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Resumen

La Educacion Econdémica y Financiera (EEF) se ha convertido en uno de los
principales pilares para combatir la desigualdad y promover el desarrollo de
estilos de vida sostenibles. Sin embargo en Colombia, las mediciones de
capacidades econémicas y financieras, evidencian niveles realmente bajos,
especialmente en la poblacion mdas joven, pues presentan un notable
desconocimiento frente a los conceptos y procesos relacionados con las
finanzas personales. Para hacer frente a dicha necesidad formativa de manera
eficaz, es indispensable innovar e implementar metodologias de enseiianza y
de aprendizaje que motiven y despierten en el estudiante el interés por
aprender y que a la vez suplan las crecientes demandas en el uso de nuevas
alternativas de ensefianza virtuales.

Respondiendo a este desafio se concibe la gamificacion como una herramienta
didactica que permite motivar al estudiante valiéndose de elementos propios
del juego. Es bajo este contexto, que el proyecto de investigacion FINATIC
plantea el diseiio y desarrollo de una herramienta gamificada o videojuego
que permita motivar a los jovenes en el aprendizaje de EEF con el objetivo de
promover estilos de vida sostenibles. Para ello, este trabajo emplea la
metodologia de Diserio Centrado en el Usuario (DCU), que contempla la
inclusion de las percepciones del usuario objetivo durante el proceso de diserio
para garantizar su éxito. Como resultado, se obtiene un videojuego de
construccion y gestion de recursos de tipo plataforma web, en el que el usuario
debe construir una ciudad mientras adquiere conocimientos y habilidades
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relacionados con la EEF, a través de mecanicas como, preguntas saber 11,
dilemas, tips y conceptos financieros.

Plabras clave: gamificacion, videojuego, educacion, estudiante de secundaria,
estrategias educativas.

1. Introduccion

El notorio crecimiento econémico que se ha experimentado en los ultimos afios a nivel
mundial, ha generado consecuencias relevantes sobre los ciudadanos, quienes se enfrentan a
sistemas econémicos complejos que exigen un nivel apropiado de conocimientos para tomar
decisiones adecuadas y mantener una vida financiera saludable. En tal sentido, la Educacion
Econdémica y Financiera (EEF) se reconoce como una herramienta adecuada para aumentar
y promover los conocimientos y habilidades necesarios para responder al sistema econémico
de acuerdo con las necesidades particulares de cada individuo (Garcia et al., 2013), asi como
para mejorar la administracion de los recursos al interior de los hogares. Asi mismo, diversos
autores reconocen que los beneficios de la Educacion Econdmica y Financiera no se limitan
a las ventajas que esta brinda a las entidades individuales o familiares, si no que se expanden
sobre el territorio nacional en general, pues la EEF ha sido reconocida internacionalmente
como un factor fundamental para reducir la exclusion social y desarrollar el sistema
financiero (Connolly & Hajaj, 2001).

Ademas, la literatura ha demostrado la existencia de algunos patrones en la Educacion
Econdémica y Financiera relacionados con la edad de los individuos impactados, por ejemplo,
la investigacion realizada por Elan & Goodrich, (2011) demuestra que los jovenes y los
mayores de 60 afios tienen grandes deficiencias en cuanto a los conocimientos basicos de
finanzas. Igualmente, los hallazgos presentados por Grimes et. al., (2010) evidencian una
relacion positiva entre la educacion financiera impartida en la escuela y el proceso de
bancarizacién de los individuos durante su adultez. Por lo que, tal como lo afirma Amagir et.
al., (2018) es indispensable desarrollar programas de EEF dirigidos a los jovenes.

Ahora bien, teniendo en cuenta la relevancia de este tipo de programas educativos para los
mas jovenes, resulta crucial que al momento de considerar sus necesidades formativas, se
reconozcan también sus caracteristicas como nativos digitales, quienes requieren de
herramientas de educacion disruptivas que permitan mejorar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje; dado que las nuevas tecnologias han cambiado los esquemas de pensamiento en
las personas, exigiendo nuevos retos y nuevas necesidades de aprendizaje. Frente a esto,
Simanca et. al., (2017) afirman que diversos estudios han demostrado que la aplicacion de
tecnologias combinadas con recursos multimedia permiten a los estudiantes aumentar su
comprension de diferentes tematicas.
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Bajo este escenario, se formula el proyecto de investigacion FINATIC a partir del cual se
disefia y desarrolla el videojuego “FINATIC: una ciudad sostenible”, que pretende ser una
herramienta didactica de formacion basada en la gamificacion, como metodologia
innovadora de ensefianza y de aprendizaje, para educar econdmica y financieramente a los
jovenes en educacion media de Santander, Colombia.

2. Revision de literatura

2.1. Educaciéon Econémica y Financiera

La Educaciéon Econémica y Financiera (EEF) es definida por la Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémicos -OECD-, como:

“El proceso mediante el cual los consumidores ¢ inversores financieros mejoran
su comprension de los productos, conceptos y riesgos financieros y, a través de
la informacion, instruccion y / o asesoramiento objetivo, desarrollan las
habilidades y la confianza para ser mas conscientes de los riesgos y
oportunidades financieras, para tomar decisiones informadas” (OECD, 2005).

En tal sentido, se espera que las personas mejor educadas econdémica y financieramente
puedan comprender las politicas economicas y sociales adoptadas en sus economias (Garcia
et al., 2013) y aplicar los conocimientos adquiridos en diversos contextos de su vida diaria,
mejorando asi su calidad de vida y la de sus familias (Plata-Gomez & Caballero-Marquez,
2020).

Ahora bien, en la actualidad las instituciones educativas estan adoptando estrategias de
aprendizaje virtual a causa tanto del impacto positivo que estas otorgan en el proceso de
ensefanza y de aprendizaje, como de la situacion actual generada por el Covid-19 que ha
acelerado el proceso de transformacion digital, forzando al mundo a migrar hacia la
educacion virtual (Moreno-Correa, 2020). Tal situacion ha exigido la busqueda de nuevas
estrategias pedagdgicas que permitan promover la EEF. Bajo esta perspectiva, las tematicas
en esta area pueden ser abordadas a través de estrategias como la gamificacion, misma que
permite desarrollar el potencial del alumnado por medio de la dinamica de juego, a través de
herramientas disefiadas primordialmente en entornos digitales, con el proposito de atraer y
motivar a los estudiantes incrementando su interés por aprender (Torres-Barreto, 2018).

2.2. Gamificacion en la educacion

La gamificacion es el uso de elementos propios de los juegos en contextos ajenos al mismo
(Llorens-Largo et al., 2016). De acuerdo con Lobo-Rueda et al., (2020) la gamificacion ha
sido aplicada en contextos tanto comerciales, como educativos, generando un gran impacto,
especialmente en los espacios de formacion, pues esta metodologia hace uso de la

@@@@ Editorial Universitat Politécnica de Valéncia
BY NC SA

395



“FINATIC: una ciudad sostenible” Herramienta diddctica de educacion financiera

neuroeducacion y con ello despierta la curiosidad, el interés y la motivacion de los estudiantes
al convertirlos en los protagonistas de su proceso educativo(Arufe-Giraldez, 2019). Asi, la
gamificacion resulta efectiva para los procesos de ensefianza y de aprendizaje, pues
contribuye en dos planos fundamentales de este, por un lado, es de ayuda para los maestros
al mejorar el seguimiento a los estudiantes, y por otro, aumenta la motivacion de estos ultimos
(Acosta-Medina et al., 2020). Las caracteristicas previamente mencionadas responden a los
elementos que componen a la gamificacion, pues estos, al proceder de los juegos generan
efectos psicologicos en los usuarios, los cuales mejoran sus habilidades de cooperacion, auto
reconocimiento y retencion de conceptos (Arias et al., 2020)(Escamilla et al., 2016).

No obstante, antes de involucrar a los estudiantes en comportamientos especificos para la
resolucion de problemas, es primordial tener un buen dominio sobre cémo motivarlos. Por
tal razoén, comprender las necesidades del usuario objetivo debe ser el primer paso en el
disefio de la gamificacion. Es por esto que diversos autores proponen emplear metodologias
como el Disefio Centrado en el Usuario (DCU), que contemplan la inclusiéon de las
percepciones de los usuarios, a partir de su participacion activa durante todo el proceso de
disefio, el cual debe ser colaborativo e integrado (Chen, 2015).

3. Metodologia

Para el desarrollo del proyecto se emple6 la metodologia de Disefio Centrado en el Usuario
(DCU), con el proposito de tener en cuenta las percepciones del usuario objetivo durante todo
el proceso de disefo, enfocandolo de acuerdo a sus necesidades y requerimientos para
garantizar su éxito. Dicha metodologia se ejecutd en tres fases: (1) identificacion de las
caracteristicas de los usuarios, (2) definiciéon de los requerimientos y (3) prototipado y
evaluacion de soluciones.

3.1. Identificacion de las caracteristicas de los usuarios

Con el proposito de determinar los requerimientos para el desarrollo del videojuego, asi como
las percepciones, comportamientos y el nivel de conocimiento en Educaciéon Economica y
Financiera por parte de la poblacion objetivo, se desarrollaron perfiles de usuarios. Lo
anterior, se llevo a cabo empleando herramientas como Mapas de empatia y Journey Maps,
que tomaron como insumo los hallazgos obtenidos a partir de un ejercicio de diagndstico
realizado a través del cuestionario OECD/INFE Toolkit for measuring financial literacy and
financial inclusion (OECD, 2020), aplicado a una muestra de 1.016 estudiantes en educacion
media, de 13 instituciones educativas del departamento de Santander, Colombia. Ademas, se
crearon grupos focales con algunos de los usuarios participantes para conocer sus

@@@@ Editorial Universitat Politécnica de Valéncia
BY NC SA

396



Martha Liliana Torres Barreto, Karen Rocio Plata Gomez, Maira Camila Paba Medina

percepciones y desarrollar una herramienta consecuente con sus necesidades y realidades
(Torres-Barreto et al., 2021).

3.2. Definicion de los requerimientos

A raiz del analisis de los perfiles de usuarios, se lograron identificar las principales falencias
que presentan los estudiantes y cuyas soluciones fueron la clave para desarrollar el contexto
del videojuego “FINATIC: una ciudad sostenible”. En tal sentido, durante esta etapa se
definieron los referentes conceptuales y las competencias académicas en EEF a abordar,
posteriormente, se establecio el disefio del modelo conceptual de gamificacion, tomando
como base dos modelos especificos; el framework de desarrollo D6, que contempla la
inclusion de elementos de Educacion Economica y Financiera con elementos propios de la
gamificacion, y el marco de disefio MDA (Mechanics, Dynamics, and Aesthetics). Una vez
definidos los modelos de disefio y cada componente del videojuego, se elaboroé el documento
de disefio o Game Design Document, a partir del cual se establecio el Listado oficial de
requerimientos funcionales y no funcionales de la herramienta.

3.3. Prototipado y evaluacion de soluciones

Para desarrollar el prototipo de la herramienta gamificada se recurrié a la metodologia agil
SCRUM, pues de acuerdo con (Diaz & del Dago, 2008), esta se centra en la entrega de valor
para el usuario y promueve la simplicidad, la inspeccion constante, la capacidad de
adaptacion y el trabajo en equipo (Rodriguez & Dorado, 2015). Mediante SCRUM se
ejecutan procesos de trabajo iterativos e incrementales en ciclos llamados Sprints, los cuales
suceden unos seguidos de otros. Asi, a partir del Listado de requerimientos funcionales y no
funcionales de la herramienta, se definieron tres Sprints los cuales fueron desarrollados y
validados en ciclos iterativos.

En cuanto a la validacién de los Sprint, se realizaron pruebas internas con el equipo del
proyecto para identificar las falencias de la herramienta y pedir las correcciones pertinentes
al equipo desarrollador; anexo a ello, para evaluar la funcionalidad del juego en manos del
usuario objetivo, se ejecutaron pruebas de percepcion del Sprint 1 y 2 con muestras de 400 y
200 estudiantes de educacion media de instituciones educativas de Santander. Para el mes de
agosto del afio en curso, se espera realizar la validacion final sobre el Sprint 3 con estudiantes
y docentes de las instituciones aliadas.
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4. Resultados

4.1. Identificacion de las caracteristicas de los usuarios

De acuerdo con los resultados obtenidos a partir del ejercicio de caracterizacion de los
usuarios, se establecio que la poblacion objetivo se enmarca entre las edades de 16 y 18 afios
y se encuentran principalmente en estratos socioecondomicos dos y tres. Adicionalmente, se
determiné que tienen contacto significativo con entornos digitales y videojuegos, lo cual fue
un insumo clave para el disefio y desarrollo del mismo.

Por otra parte, respecto a los hallazgos del diagnostico realizado, se concluy6, que a pesar de
que los estudiantes creen que sus conocimientos financieros estan en un nivel aceptable, los
resultados muestran deficiencia en campos como la administracion y la planificacion de los
recursos, conceptos basicos de economia y conocimiento de productos financieros, entre
otros. Asi mismo, se evidencia que en efecto, los jovenes perciben la falta de programas de
Educacion Econémica y Financiera, por lo que en consecuencia sienten que sus
conocimientos no son suficientes para abordar problemas de su dia a dia.

4.2. Definicion de los requerimientos

En primer lugar, a partir de los hallazgos obtenidos en la etapa anterior se seleccionaron los
ambitos y referentes conceptuales de EEF que se abordaran en el videojuego. Lo anterior, se
realizd a través de un ejercicio de priorizacion efectuado con base en el listado de referentes
conceptuales propuestos por el Ministerio de Educacion Nacional. A partir de este ejercicio,
se seleccionaron diferentes referentes conceptuales asociados a los ambitos de ahorro e
inversion, presupuesto, manejo de deudas, conceptos financieros y sistema financiero.
Posteriormente, se realizé un ejercicio de estructuracion de competencias a abordar por cada
ambito conceptual y se clasificaron los contenidos por niveles de juego.

Por otra parte, se defini6 el enfoque de disefio del videojuego de acuerdo al listado oficial de
requerimientos funcionales y no funcionales. En tal sentido, se estableciéo “FINATIC: una
ciudad sostenible”, como un videojuego de construccion y gestion de recursos de tipo
plataforma web en el que el jugador se encargard de controlar y administrar los recursos
disponibles en una ambientacion estética acorde al contexto del departamento de Santander.
Asi mismo, se disefiaron y establecieron las dindmicas y mecénicas que se abordan en la
herramienta gamificada, entre las cuales se resaltan retos como: dilemas financieros,
preguntas saber 11 y tips y/o conceptos financieros.

Estos ultimos, se construyeron de acuerdo a cada referente conceptual de EEF seleccionado,
a cada competencia establecida y conforme se espera incrementar el nivel de dificultad en
los contenidos por cada nivel del videojuego. De este modo, se desarrollaron 6 dilemas
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financieros, 25 preguntas saber 11 y 17 tips y/o conceptos financieros por cada uno de los 8
niveles de juego. Finalmente, se establecieron las interacciones entre los elementos del juego
utilizando diagramas de relaciones. Todo lo anterior, se desarroll6 de acuerdo al Listado de
requerimientos funcionales y no funcionales del videojuego.

4.3. Prototipado y evaluacion de soluciones

Sprint 1 - Nivel 1: Incluye la creacion de la interfaz grafica de la herramienta, ambientada
de acuerdo al contexto del departamento Santander, el registro de los usuarios en el juego, la
eleccion del avatar y el funcionamiento de la mecanica de construccion de edificios,
recoleccion de recursos y generacion de retos (preguntas de seleccion multiple y dilemas
financieros) del Nivel 1. No obstante, tras realizar el proceso de validacion con los estudiantes
se encontraron dificultades en la generacion del reto de dilemas financieros, las cuales fueron
solucionadas en el Sprint 2. En cuanto a las mecanicas, se encontrd que era posible construir
edificaciones, recolectar recursos y responder preguntas de seleccion multiple correctamente.

Sprint 2 - Nivel 1 y 2: Incluye todas las funcionalidades del Sprint 1, mas la creacion del
Nivel 2, teniendo en cuenta el cumplimiento de requisitos necesarios para superar un nivel.
Ademas, incluye el acceso al manual de usuario desde el mismo videojuego. Respecto a los
hallazgos obtenidos tras las pruebas de validacion realizadas en este Sprint, se encontr6é que
las dindmicas y mecanicas basicas de la herramienta funcionaron correctamente. Sin
embargo, los estudiantes no se mostraron totalmente satisfechos con los elementos sonoros
y visuales, aspectos que se esperan mejorar con el Sprint 3.

Sprint 3 - Niveles 1-8: Se refiere a la version final del videojuego, la cual espera entregarse
a finales del mes de junio del afio en curso. Esta entrega debe cumplir a cabalidad con todo
lo estipulado en el Listado oficial de requerimientos funcionales y no funcionales del
videojuego, principalmente deben implementarse los 6 niveles de juego restantes e incluir la
mecanica de tips y/o conceptos financieros. En cuanto se culmine este Sprint se dara paso a
la evaluacion final de la herramienta, prevista a realizarse para el mes de agosto.

5. Conclusiones

Con este proyecto se disefia y desarrolla el videojuego denominado “FINATIC: una ciudad
sostenible”, dirigido a estudiantes de undécimo grado de instituciones educativas del
departamento de Santander, Colombia, el cual presenta contenidos de Educacion Econdmica
y Financiera, a partir del disefio de un sistema gamificado que permite incrementar la
motivacion y el interés de los estudiantes en el aprendizaje de conceptos propios en esta
tematica, con el objetivo de incentivar el desarrollo de las capacidades relacionadas con la
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toma de decisiones financieras generando un impacto positivo en su calidad de vida. Para
llevar a cabo lo anterior, se empleo la metodologia de Disefio Centrado en el Usuario (DCU),
que permitid incluir las percepciones, necesidades y realidad de la poblacion objetivo durante
todo el proceso de desarrollo. Lo anterior permitio establecer los requerimientos funcionales
y no funcionales para el disefio y desarrollo de la herramienta gamificada, delimitando los
contenidos conceptuales, competencias y elementos que componen el videojuego.

A partir de los resultados encontrados tras las pruebas de percepcion realizadas con usuarios
finales durante los primeros Sprint del videojuego, se encontrd que los usuarios manifestaron
aceptacion e interés frente al disefio del mismo, demostrando que los elementos y el disefio
del videojuego, en cuanto a mecéanicas, dinamicas y estética se adaptan a la valoracion de las
necesidades de aprendizaje y caracteristicas propias de los usuarios. Lo que evidencia la
importancia de definir con claridad el publico objetivo de las herramientas educativas y su
inclusion durante el proceso de disefio y evaluacion, pues este puede resultar clave para la
utilidad y usabilidad del producto.

Ahora bien, en cuanto al trabajo por realizar, para octubre de este aflo, se espera poner a
disposicion de las 13 instituciones educativas aliadas, el videojuego “FINATIC: una ciudad
sostenible” en total funcionamiento. Como retos futuros, se plantea medir el potencial de
escalamiento del proyecto para dirigirlo hacia otros segmentos poblacionales y grupos
etarios.

Se espera que los resultados de este proyecto puedan servir como referentes para el posterior
disefio y desarrollo de herramientas gamificadas, con posible enfoque en otras tematicas del
ambito educativo, asimismo, se sugiere evaluar otras metodologias y modelos de
construccion.
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