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Resumen

El presente trabajo tuvo como objetivo
implementar procesos de gamificacion como
estrategia para la ensefianza de las Matematicas
Financieras a nivel de educacion media. La
poblacion del estudio estuvo conformada por
132 estudiantes de grado 10 del colegio Heladia
Mejia en Bogota-Colombia, quienes trabajaron
conceptos de la asignatura, en una primera
parte, con base en videojuegos alojados en los
portales web de la Superintendencia
Financiera, del Banco Mundo Mujer y del
Consejo Nacional de Inclusion y Educacién
Financiera de El Salvador, mientras que para la
segunda parte, utilizaron juegos tanto online
como fisicos, elaborados por los estudiantes de
grado 11, cursantes del segundo nivel de la
asignatura Matemaéticas Financieras.
Posteriormente, los conceptos adquiridos
fueron aplicados en contextos del presupuesto
familiar. Ademéas de la evaluacién por la
docente de la asignatura, los estudiantes
respondieron una encuesta validada con el
coeficiente =~ o-estandarizado  sobre la
experiencia educativa y los resultados fueron
sometidos a un andlisis multivariado con el
software estadistico R Project. Los resultados
de la implementacion de la gamificacion,
permitieron  evidenciar una  decidida
contribucion al desarrollo de competencias del
siglo XXI, como trabajo en equipo, liderazgo,
creatividad, resolucion de  problemas,
comunicacion y  pensamiento  critico,
enmarcadas en altos niveles de motivacion. Se
concluye que, a diferencia de los enfoques
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tradicionalistas, la estrategia resultd para los
estudiantes, una experiencia  educativa
interactiva, motivadora y contextualizada,
proporcionandoles las herramientas para que, a
futuro, administren sus recursos eficientemente
y tomen decisiones financieras responsables.
Palabras  clave: Educacion  media,
Gamificacion, Innovacion educativa,
Competencias siglo XXI, Matematicas
financieras, Educacion financiera.

Abstract

The objective of this work was to implement a
didactic strategy based on gamification for
understanding  concepts of  Financial
Mathematics at secondary education level. The
study population was 132 10th grade students
from the Heladia Mejia school in Bogota, who
studied financial concepts, in a first part based
on video games hosted on the web portals of
Financial Superintendence, Banco Mundo
Mujer, and the National Council for Financial
Inclusion and Education of El Salvador, while
for the second part, they used both online and
physical games, developed by 11th grade
students, taking the second level of the
Financial Mathematics. Subsequently, the
acquired concepts were applied in family
budget. In addition to the teacher's evaluation,
the students completed a survey about the
experience, which was validated with the
standardized o coefficient and the results
subjected to multivariate analysis using the
statistical software R Project. The results
demonstrated contribution to the development
of 21st century competencies, such as
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teamwork, creativity, problem solving,
leadership, communication and critical
thinking, with high levels of motivation It is
concluded that unlike traditional approaches,
resulted for the students in an interactive,
motivating and contextualized educational
experience, providing them tools so that in the
future, they manage their resources efficiently
and make responsible financial decisions.
Keywords: Secondary education,
Gamification, Educational innovation, 21st
century competencies, Financial
mathematics, Financial education.

Sumario

Este estudo teve como objetivo implementar
processos de gamificacdo como estratégia para
0 ensino de Matematica Financeira no ensino
médio. A populacdo do estudo foi composta
por 132 alunos do 10° ano do Ensino Médio da
Escola Heladia Mejia, em Bogota, Colémbia.
Inicialmente, eles trabalharam os conceitos da
disciplina usando videogames hospedados nos
sites da Superintendéncia de Financas, do
Banco Mundo Mujer e do Conselho Nacional
de Inclusdo e Educagdo Financeira de El
Salvador. Na segunda fase, eles usaram jogos
online e fisicos desenvolvidos por alunos do
11° ano do segundo nivel do curso de
Matemética Financeira. Posteriormente, 0s
conceitos adquiridos foram aplicados em
contextos de or¢camento familiar.

Os conceitos adquiridos foram aplicados em
contextos de orcamento familiar. Além da
avaliacdo do professor, os alunos responderam
a um questionario sobre a experiéncia, que foi
validado com o coeficiente a padronizado. Os
resultados foram submetidos a andlise
multivariada utilizando o software estatistico R
Project. Os resultados da implementacdo da
gamificagdo demonstraram uma contribuicéo
significativa para o desenvolvimento de
habilidades do século XXI, como trabalho em
equipe, lideranca, criatividade, resolugdo de
problemas, comunicacdo e pensamento critico,
tudo dentro de um contexto de altos niveis de
motivagédo. Conclui-se que, diferentemente das
abordagens tradicionais, a estratégia resultou
em uma experiéncia educacional interativa,
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motivadora e contextualizada para os alunos,
fornecendo-lhes ferramentas para gerenciar
seus recursos de forma eficiente e tomar
decisdes financeiras responsaveis no futuro.
Palavras-chave: Ensino Medio,
Gamificacéao, Inovacgdo Educacional,
Habilidades do Século XXI, Educacgdo
Financeira, Matematica Financeira.

Introduccion
En la actualidad, globalmente son utilizados

exitosamente procesos de gamificacion en
contextos como mercadeo, salud, areas sociales
y educaciéon. Con relacion a esto ultimo, la
literatura de los afos recientes muestra un
acrecentado uso en los diferentes niveles del
ambito educativo, puesto que aspectos como la
competencia, los desafios, el trabajo en equipo
o las recompensas, han permitido obtener
aprendizajes significativos gracias a los
beneficios que de estos escenarios reciben los
estudiantes como protagonistas de los procesos
ensefianza-aprendizaje. Si bien el término
gamificacion es un anglicismo que proviene de
la palabra game, el uso de esta expresion en
espanol se refiere a la estrategia que consiste en
el empleo de mecanicas, recursos Yy
herramientas propias de juegos en entornos
ajenos a éstos, con el proposito de potenciar la
motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la
fidelizacion y otros valores positivos comunes a
todos los juegos para lograr en los individuos
cambios de comportamiento. Es conocido que
la gamificacion ha existido como concepto
desde siempre, sin embargo, como término es
mencionada por primera vez en 2002 por Nick
Pelling (Kim, 2015), wun programador
informatico britanico e inventor de video
juegos, quien considerd la posibilidad de
emplear la dinamica de los mismos como una
herramienta para las empresas y decidio
transferir su conocimiento del juego a este
contexto. Sin embargo, solo hasta 2010 se
comenzé a ver la gamificacibn como un
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concepto y un proceso comercial, gracias a sus
significativas  posibilidades. A partir de
entonces se presenta una gran difusion
mediatica por su uso en negocios, marketing,
gestion corporativa e iniciativas de bienestar
(Dicheva y Dichev, 2015). Producto de lo
anterior, la gamificacion se convirtié en una
estrategia didactica basada en el concepto de
emplear mecanicas y técnicas del disefio de
juegos para atraer y motivar a las personas a
alcanzar sus objetivos en contextos como salud,
areas sociales, mercadeo y educacion (Turan,
2016). En el plano educativo, “Gamificar”
implica partir del curriculo y realizar una
propuesta didactica utilizando el
funcionamiento y la mecanica del juego, para
asi aprovechar sus ventajas como elemento
motivador, social e interactivo (Hernandez,
2018).

En el contexto educativo, el proposito
fundamental de aplicacion de la gamificacion es
motivar al estudiante y fomentar los
comportamientos deseados académicamente
(Dicheva y Dichev, 2015). Partiendo de esto, se
ha ido incrementando su empleo como
estrategia motivadora del estudiante en sus
procesos de aprendizaje, lo cual ha generado
importantes espacios de reflexion y analisis de
la efectividad de su uso. En este sentido, un gran
ndmero de investigaciones en gamificacion
educativa, reportan como influye positivamente
sobre el aprendizaje, la motivacion y el
desarrollo de competencias, en escenarios
académicos frecuentemente tendientes a
procesos ensefianza-aprendizaje en los que se
combinan estrategias de ensefianza en el aula
con otras online (Jalea, 2023; Poveda, 2023;
Dicheva y Dichev, 2017; Londofio y Rojas,
2020; Morera y Mora, 2019; Navarro y Pérez,
2022; Prieto et al, 2022; Lozada y Betancurt,
2017; Campillo et al, 2020; Alonso et al, 2021;
Alkhawaldeh y Khasawneh, 2024; Parra et al,
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2020). Es innegable que en la actualidad, con
frecuencia, el cuerpo docente se enfrenta a
auditorios de estudiantes  generalmente
caracterizados por la desmotivacion ante los
procesos de aprendizaje y como respuesta a
esto, frente a la ensefianza tradicional, es decir:
presentacion, practica y prueba, en la basqueda
de cambiar de un aprendizaje memoristico,
caracterizado por la corta duracion, reiterativo y
acritico, a un aprendizaje activo y compartido
en el cual el estudiante atienda a procesos
cognitivos de rango superior, ademéas de una
alta contribucion a aprendizaje en términos de
competencias se abandona el “aprender es
memorizar” para abordar el “aprender es hacer”
y en este sentido, estrategias como el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), el
Aprendizaje Basado en Retos (ABR) y la
Gamificacion  surgen como alternativas
académicas factibles de emplear (Sé&enz et al,
2023).

La gamificacion, como el término lo sugiere, no
s crear un juego, sino transferir algunas de sus
caracteristicas positivas a espacios meramente
didacticos, es decir, como estrategia didactica
estd disefiada para presentar caracteristicas de
desafio, curiosidad y fantasia, en un ambiente
de aprendizaje basado en tomar acciones,
asumir consecuencias y trabajar por sus metas,
permitiendo cometer errores a través de la
experimentacion en espacios libres de riesgos.
Gracias a estas bondades, la gamificacion
constituye una oportunidad que contribuye a
solventar dificultades en educacion, tales como
es el compromiso del estudiantado o la
motivacion al logro, para convertirlo en
protagonista de su aprendizaje. Actualmente, la
mayoria de los estudiantes son considerados
sujetos nativos digitales, ya que han crecido con
las TIC y esto genera expectativas sobre los
ambientes de aprendizaje que existen en el aula.
Al hacer uso de la tecnologia, esta forma de
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enseflanza, resulta mas atractiva para el
alumnado a la hora de aprender (Turan, 2016).
En este sentido, el aprendizaje basado en los
juegos digitales tales como los serious games
(Juegos  formativos) o los exergames
(videojuegos interactivos que combinan la
actividad fisica y el juego digital) se consideran
recursos adecuados para la promocion de
procesos de ensefianza-aprendizaje, que ayudan
a motivar al estudiantado, teniendo en cuenta el
éxito académico que este tipo de estrategias ha
tenido, al momento de motivar, aumentar el
interés y compromiso del estudiantado, en
comparacion con otros métodos tradicionales
centrados en el docente, donde el grupo discente
es un mero receptor de contenido a reproducir
en un examen o trabajo escrito (Prieto, 2022).

Segun Kap, 2012 (citado por Londofio y Rojas,
2020), dentro de los contextos educativos, por
medio de la gamificacion se pueden alcanzar
varios tipos de conocimiento, como son:
declarativo, conceptual, reglamentado,
procedimental, de habilidades blandas, afectivo
y de dominio psicomotor, lo que demuestra su
versatilidad y utilidad a la hora de incluirla en
ambientes de aprendizaje. Lo anterior justifica
el empleo este tipo de estrategia en numerosos
procesos en la educacion, en los cuales se ha
evidenciado una mejora en la motivacion de los
estudiantes para adquirir y desarrollar nuevas
habilidades como  pensamiento  critico,
comunicacion y la capacidad para la toma de
decisiones. Adicionalmente, esta estrategia
didactica ha contribuido a aflorar el potencial
creativo de los estudiantes y que vayan en la
busqueda del conocimiento, inspirandolos a
aprender a lo largo de toda su vida. Asi mismo,
al proporcionar a los profesores mejores
herramientas para guiar a los estudiantes, se
muestra la manera en que la educacién puede
ser una experiencia alegre y divertida, sin altas
inversiones en tecnologia (Londofio y Rojas,
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2020). Considerando todo lo anterior, es
comprensible que la gamificacion sea una
tendencia actual, de uso creciente por parte de
los centros de educacion y que persiga conducir
a los estudiantes a adquirir conocimientos y/o
comportamientos especificos. Sin embargo,
tiene grandes retos que al superarse, permitiran
su expansion y uso formal en diversidad de
areas del saber.

Para poder ser viables, los proyectos de
gamificacion obligatoriamente tienen que ser
cuidadosamente disefiados, para enfocarse en
los retos y objetivos, porque sin duda, al no ser
asi, estan destinados a fallar en el logro de estos,
debido a que los procesos no han sido
gamificados adecuadamente o porque no existe
comprension de lo que se quiere implementar.
En este orden de ideas, dentro de la
gamificacion intervienen tres elementos
fundamentales: las dindmicas, las mecanicas y
los componentes del juego (Werbach y Hunter,
2012, citado por Ortiz, 2018). Las Dinamicas
son aspectos globales en los que un sistema
gamificado debe enmarcarse y tienen que ver
con la motivacion, los deseos que se pretenden
generar y los efectos en el participante. Las
Mecanicas son las reglas para generar juegos
que se puedan disfrutar, generen una cierta
“adiccion” y compromiso por parte de los
usuarios, al aportarles retos y un camino por el
que transitar, ya sea en un videojuego, juego
fisico o en cualquier tipo de aplicacion. Los
Componentes son elementos concretos o
instancias especificas asociadas a las mecéanicas
y dindmicas del juego y pueden variar en tipo y
en cantidad, dependiendo de la creatividad en
que se desarrolle el mismo. Finalmente, con
relacion a los participantes se han descrito
diferentes tipos de jugadores (Borras, 2015),
como: a) Triunfadores o asesinos, b)
Socializadores, buscan juegos basados en
relacionarse unos con otros, ¢) Ambiciosos,
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quieren ganar, en el rango y la competicion de
igual a igual, d) Exploradores, les gusta
investigar el entorno.  En consecuencia,
teniendo en cuenta todo lo anterior y como es
indicado por Gonzéalez, 2019 (citado por
Valenzuela, 2021), un modelo genérico que
pueda resultar util para diseflar una
gamificacion educativa, deberia considerar lo
siguiente: a) Analisis de los usuarios y su
contexto, b) Definicion de los objetivos de
aprendizaje, c) Disefio de la experiencia, d)
Identificacion de los usuarios y e) Aplicacién de
los elementos de gamificacion.

La literatura sobre el empleo de la gamificacion
educativa en distintos niveles es amplia y
diversa. Asi, a nivel universitario se han
reportado experiencias exitosas en gran nimero
de paises como Espafia, USA, Reino Unido,
China, Chile, Canada, Lituania, Japon, lItalia,
Francia, Jordania, Malasia, Brasil, México,
Per(, Ecuador, Costa Rica, Polonia, Turquia,
Nueva Zelanda (Alonso, 2021; Navarro, 2022;
Gonzélez, 2020; Bricefio, 2019; Moreray Mora,
2019; Batistello, 2019; Thanyawatpokin, y
Vollmer, 2022; Dal Bon et al, 2019; Annamalai
et al, 2021; Zhanni et al, 2021; Zhang y Hasim,
2023; Lozada, 2017; Campillo, 2020; Londofio,
2020; Dicheva y Dichev, 2015; Alkhawaldehy
Khasawneh, 2024; Raffo y Yangali, 2021;
Laskowski, 2015; Sadeghi, 2022). En el caso de
Colombia, en educacion superior, existe un
significativo nimero de trabajos publicados
sobre el empleo de la gamificacion como
estrategia didactica, entre los cuales podemos
sefialar, aplicaciones en programas como
Ingenieria de Sistemas e Informatica (Mera,
2016, Ardila y Molina, 2023), Programacion
(Revelo, 2018), Economia (Chaves y Ordofiez,
2023), Contaduria (Goémez, 2020), Filosofia
(Florez et al, 2023), Disefio Grafico (Ceballos,
2023), Licenciatura en Educacion Basica y
Primaria (Poveda et al, 2023), Francés como
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segunda lengua (Trejo, 2020), Técnico Auxiliar
de Enfermeria (Gutiérrez, 2023). Ademas, se
reportan los resultados de estrategias de
gamificacion aplicadas al diagnostico de la
incorporacion pedagdgica de las TIC en una
comunidad académica (Karam et al, 2013).

La literatura sobre gamificacion en educacién
basica y media muestra resultados publicados
en Espafia, Brasil, Chile, Argentina, Ecuador,
Bolivia, Venezuela, Republica Dominicana y
México (Quintanal, 2016; Diez et al, 2017,
Jalea et al, 2023; Veréstegui, 2021; Bennasar,
2022). En Colombia se reporta el empleo de
esta estrategia en areas como Quimica (Vargas
et al, 2019; Castro, 2023; Céaceres y Reyes,
2022), Programacion (Agudelo y Salazar,
2020), Ingles (Rojas, 2020; Cano y Navarro,
2019), Ecologia (Ducuara, 2020), Biologia
Celular (Gamero, 2022) y Educacién Financiera
(Cortes, 2022; Plata et al, 2022). También,
existe un estudio general de evaluacion de la
gamificacion en los cuatro colegios oficiales del
municipio de Chiquinquird-Boyacd, sin
especificidad de las areas evaluadas (Suarez et
al, 2023). El estado del arte, igualmente,
permite referenciar publicaciones de uso de
gamificacién en educacién primaria como
estrategia didactica con resultados exitosos en
Matematicas (Trullo, 2023), inglés (Garcia,
2023, Valencia y Velasquez, 2021), Sociales
(Rojas y Amber, 2022) y lectura (Castarieda et
al, 2022).

Atendiendo a que este trabajo persigue el
propésito de evaluar estrategias de gamificacién
para la ensefianza de la Educacion Financiera a
nivel de educacion media, es importante
describir el estatus actual de la Educacion
Economica y Financiera (EEF) en Colombia,
dado que, en este contexto, estd enmarcado lo
que se busca en esta investigacion. En este
orden de ideas y segun la OCDE, se entiende
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por EEF la serie de procesos en virtud de los
cuales las personas mejoran su comprension de
los productos y servicios financieros, conceptos
y riesgos y desarrollan las habilidades y la
confianza para ser mas conscientes de los
riesgos financieros y oportunidades, tomar
decisiones financieras informadas para mejorar
su bienestar. En Colombia algunas mediciones
realizadas, evidencian que la poblacién aun
carece de los conocimientos y habilidades
financieras requeridas para la toma de
decisiones  econémicas y  financieras
informadas. Asi, por ejemplo, fue estimado que
el 64% de la poblacidn planifica para menos de
un mes o no tiene planes financieros, 58% tiene
dificultades para cubrir sus gastos y 41% de
menos de 60 afios ha tomado medidas para
afrontar todos los gastos de la vejez. Muy
Ilamativo es que el 81% de la poblacién carece
del conocimiento requerido para calcular una
tasa de interés simple (CIEEF, 2017).

Ante la necesidad sentida, dada la importancia
de implementar una Estrategia Nacional de EEF
orientada a mejorar la manera en la que se le
ofrece a la poblacién del pais en las distintas
etapas de la vida, en 2014 mediante el Decreto
457 del 28 de febrero, se crea la Comision
Intersectorial de Educacion Econdémica vy
Financiera (CIEEF), la cual en 2017 establece
los lineamientos generales y un marco
institucional para el desarrollo de dicha
educacion (CIEEF, 2017). Teniendo esto en
cuenta, en Colombia, segun los Gltimos datos
publicados, se han realizado esfuerzos publicos
y privados para fomentar la EEF y se estima que
existen 113 instituciones que adelantan unas
138 iniciativas que en su mayoria son
desarrolladas por entidades financieras y el
sector publico y solo el 9% corresponde a
instituciones educativas en niveles basico,
medio y superior (Banco de la Republica,
2017). La EEF impartida a nifios y jévenes
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desde las primeras etapas de vida, mediante la
educacion formal, proporciona las
competencias y la formacion cognitiva y
psicosocial basicas requeridas para promover
una cultura de ahorro y planeacion, lo cual
favorece la toma de decisiones econémicas y
financieras informadas en el futuro. En
consecuencia, con base en los conocimientos,
habilidades y confianza para administrar
efectivamente sus finanzas, los individuos en la
etapa adulta podrén considerar oportunidades
de inversion, enfrentar mejor los riesgos Yy
comprender la creciente variedad de productos
y servicios financieros, lo cual, sin duda, les
permitira a tener una mejor calidad de vida
(CIEEF, 2017).

Con relacion al marco legal en educacion
media, el articulo 31 de la Ley 115 de 1994 o
Ley General de Educacién, ordena incluir en los
PEI (Proyecto Educativo Institucional) de las
instituciones  educativas, las  ciencias
econdmicas entre las areas fundamentales y
obligatorias a este nivel. Para contribuir con
esto, el Ministerio de Educacion Nacional
(MEN) en 2012, en alianza con Asobancaria,
presenta una serie de orientaciones pedagdgicas
recogidas en la guia “Mi Plan, mi vida y mi
futuro” y para su implementacion se realiza un
piloto a nivel nacional, con 120
establecimientos educativos del pais. La
evaluacion de la mencionada iniciativa,
establecio la necesidad de incorporar a la
misma, la perspectiva de gestion del riesgo y
recursos (GRR), producto de lo cual se genera
en 2022, la Guia 26 “Mi Plan, mi vida y mi
futuro con perspectiva GRR”, que deja a
disposicion de los establecimientos educativos
del pais orientaciones de EEF que pretenden
contribuir a que los procesos educativos incidan
directamente en la generacion de oportunidades
legitimas de progreso, mejoramiento de la
calidad de vida en condiciones de desarrollo y
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sostenibilidad y en el cierre de brechas de
inequidad. En este marco, el MEN con la
colaboracion de Asobancaria y Fasecolda
disefian la estrategia ludica y pedagogica
“Nueva Pangea”, la cual se apoya en
competencias de disefio de juegos para brindar
una experiencia pedagogica interesante (MEN,
Asobancaria, Fasecolda, 2022).

El proyecto de educacion media o Media
Integral del colegio Heladia Mejia, institucion
educativa oficial en Bogota-Colombia, en el que
se incluye la asignatura Matematicas
Financieras y cuyos estudiantes son sujeto de
estudio en este trabajo, consagra que los
alumnos deben encontrar un valor agregado a la
educacion media, que influya de manera
positiva en su proyecto de vida, incremente su
probabilidad de graduacion con transito a la
educacion superior y 0 su vinculacion al
mercado laboral (Séenz et al, 2023). Aunado a
esto, lo contemplado en los objetivos
estratégicos sobre los cuales se definen las
metas del Plan Nacional de Desarrollo en
Colombia donde se debe destacar el objetivo
relativo a la apuesta por una educacion media
con calidad y pertinencia, que busca fortalecer
la educacién media, con intervenciones Yy
curriculos pertinentes a las necesidades y
realidades de los jovenes, para lo cual es
necesario contemplar acciones como la
implementacién de estrategias pedagdgicas
para el desarrollo de competencias financieras
como parte de la politica nacional de EEF,
constituyen  los lineamientos, que dan el
soporte legal a esta investigacion. El presente
trabajo se realizO con el objetivo de
implementar procesos de gamificacion como
estrategia  didactica en la  asignatura
Matematicas Financieras para estudiantes de
educacion media del colegio Heladia Mejia IED
y constituye un aporte al problema de
investigacion existente de como contribuir al
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fortalecimiento de las Matematicas Financieras
y la Educacion Financiera de los estudiantes de
educaciéon media en Colombia. Se desprende de
lo anterior, que el objeto de estudio es el proceso
de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas
Financieras y la Educacion Financiera y el
campo de accion es la aplicacion de los
conceptos basicos de las Matematicas
Financieras y la Educacion Financiera a nivel de
educacion media para su uso practico en la vida
cotidiana. Se describen a continuacion las
metodologias empleadas, se discuten los
resultados obtenidos y son presentadas las
conclusiones y recomendaciones del estudio

Materiales y Métodos
En el presente estudio se implementé una
estrategia didactica basada en procesos de
gamificacion para facilitar la comprension de
conceptos de Matematicas Financieras y su
posterior aplicacion en contextos cotidianos
como el presupuesto familiar. La poblacién de
estudio estuvo constituida por los 132
estudiantes de grado 10 en el afio lectivo 2023,
cursantes de la asignatura Matematicas
Financieras, la cual forma parte del nacleo de
profundizacién de la educacion media del
colegio Heladia Mejia IED de Bogota. Dado
que la poblacion de estudio fue la totalidad de
los estudiantes de grado 10, este estudio
constituye una investigacion censal (Tamayo,
2004) y al no emplearse un muestreo, se
minimiza el error muestral puesto que no se
realizan inferencias a partir de una parte, sino
que se analiza el universo completo. La
propuesta estuvo enmarcada en el paradigma
pragmatico o enfoque de métodos mixtos
(Creswell y Creswell, 2018), lo que permitio
combinar elementos de los enfoques
cuantitativo y cualitativo para obtener una
comprension mas completa del fendmeno
investigado. La implementacién de
la gamificacion como  estrategia  didéactica,
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permiti6 a los estudiantes participar
en juegos asociados a conceptos de
Matematicas  Financieras y  Educacion

Financiera, que ademas de fomentar el
aprendizaje activo, generd datos cualitativos a
través de observaciones y entrevistas.
Adicionalmente, se realizaron encuestas que
exploraron las percepciones y practicas de los
participantes en su vida cotidiana en relacién
con la Educacion Financiera, las cuales
proporcionaron  datos cuantitativos  que
permitieron identificar patrones y tendencias.
En virtud que mediante la gamificacion se
interviene en la forma en que los estudiantes
aprenden y aplican en su vida cotidiana
conceptos de Matematicas Financieras y
Educacion Financiera, este trabajo constituye
una investigacion interventiva porque combina
la investigacion con la accién directa para
generar cambios positivos 'y  provocar
transformaciones en aspectos evidenciados por
la misma investigacion.

Inicialmente se realiz6 una encuesta de
percepcion sobre conocimientos financieros,
elaborada con base en las orientaciones
pedagogicas de la guia “Mi plan mi vida y mi
futuro” del MEN, la cual fue validada con el
coeficiente a-estandarizado y los resultados
sometidos a un analisis multivariado con el
software estadistico R Project. En la
implementacion de la estrategia didactica, en
una primera parte, los alumnos trabajaron temas
como presupuesto, ahorro, interés simple e
interés compuesto, declaracion de renta,
inflacion, entre otros, con el empleo de juegos
como  Quien quiere ser millonario?,
Concéntrese, Quizzes, Sopa de letras, alojados
en los portales de la Superintendencia

Financiera de Colombia
(https://share.google/cOelSHY GiejNOdIRC),
del Banco Mundo Mujer

(https://www.bmm.com.co/juego-el-ahorro-es-
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rigueza.html) y del Consejo Nacional de
Inclusion y Educacion Financiera de El
Salvador(https://inclusionfinanciera.gob.sv/jue
gos). Para la segunda parte, utilizaron tanto
juegos fisicos como online elaborados por los
estudiantes de grado 11 cursantes del segundo
nivel de la asignatura Matematicas Financieras
(Tabla 1). En una tercera fase, los conceptos
adquiridos  fueron aplicados actividades
asociadas al presupuesto familiar. Con relacion
a la evaluacion de la estrategia, ademas de la
realizada por la docente de la asignatura, los
estudiantes respondieron una nueva encuesta
con preguntas alusivas a la experiencia, la cual
fue validada con el coeficiente a-estandarizado
y los resultados sometidos a un andlisis
multivariado con el software estadistico R
Project.

Resultados y Discusién
La encuesta inicial de percepcion sobre
conocimientos financieros, realizada con base
en las orientaciones pedagogicas de la guia “Mi
plan mi vida y mi futuro” se considero confiable
gracias al valor obtenido del coeficiente -
estandarizado = 0,75. El anédlisis de los
resultados de esa primera encuesta mostraron
que existian claramente diferenciables, tres
tipos de estudiantes dentro de los encuestados.
En primer lugar, aquellos que no estaban muy
involucrados en el manejo de las finanzas en el
hogar y consecuentemente desconocian
métodos de ahorro y pagos asociados al
presupuesto familiar. Un segundo grupo
contemplaba estudiantes que no tenian mucho
conocimiento del manejo de las finanzas en el
hogar, sin embargo, realizaban algunos pagos
asociados al presupuesto familiar; y finalmente
estaban los estudiantes que, a pesar de no tener
un buen conocimiento del manejo de finanzas
en el hogar, tenian tendencia a realizar gastos
significativos en el presupuesto de sus familias.
Lo anterior indica que existian estudiantes con
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un amplio desconocimiento de conceptos
basicos de Matematicas Financieras y el uso que
les pueden dar ellos y sus familias en la vida
cotidiana. Los resultados de la encuesta
permitieron identificar areas de mejora y
adaptar esto a la estrategia educativa,
concluyéndose la necesidad de trabajar en el
aula conceptos bésicos de finanzas como
ingresos, gastos, ahorros, inversion, credito y
débito, la planificacion financiera y el
presupuesto. Es claro que los estudiantes deben
entender estos conceptos, como se relacionan
entre si, como afectan su vida financiera y
comprender la necesidad de planificar vy
presupuestar sus finanzas. Mas
especificamente, la Tabla 2, muestran las
variables, dimensiones e indicadores que
guiaron el disefio de los contenidos a considerar
para el trabajo en el aula utilizando la propuesta
motivadora, social e interactiva que constituye
la gamificacion, la cual se abordd, como se
describio anteriormente.

Luego de la implementacién de la gamificacion
como estrategia didactica, se procedié con la
aplicacién de la encuesta a los estudiantes sobre
la evaluacion del proceso. La misma, se
considerd confiable gracias al valor obtenido
del coeficiente a-estandarizado= 0,79. Los
resultados obtenidos mediante el indicado
instrumento, sefialan que del total de
encuestados 82,05% afirmo que la gamificacion
contribuyd a mejorar sus conceptos financieros
y 69,22% consider6 que elevd su nivel de
compromiso con el aprendizaje de las
Matematicas Financieras. De la poblacién
estudiada 35,89% estuvo completamente de
acuerdo, mientras que 53,84% solo
parcialmente de acuerdo, en que esta estrategia
aumentd su interés por el aprendizaje.
Adicionalmente, aunque 38,46% de los
estudiantes manifestaron que la estrategia
mejord la comprension de sus conceptos
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financieros,  43,58% sefial0  estar  solo
parcialmente de acuerdo con esto. Ademas,
86,04% afirmé que la estrategia contribuye a la
generacion de espacios de sana convivencia,
estrategia y planificacion y 79,48% de los
participantes del estudio recomendaria la
estrategia como parte de la metodologia en la
Educacion Financiera de los estudiantes.

Finalmente, en cuanto a las eventuales mejoras
a la estrategia de gamificacion para esa
asignatura, los encuestados sugirieron que debe
seguir aplicandose en el contexto cotidiano,
ademas de integrar a otros cursos inferiores a
este tipo de procesos de ensefianza-aprendizaje
para familiarizarlos tanto con el tema como con
las dindmicas, y por supuesto continuar
haciendo juegos fisicos y virtuales. El analisis
estadistico de los resultados de la encuesta para
la evaluacion de la implementacion de la
estrategia en relacion con la inicial, muestran la
tendencia, a que los estudiantes, ahora, se
encuentran en su mayoria conformando un solo
grupo con relacion a cada uno de los items
establecidos en el instrumento con una clara
relacién entre competencias y enfoque en
necesidades financieras fundamentales.
Adicionalmente, se desprende del andlisis, que
existe una gran relacion entre motivacion y
participacion en Educacion Financiera a traves
de la gamificacion. Ahora bien, dado que las
preguntas empleadas en este cuestionario
fueron enfocadas en conceptos avanzados, los
cuales fueron trabajados bajo la estrategia de
gamificacién educativa, es posible deducir que
el curso impartido gener6 en los estudiantes un
avance significativo en el conocimiento de las
Matematicas Financieras. A continuacion, se
presentan los Juegos elaborados por estudiantes
de grado 11 y utilizados por los alumnos de
grado 10 en procesos de gamificacion en la
asignatura Matematicas Financieras.
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Tabla 1. Juegos elaborados por estudiantes de grado 11 y utilizados por los alumnos de grado 10 en

procesos de gamificacion en la asignatura Matematicas Financieras
Tipo de juego

Titulo del juego y Direccion electronica
Matematicas financieras 3 https:/mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=251859
Un mundo de finanzas
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=244780
Juego estaciones financieras https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=288248
Escaleras y serpientes https://view.genial.ly/6144b28c54ada40db079d162/interactive-image-imagen-interactiva
Escaleras y finanzas https://view.genial.ly/609490b14962c20d8daea495/interactive-content-serpientes-y-escaleras
Economycity
https://www.canva.com/design/DAFKw42aVg8/dRidR17kbmVMwJMBj1Chpw/view?utm_content=DAFKw42aVg8&utm_campaign=designshare
&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
Monopolio financiero

Videojuegos

Escaleras financieras

Concéntrese (adaptacion finanzas)

Juegos fisicos
9 Cartas (adaptacion finanzas)

Rutas (adaptacion finanzas)

Ruletas financieras

Fuente: elaboracidn propia

Tabla 2. Variables, dimensiones e indicadores para el desarrollo de conceptos y competencias para la
implementacion de la gamificacion como estrategia en la ensefianza las Matematicas Financieras en
educacion media

Manejo de Finanzas en el Hogar

Gestion de Pagos Realizados en Familia

Dimensiones

Dimensiones

Realizacion de presupuesto en el hogar.
Capacidad para desarrollar y gestionar un

Realizacion de ahorro en el hogar (con un
fin especifico, inversion y emergencias).

Gestion de ahorro y crédito.

Capacidad para comprender y aplicar Planificacion de pagos educacion

presupuesto familiar detallado que Habilidad para planificar y mantener el conceptos de ahorro y crédito en el superior.
incluye ingresos y gastos ahorro y un fondo de emergencia. contexto familiar.
Indicadores Indicadores Indicadores Indicadores

Comprender la diferencia entre ingresos
y gastos

Manejar el concepto de ahorro como un
ingreso que no se gasta y se guarda para
el futuro

Usar en la préctica el concepto de
ahorro.

Manejar los costos asociados con la
educacion superior

Categorizar y rastrear ingresos y gastos

Comprender la importancia de tener un
fondo de emergencias, ahorro destinado a
situaciones inesperadas o emergencias

Comprender el funcionamiento de los
créditos, incluyendo los conceptos de
interés, plazos, afectacion al
presupuesto

Contemplar opciones de
financiamiento diferentes como
becas, prestamos educativos

Equilibrar un presupuesto para asegurar
que los gastos no superen los ingresos

Usar el concepto de interés compuesto y
su aplicacion en las cuentas de ahorro

Manejar los conceptos basicos de
cooperativas de crédito y fondos de
inversion.

Generar un plan financiero para
cubrir costos de educacion superior

Fuente: elaboracidn propia

Es bien conocido que el rendimiento académico
esta afectado por una serie de factores, entre los
que se pueden mencionar, el nivel
socioeconémico, los recursos educativos, el
apoyo escolar, el entorno educativo, la

preparacion del docente, asi como la
motivacion, las habilidades, actitudes y
aptitudes de los estudiantes. Como

consecuencia de esto ultimo, la apatia, el
desinterés y el poco compromiso con frecuencia
llevan al fracaso escolar o en el mejor de los
casos a un bajo rendimiento. En la busqueda
continua de mejores resultados, la motivacion
juega un papel muy importante y aunque en
Pagina 287

ocasiones se pueden dar deficientes resultados,
no solo por falta de motivacion sino de empatia
hacia el docente o incluso el &rea del saber, el
maestro en su rol orientador enfrentado a los
nuevos escenarios en el aula, estd obligado a
construir para su auditorio estrategias
innovadoras con el apoyo de las TIC, las cuales
despierten el interés para que sus alumnos
logren aprendizajes significativos motivados
por el deseo de aprender y no en procura de una
nota. en este sentido, las metodologias activas,
como ABP, ABR y gamificacion ofrecen una
alternativa novedosa para esto. A diferencia de
la educacion tradicional, metodologias como el
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ABP, ABR vy la gamificacion por sus
caracteristicas interactivas, logran cautivar la
atencion del estudiante y se convierten en una
poderosa fuente de motivacion para convertir al
estudiante en el protagonista y centro de su
propio aprendizaje. Si bien las tres estrategias
metodoldgicas mencionadas son empleadas
para la orientacion de los aprendizajes en
nuestra asignatura (Sdenz et al 2023), este
reporte corresponde exclusivamente a los
resultados de gamificacion.

Los resultados obtenidos en el aula, durante la
realizacion de este trabajo sugieren que la
gamificacion ha tenido un impacto positivo en
el aprendizaje de los temas incluidos en este
este estudio, en los estudiantes sujetos de esta
investigacion.  Asi tenemos que mediante
disefios creativos de juegos para contextualizar
conceptos como: ahorro, inversion, gastos,
perdidas, ganancias, préstamos, consumo,
ingresos y egresos, toma de decisiones,
ganancias, préstamos, consumo, ingresos Yy
egresos, presupuesto, riesgos, créditos, interes,
entre otros, demostraron el desarrollo de
habilidades como el pensamiento sistémico,
resolucion de problemas, pensamiento critico y
liderazgo. Igualmente, el trabajo en grupo
foment6 la colaboraciéon y comunicacion, con
responsabilidad personal y uso de herramientas
tecnoldgicas, con todo lo cual se logro
claramente el desarrollo de competencias del
siglo XXI. La motivacion originada en la
competitividad, su rendimiento en los juegos
empleados, la cooperacién para la superacion
personal, el recibir retroalimentacion inmediata
y un mayor aprovechamiento de las TIC en
individuos familiarizados con sistemas de
puntos y recompensas, han permitido que se
aprenda divirtiéndose, lo que consecuentemente
conlleva a un notable crecimiento en su
formacion personal.
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En términos de evaluacion de la estrategia, por
parte de los estudiantes, manifestaron que fue
evidente el efecto positivo para su aprendizaje,
su interés y compromiso en una formacién en
principios tedricos y aplicacion practica de la
Educacion Financiera. Si bien los resultados
obtenidos sugieren que la estrategia de
gamificacion, en nuestro caso, resulto efectiva,
todavia hay margen para mejorar y adaptarla a
diferentes contextos de aprendizaje y en eso se
seguird trabajando. Ahora bien, ante la
posibilidad de empleo de la gamificacién, en
otros escenarios de nuestra institucion y aun en
la extrapolacion a otras institucionales, se debe
tener claro que al desarrollar la estrategia se
deben tener en cuenta el contexto educativo y
personal, el interés del estudiante y el objetivo
claro de lo que se quiere ensefiar o fortalecer,
nunca dejando de lado, que no todos los
estudiantes ni las instituciones cuentan con las
mismas herramientas y de ahi la importancia de
la diversificacion de los juegos en fisico,
virtuales o de uso de herramientas tecnoldgicas
cony sin el uso del internet.

Conclusiones
Los resultados exitosos de la implementacion
de la gamificacibn en nuestro contexto,
permitieron  evidenciar una  decidida
contribucion al desarrollo de competencias del
siglo XXI, como el trabajo en equipo, la
creatividad, la resolucion de problemas, el
liderazgo, la comunicacion y el pensamiento
critico, enmarcadas en altos niveles de
motivacion. En términos de evaluacion del
proceso de implementacion de la gamificacion,
los estudiantes manifestaron que se generaron
nuevos espacios de aprendizaje de una manera
ludica, los cuales fortalecen los conocimientos,
teniendo la oportunidad del manejo de
aplicaciones de las Matemaéticas Financieras a
través de los juegos tanto fisicos como virtuales,
lo que consideran es muy importante que se siga
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realizando, pues fortalece los aprendizajes. Se
recomienda continuar en la busqueda de méas y
mejores herramientas fisicas y tecnolégicas que
incidan favorablemente en los aprendizajes por
medio de la gamificacion.
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