, como los proyectos, 
en los que los estudiantes tengan que 
aplicar técnicas para planear y prever 
resultados o situaciones. Por ejemplo: 

planear a través de un organizador gráfico 
y un mapa la visita a KidZania, previendo 

diversas opciones para el manejo del 
tiempo durante la misma. 

Ejemplificar con situaciones de la vida 
cotidiana a nivel local, nacional e 

internacional los temas o problemas 
que se estén trabajando para el 

desarrollo de competencias. 

Diseñar situaciones de aprendizaje que generen 
retos para los estudiantes y en los cuales tengan 
la posibilidad de experimentar con situaciones lo 

más cercanas a la realidad. Por ello KidZania 
representa una oportunidad de aprendizaje al 

ser una ciudad simulada en la que el 
adolescente interactúa como lo hacen los 

adultos en la vida real. 

Utilizar organizadores gráficos para 
enlazar la información o conocimientos 

previos con los nuevos.  

Utilizar la métafora  como una estrategia 
de enseñanza y/o aprendizaje, promueve 

el pensamiento creativo.  Se puede 
utilizar ya sea al inicio, en el desarrollo o 

cierre una secuencia didáctica. 

Diseñar estrategias metacognitivas y de 
autorregulación del aprendizaje. Por 

ejemplo: preguntas de reflexión ante el 
trabajo en equipo o bien en relación a su 

desempeño ante una tarea. 

KidZania representa una oportunidad para plantear situaciones 
hipotéticas a los estudiantes en relación a cómo funciona una 
sociedad tanto en lo económico, laboral, de convivencia, etc. 

Además permite a los adolescentes tomar decisiones en relación a 
su actuación y convivencia a lo  largo de su visita. Por ejemplo: 

¿Qué pasaría si se aplicará en la vida real el programa de vialidad 
(cursos de manejo) que KidZania ha desarrollado para la obtención 

de una licencia de manejo? 

[ƻǎ ŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘŜǎ ŀƭŎŀƴȊŀƴ ŎƻƴŎƛŜƴŎƛŀ ŘŜƭ ŎƻƴŎŜǇǘƻ ΛvǳŞ Ǉŀǎŀ ǎƛΧΚΣ ǇǳŜŘŜƴ ƛƳŀƎƛƴŀǊ 
posibilidades, demuestran hipótesis y formulan teorías. Ante esto: 

 

Razonamiento en forma abstracta y 
pensamiento idealista 
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Orientar a los jóvenes hacia actividades que 
precisan de gran energía como el deporte o el 

arte y que implican escaso riesgo físico. 

Promover proyectos con miras al bien común. En los 
cuales se concluya con un proyecto social. Esto 

permitirá que los adolescentes eviten centrarse en sí 
mismos y reflexionen acerca del orden moral de la 

sociedad y de las preocupaciones sociales. 

Diseñar estrategias que permiten reflexionar a los 
adolescentes acerca de la importancia de las reglas y 

límites en la sociedad. Con base en la visita a 
KidZania se puede analizar cómo funciona ésta y 
cómo funciona la sociedad en nuestro país, los 

estudiantes se plantearán preguntas y formularán 
hipótesis. 

Un aspecto crucial que refleja la formación de la identidad 
es la búsqueda o elección de una carrera. KidZania 

representa una oportunidad para que el adolescente 
experimente diversas profesiones y oficios con base en 

sus intereses. El orientador puede realizar test de 
habilidades, aptitudes e intereses para ayudar a los 

jóvenes a conocerse más e identificar cuáles podrían ser 
sus opciones de carrera. Después de la visita a KidZania se 

analizarán las profesiones y oficios en relación al valor 
ante la sociedad, la remuneración económica y las 

oportunidades de desarrollo en su país. 

Los adolescentes comienzan a experimentar diversas situaciones para conocer sus límites y capacidades,  lo 

cual los lleva en algunas ocasiones a buscar actividades que impliquen peligro o riesgo para su salud. Es 

importante promover la responsabilidad como un valor presente en cada una de las decisiones que tome. 

Ante ello: 

 

Autonomía y formación de la 

identidad 
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Utilice las herramientas tecnológicas como el internet 
(chat y redes sociales) como un medio para propiciar 
aprendizajes en grupo a través de foros de discusión. 

Aplique las técnicas de aprendizaje colaborativo para 
promover que los integrantes de un equipo se 
conozcan y que ellos mismos identifiquen sus 
fortalezas y debilidades al jugar diversos roles. 

El adolescente al desarrollar un pensamiento más complejo, comienza a contrastar 
puntos de vista y a generar sus propias opiniones acerca del mundo que le rodea. Suele 
relacionarse con personas que coincidan en su forma de pensar y expresarse. Ante ello: 

Mayor importancia a su grupo de 

referencia o de pares 
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Identifique los 
establecimientos 
de KidZania que 

cubren sus 
objetivos 

académicos, 
para sugerirle a 
sus estudiantes 
a cuáles acudir   

(dependiendo de 
las 

competencias a 
trabajar). 

En reunión con 
sus colegas 

planeen algún 
proyecto 

conjunto para 
desarrollar 

competencias y 
aprovechar la 

visita a Kidzania 
como un medio 

de 
enriquecimiento. 

Seleccionen los 
establecimientos 
que permitan el 
cumplimiento de 
los objetivos (de 

3 a 5 
establecimientos) 

Presente a sus 
alumnos los 
ojetivos de la 

visita. 

Elija de 3 a 5 
establecimientos 
que visitarán sus 

estudiantes. 
Permita que 
elijan dos, 

adicionales, de 
acuerdo a sus 

intereses, 
motivaciones y 
necesidades.  

Indague los 
conocimientos 
previos de sus 
alumnos tanto 

del tema o 
problemática a 
abordar  a partir 

de la visita y 
acerca de 
KidZania 

Permita que los 
alumnos realicen 

preguntas en 
relación al tema y 

en cuanto a la 
visita a KidZania. 

Planee la visita a 
KidZania para 

enriquecer algún 
proyecto, temática 

o  problema del 
contexto que ha 

estado trabajando 
con sus alumnos o 
bien la visita puede 

ser el punto de 
partida para 

generar nuevas 
situaciones de 
aprendizaje. 

Planee junto con 
sus alumnos 

cómo distribuirán 
su tiempo y las 

actividades 
dentro de 
KidZania 

Realice, junto 
con sus 

estudiantes, un 
croquis de los 

establecimientos 
que visitarán 
(consulte el 
mapa del 
parque) 

Utilice 
organizadores 
gráficos para 

planear la visita e 
indagar sus 

conocimientos 
previos. 

Sugerimos 
algunos a 

continuación: 
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S.Q.A 

(Qué sé, qué quiero aprender, qué 
aprendí) 

Utilícelo para indargar los 
conocimientos previos de sus 

estudiantes y para conocer sus 
expectativas respecto al tema y a la 

visita a KidZania 

Ra-P-Rp 

(Respuesta anterior-pregunta-
respuesta posterior) (Pimienta, 2011) 

Nos permite  construir significados en 
tres momentos. Además con ello 

indagamos los conocimientos previos 
de los estudiantes. 

Preguntas guía 

Dirigen la planificación de un tema, así 
como tener un panorama general del 

mismo (Pimienta, 2011) 
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Clasificación de establecimientos y asignaturas 

Competencias para la vida que se 

promueven 
Temática Establecimientos Asignatura 

Competencia para la cuidadanía. 

Resuelve conflictos a través del diálogo 

y el respeto a las normas y valores de la 

sociedad para así contribuir a una sana 

convivencia. 
 

Vialidad 

¶ Circuito vehicular para 

principiantes 

¶ Módulos de licencias 

¶ Instituto de seguridad vial  

¶ Taller de motocicletas 

¶ Autobús Escolar 

¶ Gasolinera 

¶ Llantera 

¶ Escuela de manejo 

¶ Circuito vial para 

principiantes 

¶ Tienda de bicicletas 

¶ Armadora de autos 

¶ Pizzería expres 

Formación 

cívica y ética 

Competencia de conocimiento de 

sí mismo. Reconoce que las personas 

tienen características comunes pero a la 

vez con una personalidad única que los 

hace valiosos en el funcionamiento de 

una sociedad. 
 

Comunidad 

Å Supermercado 
Å Cafetería 
Å Guardería 

Å Hospital  

 
Formación 

cívica y ética 

Matemáticas 

Competencia de cuidado personal . 

Aplica a su vida cotidiana prácticas de 

vida saludable que integran mente y 

cuerpo para mejorar su calidad de vida.  

Salud 

¶ Escuela de cocina 

¶ Fábrica de jugos 

¶ Fábrica de tortillas 
¶ Fábrica de yogurt 

¶ Fábrica de papás 

¶ Fábrica de barras de cereal 

¶ Fábrica de galletas 

¶ Centro oftalmológico  

¶ Estadio 

¶ Gimnasio  

¶ Edificios para escalar 

¶ Instituto de Capacitación 

en Desastres Naturales} 

¶ Bomberos 

¶ Hospital 

¶ Laboratorio médico 

Ciencias 

Educ. Física 

Educ. Artística 

Competencia de autonomía. 

Reconoce sus habilidades físicas, 

cognitivas y sociales para actuar en 

diversas situaciones y contextos 

 

 

 

¶ Estación de policías 

¶ Oficina de empleos 

¶ Estación de bomberos 

¶ Construcción de vialidades 

¶ Fiscalía  

¶ Universidad Aula y 

Laboratorio 

¶ Centro de idiomas y 

Formación 

cívica y ética 

Matemáticas  
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Competencias para la vida que se 

promueven 
Temática Establecimientos Asignatura 

demostrando autonomía y seguridad 

personal. 

 

Competencia artística. Demuestra 

dominio de sí mismo a través del 

control y expresión de su cuerpo, de sus 

sentimientos, emociones y formas de 

percibir la realidad por medio del arte.  

 

Competencia comunicativa. Utiliza 

diversas modalidades del lenguaje para 

comunicar sus ideas, sentimientos, 

preferencias y opiniones respetando las 

normas de comunicación y convivencia. 

 

Competencia matemática. Resuelve 

problemas cotidianos haciendo uso de 

las matemáticas en diversos contextos y 

situaciones. 

 

Competencia digital. Aplica 

éticamente las TIC´s para resolver 

problemas y comunicarse efectivamente 

con miras al bien común. 

 

Competencia social. Reconoce la 

importancia de la actividad humana en 

el mejoramiento de la calidad de vida 

de las personas que conviven en una 

 

 

Civismo 

¶ Instituto de Capacitación en 

Desastres Naturales 

¶ Ministerio público  

¶ Oficina de impuestos 

¶ Aduana  

¶ Aseguradora  

¶ Taller de bicicletas  

¶ Taller de motocicletas 

¶ Central telefónica e internet  

¶ Lavado de ventanas 

¶ Boutique de modas 

¶ Centro de distribución de 

lácteos 

¶ Mensajería 

¶ Mudanzas  

¶ Academia de aviación 

¶ Desfile 

¶ Tienda de manualidades de 

papel 

¶ Agencia creativa 

¶ Estación de radio 

educación global 

¶ Agencia. Venta de autos 

¶ Autobús escolar 

¶ Autobús turístico  

¶ Renta de autos 

¶ Estación de autobuses 

¶ Llantera 

¶ Taller mecánico. Cambio 

de aceite 

¶ Armadora de autos 

¶ Infraestructura subterránea 

¶ Tienda de celulares 

¶ Estructura de acero 

¶ Banco  

¶ Bóveda 

¶ Centro de noticias 

¶ Casa de moneda 

¶ Laboratorio fotográfico  

¶ Tienda de manualidad de 

joyería 

¶ Tienda de manualidades 

de artesanías 

¶ Academia de actuación 

¶ Fábrica de billetes 

¶ Oficina de redacción 

editorial  

¶ Museo del tesoro 

Artes 

Español 

Historia  

Lengua 

extranjera 
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Competencias para la vida que se 

promueven 
Temática Establecimientos Asignatura 

sociedad. 

Competencia ecológica. Reconoce y 

aplica medidas que fomentan el 

respeto, cuidado y preservación del 

medio ambiente para mejorar la calidad 

de vida de las personas. 

 

Competencia social. Reconoce la 

importancia de la actividad humana en 

el mejoramiento de la calidad de vida 

de las personas que conviven en una 

sociedad. 

 

Medio Ambiente 

Å Centro de acopio 
Å Pozo petrolero. Refinación 

y extracción 
Å Compañía eléctrica 
Å Centro de reciclado 
Å Casa sustentable 

Å Laboratorio de cosméticos 
Å Centro 

canino(conservación de la 

fauna) 

Ciencias 

¶ La clasificación mostrada se ha realizado con base en las actividades que contiene cada uno de los establecimientos en 

KidZania. 
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Guía didáctica para el docente del nivel secundaria 

 

 
 

 

 

 

  
 

Observe y registre el 
desempeño de sus 
alumnos durante la 
visita, recuerde que 
las experiencias de 

aprendizaje 
significativas 

permiten observar 
claramente el 

desempeño del 
alumno. 

Utilice algunos 
instrumentos para recoger 
información como: check 

list o listas de cotejo, diario 
de campo, entre otros. 

 

Acompañe a los 
alumnos que así lo 

requieran y 
proporcione  ayuda 
de acuerdo a sus 

necesidades. 

Recorra  la ciudad 
para identificar el 

potencial de 
aprendizaje que 
existe para sus 

alumnos. 

 

Deje que sus 
estudiantes se 
desenvuelvan  

libremente  por  
Kidzania, ello le 

permitirá observar su 
desempeño en 

diversos contextos y 
situaciones. 

 

Sea Flexible. Permita 
que los alumnos 

visiten otros 
establecimientos 
diferentes a los 

planeados y eligidos 
por ellos previamente 
(2 establecimientos 
de libre elección). 
Posteriormente 

indague el por qué de 
la desición del 

estudiante. 
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Genere un espacio de 

reflexión con  sus 
alumnos en relación a 

la visita 

Permita que los 
alumnos expresen 
sus inquietudes, 

dudas, comentarios, 
sentimientos,etc., 
acerca de la visita a 
KidZania. Para ello  

utilice varios recursos 
como el dibujo, una 
composición, una 
puesta en común, 

exposición libre, etc. 

Retome el cuadro 
S.Q.A. y la estrategia 
Ra -P-Rp y pida a sus 

alumnos que 
completen la 

columna: "Qué 
aprendí" o 
"respuesta 
posterior"." 

Indague con sus 
alumnos cómo 

administraron su 
tiempo y los KidZos, 

puede vincular el 
tema con las finanzas 

personales y el 
manejo de proyectos. 

Reflexione con sus 
alumnos acerca del 
funcionamiento de 
una ciudad, vincule 
cada elemento de 
ésta para trabajar 

diversas temáticas o 
problemas del 

contexto. 

 

 

Permita que sus 
estudiantes se 

autoevalúen sobre 
todo en 

competencias  
generales o para 

toda la vida. 

Identifique las 
inquietudes, dudas e 

intereses de sus 
alumnos, para 
generar algún 
prroyecto que 

enriquezca más su 
aprendizaje. El 

conocer sus intereses 
le permitirá trabajar 
más fácilmente con 
ellos si los toma en 

cuenta en sus 
planeaciones. Los 
alumnos estarán 

motivados. 
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Situaciones de aprendizaje con base en la visita a KidZania  

 

A continuación se presentan algunas sugerencias para el desarrollo de secuencias de aprendizaje, 

partiendo de problemas o situaciones del contexto y considerando propuestas para antes y después 

de la visita a KidZania. Es importante considerar que: 

¶ Todas las sugerencias didácticas previas a la visita deberán ser complementadas con 

actividades que permitan introducir el tema, indagar los conocimientos previos de los 

alumnos, introducir la visita a KidZania y su relación con el tema, problema o situación del 

contexto.  

¶ Deben diseñarse estrategias para acompañar al estudiante en la construcción el 

conocimiento. 

¶ Los problemas o situaciones del contexto deben ser respondidos a través del desarrollo de 

las competencias relacionadas con éstos y se manifiesten en evidencias de desempeño. 

¶ Algunas sugerencias pueden ser trabajadas como proyectos que integren diversas 

disciplinas, con ello los estudiantes enriquecerán sus aprendizajes y reconocerán la 

integralidad del conocimiento. Lo ideal es trabajar de esta forma ya que así los alumnos 

podrán aprovechar mejor la visita a KidZania y lograr mayores aprendizajes en diversas 

asignaturas. 

 


