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Contenidos digitales como estrategia didactica para el desarrollo de
conocimientos econdmicos y financieros en estudiantes de educacién media

Digital content as a didactic strategy for the development of
economic and financial knowledge in senior education students

Resumen

Este articulo presenta el proceso de disefio de
una serie de contenidos digitales (videojuego
y cartillas editables) para la formacién de co-
nocimientos econdémicos y financieros en los
estudiantes de educacién media de Santander
(Colombia). El disefio de los materiales se realizd
a partir de los resultados obtenidos con laimple-
mentacién de la metodologia de Investigacién
Basada en Disefio. A partir de una muestra de
107 estudiantes de educacién media que parti-
ciparon en la fase de testeo, se concluye que los
contenidos digitales disefados son un recurso
didactico que favorece el aprendizaje de con-
ceptos econémicos y financieros. Esto ya que
fomentan la practica de habilidades argumen-
tativas y permiten la expresién de sus opiniones
sobre situaciones de la vida cotidiana que se
vean afectadas por malas decisiones financieras.
Ademas, son contenidos que los estudiantes
reconocen como necesarios en sus procesos de
aprendizaje y como elementos fundamentales
que les permiten aprender de una mejor manera.
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Abstract

This article presents the design process of a series
of digital content (video game and editable pri-
mers) for the formation of economic and financial
knowledge in high school students in Santander
(Colombia). The design of the materials was
carried out based on the results obtained with
the implementation of the Design-Based Re-
search methodology. From a sample of 107 high
school students who participated in the testing
phase, it is concluded that the digital content
designed is a didactic resource that favors the
learning of economic and financial concepts.
This is because they encourage the practice of
argumentative skills and allow the expression
of their opinions on situations of daily life that
are affected by bad financial decisions. In addi-
tion, they are contents that students recognize
as necessary in their learning processes and as
fundamental elements that allow them to learn
in a better way.
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Contenidos digitales como estrategia didactica para el desarrollo de conocimientos

1. Introduccion

En la actualidad debido a la pandemia de la
Covid-19, se ha forzado al mundo a migrar ha-
cia la educacién virtual (Moreno-Correa, 2020),
situacion que ha generado interés en diversos
elementos didacticos como el uso de juegos en
linea, en especial sobre aquellos que aporten al
proceso de aprendizaje y que son aceptados por
los estudiantes. En este contexto, lacombinacion
de nuevas herramientas digitales con los desafios
que estas demandan al docente y al estudiante,
plantean la necesidad de fomentar mejores
procesos para coadyuvar en un aprendizaje
significativo de calidad.

Otro reto actual es la necesidad de formar en te-
mas de Educacion Econédmicay Financiera- EEF-a
la poblacién. La EEF puede entenderse como
un proceso util para que las personas puedan
tomar decisiones de planificacion financiera,
acumulacién de riqueza, endeudamiento y aho-
rro que les sean beneficiosas. Adicionalmente, la
EEF se presenta como un elemento importante
para el desarrollo econémico de los paises, tan-
to a nivel nacional como de manera individual
(Ramos-Hernandez et al., 2017). Por ello la EEF
se ha convertido en un tema de interés para los
gobiernos, instituciones financieras, institucio-
nes educativas, medios de comunicacidny otras
entidades internacionales (Opletalova, 2015).
Individuos con conocimientos econdmicos y
financieros deficientes pueden tener proble-
mas serios en sus finanzas personales, como
lo exponen Rivera-Ochoa y Bernal-Dominguez
(2018), quienes demostraron que las personas
con niveles bajos de educacién financiera tienen
altos niveles de endeudamiento y adquieren
créditos de alto costo.

De acuerdo con Grifonni et al. (2020), uno de
los principales retos en la implementacién de
programas de EEF en América Latina es su conti-
nuidad en el tiempo. Esta es una situacion comun
en Colombia y Brasil, ya que los frecuentes cam-
bios de gobierno o de funcionarios no permiten
una continuidad de los programas (Grifonni et
al., 2020). A pesar de estas limitaciones, en los
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ultimos afnos se han gestado diversos cambios
en los sistemas educativos del mundo para
mejorar la EEF, siendo uno de los de mayor
impacto las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC). Eluso de las TIC en el aula
es importante para brindar a los estudiantes la
oportunidad de aprendery aplicar las habilida-
des requeridas en el siglo XXI, a parte de per-
mitir mejoras en la enseflanza y el aprendizaje
(Ratheeswari, 2018).

La realidad del nuevo paradigma educativo
rezaga los elementos que de forma tradicional
han acompanado el proceso de ensefianza-
aprendizaje y dan cabida al acceso de nuevos
tipos de materiales didacticos para aplicar en
el aula (Campidn et al., 2017). Es decir, inevita-
blemente, la llegada de la era de la informacién
digital ha contribuido a dar forma al modo como
aprenden las personas.

En este contexto, surge la necesidad de desa-
rrollar la competencia digital de los docentes
que a su vez fomentara el desarrollo de la com-
petencia digital de los alumnos, al garantizar
una educacién y un proceso de ensefianza y
aprendizaje adaptado a la sociedad del siglo
XXI (Rizzo & Pérez, 2018). Es decir, el docente
debe indagar, aprender y compartir esta forma
de ensenar y desarrollar competencias digita-
les, que pueden ser apoyadas por el desarrollo
de los contenidos digitales (Suarez-Urquijo
et al., 2019), pues la actitud de un docente al
usar medios digitales tiene un efecto positi-
vo en el rendimiento del aprendizaje de los
estudiantes (Cheng & Weng, 2017). Como lo
resaltan Juan-Lazaro y Area-Moreira (2021), los
profesores experimentan cdmo desarrollan su
competencia digital inmersos en escenarios
pedagdgicos innovadores, por lo que contri-
buirad de forma favorable a un proceso efectivo
de transferencia a los escenarios tecnolégicos
que, necesariamente, conviene que disefien
para sus estudiantes.

Se considera entonces que generar e implemen-
tar contenidos digitales educativos en las aulas
puede fortalecer el uso de herramientas tecno-
l6gicas y vincular a las nuevas generaciones con
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los nuevos procesos de ensefianza (Martinez et
al., 2017). Se entienden como contenidos digi-
tales, a los materiales multimedia que permiten
a los participantes del proceso de aprendizaje:
buscar, manipular y contrastar la informacion,
apoyados en la colaboracién, la participacion, la
cooperaciony la creatividad que proporciona el
aprendizaje en los entornos digitales o en la red
(Moya-Lopez, 2013).

Los contenidos o materiales didacticos digitales
adquieren una amplia relevancia como fuente
de informacion y eje del desarrollo de nuevos
métodos pedagdgicos, en especial para los do-
centes del siglo XXI (Real-Torres, 2019). Ademas,
estos materiales posibilitan una relaciéon entre
la educacién y la cultura como via de acceso al
conocimiento (Lopez-Valero & Jerez-Martinez,
2015). Martinez-Guzman (2018), por ejemplo,
resalta la importancia del uso de plataformas
tecnoldgicas para el desarrollo de contenidos
digitales para fomentar la formacién de capital
humano en las organizaciones, favoreciendo
asi el desarrollo de competencias laborales y
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mejorando el desempefio de las funciones en
el trabajo.

Este articulo presenta los resultados del disefioy
testeo de una serie de contenidos digitales, entre
los que se tienen dos cartillas y un videojuego,
como estrategia para mejorar la Educacién Eco-
noémica y Financiera (EEF), de los estudiantes
de educacién media de Santander (Colombia).
De este modo se espera promover estilos de
vida sostenibles, a partir de un mejor uso de las
finanzas personales.

2. Metodologia
2.1  Fases de la investigacion

El proceso de disefio de los contenidos digitales
(videojuegoy cartillas) siguié la metodologia de
Investigacién Basada en Disefio (IBD), propuesta
por Reeves et al. (2005), la cual comprende las
fases presentadas en la figura 1.

i) ii)

Analisis de la Desarrollo
situacion de
problema (definir soluciones

el problema)

iiii) iv)
Producciéon de
documentacion
y principios
de disefo

Implementacién
y validacién
de la solucién

Figura 1. Fases de la metodologia de IBD propuestas por Reeves et al. (2005).

Segun De Benito-Crosettiy Salinas-lbanez (2016),
la IBD contribuye a la solucién de problemas
detectados en larealidad educativa con el uso de
teorias cientificas y modelos pensados para esto.
También, se busca desarrollar productos, proce-
sos y contenidos para perfeccionarlos mediante
disefos iterativos, que una vez concluidos les
permitiran responder a problemas practicos de
la realidad escolar. Ademas, la IBD va mas alla
de la mejora de las practicas educativas, tam-

bién hace énfasis en la rigurosidad que supone
la experimentacién y repeticion de un disefo,
al recopilar regularidades de la practica en la
ensenanza de la disciplina (Fishman et al., 2013).
A partir de lo anterior se estructuraron cuatro
fases para el disefio de los contenidos digitales,
las cuales se describen a continuacion.

Fase 1. Analisis de la situacion problema. Esta
etapa correspondié a la revisién de la literatura

Rev.Investig.Desarro.Innov. Vol. 12(2), julio-diciembre de 2022, 251-264. ISSN: 2027-8306

253



Contenidos digitales como estrategia didactica para el desarrollo de conocimientos

para identificar los referentes para la formacion
de conocimientos y habilidades econémicas
y financieras en los estudiantes de educacion
media de Santander. Para la revisién se plan-
tearon ecuaciones de busqueda en bases de
datos indexadas. Esta fase estuvo apoyada en
un diagndstico con resultados relacionados con
los conocimientos y las habilidades econdmicas
y financieras previas de los estudiantes, asi como
en las estrategias didacticas y los materiales
utilizados en 13 instituciones educativas (NUnez-
Rueda et al., 2021). Lo anterior es coherente con
Wang y Hannafin (2005), quienes indican que
para crear una estrategia que implemente el uso
de IBD es necesario identificar un problema claro
de investigacion.

Fase 2. Disefio de soluciones: contenidos y es-
trategias didacticas. El objetivo de esta fase fue
el disefo de los contenidos (cartilla de apoyo al
estudiante y al docente, y disefio del videojuego
“FINATIC: una ciudad sostenible”), esto a partir
de los hallazgos de la fase 1.

Fase 3. Implementacion y testeo: prueba piloto
de los contenidos digitales con un grupo de
estudiantes. Los contenidos digitales disefna-
dos se testearon durante seis semanas con 107
estudiantes de décimo y undécimo grado, del
Colegio Agustiniano del municipio de Florida-
blanca, Santander. A este grupo se le aplicé un
cuestionario tipo rubrica para conocer la per-
cepcion sobre el videojuego. El uso de este tipo
de cuestionarios permite observar la funciona-
lidad y utilidad del formato y conectividad de
los elementos audiovisuales de los materiales
digitales que son evaluados por el investigador
(Vasquez-Cano et al., 2014). Ademas, se incluyd
un cuestionario de conocimientos que fue apli-
cado en dos ocasiones a los estudiantes, antes y
después del uso del videojuego. Los contenidos
(cartillas y videojuego) fueron usados de forma
continua por los estudiantes durante seis se-
manas, con la guia y apoyo de la docente de la
asignatura de Emprendimiento. Esta asignatura
se encuentra en el plan de estudios, con una
intensidad semanal de una hora de trabajo en
elaulay otra de trabajo independiente en casa.

econdmicos y financieros en estudiantes de educacion media

Fase 4. Analisis y reflexion. En esta fase se busco
determinar cdmo los estudiantes percibieron
que los contenidos disefiados aportan al for-
talecimiento de sus capacidades, asociadas
al proceso de formacién de conocimientos y
habilidades econdmicas y financieras.

2.2 Instrumentos

A continuacion, se describen los instrumentos
de recoleccién de informacién para realizar el
testeo de laimplementacién de la prueba piloto
del videojuego, planteada en la fase 3.

Cuestionario de conocimientos econémicos y
financieros: con el objetivo de conocer el alcan-
ce del videojuego vy las cartillas en el desarrollo
de nuevos conocimientos en los estudiantes, se
plantearon 30 preguntas relacionadas con temas
de ahorro, inversiony productos financieros, entre
otros. Este cuestionario se planted a partir de lo
propuesto por Kempson (2009), y se aplicé en dos
oportunidades alos 107 estudiantes participantes,
quienes durante un periodo de 6 semanas conti-
nuas utilizaron el videojuegoyy la cartilla digital. El
cuestionario se aplicé por primera vez antes del
uso del videojuego por parte de los estudiantes,
entre la segunda y la tercera semana de julio
de 2021, mientras que la aplicaciéon posterior se
efectud en la segunda y la tercera semana de
septiembre del mismo afno. El cuestionario fue
validado por el equipo de investigacion con un
grupo de expertos en educacion, finanzas y pe-
dagogia (Nunez-Rueda et al., 2021).

Cuestionario de percepcién: El instrumento di-
sefiado se estructuro en 9 factores: i) intencion
de continuar jugando, ii) disfrute percibido, iii)
expectativa de rendimiento, iv) expectativa de
esfuerzo, v) condiciones de facilitacion, vi) misio-
nes, vii) estadisticas de desempefo, viii) niveles
y ix) narrativas. Estos factores se plantearon en
27 variables, entre ellas: dos de control, edad
y género. Cada pregunta tenia 5 opciones de
respuesta en escala tipo Liker, de la siguiente
manera: Totalmente de acuerdo, De acuerdo, Ni
de acuerdo ni en desacuerdo, En desacuerdo y
Totalmente en desacuerdo.
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3. Resultados y discusién
3.1 Contenidos digitales disefiados

Cartilla para docentes: De los juegos a las fi-
nanzas. Esta cartilla se planteé como un recurso
didactico de apoyo a la articulacion del trabajo
docente con el uso del videojuego por parte de
los estudiantes. En este material se presentan
algunas estrategias didacticas que el docente
podra articular en el aula de clase con los con-
tenidos del videojuego. Entre estas tenemos:
discusion respetuosa de dilemas, debate compe-
titivo, retroalimentacion formativa, aprendizaje
basado en retos y juego de roles. Ademads, se
muestran: el marco conceptual del videojuego,
las competencias, los contenidos y un soluciona-
rio de las preguntas de seleccion multiple que
se incluyen en la cartilla del estudiante, quien
utilizara este material en alternancia con el vi-
deojuego FINATIC.

Cartilla para estudiantes: De los juegos a las
finanzas. La cartilla “De los juegos a las Finanzas”
se disei6 con el objetivo de coadyuvar en el
proceso formativo del estudiante y como una
herramienta pedagdgica de repaso de los cono-
cimientos adquiridos con el uso del videojuego.
En esta cartilla, los contenidos se presentan en
una secuencia de complejidad creciente que se
manifiesta en una coherencia vertical similar a la
encontrada en el videojuego. Ademas, se plantea
una coherencia horizontal, definida como la re-
lacién conceptual que existe en la estructura del
area del conocimiento econémico y financiero.

Silvia Nathalia Nunez-Rueda
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Cada médulo contiene definiciones, ejemplos,
tips educativos y ejercicios por resolver, en forma
de preguntas de seleccion multiple y dilemas fi-
nancieros. Estos ejercicios se resuelven de forma
individual y grupal.

Videojuego FINATIC: una ciudad sostenible. Con
el videojuego se busca construir significados
nuevos a partir de los conocimientos previos
de los estudiantes. Lo anterior se logra con la
introduccién de nuevos elementos (Diaz-Barriga
& Hernandez-Rojas, 2015). En esencia, el video-
juego se gesta como una herramienta que busca
contribuir con la formacién de conocimientos
econdmicos y financieros en los estudiantes de
educaciéon media de Santander. Los contenidos
incluidos en “FINATIC: una ciudad sostenible”, se
seleccionaron de acuerdo con las Orientaciones
Pedagodgicas de Educacién Econdmica y Finan-
ciera propuestas por el Ministerio de Educacion
Nacional- MEN- y las necesidades de formacién
identificadas en los estudiantes de educacién
media de Santander (NUhez-Rueda & Palacio-
Garcia, 2021).

Para cada nivel del videojuego el equipo de
investigacién, con la asesoria de un experto
en pedagogia, disend las competencias y las
tematicas que se espera sean alcanzadas por
los estudiantes. En este sentido, la cartilla de
estudiantes se estructura por médulos, los cua-
les estan asociados a su correspondiente nivel
de juego, lo cual permitira el uso simultaneo
y coherente de los materiales. En la tabla 1 se
plantean las temdticas con su correspondiente
nivel del videojuego.

Tabla 1. Tematicas para cada nivel del videojuego FINATIC

Niveles . . . . . Niveles VI,
de Juego Nivel | Nivel Il Nivel Ill Nivel IV Nivel V Vily vill
1. Conceptos 1. Indicadores 1. Interés 1. Manejode 1. Formas de 1. Sistema
financieros econdmicos deudas Il endeudamiento financiero
basicos
Tematicas 2. Elementos del 2. Planeacién del 2. Manejode 2. Inversion 2. Ahorro para
presupuesto presupuesto deudas | la vejez
3. Elementos 3. Plande 3. Tipos de
del ahorro ahorros ahorro
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Como se apreciaen latabla 1, en el primer nivel
de FINATIC se busca ofrecer al estudiante los
conceptos bdsicos para iniciar con su proceso
de aprendizaje en EEF. Seguidamente, con
las tematicas del nivel Il el estudiante tendra
la posibilidad de planear y elaborar diversos
elementos propios del presupuesto personal
y familiar. Esto tendra que hacerlo a partir de
los conceptos aprendidos en el nivel I; por
ejemplo, debera clasificar sus gastos e ingresos
y definir cémo incluirlos en la planeacién del
presupuesto.

En el nivel lll, a partir de los conceptos abordados
enlos niveles iniciales, se plantean acciones para
poner en practica lo aprendido, por ejemplo,
a través del calculo de tasas de interés simple.
Ademas, se espera que el estudiante pueda
tomar decisiones sobre las diversas situaciones
planteadas a través de los dilemas financieros,
los cuales estaran siempre asociados con las
tematicas y la complejidad de los niveles del
videojuego. En los niveles IV, V, VI, VIl y VIII, se
espera que el estudiante proponga acciones
para la correcta toma de decisiones basado en
las temdticas aprendidas en los niveles |, II, Il
Asimismo, conforme aumente su conocimiento
sobre las temdticas, se espera que el estudiante
elijalos mejores cursos de accién para una mejor
toma de decisiones.

3.2 Mecdnicas de juego incluidas
en el videojuego FINATIC

En FINATIC el estudiante encuentra diferentes
elementos que le permitiran fomentar el apren-
dizaje de habilidades y conocimientos financie-
ros a través de la gamificacion (Torres-Barreto et
al., 2020), la cual se perfila como una herramienta
idonea para motivar a los estudiantes a partici-
par de forma activa en entornos de aprendizaje
significativos (Werbach, 2014). A continuacién,
se describen las mecanicas de juego incluidas
en el videojuego.

Preguntas de selecciéon muiltiple tipo Saber 11: a
partir de la puesta en marcha del programa de
EEF en convenio con Asobancaria, el MEN solicité

econdmicos y financieros en estudiantes de educacion media

al Instituto Colombiano para la Evaluacion de la
Educacion- ICFES - el disefio y la construcciéon
de una prueba de EEF, que se empezé a aplicar
en 2014 para indagar por la capacidad de los
estudiantes para tomar decisiones cuando se ven
enfrentados a situaciones en las que requieren
planear y administrar diferentes tipos de recur-
sos (dinero, tiempo, habilidades, entre otros). En
esencia, se tienen dos partes fudamentales en
esta estrategia: la pregunta y las opciones de
respuesta, donde el estudiante tiene la opcién
de elegir la respuesta correcta a partir de dife-
rentes alternativas.

En el videojuego las preguntas de seleccién
multiple tienen una retroalimentacién con la
respuesta correcta, en caso que el estudiante no
responda de manera acertada. En este sentido,
incluir la retroalimentacién en las preguntas
de seleccién multiple se considera un elemen-
to importante pues el estudiante recibe una
respuesta automatica cuando ha cometido
un error, lo cual le permite conocer por qué se
equivocd. Lo anterior es un elemento significa-
tivo en el proceso de aprendizaje, pues apoya
al estudiante en la formacién de conceptos a
partir de una retroalimentacién formativa, la
cual se define como aquella que va mas alla de
la formacién de conceptos en los estudiantes
y en verdad impacta en su proceso de apren-
dizaje (Anijovich, 2020).

Dilemas financieros: un dilema es una narra-
cion breve en la que se plantea una situacion
problematica que presenta un conflicto, el
cual puede tener diversos cursos de accion.
En los dilemas propuestos en el videojuego se
abordan los diferentes contenidos que se in-
cluyen en la estructura vertical planteada para
FINATIC (ver figura 2). También se incorpora
la estrategia didactica de Aprendizaje Basado
en Retos - ABR, que se ha usado en diferentes
disciplinas y demanda una perspectiva del
mundo real, pues sugiere que el aprendizaje
involucre el hacer o actuar del estudiante res-
pecto a un tema de estudio (Gilbert-Delgado
et al., 2018).
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Figura 2. Interfaz del videojuego FINATIC para preguntas de seleccién multiple y dilemas financieros.

Tips financieros: se incluyen como consejos Utiles
que podrian implementar los estudiantes en el
manejo de sus finanzas personales. Los tips edu-
cativos en diversos contextos han demostrado
ser una herramienta util como método recor-
datorio, por ejemplo Rojas-Bravo y Torres-Rojas
(2020), mencionan la efectividad de los tips para
el cumplimiento del autocuidado saludable en
adultos mayores.

Los contenidos del videojuego se estructu-
raron a partir de la Taxonomia propuesta por
Marzano y Kendall (2008), la cual es una alter-
nativa para identificar dénde inicia y a dénde
se quiere llegar en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Esta Taxonomia se puede utilizar
para generar y evaluar una amplia gama de
objetivos que cubren tres dominios de conoci-
miento (informacién, procedimientos mentales
y procedimientos psicomotores) y tres niveles
de procesos (cognitivo, metacognitivo y del
self). Esta taxonomia cierra las brechas de las
taxonomias mas antiguas, ademas de propor-
cionar un marco para disefar experiencias de
aprendizaje relevantes para los usuarios de las
nuevas tecnologias (Aworuwa & Nkoge, 2007).
Herramientas actuales como las comunidades
virtuales, redes sociales y juegos educativos en
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linea, tienen afinidad para disefar la instrucciéon
para el tipo de resultados de aprendizaje des-
critos en esta taxonomia (Aworuwa & Nkoge,
2007), motivo por el cual se seleccioné en esta
investigacion.

3.3 Testeo del material disefiado y resultado
en los aprendizajes

Para testear los materiales disenados se realizd
el cuestionario de conocimientos econdmicos y
financieros y el cuestionario de percepcién a los
estudiantes participantes de la prueba piloto. A
continuacion, se detallan los resultados de los
dos cuestionarios aplicados.

Cuestionario de conocimientos. En la primera
seccion del cuestionario se incluyeron preguntas
de seleccion multiple relacionadas con el conoci-
miento de conceptos econémicos y financieros.
Para acertar larespuesta, los estudiantes debian
manejar conceptos como inflacién, interés, tasa
de interés, cuenta de ahorro, préstamo, entre
otros. En la tabla 2 se visualizan las preguntas
realizadas con sus correspondientes items de
respuesta correcta.
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Tabla 2. Preguntas relacionadas con los conocimientos econémicos y financieros de los estudiantes

Nro

Pregunta

Opciones de respuesta

Imagine que unos hermanos tienen A.

que esperar un ano para obtener la

parte de un dinero que corresponde g

a $100.000Yy la inflacién se mantiene
en un 10% para ese ano. Al cabo de
un ano, los hermanos serdn capaces
de comprar:

o

Mas con su parte del dinero de lo que podrian
hoy en dia

. Lamisma cantidad que cosas que comprarian

hoy en dia

Menos de lo que podrian comprar hoy en
dia

Depende del tipo de cosas que quieran
comprar

E. No sabe

2 Imagine que usted deposita $100.000 A. $95.000
pesos en una cuenta de ahorros con
una tasa de interés garantizada del B. 5100.000
5% anual. No hacen ningun otro C. $105.000
depdsito en esta cuenta y no retira
nada de dinero ;Cuanto estariaen la D. $110.000
cuentaal final del primerafio,unavez E. No sabe
que se hace el pago de los intereses?

3 Ahorasuponga que tienelos mismos A. Mas de $102.000
$100.000 en una cuenta de ahorr(?s B. Exactamente $102.000
con una tasa anual del 2%. Después
de 5 afios sin tocar dicha cuenta C. Menos de $102.000
jcuanto dinero cree que tendria?

D. Nosabe

A partir de estas preguntas, en la figura 3 se ob-
serva el porcentaje de respuestas acertadas que
se tuvieron en el cuestionario antes y después del
uso del videojuego vy la cartilla “De los juegos a
las finanzas”. En este caso los estudiantes tuvie-
ron un porcentaje de acierto superior en el cues-

tionario realizado luego del uso del videojuego,
es decir, se evidencia un avance en el aumento
de conocimientos econdmicos y financieros en
los estudiantes, en especial los relacionados con
tasas de interés, préstamos y cuentas de ahorro.

68% BE%
sgy  B0%
I AR 51%
Preguntal Pregunta 2 Pregunta 3
B Fretest Pos test

Figura 3. Acierto en preguntas relacionadas con los conocimientos econémicos y financieros.
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Respecto alos conocimientos sobre temdticas de
ahorro einversioén se formularon 5 afirmaciones,
a las cuales los estudiantes debian responder
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tabla 3 se observan las afirmaciones planteadas
con los correspondientes porcentajes de acierto
por parte de los estudiantes.

si consideraban eran verdaderas o falsas. En la

Tabla 3. Afirmaciones relacionadas con tematicas de inversién y ahorro

Nro Pregunta % de acierto de los estudiantes
Pretest Postest
4 Una inversion con un alto rendimiento es probable que 66 70

sea de alto riesgo - Verdadero

Sialguien le ofrece la oportunidad de ganar mucho dinero,
5 es probable que también exista la posibilidad de que pierda 96 o7
mucho dinero- Verdadero

6 La alta inflacién significa que el costo de vida esta

aumentando rapidamente- Verdadero 88 89

Por lo general, es posible reducir el riesgo de invertir en
7 el mercado de valores comprando una amplia gama de 61 60
acciones y participaciones- Verdadero

8 Es mas probable que pierda todo su dinero si lo invierte

en mas de un lugar- Falso 82 80

Por ultimo, se propuso a los estudiantes indicar
si conocian algunos productos financieros de

En la tabla 3 se observa que en las tematicas de
inversion los estudiantes no demostraron un

aumento en sus conocimientos, como si ocurrioé
en las preguntas relacionadas con las tematicas
de ahorro, tasas de interés, etc. Es decir, con las
seis semanas de uso del videojuego y la cartilla
de apoyo, los estudiantes no adquieren los
conocimientos necesarios para responder de
forma correcta a las afirmaciones planteadas.
Ello se relaciona quizas con la complejidad de
las tematicas propuestas.

deuda y ahorro. Estos productos se estructuran
en el videojuego en los dilemas financieros y
preguntas de seleccién multiple que se plantean
enlos 8 niveles. Los productos con el porcentaje
de respuesta afirmativa sobre su conocimiento,
se presentan en la figura 4.

5% aT% 7% Q50
204 an 0%
a0 81%
68% 6%
Tareta de cradito Cuentadeahorms  Creditode vivienda Pres tamistas Casasdeempeno  Creditodecorsuno Invesiones en laboka coT
M Pre- test B Post- test

Figura 4. Conocimiento de productos de deuda y ahorro.
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Cuestionario de percepcién. Entre los hallazgos
mas importantes de este instrumento, resulta
interesante el desarrollo de procesos de meta-
cognicion por parte de los estudiantes. Es decir,
los estudiantes manifiestan una capacidad para
autoevaluar sus propios conocimientos econé-
micos y financieros, y afirman que tienen vacios
conceptuales en lo referido a lo disciplinar.
Ademas, es muy significativo que los estudiantes
identifiquen como importante el uso de estrate-
gias que les permiten fortalecer sus conocimien-
tos. Ello es muy positivo para FINATIC, pues los
estudiantes reconocen este tipo de herramientas
como facilitadores de su proceso de aprendizaje.

En general, se observa que la mayoria de los
estudiantes se muestran De acuerdo y Total-
mente de acuerdo con las mecanicas de juego
propuestas (preguntas de seleccion multiple y
dilemas financieros). Asimismo, se cuestioné a
los estudiantes por la retroalimentacion ofre-
cida en los diferentes niveles del videojuego, y
resulta muy positivo que la reconozcan como
un elemento a partir del cual pueden aprender.

3.4 Discusién

Las finanzas son un deber en la formacién de
todos los ciudadanos y las ciudadanas. Sin
embargo, para muchos estudiantes los temas
financieros pueden resultar dificiles y poco in-
teresantes de aprender, lo cual termina en un
desinterés por el aprendizaje de estas tematicas
(Zureck, 2021). Lo anterior implica un reto para
el diseno de contenidos que permitan un mejor
desarrollo del proceso de aprendizaje y que faci-
lite al docente ensefary al estudiante aprender.
Sin embargo, como reto adicional aparece el
uso de las nuevas tecnologias, pues a pesar de
que la educacién virtual es mas comun cada dia,
gracias a sus facilidades, los estudiantes no llegan
adesarrollar competencias digitales y esto tiene
su origen en que los docentes, responsables
de su formacién, tampoco cuentan con dichas
habilidades (Suarez-Urquijo et al., 2019).

Como lo manifiestan Rincén et al. (2018), el go-
bierno colombiano ha intentado por décadas

econdmicos y financieros en estudiantes de educacion media

aportarle a la ciencia, la tecnologia y la inno-
vacion como base fundamental para lograr la
competitividad del pais, al reconocer que es la
produccién, la difusiéon y el uso del conocimien-
to lo que permitira lograr una transformacion
productiva y social. Ello se reafirma en el Plan
Nacional de Desarrollo 2018 - 2022 (DNP, 2019),
en el cual se especifica que para mejorar la
EEF deben generarse estrategias con enfoque
digital.

Cabe destacar que, desde hace poco mas de una
década, Colombia ha gestado diversas iniciati-
vas para mejorar la EEF de los colombianos. En
ese contexto, se han realizado varios esfuerzos
para procurar una adecuada educacion de los
consumidores financieros. En 2012, el MEN y
Asobancaria suscribieron un convenio para la
implementacion de un programa de EEF en
los establecimientos educativos del pais y se
desarroll6 el Documento No. 26 “Orientaciones
Pedagdgicas para la Educacion Econdmica y Fi-
nanciera” (NUfhez-Rueda & Palacio-Garcia, 2021).
Aunque los resultados de la prueba piloto de
este programa fueron satisfactorios y a pesar
de los esfuerzos para la sensibilizacion, capaci-
taciony acompanamiento del MEN a Secretarias
de Educacién regionales y locales, docentes e
instituciones educativas, el programa tuvo un
alcance limitado y el documento de orienta-
ciones pedagdgicas no tuvo utilidad practica
(Asobancaria, 2018). Lo anterior fue constatado
en los resultados del diagnéstico realizado por
Nunez-Rueda et al. (2021) en el contexto de la
situacion actual de la EEF en instituciones edu-
cativas de educacién media en Santander.

En este contexto, el videojuego FINATIC con-
tribuye como una herramienta importante
para coadyuvar en el proceso de formacién de
conocimientos econémicos y financieros de los
estudiantes de educacion media de Santander.
Asimismo, al perfilarse como una herramienta
digital que involucra de forma activa al estu-
diante y al profesor, contribuye a mejorar los
enfoques de enseflanza y aprendizaje en el
aula (Nadrljanski et al., 2018). En trabajos como
el de Valbuena-Duarte et al. (2020), se plantean
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orientaciones al docente para la articulacion del
conocimiento de la EEF en la toma de decisiones
informadas, en consideracion a los lineamientos
del MEN en el departamento del Atlantico- Co-
lombia. Igualmente, autores como Berdugo-
Portilla et al. (2020), han planteado el disefo
de un ambiente de aprendizaje mediado por
TIC para la ensefianza de la educacién econé-
mica financiera en estudiantes de Sexto grado,
siguiendo los estandares del MEN. También
se resalta la Estrategia de Tareas Integradas,
propuesta por Machado y Carrascal (2020), en
la cual se diseflaron cuatro médulos de trabajo
de las competencias econdmicas, financieras y
ciudadanas paralas clases de matematicas. Con
la implementacion de esta estrategia se logré
que los estudiantes y el docente estuvieran mas
motivados, se promovié el trabajo colaborativo
y auténomo, lo cual fue corroborado con una
evaluacion realizada por los autores.

A partir de lo anterior, se observa como en los
ultimos anos diversas iniciativas se han gestado
en Colombia para fortalecer los conocimientos
econoémicos y financieros de los estudiantes, lo
cual estd en concordancia con los contenidos
digitales propuestos como una herramienta util
en los procesos de ensefianza y aprendizaje de
las instituciones educativas en tematicas relacio-
nadas con EEF. En este sentido, las cartillas para
los estudiantes y los docentes “De los juegos a
las finanzas” y el videojuego “FINATIC una ciudad
sostenible”, se perfilan como recursos didacti-
cos que, aunados a unas estrategias didacticas
apropiadas, podrian fortalecer el proceso de
EEF de los estudiantes de educacidon media del
pais. Cabe destacar, que luego de una busque-
da de este tipo de materiales y estrategias, no
fue posible encontrar una que involucre todos
los elementos propuestos en FINATIC, lo cual
perfila estos contenidos como una estrategia
innovadora. Ademas, es importante resaltar que
los materiales podrian facilitar a los docentes
incluir metodologias que promuevan un mejor
proceso de aprendizaje en sus estudiantes, como
son: discusiones de dilemas y juegos de roles,
entre otros. Los contenidos aqui descritos son de
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acceso libre y se pueden consultar en la pagina
web: https://finatic.com.co/.

4, Conclusiones

De acuerdo con el testeo realizado, se obser-
va que en una corta ventana de tiempo los
estudiantes con la guia del docente en el aula
lograron desarrollar conocimientos relacionados
con conceptos econémicos y financieros basi-
cos, ademas de reconocer algunos productos
financieros de ahorro e inversién de forma mas
clara. Lo anterior indica que a pesar del tiempo
limitado, los materiales contribuyeron en la
formacion de conocimientos por parte de los
estudiantes. Ademas, como lo sefialaron en el
instrumento de percepcién aplicado, los estu-
diantes identifican como necesaria la inclusion
de este tipo de recursos educativos dentro de
sus curriculos escolares.

Es importante observar que la mayoria de los
estudiantes manifiestan divertirse al jugar “Fl-
NATIC: una ciudad sostenible”, lo cual resulta
significativo para el impacto definitivo que se
quiere lograr a futuro con el videojuego, que es
mejorar los conocimientos econémicos y finan-
cieros de los estudiantes de educacién media
de Santander. Dado que es un proyecto, por el
momento de corto alcance, se plantea que este
tipo de testeos y nuevas iteraciones en el dise-
Ao pueden ser ampliadas para lograr un mayor
impacto y de este modo perfeccionar los conte-
nidos digitales disefiados en futuros proyectos
de investigacion, con el apoyo y financiacién de
entidades publicas y privadas.
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