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Resumen

Este artículo presenta el proceso de diseño de 
una serie de contenidos digitales (videojuego 
y cartillas editables) para la formación de co-
nocimientos económicos y financieros en los 
estudiantes de educación media de Santander 
(Colombia). El diseño de los materiales se realizó 
a partir de los resultados obtenidos con la imple-
mentación de la metodología de Investigación 
Basada en Diseño. A partir de una muestra de 
107 estudiantes de educación media que parti-
ciparon en la fase de testeo, se concluye que los 
contenidos digitales diseñados son un recurso 
didáctico que favorece el aprendizaje de con-
ceptos económicos y financieros. Esto ya que 
fomentan la práctica de habilidades argumen-
tativas y permiten la expresión de sus opiniones 
sobre situaciones de la vida cotidiana que se 
vean afectadas por malas decisiones financieras. 
Además, 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. 

Palabras clave: contenidos digitales, educación 
económica, finanzas, investigación basada en 
diseño. 

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.

Keywords: digital content, economic education, 
finance, design-based research.
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1. Introducción 

En la actualidad debido a la pandemia de la 
Covid-19, se ha forzado al mundo a migrar ha-
cia la educación virtual (Moreno-Correa, 2020), 
situación que ha generado interés en diversos 
elementos didácticos como el uso de juegos en 
línea, en especial sobre aquellos que aporten al 
proceso de aprendizaje y que son aceptados por 
los estudiantes. En este contexto, la combinación 
de nuevas herramientas digitales con los desafíos 
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 Educación Económica y Financiera- EEF- a 
la población. La EEF puede entenderse como 
un proceso útil para que las personas puedan 
tomar decisiones de planificación financiera, 
acumulación de riqueza, endeudamiento y aho-
rro que les sean beneficiosas. Adicionalmente, la 
EEF se presenta como un elemento importante 
para el desarrollo económico de los países, tan-
to a nivel nacional como de manera individual 
(Ramos-Hernández 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 comunicación y otras 
entidades internacionales (Opletalová, 2015). 
Individuos con conocimientos económicos y 
financieros deficientes pueden tener proble-
mas serios en sus finanzas personales, como 
lo exponen Rivera-Ochoa y Bernal-Domínguez 
(2018), quienes demostraron que las personas 
con niveles bajos de educación 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 implementación de 
programas de EEF en América Latina es su conti-
nuidad en el tiempo. Esta es una situación común 
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 

últimos años se han gestado diversos cambios 
en los sistemas educativos del mundo para 
mejorar la EEF, siendo uno de los de mayor 
impacto las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación (TIC). El uso de las TIC en el aula 
es importante para brindar a los estudiantes la 
oportunidad de aprender y aplicar las habilida-
des requeridas en el siglo XXI, a parte de per-
mitir mejoras en la enseñanza y el aprendizaje 
(Ratheeswari, 2018).

La realidad del nuevo paradigma educativo 
rezaga los elementos que de forma tradicional 
han acompañado el proceso de enseñanza-
aprendizaje y dan cabida al acceso de nuevos 
tipos de materiales didácticos para aplicar en 
el aula (Campión et al., 2017). Es decir, inevita-
blemente, la llegada de la era de la información 
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 fomentará el desarrollo de la com-
petencia digital de los alumnos, al garantizar 
una educación y un proceso de enseñanza y 
aprendizaje adaptado a la sociedad del siglo 
XXI (Rizzo & Pérez, 2018). Es decir, el docente 
debe indagar, aprender y compartir esta forma 
de enseñar y desarrollar competencias digita-
les, que pueden ser apoyadas por el desarrollo 
de los contenidos digitales (Suárez-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-Lázaro y Area-Moreira (2021), los 
profesores experimentan cómo desarrollan su 
competencia digital inmersos en escenarios 
pedagógicos innovadores, por lo que contri-
buirá de forma favorable a un proceso efectivo 
de transferencia a los escenarios tecnológicos 
que, necesariamente, conviene que diseñen 
para sus estudiantes.

Se considera entonces que generar e implemen-
tar contenidos digitales educativos en las aulas 
puede fortalecer el uso de herramientas tecno-
lógicas y vincular a las nuevas generaciones con 



253
Rev.Investig.Desarro.Innov. Vol. 12(2), julio-diciembre de 2022, 251-264. ISSN: 2027-8306

Silvia Nathalia Núñez-Rueda 
María del Pilar Vargas-Daza 

Luis Alejandro Palacio-García

los nuevos procesos de enseñanza (Martínez 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 información, 
apoyados en la colaboración, la participación, la 
cooperación y la creatividad que proporciona el 
aprendizaje en los entornos digitales o en la red 
(Moya-López, 2013). 

Los contenidos o materiales didácticos digitales 
adquieren una amplia relevancia como fuente 
de información y eje del desarrollo de nuevos 
métodos pedagógicos, en especial para los do-
centes del siglo XXI (Real-Torres, 2019). Además, 
estos materiales posibilitan una relación entre 
la educación y la cultura como vía de acceso al 
conocimiento (López-Valero & Jerez-Martínez, 
2015). Martínez-Guzmán (2018), por ejemplo, 
resalta la  importancia del uso de plataformas 
tecnológicas para el desarrollo de contenidos 
digitales para fomentar la formación de capital 
humano en las organizaciones, favoreciendo 
así el desarrollo de competencias laborales y 

mejorando el desempeño de las funciones en 
el trabajo.

Este artículo presenta los resultados del diseño y 
testeo de una serie de contenidos digitales, entre 
los que se tienen dos cartillas y un videojuego, 
como estrategia para mejorar la Educación Eco-
nómica y Financiera (EEF), de los estudiantes 
de educación 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. Metodología 

2.1  Fases de la investigación 

El proceso de diseño de los contenidos digitales 
(videojuego y cartillas) siguió la metodología de 
Investigación Basada en Diseño (IBD), propuesta 
por Reeves et al. (2005), la cual comprende las 
fases presentadas en la figura 1. 

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

Según De Benito-Crosetti y Salinas-Ibáñez (2016), 
la IBD contribuye a la solución de problemas 
detectados en la realidad educativa con el uso de 
teorías científicas y modelos pensados para esto. 
También, se busca desarrollar productos, proce-
sos y contenidos para perfeccionarlos mediante 
diseños iterativos, que una vez concluidos les 
permitirán responder a problemas prácticos de 
la realidad escolar. Además, la IBD va más allá 
de la mejora de las prácticas educativas, tam-

bién hace énfasis en la rigurosidad que supone 
la experimentación y repetición de un diseño, 
al recopilar regularidades de la práctica en la 
enseñanza de la disciplina (Fishman et al., 2013). 
A partir de lo anterior se estructuraron cuatro 
fases para el diseño de los contenidos digitales, 
las cuales se describen a continuación. 

Fase 1. Análisis de la situación problema. Esta 
etapa correspondió a la revisión de la literatura 

i)

Análisis de la
situación

problema (definir
el problema)

ii)

Desarrollo
de

soluciones

iii)

Implementación
y validación

de la solución

iv)

Producción de 
documentación 

y principios 
de diseño
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para identificar los referentes para la formación 
de conocimientos y habilidades económicas 
y financieras en los estudiantes de educación 
media de Santander. Para la revisión se plan-
tearon ecuaciones de búsqueda en bases de 
datos indexadas. Esta fase estuvo apoyada en 
un diagnóstico con resultados relacionados con 
los conocimientos y las habilidades económicas 
y financieras previas de los estudiantes, así como 
en las estrategias didácticas y los materiales 
utilizados en 13 instituciones educativas (Núñez-
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 investigación.

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

Fase 3. Implementación y testeo: prueba piloto 
de los contenidos digitales con un grupo de 
estudiantes. Los contenidos digitales diseña-
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 aplicó un 
cuestionario tipo rúbrica para conocer la per-
cepción 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 
(Vásquez-Cano et al., 2014). Además, se incluyó 
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 guía 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 
el aula y otra de trabajo independiente en casa.

Fase 4.  Análisis y reflexión. En esta fase se buscó 
determinar cómo los estudiantes percibieron 
que los contenidos diseñados aportan al for-
talecimiento de sus capacidades, asociadas 
al proceso de formación de conocimientos y 
habilidades económicas y financieras.

2.2  Instrumentos

A continuación, se describen los instrumentos 
de recolección de información para realizar el 
testeo de la implementación de la prueba piloto 
del videojuego, planteada en la fase 3. 

Cuestionario de conocimientos económicos y 
financieros: con el objetivo de conocer el alcan-
ce del videojuego y las cartillas en el desarrollo 
de nuevos conocimientos en los estudiantes, se 
plantearon 30 preguntas relacionadas con temas 
de ahorro, inversión y productos financieros, entre 
otros. Este cuestionario se planteó a partir de lo 
propuesto por Kempson (2009), y se aplicó en dos 
oportunidades a los 107 estudiantes participantes, 
quienes durante un periodo de 6 semanas conti-
nuas utilizaron el videojuego y la cartilla digital. El 
cuestionario se aplicó 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 aplicación posterior se 
efectuó en la segunda y la tercera semana de 
septiembre del mismo año. El cuestionario fue 
validado por el equipo de investigación con un 
grupo de expertos en educación, finanzas y pe-
dagogía (Núñez-Rueda et al., 2021).

Cuestionario de percepción: El instrumento di-
señado se estructuró en 9 factores: i) intención 
de continuar jugando, ii) disfrute percibido, iii) 
expectativa de rendimiento, iv) expectativa de 
esfuerzo, v) condiciones de facilitación, vi) misio-
nes, vii) estadísticas de desempeño, viii) niveles 
y ix) narrativas. Estos factores se plantearon en 
27 variables, entre ellas: dos de control, edad 
y género. Cada pregunta tenía 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 discusión 

3.1 Contenidos digitales diseñados

Cartilla para docentes: De los juegos a las fi-
nanzas. Esta cartilla se planteó como un recurso 
didáctico de apoyo a la articulación del trabajo 
docente con el uso del videojuego por parte de 
los estudiantes. En este material se presentan 
algunas estrategias didácticas que el docente 
podrá articular en el aula de clase con los con-
tenidos del videojuego. Entre estas tenemos: 
discusión respetuosa de dilemas, debate compe-
titivo, retroalimentación formativa, aprendizaje 
basado en retos y juego de roles. Además, se 
muestran: el marco conceptual del videojuego, 
las competencias, los contenidos y un soluciona-
rio de las preguntas de selección múltiple que 
se incluyen en la cartilla del estudiante, quien 
utilizará 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 diseñó con el objetivo de coadyuvar en el 
proceso formativo del estudiante y como una 
herramienta pedagógica 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. Además, se plantea 
una coherencia horizontal, definida como la re-
lación conceptual que existe en la estructura del 
área del conocimiento económico y financiero. 

Cada módulo contiene definiciones, ejemplos, 
tips educativos y ejercicios por resolver, en forma 
de preguntas de selección múltiple 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 
introducción de nuevos elementos (Díaz-Barriga 
& Hernández-Rojas, 2015). En esencia, el video-
juego se gesta como una herramienta que busca 
contribuir con la formación de conocimientos 
económicos y financieros en los estudiantes de 
educación media de Santander. Los contenidos 
incluidos en “FINATIC: una ciudad sostenible”, se 
seleccionaron de acuerdo con las Orientaciones 
Pedagógicas de Educación Económica y Finan-
ciera propuestas por el Ministerio de Educación 
Nacional- MEN- y las necesidades de formación 
identificadas en los estudiantes de educación 
media de Santander (Núñez-Rueda & Palacio-
García, 2021).

Para cada nivel del videojuego el equipo de 
investigación, con la asesoría de un experto 
en pedagogía, diseñó las competencias y las 
temáticas que se espera sean alcanzadas por 
los estudiantes. En este sentido, la cartilla de 
estudiantes se estructura por módulos, los cua-
les están asociados a su correspondiente nivel 
de juego, lo cual permitirá el uso simultáneo 
y coherente de los materiales. En la tabla 1 se 
plantean las temáticas con su correspondiente 
nivel del videojuego.

Tabla 1. Temáticas para cada nivel del videojuego FINATIC

Niveles 
de Juego Nivel I Nivel II Nivel III Nivel IV Nivel V Niveles VI, 

VII y VIII

Temáticas 

1.  Conceptos 
financieros 
básicos

2.  Elementos del 
presupuesto

3.  Elementos 
del ahorro

1.  Indicadores 
económicos

2.  Planeación del 
presupuesto

3.  Plan de 
ahorros

1.  Interés

2.  Manejo de 
deudas I

3.  Tipos de 
ahorro

1.  Manejo de 
deudas II

2.  Inversión

1.  Formas de 
endeudamiento

2.  Ahorro para 
la vejez

1.  Sistema 
financiero
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Como se aprecia en la tabla 1, en el primer nivel 
de FINATIC se busca ofrecer al estudiante los 
conceptos básicos para iniciar con su proceso 
de aprendizaje en EEF. Seguidamente, con 
las temáticas del nivel II el estudiante tendrá 
la posibilidad de planear y elaborar diversos 
elementos propios del presupuesto personal 
y familiar. Esto tendrá que hacerlo a partir de 
los conceptos aprendidos en el nivel I; por 
ejemplo, deberá clasificar sus gastos e ingresos 
y definir cómo incluirlos en la planeación del 
presupuesto.

En el nivel III, a partir de los conceptos abordados 
en los niveles iniciales, se plantean acciones para 
poner en práctica lo aprendido, por ejemplo, 
a través del cálculo de tasas de interés simple. 
Además, se espera que el estudiante pueda 
tomar decisiones sobre las diversas situaciones 
planteadas a través de los dilemas financieros, 
los cuales estarán siempre asociados con las 
temáticas y la complejidad de los niveles del 
videojuego. En los niveles IV, V, VI, VII y VIII, se 
espera que el estudiante proponga acciones 
para la correcta toma de decisiones basado en 
las temáticas aprendidas en los niveles I, II, III. 
Asimismo, conforme aumente su conocimiento 
sobre las temáticas, se espera que el estudiante 
elija los mejores cursos de acción para una mejor 
toma de decisiones.

3.2  Mecánicas de juego incluidas   
en el videojuego FINATIC

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

Preguntas de selección múltiple tipo Saber 11: a 
partir de la puesta en marcha del programa de 
EEF en convenio con Asobancaria, el MEN solicitó 

al Instituto Colombiano para la Evaluación de la 
Educación- ICFES - el diseño y la construcción 
de una prueba de EEF, que se empezó 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 opción 
de elegir la respuesta correcta a partir de dife-
rentes alternativas.

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

Dilemas financieros: un  dilema es una narra-
ción breve en la que se plantea una situación 
problemática que presenta un conflicto, el 
cual puede tener diversos cursos de acción. 
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 didáctica 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 selección múltiple y dilemas financieros.

Tips financieros: se incluyen como consejos útiles 
que podrían implementar los estudiantes en el 
manejo de sus finanzas personales. Los tips edu-
cativos en diversos contextos han demostrado 
ser una herramienta útil 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 Taxonomía propuesta por 
Marzano y Kendall (2008), la cual es una alter-
nativa para identificar dónde inicia y a dónde 
se quiere llegar en el proceso de enseñanza-
aprendizaje. Esta Taxonomía se puede utilizar 
para generar y evaluar una amplia gama de 
objetivos que cubren tres dominios de conoci-
miento (información, procedimientos mentales 
y procedimientos psicomotores) y tres niveles 
de procesos (cognitivo, metacognitivo y del 
self). Esta taxonomía cierra las brechas de las 
taxonomías más antiguas, además de propor-
cionar un marco para diseñar experiencias de 
aprendizaje relevantes para los usuarios de las 
nuevas tecnologías (Aworuwa & Nkoge, 2007). 
Herramientas actuales como las comunidades 
virtuales, redes sociales y juegos educativos en 

línea, tienen afinidad para diseñar la instrucción 
para el tipo de resultados de aprendizaje des-
critos en esta taxonomía (Aworuwa & Nkoge, 
2007), motivo por el cual se seleccionó en esta 
investigación.

3.3  Testeo del material diseñado y resultado 
en los aprendizajes

Para testear los materiales diseñados se realizó 
el cuestionario de conocimientos económicos y 
financieros y el cuestionario de percepción a los 
estudiantes participantes de la prueba piloto. A 
continuación, se detallan los resultados de los 
dos cuestionarios aplicados. 

Cuestionario de conocimientos. En la primera 
sección del cuestionario se incluyeron preguntas 
de selección múltiple relacionadas con el conoci-
miento de conceptos económicos y financieros. 
Para acertar la respuesta, los estudiantes debían 
manejar conceptos como inflación, interés, tasa 
de interés, cuenta de ahorro, préstamo, entre 
otros. En la tabla 2 se visualizan las preguntas 
realizadas con sus correspondientes ítems de 
respuesta correcta. 



258
Rev.Investig.Desarro.Innov. Vol. 12(2), julio-diciembre de 2022, 251-264. ISSN: 2027-8306

Contenidos digitales como estrategia didáctica para el desarrollo de conocimientos 
económicos y financieros en estudiantes de educación media

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 y la cartilla “De los juegos a 
las finanzas”. En este caso los estudiantes tuvie-
ron un porcentaje de acierto superior en el cues-

Tabla 2. Preguntas relacionadas con los conocimientos económicos y financieros de los estudiantes

 Nro Pregunta Opciones de respuesta

1 Imagine que unos hermanos tienen 
que esperar un año para obtener la 
parte de un dinero que corresponde 
a $100.000 y la inflación se mantiene 
en un 10% para ese año. Al cabo de 
un año, los hermanos serán capaces 
de comprar:

A. Más con su parte del dinero de lo que podrían 
hoy en día 

B. La misma cantidad que cosas que comprarían 
hoy en día

C. Menos de lo que podrían comprar hoy en 
día 

D. Depende del tipo de cosas que quieran 
comprar 

E. No sabe

2 Imagine que usted deposita $100.000 
pesos en una cuenta de ahorros con 
una tasa de interés garantizada del 
5% anual. No hacen ningún otro 
depósito en esta cuenta y no retira 
nada de dinero ¿Cuánto estaría en la 
cuenta al final del primer año, una vez 
que se hace el pago de los intereses?

A. $95.000                                                                                                  

B. $100.000                                                                                        

C. $105.000                                                                                               

D. $110.000                                                                                                    

E. No sabe

3 Ahora suponga que tiene los mismos 
$100.000 en una cuenta de ahorros 
con una tasa anual del 2%. Después 
de 5 años sin tocar dicha cuenta 
¿cuánto dinero cree que tendría?

A. Más de $102.000                                                                                   

B. Exactamente $102.000                                                                           

C. Menos de $102.000                                                                                

D. No sabe

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

Figura 3. Acierto en preguntas relacionadas con los conocimientos económicos y financieros.
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Respecto a los conocimientos sobre temáticas de 
ahorro e inversión se formularon 5 afirmaciones, 
a las cuales los estudiantes debían responder 
si consideraban eran verdaderas o falsas. En la 

tabla 3 se observan las afirmaciones planteadas 
con los correspondientes porcentajes de acierto 
por parte de los estudiantes.

Tabla 3. Afirmaciones relacionadas con temáticas de inversión y ahorro

Nro Pregunta % de acierto de los estudiantes
Pretest Postest

4 Una inversión con un alto rendimiento es probable que 
sea de alto riesgo - Verdadero

66 70

5
Si alguien le ofrece la oportunidad de ganar mucho dinero, 
es probable que también exista la posibilidad de que pierda 
mucho dinero- Verdadero

96 97

6 La alta inflación significa que el costo de vida está 
aumentando rápidamente- Verdadero 88 89

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

61 60

8 Es más probable que pierda todo su dinero si lo invierte 
en más de un lugar- Falso 82 80

En la tabla 3 se observa que en las temáticas de 
inversión los estudiantes no demostraron un 
aumento en sus conocimientos, como si ocurrió 
en las preguntas relacionadas con las temáticas 
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 quizás con la complejidad de 
las temáticas propuestas.

Por último, se propuso a los estudiantes indicar 
si conocían algunos productos financieros de 
deuda y ahorro. Estos productos se estructuran 
en el videojuego en los dilemas financieros y 
preguntas de selección múltiple que se plantean 
en los 8 niveles. Los productos con el porcentaje 
de respuesta afirmativa sobre su conocimiento, 
se presentan en la figura 4. 

Figura 4. Conocimiento de productos de deuda y ahorro.
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Cuestionario de percepción. Entre los hallazgos 
más importantes de este instrumento, resulta 
interesante el desarrollo de procesos de meta-
cognición por parte de los estudiantes. Es decir, 
los estudiantes manifiestan una capacidad para 
autoevaluar sus propios conocimientos econó-
micos y financieros, y afirman que tienen vacíos 
conceptuales en lo referido a lo disciplinar. 
Además, 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 mayoría de los 
estudiantes se muestran De acuerdo y Total-
mente de acuerdo con las mecánicas de juego 
propuestas (preguntas de selección múltiple y 
dilemas financieros). Asimismo, se cuestionó a 
los estudiantes por la retroalimentación 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  Discusión

Las finanzas son un deber en la formación de 
todos los ciudadanos y las ciudadanas. Sin 
embargo, para muchos estudiantes los temas 
financieros pueden resultar difíciles y poco in-
teresantes de aprender, lo cual termina en un 
desinterés por el aprendizaje de estas temáticas 
(Zureck, 2021). Lo anterior implica un reto para 
el diseño de contenidos que permitan un mejor 
desarrollo del proceso de aprendizaje y que faci-
lite al docente enseñar y al estudiante aprender. 
Sin embargo, como reto adicional aparece el 
uso de las nuevas tecnologías, pues a pesar de 
que la educación virtual es más común cada día, 
gracias a sus facilidades, los estudiantes no llegan 
a desarrollar competencias digitales y esto tiene 
su origen en que los docentes, responsables 
de su formación, tampoco cuentan con dichas 
habilidades (Suárez-Urquijo et al., 2019).

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

aportarle a la ciencia, la tecnología y la inno-
vación como base fundamental para lograr la 
competitividad del país, al reconocer que es la 
producción, la difusión y el uso del conocimien-
to lo que permitirá lograr una transformación 
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 más 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 educación de los 
consumidores financieros. En 2012, el MEN y 
Asobancaria suscribieron un convenio para la 
implementación de un programa de EEF en 
los establecimientos educativos del país y se 
desarrolló el Documento No. 26 “Orientaciones 
Pedagógicas para la Educación Económica y Fi-
nanciera” (Núñez-Rueda & Palacio-García, 2021). 
Aunque los resultados de la prueba piloto de 
este programa fueron satisfactorios y a pesar 
de los esfuerzos para la sensibilización, capaci-
tación y acompañamiento del MEN a Secretarías 
de Educación regionales y locales, docentes e 
instituciones educativas, el programa tuvo un 
alcance limitado y el documento de orienta-
ciones pedagógicas no tuvo utilidad práctica 
(Asobancaria, 2018). Lo anterior fue constatado 
en los resultados del diagnóstico realizado por 
Núñez-Rueda et al. (2021) en el contexto de la 
situación actual de la EEF en instituciones edu-
cativas de educación media en Santander.

En este contexto, el videojuego FINATIC con-
tribuye como una herramienta importante 
para coadyuvar en el proceso de formación de 
conocimientos económicos y financieros de los 
estudiantes de educación 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 enseñanza 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 articulación del 
conocimiento de la EEF en la toma de decisiones 
informadas, en consideración a los lineamientos 
del MEN en el departamento del Atlántico- Co-
lombia. Igualmente, autores como Berdugo-
Portilla et al. (2020), han planteado el diseño 
de un ambiente de aprendizaje mediado por 
TIC para la enseñanza de la educación econó-
mica financiera en estudiantes de Sexto grado, 
siguiendo los estándares del MEN. También 
se resalta la Estrategia de Tareas Integradas, 
propuesta por Machado y Carrascal (2020), en 
la cual se diseñaron cuatro módulos de trabajo 
de las competencias económicas, financieras y 
ciudadanas para las clases de matemáticas.  Con 
la implementación de esta estrategia se logró 
que los estudiantes y el docente estuvieran más 
motivados, se promovió el trabajo colaborativo 
y autónomo, lo cual fue corroborado con una 
evaluación realizada por los autores.

A partir de lo anterior, se observa como en los 
últimos años diversas iniciativas se han gestado 
en Colombia para fortalecer los conocimientos 
económicos y financieros de los estudiantes, lo 
cual está en concordancia con los contenidos 
digitales propuestos como una herramienta útil 
en los procesos de enseñanza y aprendizaje de 
las instituciones educativas en temáticas 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 didácti-
cos que, aunados a unas estrategias didácticas 
apropiadas, podrían fortalecer el proceso de 
EEF de los estudiantes de educación media del 
país. Cabe destacar, que luego de una búsque-
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. Además, es importante resaltar que 
los materiales podrían facilitar a los docentes 
incluir metodologías que promuevan un mejor 
proceso de aprendizaje en sus estudiantes, como 
son: discusiones de dilemas y juegos de roles, 
entre otros. Los contenidos aquí descritos son de 

acceso libre y se pueden consultar en la página 
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 guía del docente en el aula 
lograron desarrollar conocimientos relacionados 
con conceptos económicos y financieros bási-
cos, además de reconocer algunos productos 
financieros de ahorro e inversión de forma más 
clara. Lo anterior indica que a pesar del tiempo 
limitado, los materiales contribuyeron en la 
formación de conocimientos por parte de los 
estudiantes. Además, como lo señalaron en el 
instrumento de percepción aplicado, los estu-
diantes identifican como necesaria la inclusión 
de este tipo de recursos educativos dentro de 
sus currículos escolares.

Es importante observar que la mayoría de los 
estudiantes manifiestan divertirse al jugar “FI-
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 económicos y finan-
cieros de los estudiantes de educación 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-
ño pueden ser ampliadas para lograr un mayor 
impacto y de este modo perfeccionar los conte-
nidos digitales diseñados en futuros proyectos 
de investigación, con el apoyo y financiación de 
entidades públicas y privadas.
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