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Resumen

La educacion financiera es un saber necesario para la participacion asertiva de los sujetos en la
sociedad, permitiéndole tomar decisiones mas conscientes frente al uso de su dinero y el de su
familia. La reciente crisis a causa del virus SARS-CoV-2 y las consecuencias econémicas y
financieras que trajo para los hogares colombianos, nos resalta la importancia de incluir en los
curriculos escolares la educacion financiera desde diferentes areas, particularmente las
matematicas. En este sentido, surge este trabajo de investigacion con el objetivo de desarrollar
las competencias financieras en estudiantes de grado octavo del colegio técnico Industrial José
Elias Puyana, para ello se disefid un curso virtual llamado ‘El mundo de las finanzas’, en el cual
se utilizaron diferentes herramientas como los son Genially, Google Classroom, YouTube entre
otros, y se incluyeron elementos de gamificacion, los estudiantes participaron en un contexto
relacionado con un viaje y en el desarrollo de las actividades en diferentes mundos (mddulos) en
los cuales exploraron diversas ideas y conceptos relacionados con las finanzas y las matematicas.
Finalmente, en este trabajo se determina que el contexto de puntajes y ventajas que se ofrecen en
los contextos gamificados permiten recrear actividades propias de las relaciones financieras de
una manera natural y familiar para los estudiantes, de igual manera los contextos que involucran
los intereses de los estudiantes y la utilidad de las ideas en su contexto cercano permiten una

mayor participacion de ellos y el desarrollo de sus competencias financieras.

Palabras Claves: Educacion financiera, competencias, gamificacion, recursos educativos
digitales.
Abstract

Financial education is a necessary knowledge for the assertive participation of people in our
society, allowing them to make more conscious decisions regarding the use of their money.

The recent crisis caused by the SARS-CoV-2 virus, and the economic consequences that it



brought into Colombian households, highlight the importance of including financial
education in school curricula from different areas, particularly mathematics. In this sense,
this research arises with the aim of developing financial skills in eighth grade students from
the Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana educational institution. To do so, we
designed a virtual course called "ElI Mundo de las Finanzas", in which we used different
tools such as Genially, Google Classroom, YouTube, among others. Additionally, we
included gamification elements, so the students participated in a context related to a trip and
in the development of activities in different planets (Mddulos) where they explored
different ideas and concepts linked to financial education and mathematics. Finally, in this
article we determined that the context of scores and advantages offered in gamified contexts
allow students to recreate activities typical of financial relationships in a natural and
familiar way for them. In the same way, the contexts that involve the students’ interests
and the practicality of these ideas in their close context permit greater participation of
students and development of their financial skills.

Keywords: Financial education, competencies, gamification, digital teaching resources.
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Introduccion

El uso de la tecnologia es una realidad en la escuela y hace parte de la experiencia que
viven muchas personas debido a la situacién actual por causa de la pandemia, por lo cual no
queda duda de que las herramientas digitales y tecnol6gicas permiten pensar en otras formas de
ensefiar y aprender. Adicionalmente, esta situacion que se vive a nivel mundial ha permitido
reflexionar sobre los saberes que tienen lugar en el curriculo escolar, para considerar hoy su

importancia para el desarrollo personal, social y emocional del sujeto que aprende.

En consideracién con la situacién descrita, surge la presente investigacion en la que se
plantea como objetivo el disefio de un Recurso Educativo Digital (RED) desde la gamificacion,
en la ensefianza de las matematicas financieras como un saber de gran importancia para la
participacién en la sociedad. Este disefio se puede definir como la articulacion de elementos del
juego y recursos digitales con intencionalidad educativa como estrategia orientada a promover la
toma de decisiones informadas en aspectos financieros impulsada en su proceso de aprendizaje

por la motivacion intrinseca y extrinseca.

El desarrollo de esta investigacion bajo la metodologia basada en disefio tiene como
objetivo construir un recurso digital interactivo que permita generar un escenario de
gamificacion pertinente para el aprendizaje de una unidad tematica, que esté acorde con los
lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional (MEN), y que convoque a los estudiantes a
explorar con interés las tematicas inherentes a la asignatura desde el uso de dispositivos

electronicos con acceso a internet como computadores, tabletas, celulares, entre otros.

Se pretende que con el disefio de este RED se contribuya al fomento de competencias

bésicas y pensamiento critico en los nifios y jovenes para que en su vida adulta tengan la
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capacidad de administrar y tomar decisiones responsables frente a las oportunidades y riesgos
financieros que les permitan mejorar su calidad de vida y proyectarse en condiciones de

prosperidad, competencias que responden al enfoque propuesto por el MEN.

De esta manera, en este trabajo el lector encontrara en un primer momento el
planteamiento general de esta propuesta de investigacion, cuyo objetivo general es Desarrollar
las competencias financieras en estudiantes de grado octavo del Colegio Técnico Industrial Jose
Elias Puyana, posteriormente, encontrara los antecedentes de este proyecto y que fundamentan su
pertinencia, luego se determinan los aspectos referenciales del proyecto como lo son el marco
normativo, marco teorico, conceptual y contextual, los cuales permiten consolidar este proyecto
de investigacion. Finalmente, se describe el proceso de disefio del curso en linea llamado “el
mundo de las finanzas” y la implementacion de diferentes herramientas y recursos digitales
como Genially, Google Classroom, YouTube entre otros, que permiten proponer un ambiente
virtual basado en la gamificacién. Luego se realiza su implementacion, analisis y evaluacion,
para concluir con las implicaciones de este proyecto de investigacion y su pertinencia para el

desarrollo de competencias financieras en los estudiantes.
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Capitulo 1. Planteamiento y Formulacion del Problema

Planteamiento del Problema

La situacion presentada en términos de la emergencia sanitaria por el virus SARS-CoV-2,
que tiene lugar a partir del afio 2019, permitio que en términos generales muchas de las practicas
sociales se movilizaran para intentar adaptarse a las nuevas situaciones y asi continuar con las
dindmicas sociales, econémicas y culturales. En este sentido, la tecnologia, hoy més que nunca,
toma un papel relevante en las practicas, como una herramienta fundamental para continuar con
el desarrollo de las préacticas sociales cumpliendo con los aislamientos propuestos por los entes

gubernamentales.

Una de las actividades culturales y sociales que mas se vio afectada por estas nuevas
dinamicas fue la educacidn, la cual debid trasladar sus procesos de formacion a otros escenarios
y replantear sus practicas para responder a la nueva realidad, esto permitié reflexionar alrededor
de aprendizajes y experiencias en términos del quehacer educativo, al develar una situacién que
parecia lejana, pero que hoy permite evidenciar que las TIC en la educacion son una realidad. Sin
embargo, si bien muchos hogares pudieron adaptarse a estas dindmicas escolares, para muchos
otros continuar con los procesos educativos represent6 un verdadero reto, al respecto, segun las
cifras entregadas por el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) en el

comunicado de prensa pulso social (2020) se indic6 que

El 86,8% de los y las jefes de hogar y sus conyuges en las 23 ciudades y areas
metropolitanas sostuvo que los nifios y nifias de su hogar continuaron las actividades
educativas o de aprendizaje desde que cerraron las escuelas o colegios; el 3,2% sostuvo
que no las continuaron; y el 10,0% dijo que los nifios y nifias del hogar no asistian ni

realizaban actividades educativas o de aprendizaje (p.7).
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Adicionalmente, se determin6 en el mismo boletin que cuando se indagd a los hogares
que no continuaron su educacion y los resultados fueron que el 38,4% manifesto que no podian
pagarlos a causa de la reduccion de ingresos econémicos; el 17,7% respondi6 que el hogar no
contaba con dispositivos como computador, tableta o celular; y el 20,5% afirm6 que el hogar no

contaba con internet.

La situacion mencionada también mostrd la vulnerabilidad de los sistemas econdmicos
actuales y de manera particular el manejo de las finanzas personales y familiares, segun el Banco
de la Republica (Mayo 26, 2020) “El Producto Interno Bruto se contrajo 6,8% y el desempleo
aumentoé a niveles de 15,9%”. Si bien esta situacion ha estado latente en la sociedad colombiana
por muchos afos, se manifiesta en mayor medida en la coyuntura actual. Esto hace un Ilamado,
para repensar los saberes alrededor de la Educacion Econdémica y Financiera (EEF) que tienen
lugar hoy en la escuela. En este sentido, se debe reflexionar sobre las propuestas educativas
alrededor de la ensefianza financiera en el pais, desde sus lineamientos generales para la
educacidn, hasta las experiencias en aula alrededor de este saber. Al respecto el Ministerio de
Educaciéon Nacional (MEN, 2014), en las orientaciones pedagdgicas para la ensefianza de la
educacion Financiera y econémica en Colombia, indican que uno de sus propdsitos es el
desarrollo de conocimientos, habilidades y actitudes en la poblacién estudiantil para que
adquieran las competencias y puedan participar activamente y afrontar situaciones en contextos
econdmicos y financieros de su cotidianidad de manera responsable tanto para beneficio
individual como colectivo.

En 2017, segun mediciones realizadas por la Comision Intersectorial para la Educacion
Econdmica y Financiera lanzo la Estrategia Nacional de Educacién Econdmica y Financiera de

Colombia (ENEEF) creada en el 2014, evidencian la carencia de conocimientos y habilidades
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financieras basicos para la toma decisiones econdmicas y financieras responsables, en el
entendido que

El 64 % de la poblacion (colombiana) planifica para menos de un mes o no tiene planes

financieros, 58 % tiene dificultades para cubrir sus gastos y 41 % de la poblacion de

menos de 60 afos ha tomado medidas para afrontar todos los gastos de la vejez (Banco

Mundial, 2013). Informacién tomada de la Comision Intersectorial para la Educacién

Econdmica y Financiera, (2017).

Algunas situaciones financieras que fueron evidenciadas en los jovenes son: “no tener
fondos de emergencia, acumular deudas en tarjetas de crédito, dejar que la deuda educacional
siga creciendo, comprar cosas y quedarse sin dinero, compararse con los demas” BBC(2019).
Estos son algunos de los errores que en este mismo articulo y citando a Bryan Kuderna (2020) se
han identificado en los ‘millennials’ y que son, entre otras, situaciones que permiten reflexionar
sobre el quehacer pedagogico respecto de la educacion financiera que los jovenes reciben en los
establecimientos educativos para afrontar de una manera responsable el manejo del dinero en su
vida adulta.

Es asi, que a nivel internacional, algunos paises como Perd, en el afio 2009, fue el
primero en la region en incorporar en su curriculo tematicas sobre educacion financiera en
secundaria, en segundo lugar Brasil en el 2010. Por su parte, a nivel nacional se vienen
desarrollando acciones encaminadas a promover la educacion financiera con mayor fuerza desde
el sector privado, no obstante a nivel del Gobierno se incorporaron las bases mediante el Plan
Nacional de desarrollo 2010 - 2014 en su capitulo de crecimiento econdmico y competitividad
para la creacion de una estrategia nacional para el desarrollo de competencias bésicas.

En medio de esta realidad y en el marco de la maestria en Recursos Digitales aplicados a
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la educacion de la Universidad de Cartagena, se hizo una reflexién sobre la ensefianza de las
matema@ticas, particularmente las matematicas financieras, a partir de los Recursos Educativos
Digitales (RED) en contextos de gamificacion, que le permitan a los profesores y estudiantes
tener estrategias con las ventajas que supone el juego para la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas financieras.

Para el desarrollo de esta investigacion se selecciond a los estudiantes del grado octavo
del Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana, Institucion de naturaleza oficial, fundado en
1965, ubicado en la zona urbana del Municipio de Floridablanca, Santander, su infraestructura
esta integrada por tres sedes, cuenta con una poblacién estudiantil total de 3947, su modalidad es
calendario A, jornada escolar en mafiana, tarde, noche y fin de semana, brinda Bachillerato
Académico y Técnico con especialidad en: Topografia, Comercio, Sistemas y juzgamiento
deportivo (2020), segun los resultados ICFES 2020 se destaca por un promedio alto y superior en
la jornada de la mafiana y medio en la jornada noche y fin de semana, el promedio de los
resultados en jornada de la mafiana es: en matematicas 61, lectura critica 62,5, sociales y
ciudadanas 57, ciencias naturales 57,7, sin embargo, en su Proyecto Educativo Institucional
(PEI) no se aborda el desarrollo especifico de la competencia en Educacién Econémica y

Financiera (EEF).
Formulacion del Problema

La reflexiones que se realizaron alrededor de las préacticas de ensefianza y aprendizaje de
la educacion financiera en Colombia, al reconocer la importancia de la educacion financiera en la
escuela, la inclusion de diferentes recursos tecnologicos y su aporte efectivo en el
acompariamiento de los procesos educativos, asi como las experiencias y observaciones que se

realizan en la practica docente de los investigadores participantes, se propone este trabajo de
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investigacion al plantear la siguiente pregunta:

¢De qué manera la aplicacion de un Recurso Educativo Digital (RED) desde la
gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje posibilita el desarrollo de la competencia
de matematicas financieras en estudiantes de octavo grado del Colegio Técnico Industrial José

Elias Puyana de la ciudad de Floridablanca, Santander?
Antecedentes

La situacion que se vive alrededor del aprendizaje remoto o estudio en casa que tiene
lugar desde el afio 2020 hasta la actualidad, les permite como docentes ser conscientes de la
importancia del plan de estudio y de esta manera reflexionar sobre algunos de los saberes que se
encuentran en dichos planes y su impacto real en el desarrollo de los sujetos que se educan y su

aporte efectivo a la sociedad a la cual pertenecen.

De esta manera, las diversas dificultades econémicas que tuvieron lugar en este tiempo de
pandemia, pues segln el estudio de TransUnion “Ocho de cada diez colombianos dicen estar
viendo su ingreso familiar afectado negativamente por el COVID-19” Olivella(2020), esta
emergencia mundial develd entre muchas cosas, que los hogares Colombianos no cuentan con las
herramientas econdémicas ni culturales para afrontar tiempos de crisis, que se evidencian en sus
practicas de ahorro, consumo y la comprension de conceptos basicos como las implicaciones de
refinanciar un proceso, prolongar el tiempo del crédito, analizar documentos de cobro y facturas,
entre otros. Lo cual permite en este trabajo reflexionar sobre la importancia de la educacion
financiera en la escuela, reconocerlo como un saber fundamental, que implica el reconocimiento
de las diferentes areas que pueden consolidar este aprendizaje, como lo es la educacién
ciudadana, las ciencias sociales, la economia y las matematicas entre otros, al plantearlo como un

proyecto transversal. Sin embargo, al hacer referencia a la tarea de las matematicas en este
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proceso sobre la ensefianza de la Educacion Econdmica y Financiera (EEF), el MEN (2014)
define que la formacion en matematicas desarrolla en el estudiante la toma decisiones, a partir de
un analisis critico que le permita tomar acciones para transformar la sociedad.

En este sentido, al reconocer que los estudios alrededor de la gamificacion toman fuerza
en respuesta a las nuevas propuestas educativas en las cuales se asigna un papel fundamental al
estudiante en el proceso de aprendizaje. De esta manera, la pregunta por sus intereses y
motivaciones empieza a hacerse evidente en las intencionalidades de quien ensefia. Es por esto
que emerge la gamificacion como una propuesta para retomar todos los elementos propios del
juego con un objetivo educativo. Adicionalmente, muchas areas de estudio, en el trabajo descrito
por Moreno et al (2016) encontraron en la gamificacion un contexto ideal para movilizar
diferentes aprendizajes alrededor del aprendizaje del idioma. Al respecto los autores destacan
que los procesos de gamificacion en la escuela “hacen posible la puesta en marcha de
metodologias més flexibles, activas, dindmicas y con un caracter ludico acordes con las
caracteristicas diversas del alumnado” (p. 17). De esta manera se reconoce en la gamificacion
una alternativa para proponer diferentes experiencias de aprendizaje que se presentan de manera
formal en la escuela, como es el caso de las matematicas, para las cuales los contextos de
gamificacion le brindan un caracter interactivo, motivacional y se vincula con los aspectos
subjetivos del sujeto que aprende.

Es por esta razon que se encuentra pertinente el desarrollo del presente trabajo de
investigacion. El cual tiene como objetivo disefiar un RED desde el enfoque de la gamificacion,
reconociendo las virtudes que ofrece en los procesos educativos, con el fin de contribuir de
manera asertiva a la ensefianza de la educacion financiera para estudiantes de octavo grado.

En algunos trabajos investigativos se propone la gamificacion para la ensefianza de las
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matematicas y particularmente de las matemaéticas financieras. Estos trabajos nos presentan un
recorrido investigativo ya elaborado en diferentes partes del mundo. Para la revision de los
antecedentes se usaron diferentes bases de datos y se realizd una filtracion en relacion con el afio
de publicacién considerando de manera especial las publicaciones realizadas en los Gltimos 5
afios en formato de revistas digitales.

En la revision de literatura que se presenta, se buscé de manera particular hacer un rastreo
en torno a las definiciones y concepciones sobre de la gamificacion y la EEF, la descripcion
sobre los RED usados para la ensefianza de la EEF y las implicaciones de dichos recursos en los
procesos educativos.

En el panorama internacional se encuentran dos trabajos de investigacion que se
desarrollaron tomando como referencia el concepto de “financial Literacy” y la gamificacion. En
primer lugar, el trabajo desarrollado por Rasco et al. (2020), en el cual se describe el uso de una
plataforma llamada FinCraft de cddigo abierto para la ensefianza de la educacion financiera a una
poblacion juvenil. En este trabajo se reconoce de manera particular la gamificacion como una
herramienta de inmersion, familiarizacion y motivacion para la ensefianza de asuntos
relacionados con ingresos, egresos, inversiones etc.

El proyecto desarrollado por Remnova y Shtyrkhun (2020), denominado Fin Cultural
Marathon social, en el periodo febrero-abril de 2019, tenia como objetivo aumentar la cultura
financiera y alfabetizacion de jovenes escolares, residentes y autoridades locales de United
Territorial comunidades (UTC), los cuales se vieron involucrados en juegos financieros
interactivos que ayudan a la formacion en la gestion de las finanzas personales y recursos
financieros de las comunidades locales. En esa investigacion se demuestra que el uso de la

gamificacion aumenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Muestra diferentes
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tipos de incentivos como puntos, probabilidades, niveles, indicadores de progreso, monedas,
fichas, etc. pueden ser usados en el proceso educativo de los estudiantes.

Por otro lado, la investigacion desarrollada por Gémez (2020), hace un aporte
significativo en términos de un andlisis documental alrededor del concepto de gamificacion,
presentando diferentes posturas tedricas como un panorama amplio y diverso para comprender la
gamificacion. De manera especial, en este trabajo se plantea una diferenciacion necesaria entre la
gamificacion y el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) “la gamificacion incorpora los elementos
maés efectivos de los juegos en el proceso de ensefianza aprendizaje sin comprometerse con un
juego especifico, mientras el ABJ se basa en un juego para transmitir el contenido al estudiante”
(Gomez, 2020, p.11). Adicionalmente, en el estudio presentan un nutrido aporte conceptual
basado en fundamentos tedricos sobre procesos de vinculacion de la gamificacion en la
educacion como respuesta a una mala practica con resultados no exitosos.

A nivel nacional, se encuentra la investigacion realizada por Berdugo et al. (2018), en la
ciudad de Sogamoso en Boyacé cuyo objetivo es hacer una evaluacion de los conceptos basicos
sobre educacidn financiera en los estudiantes de grado sexto con mediacion de las TIC. Para ello,
realizan una investigacion cuantitativa eligiendo un grupo experimental para el desarrollo de la
investigacion, lo cual les permitié concluir que los estudiantes de este grupo experimental
mejoraron su desempefio pasando del 56% que aprobd inicialmente al 80% en la prueba final,
seflalando como efectivo el ambiente disefiado con el uso de las TIC.

Este trabajo de investigacion hace un aporte significativo a la reflexion en torno a la
ensefianza de la educacion financiera al reconocer la importancia de este saber para el desarrollo
integral de los estudiantes y, de esta manera, garantizar su participacion efectiva en la sociedad.

Aunque no se profundiza en los recursos que fueron usados, se menciona el uso de videos, chats,
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foros, paginas web, entre otros. Se puede observar un impacto significativo en los conocimientos
de los estudiantes mostrando las ventajas que supone el uso de TIC en los procesos educativos.
También se ha explorado el uso de la gamificacion en otras areas del conocimiento. A nivel
nacional Higuita (2019) investigé ¢Como contribuir al uso comprensivo del conocimiento
cientifico en la ensefianza del concepto de ecosistema mediante la gamificacion en el aula? en un
grupo de estudiantes del grado quinto, mediante una metodologia de enfoque cualitativo y el
disefio Investigacion Accion Participativa que consolidé en las siguientes fases: Diagndstico,
disefio de la secuencia didactica basada en la gamificacion, intervencion y evaluacion del
impacto en la Institucion Educativa. En esta investigacion se evidenciaron aspectos importantes
en torno a la motivacion, trabajo colaborativo y competitividad en los estudiantes reflejado en la
curiosidad y el entusiasmo frente a la situacion de exploracion y las misiones que tenian que
cumplir, la expectativa de ganar las insignias o de avanzar en los niveles, apoyo entre si para
mejorar y desarrollar de una mejor manera las actividades propuestas. Asi mismo, en esta
propuesta se incorpord el uso de la aplicacion digital en linea Quizizz para trabajar un video
juego generando diversion y a su vez promoviendo una experiencia de aprendizaje diferente.
Hernandez (2018), da un recorrido sobre los conceptos que se tuvieron en cuenta para el
desarrollo un proyecto orientado a estudiantes espafioles de educacion media, presentando la
gamificacion, el modelo Mechanics, Dynamics and Aesthetics (MDA) utilizado y describiendo
cémo se hizo uso de cada uno de ellos en el disefio de la experiencia elaborada. Se resalta la
importancia de las matematicas financieras en la sociedad, se explica como las tematicas elegidas
son divididas en 4 niveles y se explica cada una de las misiones que se definen para abordarlas:
‘El agua la sal de la vida’, ‘La cesta de la compra ahorro seguro’, ‘El poder de la electricidad’,

‘La batalla con los bancos’. En conclusion, expresa que la experiencia fue muy positiva tanto
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para la autora como para sus estudiantes generando una alta motivacion en estos ultimos.

Por otra parte, en Santana (2018), se explica el proceso de creacion de un prototipo de
talleres experienciales de carécter ladico que tienen como premisa reconfigurar el espacio mismo
de la sala de clases y que inicialmente estaba pensado como un juego de mesa (con orientacion
comercial) pero que se fue transformando a medida que se iba avanzando. EI documento
presenta un recorrido bibliografico con los temas de matematicas financieras, gamificacion,
disefio y sustentabilidad de un proyecto orientado a estudiantes chilenos de educacion media. En
el marco de este trabajo, se seleccionan como significativas las teméticas: "Horizonte
Financiero’, ‘Ahorro/Inversion’, ‘Dinero y su Uso’, ‘Derechos y Deberes’ (en la ley del
consumidor). A manera de conclusion, el autor plantea que la falta de informacion financiera
aumenta las brechas existentes generando falta de autoconfianza en los estudiantes, pero que por
medio de la gamificacion se pueden modificar conductas psicoldgicas que ayudan a restablecer
la confianza perdida. EI mismo autor resalta el aporte social de su trabajo en los siguientes
términos:

REINICIA es un proyecto que busca generar valor social en un tema que siempre aparece

tanto en los noticiarios como en las conversaciones como importante y relevante, no solo

en el pais, sino que, en el mundo, la educacion financiera. Santana (2018) p.112.

En el recorrido hecho a los antecedentes se pudo encontrar que existe una gran cantidad
de experiencias alrededor de la gamificacion aplicada en el contexto educativo y que algunas de
ellas narran experiencias exitosas en la ensefianza de las matematicas financieras en paises
hispanoamericanos y que pueden servir de aporte a este trabajo. También se pudo encontrar que
la gamificacion aplicada de manera adecuada puede mejorar los resultados en un alto porcentaje

pero que se debe manejar haciendo un andlisis cuidadoso pues también hay experiencias en las
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que producto de una gamificacion mal aplicada los resultados no han sido los mejores
De hecho, es interés de este trabajo revisar el impacto que tiene la gamificacion en el

aprendizaje de las EEF en el contexto de un colegio colombiano de carécter urbano cuyo modelo
pedagogico es constructivista, en el marco del aprendizaje por medio de canales virtuales o en
alternancia y centrando su desarrollo en una de las cuatro competencias que el MEN (2014)
considera para esta area: competencias comunicativas, matematicas, cientificas y ciudadanas.

Cabe destacar que, debido a la necesidad de utilizar canales virtuales, la motivacion es
un factor muy importante en el proceso de aprendizaje por estos medios. En este aspecto,
Contreras et al. (2017) mencionan que utilizar gamificacion en las aulas es eficaz siempre y
cuando se utilice para animar a los estudiantes a progresar a través de los contenidos de
aprendizaje, para influir en su comportamiento o acciones y para generar motivacion. Por esta
razén, se plantea hacer uso de la gamificacion para fortalecer la motivacion en el aprendizaje de
las EEF, esto complementado por la motivacion que se genera gracias a la aplicabilidad que esta
materia tiene para el estudiante, pues su aprendizaje contribuye a que se tenga un mejor manejo
de sus recursos. Lo que le puede representar una mejor calidad de vida.

Finalmente, aunque el proceso de gamificacion se puede generar en contextos que no
requieran el uso de RED como lo propone Santana (2018), las necesidades actuales hacen que
sea importante la creacion de un recurso educativo digital que haga uso de la gamificacién como

se propone.
Justificacion

Durante los dos ultimos afios, al enfrentar la emergencia mundial causada por el virus
SARS-CoV-2, se vieron impactadas de manera significativa las diferentes practicas y dinamicas

socialmente establecidas, de manera particular la educacion, donde emergieron diferentes
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propuestas como el aprendizaje remoto en respuesta a esta nueva situacion. Esta experiencia nos
permitié y nos sigue posibilitando nuevas reflexiones sobre nuestras précticas de ensefianza en
aula como docentes y, particularmente, impacta las formas de aprender y construir conocimiento.
Lo anterior es una causa directa de una serie de estrategias que se transformaron, permitiendo
otras formas de ser y estar en el encuentro educativo.

De acuerdo con lo anterior, muchos de los saberes que se encuentran formalmente en la
escuela también se han resignificado, especialmente permiten reflexionar sobre su importancia
en el curriculo escolar y el impacto de los objetos de ensefianza en la vida cotidiana de los
sujetos que aprenden. Mucho mas cuando las dindmicas de la vida social y familiar comenzaron
a girar en torno al virus y como sobrevivir a todas las circunstancias que esto supone. Es asi
como empiezan a observar que las familias debian atravesar por situaciones que afectan su
estabilidad econdmica a causa de las cuarentenas obligatorias y aislamientos preventivos,
encontrando una afectacion en los sectores econdmicos relacionados al comercio, la construccion
y los servicios. Expresamente el DANE (2021) afirma que:

El 66,1% de las empresas de los cuatro sectores presentdé en junio de 2020 una

disminucion en el flujo de efectivo; el 35,9% registr6 una reduccion de trabajadores u

horas laboradas; y el 28,3% manifesto haber tenido dificultades en el acceso a servicios

financieros (p. 3)

Por lo anterior, los docentes encuentran un llamado urgente a reconocer que hay saberes
esenciales para el desarrollo social y la participacion efectiva en la sociedad, como es el caso de
la Educacion Matematica Financiera, como un saber social y cotidiano que les permite a los
estudiantes -y futuros ciudadanos- tomar decisiones mas responsables e informadas con respecto

a su economia personal y familiar. Y de esta manera, ayudar a subsanar la creciente brecha
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econOmica y social del pais.

La ensefianza de la educacion financiera forma parte de los curriculos escolares con uno o
varios enfoques dependiendo de la concepcidn que los docentes y la institucion tengan de la
misma. Ademas, la educacion financiera y las competencias que el estudiante logra desarrollar
alrededor de este conocimiento no se evaltan explicitamente en las evaluaciones estandarizadas
del pais. Esto se debe, especialmente, a que no hace parte del curriculo obligatorio. Sin embargo,
en las pruebas del Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA por su sigla en
inglés Programme for International Student Assessment) si se evalta dicha competencia.

En el informe realizado por el Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos de
la OCDE correspondiente al afio 2012 (PISA por sus siglas en inglés) en el documento Students
and Money: Financial Literacy Skills for the 21st Century, revisado en , se determina que la
evaluacion de la competencia de educacion financiera se distribuye en cinco niveles: siendo 1 el
nivel méas béasico y 5 un nivel de comprensién de una amplia gama de términos y conceptos
financieros que son usados en la resolucion de problemas. Més de la mitad de los estudiantes
(57%) se desempefian por debajo del nivel 2 -siendo este el nivel de referencia- y ningun
estudiante se encuentra en el nivel 5, es decir que méas de la mitad de los estudiantes colombianos
que participaron en la prueba tiene un conocimiento muy bésico sobre conceptos y habilidades
financieras, si bien pueden aplicar estos conceptos para tomar decisiones en términos financieros,
tienen dificultades para aplicar su comprension de conceptos y términos financieros mas
complejos como la gestion de cuentas bancarias e interés compuesto en productos de ahorro,
interpretar y evaluar una variedad de detalles financieros en documentos entre otros, esto puede
ilustrarse mejor en la figura 1. Lo cual permite comprender de manera general nuestro estado

actual en téerminos de la competencia en conceptos financieros, y consolidar una propuesta para
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su ensefianza y aprendizaje en el aula de clase.
Nota: Describe Desviacion estandar y percentiles en la escala de educacion financiera. OCDE,
PISA (2014)

Mas adelante, en el afio 2014, con la publicacion de las orientaciones pedagogicas para la
educacion financiera en Colombia, el ministerio de Educacion Nacional encaminado a la calidad
educativa promueve la Educacion Econdmica y Financiera (EEF) en las instituciones educativas
del pais, el cual plantea que la escuela debe propiciar escenarios de reflexion y generar cambios
en los actitudes y comportamientos de la poblacion estudiantil frente a las realidades tanto
econdmicas como financieras y facilitar las herramientas que les permitan establecer un plan de
vida, administrar de manera eficiente sus recursos, tomar decisiones informadas y participar en el

desarrollo de la economia de manera propositiva, MEN(2014).

Figura 1.

Variacion en el desempefio de la educacion financiera dentro de paises y economias
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De alli, surge la necesidad de disefiar un RED, basado en la gamificacion para la
ensefianza y el aprendizaje de los conceptos basicos de las matemaéticas financieras a partir de la
gamificacion, motivando a los estudiantes en la adquisicion del conocimiento con el uso de la
tecnologia que les permita tomar decisiones en las situaciones que se les presenten en su diario
vivir,

Por otra parte, se pretende que este proyecto beneficie a la poblacion estudiantil, quienes
deben desarrollar las competencias de la Educacion Econémica y Financiera (EEF). Al tiempo,
desarrollar habilidades digitales con el uso de las herramientas tecnoldgicas que se hacen
radicalmente necesarias en la actualidad. En tal sentido, la creacion de un RED juega un papel

determinante en la incorporacion de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

De igual modo, este proyecto se convierte en un documento oportuno a la tematica
relacionada con los RED como herramientas que contribuyen de manera significativa en los
procesos de formacion y su didactica, potencializando el uso y apropiacién de las matematicas

financieras y la tecnologia en las practicas pedagogicas.
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Objetivos

El desempefio de los estudiantes en las pruebas PISA (2012), muestra que a un porcentaje
significativo de los estudiantes les cuesta resolver situaciones complejas relacionadas con el uso
de sus finanzas y devela la importancia de transformar las practicas educativas y la inclusion de
la ensefianza de la educacion financiera en el curriculo escolar para garantizar el desarrollo de
competencias en los estudiantes de grado octavo del Colegio técnico Industrial José Elias
Puyana. Teniendo en cuenta esto, se proponen los siguientes objetivos que orientan esta

investigacion:
Objetivo General
Desarrollar las competencias financieras en estudiantes de grado octavo del colegio

técnico Industrial José Elias Puyana, mediante la implementacion de un RED desde el enfoque

de la gamificacion.

Objetivos Especificos

Diagnosticar el nivel de desarrollo de competencias en matemaéticas financieras de los
estudiantes.

Disefiar un Recurso Educativo Digital utilizando los aspectos de gamificacion para la ensefianza

de la Educacion matematica financiera.

Aplicar el Recurso Educativo Digital en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las

matematicas financieras mediadas por la estrategia de gamificacion.

Evaluar el nivel de desarrollo de la competencia de las matematicas financieras en los estudiantes

posterior a la aplicacion del Recurso Educativo Digital (RED).
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Supuestos

Con el uso de un RED desde los principios de la gamificacion se generaran ambientes
significativos de aprendizaje en los estudiantes del grado octavo del Colegio Técnico Industrial
José Elias Puyana, aumentando el interés por el aprendizaje de las matematicas financieras,
desarrollando capacidades que les permitiran identificar un riesgo financiero en un contexto
simulado de la realidad y habilidades de pensamiento reflexivo sobre finanzas personales que les

permitan tomar decisiones acertadas en su vida cotidiana.

Constructos

En este trabajo de investigacion, se determinan entre los aspectos fundamentales que
orientan el disefio y su desarrollo, la Educacion financiera y de manera particular los niveles del
desarrollo de esta competencia. De esta manera, contemplando las ventajas que supone el uso de
la tecnologia en los procesos de ensefianza y aprendizaje se busca el disefio de un RED y se
toman los elementos de la gamificacion como una estrategia que permita una experiencia de
inmersion por parte de los participantes al hacer uso de las ventajas del juego en los procesos

educativos descritas de manera amplia en la literatura.

Constructos de la Educacion Financiera en la Escuela

En respuesta a los fines que se le confieren a la educacién, en la actualidad se encuentra
como algunos saberes culturales toman fuerza en los programas escolares con miras a dar
respuesta a la formacion de sujetos con las habilidades necesarias para participar de manera
efectiva en la sociedad a la cual pertenecen. Es el caso de lo referente a la economiay la
educacion financiera, ya que la fluctuacion econémica mundial devela una realidad sobre la

importancia de que este saber haga parte de la alfabetizacion béasica de todo ciudadano.
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En relacién con lo anterior, es importante comprender cuando se habla de Educacion
Econdmica y Financiera en la escuela y al respecto la Organizacién para la Cooperacion y el

Desarrollo Econémico (OCDE) plantea que:

La educacion financiera es el conocimiento y la comprension de los conceptos y riesgos
financieros, y las habilidades, la motivacién y la confianza para aplicar dicho
conocimiento y comprension a fin de tomar decisiones efectivas en una variedad de
contextos financieros, para mejorar el bienestar financiero de las personas y la sociedad y
permitir la participacion en la vida econdmica. Agencia de Calidad de la Educacion de

Chile (2020) p. 3

Al comprender la importancia de la EEF en el desarrollo de las competencias basicas para
la participacion de todas las personas en la sociedad, se pueden encontrar muchas alternativas
para la ensefianza de la EEF. Sin embargo, se debe considerar que la gamificacidén en un contexto
adecuado se vincula de manera efectiva con los aspectos emocionales, los intereses y la

cotidianidad de los estudiantes.

Gamificacién: Un escenario para la Educacion Econémica y Financiera.

En la literatura se encuentran diferentes posturas y apuestas alrededor de la gamificacion,
reconociéndose como una estrategia, una metodologia, un proceso, una herramienta, entre otras
concepciones alrededor de este concepto. Sin embargo, pueden encontrarse algunos elementos
comunes en estas posturas, reconociendo que en los procesos de gamificacion se consideran las
diferentes mecanicas y herramientas propias del juego, como lo son el sistema de puntuacion, el
desarrollo a partir de niveles, la competicion, entre otros. En este sentido entenderemos la

gamificacion como “Un término general para el uso de elementos de videojuegos (en lugar de



30

juegos completos) para mejorar la experiencia del usuario y la participacion del usuario en

servicios y aplicaciones que no son juegos” (Deterding et al, 2011, p. 2426).

Reconociendo las posibilidades para la ensefianza que ofrecen los procesos de
gamificacion, se fundamenta esta propuesta de investigacion con el objetivo de disefiar un
Recursos Educativo Digital usando los elementos de la gamificacion para la ensefianza de la
matematica financiera comprendido como un saber cultural necesario para la participacion social

y en este sentido reconocer su importancia en el curriculo escolar.

RED una Herramienta para la Ensefianza de la Matematica Financiera.

El uso de la tecnologia en los procesos educativos es hoy una realidad v, si bien es
necesario considerar una transformacion alrededor de las estrategias usadas al interior del aula,
es muy importante comprender a partir de diferentes perspectivas el aula escolar. De esta
manera, es importante reconocer que la forma en cdmo accedemos a la informacion se ha
transformado y en dicha medida nos ha dado paso a otras formas de comprender las diferentes
herramientas que convergen en el proceso educativo, como es el caso de los RED. Los cuales
surgen como una herramienta para mediatizar los procesos de aprendizaje. En definitiva, un
recurso digital educativo es cualquier tipo de informacion que se encuentra organizada en un
formato digital, es decir, esta ordenada para ser utilizada de manera directa en una computadora

por el docente, el estudiante o cualquier miembro de la comunidad educativa Diaz (2018). p.45.
Alcances y limitaciones

En el desarrollo de esta investigacion el RED se podra implementar con estudiantes de
octavo grado de colegios publicos en el area urbana. Sin embargo, es necesario aclarar que para

implementar esta propuesta se requieren equipos de computo, celulares o tabletas, asi como
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conectividad a internet para su desarrollo. Ademas, este proyecto se centrara en el
fortalecimiento de un &mbito conceptual que sera definido segun los resultados obtenidos en la
fase de diagndstico, asi mismo el proyecto esté disefiado dentro del marco de las regulaciones

colombianas tanto en aspectos financieros como en cuanto a lineamientos educativos.

En cuanto a las limitaciones de esta investigacion se encuentran dificultades en el proceso
de recoleccion de informacion diagndstica y de evaluacion de la efectividad por posibles
restricciones debido a la emergencia sanitaria, ya que muchos colegios se encuentran en la
modalidad de escuela en casa por lo tanto existe un riesgo de retraso por posibles demoras en el
proceso de renovacion del servicio de internet una vez se termina el contrato vigente.
Adicionalmente, el proyecto se desarrollard con un grupo reducido de estudiantes del colegio, lo
que puede generar sesgos en la recoleccion de la informacion y finalmente este proyecto presenta
dificultades para implementarlo en casa teniendo en cuenta que algunas familias del colegio

presentan restricciones en recursos tecnoldgicos.
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Capitulo 2. Marco Referencial

En el siguiente apartado, se presentan los aspectos referenciales que orientan el desarrollo
de esta investigacion, en primer lugar, se realiza una contextualizacion de la poblacion que
participara en el proceso de investigacion, asi como una descripcion en términos de los
elementos materiales con los que cuenta la institucién y permean este proceso. En segundo lugar,
se identifican los aspectos normativos que validan y orientan este proceso, sus implicaciones en
el desarrollo del proceso investigativo presentando un panorama internacional. local y nacional
que orientan la ensefianza de la educacién financiera. En tercer lugar, se presentan los avances en
términos teoricos bajo los cuales se fundamenta la investigacion y los cuales permitiran realizar
los anélisis en términos del desarrollo de las competencias financieras desarrolladas por los
estudiantes. Finalmente, se presenta el marco conceptual en el cual se establecen las relaciones
de estas propuestas tedricas y sus implicaciones en el desarrollo de la investigacion.
Marco Contextual

Reconocer el contexto en el cual se desarrolla esta investigacion permite ubicar de
manera directa los aspectos relacionados con el espacio, el tiempo y los sujetos con los cuales
tiene lugar este proceso. En este sentido, Ortiz-Garcia (2006) indica que el marco contextual
debe responder en donde se encuentra ubicada la investigacion y el periodo en el que se
desarrolla, describiendo detalladamente cada una de las caracteristicas del contexto.
Adicionalmente, se describiran los aspectos que conciernen a los sujetos que participaran de la

investigacion y los ideales de formacion del colegio.

De manera inicial, el Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana se encuentra ubicado
en el municipio de Floridablanca (Santander). Dicho municipio cuenta con una poblacion

estimada para el afio 2021 de acuerdo con el DANE (2020) de 311.365 personas y por
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encontrarse contigua a los municipios de Girdn, Bucaramanga y Piedecuesta, para términos
practicos se consideran todos como un &rea metropolitana cuya poblacion estimada por el DANE
(2020) para el afio 2021 es de 1.284.495 personas. La interaccion entre las poblaciones de los

diferentes municipios generan una fuerte interrelacion en diversos aspectos.

Al municipio de Floridablanca se le conoce como la ‘Ciudad Dulce de Colombia’, tiene
variedad gastronomica, diferentes lugares turisticos, varios centros comerciales, su economia se
basa en el comercio minorista, comercio mayorista, en la actividad industrial relacionada con la

confeccion de prendas de vestir, alimentos y bebidas.

En pleno corazén del municipio de Floridablanca, se encuentra ubicado el Colegio
Técnico Industrial José Elias Puyana que ofrece el servicio educativo a la comunidad desde el
afio 1966 y que es la institucion en la cual se va a desarrollar el presente trabajo. Ver figuras
(Figuras 2 y 3).

Figura 2.

Ubicacion del Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana
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Figura 3.

Sede Principal Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana

[

Fuente: Tomada de la pagina institucional Colpuyana, Feb. 2021.

La institucién desde su inicio ha tenido un proceso evolutivo que la ha transformado de
manera importante a lo largo de los afios. Dentro de lo més significativo (Colegio Técnico
Industrial José Elias Puyana, 2019, pp. 10-14) se puede resaltar que en el afio 1974 se creo la
jornada nocturna. 20 afios después se implement6 la modalidad de bachillerato comercial, en el
afio 1997 inicia la modalidad Dibujo Técnico y Construccion, en ese mismo afio se inauguro su

nueva planta fisica. En el afio 2020 se inicia la modalidad de Juzgamiento Deportivo.

Producto de multiples fusiones con diversas instituciones educativas del municipio, en la
actualidad cuenta con tres sedes educativas con jornada matutina, vespertina, nocturna y sabatina
ofreciendo educacion, desde el nivel de preescolar hasta grado 11 a una poblacion de 3947
estudiantes matriculados para la jornada diurna y que en su gran mayoria corresponden a los
estratos socioeconémicos 1, 2y 3.

El modelo pedagdgico que maneja es el constructivismo y hace uso de las metodologias:

Aprendizaje por Proyectos, Aprendizaje Basado en Problemas y Estudio de Casos. En su mision
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se resalta su compromiso por formar hombres y mujeres con espiritu de bien y para alcanzar este
proposito se fomentan siete valores institucionales: respeto, tolerancia, responsabilidad,
solidaridad, honestidad, identidad, disciplina y equidad. Propone dos enfoques pedagdgicos, el
humanista y otro por competencias.

Esta informacion permite tener en cuenta el perfil de los estudiantes con los que se
desarrolla este trabajo y que se han de tener en cuenta en el momento de establecer mecanismos
que permitan identificar las necesidades de formacion con respecto a la educacion financiera.

En cuanto a recursos TIC de la institucion se cuenta con 2 salas de informética en la sede
A, 1enlasede B yunaen lasede C. Recursos tecnoldgicos que dada la modalidad de estudio
virtual que se estaba desarrollando en el momento de llevar a cabo este trabajo no fue posible
hacer uso de ellos. La institucion cuenta con una plataforma que permite el envio de mensajes
internos para facilitar la comunicacion con estudiantes y cada uno de ellos cuenta con un correo
institucional lo que facilito la creacion y acceso por parte de los estudiantes tanto al curso virtual
implementado como a los encuentros sincronicos.

Marco Normativo

El marco legal o normativo es el conjunto general de normas, criterios, metodologias,
lineamientos y sistemas que se interrelacionan y proporcionan las bases sobre las cuales, desde
los contextos internacionales, nacionales y locales, las Instituciones construyen y determinan el
alcance y naturaleza de la incorporacion en los procesos educativos de los presupuestos para el
logro de una sociedad financieramente educada, de acuerdo con la definicion dada por el Natural
Resource Governance Institute (2015) un marco legal o normativo se entiende lo siguiente: “los
marcos legales comprenden un conjunto de documentos que incluyen la constitucion, legislacion,

r9
1

regulaciones y contratos. Como se relacionan estos documentos entre si” (p. 2) . En este sentido,
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a continuacion, se presenta el marco normativo que orienta este trabajo de investigacion.

Inicialmente, dentro de las organizaciones internacionales que reconocen la importancia
de la educacién financiera encontramos las propuestas de UNICEF como un ente que apoya la
aplicacion efectiva de la ensefianza de la educacion financiera en la escuela y la Organizacion
para la Cooperacion y Desarrollo Econdmico con sus siglas en inglés OCDE, la cual resalta la
importancia de la educacion financiera en los programas educativos de los paises miembros de la
organizacion. En primer lugar, EI Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia o UNICEF por
sus siglas en inglés argumenta que la educacién financiera impacta de manera directa el futuro de
los nifios y nifias dandoles herramientas para enfrentar efectivamente diferentes situaciones
relacionadas con su desarrollo econdmico en una edad adulta, al respecto indica que “ Promover
la educacion financiera y una cultura financiera positiva en los nifios y los jovenes es esencial
para asegurar una poblacion educada en finanzas que sea capaz de tomar decisiones con

conocimiento de causa” (UNICEF, 2013, p. 3)

Por otra parte, la OCDE reconoce el potencial educativo que tiene la educacion financiera
para minimizar las brechas socioecondmicas que existen entre las diferentes clases sociales,

destacando el valor de la educacion financiera bajo el siguiente argumento:

Brindar a los jovenes una educacién financiera adecuada también puede ayudar a salvar
las disparidades en la alfabetizacion financiera debido a las diferencias en el estatus
socioecondémico de los estudiantes. De hecho, se ha demostrado que la educacion financiera de
los adultos esta fuertemente correlacionada con su educacion, ingresos y riqueza (OCDE, 2014a,

p. 26).

Diferentes paises han buscado estipular desde sus documentos rectores para la educacion

y a nivel de sus politicas educativas, diferentes propuestas para consolidar las directrices para la
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EEF, como es el caso de Colombia, reconociendo la necesidad de que las personas sean
formadas en conceptos basicos relacionados con la esfera econdmica de la sociedad en la cual

tiene lugar su diario vivir y el manejo de sus finanzas personales y familiares.

En este sentido, en Colombia desde la Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994), se
plantea en el articulo 13 sobre los objetivos comunes de todos los niveles “Fomentar en la
institucion educativa, practicas democraticas para el aprendizaje de los principios y valores de la
participacion y organizacion ciudadana y estimular la autonomia y la responsabilidad”. Congreso

de la Republica de Colombia (1994), p. 4.

Actualmente, el Gobierno Nacional en relacién con documentos del Consejo Nacional de
Politica Econdmica y Social (CONPES) se complementa con las herramientas que el Plan
Nacional de Desarrollo (PND) 2018- 2022 ha otorgado en esta materia. Dentro de la politica de
Inclusion social, el Estado apuesta por una educacién media con calidad y pertinencia para los
jovenes colombianos, se plantea la consolidacion de competencias socioemocionales, ciudadanas
y financieras para la construccion del proyecto de vida, para la cual se fortaleceran las
competencias matematicas y se implementaran estrategias pedagogicas para el desarrollo de

competencias financieras. (Departamento Nacional de Planeacién [DNP], 2019)

El marco regulador de la educacién econémica y financiera en nuestro pais, esta
determinado por el documento “Mi plan, mi vida y mi futuro. Orientaciones pedagogicas para la
educacion economica y financiera” y su aprendizaje se considera transversal y no perteneciente
al &rea de matematicas como podria pensarse. De acuerdo con MEN (2014), “La Educacion
Econdmica y Financiera (en adelante EEF) se concibe como un proyecto pedagdgico transversal
—desde los propdsitos del Decreto 1860 de 1994 articulado al desarrollo de competencias en las

areas basicas y ciudadanas”.
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De igual importancia, el MEN (2014) en las orientaciones pedagdgicas para la educacion
Econdmica y financiera se describen los lineamientos basicos para la ensefianza de este saber en
la escuela y se describen de manera particular las competencias basicas que deben ser
desarrolladas por los estudiantes. Alli encontramos las matematicas como una herramienta
indispensable para leer y comprender las diferentes dindmicas en términos econémicos y sociales
que tienen lugar en la sociedad, ya que los objetos, conceptos y elementos de las matemaéticas
nos permiten describir diferentes fenémenos sociales, comprenderlos y tomar decisiones

fundamentadas.

También se encuentra el proyecto  Finanzas para el cambio’ es un proyecto desarrollado
por el Banco de la Republica, CitiBank Colombia y otros aliados, que inici6 en el 2004 y fue
implementado nuevamente en el 2014 en algunas Instituciones Educativas del pais, que tiene
como objetivo desarrollar los contenidos basicos de economia y finanzas en la educacion basica
secundaria, incorporando los contenidos y estrategias en el areas de matematicas y sociales para

fomentar el emprendimiento en las nuevas generaciones.

De manera complementaria, en este mismo afio se expide la Ley de inclusion financiera
1735 del 21 de octubre del 2014, mediante la cual se promueven los servicios transaccionales y
se dictan otras disposiciones. En el articulo 9 relacionado con el programa de Educacién
Econdmica y Financiera, se determina que el MEN incluir el disefio de programas para el
desarrollo de competencias basicas de EEF atendiendo a las disposiciones consignadas en la ley

general de educacion.

Tambien, se consideran los parametros advertidos en la ley 1341 de 2009 Por la cual se
definen principios y conceptos sobre la sociedad de la informacion y la organizacion de las

Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones -TIC-, se crea la Agencia Nacional del
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Espectro y se dictan otras disposiciones, de manera especial en el articulo 39 sobre la
articulacion del plan de las TIC con el Ministerio de Educacion Nacional y se determina
fomentar el emprendimiento en TIC desde los establecimientos educativos, con alto contenido en
innovacion. Ratificando la importancia de la implementacion de estos recursos en los procesos

educativos.

Finalmente, en el contexto local, el Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana dentro
del marco del articulo 32 de la Ley 115 de 1994 y de su Proyecto Educativo Institucional (PEI),
ofrece las siguientes modalidades o &reas técnicas: Técnico en Sistemas, Comercio, Dibujo
Arquitecténico y Juzgamiento Deportivo, siendo los grados décimo y undécimo aquellos en los
cuales se hace una profundizacion en la modalidad seleccionada. Es de interés especial de este
trabajo el area de Comercio, pues en ella se abordan conceptos relacionados con: economia,
finanzas, administracion, contabilidad, emprendimiento y mercadeo. Con el objetivo de orientar
al estudiante en la seleccién de la modalidad que ha de elegir, en los grados octavo y noveno se
abordan algunas tematicas basicas de cada una de las areas técnicas y en el caso de Comercio,

esto se hace a través de la asignatura Fundamentos Administrativos.

Para sus procesos de aprendizaje, la institucion en su Proyecto Educativo Institucional
(PEI) propone el trabajo con el modelo pedagdgico constructivista y propone como enfoques
metodoldgicos EI Humanista y otro por Competencias. Por su parte, como orientadores
didacticos y de ensefianza, la institucion educativa eligid 3 posibilidades; Aprendizaje Basado en

Problemas, Aprendizaje por Proyectos y Aprendizaje por Estudio de Casos.

En relacion con lo anterior, comprender la importancia de la EEF en el desarrollo de las
competencias basicas para la participacion de todas las personas en la sociedad, hay una de las

preguntas que es inevitable para cualquier educador ¢como llevar este saber a la escuela?, y la
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pregunta podria direccionarse de manera especifica a reflexionar sobre qué tipo de recursos se
pueden proponer para la ensefianza y el aprendizaje efectivo de este saber. Si bien se encontraran
muchas respuestas a este interrogante, en este trabajo se hace uso de la gamificacion por ser un
contexto que permite vincular de manera efectiva con los aspectos emocionales, los intereses y la

cotidianidad de los estudiantes.

Una vez comprendida los fundamentos normativos que orientan este proceso de
investigacion, en el siguiente apartado se presentan los fundamentos tedricos que la sustentan y
que permiten reconocer el recorrido conceptual que se desarroll6 en términos de las
concepciones epistemoldgicas bajo las cuales se desarrollaron los ambientes de aprendizajes, los
principios de gamificacion y los elementos principales para su aplicacion en el aula y finalmente
se presentan los niveles de desarrollo de las competencias en educacion financiera que permitiran
orientar el disefio de los recursos, asi como la evaluacion final de las implicaciones de este

proyecto de investigacion.

Marco teérico

En este apartado se describen los elementos tedricos que orientan este proceso de
investigacion y se establece una red entre dichos elementos para definir la propuesta de
intervencion en el aula, tal como lo plantea Rivera-Garcia (1998) “el marco tedrico es una
descripcion detallada de cada uno de los elementos de la teoria que seran directamente utilizados
en el desarrollo de la investigacién. También incluye las relaciones mas significativas que se dan
entre esos elementos tedricos”(p.5).En este sentido, este marco contempla las preguntas
alrededor de la ensefianza y el aprendizaje que son parte esencial de las reflexiones de los

maestros y de los agentes educativos, sin embargo, otros profesionales también ven en esta dupla
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(ensefiar y aprender) un campo importante de cuestiones, discusiones e investigacion,
reconociendo que es una relacién compleja con muchas vertientes y diferentes significados segun

las percepciones y posturas que adopte quien desee analizar.

Lo anterior lleva a comprender que las concepciones que se adopten alrededor de la
ensefianza y el aprendizaje y en consecuencia las maneras en que se comprenden los diferentes
factores que en dicha relacion emergen, como el papel del estudiante, el del docente, los objetos
de conocimiento y la manera como acercarse a los conceptos y saberes, transformaran de manera
significativa los procesos que tienen lugar en el aula de clase y en consecuencia los sujetos que
participan y conforman la sociedad.

Entendido esto, se describen en este apartado las orientaciones epistemoldgicas y tedricas
que orientan la realizacion de este trabajo de investigacion y que enmarca en el desarrollo y
disefio de los ambientes de aprendizaje que se implementan, dicho modelo es el modelo
constructivista del aprendizaje, el cual entra en profunda relacion con el modelo pedagogico del
Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana, institucion a la que pertenecen los sujetos que
participan en esta investigacion.

Constructivismo

La diversidad de préacticas que tienen lugar en el aula de clase, varian en relacion con las
posturas epistemolégicas que los docentes hayan constituido a lo largo de su experiencia y su
formacion, asi como las concepciones que las instituciones deciden adoptar para orientar la
consecucion de sus fines educativos, estas posturas y concepciones también resignifican otros
conceptos y procesos que tienen lugar en el aula, como la relacion docente y estudiante,
estudiante y estudiante, asi como, estudiante y conocimiento. De esta manera vemos como en los

discursos y en los documentos rectores de las instituciones emergen posturas que buscan
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trascender las practicas tradicionales en las cuales el docente se concibe como quien posee el
conocimiento y por lo tanto su tarea se define en el proceso de transmitir a los estudiantes este
conocimiento, por tanto, la tarea de este Gltimo queda reducida a un proceso de recibir dicho
conocimiento sin posibilidad de posicionarse de una manera diferente en este acto educativo.
De esta manera, emergen otras alternativas para pensar la relacion docente-estudiante-
aprendizaje, en la cual los papeles de los sujetos que participan de este acto educativo se
resignifican, permitiendo al estudiante tener un papel activo en el proceso de aprender y se le
define como un constructor de su propio conocimiento, en el cual la interaccion con sus pares
transforma su proceso de construccion de conocimiento y redefine su manera de concebir el
conocimiento al comprenderlo como una construccion propia y que por lo tanto le pertenece.
Finalmente, el papel del docente entendido bajo esta concepcion es un papel de orientador, es
quien acompafia este proceso y disefia las situaciones 0 momentos para que surja el aprendizaje.
Lo anterior es una breve descripcion de lo que se conoce como constructivismo
educativo, que sin &nimo de aminorar este constructo, comprendiendo que es una teoria amplia
alrededor de la ensefianza y el aprendizaje, nos permite esbozar la idea colectiva, que se
convirtio en la bandera e insignia de muchos de los docentes e instituciones durante los tltimos
afios y de esta manera consolidando diferentes vertientes, concepciones y reflexiones alrededor
de esta teoria, como lo indica Coll (1996) indica que “no hay un solo constructivismo, sino
muchos constructivismos: tantos como teorias psicoldgicas del desarrollo y del aprendizaje
inspiradas en, o compatibles con, los principios basicos de la explicacion constructivista del

psiquismo humano”(p.155)

Al respecto, Serrano y Pons (2011) presentan una clasificacion alrededor del

constructivismo segun las posturas y el alcance en su desarrollo teorico, al respecto ellos
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proponen lo siguiente:

a) un constructivismo cognitivo que hunde sus raices en la psicologia y la epistemologia

genética de Piaget,

b) un constructivismo de orientacién sociocultural (constructivismo social, socio-
constructivismo o co-constructivismo) inspirado en las ideas y planteamientos

vygotskianos y

C) un constructivismo vinculado al construccionismo social de Berger y Luckmann
(2001) y a los enfoques posmodernos en psicologia que sittan el conocimiento en las

précticas discursivas (Edwards, 1997; Potter, 1998, p. 2).

Como puede observarse, las concepciones y las posturas alrededor del constructivismo
emergen desde planteamiento psicoldgicos y son llevados al contexto escolar pues el asunto
sobre la ensefianza y aprendizaje es un tema central en el campo educativo. Sin embargo, para
hablar de constructivismo educativo, es necesario reconocer que la educacion es un proceso que
se determina por unas caracteristicas, actores y procesos particulares, que ademas la determinan
unos fines sociales en relacion con el contexto en la cual tiene lugar su desarrollo. En este
sentido, hablar de constructivismo educativo marca un punto de diferenciacién en relacién con
las corrientes aplicadas a otros campos sociales. Se entiende en este trabajo que los sujetos que
participan en el acto educativo son seres sociales y en tanto este proceso busque comprometerse
con los fines sociales de su tarea.

Es decir, debe priorizarse la busqueda de la participacion de los sujetos que aprenden, de
manera que se sitien de una manera constructiva con un papel activo en el contexto social y la
cultura a la cual pertenecen. Esta postura sobre el proceso de aprendizaje permite considerar el

disefio e implementacion de un RED para la ensefianza de la educacion econémica y financiera
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como una herramienta que le permitiré al estudiante construir este saber de manera activa para
participar de manera consciente en la sociedad a la cual pertenece.

En relacién con lo anterior, se propone un ambiente virtual como un espacio para el
desarrollo de estos saberes, reconociendo las diversas implicaciones que tiene el uso de estos en
los procesos de ensefianza y en la consolidacion de espacios para la construccion del

conocimiento por parte de los estudiantes.

Ambientes Virtuales de Aprendizaje

En los Gltimos afios, se avanzd de manera sustancial en la creacion de recursos, lugares,
aplicativos y sistemas que permiten a los educadores y educandos encontrar otros espacios de
préctica, gestion y generacion de conocimiento. Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)
hacen parte de esta evolucion de lugares de aprendizaje y se han desarrollado de una manera
exponencial a lo largo de estos afios. En palabras de Herrera (2006) los ambientes virtuales de
aprendizaje son “entornos informaticos digitales e inmateriales que proveen las condiciones para
la realizacion de actividades de aprendizaje.” (p. 2). Es decir, un AVA trasciende la
congregacion de herramientas tecnoldgicas, para constituirse como un lugar especifico, donde
los estudiantes pueden proponer soluciones a problemas preestablecidos a través de interacciones

mediadas por la informacién y diferentes herramientas digitales.

Dentro de los ambientes virtuales de aprendizaje podemos encontrar dos tipos de
elementos: Constitutivos y conceptuales. Los primeros se refieren a los medios de interaccion,
los recursos, caracteristicas fisicas y las relaciones psicoldgicas que se desprenden de la
formacion y puesta en practica de dichos entornos informaticos. En segundo lugar, tenemos los
elementos conceptuales, estos elementos se refieren estrictamente al disefio instruccional y el

disefio de la interfaz Herrera(2006). Para efectos de este trabajo, nos enfocaremos en estos dos
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conceptos, pues se plantea el disefio de un RED para la ensefianza y aprendizaje de la

matematica financiera.

Disefo instruccional

El disefio de materiales educativos es una de las tareas esenciales de los docentes en el
aula de clase, en el cual plasman de manera consciente o inconsciente, sus posturas,
concepciones epistemoldgicas y sus ideales de formacion, ademas debe considerar diferentes
aspectos como que sea secuencia, que considere una variedad de actividades encaminadas a
cumplir su ideal en el proceso de ensefianza; los materiales, la evaluacion y el papel del docente
y el estudiante, entre otros. Todos estos aspectos convergen en un disefio instruccional, el cual es
la forma en la cual se organiza y planea el acto educativo el cual lleva consigo una mirada o
matiz especial del concepto de aprendizaje y los procesos educativos, entre estos aspectos son de
especial relevancia los objetivos de aprendizaje, las estrategias y actividades, la evaluacion entre
otros (Herrera, 2006).

Por lo anterior, el disefio instruccional en un AVA es esencial, puesto que supone la
planificacién especifica de los diferentes momentos de ejecucion de la propuesta que garantice el
cumplimiento de los objetivos que se determinaron en este proceso investigativo.

Disefio de la interfaz

Por otra parte, el disefio de la interfaz se refiere a la creacion de la cara visual del AVA,
bajo este elemento se elaboraran los aspectos visuales e instruccionales que permitiran la
navegacion fluida dentro del recurso. Ademas, se establece el orden y las conexiones entre los
recursos, la informacion y los estudiantes, el disefio de la interfaz puede suponer un obstaculo
para la consecuciédn de los objetivos del espacio, si no consigue hilar l6gicamente las diferentes

estrategias y propuestas metodoldgicas, de esta manera en el disefio de la interfaz deben



46

considerarse los aspectos fundamentales del curso para proponer los ambientes y oportunidades
para el aprendizaje.

Para concluir, un AVA puede ser considerado como un espacio propicio para reunir
diferentes recursos y artefactos digitales encadenados en una interfaz que propenden por el
desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas a través del seguimiento y
establecimiento de unos elementos instruccionales.

Gamificacion

La motivacion por el aprendizaje en el aula es una de las cuestiones que ocupa de
manera frecuente las reflexiones alrededor de la educacion al buscar que los estudiantes se
involucren en su propio proceso de aprendizaje y participen de manera activa en el mismo. Esta
busqueda constante nos permite enriquecer de manera constante las reflexiones que se generan
en el campo académico de la educacidn, al estar disefiando y resignificando de manera constante
diferentes estrategias en pro de innovar, transformar los procesos educativos para impactar de
manera significativa los procesos de ensefianza y por ende el aprendizaje de los estudiantes. Por
lo anterior, es comUn encontrarnos con propuestas en las cuales se incluye en juego como un
espacio de naturaleza motivadora para todos los sujetos que participan y con diversas
experiencias que enriquecen las habilidades sociales de los estudiantes como el trabajo en
equipo, la comunicacion de ideas y procedimientos, la argumentacion, la concertacion, la
escucha al otro, entre otras, que les permiten a los sujetos participar de manera efectiva en el
juego.

De esta manera, se pueden encontrar estrategias como el Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) en esta metodologia el juego se convierte en un espacio ideal para el aprendizaje de

diferentes ideas o conceptos, aprovechando las ventajas que este ofrece para la interaccion e
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incentivar la motivacion. También podemos encontrar los Juegos serios 0 Serious games, los
cuales a diferencia de los ABJ son ambientes que se disefian al usar las mecénicas propias del
juego y del pensamiento de juego con fines educativos y con una intencion clara hacia la
ensefianza de un contenido especifico. Finalmente, encontramos también la gamificacion la cual
consiste en tomar los elementos, dindmicas y experiencias que tiene lugar en el juego para
Ilevarlos a contextos que no son ladicos de manera natural, como es el caso de los ambientes
educativos, en este sentido se entiende que la gamificacion es “una aplicacion cuidadosa y
considerada del pensamiento de juego para resolver problemas y fomentar el aprendizaje
utilizando todos los elementos de juego que sean adecuados” (Kapp, 2012, como se citd en
Cornella et al. (2020). p. 12).

El uso de la gamificacion en los procesos educativos supone el uso de algunos elementos
propios del juego como son un sistema de recompensas, insignias, puntos, niveles, situaciones
retadoras, rankings, recompensas etc. que permiten que los sujetos inmersos en el proceso se
motiven en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, algunos autores como Ferro et al. (2013),
Glover (2013), reconocen algunas mecanicas, experiencias propias del juego como los tipos de
jugadores y sus personalidades para el disefio de los ambientes de gamificacién. Por su parte

Bartle. (1996). Establece cuatro categorias diferentes sobre los estilos de jugador:

- Achiever (jugador que considera la recoleccién de puntos como su principal motivacion
en el juego).
- Socialiser (mas interesado en las interacciones sociales que el juego proporciona que en

las mecanicas en si mismas).

- Explorer (més interesado en descubrir el funcionamiento del mundo del juego; le gusta

poner a prueba las mecéanicas).
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- Killer (jugador muy competitivo, interesado en imponerse sobre los demas)

Los jugadores descritos anteriormente, si bien no son excluyentes de manera necesaria, si
se observa que cada jugador tiene un rasgo marcado segun sus estilos e intereses a la hora de
jugar. Adicionalmente, este tipo de jugadores crean interrelaciones necesarias en el desarrollo de
la experiencia de gamificacion lo cual hace que se desarrolle de una manera u otra y se encuentre

cierto equilibrio en la interaccion de los mismos y su participacion en el desarrollo del juego.

Lo anterior permite en este trabajo de investigacion, reconocer los estilos de jugadores,
sus intereses y personalidades a la hora de jugar, permite trazar un horizonte mas claro con lo
que respecta al disefio de las actividades y los ambientes en los cuales tiene lugar el proceso de
desarrollo de las competencias para la educacion financiera en los estudiantes de grado octavo,
de manera que se encuentre afin con sus gustos e intereses y estos participen de manera activa en
la construccién de su propio aprendizaje.

Competencias financieras

Los asuntos relacionados con las finanzas se encuentran cada vez mas en nuestras
practicas sociales diarias, ademas estas hacen parte de la vida de todas las personas que
participan en la sociedad cada vez desde una edad mas temprana. Por esta razén es imperativo
que en el curriculo escolar se considere la ensefianza de la educacién financiera desde la
educacidn inicial para permitirle a las personas que haran parte de la sociedad contar con las
herramientas, saberes y conceptos necesarios para participar de manera activa y consciente en las
dinamicas sociales.

En relacion con lo anterior, en Colombia se adelantan propuestas de términos de los
documentos rectores para la educacion en los cuales se contemplan las orientaciones pedagogicas

para la educacion economica y financiera MEN (2014) como una iniciativa para su insercion en



49

la escuela, al hacer parte de los proyectos pedagdgicos transversales, en esta propuesta se
determinan algunos elementos necesarios para la consolidacion de una propuesta de
incorporacion de las EEF en el curriculo, entre estos elementos encontramos los ejes tematicos,
los cuales se dividen en econdmicos y financieros. En lo que respecta a los ejes financieros se
encuentra el reconocimiento de conceptos claves de finanzas, presupuesto, ahorro e inversion,
manejo de deudas y sistemas financieros, asi mismo se describen tres desempefios que se
desarrollan de manera creciente y continua a lo largo de la vida escolar segin su complejidad y
grado de escolaridad, estos desempefios son:

1. Decidir de manera razonada y responsable qué acciones, desde el punto de vista
economico y financiero, son pertinentes para el bienestar personal y de la
comunidad.

2. Administrar racional y eficientemente los recursos econdmicos y financieros que
las y los estudiantes tienen a su disposicion para afrontar los cambios del entorno.

3. Planear las metas de caréacter econémico y financiero de corto, mediano y largo
plazo que respondan a las necesidades propias y de la comunidad a la que

pertenecen las y los estudiantes. (MEN, 2014, p.54)

Unido a esta propuesta se encuentran otros esfuerzos politicos en Colombia los cuales
resaltan la importancia de que las personas desarrollen unas competencias y saberes basicos
relacionados con la EEF como es el caso de los CONPES del DNP. (2019) y mas recientemente
propuesta sobre incluir un programa de catedra financiera en las escuelas del pais considerando
los ultimos resultados de las pruebas PISA en esta area para el pais UNAL (2020).

En el &mbito internacional se encuentra que el desarrollo de competencias financieras de

la OCDE se dividen en 5 niveles descritos en la tabla 1, los cuales determinan una escala Unica



continua de educacion financiera construida para la evaluacion, segun principios estadisticos
descritos en PISA Technical Report (2012) en OCDE(2014b), estos niveles se determinan a

partir de las tareas que pueden desarrollarse en relacion al conocimiento financiero, al ser 1 el
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nivel méas bajo y 5 el nivel mas complejo en el desarrollo de estas competencias, de igual manera

son incluyentes, es decir quien se encuentre en el nivel de competencia 4 podra resolver las

tareas propuestas en los niveles inferiores pero dificilmente podra resolver las tareas que se

proponen en un nivel superior como puede observarse con detalle en la Tabla 1. A Continuacion,

se describen estos niveles que se usan comdnmente para el disefio de las pruebas.

Tabla 1.

Niveles de Desarrollo Competencias Financieras OCDE

Niveles

Descripcion de la Competencia

Los estudiantes pueden identificar productos y términos financieros comunes e
interpretar informacién relacionada con conceptos financieros bdsicos. Pueden
reconocer la diferencia entre necesidades y deseos y pueden tomar decisiones
sencillas sobre los gastos diarios. Pueden reconocer el propésito de las finanzas
cotidianas, documentos como una factura y aplicar operaciones numéricas simples
y bdsicas (suma, resta o multiplicacién) en contextos financieros que
probablemente hayan experimentado de manera personal.

Los estudiantes comienzan a aplicar su conocimiento de productos financieros
comunes y de uso comun términos y conceptos financieros. Pueden usar la
informacion dada para tomar decisiones financieras en contextos que son
inmediatamente relevantes para ellos. Pueden reconocer el valor de un
presupuesto simple y pueden interpretar las caracteristicas destacadas de los
documentos financieros cotidianos. Pueden aplicar un solo valor numérico basico
operaciones, incluida la divisidn, para responder preguntas financieras. Demuestran
una comprensidn de las relaciones entre diferentes elementos financieros, como la
cantidad de uso y los costos incurridos.

Los estudiantes pueden aplicar su comprension de los conceptos, términos vy
productos financieros de uso comun para situaciones que son relevantes para ellos.
Empiezan a considerar las consecuencias de las decisiones financieras y pueden
hacer planes financieros sencillos en contextos familiares. Pueden hacer sencillas
interpretaciones de una variedad de documentos financieros y puede aplicar una
variedad de operaciones numéricas basicas, incluido el cédlculo de porcentajes.
Pueden elegir las operaciones numéricas necesarias para resolver problemas de
rutina en contextos de educacion financiera relativamente comunes, como los
calculos presupuestarios.
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Niveles Descripcion de la Competencia

4 Los estudiantes pueden aplicar su comprensién de conceptos y términos financieros
menos comunes a contextos que sera relevante para ellos a medida que avanzan
hacia la edad adulta, como la gestion de cuentas bancarias y interés compuesto en
productos de ahorro. Pueden interpretar y evaluar una variedad de detalles
financieros documentos, como extractos bancarios, y explicar las funciones de los
productos. Pueden tomar decisiones financieras teniendo en cuenta las
consecuencias a mas largo plazo, como comprender la implicacidén general del costo
de devolver un préstamo durante un periodo mas largo, y pueden resolver
problemas de rutina en contextos financieros menos comunes.

5 Los estudiantes pueden aplicar su comprensién de una amplia gama de términos y
conceptos financieros a los contextos, eso solo puede volverse relevante para sus
vidas a largo plazo. Pueden analizar finanzas complejas productos y puede tener en
cuenta las caracteristicas de los documentos financieros que son importantes, pero
no declaradas o no inmediatamente evidentes, como los costos de transaccion.
Pueden trabajar con un alto nivel de precision y resolver problemas financieros no
rutinarios, y pueden describir los posibles resultados de decisiones, mostrando una
comprension del panorama financiero mas amplio, como el impuesto sobre la
renta.

Nota. Esta tabla es una traduccion propia tomada del documento PISA 2012 Results: Students
and Money: Financial Literacy Skills for the 21st

Los niveles de desarrollo de competencias financieras se usaran en este trabajo en el
disefio de las pruebas de caracterizacién de los estudiantes participantes, de manera que permitan
orientar el proceso de disefio de los RED que se implementaran en la investigacion. De igual
forma, estos niveles se presentaran como un indicador del desempefio de los estudiantes en el
desarrollo de la investigacion.

Una vez descritos los principales elementos tedricos que orientan esta investigacion, en el
siguiente apartado se propone un analisis de dichas teorias a la luz de los objetivos y propuestas
investigativas de este trabajo, para describir y sustentar los elementos investigativos adoptados y
el disefio de la propuesta de intervencion en el aula.

Marco Conceptual
El marco conceptual segun Mora. (2005) “Consiste en analizar y exponer teorias,

principios tedricos, leyes, enfoques, investigaciones pertinentes para sustentar el objeto de
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estudio y sus variables” (p. 83). A continuacion, se exponen los elementos analizados en los
puntos anteriores y su relacion con este trabajo.

Una de las situaciones que més ha transformado el sistema educativo mundial esta
relacionada con las restricciones generadas por el Covid-19. En Colombia, la emergencia
sanitaria decretada por el gobierno nacional ha llevado a un cambio profundo en la forma con la
cual los docentes deben interactuar con sus estudiantes debiendo privilegiar el uso de canales
virtuales y de recursos educativos digitales. Este cambio ha impactado significativamente la
labor del docente y genera una reflexion sobre la forma en que debe pensarse el proceso de
aprendizaje y en el caso particular de este estudio, analizar si la gamificacion impacta
positivamente el aprendizaje de la Educacion Econémica y Financiera (EEF) en este nuevo
escenario.

La EEF, de acuerdo con el MEN (2014) considera que los estudiantes deben tener los
conocimientos, actitudes y habilidades, para la toma de decisiones de manera autbnoma y
correctas en el &mbito econdmico y financiero, que les permitan tener una mejor calidad de vida.
En este sentido, al revisar estudios previos se encuentran trabajos como el de Rasco et al. (2020)
en el que el uso de recursos educativos digitales (RED) y la gamificacion trabajan en la
“Financial Literacy” (alfabetizacion financiera) que para nuestro contexto corresponde con la
Educacion Econdmica y Financiera (EEF).

De hecho, es interés de este trabajo revisar el impacto que tiene la gamificacién en el
aprendizaje de las EEF en el contexto de un colegio colombiano de caracter urbano cuyo modelo
pedagdgico es constructivista, en el marco del aprendizaje por medio de canales virtuales o en
alternancia y centrando su desarrollo en los cinco niveles de competencia de educacion

financiera propuestos por las PISA (2012) y los lineamientos de los documentos orientadores
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para la EEF en Colombia MEN (2014). Estas relaciones pueden ilustrarse mejor en la Figura 4
en el cual se presentan los principales fundamentos tedricos y su vinculacién en este proceso de
investigacion.

Cabe destacar que, debido a la necesidad de utilizar canales virtuales, la motivacion es
un factor muy importante en el proceso de aprendizaje por estos medios. Por esta razén, se
plantea hacer uso de la gamificacion para fortalecer la motivacion en el aprendizaje de las EEF,
esto complementado por la motivacidn que se genera gracias a la aplicabilidad que esta materia
tiene para el estudiante, pues su aprendizaje contribuye a que se tenga un mejor manejo de sus
recursos econémicos.

Finalmente, aunque el proceso de gamificacion se puede generar en contextos que no
requieran el uso de RED como lo propone Santana (2018), las necesidades actuales hacen que
sea importante la creacion de un recurso educativo digital que haga uso de la gamificacion como
se propone en este proyecto, el cual estéd constituido por un disefio instruccional donde se plantea
cada uno de los momentos que se deben implementar con los estudiantes, que permita desarrollar
en ellos las competencias financieras teniendo en cuenta el nivel de desarrollo 5 como base para
el analisis y evaluacioén del disefio a implementar. En la Figura 4, se presentan los principales
fundamentos tedricos hasta aqui presentados y las relaciones que orientan este proyecto de

investigacion.
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Capitulo 3. Metodologia

En este estudio se hace uso de la investigacion cuantitativa porque sus caracteristicas
contribuyen a conseguir los objetivos propuestos, en este sentido se realiza una recoleccién y
andlisis de datos para dar respuesta a la pregunta y objetivos de la investigacion que se han
planteado. En el caso de este estudio se busca recolectar y analizar datos para probar la validez
de la hipoétesis: ‘La aplicacion de un RED desde la gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje posibilita el desarrollo de la competencia de Educacion Econdmica y Financiera en
estudiantes de octavo grado del Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana de la ciudad de
Floridablanca, Santander’.

Por otra parte, esta metodologia de investigacion aporta herramientas como el anélisis
estadistico para dar sustento al objetivo de evaluar el nivel de desarrollo de la competencia en
EEF facilitando la comparacion entre el nivel de desarrollo de estas competencias después de la
aplicacion del RED. Para esto se hace uso de pruebas con preguntas cerradas y abiertas, su
tabulacion y posterior analisis descriptivo se hace con la ayuda de los softwares SPSS y Excel.
Esto acorde con lo que plantea Otero-Ortega (2018) respecto a la metodologia cuantitativa y
quien indica que después de establecer la o las hipétesis:

Todo el proceso se desarrolla a partir de la medicion y valoraciones numéricas

cuantificables y aplicables a técnicas estadisticas. Estos se encuentran asociados con

experimentos y desarrollan encuestas con preguntas cerradas, a la vez que pueden utilizar

instrumentos de medicion estandarizados para explicar los fendmenos (p. 6).
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Modelo de Investigacion

Para el desarrollo de este trabajo se utiliza la metodologia de investigacion Basada en
Diserio (IBD), ya que se busca el desarrollo de las competencias financieras en estudiantes de
grado octavo del Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana, mediante la implementacion de
un RED a partir de una estrategia de gamificacion. En este sentido, se busca aportar al campo
educativo e investigativo desde el andlisis de una situacion real del contexto y la préactica de los
investigadores participantes para materializar estas reflexiones en el disefio de un RED que
responda al analisis documental y problema de investigacion. En palabras de Wang y Hannafin
(2005) “esta metodologia sistematica pero flexible estd destinada a mejorar las practicas
educativas a través de un analisis iterativo, disefio, desarrollo e implementacion, basada en la
colaboracion entre investigadores y profesionales en entornos del mundo real” (p. 6).

En relacion con lo anterior, en la primera fase de la investigacion se realiza un analisis
documental alrededor de la ensefianza de la matematica financiera y el estado actual a nivel
nacional del desarrollo de las competencias financieras por parte de los estudiantes. En la
segunda fase correspondiente a la identificacion, se aplican dos encuestas que nos permiten tener
una caracterizacion de la poblacién que participa de la investigacion, una de ellas corresponde a
la determinacion del estado actual del desarrollo de las competencias de los estudiantes en
educacion economica y financiera y se toma como referencia las pruebas PISA (2012), de
manera particular el volumen VI en el cual se examinan los resultados de la prueba PISA en el
area de educacion financiera de los estudiantes de 15 afios de los paises participantes, entre ellos
Colombia, en este documento se analiza la relacidn de la educacion financiera con su contexto

familiar y social, el desarrollo de su competencias financieras evaluadas en 5 niveles, también se



57

proporciona una descripcion general del estado actual de la educacidn financiera en las escuelas
de los paises participantes.

Adicionalmente, se aplica una encuesta disefiada a partir del test de personalidad del
jugador propuesto por Solano (2014) que permite considerar las dinamicas que tienen lugar en
los contextos de gamificacion y orientar las actividades en el disefio del RED, de manera que
estos impacten la experiencia de los jugadores como puede verse en el Anexo A.

En la fase del disefio, se contempla la informacion recogida y se disefia el RED al tomar
como referencia los elementos propios de un ambiente de gamificacion, luego se pasa a una fase
de implementacion en la cual los estudiantes estan inmersos en un contexto de gamificacion y
construyen sus aprendizajes sobre matematica financiera para el desarrollo de sus propias
competencias y finalmente, se realizara una evaluacion del disefio presentando un anélisis sobre
sus aportes para el desarrollo de estas competencias en los estudiantes.

Participantes

La muestra inicialmente seleccionada, cuyo parametro principal para la eleccion de la
muestra fue la asignacién académica con la que cuenta el profesor participante de esta
investigacion, lo que facilita el proceso de acercamiento, conocimiento e interaccion con los
estudiantes, quienes como ya se dijo antes, se encuentran en una modalidad virtual y los tiempos
y disposiciones suelen tener una complejidad mayor que lo que supone la presencialidad y el
desarrollo de esta propuesta dentro del entorno escolar. Igualmente, se considera la disposicion
de los estudiantes para participar, quienes en la primera convocatoria participaron de manera
voluntaria y la disponibilidad que tienen de conectividad para desarrollar las actividades que se

les propone.

Para este trabajo se consideran dos grupos octavos que cada uno cuenta con 41
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estudiantes y pertenecen en su mayoria a los estratos socioeconémicos 1, 2 y 3. El grupo 1
cuenta con 22 nifias y 19 nifios con edades entre los 11 y los 15 afios, el 78% de ellos esta
aprobando todas sus materias, el 12,2% esta perdiendo 1 asignatura y el 9,76% de ellos esta
perdiendo 2 materias 0 mas. El grupo 2 cuenta con 21 nifias y 20 nifios con edades entre los 12 y
los 17 afios, 3 de estos estudiantes presentan necesidades especiales de aprendizaje, en el aspecto
académico, el 78% de ellos est& aprobando todas sus asignaturas, el 14,6% de ellos est4

perdiendo 1 asignatura mientras que el 7,32% esté perdiendo dos asignaturas 0 mas.

Categorias para el Anélisis

A continuacion, se presentan las categorias para el anélisis y desarrollo de esta propuesta
de investigacion, para esto se toman como referencia los objetivos especificos que orientan el
proceso, se identifican en cada una de las variables que intervienen, asi mismo se describen unas
subvariables y se determinan los indicadores que permitiran medir y determinar el nivel de
alcance en el desarrollo de cada objetivo, finalmente se describen los instrumentos que se
utilizan en cada objetivo especifico y las estrategias que se implementaran. En la Tabla 2, puede

observarse de manera detallada la descripcion de estas categorias.



Categorias o Variables de Estudio y otros Indicadores.

Tabla 2.

Categorias o variables de estudio
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Objetivos Especificos

Competencias

Variables

Subvariables

Indicadores

Instrumentos

Estrategia por objetivo

Diagnosticar el nivel de
desarrollo de
competencias en
matematicas financieras
de los estudiantes.

Disefiar un RED
utilizando los aspectos
de gamificacién para la
ensefianza de la
Educacion matematica
financiera.

Aplicar el RED con los
estudiantes de octavo
grado del colegio Técnico
Industrial.

Tomar postura critica
frente a las acciones
desde el punto de vista
econdmico y financiero,
son pertinentes para su
bienestar personal y el
de la comunidad.
Pensamiento critico y
reflexivo para la toma
de decisiones

Decidir qué acciones,
desde el punto de vista
econdmico y financiero,
son pertinentes para su
bienestar personal y el
de la comunidad.

Educacion Econdmica y
Financiera.

Eje tematico:
finanzas

Gamificacién

TIC
Finanzas

TIC

EEF para
Desarrollo de la
competencia

Presupuesto
Tipos de
jugadores
Caracteristicas
relevantes
para la
implementacio
ndela
gamificacion

Gamificacion
RED
Presupuesto

RED

Gamificacion

Porcentaje de
estudiantes que
aciertan cada
pregunta en prueba
diagndstica

Porcentaje de
estudiantes en cada
tipo de jugador

RED disefiado

Aplicacién del RED
en estudiantes
/Totalidad de
estudiantes

Prueba diagnéstica

Encuesta para identificar

perfiles de jugadores. RED.

Matriz de decisidn de qué
elementos de gamificacion
utilizar.

Herramienta TIC Google
Classroom, Genially y/o
Quizizz.

Implementacion del RED
Dispositivos tecnoldgicos.

Elaborar prueba en linea
diagnéstica.

Analisis de resultados.
Elaborar encuesta de
caracteristicas de los
estudiantes respecto a
su perfil de jugador.
Definir las principales
caracteristicas de la
gamificacién a utilizar.

Analizar y relacionar
debilidades y fortalezas
con elementos de
gamificacion.

Aplicar el RED con los
estudiantes haciendo
uso de los recursos
disefados.




60

Objetivos Especificos Competencias Variables Subvariables Indicadores Instrumentos Estrategia por objetivo
Evaluar la efectividad del Matematicas TIC RED Porcentaje de Prueba evaluativa Elaborar y aplicar prueba
RED disefiado para la Financieras Gamificacion estudiantes segun evaluativa y de

su desempefio en Encuesta de percepcién percepcion

ensefianzay el
aprendizaje de la EEF Finanzas Presupuestos las pruebas

Analizar datos

Nota: La tabla muestra las categorias, variables, los instrumentos e indicadores para el desarrollo de la investigacion
.Fuente: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz, Maestria RDAE, Cartagena, 2021.
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Educacion Financiera

La educacion financiera es uno de los saberes constituidos de manera social en relacion
con las practicas que tienen lugar de manera cultural, en este saber emergen diferentes conceptos
como el ahorro, presupuesto, inversiones, ingresos, gastos, ganancia, interés, riesgo, habitos
financieros, entre otros. Estos conceptos constituyen los saberes esenciales y basicos que
garantizan que los sujetos que participan de las dinamicas sociales participen de manera efectiva
y consciente en la sociedad.

De esta manera, emergen diferentes propuestas de educacion financiera, asi como saberes
a ser evaluados en las pruebas estandarizadas como las pruebas PISA, en las cuales se evaluan el
desarrollo de esta competencia a partir de 5 niveles, siendo 1 el nivel mas bajo y 5 el nivel mas
complejo en el desarrollo de estas habilidades, como se especifico en la tabla 1. Estos niveles se
consideran categorias de primer nivel en este proyecto de investigacion para el analisis del
disefio que se implementa para la ensefianza de la educacion econémica y financiera. Estos
niveles se toman como referencias para la implementacién del cuestionario como instrumento
para realizar el diagndstico, el disefio de este formulario se muestra en el Anexo B.
Gamificacién

La gamificacion es una estrategia que permite movilizar la motivacion de los estudiantes
en las experiencias que tienen lugar en el aula, ya que se toman los elementos propios del juego
para ser llevados a ambientes no ludicos como lo es una experiencia de aprendizaje, bajo esta
experiencias existen algunos elementos que se han considerado importantes para el desarrollo de
estos procesos en la educacion y en otros espacios, uno de ellos se refiere a los perfiles de
jugadores, los cuales se relacionan con las personalidades de los sujetos que participan, las

mecanicas y experiencias que se tienen en las experiencias de gamificacion (Bartle, 1996;



Nacke, Bateman y Mandryck (2013); Marczewski (2013) como se cité en Almonte y

Bravo(2016)) proponen diferentes tests para la identificacion de estos perfiles.

A continuacion, se describen otros elementos importantes en los procesos de
gamificacion que se identifican como subcategorias en el presente trabajo de investigacion.
Mecanicas del Juego

Puntos: Permiten el conteo del progreso. Por medio de tablas de puntaje se realizan
comparaciones entre los jugadores, es decir, se conocen las posiciones de los jugadores en un
momento dado, lo cual incrementa la competencia. Los puntos se otorgan por acciones
realizadas.

Niveles: Indican cual es el progreso del jugador.

Dinamicas del Juego

Recompensas: Corresponde a los beneficios adquiridos al realizar alguna accion.
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Estados: Se llega a él por medio de los niveles, representa el posicionamiento respecto a

los demaés jugadores.
Logros: Suceden al finalizar los desafios, cuando se reconocen los logros del jugador.

Tipo de jugadores

Exploradores: “La experiencia es el objetivo”. Buscan interactuar y descubrir como

funciona el juego.
Triunfadores: Siempre desean ganar, si no lo hacen pierden el interés por el juego.

Socializadores: No les importa el juego ni el ganador, solo la interaccion social.
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Otros elementos

Motivacion: La clase magistral no ofrece la diversion que naturalmente los juegos
poseen, por lo cual el jugador participa en el juego motivado por el deseo de divertirse.

Representatividad: La realidad puede simularse en los juegos.

Interactividad y dinamismo: Los juegos favorecen la interaccion del jugador con lo que
se estd simulando, permitiéndole tener comportamientos deseables que podrén repetirse.

Competencia: El reto y la rivalidad entre los participantes, conserva el interés.
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)

El uso de las TIC fomenta la transformacién de la educacion tradicional, coadyuvan al
desarrollo de estrategias innovadoras dentro de las précticas de aula y permite el desarrollo de la
competencia digital en los estudiantes. Su accesibilidad cada vez més al alcance de todos permite
su integracion a las estrategias vanguardistas con intencionalidad educativa que se plantean en el
desarrollo de esta propuesta.

Recursos Educativos Digitales (RED)

Los RED ofrecen beneficios a la calidad educativa en los procesos de ensefianza y
aprendizaje porque incorporan objetos multimediales, como imagenes, sonidos y videos con la
interaccion de plataformas como elemento mediador en la motivacion y comprension de los
estudiantes en las diferentes actividades planteadas en el aula de clase.

Ruta de Investigacion

Para el desarrollo de este proyecto de investigacion se determinan 5 momentos como se
muestra en la figura 5, el primero de ellos se refiere a la revision documental alrededor de los
trabajos de investigacion desarrollados, los resultados de la pruebas PISA en términos de las
competencias financieras y construccion del marco de referencia, en el segundo momento nos

encontramos el diagnostico en el cual se desarrollaran dos encuestas una de ellas permite
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identificar el desarrollo de la competencia financiera de los estudiantes que participan en la

investigacién como se muestra en el Anexo B y el segundo instrumento permite identificar los

perfiles de jugadores de los estudiantes participantes, como se muestra en el Anexo A. Este

momento se corresponde con el primer objetivo especifico de la investigacion.

Una vez realizado el diagndstico se pasa al momento del disefio, correspondiente al

segundo objetivo especifico de la investigacion, en el cual se usan los datos recogidos para

construir un ambiente de aprendizaje virtual con los elementos de la gamificacion. En el cuarto

momento se implementa este recurso disefiado con los estudiantes y finalmente se evalua la

efectividad del disefio usando como indicador el nivel de desarrollo de las competencias por

parte de los estudiantes en la prueba diagndstica en contraste con una prueba final, esto en

correspondencia con el Gltimo objetivo especifico de esta investigacion. En la figura 5, se ilustra

de manera grafica los momentos mencionados.

Figura 5.
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Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz, Maestria RDAE, Cartagena, 2021.
Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Informacion
Para el proceso de recoleccion de informacion se hace uso de los siguientes instrumentos,

los cuales fueron validados por el Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacién,
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Camilo Andrés Brito Daza, identificado con cédula de ciudadania N. 1065619966, titulado por la
UNIVERSIDAD DE SANTANDER - UDES, en 2019.

Prueba Diagndstica: Para determinar el estado de la competencia a analizar en el
momento de inicio del proceso, se disefia y aplica un test de seleccién multiple con Unica
respuesta y su objetivo principal es determinar presaberes. Para la realizacion de este diagndstico
se utilizan preguntas liberadas de la prueba PISA 2012 tomadas del Ministerio de Educacion,
Cultura y Deporte de Espafa. (2014), se llevan a un formulario en linea de Google y se aplica a
los estudiantes seleccionados. Ver Anexo B.

Encuesta Diagnostica: Se hace uso de una encuesta diagnostica para determinar las
caracteristicas de los estudiantes participantes de esta investigacion en lo relacionado con el
contexto al cual pertenece el estudiante y el perfil de jugador con el que cuenta cada estudiante
de acuerdo con la taxonomia de Bartle como se muestra en el Anexo A. Para este proposito se
tomé el test propuesto por Solano (2014) que es una adaptacion al espafiol del test de Bartle que
inicialmente se generd en inglés.

Matriz de decision para Seleccion de Criterios de Gamificacion: Una vez se ha
recolectado la informacién del perfil de cada estudiante, se hace un andlisis de qué elementos
caracteristicos de la gamificacion es adecuado utilizar o seleccionar para que la estrategia
disefiada sea efectiva.

Herramienta TIC a utilizar: Una vez hecha la recoleccién de la informacion pertinente
para el disefio del curso en linea, en primera medida se usa Classroom como herramienta que
permite albergar un curso en linea, este curso se disefiard usando diferentes recursos como
Genially, YouTube, Padlet entre otros. Sin embargo, durante todo el proceso se hace un proceso

de seleccidn que se ajuste a este proceso buscando herramientas que sean gratuitas y que



66

permitan la construccién de un recurso acorde con las necesidades del grupo.

Prueba Evaluativa: Una vez implementado el recurso con los grupos seleccionados se
requiere determinar la efectividad en la adquisicion de la competencia y del uso del recurso
implementado y con este propdsito se aplica una prueba de seleccién multiple con Unica
respuesta. Ver Anexo C.

Encuesta de Percepcion: Otro recurso que permite verificar la efectividad del recurso
implementado es la encuesta de percepcion que permite conocer la opinidn de los estudiantes
respecto al aprendizaje y utilizando la escala de Likert. Ver Anexo D.

La validacion de estos instrumentos fue realizada por el Magister en tecnologia educativa
y profesor universitario Camilo Andrés Brito Daza, quien después de revisar los instrumentos
utilizados para la prueba diagnostica, Matriz de decision de los criterios de gamificacion y las
caracteristicas generales de los estudiantes, determina la validez de los elementos presentados
dado que estos proporcionan elementos suficientes para construir un RED para la ensefianza de
la educacidn financiera usando los principios de la gamificacion. Ver Anexo E

El profesor Camilo indica ademas que en el instrumento 4 no cuenta con criterios claros
para la seleccion. A manera de aclaracion, en el instrumento 4 sobre la herramienta TIC a
utilizar, se considera finalmente como criterio fundamental para esta eleccién, la interaccion
previa que los estudiantes habian tenido con las herramientas utilizadas, asi como las adoptadas
de manera institucional por el Colegio durante el tiempo de estudio en casa y la gratuidad de las
mismas. También se consideran las herramientas que poseen caracteristicas de gamificacion para

los procesos evaluativos como es el caso de Quizizz.
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Capitulo 4. Disefio e Innovacion TIC. Propuesta de un Curso en Linea para
la Ensefianza de la EEF.
Diagnostico: Identificando un Punto de Partida para la Construccion del Curso

El punto de partida para el disefio y posterior creacion de un RED para el desarrollo de
competencias en Educacion Econdmica y Financiera (EEF) es identificar el estado inicial de esa
competencia y las estrategias necesarias para que el recurso sea adecuado para el grupo con el
que se va a trabajar. Por esta razdn, se utilizan dos instrumentos de recoleccion de datos que
permiten obtener la informacion sobre el perfil del jugador de los estudiantes para tener
elementos que permitan decidir qué caracteristicas de gamificacion son las mas pertinentes y en
qué punto se encuentra la competencia de los participantes en EEF. El disefio de esta prueba se
presenta en el Anexo B.

Identificacion del Perfil de los Jugadores y sus Implicaciones para el Disefio

Definir el perfil de jugador de los participantes del estudio es uno de los elementos mas
importantes a la hora de utilizar gamificacion para la creacion de un RED. Con este propdsito se
hace uso de la taxonomia de Bartle quién propone 4 perfiles diferentes: “Killer (Asesinos)”,
“Achievers (Logradores)”, “Socializers (Socializadores)” y “Explorers (Exploradores)” (Bartle,
2003, p. 130).

Para la recoleccion de esta informacion se hace uso del Test de Personalidad del Jugador
propuesto por Solano (2014). Este test es una adaptacion en espafiol de lo que se conoce
comunmente como el test de Bartle y que fue creado originalmente en inglés por Erwin
Andreasen y Brandon Downey para identificar los tipos de jugadores que predominan en un
grupo de usuarios (Camacho-cruz et al., 2018). Es de resaltar que en la propuesta de Solano
(2014) se consideran los perfiles propuestos por Bartle haciendo un cambio en el nombre del

perfil Killer y llamandolo “Competitivo”.



El autor considera que cada jugador puede tener diferentes perfiles, algunos
predominantes con respecto a los otros. Con este objetivo hace uso de un plano cartesiano que
muestra en el eje vertical si el jugador prefiere Actuar (A) o Interactuar(l) y en el eje vertical si
prefiere relacionarse con el sistema(S) o con otros usuarios(U) como lo muestra la figura 6.

Figura 6.

Perfiles de Jugadores

Acting

12 3 4 5 6 7 8 9

Users System

987654321 12345678739

9 8 7 6 5 4 3 2 1

Interacting

Nota: La figura muestra en un plano cartesiano los perfiles de los jugadores, tomada de Solano
(2014)

Posteriormente se ubican los valores obtenidos por cada jugador con el objetivo de
generar un cuadro que permita conocer qué perfiles son predominantes en cada participante

como se muestra en la figura 7.
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Figura 7.
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Grafico de ejemplo sobre el resultado final de cada participante y el perfil al que mas se ajusta

Nota: Imagen tomada de Solano (2014).

El test propuesto por Solano (2014) fue aplicado por medio de un formulario de Google y

se obtuvieron los resultados que se incluyen en la tabla 3. De acuerdo con lo mencionado, la A

representa aquellas preguntas cuya respuesta implica actuar, la I aquellas en las que la respuesta

implica interactuar, la S aquellas en las que es importante relacionarse con el sistemay la U

aquellas en las que es importante relacionarse con otros usuarios.

Tabla 3.

Resultado del test

Participante A U S Perfil 1 Perfil 2 Perfil 3

1 6 3 7 2 Competitivo Socializador Logrador
2 4 5 2 7 Explorador Logrador Socializador
3 4 5 4 5 Explorador Logrador

Socializador
4 4 5 3 6 Explorador Logrador Socializador
5 3 6 5 4 Socializador Explorador Competitivo
6 4 5 5 4 Socializador Competitivo

Explorador
7 5 4 5 4 Competitivo Logrador

Socializador
8 0 9 6 3 Socializador Explorador
9 4 5 3 6 Explorador Logrador Socializador



Participante A | U S Perfil 1 Perfil 2 Perfil 3
10 6 3 4 5 Logrador Competitivo Explorador
11 5 4 2 7 Logrador Explorador Competitivo
12 3 6 5 4 Socializador Explorador Competitivo
13 2 7 8 1 Socializador Competitivo Explorador
14 1 8 5 4 Socializador Explorador Competitivo
15 0 9 4 5 Explorador Socializador
16 2 7 2 7 Explorador Logrador Socializador
17 6 3 3 6 Logrador Competitivo Explorador
18 7 2 2 7 Logrador Competitivo Explorador
19 1 8 4 5 Explorador Socializador Logrador
20 8 1 5 4 Competitivo Logrador Socializador
21 6 3 8 1 Competitivo Socializador Logrador
22 4 5 4 5 Explorador Logrador

Socializador
23 3 6 7 2 Socializador Competitivo Explorador
24 6 3 5 4 Competitivo Logrador Socializador
25 6 3 4 5 Logrador Competitivo Explorador
26 6 3 2 7 Logrador Explorador Competitivo
27 4 5 6 3 Socializador Competitivo Explorador
28 3 6 2 7 Explorador Logrador Socializador
29 3 6 4 5 Explorador Socializador Logrador
30 2 7 3 6 Explorador Socializador Logrador
31 4 5 3 6 Explorador Logrador Socializador
32 1 8 6 3 Socializador Explorador Competitivo
33 6 3 5 4 Competitivo Logrador Socializador
34 6 3 6 3 Competitivo Logrador

Socializador
35 3 6 6 3 Socializador Competitivo

Explorador
36 5 4 7 2 Competitivo Socializador Logrador
37 5 4 7 2 Competitivo Socializador Logrador
38 0 9 6 3 Socializador Explorador
39 5 4 5 4 Competitivo Logrador

Socializador
40 8 1 1 8 Logrador Competitivo

Explorador
41 3 6 5 4 Socializador Explorador Competitivo
42 4 5 5 4 Socializador Competitivo

Explorador
43 4 5 7 2 Socializador Competitivo Explorador
44 5 4 2 7 Logrador Explorador Competitivo
45 6 3 5 4 Competitivo Logrador Socializador
46 8 1 1 8 Logrador Competitivo

Explorador
47 6 3 5 4 Competitivo Logrador Socializador
48 5 4 4 5 Logrador Competitivo

Explorador
49 1 8 6 3 Socializador Explorador Competitivo
50 2 7 3 6 Explorador Socializador Logrador
51 3 6 4 5 Explorador Socializador Logrador
52 6 3 3 6 Logrador Competitivo

Explorador
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Participante A | U S Perfil 1 Perfil 2 Perfil 3
53 4 5 4 5 Explorador Logrador
Socializador
54 0 9 6 3 Socializador Explorador
55 9 0 4 5 Logrador Competitivo
56 1 8 3 6 Explorador Socializador Logrador

Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.
Analizando los resultados obtenidos en la tabla 3, se realizaron las tablas de frecuencias y

graficos de barra en el software SPSS, para el perfil principal de los jugadores como lo muestra

latabla 4 y la figura 8, la distribucién del perfil 2 lo ilustran la tabla 4 y la figura 9.

Tabla 4.

Resultados del primer perfil de los estudiantes

PERFIL1
Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido Socializador 16 28,6 28,6 28,6
Logrador 12 21,4 21,4 50,0
Explorador 16 28,6 28,6 78,6
Competitivo 12 21,4 21,4 100,0
Total 56 100,0 100,0

Nota: La distribucion del primer perfil de los estudiantes fue realizada en el software SPSS
Nota: Alvarado, Bacca, Jimenez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.
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Figura 8.

Diagrama de barra del primer perfil de jugador de los estudiantes

PERFIL1

304

Porcentaje

T T T T
Socializador Logrador Explorader Competitive

PERFIL1

Nota: El diagrama de barra del primer perfil de los jugadores fue disefiado en el software SPSS.
Fuente: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.
Tabla 5.

Resultados del perfil secundario de los estudiantes

PERFIL2
Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido Porcentaje acumulado

Valido Socializador 11 19,6 19,6 19,6

Logrador 12 21,4 21,4 41,1

Lograd/Socia 6 10,7 10,7 51,8

Explorador 11 19,6 19,6 71,4

Competitivo 9 16,1 16,1 87,5

Compet/Explo 7 12,5 12,5 100,0

Total 56 100,0 100,0

Nota: La distribucion del segundo perfil de jugador de los estudiantes fue realizada en el
software SPSS.

Fuente: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.
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Figura 9.

Diagrama de barra de la distribucion de segundo perfil de jugador
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Nota: El diagrama de barra del segundo perfil de los jugadores fue disefiado en el software SPSS,
Lograd/Socia significa que el estudiante tiene el perfil de logrador y socializador como segundo
perfil, igualmente sucede con Compt/Explo cumple con el perfil de competitivo y explorador.
Fuente: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

De acuerdo con el analisis de la informacion recopilada, los principales elementos de la
gamificacion a tener en cuenta son los siguientes:

° En primer lugar, estan los Exploradores que representan el 28,57% de los perfiles
dominantes y el 27,54% de los perfiles secundarios de los participantes (considerando tanto los
exploradores como los competitivos/exploradores).

° En segundo lugar, los socializadores representan el 28,57% de los perfiles dominantes y
el 24,64% de los perfiles secundarios de los participantes. (Considerando tanto los Socializadores
como los Logradores/Socializadores)

° En tercer lugar, los logradores representan el 21,43% de los perfiles dominantes y el
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24,64% de los perfiles secundarios de los participantes. (Considerando tanto los Logradores
como los Logradores/Socializadores)

Por lo tanto, las caracteristicas de la gamificacion deben estar orientadas a estos tres tipos
de jugadores principalmente, destacando a los exploradores y a los socializadores.
Estado Inicial de la Educacion Econdmica y Financiera en los Participantes

El otro elemento que es importante diagnosticar es el estado de desarrollo de las
competencias de EEF en los participantes. Con este propdsito se tomaron preguntas que se han
aplicado en pruebas PISA del afio 2012 y se aplicaron por medio de un formulario de Google
para obtener la informacion por canales virtuales. El test aplicado estd conformado por 10
preguntas de diferentes niveles de dificultad y tematicas liberadas de las pruebas PISA 2012 y
tomadas del Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte de Espafa. (2014). La prueba aplicada

se muestra en el Anexo B y los resultados en la tabla 6.

Tabla 6.

Resultado de la prueba diagnostica de Educacion Econdémica y Financiera.

Preg  Procesos Contenido Contexto Unidad Nivel de  Tipo de Frecuen- % de
dificultad Pregunta ciade  Acierto
Acierto

1 Evaluar Planificary El hogary Opciones de Cerrada 31 55,4%
asuntos controlar las la familia Gasto
financieros finanzas

2 Aplicar el Planificar y La Dinero para Abierta 34 60,7%
conocimiento y gestionar las educacidn Viajar
la finanzas y el
comprension trabajo
financieros

3 Evaluar Planificar y Personal Nueva Oferta 4 Abierta 20 35,7%
asuntos gestionar las

financieros finanzas



Preg  Procesos Contenido Contexto Unidad Tipo de Frecuen- % de
Pregunta ciade Acierto
Acierto

4 Analizar la El dineroy las El hogary En el Mercado Abierta 27 48,2%
informacion de transacciones la familia
un contexto
financiero

5 Evaluar El dineroy las El hogary En el Mercado Abierta 40 71,4%
asuntos transacciones la familia
financieros

6 Identificar la  El dineroy las La Nomina Cerrada 23 41,1%
informacion  transacciones educacién
financiera y el

trabajo

Evaluar Perspectiva

7 asuntos general Social Error Bancario Cerrada 7 12,5%
financieros financiera

8 Evaluar Riesgos y Personal Nueva Tarjeta Cerrada 47 83,9%
asuntos compensaciones de Crédito
financieros

9 Analizar la Riesgos y Personal Acciones Cerrada 16 28,6%
informacion en compensaciones
Un contexto
financiero

10 Analizar la Riesgos y Personal Seguros de Cerrada 14 25%

informacion en compensaciones

un contexto
financiero

Motocicletas

Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.
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Figura 10.

Diagrama de barra de los resultados de la prueba diagnostica de Educacion Financiera
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Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz, Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

El consolidado de resultados muestra que solo en 3 de las 10 preguntas hubo un
porcentaje mayor o igual al 60% lo que denota que hay una gran debilidad en las competencias
en EEF en los participantes del estudio (Ver Figura 10). Las preguntas 2, 5y 8 obtienen los

porcentajes mas altos con 60,7%, 71,4% y 83,9% respectivamente. Estas preguntas hacen

referencia a:

Tabla 7.
Competencias con mejores resultados en la prueba diagnostica de competencias EEF.

Pregunta Competencia Contenido Contexto
2 Aplicar conocimientos y la comprension Planificar y gestionar las La educacion y el
financiera finanzas trabajo

5 Evaluar asuntos financieros El dinero y las transacciones El hogary la familia
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Pregunta Competencia Contenido Contexto

8 Evaluar asuntos financieros Riesgos y compensaciones Personal

Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz, Maestria RDAE, Cartagena, 2021.
Las preguntas con los puntajes mas bajos son la 7, 9 y 10 cada una con un 12,5%, 28,6%

y 25% respectivamente. Esto indica que los procesos que requieren mas fortalecimientos son:

Tabla 8.

Competencias en EEF que requieren mas fortalecimiento.

Pregunta Competencia Contenido Contexto
7 Evaluar asuntos financieros Perspectiva general financiera Social

9 Analizar la informacién en un contexto financiero Riesgos y compensaciones Personal
10 Analizar la informacién en un contexto financiero Riesgos y compensaciones Personal

Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.
Teniendo en cuenta la informacion que aportan los instrumentos de recoleccién de datos,

se confirma la necesidad de fortalecer las competencias en EEF por medio del recurso propuesto
y se obtiene que este se debe disefiar orientado a trabajar la competencia analizar la informacién
en un contexto financiero.

Por otra parte, se determina que en los estudiantes en el grupo focalizado predominan los
perfiles de jugador tipo explorador y socializador lo que se constituye en punto importante a
considerar en el momento del disefio del recurso por cuanto se busca que este sea pertinente para
el desarrollo de la competencia determinada y para que los componentes motivacionales que
ofrece la gamificacion sean pertinentes.

Un vez realizado el diagnéstico, comprender y analizar los principales hallazgos permite
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identificar aspectos claves que orientaran el disefio y construccién de un curso en linea que
comprenda aspectos como el desarrollo de las competencias en educacion econémica y
financiera por parte de los estudiantes y considerar los aspectos de motivacion que garantizaran
una vinculacion con el desarrollo del curso en linea. En el siguiente apartado se describen las
experiencias y principales consideraciones del disefio del curso.

Navegando por el Mundo de las Finanzas: Disefio de un Curso en Linea

Una vez se realiz6 el proceso de diagnosticar para reconocer la poblacion con la cual se
realiza este proyecto de investigacion, se realiza un proceso de disefio y construccion de un curso
en linea para el desarrollo de las competencias financieras de los estudiantes. Considerando que,
para este momento en relacién con las politicas educativas gubernamentales, las instituciones
educativas se encontraban en un proceso de transicion hacia un modelo de alternancia bajo el
cual segun los criterios y la autonomia escolar las instituciones disefian las medidas y
metodologias necesarias para el retorno gradual a sus actividades académicas presenciales. En
este sentido y bajo este panorama los estudiantes del Colegio Técnico Industrial José Elias
Puyana se encontraban aun en virtualidad durante el desarrollo de este trabajo.

En relacién con lo anterior y considerando de manera particular los perfiles de jugadores
que se arrojaron en la etapa de diagndstico, se optd por disefiar un curso en linea en el cual los
estudiantes pudieran trabajar de manera auténoma interactuando con los recursos y resolviendo
las actividades que se propusieron con miras a desarrollar sus competencias econémicas y
financieras. A continuacion se describen los asuntos correspondientes a la etapa de intervencion
pedagdgica, las estrategias que se utilizaron para la implementacion y los principales hallazgos,
también se presentan la manera en que se relacionan los aspectos tedricos que direccionan este

trabajo de investigacion en relacion a la concepciones epistemologicas, la gamificacion y el uso
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de los recursos digitales para la consolidacién de este curso en linea como propuesta de
intervencion pedagogica y los principales resultados en su implementacion.

El disefio del recurso educativo digital para la ensefianza de la educacion econémica 'y
financiera desde los principios de la gamificacion se construyd tomando como referencia
experiencias que aportan a la transformacion de las formas de ensefiar y aprender con el uso de
las TIC, usando estrategias que invitan al estudiante a participar activamente en el proceso de
aprendizaje, despertando su interés y curiosidad sobre las teméticas a intervenir, abordando
situaciones de su cotidianidad para analizar con sus iguales en espacios de interaccion y trabajo
colaborativo, permitiendo la exploracion en su contexto, el intercambio de experiencias y puntos
de vista para orientar la toma de decisiones.

En este sentido, utilizar aspectos de gamificacion implica definir qué caracteristicas se
van a utilizar en el RED para que el aprendizaje de las teméticas de Educacién Econémica y
Financiera sea pertinente. En la etapa de diagndstico se encuentra que en el grupo predominan
los perfiles de jugador socializador y explorador quienes se caracterizan por estar mas
interesados en la interaccion con el recurso que con la accion sobre el mismo. Por otra parte, los
jugadores socializadores sienten especial gusto por la interaccion con sus comparieros y los
exploradores buscan descubrir y aprender sobre cualquier elemento desconocido del recurso
Camacho-cruz et al. (2018),

Teniendo en cuenta las caracteristicas basicas mencionadas, se definen los elementos de
gamificacion que se deben utilizar para que el recurso sea pertinente al contexto. Biel y Garcia
(2015) indican que los elementos de la gamificacion se clasifican en Dinamicas, Mecanicas y
Componentes. Con esta informacion se elabora una matriz de decision para elegir qué

caracteristicas debe tener el curso a disefiar.
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Revisando estas categorias propuestas, se seleccionan aquellas que cumplen con cada uno
de los perfiles predominantes en el grupo

Tabla 9.

Matriz de decision de que elementos de gamificacion utilizar para el disefio

Perfil Dinamicas Mecdnicas Componentes
Exploradores — Narracién La narracion Niveles
competitivos/exploradores
(28,57%)

Socializadores — Relaciones Colaboracién Equipos
Logradores/socializadores La narracion

(28,57%)

Logradores — Logradores Desafios Clasificaciones
Socializadores (21,43%) Beneficios por logros

La narracion

Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

Con estos planteamientos, se analizan y proponen los siguientes elementos de
gamificacion:
Dinamicas.

Biel y Garcia (2015) muestran como ejemplo las emociones, la narracion, la progresion,
las relaciones y las restricciones. De estos los mas adecuados para los participantes en esta
investigacion son, en primer lugar, la narracion la cual propone que el proceso de aprendizaje
gire en torno a una historia. Esta dindmica es muy pertinente para los participantes cuyo perfil
dominante es exploradores. Para esto se elabora una narrativa en la que se propone que el
estudiante va a participar de un crucero y que requiere hacer diversas actividades relacionadas
con el aprendizaje de la EEF para preparar el viaje. Para presentar esta narrativa se elaboran

videos para fortalecer la motivacion intrinseca de los estudiantes y se definen como elementos
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basicos de cada mundo disefiado los siguientes: Un video con la narrativa, un baudl de recursos en
donde se abordan las competencias a desarrollar, una actividad practica para fortalecer el proceso
y un reto que genere motivacion a aquellos que cuentan caracteristicas del perfil triunfador.

En segundo lugar, las relaciones que proponen que para el aprendizaje son fundamentales
la interaccion social, el compafierismo y el altruismo. En este orden de ideas, las actividades se
disefian para ser resueltas en grupos de trabajo colaborativo de maximo 4 personas para que
aquellos participantes cuyo perfil dominante es socializador puedan generar la interaccion social
que los motiva en esta clase de procesos. Ademas, se organizan varios encuentros virtuales que
faciliten el proceso de interaccion con sus compafieros.

Mecénicas

Biel y Garcia (2015) resaltan las siguientes mecénicas: colaboracion, competicion,
desafios, recompensas, retroalimentacion, suerte, transacciones y turnos. De las mecanicas
mencionadas, se hace uso de la colaboracion teniendo en cuenta que el perfil dominante es el
socializador, se plantean desafios para mantener el interés de los participantes con caracteristicas
de triunfador, se ofrecen recompensas por medio de un sistema de puntuacion y rankings que se
mencionan a continuacion.

Componentes

Biel y Garcia (2015) los plantean como los recursos con los que se cuentan para disefiar
las actividades. Resaltan los siguientes: avatares, colecciones, combate, desbloqueo de
contenidos, equipos, graficas sociales, huevos de Pascua, insignias, limites de tiempo, misiones,
niveles, puntos, clasificaciones y barras de progreso, regalos y tutoriales. Se seleccionan el

trabajo en equipos buscando la interaccion social, los niveles que en el caso del curso disefiado
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se denominan mundos y se ofrecen clasificaciones para resaltar el avance de los diferentes
grupos.
Organizador gréfico sobre el trabajo de campo

A continuacion, en la figura 11 se describe de manera gréafica el desarrollo del curso y
diferentes aspectos importantes para comprender su disefio e implementacién, como son los
fundamentos tedricos, las caracteristicas y la concepcion epistemoldgica del papel de docente y
estudiante, asi como los recursos y herramientas que se utilizaran.

Figura 11.

Organizador gréfico

»( Act. Contextualizacion |

o TRy ( Act. Conceptiatizacion |
Presupuesto Act. Practica ]

Act. Evaluativa |

»{ Act. Contextualizacion |
Curso virtual ] DiGea Donersl BARNO e2 { Act. Conceptializacién |
i et dnrtiiey inversion { Act. Practica ]

{ Act. Evaluativa ]

{ Act. Contextualizacion |

moédulo 3

bl Actividades [ Act. Conceptializacion |
Sconomicas ([ Act.Practica__)
Modelo Act. Evaluativa ]
Instruccional:
ASSURE
[ Act. Contextuaiizacion )
»:a:‘gcipa;ién Activa .| méduloa Act. Conceptializacion |
¢ ~Autonomia
>[ Roles [ Eswdiante | S sssmi Propuesta final ( oL Pracica )
- -Comunicacion clara :
TiT [Prelthshead Go { Act Evaluaiva |
actividades
-Disefio de las
actividades
-Comunicacion acertiva
-Orientacion y
compafiamiento en el
desarrollo

Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz, Maestria RDAE, Cartagena, 2021.
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Disefio de un RED para la ensefianza de la educacidn econdémica y financieras.
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Objetivos Especificos Conceptos clave Categorias Técnica empleada  Instrumentos TIC usadas (autores)
o variables  Indicadores
Diagnosticar el nivel de Nivel de desarrollo  Eje Recolecciony Encuesta de seleccion mdltiple con Formulario de Google
desarrollo de competencia de tematico: anlisis de datos. Unica respuesta.
competencias en Educacion finanzas Cuenya y Ruetti . (Prueba Pisa 2012).
matematicas financieras financiera, Otero- (2010)
de los estudiantes. Ortega (2018)
L Construccion de -Plataformas de libre acceso para la 1) Formulario de
Dlsena[' un Re.curso RED Gamificaci6  Un ambiente gestion de cursos en linea. Google
Ed.u.catlvo Digital n virtual de -Herramientas para la creacién de 2) Herramienta en linea
ut|||z.a‘ndo' I,OS aspectos de e aprendizaje evaluaciones en linea como Quizziz. para creacion de
gamlflcauon para la Gamificacin . mediante: -Servicios de alojamiento y gestion de  contenidos -Genially
ensena.n’za dela . Tie 1) Disefio materiales multimedia. 3) Plataforma Web
Educagon matematica Educacif’)n en ) Instruccional. -Herramientas para la creacién y Educativa gratuita
financiera. Matematica Teméticasa ) pisefio de edicién de videos. Classroom.
Financiera intervenir Interfaz. -Plataformas educativas como Google  4) Plataforma Quizizz
3) Elementos Classroom. para elaboracion de
conceptuales. cuestionarios como
recurso de evaluacién.
Orientacién sobre  Tiempos. Curso en linea 1) Plataforma Web Educativa Tecnologia en el aula'y

Aplicar el Recurso
Educativo Digital en el
proceso de ensefianza y
aprendizaje de las
matemadticas financieras
mediadas por la
estrategia de
gamificacion.

Evaluar el nivel de
desarrollo de la
competencia de las
matemadticas financieras
en los estudiantes
posterior a la aplicacién
del Recurso Educativo
Digital (RED).

el uso de las
herramientas al
estudiante.
Induccion para la
participacién activa
y trabajo
colaborativo.

Educacién en
Matematica
Financiera

Estrategias
didacticas.

Tematicas
de
Educacién
Econdmica
y financiera

Recoleccion y
anlisis de datos.

gratuita Classroom
2) Herramienta en linea para
creacion de contenidos -Genially
3)  Plataforma Quizizz para
elaboracién de cuestionarios como
recurso de evaluacion.

Prueba de seleccién mdltiple

en casa de los
participantes.

Formulario de Google

Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

El recurso que se describe en este trabajo se materializ6 en un curso virtual disefiado con

el objetivo de desarrollar las competencias financieras en estudiantes de grado octavo del

Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana, desde el enfoque de gamificacion. Este curso se

estructur6 para el desarrollo de 4 médulos, el primero de ellos corresponde al tema de
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presupuestos, en donde los estudiantes trabajan en un ambiente que les permite comprender este
concepto y llevarlo a la préctica a través de un ejercicio que se le propone, el segundo médulo se
abordaran los temas sobre el ahorro y la inversion, sus caracteristicas y diferencias
fundamentales, asi como su aplicacion a contextos cercanos, en el modulo 3 se trabajaran los
temas correspondientes a diferentes actividades econdmicas y finalmente desarrollaran una
prueba que nos permitira evaluar el alcance del desarrollo de sus competencias.

Para su desarrollo se usaran diferentes herramientas, la primera de ellas es Genially en la
cual se desarrollaran los diferentes mundos (modulos) en los cuales deberan resolver las
actividades (en diferentes recursos como video de YouTube, participacion en foros, evaluaciones
en Quizizz, Kahoot, entre otros), que se proponen en los médulos y que les permitira ganar
puntos que se convertiran en dinero. Durante el desarrollo del curso se encontraran con
actividades en las cuales deben usar sus puntos para comprar los tickets para viajar a otros
mundos, comprar posibilidades de repetir actividades y otras ventajas que le permitiran analizar
otros conceptos como ingresos, egresos, cambios de moneda etc.

Para efectos de organizacién del curso en un escenario virtual, se selecciond la
plataforma de servicio educativo gratuita Classroom de Google, en donde los estudiantes
encontraron los mundos, que estan conformados por un Baul de Recursos donde se encuentran
los contenidos que se espera trabajar, una actividad practica y un quiz disefiado en la herramienta
Quizizz donde los estudiantes deben trabajar en equipo. La plataforma Classroom también les
permite interactuar con sus comparferos y profesores, asi como subir las evidencias de sus
trabajos. A continuacion, se presenta el enlace que permite acceder al curso en linea como
principal producto de esta investigacion:

https://classroom.google.com/c/MzES5NjOyMTc0OTA4?cjc=kk 7650t



https://classroom.google.com/c/MzE5NjQyMTc0OTA4?cjc=kk765ot

85

Para el disefio de este curso se seleccion6 el modelo instruccional ASSURE por su
vinculacion con el constructivismo, permitiendo a los estudiantes participar en la construccion de
su aprendizaje y al docente posicionarse como un orientador en el proceso de formacion. En el
desarrollo del curso virtual se busca desarrollar las competencias financieras en estudiantes de
grado octavo del Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana, desde los principios de
gamificacion. Segun Baran (2010) como se citd en Montoya et al. (2018). “el modelo se
considera adecuado para programas que requieren pocas horas de instruccion, ademas de ser ain
mas individualizado” (p.369).

El disefio se realizé a partir de las siguientes fases determinadas por sus siglas en inglés
ASSURE, primero Analyze learners- Analizar a los alumnos, segundo State objectives -
Objetivos estandarizados o estatales, tercero Select instructional methods, media, and materials-
Seleccién instruccional del método, medios y materiales, cuarto Utilize media and material -
Utilizar medios y materiales. quinto, Require learner participation- Exigir la participacion del
alumno y por ultimo Evaluate and revise Evaluacion y revision.

Para la evaluacion del Recurso disefiado se propone el uso de la herramienta de
Evaluacion de la Calidad de Objetos de Aprendizaje (COdA) la cual ha sido desarrollada en el
marco de los Proyectos de Innovacion y Mejora de la Calidad de la Docencia y en que se
consideran 10 criterios para la evaluacion de un Recurso Educativo Digital RED como lo son:
objetivos y coherencia didactica, calidad de los contenidos, capacidad de generar reflexion,
critica e innovacion , interactividad y adaptabilidad, motivacion, formato y disefio, usabilidad,
accesibilidad, reusabilidad e interoperabilidad. En el analisis de cada criterio se realiza una
valoracion del 1 al 5 en donde es el puntaje minimo y 5 el puntaje maximo para el criterio,

adicional se describen algunas observaciones importantes en relacion con el criterio a valorar.
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Para la evaluacion del curso virtual se toman en cuenta los resultados obtenidos en la
encuesta de percepcion y en la evaluacién final aplicados a los participantes asi como el analisis
de algunas de las caracteristicas técnicas del curso generado

Tabla 11.

Evaluacién del curso virtual usando COdA.

Criterio Valoracion
1. Objetivosy coherencia didactica 5
2. Calidad de los contenidos 5
3. Capacidad de generar reflexiéon 5
4. Critica e innovacién 5
5. Interactividad y adaptabilidad 5
6. Motivacidn 5
7. Formato vy disefio 5
8. Usabilidad 5
9. Accesibilidad 2
10. Reusabilidad e interoperabilidad 4.5

Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

Uno de los elementos que mas requiere mejora es el de accesibilidad pues el recurso se
disefio centrado en la poblacion objetivo y quienes no presentaban dificultades de accesibilidad.
Sin embargo, es un elemento que se puede mejorar hacia el futuro. Otro elemento a mejorar es la
reusabilidad e interoperabilidad pues no es exportable mediante formatos internacionales de
intercambio, pero por encontrarse en linea es asequible desde diferentes sistemas operativos y

equipos.
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Aplicacion del Curso en Linea “El Mundo de las Finanzas”
Mundo 1. Médulo sobre el Presupuesto

En el primer médulo los estudiantes exploraron diferentes ideas alrededor del
presupuesto como son los ingresos, los egresos, el monto, presiones financieras, la historia del
dinero entre otros. Para el lanzamiento de la propuesta se realizé un encuentro virtual de manera
sincronica en el cual se indicaron de manera especifica algunos asuntos como el uso del
Classroom y otros recursos que se encuentran en este primer mundo, de igual manera se indico el
trabajo por equipos, el desarrollo de las actividades y como subir las evidencias del trabajo a la
plataforma, asi mismo se determinaron los tiempo estimados para el desarrollo de las
actividades, los estudiantes se mostraron muy dispuestos para la actividad y en su mayoria
cumplieron con los tiempos de entrega estipulados y realizaron un trabajo en grupos.

Como se describi6 con anterioridad en cada mundo los estudiantes se encontraron de
manera inicial con un video de contextualizacion, que contiene una narrativa en la que se
propone el inicio de un viaje en el cual visitaran diferentes mundos y pueden explorar diferentes
ideas relacionadas con el mundo de las finanzas, esto con el objetivo de que los estudiantes
participen de un ambiente de aventura que para este caso es un crucero y a la vez puedan
explorar diferentes mundos. Luego los estudiantes se encuentran con 3 momentos importantes
que se muestran en la figura 12, En el primer momento se trabajo el baul de recursos en el cual
los estudiantes pueden interactuar con recursos digitales como los videos, Estos juegan un papel
importante en el proceso de introduccion de conocimientos, ya que estos presentan de manera
visual los diferentes conceptos o ideas que se espera desarrollar durante el médulo, Por ejemplo,
en este caso los estudiantes encontraron videos sobre el ahorro, historia del dinero, presupuesto y

otros recursos como uso de simuladores de Excel para una plantilla de presupuestos entre otros.
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Figura 12.

Momentos del mundo 1 del curso en linea del mundo de las finanzas

R%%%Iﬁ?gs PRACTICA RETO FINAL

ACTIVIDADES PARA COMPRENDER LOS ACTIVIDAD PARA PONER EN PRACTICA LO ACTIVIDAD PARA EVALUAR LO APRENDIDO
CONCEPTOS, PREI A LA APRENDIDC

Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

En el momento de la puesta en préactica de los saberes los estudiantes debian desarrollar
una guia que se muestra en el Anexo F, la cual consta de 2 partes, en la primera de ellas se
propone a los estudiantes realizar un analisis sobre la organizacion de un presupuesto de una
mujer llamada Carmen, al proponerles pensar sobre otra forma de organizar el presupuesto de
Carmen, varios de los grupos consideraron importante reconocer gastos que en el presupuesto
eran innecesarios o que podian posponerse, como una alternativa para organizar sus presupuesto
y conseguir ahorrar para comprar una computadora gque cuesta aproximadamente 3500 Bs. (Bs es

una moneda ficticia). Al respecto uno de los estudiantes comenta

Deberia manejar el presupuesto de tal manera que solo colabore con los gastos realmente
necesarios y eliminar por un tiempo los gusticos, la salida de discoteca y la compra de
ropa. Y asi podra ahorrar y en los meses estar mas cerca de comprar la computadora

(Estudiante 1, actividad 1).

Sin embargo, 3 de los 13 equipos que compartieron la evidencia de su trabajo, consideraron
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importante hacer una reduccion de la cantidad de los gastos sin considerar reduccion de los
egresos innecesarios, situando en el mismo nivel los gastos y sin presentar un analisis mas

detallado de la situacion. E2

Aporte a la familia para la compra de alimentacion Bs. 150. Apoyo en el estudio de sus
hermanitos Bs. 50. Sus propios gastos de estudio Bs. 50. Gustitos Bs. 70. Salida a la
discoteca Bs. 50. Compra de un pantaldn Bs. 35. Gasto en transporte 100 Bs. Crédito del

celular 25 Bs. (Equipo 2, actividad 1).

Esta situacion llamo la atencion, ya que el primer nivel en el desarrollo de competencia
financiera, segin la OCDE, se espera que los estudiantes “Pueden reconocer la diferencia entre
necesidades y deseos y pueden tomar decisiones sencillas sobre los gastos diarios” (p. 59). En
este punto, si bien es importante reconocer el ahorro como la capacidad de reducir algunos
gastos, es necesario que los estudiantes comprendan la necesidad de reconocer cuales de estos
gastos son necesarios y cuales no y pueda priorizarlos para cumplir una meta de ahorro. Ante
esta situacion, se propuso a los estudiantes a manera de un foro una discusion sobre los gastos
que eran necesarios y aquellos que no, usando la estrategia de un meme, ver figura 13, en la cual
se les publico en el tablon del curso acompafiado de la siguiente pregunta: ¢Cuéles son esos
*gusticos™ qué crees que hace imposible que puedas ahorrar? ;Crees que son realmente
necesarios?, con el objetivo de invitar a los estudiantes a reflexionar de una manera méas

profunda sobre este tema.
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Figura 13.

Meme sobre el ahorro

NEGESITO AHORRAR...

B .
kchi
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Nota: Tomada de Buzzfeed.com

El uso de los memes como recurso para apoyar algunas experiencias en educacion, es un
tema que viene estudiando y formando parte de los ambientes escolares, ya que es una
representacion visual conformada por un aspecto grafico y otro textual, los cuales generalmente
afiaden un sentido comico permite problematizar y reflexionar sobre diferentes aspectos, ademas,
es un recurso muy cercano para los estudiantes ya que se encuentran con ellos de manera
frecuente en el uso de las redes sociales y en los diferentes ambientes digitales. Trabajos como
los de Campillay (2016), Camas et al. (2018), Ruiz (2018), nos representan de manera mas
amplia algunas experiencias y reflexiones alrededor del uso de los memes en educacion y su

riqueza para dinamizar los ambientes pedagdgicos.

Otro aspecto interesante en el desarrollo e implementacién de este primer mundo y de
manera especial en la actividad practica, se propone la elaboracion de un presupuesto familiar,

un ejemplo de esto puede mostrarse en la figura 13, en la cual los estudiantes a través de recursos
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como Excel realizaron tablas dindmicas que les permitia reconocer estos conceptos financieros y
su aplicacion en el contexto real, asi como reflexionar sobre estos asuntos financieros con su
familia, identificando posibilidades de consumo responsable o planteando posibilidades de

ahorro e inversiones para mejorar sus ingresos familiares.

Figura 14.

Tabla de presupuesto familiar

INGESOS MONTO EGRESOS MONTO
Salario | § 2.000.000,00 | Arriendo $  720.000,00
Ventas S 400.000,00 | Alimentacidn S §20.000,00
Servicios Piblicos | $  250.000,00
Transporte 5 170.000,00 |
Créditos % 200.000,00
Recreacidn S 200.000,00
TOTAL | & 2.400.000,00 TOTAL $ 2.160.000,00 |
| FLUJO NETO DE EFECTIVO | $ 240.000,00 |

Fuente: evidencias del desarrollo por parte de los estudiantes Lizarazo (2021)

Por otra parte, para evaluar los conocimientos adquiridos por los estudiantes, relacionados
con el dinero, ingresos, gastos y presupuesto al finalizar las actividades practicas y los recursos
conceptuales, se elabord una evaluacion virtual en la herramienta de gamificacion Quizizz,
conformada por 14 preguntas, 12 de ellas de seleccion multiple y 2 preguntas abiertas (\Ver anexo
D). La herramienta Quizizz permite evaluar a través del juego, mide el porcentaje de preguntas
acertadas (Precision) y asigna un puntaje a cada uno de los grupos de estudiantes, realizando un

ranking del mayor a menor puntaje, motivando a los estudiantes por lograr el primer lugar.

Detallando las 14 preguntas que hacen parte de la evaluacion, 2 preguntas relacionadas
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con el dinero, 4 preguntas con el presupuesto, 3 preguntas de ahorro, 2 preguntas de gasto y 3 de
ingresos (Ver anexo G). Los resultados obtenidos por los 13 grupos de estudiantes fueron: el
30,8% de los grupos respondieron correctamente todas las preguntas, es decir, lograron una
precision de 100% y un puntaje (Score) de 10500 puntos cada uno, el 61,5% de los grupos
obtuvieron el porcentaje de precision entre el 79% y el 93%, y el porcentaje restante una

precision del 43%.

Realizando un analisis de cada una de las preguntas, tres de ellas, tuvieron un porcentaje
alto en la que los estudiantes no respondieron correctamente, una de ellas es la pregunta 12 con
un 37,5%, en esa pregunta los grupos debian seleccionar los tipos de ingresos, tres de las cuatro
opciones eran las correctas, pero los grupos que se encuentran en ese porcentaje escogieron uno
o0 dos opciones de las tres opciones correctas, es decir, los estudiantes en términos generales
comprenden los diferentes tipos de ingresos. Otra de las preguntas en la que todos los estudiantes
no respondieron correctamente, es la pregunta 14, donde se les plantea una situacion problema en
que los grupos de estudiantes deben determinar las semanas que tardaria Laura en ahorrar un
dinero para comprarse un celular, ahorrando la mitad del dinero que se gana laborando seis dias
en la semana, solamente 3 de los 14 grupos fallaron en determinar el nimero de semanas
correctas. Los resultados logrados por los diferentes grupos en la evaluacion virtual muestran que

se apropiaron de los conocimientos planteados en el médulo inicial.

Al finalizar el primer médulo, en Google formulario se les habilitdé una encuesta (Anexo
H) a los grupos de estudiantes para conocer como habia sido su experiencia en el mddulo, cada
uno de ellos, debian describir a través de un parrafo la experiencia que tuvieron al realizar el
trabajo propuesto en el modulo, determinar si adquirieron nuevos conocimientos relacionados

con la educacion financiera, los aspectos que se deben mejorar y como les habia parecido el
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trabajo en equipo, entre ellos, se encuentra la respuesta del equipo (Los estratégicos):

El ‘primer mundo’ fue muy interesante ya que pudimos conocer temas relacionados con
la parte financiera y cobmo poder lograr sacar un balance entre los ingresos y egresos y
asi poder conocer con qué dinero neto contamos para de esta forma podernos trazar
metas de ahorro y de esta manera ver un progreso en nuestra vida financiera y que no se
consuma mas de los que se tiene y asi no ver un desequilibrio y una baja en nuestra
economia. También nos gustd que las actividades son muy précticas y se puede socializar
con los compairieros. El trabajo en equipo fue muy divertido, ya que con los aportes de
todos pudimos realizar las actividades. Consideramos que todo esta muy bien elaborado

y por ende no se deberia cambiar nada. (Encuesta de cierre médulo 1)

Lo expuesto por el grupo y su trabajo realizado en el primer médulo, muestra apropiacion
que tuvieron los estudiantes al realizar su presupuesto personal y familiar, identificando cuéles
son sus ingresos, sus gastos y sus ahorros, también, lograron identificar cuéles gastos
innecesarios se pueden reducir para mejorar sus finanzas, como lo exponen el grupo (GDF) “Nos
parecié interesante aprender algo nuevo, mejoramos nuestra habilidad de comunicacion ya que
logramos comunicarnos entre nosotros logrando hacer un buen trabajo, aprendimos un poco mas

sobre Excel y sobre todo nos gustd aprender a como gestionar nuestras finanzas”.(Formulario 1)

El trabajo realizado en el primer mddulo por los diferentes grupos fue positivo, mostraron
interés por aprender, desarrollaron cada una de las actividades que se plantearon con
responsabilidad, la mayoria de los grupos fueron creativos al momento de presentar cada una de

las actividades asignadas.
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Mundo 2. Mddulo sobre ahorro e inversion

Una vez finalizado el primer mundo, se programa encuentro sincrénico con los
participantes por medio de la herramienta Google Meet para conocer sus inquietudes,
percepciones y motivar la participacion en el mundo que se inicia.

Conservando la misma estructura planteada en el primer mundo, en esta ocasion se ofrece
un video en el que se les motiva a traves de una narrativa que les presenta la ruta a seguir en el
primer trayecto (Floridablanca — Cartagena — Cancun); un badl de recursos que contiene una
historieta, un comic, un simulador de ahorro y los conceptos basicos a considerar; una actividad
practica que ofrece preguntas orientadas a la reflexién sobre las posibilidades que ofrecen tanto
el ahorro como la inversion (Ver anexo 1) y finalmente una actividad evaluativa usando la
herramienta Quizziz. Con esta propuesta los estudiantes empiezan el desarrollo del segundo
mundo y a continuacion se hace un andlisis de la motivacion generada y el aprendizaje que se
genera en el desarrollo de este mundo.

En el aspecto motivacional, los participantes expresan en el siguiente encuentro
sincronico que los materiales son motivantes y que el uso de la historieta y el comic los animaron
a aprender. Por otra parte, en la presentacion creada por el grupo Mentes Brillantes, incluyen la
siguiente opinion: ‘Hemos disfrutado esta experiencia al maximo’. Otra herramienta usada para
medir la motivacién fue un Padlet en el que se indaga la opinion de los participantes sobre el
mundo 2. El comentario del grupo Active Teens fue el siguiente: ‘Este mundo nos parecio
interesante porque nos ensefio sobre la importancia el ahorro, para no endeudarnos,
administrar bien nuestro dinero, para solventar en alguna necesidad imprevista, prever la
solvencia econdmica para nuestro futuro y de esta manera tener tranquilidad’. En esta actividad

también se reflejan niveles de motivacién adecuados y la pertinencia del recurso.
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Figura 15.

Padlet con opinién de participantes sobre mundo 2

Los estrategicos

IEE AN

— aprendimos sobre el ahorroy ala
vez a generar ingresos y a sacarle Experiencia del desarrolio de (MUNDO

~  Este mundo nos parecié = una rentabilidad a los ahorros. 2) El At
interesante porque nos enseid E Todos estos temas son de gran Como grupo nos dejo mucho
& sobre laimportancia el ahorro, g mportancia conocerlos, para aprendizaje, nos gusto mucho el
; para no endeudarnos, administrar poder manejar bien nuestras material porque es muy didéctico,
= bien nuestro dinero, para solventar finansas, lograr tener un ahorro y creativo y divertido, el trabajo en
& en alguna necesidad imprevista, una buena inversion. grupo se dio de la mejor manera. Nos parecié muy didactico y
I prever la solvencia econémica para Tambien nos parecio super Especialmente aprendimos masa [ divertido, ya que en las
nuestrn fiitirs v de seta manara interesante, entrtenido, fandn enhra acta tama dol diapositivas tenemos actividades

Nota: Captura de pantalla de Padlet propuesto en el mundo 2. Los nombres de los participantes

se ocultan por tratarse de menores de edad.

En cuanto al avance en su proceso de aprendizaje, se encuentra que el 66,7% de los
participantes generan respuestas a la actividad practica de manera adecuada y con un nivel de
profundizacién acorde con lo esperado. EI 28,6% de los participantes responde de manera
correcta los interrogantes, pero muestran una falta de profundizacién en el analisis para justificar
su respuesta. El 4,76% de los estudiantes dejo preguntas sin responder.

En la evaluacion formal del mundo (ver anexo J), el 29,41% de los participantes acertd en
todas las preguntas, pero requirieron de mas de un intento. El 47,06% fall6 solo en una pregunta,
el 17,65% fall6 en 3 preguntas y el 5,88% fall6 en 4 preguntas. Se observa el interés de parte de
algunos grupos en obtener el maximo puntaje lo que los llevé a revisar los errores cometidos e
intentarlo nuevamente

Se encontro que la pregunta que mas presento respuestas erroneas fue la pregunta ““; Para

qué AHORRAR dinero? (VARIAS RESPUESTAS)”. Teniendo en cuenta que la pregunta
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corresponde al ahorro, se plantea una pregunta adicional en el curso de Google Classroom para
fortalecer la reflexion sobre este tema. La pregunta es “Cuéntanos en un comentario ;Cuales son
es0s *gusticos™ qué crees que hace imposible que puedas ahorrar? ¢ Crees que son realmente
necesarios?”. En este nuevo interrogante se observa una reflexion apropiada sobre el tema. El
siguiente fue el comentario de uno de los participantes “Los gusticos son un problema en nuestra
vida econdmica haciendo que gastemos el dinero en forma de satisfacer nuestros gustos sin darle
prioridad a los gastos que son realmente necesarios para no entrar en problemas econdémicos”. En
este comentario se observa una clara diferenciacion entre necesidad y deseo.
Mundo 3. Mdédulo sobre El ahorro a partir del consumo responsable de los Servicios Publicos
Domiciliarios

Para dar inicio al tercer mundo, se programa un nuevo encuentro sincronico con los
participantes por medio de la herramienta Google Meet para dar retroalimentacion sobre el

mundo 2, conocer sus percepciones y motivar la participacion en el mundo 3 Figura 16.

Figura 16.

Captura de pantalla encuentro sincrénico con participantes (Mundo 3)

> C @ meetgooglecom - v »@ :

—
.

CLAUDIA PATRICIA ...

£ Escribe aqui para buscar

Nota: Captura de pantalla de encuentro sincrénico por Google Meet con los participantes
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propuesto en el mundo 3.

Nota: Los nombres y las fotografias de los participantes se ocultan por tratarse de menores de

edad.

En esta ocasion se ofrece un video cuya narrativa les presenta a Miami como el siguiente
destino dentro de su recorrido y se les presenta un video sobre 10 lugares interesantes para
conocer alli. En el baul de recursos se encuentran con un video sobre el ahorro y el consumo
responsable de los servicios publicos, asi como una serie de consejos sobre como ahorrar en el
consumo de energia eléctrica, gas y agua. Se encuentra propuesta una actividad practica que
deben desarrollar en grupos, una evaluacién formal o reto y finalmente una encuesta de
percepcion sobre este mundo. Con este material, se analiza tanto la motivacién como el proceso

de aprendizaje de los participantes.

En cuanto a motivacion, se analizaron las respuestas a la pregunta “Describe en un
parrafo ¢ Como les parecid el tercer mundo? ¢ Qué les gustd? ;Han avanzado en sus
conocimientos?” y se encuentra que los niveles de motivacién se mantienen y que los
participantes consideran la pertinencia del material evaluado. Resaltamos la respuesta dada por el

equipo Active Teens que expresa:

El tercer mundo nos parecié muy interesante, por lo que muchas veces no nos fijamos de
lo que nos estan cobrando sino que simplemente pagamos sin saber cual es el costo real
del servicio y si estan siendo justos al cobrarlos; me gusto que nos dan pautas para
poder verificar el costo real de los servicios que consumimos y en caso de vernos
afectados saber como reclamar, sabiendo de donde sale cada valor; en cuanto a nuestros
conocimientos hemos avanzado considerablemente en el ahorro de dinero, sabiendo que

si ahorramos servicios publicos ahorramos dinero, ayudando a la conservacion del
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medio ambiente y evitando el despilfarro o fuga de efectivo.

Respecto al avance en su proceso de aprendizaje, se encontrd que el 73,68% de los
participantes identifica de manera adecuada los elementos claves del recibo de energia eléctrica y
realiza los calculos de forma correcta. El 26,32% de los participantes identificd los elementos
claves del recibo, pero se equivoco en algunos de los célculos realizados. En cuanto a la
evaluacion formal (Actividad en Quizziz), el 30,43% acertd todas las respuestas, el 34,78%
acertd entre 80% y 90%, el 13,04% acerto el 70% y el 21,74% contest6 correctamente el 60% de
las preguntas. La pregunta que mas respuestas equivocadas genero fue “Observa el valor en la
factura ;Cual de estos valores es incorrecto?”. De esto se concluye que aquellas actividades que

requieren de operaciones matematicas generan una mayor cantidad de errores.

Mundo 4. Llegada al puerto

Al finalizar la aplicacion del curso en linea de EEF conformado por cuatro médulos o
mundos descritos anteriormente, los estudiantes presentaron una prueba final y respondieron una
encuesta de percepcion, ambos instrumentos disefiados en Google Formularios (Ver Anexos C y
D) para evaluar la efectividad del recurso educativo digital. La prueba final estd conformada por
10 preguntas de igual estructura a la prueba diagndstica, los resultados obtenidos se encuentran

registrados en la tabla 12 y figura 17.

Tabla 12.

Resultados de la prueba final de Educacion Econémica y Financiera

Preguntas  Procesos Contenido Contexto Unidad Tipo de % de
Pregunta Acierto




Preguntas  Procesos Contenido Contexto Unidad Tipo de % de
Pregunta Acierto

1 Identificar la El dineroy las La Némina Cerrada 63,2 %
informacion transacciones educacién y
financiera el trabajo

2 Aplicar el Planificar y La Dinero para  Abierta 63,2 %
conocimiento  gestionar las educaciény Viajar
yla finanzas el trabajo
comprensién
financieros

3 Evaluar Planificar y Personal Nueva Abierta 52,6%
asuntos gestionar las Oferta
financieros finanzas

4 Analizar la El dineroy las Elhogaryla Enel Abierta 100%
informacion transacciones familia Mercado
de un
contexto
financiero

5 Evaluar Planificar y Elhogaryla Opcionesde Cerrada 100%
asuntos controlar las familia Gasto
financieros finanzas

6 Evaluar Planificar y Elhogaryla Opcionesde Abierta 100%
asuntos controlar las familia Gasto
financieros finanzas

7 Evaluar Perspectiva Personal Error Cerrada 78,9%
asuntos general bancario
financieros financiera

8 Evaluar Riesgos y Personal Error Cerrada 73,7%
asuntos compensacione bancario

financieros

S
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Preguntas  Procesos Contenido Contexto Unidad Tipo de % de
Pregunta Acierto
9 Analizar la Riesgos y Personal Acciones Cerrada 63,2%
informacion compensacione
en Un S
contexto
financiero
10 Analizar la Riesgos y Personal Segurosde  Cerrada 63.2%
informacion compensacione vehiculo
enun 3
contexto
financiero

Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

Figura 17.
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Diagrama de barras de los resultados de la prueba final de Educacion Econémica y financiera.

RESULTADOS DE LA PRUEBA FINAL
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Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

En la prueba diagndstica conformada por 10 preguntas, solamente en 3 de ellas los

estudiantes las respondieron correctamente con un porcentaje superior o igual al 60,7% (Ver

~ I 3,2 0%

[=]

I C6,E0%
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figura 10). Comparando estos resultados con la prueba final muestran que 9 de las 10 preguntas
tuvieron un alto porcentaje superior al 60%, en las preguntas 4,5 y 6 todos los estudiantes las
respondieron correctamente, esas preguntas estan relacionadas con el ahorro y gasto, temética
que fue abordada en el segundo madulo del curso en linea, mostrando la apropiacion de los

conceptos y competencias por parte de los estudiantes.

El curso en linea le permitio a la mayoria de los estudiantes identificar cuéles son sus
ingresos personales y familiares, los gastos necesarios e innecesarios, realizar presupuestos y
tomar decisiones para mejorar sus finanzas, ahorrar dinero, crear proyectos de inversion y
analizar las facturas de los servicios publicos domiciliarios, diferenciando las tarifas que cobran
cada uno de ellos y realizar un plan o estrategias que permita disminuir el consumo de los
servicios publicos para disminuir los gastos y ahorrar dinero. Todo lo mencionado anteriormente

se evidencia en los resultados de la prueba final.

Para conocer la opinion de los estudiantes sobre el desarrollo del curso en linea, los
estudiantes debieron responder una encuesta de percepcion disefiada en la herramienta Google
Formularios (ver Anexo D), conformada por 15 preguntas, 13 de ellas de seleccién mdltiple y 2
preguntas abiertas. La finalidad de la encuesta es indagar sobre la eficacia, calidad y nivel de
dificultad del curso, si los estudiantes se motivaron en el desarrollo del mismo y si lograron
adquirir nuevos conocimientos de la Educacion Econdémica y Financiera. Las respuestas de las

primeras 11 preguntas se encuentran relacionadas en la Tabla 13.
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Tabla 13.

Resultados de la encuesta de percepcion.

Preguntas Totalmente De Ni deacuerdo En Totalmente
de acuerdo acuerd nien desacuerdo en

o] desacuerdo desacuerdo
El curso en linea fue 80% 20% 0% 0% 0%

eficaz para mi
aprendizaje.

La interaccion con 70% 30% 0% 0% 0%
mis compafieros me

ayudo a aprender de

mejor manera.

La estrategia 65% 30% 5% 0% 0%
utilizada me motivé

a aprender.

La tematica del 60% 40% 0% 0% 0%

crucero fue muy
motivante para mi.

El nivel de dificultad 55% 45% 0% 0% 0%
del curso en linea es

adecuado (ni

demasiado dificil ni

demasiado facil).

Por medio del curso  55% 40% 5% 0% 0%
en linea realizado,

aprendi muy bien lo

gue se desarrollé.



Preguntas Totalmente De Ni deacuerdo En
de acuerdo acuerd nien desacuerdo
o desacuerdo

Totalmente
en
desacuerdo

Considero que lo 75% 25% 0% 0%
aprendido en este

proyecto es aplicable

a mi vida personal y

a la de mi familia.

El uso de los 65% 35% 0% 0%
recursos TIC dio muy

buenos aportes a mi

aprendizaje.

0%

0%

Los encuentros por 65% 35% 0% 0%
Google Meet

contribuyeron a

aclarar las dudas que

tenia y a motivarme

para seguir adelante.

La interaccion con 70% 30% 0% 0%
mis compafieros y

profesores fue

adecuada.

La estructura del 65% 30% 5% 0%
curso (video, baul de

recursos, practica y

reto) fue motivante

para mi.

0%

0%

0%

Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

En la tabla se observa que el 100% de los estudiantes se encuentran distribuidos en

103
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totalmente de acuerdo o de acuerdo en la mayoria de las afirmaciones planteadas en la encuesta,
esto muestra que la experiencia que tuvieron en el desarrollo del curso fue eficaz, adquirieron
nuevos conocimientos a través del trabajo en equipo y los recursos educativos digitales
implementados, para aplicarlos en su vida personal y en los integrantes de su familia. Los
encuentros virtuales con los orientadores del proyecto por medio de Google Meet les permitieron

aclarar dudas y motivarlos a seguir en la aventura de cada uno de los mundos propuestos.

La pregunta 12 tiene como objetivo indagar su apreciacion sobre la calidad del curso en
linea, tienen 5 opciones de respuestas entre ellas Excelente, buena, ni buena ni mala, regular y
mala calidad, el 85% de los estudiantes expresaron que es un curso con excelente calidad y el
porcentaje restante opinan que el curso es de buena calidad. La pregunta 13 les indago a los
estudiantes, sobre la frecuencia que usan la estrategia del curso en linea en su institucién, los

resultados obtenidos se muestran en la figura 18.

Figura 18.

Diagrama de respuestas de la pregunta 13 de la encuesta de percepcion.

@ Muy frecuenta
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@ Raro

@ MNunca

el
N

Nota: imagen tomada de Google Formulario.

Los resultados obtenidos muestran que no es muy frecuente el uso de curso en linea en

los procesos de aprendizaje de los participantes de este proyecto, en los encuentros virtuales
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socializaron que les gustaba la estructura del curso, las actividades que desarrollaban y su
aplicacion en su vida. Para conocer mas sobre su experiencia en este proyecto se les plantearon 2
preguntas abiertas, Una de ellas es describir 1o que mas les gusto del curso en linea, los
estudiantes realizaron los siguientes aportes: ‘Me gusto la creatividad con que explicaron los
temas era motivante la presentacion, nos permitieron conocer temas muy practicos para nuestra
vida y que hasta el momento no los habiamos detallado tanto no sabia que en mi casa gastamos
mucha energia eléctrica ahora toca incentivar el ahorro, nos ensefiaron a controlar nuestros
gastos’ (Estudiante 4) ‘Pudimos trabajar en grupo ya que nos podiamos ayudar y compartir
nuestros aprendizajes, otra cosa que me gusto fue la estructura del curso ya que venian las
explicaciones muy faciles y sencillas pero muy informativas que nos ayudaban a realizar las
actividades, también me gusto que se incluyeran retos finales porque yo misma me puedo
evaluar y mejorar en lo que me quedo mal, me gusto en general el curso porque pude aprender
muchas cosas que no sabia o que no les daba importancia y entender la importancia de aprender
a manejar mi dinero de manera correcta, para para poder estar tranquila en un futuro’(Estudiante
5). ‘Que resolvimos los tres mundos en grupo ya que eso nos motiva a la socializacion con las
demaés personas del grupo, los quiz ya que aumentan el interés por las ganas de mejorar el
puntaje cada quiz mas, que los profesores estuvieron muy pendientes de nosotros resolviéndo las
dudas y ayudandonos con los inconvenientes que se presentaron, muchas gracias profesores por
brindarnos estos métodos de manejar los ingresos y ensefiarnos que con un buen manejo de

nuestro presupuesto todo esto se puede lograr’ (Estudiante 6).

Los aportes realizados por los estudiantes evidencian que los conocimientos orientados a
través del curso en linea eran nuevos para ellos, participar de este proyecto ha sido significativo,

porque aplican en su diario vivir los conocimientos adquiridos de la Educacion Economica y
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Financiera, mejorando sus finanzas personales y la de sus hogares. La Gltima pregunta de la
encuesta esté orientada a que los estudiantes dieran su apreciacion sobre los aspectos a mejorar
del curso, la mayoria de los estudiantes manifestaron que no modificaban nada, otros estudiantes,
hicieron observaciones que se deben tener en cuenta para mejorar el proceso, como asignar mas
tiempo para el desarrollo de las actividades, explicarles personalmente a los estudiantes que

presentaron dificultades y el manejo de las TIC.
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Capitulo 5. Analisis, Conclusiones y Recomendaciones

A continuacion, se presentan de manera grafica los principales elementos tedricos que
orientaron el desarrollo de cada uno de los objetivos de esta investigacion la cual se orientd por
los principios tedricos y las fases propuestas por la metodologia basada en disefio. El primer
objetivo fue diagnosticar el nivel de desarrollo de competencias en matematicas financieras de
los estudiantes, el segundo disefiar un RED utilizando los aspectos de gamificacion para la
ensefianza de la Educacion matematica financiera, el tercero de ellos era aplicar el RED en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas financieras mediadas por la estrategia de
gamificacion y finalmente evaluar el nivel de desarrollo de la competencia de las matematicas
financieras en los estudiantes posterior a la aplicacion del Recurso Educativo Digital (RED).

De esta manera, en este apartado se presentan los principales hallazgos que se obtuvieron
luego del desarrollo de cada uno de los objetivos, también se describen los principales analisis
que se pueden hacer de acuerdo con su implementacion, asi mismo las conclusiones y por Gltimo
se presentan algunas recomendaciones que se deben considerar para futuras implementaciones
y/o nuevas lineas de investigacion.

En primer lugar, se encuentra el desarrollo del objetivo correspondiente a diagnosticar el
nivel de desarrollo de las competencias matematicas financieras de los estudiantes, se usé como
instrumento dos cuestionarios que permitieron identificar que a los estudiantes tenian
dificultades para evaluar y analizar informacion en un contexto financiero, lo que permiti6
orientar el disefio y construccion del recurso de manera que lograra atender a esta necesidad de
formacion de los estudiantes. De manera adicional, en esta etapa diagnostica se identificaron los
perfiles de jugadores de los estudiantes lo cual posibilita orientar los contextos de gamificacion
segun los intereses de los estudiantes y de esta manera contemplar sus intereses y motivaciones

en el disefio e implementacion del RED. A continuacion se presentan de manera grafica los
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Figura 19.

Diagrama sintesis de desarrollo y conclusiones del objetivo 1
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Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

Una vez realizado el diagndstico, se dio paso al segundo objetivo especifico de esta

investigacion, se disefio el RED usando aspectos de la gamificacion para la ensefianza de la

educacion matematica financiera, el principal hallazgo fue que el disefio de un curso en linea
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como una herramienta de interaccion, permite considerar diferentes herramientas multimedia y

mejorar la interaccion y motivacion de los estudiantes con los objetos y conceptos que se desean

desarrollar, asi mismo, requiere de un esfuerzo del docente por rastrear y crear diferentes

elementos que integren diferentes formas de presentar y atender a la diversidad de formas y
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ritmos de aprendizaje de los estudiantes. En la figura 20 puede observarse los principales

aspectos que se identificaron en la implementacion de este objetivo.

Figura 20.

Diagrama sintesis de desarrollo y conclusiones del objetivo 2
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Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz

. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

En tercer lugar, se desarrollé el objetivo que corresponde a la aplicacion del recurso

disefiado, en este objetivo se resalta el uso de las herramientas utilizadas, las cuales involucran

los intereses de ensefianza y aprendizaje que se tenian con el desarrollo del curso, de esta manera

la interaccidn de diferentes recursos como Genially, videos de Youtube, herramientas de google,

comics, entre otros, se constituyeron en un aspecto fundamental para la vinculacion de los

estudiantes en el desarrollo de las actividades, asi mismo los ambientes de gamificacion facilito

la comprension e interaccion de los estudiantes con las actividades, como puede verse en la

figura 21. Otro aspecto importante a resaltar, fue el desarrollo de trabajo en equipos, lo cual les
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permitia comprometerse de manera conjunta con el desarrollo de las actividades, escuchar
diferentes puntos de vista e interactuar con sus pares, finalmente, contemplar en el desarrollo del
curso aspectos relacionados con practicas cercanas a los contextos de los estudiantes como
construccion de un presupuesto familiar, comprender las facturas de servicios publicos
domiciliarios, analizar diferentes situaciones que involucran decisiones financieras, permitié que
los estudiantes reconocieran el usé de los saberes relacionados con la matematica financiera 'y su

utilidad en el contexto.

Figura 21.

Diagrama sintesis de desarrollo y conclusiones del objetivo 3

= ]

CONCLUSIONES.
- =Propiciar la
| waLazGos construccidn de
mas RED

'Ipla“m"m' &n — *La educacion integrands

nea financiaer -

CLASROOM, ':n ::b:r" = Ls ambientacion en hﬂr::'::ﬁ“s

Google (2014). fundarmantal ABMTEtIVEL y I8 gamificacion
= Herramienta = Los estudiantes parala SILFUCTUrS O Cacly para el

en linea participaron resalucidn munda facilits su fortalecimisnto

Genially, Rubia, BCTiVAMMENTE en de navagacion y desarrolic de la educacian

Garcia y Roldan &l desarrolle de situaciones de cada acuvidad financiera

(2015). |23 setividades presentes en FrOpuUesta. apoyados con el
=Pataforma propuestas en Ia vida =Las plataformas wss de las TIC.

Cluizizz, Gupta, Ios tras cotidians de seleccionadas

Chaanath mundos cada permitieron recaudar

2015). habilitados individua. evidencias de |

para el imteraccidn de los |
desarrolic participantes. RECOMENDACIONES
TLoRia intersctive del ANALISES * La conectividad &

curso en linea.

aternet &l ulo de las
TIC fueron elementos
clave.

Finalmente, en el desarrollo del dltimo objetivo correspondiente a evaluar el nivel de
desarrollo de las competencias de los estudiantes luego de la aplicacion del recurso disefiado,
permitio reconocer que la estrategia permite privilegiar aspectos relacionados con el trabajo

colaborativo y la autonomia en el proceso de aprendizaje, posibilitando que los estudiantes
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interactuaron con la herramienta segun sus posibilidades en el acceso y la conexion, también se

identifico el fortalecimiento de las competencias basicas en el anélisis de situaciones cotidianas

al vincular las actividades con aspectos del contexto de los estudiantes y finalmente permitié

reconocer que usar las herramientas tecnoldgicas y vincular la gamificacion permite motivar a

los estudiantes y dinamizar nuevas experiencias de formacion en los contextos educativos. En la

figura 23 puede observarse una sintesis de la implementacion de este objetivo.

Figura 22.

Diagrama sintesis de desarrollo y conclusiones del objetivo 4
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Nota: Alvarado, Bacca, Jiménez, Ruiz. Maestria RDAE, Cartagena, 2021.

La ensefianza de la educacion financiera es un reto que se presenta para la educacion

actual, y si bien existen diferentes propuestas para su implementacion en la escuela e inclusive se

considere la evaluacion de estas competencias financieras en el desarrollo y aplicacion de
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pruebas estandarizadas, como las pruebas PISA, es aun dificil reconocer con claridad estos
aspectos en el disefio del curriculo escolar y especialmente de los planes obligatorios para la
educacion en Colombia, razén por la cual se puede intuir los bajos desempefios de los estudiantes
del pais en esta pruebas y mucho mas ain en los problemas que se tienen en la vida adulta con el
manejo de las finanzas personales y familiares. En este sentido, este tipo de propuestas, como un
curso en linea de corta duracion se presenta como una alternativa para su implementacion en los
ambientes escolares, como una estrategia para ser empleada desde las areas implicadas (sociales,
economia, matematicas etc.) dispuestas por el PEI y los intereses de formacién de las
instituciones educativas del pais. En dicho curso se abordan de manera particular los principales
conceptos y habilidades necesarias para constituir un saber basico sobre el manejo de las
finanzas y su posterior puesta en préctica en el contexto cotidiano y posteriormente en la vida
adulta de los estudiantes.

El principal aspecto que debe considerarse, es el reconocimiento de los gustos e intereses
de los estudiantes, los cuales nos permitieron a través de diferentes instrumentos aplicados de
manera diagndstica, identificar sus necesidades de formacién, motivaciones y perfiles de
jugadores, lo cual garantizar determinar los elementos que se usaran, en este caso desde los
principios de gamificacion y las competencias que se deben priorizar para el disefio y
construccién de un curso en Linea, esto determina de manera significativa el desarrollo exitoso
del curso por parte de los estudiantes, asi como participacion activa en los procesos de
formacion, ya que involucra sus aspectos motivaciones y genera ambientes de aprendizaje mas
Ilamativos para los estudiantes.

De esta manera, considerar diferentes corrientes y elementos actuales en la educacion,

nos permiten proponer en los ambientes escolares nuevas practicas que respondan a las
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dindmicas y demandas de las sociedad actual, como es el caso de la gamificacién, la cual
requiere un esfuerzo adicional por parte de los docentes y un deseo por promover en sus clases
diferentes ambientes que se vinculen con los intereses de los estudiantes, su cotidianidad o
ambientes fantasioso, como en el caso de esta investigacion, en la que se propone un viaje por
diferentes mundos, y que resulta un elemento que moviliza en términos actitudinales la
participacion y la manera en que se involucran los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje.

Otro aspecto fundamental es el uso de RED, el uso de las TIC en los ambientes escolares
posibilita que los estudiantes desarrollen competencias esenciales para su participacion en la
sociedad, entre estas habilidades encontramos en trabajo colaborativo el cual se priorizo en el
disefio de este curso organizando grupos de trabajo desde los inicios de su desarrollo, el analisis
critico de la informacién a partir de espacios de interaccion y reflexion desde actividades
practicas y aplicables en su contexto cercano, como la creacion de presupuestos personales y
familiares, asi como el andlisis de facturas de servicios publicos domiciliarios de los estudiantes.
Ademas, el uso de diferentes herramientas tecnolégicas como Excel, formularios de Google,
Padlet entre otros.

En relacién a lo anterior, el uso de las TIC y los elementos de gamificacion se usaron de
manera relacionada en el desarrollo del curso en linea, especialmente en los espacios evaluativos,
los cuales se encontraban al finalizar cada mundo y representaban una motivacion para los
estudiantes en revisar de manera consciente los materiales propuestos, desarrollar las actividades
practicas y evidenciar a partir de un cuestionario que se presenta a manera de juego, las
habilidades, conceptos y saberes en los cuales debe continuar profundizando para el desarrollo de

sus competencias y/o aquellos conocimientos que ya fueron constituidos por parte de los
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estudiantes.

Otro aspecto que se debe resaltar en esta propuesta es la necesidad de involucrar los
contextos cercanos de los estudiantes, los cuales les permiten reconocer las matemaéticas en
diferentes aspectos de su cotidianidad y por lo tanto mejorar su relacion con el aprendizaje de
esta area al reconocer su uso concreto en situaciones auténticas. En este curso se implementaron
para el analisis y construccion del presupuesto familiar de cada estudiante, interpretar situaciones
problema en contextos de ahorro e inversion y comprender la factura de la electricidad como un
servicio publico domiciliario que llega a sus hogares y el cual representa un gasto significativo
en la economia familiar.

Finalmente, los aspectos relacionados como la ensefianza de la educacion financiera
pueden involucrar diferentes areas del saber y proponerse como un ambiente interdisciplinar, en
el cual cada area puede hacer un gran aporte en el desarrollo de las competencias por parte de los
estudiantes, en este sentido, se puede involucrar aspectos desde las ciencias sociales y la
educacion ambiental con el uso eficiente de los recursos naturales y servicios publicos, el
aprendizaje de las herramientas tecnoldgicas y su uso para el desarrollo de las habilidades y el
desarrollo de las competencias matematicas las cuales se presentaron en esta experiencia como

herramientas fundamentales para comprender y analizar los contextos financieros.
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Anexo A. Prueba Diagnostica para Determinar Perfil del Jugador

Prueba diagnostica 1

= {o cOLoMy
Lorgpes”

Objetivo: Diagnosticar el nivel de desarrollo de competencias en matematicas financieras

de los estudiantes.

El presente cuestionario hace parte de un trabajo de investigacion que se esta
desarrollando actualmente y que busca encontrar nuevas estrategias en el proceso de ensefianza
aprendizaje abordando la gamificacion en el aula de clase. Este trabajo esta supervisado y
orientado por el programa de Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion de la
Universidad de Cartagena. Su participacion en este estudio es voluntaria y la informacion que se

recoja solo se utilizard con propositos académicos.

A continuacion, aparecen 18 preguntas. Debe elegir una de las dos alternativas que se
presentan en cada caso. Se busca conocer sus gustos personales para obtener informacién que

permita disefiar una estrategia de aprendizaje que sea interesante para usted.

Le agradecemos leer detenidamente cada pregunta y contestar de la manera mas sincera

posible.

En cada pareja de afirmaciones escoja cual representa mejor su comportamiento cuando

participa en cualquier tipo de juego

Nombres y Apellidos (Completos):



Grupo *
8-6
_ 87

Edad:*

1. Cuando juego

Yo creo que la competencia es la clave de la diversion
Yo creo que interactuar con los otros jugadores o personajes es la clave de la diversion

2. Cuando juego

Disfruto més los juegos en los que yo (0 mi personaje) va obteniendo cosas
Disfruto més los juegos en los que hay anécdotas para contar

3. Cuando juego

Disfruto méas cuando gano, aungue el juego no sea tan divertido
Disfruto méas cuando el juego es divertido, aungque no gane

En un juego prefiero ser el primero en obtener los beneficios del nivel en el que estoy

En un juego prefiero explorar para conocer los detalles, cosas interesantes, historia y
escenario

5.

128

Cuando estoy compitiendo me enfoco tanto en el juego que a veces "peleo” con los otros

jugadores

Cedo facilmente cuando hay diferencias de opiniones con los otros jugadores con tal de
que el juego siga

6.
Si un juego no tiene un ganador claro no es tan bueno
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Que un juego tenga un ganador claro no es tan importante

1.
Me gusta revisar todo lo que he conseguido yo (0 mi personaje) en un juego
Casi nunca me fijo en lo que he conseguido yo (0 mi personaje) en un juego
8.
Me divierten mucho los juegos que retan cada vez mas mi habilidad
Me gustan los juegos con muchos mundos para explorar
9.
Cuando juego me gusta que reconozcan mi capacidad para vencer los retos
Cuando juego me gusta mas que nada aprender y ver cosas sorprendentes.
10.
Me gustan los juegos con muchos mundos por explorar
Me gustan los juegos con muchas interacciones con los otros jugadores
11.
Me divierto jugando juegos solitarios, por ejemplo en mi teléfono celular
Me gustan los juegos con muchas interacciones con los otros jugadores
12.
Uno sabe que uno es un buen jugador cuando estd mas arriba en la tabla de puntuacion
Uno sabe que uno es un buen jugador cuando los demés jugadores asi lo reconocen
13

No me parecen tan interesantes los juegos en los que hay que discutir y conversar mucho
con los otros jugadores

Me gustan los juegos en los que hay que discutir y conversar mucho con los otros
jugadores

14.
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Disfruto mucho cuando en un juego me premian con cosas especiales

Disfruto mucho cuando en un juego me premian concediéndome un estatus superior al de
los demas

15.
No me gusta que me ayuden cuando no puedo superar un reto en un juego

Me gusta que me ayuden cuando no puedo superar un reto en un juego

16.

Cuando termino un juego quiero jugar inmediatamente el siguiente nivel o pasar a otro
juego que sea mas retador

Cuando termino un juego me gusta pasar un tiempo comentando lo que sucedio

17.
Suelo ser quien se rige mas estrictamente a las reglas de un juego

Suelo ser permisivo cuando se trata de dejar que las reglas del juego se interpreten de otras
maneras

18.
El juego es para pensar en otra cosa y poner a prueba las habilidades

El juego es una excusa para pasar tiempo con los amigos

En mi calidad de estudiante del Colegio Técnico Industrial José Elias Puyana, acepto (si/no)
participar en este estudio de investigacion.

Si, acepto participar
No, acepto participar
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Anexo B. Prueba Diagnostica para Determinar Nivel de Competencias en EEF en
Participantes

Evaluacion Diagnostica Sobre Educacion Economica y Financiera

Preguntas tomadas de las prueba PISA. Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte de Espafia.
(2014)

< o
R

Objetivo: Diagnosticar el nivel de desarrollo de competencias en matematicas financieras
de los estudiantes.

*QObligatorio

Las preguntas que aparecen a continuacién evaltan temas de educacion econdémica y financiera y
fueron tomadas de las pruebas PISA de versiones anteriores. Se utilizan para saber qué temas
conoce Yy cudles no. Las preguntas aplican a un pais imaginario llamado Zedlandia y cuya
moneda es el Zed. Responda teniendo en cuenta sus conocimientos sobre el tema.

Nombre:

Grupo * 8-6
87

Responda las siguientes preguntas.

1. OPCIONES DE GASTO. Clara y sus amigas van a alquilar una casa. Todas llevan dos meses
trabajando. Ninguna de ellas tiene ahorros. A todas les pagan mensualmente y acaban de recibir

sus sueldos. Ellas han preparado esta lista de “Asuntos pendientes”.
* Contratar TV por cable

* Pagar el alquiler
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» Comprar muebles para la terraza.

¢ Cudl o cudles de las tareas de la lista es probable que sean de mayor prioridad para Clara y sus
amigas?

Asuntos Si No

Contratar TV por Cable

Pagar el alquiler

Comprar muebles para la terraza

2. DINERO PARA VIAJAR. Natalia trabaja en un restaurante 3 tardes a la semana. Cada tarde,
trabaja 4 horas y gana 10 zeds por hora. Cada semana, Natalia gana ademas 80 zeds en propinas.
Natalia ahorra exactamente la mitad de la cantidad total de dinero que gana cada semana. Natalia
quiere ahorrar 600 zeds para ir de vacaciones. ¢ Cuéntas semanas tardaré Natalia en ahorrar 600
zeds, si sigue ahorrando la mitad de la cantidad de dinero que gana cada semana?

Tomado de:https://brainly.lat/tarea/12928447

3. NUEVA OFERTA La Sra. Ramos tiene un préstamo de 8.000 zeds de la Financiera Crédito
Facil. La tasa de interés anual del préstamo es del 15%. Los pagos mensuales son de 150 zeds.
Pasado un afio, la Sra. Ramos todavia debe 7.400 zeds. Otra empresa financiera, llamada
Zedsuper, le ofrece a la Sra. Ramos un préstamo de 10.000 zeds con una tasa de interés anual del
13%. Los pagos mensuales también serian de 150 zeds. ¢ Qué posible desventaja financiera
puede tener para la Sra. Ramos aceptar el crédito de Zedsuper?



https://brainly.lat/tarea/12928447
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4. De acuerdo con lo que se puede observar en la imagen, comprar la caja de tomates resulta méas
econdmico que comprar tomates sueltos. Dé una razon que justifique esta afirmacion.

EN EL MERCADO

Se pueden comprar tomates por kilos o por cajas.

[ 2,75 zeds por kg I l 22 zeds por una caja de 10 kg

5. Teniendo en cuenta el caso de la pregunta anterior, explique por qué comprar una caja de
tomates puede ser una mala decisidn financiera para algunas personas

6. Planilla de Pago. Teniendo en cuenta lo planteado en la siguiente imagen, seleccione la
cantidad de dinero que consigno la empresa en la cuenta de Juana Canales

Todos los meses, a Juana le depositan el sueldo en su cuenta bancaria. Este es el recibo de

Juana correspondiente a julio.

PLANILLA DEL EMPLEADOQ: Juana Canales

Puesto: Jefe de seccion Del 1 al 31 julio

Sueldo bruto 2 800 zeds
Deducciones 300 zeds
Sueldo neto 2 500 zeds

Sueldo bruto anual acumulado 19 600 zeds
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300 zeds
__ 2500 zeds
__ 2800 zeds
__ 19600 zeds

7. Teniendo en cuenta el mensaje de correo electrénico que le lleg6 a David (Ver imagen), ¢Cual
0 cuales de estas afirmaciones serian un buen consejo para David? Para cada afirmacion,

seleccione “Si” 0 “No”

ERROR BANCARIO

David tiene cuenta en el Banco de Zedlandia y recibe este mensaje de correo electrénico.

Estimado cliente del Banco de Zedlandia:

Se ha producido un error en el servidor del Banco de Zedlandia y sus datos
de acceso por Internet se han borrado.

En consecuencia, no dispone usted de acceso a la banca por Internet.
Lo que es mas importante, su cuenta ha dejado de ser segura.

Por favor que haga clic en el enlace de abajo y siga las instrucciones para
restablecer el acceso a su cuenta. Le vamos a pedir que introduzca sus datos
de banca por Internet.

https://BancoZedland.com/

M i

Si No

Responder al mensaje electrénico y dar los datos de banca por
internet.

Responder al mensaje electrénico y pedir mas informacién

Contactar con su banco y preguntar sobre el mensaje del correo
electronico.
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Si el enlace es el mismo que la direccidon web de su banco, hacer clic
en el enlace y seguir las instrucciones.

8. Elisa recibe una nueva tarjeta de crédito de su banco. Al dia siguiente, Elisa recibe el numero
secreto de identificacion personal (nimero PIN o contrasefia) para su tarjeta de crédito. ;Qué
deberia hacer Elisa con el nimero PIN?

NUEVA TARJETA DE CREDITO

Elisa vive en Zedlandia. Recibe esta nueva tarjeta de crédito.

4000 0012 3456 7899

VALIDA HASTA 1214

|
|
|
‘, ELISA BENITEZ

_____Anotar su namero PIN en un papel y guardarlo en el monedero
____Decir a sus amigos su numero PIN

_____Anotar su numero PIN en la parte de atras de la tarjeta
_____Memorizar su numero PIN.

9. En relacion a la informacién del siguiente gréfico, ¢ Qué afirmaciones son ciertas? Para cada

afirmacion, seleccione “Verdadero” o “Falso”



136

ACCIONES

Este gréfico muestra el precio de una accién de Roca Rica a lo largo de un periodo de 12 meses.

Precio por accién de Roca Rica
3.00

2,50

2,00
Precio

(zeds) 1.50
1,00

0.50

0,00
Jun Jul Ago Set Oct Nov Dic Ene Feb Mar Abr May

Tiempo
(meses)

Verdadero Falso

El mejor mes para comprar las acciones fue septiembre

El precio de la accién aumentd aproximadamente un 50% a lo largo
del afio

10. SEGURO DE MOTOCICLETAS. El afio pasado, la motocicleta de Esteban se aseguré en la
empresa de seguros PINASEGURA. La poliza de seguros cubria los dafios a la motocicleta como
consecuencia de accidentes y el robo de la motocicleta. Esteban tiene la intencion de renovar el
seguro con PINASEGURA este afio, pero ciertos factores han cambiado desde el afio pasado.
¢De qué manera cada uno de estos factores, que se muestran en la tabla, podrian

afectar el costo de la péliza de seguro de la motocicleta que debera pagar Esteban este afio?

Seleccione si cada factor “Aumenta el costo”, “Reduce el costo” o “No afecta al costo”.

Aumenta el | Reduce el Costo | No afecta el
Costo Costo

Esteban ha cambiado su vieja
motocicleta por otra motocicleta
con mucha mas potencia.
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Esteban ha pintado la motocicleta
de otro color.

Esteban provocé dos accidentes de
trafico el afo pasado.

Tomado de: https://proyectodescartes.org/competencias/materiales didacticos/PISA-REDDescartes-
F1202-JS/auxiliar/envio.htm



https://proyectodescartes.org/competencias/materiales_didacticos/PISA-REDDescartes-F1202-JS/auxiliar/envio.htm
https://proyectodescartes.org/competencias/materiales_didacticos/PISA-REDDescartes-F1202-JS/auxiliar/envio.htm
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Anexo C. Evaluacion final Educacion Econdémica y Financiera

Evaluacion final Educacion Economicay
Financiera®.

Preguntas tomadas de prueba PISA

“Obligatorio

Las preguntas aplican a un pais imaginario llamado Zedlandia y cuya moneda es el
Zed. Responda teniendo en cuenta sus conocimientos sobre el tema.

Las preguntas que aparecen a continuacién evaldan temas de educacion econdmica y financiera y fue tomada y
modificadas de pruebas PISA de versiones anteriores. Se utilizan para identificar el desarrollo de algunas
competencias.

1. MNombre Completo *

2 Grupo*
Marca solo un dvalo.

)86
IS,



3.
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1. COLILLA DE PAGO. Observa el recibo de pago de nomina para la primera
quincena de agosto de Julian. jCual fue la cantidad de dinero que la empresa
consigno? *

Recibo pago de némina
15 agosto 2021

Basico 2 B0 Feds
Deduccion pensign 160 Led
Deduccion EPS 260 Zeds
Deduccidn crédito 40 Feds
Total deducciones 910 Zeds
MNeto 1 890 Zeds

Marca solo un dvalo.

(350 Zeds
() 2 800Zeds
(1910 Zeds

-

() 1890 Zeds



4.

2. DINERO PARA VIAJAR. Camila trabaja en la universidad 4 veces a la semana. Cada
dia, trabaja 5 horas y gana 8 zeds por hora. Ademas vende cada fin de semana
postres con su mama y gana en promedio 90 zeds. Camila gasta 85 zeds en sus
gastos personales y el resto lo ahorra para pagar el viaje que se muestra. ;Cuantas
semanas tardara Carolina en ahorrar para pagar el viaje? *

| irlus de verano!

3.NUEVA OFERTA. Carlos guiere comprar una moto financiada en un almacen que le
costd 7.000 zeds y paga una tasa de interés anual del 12%. La cuota mensual es de
120 zeds. En un banco le han ofrecido un préstamo de 11. 000 Zeds para saldar su
deuda con una tasa de interés del 10% vy la misma cuota de 120 zeds ;Crees que el
préstamo del banco representa alguna ventaja financiera? jPor quée?

140
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6. 4. Mariana necesita comprar 12 cuadernos para sus hijas, en la papeleria encuentra el
siguiente anuncio ;Cual opcion es mas economica para ella? *

Precio de cuadernos

- 24 zed c/u

- Media docena 132 Zeds
- Una docena 240 Zeds

7. S.0PCIOMNES DE GASTO. Carolina ha iniciado su nuevo trabajo y piensa
independizarse e iniciar su nueva vida alquilando un apartamento. Ella sabe que sus
dinero por ahora es reducido y hace la lista de gastos pendientes que se muestra.
;Cual o cuales de los siguientes gastos son prioritarios y cuales no? *

Si Mo

Comprar una cama por si tiene visitas ) [

Pagar una cuenta en Netflix para verse las — —
series. & )

Comprar una nevera para guardar los .
alimentos

Pagar el primer mes de alquiler D {




9.

8.

Banco Extada - Su
Tarisa de
COORDENADAS ha
caducado, para

selucionar ecte
incorvenisnte v
evitar blogueos,
sctualice sus datos
aqui: hitpe Jblsby/
ZAADJDE

5 R

&. Teniendo en cuenta el caso de la pregunta anterior, explique su respuesta.

7. Bl siguiente mensaje ha llegado al celular de Sara, ;Cual o cuales de estas
afirmaciones serian un buen consejo para ella? Para cada afirmacion, seleccione “5i”
o “Mo™*

seguir las instrucciones.

Si No

Responder al mensaje electronico v dar los — —
datos de banca por internet. — —
Responder al mensaje electronico y pedir — S
mas informacion / —
Contactar con su banco y preguntar sobre el — —_—
mensaje del correo electronico. = (-
Si el enlace es el mismo que la direccion

web de su banco, hacer clic en el enlace y C C D

142



143

10. 8. Carlos se encuentra en casa y lo llama un hombre para ofrecerle un nuevo
servicio de telefonia, le advierte que llegara un mensaje de texto con una clave
dinamica a su celular jQue debe hacer Carlos? *

pn Py i
[Py

L e AN
S ba et v i e e

186483

\ | | '

Marca solo un dvalo.

::_:,: Decirle la clave dindmica para que pueda inscribirlo al servicio
() Mandarle un pantallazo con la clave dindmica para no tener errores

'j: Preguntar por la empresa y si es reconocida darle la clave dindmica

:':_ Reportar |a llamada a las autoridades por sospecha de estafa
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Anexo D. Encuesta de percepcidn sobre el curso virtual en el que participd

Encuesta de percepcion sobre el curso
virtual en el que participo

La siguiente encuesta busca conocer su opinion scbre diferentes aspectos del curso virtual
en el gue participd. Le agradecemos contestar de la manera mas sincera y objetiva posible

1. Elcurso en linea fue eficaz para mi aprendizaje

Marca solo un dvalo.

() Totalmente de acuerdo

| De acuerdo
(") Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

[ Totalmente en desacuerdo

2. Lainteraccion con mis compafieros me ayudo a aprender de mejor manera

Marca solo un dvalo.

! ) Totalmente de acuerdo

() De acuerdo

) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
| ) En desacuerdo

() Totalmente en desacuerdo

3. La estrategia utilizada me motivo a aprender

Marca solo un dvalo.

[ Totalmente de acuerdo

! | De acuerdo

! | Mi de acuerdo ni en desacuerdo
(") En desacuerdo

() Totalmente en desacuerdo
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4. Latematica del crucero fue muy motivante para mi
Marca solo un dvalo.

([ Totalmente de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

() Totalmente en desacuerdo

5. Elnivel de dificultad del curso en linea es adecuado (ni demasiado dificil ni
demasiado facil)

Marca solo un dvalo.

_ Totalmente de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

-

Totalmente en desacuerdo

6. Por medio del curso en linea realizado. aprendi muy bien lo que se desarrollo

Marca solo un dvalo.

=

Totalmente de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

s

() Totalmente en desacuerdo

s
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7. Considero que lo aprendido en este proyecto es aplicable a mi vida personal y a la
de mi familia

Marca solo un dvalo.

() Totalmente de acuerdo

() De acuerdo

() Nide acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

(") Totalmente en desacuerdo

8. Elusode los recursos TIC dio muy buenos aportes a mi aprendizaje

Marca solo un dvalo.

() Totalmente de acuerdo

() De acuerdo

I.'___f. Mi de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

-

() Totalmente en desacuerdo

9. Los encuentros por Google Meet contribuyeron a aclarar las dudas que teniay a
motivarme para seguir adelante

Marca solo un ovalo.

(") Totalmente de acuerdo

() De acuerdo

_ Mi de acuerdo ni en desacuerdo
() Endesacuerdo

(") Totalmente en desacuerdo
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10. Lainteraccion con mis companeros y profesores fue adecuada

Marca solo un dvalo.

::Z: Totalmente de acuerdo
() De acuerdo

| Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() En desacuerdo

i -

'_f‘.: Totalmente en desacuerdo

11.  Laestructura del curso (video, baul de recursos, practica y reto) fue motivante
para mi

Marca solo un évalo.

-

1,_.\: Totalmente de acuerdo

) De acuerdo
) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
() Endesacuerdo

_ Totalmente en desacuerdo

12. Considero que la calidad del curso en linea es (excelente, buena, ni buena ni mala,
mala, muy mala)

Marca solo un dvalo.

) Excelente
() Buena
() Nibuena ni mala
() Regular

s

(I Mala
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13. En el colegio el uso de este tipo de estrategias es

Marca solo un dvalo.

() Muy frecuente

,

| Frecuente
() Ocasional
) Raro

() Nunca

14. Lo que mas me gusto del curso en linea desarrollado fue:
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Anexo E. Confiabilidad de los instrumentos.

CONFIABILIDAD DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE

INFORMACION

Luego de analizar las fases para el desarrollo de la investigacién, la cual consta de 5
momentos; revision, diagnostico, diseflo, implementacion y evaluacion. La validacion de
los instrumentos de recoleccion de la informacion se centra en las fases 1 y 2 (revision y

diagnostico) que basicamente trazan la ruta para el correcto funcionamiento del RED.

Para ¢l proyecto Creacidn de un RED desde el Enfoque de la Gamificacion para la
Ensefianza de las Matemdticas Financieras con estudiantes del grado octavo del Colegio
Técnico Industrial José Elias Puyana, Floridablanca, Santander, s¢ presentan los

siguientes instrumentos:

1. Prueba diagnostica

!\)

Encuesta diagnostica
Matriz de decision para la recoleccion de criterios de gamificacion.
Herranzienta TIC a utilizar

Prueba Evaluativa

Al e

Encuesla de precepeion.

Basado en la informacion anterior; se determina la validez de los elementos presentados,
dado que la herramienta elegida para el disefio del RED cuenta con parametros sélidos y
soportados. tales como; Caracteristicas de los aprendices, nivel de estudio, pre saberes,

elementos suficientes para construir dicho RED.

Basado en la informacidn anterior; se determina la validez de los elementos presentados,
dado que la herramienta elegida para el disefio del RED cuenta con pardmetros sélidos y
soportados, tales como; Caracteristicas de los aprendices, nivel de estudio, pre saberes,

elementos suficientes para construir dicho RED.

Observaciones: En cuanto al instrumento 4 - Herramienta TIC a utilizar; no cuenta con
criterios claros y concretos para la seleccién de la herramienta, solo menciona se face un

proceso de seleccion gue se ajuste a este proceso buscando herramientas que sean

Docente Univeésitario

Mg. Tecnologiz educativa.
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Anexo F. Actividad préactica mundo 1

/& \ Colegio Técnico Industrial

A \L__/g, José Elias Puyana

Nombres:

Grado: Fecha:

PRACTICA CON LO APRENDIDO
Sigan ganando dinero para cumplir sus suefios de viajar por el crucero, en equipo lo pueden lograr.
ACTIVIDAD
1. Lean la siguiente situacion y respondan las preguntas en equipo.

Historia de Carmen.
Cierto dia, Carmen realizaba sus calculos de sus ingresos y egresos (gastos) mensuales ya que ella queria
comprarse en 10 meses una computadora para apoyarse en sus estudios y el de sus hermanos. Ella
averiguo6 que una computadora podria costar unos 3500 Bs., pero pasaron dos meses y no habia logrado
ahorrar nada por lo que estaba muy preocupada y frustrada.
Ella calcula que por el trabajo que realiza en la libreria obtiene Bs. 1000. al mes, por la venta de sus
productos de catalogo recibe aproximadamente Bs. 150. a la semana,
¢Cuanto de ingresos obtiene Carmen en el mes?
Para ver qué esta pasando con su dinero Carmen realiza un listado de sus gastos:
Aporte a la familia para la compra de alimentacién Bs. 300.
Apoyo en el estudio de sus hermanitos Bs. 150.
Sus propios gastos de estudio Bs. 250.
Gustitos Bs. 400.
Salida a la discoteca Bs. 100.
Compra de un pantal6n Bs. 100.
Gasto en transporte 120 Bs.
e Crédito del celular 50 Bs.
Ella sabe que deberia sobrar dinero, pero no le sobré nada, por lo que se da cuenta que esta gastando sin
tener un control.

PREGUNTAS

A ¢COmo estaria organizado el presupuesto de Carmen?

B. Del total de gastos de Carmen, ;con cuanto se queda?

C. ¢COmo deberia estar organizado el presupuesto de Carmen para que en 10 meses pueda

comprarse una computadora?

Tomado de Guia de actividades para la educacion financiera, guia para el facilitador.
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2. Cada uno de los integrantes del equipo va a realizar el presupuesto mensual de su hogar en una
tabla de Excel, a partir de los ingresos que tengan sus padres o persona que lo tenga a su cargo,
desarrollando los siguientes pasos.

I Escribir el mes que van a presupuestar.

Il. En la columna INGRESOS deben colocar el nombre de la actividad que gener6 el ingreso, por
ejemplo: sueldo, arriendos, ventas, honorarios, entre otros.

Il En la columna EGRESOS (pagos): pago de servicios publicos, arriendos, mercado, pensién, pago
de créditos, gastos médicos entre otros, que tienen al mes y finalmente destino del ahorro, ejemplo: pago
de apartamento o casa, cdt, consignacién cuenta de ahorro, ahorro para pension.

V. En la columna MONTO deben colocar la cantidad de dinero por cada ingreso y egreso, que
reciben y pagan, respectivamente.

V. El FLUJO NETO DE EFECTIVO es la diferencia entre los ingresos y egresos que tienen en el
mes, es el dinero que nos queda al final del tiempo presupuestado.

Nota: Para activar la tabla de Excel deben darle doble clic, en la parte inferior aparecen cuatro hojas
denominadas Est 1, Est 2, Est 3 y Est 4. Cada estudiante debe realizar el presupuesto del hogar en una de
ellas, es decir, a cada uno le corresponde una sola hoja.

TABLA DE PRESUPUESTOS

FNGRESO MONTO EGRESOS | MONTO
)

TOTAL S = TOTAL s =
FLUJO METO DE s =

EFECTIVO

1. Socializar los presupuestos elaborados entre los integrantes del equipo.
2. ¢El dinero recibido en los ingresos es superior a los egresos en sus hogares?

3. En caso de que hayas respondido Si en la pregunta anterior, ¢ Cuéles
egresos podian reducirse para obtener mas dinero en el flujo neto de efectivo
(Ahorro)?

4. ¢Cuales son los planes de ahorro que tiene cada uno de sus hogares?.



152

Anexo G. Evaluacion de Quizizz Mddulo 1

27/8/2021 Primer mundo | Print - Quizizz

Quizizz

CLASS :

Primer mundo
DATE :

14 Questions

¢Por qué aparece el dinero en la historia?

[ a) Con el fin de facilitar la vida comercial [ b) Seloinventé el hombre mas rico

[ ¢) Con el fin de poder viajar [ d) Seinventé para crear lo bancos

¢Qué es un presupuesto?

[0 a) Realizar comprasy luego generar un [0 b) Realizar un crédito para salir de
listado de los gastos realizados vacaciones

[ ) Anticiparse a los hechos econémicosa [ d) Ninguna de las anteriores
partir de los ingresos y gastos

https://quizizz.com/print/quiz/61132443b0758b001c4a272e 1/6



153

27/8/2021 Primer mundo | Print - Quizizz

3. El dinero es considerado como:
[J a) Laoferta [J b) Un servicio
[J ¢) Unbien [1 d) Lademanda

4.  Entendemos por ingresos:

[J a) Exactamente lo mismo que por dinero [ b) El dinero que recibimos solo por trabajar
[J c¢) Eldinero que recibimos a través de [ d) El dinero que gastamos en la adquisicion
diferentes formas de bienesy productos

5. Indica a través de qué forma o formas puedo conseguir
ingresos:
[J a) Mediante el trabajo que realice [J b) Alquilando algo propio como, por
ejemplo, un local
[J c) Comprando en las rebajas [J d) Vendiendo alguna de mis posesiones
6. Pista: empieza por G. En un presupuesto, todo aquello

que requiere el pago de una cantidad de dinero
(facturas, compras, viajes...) es un...

https://quizizz.com/print/quiz/61132443b0758b001c4a272e 2/6
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Marca la respuesta o respuestas correctas. Para
elaborar un presupuesto, es fundamental conocer:

[0 a) El dinero de nuestros padres [J b) Nuestros ingresos

[ ¢) El precio de la leche [ d) Nuestros gastos

Lo ideal cuando se lleva a cabo un presupuesto familiar
es que:

[ a) Losingresos sean superiores a los gastos [] b) Los ingresos sean exactamente iguales a
los gastos

[J o) Los ingresos sean inferiores a los gastos [] d) Tanto los ingresos como los gastos sean
lo mayor posible

9.  Pista: empieza por A. La cantidad de dinero que nos
queda al restar los gastos de nuestros ingresos es lo
que denominamos:

10. ¢Es importante ahorrar dinero?

[J a) Si, pero solo si tienes pensado comprarte [] b) No hasta que no seamos adultos
una casa

[0 ¢ Si, para afrontar imprevistos y poder [ d) No, es mucho mejor vivir al dia
pagar compras futuras

https://quizizz.com/print/quiz/61132443b0758b001c4a272e 3/6
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1. Bl La mejor manera de ahorrar es evitar gastos
innecesarios. De la siguiente lista, ;qué gasto o gastos
crees que son innecesarios?

[ a) Hacer la compra semanal de comida [J b) Comprar ropa Unicamente de las marcas
que estan de moda

[J ¢) Pagar las facturas del agua, la luz, el gas... [] d) Adquirir el Gltimo modelo de teléfono
movil que sale al mercado

12. ¢Cudles son los tipos de ingresos?
%
: 0\‘ i
Zuull
[0 a) Fijos [] b) Variables
[0 ¢) Inesperados [ d) Rentables
13. Mariana apenas inicié su nuevo trabajo, tiene poco
dinero ahorrado y se encuentra realizando su
presupuesto. ;Cudl o cuales de las tareas de la lista es
probable que sean de mayor prioridad para Mariana?
[0 a) Alimentacion [0 b) Servicios publicos
O ¢ Viaje [0 d) Ropa de marca

[0 e) Comprar un auto nuevo

https://quizizz.com/print/quiz/61132443b0758b001c4a272e 4/6
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14.

[J a) 2semanas

[J c¢) 8 semanas

Primer mundo | Print - Quizizz

Laura trabaja en un restaurante medio tiempo durante
6 dias de la semana y gana $30.000 diarios, ella ahorra
la mitad de lo que gana semanalmente para comprar un
celular que le cuesta $540.000. ;Cuantas semanas ella
debe ahorrar?

[J b) 4 semanas

[J d) 6 semanas

156
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Anexo H. Encuesta del cierre médulo 1

Experiencia mundo 1.

Cuéntanos sobre tu navegar por este primer mundo.

*Obligatorio

1. MNombre del equipo *

2.  Describe en un parrafo ;Como te parecio este primer mundo? ;Que te gusto? ;Que
podria mejorar?; Haz avanzado en tus conocimientos? jQué tal el trabajo en

equipo? *

3. Comentarios adicionales
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Anexo I. Actividad practica mundo 2.

74, Colegio Técnico Industrial
José Elias Puyana

Nombres:

Grado: Fecha:

SIGAN GANANDO DINERO, PARA DISFRUTAR DE ESTA AVENTURA
ACTIVIDAD 2
1. Lean la siguiente situacion y respondan las preguntas en equipo.
SITUACION PROBLEMA

Samuel, el estudiante mas “pilo” de su clase, es aficionado a la tecnologia y quiere comprar un
computador para jugar y comunicarse con sus amigos. Samuel dicta clases de matematicas a
algunos de sus compafieros, por lo cual recibe $80.000 mensuales. El guardo sus ganancias
durante un afio y asi logré ahorrar $960.000.

Cuando llegd al almacén a comprar su computador, Samuel encontré una oferta: por ese precio,
el computador incluia también una impresora basica. Entonces desde ese momento empez6 a
pensar en cdmo hacer para convertir el computador en una inversion.

A. ;Qué idea le podrian dar a Samuel?
B. ¢Que servicio podria ofrecer y cuanto podria ganar?

C. ¢Con la idea gque le proponen a Samuel, cuanto tiempo tardaria en recuperar su
inversion?

Tomado de la Cartilla del docente de Educacion Econémica y Financiera para el
aula.https://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/atc/Profesor Matemat

icas.pdf



https://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/atc/Profesor_Matematicas.pdf
https://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/atc/Profesor_Matematicas.pdf
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2. Cada integrante del equipo debe realizar en el simulador, el calculo de los intereses que
se podran ganar al tener una cuenta de ahorro en un banco determinado que tiene como
tasa de interés nominal anual del 3% vy registrar los resultados en la siguiente tabla.

Simulador: https://tusfinanzas.ec/simulador-de-ahorro/

Nota: Cuando el simulador le solicite la tasa de interés nominal deben colocar el
ndmero 3.

Estudiante 1 Estudiante 2 Estudiante 3 Estudiante 4

Dinero a depositar

Tiempo de ahorro
(meses)

Ganancia por interés

A. Las ganancias obtenidas por el interés al depositar dinero en una cuenta de ahorro.
¢ Cumplen con sus expectativas?

B. (Existe otra forma de invertir el dinero ahorrado para adquirir mas ganancias comparado
con las obtenidas en el simulador? ;Cuéles?


https://tusfinanzas.ec/simulador-de-ahorro/
https://tusfinanzas.ec/simulador-de-ahorro/
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Anexo J. Evaluacion en Quizizz del Médulo 2

12/9/21 11:52 Ahorro e inversion | Print - Quizizz

Quizizz

CLASS :

Ahorro e inversion
DATE :

18 Questions

1. ¢SI CON UNA CANTIDAD DE DINERO SE COMPRA ALGO
QUE LE PUEDA GENERAR BENEFICIOS Y LE PUEDA
INCREMENTAR SU DINERO, ESTO ES:?

[J a) AHORRO [J b) CONSUMO
[J ) INVERSION

2. ¢SI CON UNA CANTIDAD DE DINERO SE COMPRA ALGO
PARA DIVERTIRSE, ESTO ES:?

[J a) AHORRO 1 b) CONSUMO
[0 ¢) INVERSION

3. EL DINERO QUE SOBRA DEBE
[J a) AHORRARSE EN EL BANCO ] b) PRESTARSE
0 c) GUARDARSE EN UN CAJON

4. - 4 Algunos instrumentos para ahorrar o invertir de manera

\, 5 formal:
' \ﬁ J =
k -
® @

[ a) Cuenta de ahorro ] b) Ahorro programado
[ ¢) CDT [ d) Colchoén
[ e) TCL

https://quizizz.com/print/quiz/6122f99acd5b60001ebd8aa1l 1/6
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;Para que AHORRAR dinero? (VARIAS RESPUESTAS)

[J a) No endeudarse [J b) Paraimprevistos
[0 ¢) Para estar mas tranquilo [ d) Para poder independizarme

[ e) Para poder comprar algo mas caro en el
futuro

6. RECOMENDACIONES para ahorrar (2 RESPUESTAS)

[ a) Hacer un presupuesto [ b) Reducir gastos

[0 ¢) Comprar todo lo que quiera

https://quizizz.com/print/quiz/6122f99acd5b60001ebd8aa1l 2/6
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¢Cudl es la principal diferencia entre ahorra e invertir?

[J a) Lainversién genera rentabilidad (una [J b) El ahorro genera rentabilidad (una

guanacia) el ahorro es un método que guanacia) la inversién es un método que
sirve para estar preparado para sirve para estar preparado para
emergencias y genera seguridad emergencias y genera seguridad
econdmica. econdémica.

[J c) El ahorro es mas dificil porque hay riesgo [[] d) Son exactamente lo mismo
de perdida, en la inversién no la hay.

8. Para INVERTIR es mejor...

[J a) Preguntar a alguien que entienda [J b) Darle todo nuestro dinero a la primera
persona que nos lo pide

Estoy ahorrando para comprarme unas GAFAS de ver.
Mis amigos quieren ir al cine y no tengo dinero... ELIGE

[] a) Cojo del banco todo mi dinero ahorrado [] b) Les digo a mis amigos que no puedo iry
y me lo gasto me quedo solo en casa

[J ¢) Les propongo hacer tarde de cine en mi
casa

https://quizizz.com/print/quiz/6122f99acd5b60001ebd8aa1l 3/6
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10. El ahorro en un periodo de tiempo determinado es la
parte de los ingresos de ese periodo que no gastamos.

[0 a) VERDADERO [J b) FALSO

11. CUAL ES LA FORMULA CORRECTA DEL AHORRO
[ a) AHORRO = INGRESOS + GASTOS [0 b) AHORRO = INGRESOS - GASTOS
[J ¢) AHORRO = GASTOS - AHORRO [J d) AHORRO = INGRESOS + AHORRO

12.  Uno de los motivos por los que una parte de nuestros
ingresos los dedicamos al ahorro es:
Para hacer frente a alglin gasto imprevisto o una
emergencia.

[ a) VERDADERO [J b) FALSO

13. Uno de los motivos por los que una parte de nuestros
ingresos los dedicamos al ahorro es:
Para poder comprar los bienes o servicios que nos
gustan o vamos necesitando (un portatil, una
videoconsola, un teléfono mavil, etc.)

[J a) VERDADERO [J b) FALSO

14. ¢SIEL DINERO LO GUARDAS EN EL BANCO, UNA
COOPERATIVA O UNA ALCANCIA. ESTO ES:?

[J a) INVERSION [J b) AHORRO
[J ¢ CONSUMO

15. ¢SI CON UNA CANTIDAD DE DINERO SE COMPRA ALGO
QUE LE PUEDA GENERAR BENEFICIOS Y LE PUEDA
INCREMENTAR SU RIQUEZA, ESTO ES:?

[J a) AHORRO [J b) CONSUMO
[J c) INVERSION

https://quizizz.com/print/quiz/6122f99acd5b60001ebd8aa1l 4/6
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16. Sellama al calculo, exposicién,
planificacion y formulacion anticipada de los gastos e
ingresos de una actividad econdémica.

[J a) Presupuesto [ b) Anticipo
O ¢ Impuesto

17 Es la diferencia entre los ingresos y gastos.

[ a) Los deseos. [ b) Los gastos.
[J ¢) Elahorro

18. ;Cudl es una estrategia para el ahorro familiar?

[J a) Guiarse por la marca del producto, [J b) Adquirir lo que se necesita y no lo que
dejando de lado la necesidad que se parece barato.
quiere cubrir.

[J ¢) Comprar sin analizar los precios y las
ofertas.

https://quizizz.com/print/quiz/6122f99acd5b60001ebd8aa1l 5/6
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Anexo K. Actividad practica del modulo 3

%, Colegio Técnico Industrial
‘ José Elias Puyana

FALTA POCO POR TERMINAR ESTA AVENTURA, SIGAN TRABAJANDO EN
EQUIPO.

ACTIVIDAD 3

Vamos a descubrir coémo se determina el valor de la factura de la energia eléctrica de la empresa
ESSA que llega a sus hogares, realizando los siguientes pasos:

1. Escojan una de las facturas de la energia eléctrica que llegan a sus hogares.
2. Identifica el valor de la unidad del Kwh, en la ubicacion como lo muestra la siguiente t.

3. El gobierno les brinda un subsidio a cada uno de los hogares que hacen parte de los
estratos 1, 2 y 3. Como lo indica la siguiente figura.

¢Cual es el porcentaje de subsidio que le brinda el gobierno a la factura que seleccionaron?
4. ¢Cudl es el valor de la unidad del Kwh aplicando el subsidio?
Para responder esa pregunta realiza los siguientes pasos:

l. Multiplica el valor del Kwh obtenido en el primer punto por el porcentaje del subsidio
(Por ejemplo, Si el subsidio es del 15%, deben multiplicar el valor del Kwh por 15y
dividirlo entre 1.

Il. Al valor inicial del Kwh le restan el valor obtenido en el paso I, obteniendo el valor del
Kwh con el subsidio.

5. En las facturas de la energia eléctrica de ESSA, cobran el alumbrado publico que es un
valor fijo mensual. ;Cual es el valor del alumbrado publico de la factura seleccionada? Ver
figura.

6. Para obtener la formula que les permita determinar el valor de la factura de la energia
eléctrica, a partir de un consumo, deben reemplazar en los espacios el valor de la unidad del
Kwh con el subsidio y el valor del alumbrado publico, respectivamente. La letra C
representa el consumo, puede tomar cualquier cantidad de Kwh consumidos.
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VALORDE LA FACTURA = xC +
i x”"x
4 Valor del o Valor del
Kwh con alumbrado
5Ubﬁidiﬂ pl:lbllm

7. Determina el valor de la factura reemplazando la letra C por el consumo que se encuentra
en la siguiente tabla, para conseguirlo, deben multiplicar por el valor del Kwh con subsidio
por el consumo y sumarle el valor del alumbrado puablico.

CONSUMO DE ENERGIA VALOR DE LA
(KWH) FACTURA

85
920
95

100

8. Entre todos los integrantes de la familia, pueden disminuir el valor de la factura
realizando un consumo moderado de energia. ¢Sus familiares estan dispuestos a ahorrar energia?

9. ¢ Cuales electrodomésticos se pueden desconectar cuando no se estén usando, para
disminuir el consumo de energia?

10. ¢Ahorrar el consumo de energia, es lo mismo que ahorrar dinero?, ;Por qué?

Anexo L. Evaluacion en Quizizz del médulo 3.
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Quizizz

CLASS :
Factura ESSA
DATE :
10 Questions
T Historico de consumo (IWh) Observa la grafica que se presenta en una cuenta de
ettt vt M
o U= e electricidad. Segun el grafico ¢Cual fue el mes de mayor

consumo?

Mes-1 Mes-2 Mes-3 Mes4 Mes-5 Mes6 =TI 20T )

[] a) mes1 ] b) mes2

7 ¢) mes3 [0 d) mes4

2. Observa la grafica que se presenta en una cuenta de
i electricidad. Segun el grafico ¢Cuantos kWh consumié

- " 138 147 1.
I i esta familia en el mes 2?

Mes-1 Mes-2 Mes-3 Mes<4 Mes5 Mes6 ST I 0B )

[0 a) 145 kWh [ b) 155 kWh
O ¢ 154 kwh O d) 14 0kwh
3 Segun la factura ;Cuénto dinero debe pagar esta
e —
Sin este subsidio pagarias familia?
$70,562 e
BT 463
$32,642
[ a) $37,756 [ b) $37,920
[ ¢) $63,939 [ d) $37,453

https://quizizz.com/print/quiz/61301294faaf35001d5328c8 1/4
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4, T Bnarita ha oo subskiinds Observa el valor en la factura ¢Cudl de estos valores es
e e eV X
Sin este subsidio pagarias incorrecto?
Subsid
$70,834 apicao
Con el subsidi %
et 46::
$32,642
[J a) El porcentaje del subsidio [ b) El total a pagar porque no esta el

subsidio

[J c) Elahorro porque el 46.26 % es $32,767 [ d) El ahorro porque el 46.26 % es $32,800

5 e Segun esta factura ¢Cuél es el total a pagar sin impuesto
(AR MMACRAR (AR AR . —=55%" e alumbrado?
0w+ 0 Lo +Qsmm =
LT T, e
[ a) $50,317 [ b) $55,984
[J ) $55,900 J d) $50,314
6. £ e Segun esta factura ¢Cual es el total a pagar con
_ L s impuesto de alumbrado?
i
[ a) $50,317 [ b) $55,984
[ ) $55,900 [ d) $50,314
7. Observa esta factura ;Cuanto debe pagar esta familia ?
Concepto Valormes Saldo
Consumo Energia Activa  § 70,834 0
Subsidio $ 32642 ]
Ajuste Tarifa $ -10 0
Ajuste Tar. Subsidio 3 4 g
Intereses Mes § 44
Compensac. Calidad 3 -7
[ a) $23,030 [ b) $38,223
[0 o) $38,230 [ d) $38,186

https://quizizz.com/print/quiz/61301294faaf35001d5328c8 2/4
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8. [§) Liquidacion Bienes, Servicios, Observa la factura ;Cuél es el porcentaje de subsidio ?

Conexosy Otros J
Concepto Valor Saldo
Consumo Energia Aciiva  $  $60,590
Subsidio §  $7,270
Ajuste Tarifa $ -10
Ajuste Tar. Subsidio $ 4
Intereses Mes 8§ 44
Compensac. Calidad 3 -7

coocooo

O a) 12% [ b) 15%
[ c) 20% [ d) 18%

9. [§) Liquidacion Bienes, Servicios,
Conexos 5

Concepto Valor mes  Saldo
Consumo Energia Activa $60,590
Subsidio
Ajuste Tarifa
Ajuste Tar. Subsidio
Intereses Mes
Compensac. Calidad

Observa la factura ;Cudl es el total a pagar por este
servicio?

$7,270
-10
4
44
-7

M e er s e
cocooos

[J a) $56,893 ] b) $53,351
[0 ¢) $56,860 [ d) $53,100

10. @ Componentes de Costo (CU) En la tabla se muestra el precio de kWh ¢Cuénto debe
bl walialltablil o S
Generacion (G): 168.16 kWh ili )
Tatoion (2637 ki pagar una familia que consume 129 KWh ese mes?
Distribucién (D): 174.29 k\h
Comercializacion (C): 54.71 kWh

Perdidas (PR): 31.84 kwh
Restricciones (R): 26.51 kWh

6+T+D+Cv+PR+R=CUv ($/kWh): 481.87

Resolucion CREG 119 de 2007

[ a) $62,800 1 b) $63,160
[ c) $62,161 [ d) $61,900

https://quizizz.com/print/quiz/61301294faaf35001d5328c8 3/4
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Anexo M. Encuesta del cierre del médulo 3

c & docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLS7LaYJhM_OS5Ptlo6hfMYInSZ8ris1SyQZe7AZI73nliKtwTw/viewform ¥ El ﬁ » ° H

Experiencia Mundo 3.

Compartan |a experiencia que vivieron en el mundo 3

@} karollruiz.1986@gmail.com (no se comparten) Cambiar cuenta (<)
*QObligatorio
Grupo *

Tu respuesta

Describe en un parrafo ;Coémo les parecio el tercer mundo? ;Qué les gusto?
iHan avanzado en sus conocimientos?*

Turespuesta

m Borrar formulario

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google. /

n Google no cred ni aprobd este contenido. Denunciar abuse - Cendiciones del Servicio - Politica de Privacidad




