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Resumen

Titulo: Modelo conceptual de gamificacion para el proyecto: Educacién financiera gamificada

como estrategia didactica para el desarrollo de estilos de vida sostenibles — EDUFIN.”

Autor: Jhann Carlos Almeida™

Palabras clave: Gamificacion, modelo conceptual, educacion, educacidén econdmica y financiera.

Descripcion:

En la presente investigacion se disefia un Modelo Conceptual de Gamificacion en educacion
economica y financiera enfocado en estudiantes de grados once de nueve municipios del
departamento de Santander Colombia. Para este propdsito, se parte de la metodologia de Disefio
Centrado en el Usuario y Design Thinking con el objetivo de desarrollar el modelo enfocado en

las necesidades y requerimientos de los usuarios objeto de estudio.

Para la ejecucion de este trabajo de investigacion se plantea una metodologia que contempla cuatro
etapas partiendo de una revision de literatura que permite identificar las caracteristica y elementos
propios de los modelos conceptuales encontrados en la literatura, posteriormente se realiza un
analisis de requerimientos con el proposito de caracterizar los usuarios para seguidamente disefar
cada uno de los elementos que hace parte del modelo y posteriormente validar el disefio a través
de las percepciones de los usuarios y expertos para finalmente documentar la experiencia de
disefio a traves del Game Design Document (GDD).

De esta forma se obtiene un modelo basado en el marco de disefio Mecanicas, Dinamicas y Estética
(MDA) y el framework de desarrollo D6 que contempla la inclusion de elementos de educacion

economica y financiera con elementos propios de la gamificacion.

* Trabajo de grado
* Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Estudios Industriales y Empresariales.
Director:PhD. Martha Liliana Torres Barreto, Codirector: Ing. Karen Rocio Plata Gomez
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Abstract

Project title: A Gamified Conceptual Framework for the Project: “Educacion financiera

gamificada como estrategia didéctica para el desarrollo de estilos de vida sostenibles — EDUFIN.”

Author: Jhann Carlos Almeida™

Keywords: Gamification, conceptual framework, education, financial education.

Description:

In this research, a gamified conceptual framework that includes economic and financial education
is designed focused on eleventh grade students from nine municipalities in Santander Colombia.
For this purpose, we use the User-Centered Design and Design Thinking methodology with the

aim of developing a framework which is focused on users’ needs and requirements.

To develop this research a methodology that contemplates four stages has been proposed, starting
from a literature review that allows to identify the characteristics and elements of the conceptual
frameworks found in the literature, subsequently a requirements analysis is carried out with the
purpose of characterize the users to then design each element that is part of the model subsequently
validate the design through the users and experts’ perceptions to finally document the design

experience through the Game Design Document (GDD).

In this way a framework is obtained based on Mechanical, Dynamic and Aesthetic (MDA) design
framework and D6 development framework that includes elements of economic and financial

education with typical gamification elements.

* Bachelor Thesis
* Faculty of Physicomechanical Engineering. Industrial and Business School. Director: PhD. Martha
Liliana Torres Barreto, Co-director: Eng. Karen Rocio Plata Gémez
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Introduccion

En Colombia se han realizado multiples esfuerzos tanto en el sector publico como en el privado
para fomentar la educacién econdémica y financiera. No obstante, las mediciones evidencian que
la poblacion ain carece de conocimientos y habilidades minimas para la toma de decisiones
economicas y financieras (CIEEF, 2017). Es asi como la inclusion financiera se ha convertido en
uno de los temas mas importantes dentro de las politicas publicas del pais (Gomez-Gonzélez &
Zamudio-Gomez, 2012). Ya que de acuerdo con la literatura la EEF promueve la reduccion de la
pobreza y la desigualdad contribuyendo asi a mejorar el desarrollo de los sistemas financieros a su

vez que mejora la calidad de vida (CIEEF, 2017).

Como resultado del bajo nivel de conocimiento de las finanzas personales por parte de los
estudiantes de Educacion Béasica y Media del pais el gobierno colombiano ha desarrollado
multiples esfuerzos; es asé como para ofrecer una solucion a esta falencia, en 2017 la Comision
Intersectorial para la Educacion Econémica y Financiera (CIEEF, 2017), presentd la Estrategia
Nacional de Educacion Econdémica y Financiera (ENEEF), cuyo objetivo es “contribuir al
desarrollo de conocimientos, actitudes y comportamientos o competencias de la poblacion
colombiana, que impacten la toma de decisiones econdémicas y financieras responsables e

informadas en las diferentes etapas de la vida” (MEN, 2017, pag. 29).

De acuerdo con lo anterior, el proyecto raiz plantea el disefio de una herramienta gamificada
orientada a promover la EEF, la estrategia del es tomar como base el diagnéstico de las capacidades

financieras de estudiantes de grado once (11°) de algunos municipios de las provincias de
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Santander para asi disefiar una herramienta, usando los principios de gamificacion y es ahi donde
el presente proyecto de grado cobra validez a través del disefio de un modelo conceptual

gamificado insumo para el disefio de la herramienta gamificada.

En este documento se presenta el desarrollo metodoldgico planeado en cuarto fases. La primera
fase, aborda la contextualizacion de los diferentes modelos en la literatura, seguida del anélisis de
requerimientos y caracterizacion de los usuarios para continuar con la fase disefio del modelo

finalizando con la documentacién y consolidacion de resultados.
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Cumplimiento de Objetivos

17

A continuacion, se listan los objetivos especificos de este proyecto con su respectiva

referencia dentro del documento.

Tabla 1

Cumplimiento de objetivos

Objetivo

Cumplimiento

Analizar la naturaleza y estructura de diferentes modelos
conceptuales usados para gamificacion en entornos
educativos, mediante una revision de literatura, de manera
que se proporcione un contexto para la investigacion.

Realizar un andlisis de requerimientos de la estrategia
didactica gamificada, tomando como base el diagnostico
realizado por el equipo del proyecto EDUFIN.

Especificar los componentes del modelo conceptual de la
estrategia didactica gamificada, y sus interrelaciones,
tomando como base la Teoria de Sistemas.

Elaborar un articulo académico de caracter publicable
donde se presenten los resultados de la investigacion.

Capitulo 6, Apéndice N

Capitulo 7

Capitulo 8,9
Apéndice K

Apéndice M

1. Planteamiento del problema

La concepcion de gamificacion se introduce por primera vez en los entornos digitales en el afio

2010 , incursionando inicialmente en el sector empresarial como una estrategia de marketing y

fidelizacion (Jong et al., 2018). No obstante, el termino ha migrado a multiples campos incluyendo
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el académico en donde se utilizan mecanismos de juegos para lograr que el proceso pedagogico
sea mas atractivo, y en ultima instancia, efectivo (Torres-Toukoumidis, 2016). Segun Torres-
Toukoumidis( 2016) “los modelos de gamificacion vinculados a la educacion tienen el potencial
de los elementos de juego para cambiar comportamientos y promover el aprendizaje”. Es asi como
la gamificacion se ha convertido en un elemento innovador en la educacion. En el desarrollo de la
revision de literatura se identifica que a pesar de la tendencia creciente del nimero de
publicaciones en este &mbito se desconocen algunos elementos como el caso de factores que
potencien el aprendizaje, la estructura metodoldgica y composicion de los modelos e incluso de la
evaluacion del impacto que tiene su aplicacién en la sociedad, en el mismo sentido el analisis
bibliométrico muestra un nimero reducido de publicaciones sobre modelos de gamificacion en el
pais e incluso en América Latina; adicionalmente Deterding et al., (2011) sefiala que las
aplicaciones gamificadas presentan fendmenos emergentes que justifican nuevos conceptos e
investigaciones, es asi como este proyecto pretende estudiar la naturaleza de los diferentes modelos
gamificados en el contexto educativo, con el fin de identificar elementos y metodologias relevantes

para la construccion de futuros modelos conceptuales en el marco de investigaciones futuras.

Por otra parte, el estudio de la educacion econdmica y financiera (EEF) y su impacto en la
sociedad es un tema de investigacion que ha venido creciendo desde hace unos afios, a pesar de
esto las mediciones muestran que la poblacion aln carece de conocimientos y habilidades
financieras (CIEEF, 2017). En la encuesta sobre comportamientos, actitudes y conocimientos
financieros desarrollada por el Banco Mundial, al analizar la encuesta se muestra que los jovenes
a pesar de que muestran interés significativo en la busqueda de orientacion financiera presentan

“notable incapacidad para controlar los gastos y niveles relativamente bajos de prevision”. (Banco
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Mundial, 2013, pag. 37). Al evaluar los conocimientos de la poblacion joven los resultados no son
alentadores, en las pruebas PISA 2012 Colombia obtuvo la puntuacion media mas baja entre los
paises evaluados, 81% de los colombianos no pueden calcular una tasa de interés simple, 72% no
ahorran y solo el 23% puede determinar cuanto gastaron la semana anterior mientras que solo el
20% reportan que han sido capaz de cubrir gastos inesperados (Grisales, et al., 2016), como
resultado se evidencia la enorme necesidad de desarrollar investigaciones y proyectos que

potencien la educacién econémica y financiera en el pais .

De acuerdo con el Plan Nacional de Desarrollo 2018 - 2022 (DNP, 2019), una de las estrategias
para seguir avanzando en la inclusion financiera es la educacion econdémica y financiera con
enfoque digital. Es asi como se presenta el desafio de disefiar herramientas en el entorno digital
que propicien el desarrollo de conocimiento y capacidades financieras de los estudiantes de
educacion media, como respuesta a esto Ortiz-Colon (2018) sefiala que la gamificacion como
factor fundamental para incrementar la motivacién en los usuarios, lo que permite potenciar sus
capacidades y adquisicion de conocimientos a través del disefio de herramientas primordialmente
en entornos digitales, dicho lo anterior se concibe la pertinencia de desarrollar una propuesta que
incorpore el componente de EEF a través de la gamificacién debido a que permite atraer,

comprometer y motivar a los estudiantes e incrementar sus niveles de aprendizaje.

Finalmente, en el marco del proyecto EDUFIN la pertinencia practica de la presente investigacion
se relaciona con el insumo que corresponde al modelo conceptual gamificado, ya que es
fundamental para el proyecto, proporcionando herramientas y bases tedricas fundamentadas desde

el contexto de la ingenieria industrial en metodologias y herramientas propias de innovacion que



MODELO CONCEPTUAL GAMIFICADO EDUFIN 20

se requieren en el desarrollo de la propuesta gamificada asi como el desarrollo y la inclusion de

contenidos en el ambito de educacidon econdmica y financiera.

2. Justificacién

La educacién econoémica y financiera (EEF) corresponde a los procesos en los que las
persona se apropian de los conceptos, los riesgos, los productos y servicios financieros, lo que les
permite desarrollar habilidades y confianza necesarias en la toma de decisiones financieras
(CIEEF, 2017). La importancia de la EEF ha aumentado en los Gltimos afio como resultado del
desarrollo de los mercados financieros, los cambios en la politica econdémica y la variedad y
complejidad de los productos financieros (OECD, 2005). Debido a esto se ha generado un
creciente grado de conciencia mundial producto de varios factores como los retos econémicos y
los bajos niveles de educacion financiera los cuales tienen un impacto negativo en la calidad de

vida de la poblacion. (Garcia ,Grifoni, Lopez & Mejia, 2013).

En Colombia las mediciones de los conocimientos y capacidades financieras no son
alentadoras, de acuerdo con el Banco Mundial (2012) existe una diferencia entre la conducta
financiera prevista y real la poblacion, si bien el 94 % de los colombianos informé que planificaba
su presupuesto, el 77% no tenia un conocimiento de sus gastos (CIEEF, 2017). Adicionalmente la
encuesta de medicion de capacidades financieras muestra que aproximadamente el 69% de la
poblacién manifestd que “nunca se le habia ensefiado a administrar su dinero”’(Banco Mundial,
2012). Por otra parte la EEF en jovenes no esta exenta de compartir la tendencia, al evaluar los

conocimientos de la poblacion joven los resultados no son alentadores, en las pruebas PISA 2012
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Colombia obtuvo la puntuacion media méas baja entre los paises evaluados (Grisales, Gonzélez-
Ruiz & Ramirez-Avristizabal., 2016). Esta situacion se traduce en un problema de gran magnitud
para los gobiernos debido a su estrecha relacion con los niveles de pobreza y la brecha econdémico
social de los paises. Para ofrecer una solucion a esta falencia, en 2017 la Comision Intersectorial
para la Educacion Econémicay Financiera (CIEEF), presentd la Estrategia Nacional de Educacion
Econdmica y Financiera (ENEEF), cuyo objetivo es “contribuir al desarrollo de conocimientos,
actitudes y comportamientos o competencias de la poblacion colombiana, que impacten la toma
de decisiones econdmicas y financieras responsables e informadas en las diferentes etapas de la

vida” (MEN, 2017, pag. 29).

De acuerdo con el Plan Nacional de Desarrollo 2018 - 2022 (DNP, 2019), una de las
estrategias para seguir avanzando en la inclusion financiera es la educacion econdmicay financiera
con enfoque digital. Las tendencias actuales exigen una respuesta a las nuevas generaciones que
buscan encontrar respuestas a sus expectaciones tecnoldgicas, generando asi la responsabilidad
por parte de los educadores a la hora de innovar en metodologias de ensefianza que involucren
motivacion y compromiso (Ortiz-Colon et al., 2018) Respondiendo a este desafio se concibe la
gamificacion como una herramienta que permite motivar al estudiante valiéndose de elementos
del juego (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Es asi como incorporar la gamificacion
favorece el aumento de la actividad del usuario, la interaccién social y la calidad de las acciones
resultado de la motivacion impulsadas por el proceso de gamificar (Romero-Rodriguez , Ramirez

& Valenzuela., 2019).
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Bajo esta perspectiva y en busca de contribuir a la solucion de esta problematica el grupo de
investigacion FINANCE & MANAGEMENT de la Escuela de Estudios Industriales y
Empresariales en compafia del grupo de investigacion en Economia Aplicada y Regulacion
(EMAR) de la Escuela de Economia y el Grupo de Estudio de Investigacion en Tecnologias y
Educacion (GENTE) del Instituto de Proyeccion Regional y Educacion a Distancia, desarrollan el
proyecto “EDUCACION FINANCIERA GAMIFICADA COMO ESTRATEGIA DIDACTICA
PARA EL DESARROLLO DE ESTILOS DE VIDA SOSTENIBLES”; el cual busca disefiar una
estrategia gamificada que apoye los programas de educacién econdémica y financiera para los
jévenes en educacion media, acorde con la realidad y necesidades de la poblacion en Santander,
que promueva estilos de vida sostenibles y sirva de motor para generar territorios de equidad,

inclusién y paz a través del mejor uso de sus finanzas personales.

En el desarrollo de la herramienta gamificada es de vital importancia el poder seleccionar y
conectar de manera légica cada elemento del modelo con las teméaticas de EEF. Enmarcar la
gamificacion en modelos que describen sistematicamente el proceso es una forma de generar
compromiso en las personas en conjunto con las mecanicas que abordan el impacto psicolégico
(Torres-Toukoumidis, 2016). El desarrollo de un modelo conceptual es fundamental en el disefio,
este proceso debe ser colaborativo e integrado basandose en una investigacion acerca de como el
objeto de aprendizaje responde a las necesidades de los estudiantes y como generar valor agregado

para los usuarios (Sombrio, Schimmelpfeng , Ulbricht & Villarouco. 2016).

En este sentido, el presente trabajo de grado tiene por objetivo el desarrollo del modelo

conceptual gamificado y sus bases tedricas a partir de las percepciones y necesidades de los futuros
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usuarios valiéndose de metodologias de disefio como lo son: Design Thinking y disefio centrado
en el usuario (UCD), ademas de la inclusion del componente de educacion econdémica y financiera
en la herramienta gamificada para de esa manera contribuir en el desarrollo de insumos necesarios

para la ejecucion del proyecto raiz.
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3. Objetivos

3.1.  Objetivo general
Disefiar un modelo conceptual de gamificacion para el proyecto “Educacion Financiera
Gamificada Como Estrategia Didactica Para El Desarrollo De Estilos De Vida Sostenibles” —

EDUFIN.

3.2.  Objetivos especificos
Analizar la naturaleza y estructura de diferentes modelos conceptuales usados para
gamificacion en entornos educativos, mediante una revision de literatura, de manera que

se proporcione un contexto para la investigacion.

Realizar un analisis de requerimientos de la estrategia didactica gamificada,

tomando como base el diagndstico realizado por el equipo del proyecto EDUFIN.

Especificar los componentes del modelo conceptual de la estrategia didactica

gamificada, y sus interrelaciones, tomando como base la Teoria de Sistemas.

Elaborar un articulo académico de caracter publicable donde se presenten los

resultados de la investigacion.
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4. Marco referencial

4.1. Marco de antecedentes

Taborda Osorio (2015), en su trabajo para optar por el titulo de Magister en Ingenieria
Administrativa, desarrolla una herramienta gamificada aplicada en el campo de la administracion
de finanzas personales en estudiantes de pregrado y posgrado de la Universidad Nacional. En su
trabajo presenta el marco de los contenidos en esta temética y su inclusion en el proceso de disefio
de una estrategia gamificada ademas de una propuesta a través del anélisis estadistico para valorar
los resultados de la evaluacion de la herramienta. El desarrollo de la investigacién permite
determinar estrategias de disefio de un modelo gamificado que brindan contexto al proceso de

gamificar la educacion financiera utilizando herramientas digitales.

De igual manera (Tinoco Hinostroza, 2018), en su trabajo titulado “Educacion financiera en
estudiantes universitarios de una universidad del departamento de Junin — 2017” aborda el
problema que surge a partir de la preocupacion por algunas deficiencias en la formacion e
informacidn financiera, asi como las habilidades financieras para tomar decisiones en estudiantes
universitarios . En el desarrollo de la investigacion se determina el nivel de educacion financiera
y se describen los factores que influyen en la adquisicion y desarrollo de las capacidades y
conocimientos financieros de los jévenes universitarios del departamento de Junin. Los métodos
estadisticos de andlisis permiten establecer variables y generar un contexto para Latinoamérica.
De esta forma este andlisis permite establecer variables a tener en cuenta para la adquisicion de

conocimientos financieros por parte de estudiantes.
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Adicionalmente (Barreto & Lasso, 2016) , en el marco de su proyecto de maestria “Educacion
economica y financiera para los nifios del grado transicion de la Institucion Educativa Distrital
Acacia Il: Una propuesta pedagdgica” desarrollan una de estrategias pedagdgicas que potencian
los procesos cognitivos y habilidades socio afectivas para la comprension de las nociones en
economiay finanzas en nifios de preescolar. En el desarrollo de la investigacion se identifican una
serie de estrategias pedagogicas centradas en cinco dimensiones del aprendizaje y enfocadas en el
desarrollo del pensamiento por parte de los estudiantes, ademas de esto se identifican tematicas y
conceptos fundamentales para el aprendizaje de la educacion econdmica y financiera las cuales

son un insumo importante para el desarrollo del proyecto EDUFIN.

4.2. Marco teérico

4.2.1. Gamificacion

Una de las definiciones mas aceptadas del término es la propuesta por Deterding (2011) “La
gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos en contextos ajenos al juego” (p.2), por
otra parte, Lee (2011) realiza una propuesta desde el concepto de disefio donde se relaciona la
gamificacion con el uso de elementos, dindmicas y framework con el proposito de conducir
comportamientos, del mismo modo Valda Sanchez & Arteaga Rivero (2015) definen la
gamificacion como “el uso de mecanicas, componentes y dindmicas propias de los juegos y el ocio
en actividades no recreativas” (p.2). Es asi como se puede entender la gamificacion como una
herramienta que permite motivar e incrementar la atencion a través la aplicacion de componentes

de juego y apoyandose en elementos de la psicologia en diferentes contextos.
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El factor clave en el proceso de gamificacion es el juego, este se caracteriza por sus sistemas de
reglas claramente definidas y las interacciones entre jugadores en el entorno que buscan alcanzar
objetivos o resultados propuestos (Deterding et al., 2011). Para Erenli (2013) el juego se concibe
como una actividad que contempla diversion, es imprevisible, no productiva, esta regida por reglas,
tiene un caracter ficticio y se encuentra en un contexto definido en tiempo y lugar. Es asi como se
determina que los juegos son un conjunto de elementos que al ensamblarse constituyen un sistema

funcional (Deterding & Khaled, 1994).

Los elementos del juego como puntos, insignias, tablas de clasificacion permiten involucrar a
los usuario y generar compromiso (Rutledge et al., 2018). Y son estos elementos los que
generalmente se emplean en entornos gamificados como factor motivacional, asi mismo el
principal desafio se centra en reconocer el potencial de los juegos y su aplicacion como elemento
primordial que busca desarrollar espacios atractivos y efectivos en torno a diferentes actividades ,
movilizando el disefio de juego a maultiples campos principalmente el educativo y empresarial

(Songer & Miyata, 2014).

4.2.2. Educacion econémica y financiera

Son muchos los actores que han reconocido la necesidad de promover cambios en el
comportamiento econdémico y los niveles de educacion financiera, abordar las deficiencias en los
niveles educacion mediante programas e iniciativas de los gobiernos nacionales (Garcia , Grifoni,
Lopez & Margarita., 2013).Anexo a esto el ministerio de educacion nacional (MEN) propone dos
ejes tematicos en su propuesta curricular para orientar la educacion econémica y financiera en el

pais (Ver Tabla 2). Dichos ejes enmarcan los elementos fundamentales de EEF sobre los que se
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desarrolla el proceso pedagdgico que permite establecer una linea basa de los requerimientos en

esta tematica.

Tabla 2

Ambitos conceptuales de la propuesta curricular del MEN

Eje Temético Definicion Ambitos Conceptuales

Estudia la organizaciébn material de las
] sociedades a partir de intercambios, asi como
Economia la distribucion de ganancias y pérdidas a
partir de los mercados y de la intervencion del

Estado en ellos.

Conceptos de economia
Indicadores econdmicos
Desarrollo econdmico
Politicas econdmicas

Conceptos financieros
Presupuesto

Ahorro e inversion
Manejo de las deudas
Sistema financiero

] Conjunto de précticas Utiles y fundamentales
Finanzas relacionadas con areas del conocimiento
como la administracién y la contabilidad.

Nota. Recuperado de mi plan, mi vida y mi futuro. Orientaciones pedagdgicas para la educacion econémica y
financiera. MEN (2014).

4.2.3. Capacidades financieras

Para el BANCO MUNDIAL (2013) “El término “capacidades financieras” hace referencia a un

concepto mas amplio que el de “conocimientos financieros” . Si bien la definicion especifica

varia de un estudio a otro, los conocimientos financieros suelen ser los saberes y las aptitudes para
tomar decisiones financieras clave. En los estudios se tiende a medir los conocimientos financieros
a partir de preguntas que evaltan el manejo de conceptos financieros tales como los de inflacién,
tasa de interés, interés compuesto y diversificacion del riesgo, que son necesarios para tomar
decisiones financieras”. (p.6). Las capacidades financieras también incluyen el comportamiento y

actitudes de una persona en relacion con sus finanzas (BANCO MUNDIAL, 2013).
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Para muchas de las organizaciones mundiales la inclusion financiera se ha convertido en
un tema de alto impacto para las regiones, es asi como el entendimiento de las capacidades
financieras un factor clave para mejorar los niveles de inclusién (Goémez-Gonzalez & Zamudio-
Gomez, 2012). Y es por esto que tanto el sector publico como el privado se han encargado de
generar estudios que determinan el nivel de las capacidades de la poblacion, caso del Banco
Mundial, el Bando de Desarrollo de América Latina (CAF) y el Banco de la Republica entre otros.
En las encuestas realizadas por estas entidades se tienen en cuenta cuatro componentes centrales

los cuales se presentan en la figura 1.

Figura 1

Componentes centrales en la medicion de las capacidades financieras.

Planificacion
Financiera

Evaluacion 3 ;
de Conceptos Capacidades

Financieros \ Financieras

Productos
Financieros

Conductas y
actitudes
hacia el
dinero

Nota. Adaptado de mi plan, mi vida y mi futuro. Orientaciones pedagdgicas para la educacion econdémica y financiera.
MEN (2014).

4.2.4. Principales conceptos previos en educacion economica y financiera
A partir de los lineamientos del ministerio de educacion nacional, los resultados de encuestas

sobre capacidades financieras y la evaluacion de curriculos y cartillas propuestas por diferentes
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entidades como lo son el banco de Espafia, el MEN, la superintendencia financiera, el banco
mundial y la OCDE se establecieron una serie de conceptos previos en la tematica que se presentan

a continuacion.

4.2.4.1. Ahorro. “ El ahorro es una reserva econdémica que se hace en el presente para ser
utilizada en el futuro” (Asobancaria, 2017,p.14). Al ahorrar se retira una porcion de ingresos del
flujo circular , lo que corresponde a una salida es decir el remanente entre ingresos y gastos
(Keynes, 2016). Existen dos formas de ahorro el formal que es administrado por entidades
especializadas y autorizadas que brindan garantias en cuanto a la seguridad de los fondos, mientras
que el ahorro informal se hace con instituciones no autorizadas este tipo de ahorro tiene un riesgo

mayor.

Existen cuatro razones principales para ahorrar segun El Banco del Ahorro Nacional y Servicios
Financieros de México (BANSEFI, 2008): Protegerse ante eventos inesperados, como forma de
prevencion, aprovechar oportunidades de inversion y realizar gastos no necesarios asociados a

deseos 0 necesidades no fundamentales.

4.2.4.2. Inversion. Consiste en colocar recursos financieros en proyectos con el objetivo de
generar rentabilidad, “La diferencia entre ahorrar e invertir es, precisamente, esa incertidumbre o
riesgo. El riesgo tiende a disminuir a largo plazo, y por ello es recomendable invertir el dinero que
no vayamos a necesitar durante algunos afios” (Ortega ,Pino, Merino & Carrillo., 2009,.pag. 18).
La inversion se evalua mediante tres factores el horizonte de tiempo, la rentabilidad y el riesgo y

depende de los objetivos de cada inversionista en particular.
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4.2.4.3. Crédito. Un crédito es una operacion financiera por la cual una entidad bancaria
pone a disposicion de una persona o empresa una cantidad limitada de dinero durante un periodo
de tiempo determinado. Durante ese periodo se podréa utilizar toda o parte de la cantidad fijada, y
se pagaran intereses solamente por la cantidad dispuesta o utilizada (Ortega et al., 2009,.pag. 54).
Sus ventajas son el acceso a cantidades de dinero mayores a las disponibles, permite afrontar
contingencias en caso tal de no contar con ahorros, disponibilidad en un corto periodo de tiempo

entre otras (Asobancaria, 2017).

4.2.4.4. Sistema financiero. El mercado financiero se compone de ahorradores y
solicitantes de créditos que no se conocen entre si. Las entidades financieras actian como
intermediarios, entre estas personas, ofreciendo seguridad y rentabilidad para los ahorros, y
disponiendo del efectivo para quien requiere un crédito para sus proyectos. Las entidades
financieras deben salvaguardar el ahorro publico y administrarlo de manera correcta. Por eso, sus
operaciones de colocacion de recursos (es decir, cuando prestan dinero) siempre se realizan con

base en estudios de riesgo que exige la ley (Asobancaria, 2017, pag 38).
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4.2.4.5. Presupuesto. Se entiende por presupuesto una relacion detallada de la prevision de
ingresos y gastos que vamos a tener durante un periodo de tiempo determinado. Los presupuestos,
por tanto, hemos de elaborarlos antes de que se produzcan estos ingresos y gastos. Asi, si queremos
elaborar un presupuesto para un determinado mes, lo confeccionaremos el mes anterior mediante
una estimacion de los ingresos y gastos que prevemos se produciran en el mes siguiente (Ortega
etal., 2009,.pag. 21). La importancia del presupuesto segun BANSEFI (2008) radica en el control
de los ingresos y gastos que se presentan en el futuro, ademas es una fuente de informacion

importante en la toma de decisiones financieras.

4.3. Marco metodoldgico

4.3.1. Design thinking

Como se identifico en la revision de literatura el Design Thinking es una de las metodologias
mas relevantes en el disefio de modelos y entornos gamificados, utilizada para la resolucion de
problemas especialmente adaptado para la investigacion de problemas débilmente definidos,
centrado en las personas, las posibilidades e impulsada por hipétesis de valor. Combina empatia
por el objeto de estudio (personas) y la inmersion en el contexto de un problema, la creatividad en
la generacion de ideas y soluciones, y un enfoque experimental basado en datos para la evaluacion

de la calidad de las soluciones.(Liedtka & Ogilvie, 2011).

Lo anterior demuestra que la innovacion es impulsada por un profundo conocimiento a través
de la observacion directa. Se debe conocer lo que las personas quieren y necesitan en sus vidas, y
lo que les gusta o disgusta de la forma en que determinados productos se hacen, se empacan, se

comercializan, se venden o responden al servicio post venta (Castillo-Vergara, Alvarez-Marin &



MODELO CONCEPTUAL GAMIFICADO EDUFIN 33

Cabana-Villca ., 2014, p.2). El proceso de design thinking se divide en cinco etapas mostradas en

la Figura 2.

Figura 2

Etapas de design thinking.

Inmersion Ideacion Prototipado
© 02.Definir :
. 04.Prototipar
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e
Encontra: Problemas Pensar*Squciones

Nota. Tomado de Cifuentes., 2019.

4.3.2. Mapa de empatia

El método considera comprender la experiencia de la otra persona sin pasar directamente por
esa experiencia, es decir, se convierte en el segmento de cliente (Castillo-Vergara et al.,
2014.p.306). Esta herramienta se considera muy Util para analizar y comprender la experiencia del

cliente o publico objetivo (Castillejos, 2016).
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Figura 3

Mapa de empatia.
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Nota. Adaptado de Castillo-Vergara et al. (2014)

4.3.3. Focus Group

Se considera uno de los métodos de obtencion de datos cualitativos mas comunes, los grupos
se componen tipicamente de seis a doce participantes homogéneos y un moderador capacitado
cuya funcion es encauzar la discusion para que no se desvie. Los grupos tienen una duracién de
dos horas, con un tiempo dividido en partes iguales en la discusion en pequefios nimeros de
preguntas establecidas a través de un cuestionario guia por el moderador. Un grupo homogéneo
proporciona a los participantes mayor libertad de expresar pensamientos, sentimientos, y

comportamientos con franqueza.(Castillo-Vergara et al., 2014,p. 305).

4.3.4. Journey map
Corresponde a una representacion en un diagrama de flujo u otro formato, documenta la

experiencia del usuario cuando este interactia con el producto. Estos mapas el viaje real o ideal
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del cliente.(Liedtka & Ogilvie, 2011) Es un método utilizado para pensar sistematicamente en las

etapas del proceso(Castillejos, 2016).

4.3.5. Mapa del sistema

Consiste en una representacion visual de organizacion técnica, representa los actores, sus
conexiones y los flujos de materiales, energia, informacién y recursos a través del sistema.
(Castillejos, 2016). El uso de esta herramienta permite evidenciar las correlaciones l6gicas entre

elementos en general un mapa de sistemas guarda una estrecha relacion a un mapa de procesos.

4.3.6. Metodologia Delphi

El método Delphi es una de las técnicas de prondstico cualitativo méas utilizadas,
posteriormente, el método Delphi se definié como "Un método para la recopilacion sistemética y
la agregaciéon de juicios informados de un grupo de expertos sobre preguntas o problemas
especificos" (Reid, 1988). Esta definicion indica que el método Delphi es adecuado para la toma
de decisiones grupales, para recopilar opiniones de expertos y para reiterar, con retroalimentacion,
hasta llegar a un consenso o un criterio predefinido sobre una pregunta o problema especifico (Su

& Kai-Chong Hsaio, 2015. p.7).

Usado en multiples campos principalmente en el educativo y se resume en 5 pasos segun Su &
Kai -Chong Hsaio (2015). El paso 1 define claramente el problema y desarrolla un cuestionario
con un proceso estructurado relacionado con el problema; El Paso 2 organiza un grupo de
participantes , extendiendo el anonimato a cada uno; El paso 3 pide a los participantes que
completen un cuestionario y retne los resultados; Paso 4: estos resultados se devuelven a cada

participante. Si sus puntos de vista difieren del consenso, se le pedird que reevalle sus opiniones
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y las modifique, si asi lo desea; y el Paso 5 repite estos procesos hasta que surja un criterio de
detencion predefinido (por ejemplo, estabilidad de resultados, logro de consenso o nimero de

rondas) (p.7.).

4.3.7. Game Design Document (GDD)

Es un documento que contiene los lineamientos, descripcion del contenido y presentacion del
plan de implementacion, a traves de este se muestran los componentes de disefio y los objetivos
de desarrollo. Un adecuado GDD permite gestionar los juegos y disefiar los procesos de
gamificacion (Torres-Toukoumidis, 2016). En la literatura se han desarrollado dos GDD dtiles en
el desarrollo del proyecto, el GDD de Rouse Ill (2005) centrado en el disefio en plataformas

digitales y el de Kapp (2012) centrado en gamificacion.

5. Metodologia

El proyecto consta de cuatro fases secuenciales, descritas a continuacion:

5.1. Revision de literatura

Esta primera fase, permite conocer los diferentes modelos conceptuales utilizados en el entorno
educativo. Para el desarrollo de la revision se plantean ecuaciones de busqueda en las bases de
datos Web of Science y Scopus, posteriormente se aplican criterios de inclusion y exclusion para
identificar los articulos con mayor relevancia en el desarrollo de la investigacion, ademas

aplicando el principio de bola de nieve se seleccionan los articulos raiz, finalmente se analiza la
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literatura recopilada para identificar conceptos y elementos clave y se elabora un manuscrito con

los resultados de esta etapa.

5.2.  Analisis de requerimientos

Esta etapa se desarrolla a partir de los resultados obtenidos en la fase anterior junto con un
andlisis que se realiza tomando como base el diagndstico adelantado por el equipo del proyecto
EDUFIN; inicialmente se realiza indagacion sobre los requerimientos del proyecto en el desarrollo
de su estrategia didactica, ademas se realiza una caracterizacion de los perfiles de usuario para

luego a través de grupos focales validar el anélisis.

5.3.  Desarrollo de los componentes del modelo conceptual

5.3.1. Seleccion de los elementos del modelo

A partir de los hallazgos identificados en la revisién de literatura y tomando como base el
analisis de requerimientos desarrollado en la fase anterior, se determinan cada uno de los elementos
y actividades a desarrollar en el modelo, la disposicidn logica, las relaciones y conexiones entre

elementos.

5.3.2. Elaboracion de los componentes

En esta etapa se seleccionan los contenidos de la tematica “Educacion econdmica y financiera”
y se integran con los elementos del modelo conceptual utilizando herramientas del User Centered
Design y Design Thinking como base del proceso de desarrollo, posteriormente se describe el
contenido de cada componente y cémo se relaciona con los otros utilizando diagramas de flujo,

mapas del sistema y otras herramientas que permitan la comprensién de cada componente.
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5.3.3. Validacion de las etapas de disefio del modelo conceptual
A través de grupos focales y aplicando una adaptacion a el método Delphi con expertos,
estudiantes e integrantes del proyecto, se validan y analizan las diferentes etapas del modelo

construido contrastandolas con los modelos practicos estudiados en la revision de literatura.

5.4. Documentacién

En esta fase final, se consolidan los resultados de la investigacion en el libro de proyecto, se
elabora el Game Design Document con la descripcién de los elementos conceptuales y se disefia
un articulo académico de caracter publicable donde se presenten los resultados y hallazgos del

presente trabajo.

6. Revision de la literatura

El término gamificacion (gamification) aparece en el Reino Unido en el afio 2008 pero es hasta
mediados del 2010 donde este concepto cobra fuerza en el entorno Web de paises como Estados
Unidos e Inglaterra en sectores educativos, empresariales y de la informatica. En el contexto
educativo, la gamificacion se ha utilizado como herramienta de aprendizaje en diferentes areas, asi
como de actitudes y comportamientos colaborativos y de autonomia en las actividades (Ortiz-
Colédn et al., 2018); es por esto que se han desarrollado un gran nimero de investigaciones que

estudian la gamificacién y la aplicacién de sus modelos, herramientas e impacto en la educacion.



MODELO CONCEPTUAL GAMIFICADO EDUFIN 39

Inicialmente, se determina la necesidad de identificar la naturaleza y estructura de diferentes
modelos conceptuales usados para gamificacion en entornos educativos; para ello se realiza una
revision de literatura preliminar, a traves de la herramienta Google Schoolar y las bases de datos
Scopus y Web of Science (WoS), las cuales fueron seleccionadas debido al gran impacto de sus
publicaciones, los maltiples campos cientificos que abarcan y su reconocimiento internacional
(Aghaei Chadegani et al., 2013), esto con el proposito de determinar los principales ejes tematicos
y palabras clave que permitieron plantear la ecuacién de busqueda para el desarrollo de la

investigacion (Tabla 3).

Tabla 3

Ecuaciones de busqueda

Scopus: TITLE-ABS-KEY ( gamif* AND (theor* OR conceptual ) AND ( model OR
framework OR design OR "Model construction™) AND (educat* OR academic) AND (
teach* OR learn* OR student* OR pedagog*))

Web of Science: TS=((gamif*) AND (theor* OR conceptual ) AND ( model OR
framework OR design OR "Model construction”) AND (educat* OR academic) AND (
teach* OR learn* OR student* OR pedagog* ))

En la ecuacion de busqueda se incluye el concepto central (gamif*) y terminologia asociada a
la construccion de modelos, como lo son conceptual (conceptual) y tedrico (theor*) combinados
con los términos disefio (design), marco (framework), modelo (model), y construccién del modelo
(model cosntruction ); ademas de esto fue necesario garantizar que los articulos se desarrollaran
en el contexto educativo para ello se incluyen los términos académico (academic), educacion y
sus derivados (educat®), finalmente se debe asegurar la relacion con procesos de ensefianza y
aprendizaje por ello se incluyen los términos ensefianza (teach*), aprendizaje (learn*), estudiante

(student*) y pedagogia (pedagog™*) cada uno con todas las variaciones que estos presentan.
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Tabla 4

Namero de articulos encontrados por base de datos

Base de datos WoS Scopus
Resultados 114 312

En la Tabla 4 se muestra el resultado obtenido de la ecuacidn de busqueda en las respectivas
bases de datos; para esta primera busqueda se incluyen articulos, revisiones, capitulos de libros y
resumenes de eventos. Posteriormente se plantean una serie de criterios de inclusion y exclusion
presentados en la Tabla 5, ademas de esto excluyen los documentos que a pesar de contar con las
palabras clave, no contienen informacion relevante para el desarrollo de la investigacion y aquellos
gue no tengan relacion con procesos educativos; al aplicar estos criterios se obtienen un total de
64 articulos, 35 obtenidos de Scopus y 29 de WoS.

Tabla 5

Criterios de inclusion y exclusién

Criterios de Inclusién

Ventana de tiempo 2015 - 2020

Tipo de publicacion Articulos, Conference Paper, Proceedings Paper

Idioma Inglés y espafiol

Areas o categorias Ciencias sociales, ciencias de la computacion, economia,

ingenieria, negocios y administracion, psicologia, artes y
humanidades, toma de decisiones, comunicacion,

multidisciplinarias, tecnologia e informatica.
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Continuacién Tabla 5.

Criterios de exclusién

Se excluyen documentos de &reas no relacionadas a la investigacion como lo son: areas de

la salud, estudios ambientales, teatro, ergonomia, enfermeria etc.

Finalmente, al realizar un analisis de los articulos encontrados en la busqueda y aplicando
el principio de bola de nieve se lograron identificar 17 articulos raiz de los principales autores,
adicionales a los 64 articulos previamente seleccionados para este estudio obteniendo asi un total

81 articulos los cuales se determinaron como los de mayor relevancia para el estudio de la tematica.

6.1.  Analisis bibliométrico

En esta seccion se desarrolla un analisis bibliométrico acerca de modelos conceptuales en
gamificacion. A lo largo de los afios se evidencia una tendencia creciente en el nimero de articulos
publicados lo cual refleja el creciente interés sobre esta temética (ver Figura.4), asi mismo se
observa que las publicaciones inician a partir del afio 2012, mostrando que las investigaciones en
esta temética son recientes. Para este analisis se tienen en cuenta los 64 articulos que se obtuvieron
a partir de la ecuacién de basqueda en las bases de datos seleccionadas (WoS y Scopus), dicho
andlisis permite identificar autores, paises, palabras clave, tematicas y tendencias relacionadas con

los modelos de gamificacion aplicados en ambientes educativos.
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Figura 4
Publicaciones por afio articulos totales encontrados.
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Nota. Adaptado del software Vantage Point (2020).

En la Figura 5, se observa la distribucién de articulos por paises en donde Estados Unidos y

Espafia son los paises con mayor nimero de publicaciones, siendo Estados Unidos el pais con

mayor numero de publicaciones cientificas en el tema, cabe resaltar que esto se debe a que el pais

fue pionero en la inclusion de la gamificacion en los entornos educativos. No obstante, Colombia

se encuentra dentro de los paises con menor nimero de publicaciones lo que muestra la necesidad

de potenciar la investigacion en este campo.
Figura 5

Documentos publicados por pais.

Nota. Adaptado del software Vantage Point (2020).
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Por otra parte, en el andlisis de contenido de los documentos, se presenta la nube de palabras
Figura 6, la cual contiene los 15 términos clave identificados en los articulos revisados, se
identifican principalmente los conceptos gamification, education e-learning, higher education
relacionados al entorno educativo, es importante resaltar la aparicion de las palabras motivation,
engagement y self-determintaion theory las cuales representan los principales objetivos de la
gamificacion, asimismo se reconocen términos relacionados con el juego y el disefio en la

educacion como lo son game elements,educational game, game based learning.

Figura 6

Nube de palabras clave.
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Nota. Adaptado del software Vantage Point (2020).

Sumado a lo anterior se presentan las areas mas representativas desarrolladas en los articulos
revisados (ver Figura 7). Se resalta que un 49% de los articulos revisados corresponden a la
categoria Education & Educational Reserch, relacionado directamente a uno de los principales
temas designados para el desarrollo de la investigacion. Otro campo sobresaliente es Computer
Science con alrededor del 16%, este resultado se podria traducir en una tendencia de desarrollo de

los modelos estrechamente ligada a los entornos digitales y tecnoldgicos, este sector ofrece grandes
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ventajas sobre el impacto de la gamificacion en los usuarios, ya que potencializa los procesos
ejecutados, los hace mas atractivos e incrementan su alcance y campo de accion. Del mismo modo
existen algunos campos como lo son comunications, cultural studies, linguistics, operations
Research & Management, social sciences y telecomunications los cuales tienen un porcentaje de

2, 33%, donde estas areas estan estrechamente ligadas al &mbito educativo.

Figura 7

Areas de investigacion.
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Nota. Adaptado del software Ms. Power Bi (2020).

La Figura 8, muestra las relaciones existentes entre los paises y las areas de investigacion, es
importante resaltar que en la mayor parte de paises se generan investigaciones en el ambito
educativo, siendo Espafia, Estados Unidos y China los de mayor nimero de publicaciones. Por otra
parte, México se destaca por su produccion en ingenieria, ciencias de la computacién y las
telecomunicaciones. Ademas de esto se observa que paises como USA, Espafia y Taiwan generan
publicaciones en campos variados, mientras que China a pesar del nimero elevado de estudios se

centra en dos ejes tematicos principales la educacion y las ciencias de la computacion.
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Figura 8

Relacion entre paises y areas de investigacion.
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Nota. Adaptado del Vantage Point (2020)

A partir de la Figura 9 se evidencia la existencia un nimero reducido de relaciones entre autores
como Plass, Homer & Kizner et. al; Torres, Valenzuela, Romero-Rodriguez, Chu et. al, Huang et.
al, Chiu, Dick, Hew. Lo que es una muestra del reducido numero actividades colaborativas entre
autores, esto se debe a la diversidad de enfoques que se ha identificado en los estudios realizados

en esta tematica.
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Figura 9

Cluster map relaciones entre autores
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Nota. Adaptado del Vantage Point (2020)

Finalmente, en la Figura 11. se reflejan el nimero de veces que un autor principal ha sido
referenciado en los documentos estudiados, lo que permite determinar los principales autores y
publicaciones relevantes, de los cuales se resaltan Deterding, Hamari, Dicheva, Zichermann,

Domingez, Deci.
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Figura 10

Principales autores referenciados.
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Nota. Adaptado del software Vantage Point (2020).

6.2.  Analisis preliminar de la literatura
En este apartado se busca dar solucion al primer objetivo de investigacion propuesto, analizar
la naturaleza y estructura de diferentes modelos conceptuales usados para gamificacion en

entornos educativos, por esto se incluyen todos los articulos revisados en el analisis.

El concepto gamificacion surge de la idea de involucrar al usuario en la solucion de problemas
o0 incluso generar compromiso utilizando los juegos en contextos generalmente no relacionados
con el juego (Songer & Miyata, 2014).Este concepto es usado frecuentemente en el dmbito
empresarial y de negocios como técnica inteligente de promocion en marketing (Lee & Hammer,
2011). La gamificacion es una herramienta innovadora que ha tomado gran fuerza en el mudo
gracias a la revolucion digital y el uso de las tecnologias de la informacién en diferentes campos.
El origen del término se remonta al afio 2008 en la industria de los medios digitales, pero siendo

hasta mediados del 2010 cuando present6 una adopcién generalizada. A pesar de esto no se ha
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establecido una definicion formal y en la literatura se pueden encontrar una gran variedad de

29 ¢ 29 ¢ 29 ¢¢

términos asociados como lo son “funware”, “serious game”, “game”, “applied game” entre otros.

(Deterding et al., 2011).

6.2.1. Gamificacion en entornos educativos

La integracion de la gamificacion en ambientes educativos se ha convertido en un elemento
clave para la ensefianza , el aprendizaje y la investigacion , haciendo estos procesos agradables y
atractivos a los estudiantes (Ofosu-Ampong , Boateng & Anning-Dorson., 2019), transformandose
en una herramienta de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas que contribuye al desarrollo
de actitudes, comportamientos colaborativos, habilidades de aprendizaje y el desarrollo del
estudio autonomo (Ortiz-Colon, Jordan & Agredal., 2018). En los modelos gamificados los
estudiantes no se limitan estrictamente a jugar un juego completo, si no que participan en
actividades de aprendizaje que involucran elementos del juego como dinamicas, mecanicas y
componentes (Cavalcanti et al., 2018), de ahi que comprender el papel de la gamificacion en la
educacion se traduce en identificar las circunstancias en las que los elementos del juego pueden

conducir el comportamiento frente al aprendizaje (Lee, 2011).

Para desarrollar modelos de juego centrados en el aprendizaje, Plass et al., (2015) proponen un
modelo simple que describe la estructura basica que se debe incorporar en el desarrollo (ver Figura
11), mostrando como los elementos de disefio se encuentran en el centro de la experiencia y
permean en el disefio de los desafios, respuestas y retroalimentacion. El caracter ludico de estos
tres elementos transforma la experiencia de aprendizaje en multiples formas al generar
interacciones con los componentes de disefio, por ejemplo, los desafios pueden ser inspiradores al

usar una narrativa sélida o las respuestas pueden ser agradables a través de la mecéanica de juego.
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Figura 11

Modelo de aprendizaje basado en juegos.

Otro factor importante a considerar en el disefio de gamificacion es la inclusion de elementos
motivadores en la etapa de desarrollo, Kam & Umar (2018) proponen dentro del marco de disefio
emplear conceptos de la teoria de autodeterminacién (SDT) que permitan involucrar a los
estudiantes de una forma mas personal, segin esta teoria existen dos tipos principales de
motivacion que impulsan los comportamientos y la interaccion de los usuarios con los entornos de
juego educativo, la motivacion extrinseca que es provocada fuera del organismo y que se ha
utilizado en la educacion desde hace afios mediante elementos motivadores externos como las
notas, comportamiento, insignias etc. (Ortiz-Coldn et al., 2018), mientras que la motivacion
intrinseca se refiere a la motivacion interna personal, es decir que las actividades se realizan por

conviccidn propia y satisfaccion personal (Klock, Cunha, Farias de Carvalho, Rosa, & Anton,

2015).
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Nota. Adaptado de Plass, 2015.
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STD enfatiza en la importancia de favorecer tres condiciones que promueven la motivacion
intrinseca, la primera es la autonomia relacionada con la percepcion de control que tiene una
persona de si misma, la segunda es el soporte para la competencia este es un factor clave, ya que
motiva a los alumnos a través de las sensacion de éxito y finalmente el sentido de relacion, los
estudiantes participan en la experiencia en funcion de la conexion que sienten con sus maestro y
comparieros (Aguilar et al., 2018). En este sentido SDT es relevante en el contexto de aprendizaje
debido a que describe las condiciones sociales que podrian mejorar o disminuir la motivacion a

través de la construccion de necesidades psicoldgicas.

6.2.2. Beneficios de gamificar entornos educativos

Gran parte de los autores coinciden en que los beneficios de gamificar en el campo educativo
se encuentran reflejados en dos componentes principales el desarrollo de habilidades cognitivas y
el impacto en la motivacion, estudios sobre la efectividad de la gamificacién han demostrado que
aplicar componentes de juego aumenta el compromiso social favoreciendo la interaccion
productiva y las habilidades cognitivas (Romero-Rodriguez et al., 2019). Para Lin, Ganapathy &
Kaur (2018) el juego desarrolla habilidades metacognitivas en los alumnos, promueve la empatia
y el trabajo en equipo. Asi mismo Lee & Hammer (2011) afirman que la gamificacion permite el

desarrollo de habilidades como la persistencia, creatividad y resistencia.

Uno de los principales motivos para aplicar elementos de juego es que permiten una amplia
forma de involucrar a los alumnos, siendo la motivacion una de las razones mas frecuentes para
considerar la inclusion de los juegos en el aprendizaje (Plass, Homer, & Kinzer., 2015),
Investigaciones en este tema reconocen que los juegos tienen un potencial motivador demostrando

que la aplicacién de elementos extrinsecos como dinamicas, avatares, desafios, logros favorecen
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al aumento del interés de los estudiantes (Kam & Umar, 2018). Hallazgos realizados por Van Roy
& Zaman (2018) revelan crecimiento motivacional sin aumento de la percepcion de regulacion
externa en los ambientes educativos, resaltando que los efectos de los elementos son muy
personales y pueden diferir entre estudiantes lo que muestra el impacto positivo en las

percepciones de los estudiantes.

No obstante la mayor parte de los estudios acerca de los efectos de la gamificacion han encontrado
un comportamiento mixto, algunas investigaciones determinaron efectos positivos sobre la
motivacion y el compromiso, mientras que otras encontraron que el impacto es minimo o nulo
(Seaborn, Fels, Bajko & Hodson., 2017). Sin embargo, la mayor parte de los autores evidencian la
falta de estudios en este campo que permitan determinar los elementos que favorecen o inhiben el

desarrollo de compromiso por parte de los estudiantes.

6.2.3. Modelos conceptuales de gamificacion en entornos educativos

Las técnicas de gamificacion deben procurar comprender aspectos psicoldgicos de los usuarios
como la personalidad, conductas, comportamientos y acciones (Gonzalez, Mufioz & Toledo.
2016). Es por esto que autores como Huang & Khe Foon(2018) ; Samaa (2019) y Haque, O'Broin,
& Kehoe (2017) proponen emplear metodologias como el User Centered Design (UCD) vy el
Design Thinking las cuales contemplan la inclusion de las percepciones de los usuarios en el
proceso de disefio (Haque, O'Broin, & Kehoe. 2017). Este proceso debe ser colaborativo e
integrado basandose en una investigacion acerca de como el objeto de aprendizaje responde a las
necesidades de los estudiantes y cémo generar valor agregado para los usuarios (Sombrio,

Schimmelpfeng, Ulbricht & Villarouco. 2016).
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Adicionalmente (Figueroa Flores, 2015) propone un marco de aplicacion de la gamificacion
basada en UCD exclusivo para procesos de aprendizaje , la metodologia propuesta se presenta en
la Tabla 6. Este modelo permite a los disefiadores y educadores desarrollar planeacion estratégica

para el proceso de gamificar.

Tabla 6

Modelo para la gamificacion educativa.

Etapa Definicion

Comprender el publico  Conocer el estudiante, es necesario el abordar varios factores
objetivo y el contexto  como el entorno, caracteristica, habilidades.

Definir los objetivos de Es necesario tener metas de aprendizaje y de comportamiento

aprendizaje especificas.

Estructurar la Consiste en la preparacion de contenidos y estrategias de
experiencia motivacidn gque seran aplicadas posteriormente.

Identificar recursos Definir aquellos recursos que pueden ser utilizados en cada etapa

historia, personajes, misiones, niveles, puntos a usar-
Aplicar elementos de Se determina los elementos que se van a aplicar: insignias,
gamificacion. niveles, restricciones de tiempo, tablas de clasificacion etc.

Nota. Adaptado de Figueroa Flores(2015).

En la revision de literatura se identifican cuatro marcos principales de gamificacion los cuales
han sido adaptados por los diferentes autores en el desarrollo de los modelos propios, estos son D6
de Werbach & Hunter (2012), Octalysis de You- Kai, (2014), el MDA de Hunicke, LeBlanc &

Zubek y el modelo dindmico para la gamificacion del aprendizaje (DGML) de Kim & Lee (2011).



MODELO CONCEPTUAL GAMIFICADO EDUFIN 53

6.2.3.1. Framework D6. Este modelo contempla seis pasos para la creacion de un sistema
gamificado. Los tres primeros buscan brindar contexto para el sistema mientras que los siguientes
buscan describir el sistema gamificado y ajustar como y mediante cuales mecanicas se va a
construir la motivacién (Arenas Paris, 2004). Es asi como (Beltran M., 2017) definen cada uno de

las etapas del framework centradas en los procesos educativos presentadas a continuacion.

e Definir los objetivos del curso: En este apartado se debe responder al interrogante sobre qué
se busca obtener al gamificar las actividades, enfatizando en el resultado final.

e Disefiar las conductas: Describe los comportamientos que se quieren alcanzar y como estos
permiten alcanzar los objetivos, ademas se establecen métricas que permiten evaluar la
participacion de los estudiantes.

e Describir a los jugadores: Se debe establecer qué tipo de elementos y estructuras de juego
son efectivas para el tipo de jugadores que van a interactuar con el entorno gamificado.

e Elaborar los bucles de actividad: Explora cémo motivar a los usuarios partiendo del
compromiso y la progresion, adicionalmente se describen los tipos de retroalimentacion,
tareas secuenciales, procesos que generen interés y se disefian sistemas de motivacion a
través de niveles, tableros, premios, insignias, narrativa etc.

e Incluir la diversion: Es un factor muy importante en el disefio, busca motivar al usuario de
forma intrinseca a través de aspectos de juego.

e Implementar las herramientas adecuadas: Se describen los entornos en los que el sistema
gamificado se usara y se establecen las opciones especificas necesarias para desplegar el

sistema.
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6.2.3.2. Octalysis. Este modelo enfoca las actividades del proceso de gamificacion en uno
de ocho ndcleos principales que motivan a los jugadores (Arenas Paris, 2014). Cada ndcleo es una
herramienta que permite descifrar las unidades principales de motivacion por tanto el entender
cada elemento del modelo es de gran importancia es por esto que Oliveira & Cruz (2018) se

encargan de definir cada uno como se muestra a continuacion.

e Significado épico y llamado a la accion: Es el impulso en el que las personas estan
motivadas, el sentimiento de que estan involucradas en algo de una gran magnitud.

e Desarrollo y logro: Corresponde a la motivacion interna para avanzar, desarrollar
habilidades y superar desafios, en este nucleo los alumnos son impulsados por un
sentimiento de crecimiento y la necesidad de lograr objetivos.

e Empoderamiento de la creatividad y retroalimentacion: Se desarrolla cuando los jugadores
participan en un proceso creativo en el que son constantes resolviendo desafios de forma
practica.

e Sentido de la posesién: Se evidencia cuando los alumnos estdn motivados por la sensacion
de posesion y control sobre algo por ejemplo un proceso, un proyecto.

e Influencia social: En este se encuentran todos los elementos sociales que motivan a las
personas, el saber, la aceptacion, la retroalimentacion social e incluso la competencia y la
envidia.

e Impaciencia y escasez: Corresponde al sentimiento de anhelo principalmente por su
exclusividad, rareza o incluso por llegar a ser inalcanzable, esto genera que su valor

percibido aumente por el hecho de ser dificil de obtener.
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e Curiosidad y falta de predictibilidad: Representa el nucleo de la sensacién de apego a
experiencias que involucran el azar, los componentes asociados deben ser cuidadosamente
disefiados ya que pueden generar el resultado opuesto.

e Pérdida y evitacion: En esta unidad est& asociada con los sentimientos y sensaciones que

se generan al perder algo.

6.2.3.3. MDA (Mechanics, Dynamics, and Aesthetics). Este marco inicialmente
desarrollado para juegos también es cominmente usado en el proceso de gamificacion. Se vale de
tres conceptos principales, mecanicas que se relacionan con los componentes del juego, dindmicas
relacionadas con el comportamiento en tiempo de ejecucion de las mecénicas y estética que

describe las respuestas emocionales generadas por los entornos. (Hunicke et al., 2004).

Entre los atributos que se logran destacar de este marco se encuentran las diferentes perspectivas
entre los jugadores y disefiadores, mientras que el jugador se enfoca en la parte visual y los logros,
los disefiadores se enfocan el en trasfondo del modelo (mecénicas, reglas, herramientas, dinamicas
etc. Ademas se determind que pequefios cambios en las dindmicas traen consigo cambios radicales

en el comportamiento de los jugadores (Torres-Toukoumidis, 2016).

6.2.3.4. DGML (dynamical model for gamification of learning). Consiste en una
adaptacion del MDA centrado especificamente en el entorno educativo y busca establecer
relaciones légicas entre los elementos de disefio de juego como se muestra en la Figura 12. (Kim
& Lee, 2015). Este modelo se adapta principalmente en ambiente digitales correlacionando los

indicadores y las dimensiones provenientes de los juegos (Romero-Rodriguez et al., 2019).
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Figura 12

Factores primarios fundamentales del modelo DGML.
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Nota. Adaptado de Kimm & Lee. 2015.

Posteriormente al analizar cada uno de los modelos donde se logra encontrar algunos puntos en

los que converge cada uno, el principal esta relacionado con los usuarios, cada modelo plantea un

enfoque de desarrollo que se centra en conocer y disefiar a partir de los jugadores ,asi mismo otro

punto comun es el desarrollo de mecanicas y dindmicas que se enfocan en la atraccion de los

usuarios a los diferentes entornos y que emplean los elementos del juego como medio para el

cumplimiento de este objetivo. Finalmente es pertinente sefialar que cada modelo se adapta a las

distintas necesidades y requerimientos es por esto que un adecuado disefio contempla estas

variables en cada etapa de su desarrollo.
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6.2.4. Elementos usados en los modelos gamificados

Son muchos los autores que han estudiado la taxonomia de los elementos que constituyen la
gamificacion no obstante los modelos de gamificacion no son claros al seleccionar a detalle
aquellos factores necesarios para determinar el uso de ciertos elementos en los procesos
gamificados (Torres-Toukoumidis, 2016), gran parte de los modelos basan el desarrollo de sus
modelos en el marco MDA, por ejemplo (Werbach & Hunter, 2012) proponen un modelo formado
por mecanicas, dinamicas y componentes asi mismo Bunchball (2013) ; Zichermann vy
Cunningham (2011) proponen un desarrollo que parte en el que solo se describen las mecéanicas y
dindmicas (Torres-Toukoumidis, 2016). A partir de esto se presentan los principales elementos de

gamificacion con el enfoque en el marco MDA.

2.2.4.1 Dindmicas de juego. Corresponden a motivaciones internas que tienen las personas,
estas responden a la pregunta ¢Por qué el ser humano desea participar de una actividad ludica?
(Valda Sanchez et al., 2015). Son los elementos mas abstractos del juego , ya que el usuario percibe
sus efectos pero no interactta directamente con ellos (Werbach & Hunter, 2012). La dinamica se
encarga de determinar las reacciones del usuario como respuesta al uso de la mecénica, estas
reacciones intentan satisfacer necesidades y deseos fundamentales como: recompensa,
autoexpresion , altruismo o competencia (Kuo & Chuang, 2016). A continuacion, se presentan los

elementos mas relevantes de la dinamica de juego.

e Narrativas. Consiste en la historia posee significado y contexto para los usuarios,
debe estar configurada con multiples etapas y niveles con el fin de estimular la

interaccion (Torres-Toukoumidis, 2016).
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Restricciones. Son las reglas y limitaciones establecidas en la toma de decisiones y en
la solucién (Werbach & Hunter, 2012), las restricciones pueden ser de tiempo,
respuestas, recursos, emociones etc.

Emociones. Se encuentra en todos los sistemas gamificados independientemente de su
contenido, por esto se determina que es el punto esencial ya que vincula la fidelizacion
a los usuarios (Bueno, 2016).

Interaccion social. Esta es otra dindmica importante en los entornos gamificados,
establece las relaciones entre diferentes jugadores que pueden ser colaboracion,
comunicaciones, competencias, rivalidades entre otras interacciones (Torres-
Toukoumidis, 2016).

Competencia. Busca la contienda por lograr un objetivo. Se realza el estado: ganador-
perdedor Werbach y Hunter (2012). Los jugadores disfrutan de la experiencia de
competir con otras persona experimentando la necesidad de dominar y provocar a los
demas jugadores (Torres-Toukoumidis, 2016). Para Bunchball (2013) Un entorno
competitivo aumenta los niveles de desempefio, sobre todo cuando el ganador es
recompensado. Se debe tener en cuenta que esta dinamica puede generar consecuencias
negativas, al no poder alcanzar a los demas se podria experimentar decepcion, por otra
parte su correcta aplicacion impulsa el logro de las metas establecidas (Valda Sanchez
& Arteaga Rivero, 2015).

Recompensas. Consiste en adquirir recursos al completar las tareas, para Werbach &
Hunter (2012) las recompensas extrinsecas pueden alentar comportamientos positivos y

resultados cuando se trata de actividades repetitivas y/o tediosas.
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6.2.4.1. Mecanicas de juego. Son las diferentes acciones, comportamientos , mecanismo

de control que son presentados ante un jugador en el contexto del juego (Hunicke, Leblanc &

Zubek., 2004). Las mecanicas hacen que el progreso sea visible y destacan por su popularidad y

presencia en sistemas gamificados (Obando-Bastidas, Pabon, Montenegro & Castellanos., 2018).

Bunchball (2010) identifica las mecanicas importantes de juego, presentadas a continuacion.

Desafios. Son elementos que guian al usuario sobre las actividades que se van a
desarrollar en el sistema, estos permiten motivar a los usuarios (Tomé et al. , 2015). Se
busca asegurar que existan retos , de esa manera se motiva al usuario a ingresar al

entorno y desarrollar las actividades (Zichermann & Cunningham, 2011).

Puntos. Son usados como recompensas, pueden generar una percepcién de status y a
pesar de que carecen de valor material, son un motivador esencial (Bunchball, 2010).
Se pueden dividir en: a) puntos de experiencia, que es el tipo mas importante y no sirven
como moneda de cambio; b) puntos canjeables, que se utilizan para obtener articulos
bloqueados; (c) puntos de habilidades, que se reciben para llevar a cabo tareas
especificas que no son el sistema principal; d) puntos de karma, que son puntos que debe

compartir para recibir algin beneficio y reputacion ( Tomé Klock et al. , 2015, p.4).

Niveles. Son elementos que permiten determinar el progreso , en los sistemas
gamificados sirven para mostrar a los usuarios su estado de experiencia (Zichermann &

Cunningham, 2011). Existen tres tipos de niveles:

a) nivel de juego: que debe cumplir con los objetivos principales de la historia de progreso

en el sistema o el avance del aprendizaje (en el caso de entornos educativos), el desarrollo
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de habilidades del usuario y la motivacion de los usuarios para continuar trabajando hacia el

sistema hacia nuevos niveles ( Tomé Klock et al. , 2015, p.4).

b) nivel de dificultad: que podria ser facil y adecuado para principiantes con desafios simples
y con ayuda del sistema, medio para la mayoria de los usuarios que necesitan desafios y
dificultades de una manera mas equilibrada, y dificil para usuarios mas expertos porque los

desafios son mas complejos y no hay ayuda del sistema ( Tomé Klock et al. , 2015, p.4).

c) niveles de jugador: “muestran el progreso del usuario y pueden usarse para lograr

habilidades especiales, para adquirir nuevos elementos o como moneda de cambio” ( Tomé

Klock et al. , 2015, p.4).

7. Analisis de Requerimientos

El analisis de requerimiento se desarrolla a partir de tres insumos principales: analisis

documental, analisis del diagnostico del proyecto y percepcion de estudiantes.

Mediante indagacion con los miembros del equipo, sumado al andlisis de resultados de 1016
encuestas realizadas en el proyecto raiz en trece instituciones educativas de nueve municipios del
departamento de Santander, en conjunto con la revision de la propuesta del proyecto y el
diagnostico llevado a cabo por los integrantes de EDUFIN se determinan los requerimientos a

desarrollar en la estrategia gamificada, las percepciones, comportamientos y el nivel de
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conocimiento en la tematica de educacion econdmica y financiera en la poblacion objetivo de la

investigacion.

7.1. Andlisis Documental

En primera instancia es fundamental reconocer aquellos elementos que son necesarios para

satisfacer los objetivos propuestos en el marco de la estrategia didactica del proyecto EDUFIN;

para ello se realiza inicialmente la identificacion y descomposicion de objetivos del proyecto en

requerimientos, en este caso se seleccionaron aquellos objetivos estrechamente ligados al

desarrollo de la estrategia gamificada, se revisa la documentacion de la propuesta junto con

indagacién con los miembros del proyecto. Como resultado de este proceso se delimitan los

requerimientos mostrados en la Tabla 7.

Tabla 7

Requerimientos de la estrategia did4ctica.

Objetivo

Requerimientos

Identificar los comportamientos,
actitudes y conocimiento
financieros de los estudiantes de
grado 11 en las instituciones
educativas participantes en el
estudio.

Desarrollar la solucién gamificada
para la educacion econémica y
financiera acorde con las
orientaciones pedagdgicas del

Ministerio de Educaciéon Nacional.

Medir las
estudiantes.
Caracterizar la poblacion objeto de estudio.
Definir causas sobre el problema del nivel de
capacidades financieras.

capacidades financieras de los

Desarrollar un analisis de cluster para definir los
perfiles de usuario.

Disefiar los principios y heuristica de la
herramienta que estan relacionados con el objetivo
de aprendizaje.

Disefar los componentes conceptuales y cada una
de sus interacciones.

Incluir los contenidos y elementos de aprendizaje
y formacion financiera en el disefio.
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Continuacién Tabla 7.

e Disefiar los patrones de interfaz de la herramienta

e Desarrollar una herramienta que pueda ser
utilizada y consumida por menores de edad.

e Ser una herramienta Web-based.

e Ser una herramienta mobile ready (alto nivel de
usabilidad en dispositivos moviles).

PUblico objetivo e Estudiantes entre las edades de 15y 18 afios

Consideraciones técnicas de la
herramienta.

e Departamento de Santander, por consiguiente, se
Localizacién busca brindar un contexto a la herramienta
enmarcado en este departamento.

Ademas, se busca que la herramienta fortalezca las capacidades asociadas al proceso de
toma de decisiones financieras y sus habilidades en materia de educacion econémica y financiera
identificadas como deficientes en el diagnéstico y conjuntamente fortalecer las propuestas

curriculares de las diferentes instituciones educativas en materia de EEF.

Otro aspecto importante a considerar desde la etapa de disefio de contenidos es el desarrollo
de competencias en EEF por parte de los estudiantes , las cuales se deben establecer a partir de las
caracteristicas de la poblacion en conjunto con los lineamientos del Ministerio de Educacion
Nacional (MEN) y medirse a partir de indicadores de desarrollo de aprendizaje, es asi como desde
la didactica se contempla que el desarrollo de contenidos integre actividades ludicas que relacionen
varios contenidos de manera transversal y que favorezcan el desarrollo de competencias
previamente identificadas, ademas de habilidades del pensamiento (pensamiento critico y
reflexivo), donde los contenidos y cada actividad propuesta deben seguir una linea de evolucion

secuencial en cuanto a la dificultad en los mismos.
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7.2.  Analisis del diagndstico

Con el proposito de identificar las caracteristicas demograficas, conductuales y el nivel de
conocimiento en EEF de la poblacion objeto de estudio, se desarrolla un analisis descriptivo de los
datos proporcionados por el proyecto raiz EDUFIN, estos datos provienen del diagndstico el cual
fue realizado utilizando un cuestionario adaptado por los profesionales del proyecto a partir del
instrumento OECD/INFE 2 Toolkit for measuring financial literacy and financial inclusion de la

OCDE (ver Apéndice E) y son procesados en el software Tableu® y Ms Excel.

De los datos proporcionada se identifican tres blogues de informacién representativos:
descripcion socio demografica de los estudiantes, actividades realizadas por los estudiantes y
conocimientos y habilidades en EEF, posteriormente se determinan las caracteristicas de mayor

importancia de cada perfil.

7.2.1. Descripcion sociodemogréfica

Como resultado del anélisis se identifican factores sociodemograficos relevantes para la
construccién de los perfiles de usuario, en este caso la poblacion objeto de estudio son alumnos de
grado once de colegios publicos de algunos municipios del departamento de Santander localizados
principalmente en la ciudad de Bucaramanga y su area metropolitana junto con cinco municipios

adicionales (ver Figura 13).

2 Corresponde a la red internacional de Educacion Financiera de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos.
3 Tableau es una plataforma de analisis visual de datos estadisticos.
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Figura 13

Distribucidn de encuestados por municipio
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A partir de la figura 14 se evidencia que en su mayoria los estudiantes se encuentran en edades
entre los 15 y 18 afios, de los cuales el 54,3% son mujeres, el 45,4% corresponde a hombres y el
0,3% prefiere no decirlo; adicionalmente se ha identificado que estos estudiantes pertenecen en su

mayoria a estratos socioeconémicos dos y tres con 32,5% y 28,7% respectivamente y una minima

parte de la muestra pertenece a estratos cinco y seis con un 0.5% del total.

Figura 14
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Adicionalmente se realiza un grafico de burbujas (ver Figura 15) que permite identificar las
caracteristicas sociodemograficas mas representativas de los jovenes, tales como: género, edad
y estrato, lo cual permite determinar los cuatro grupos poblacionales méas representativos:
hombres pertenecientes a estratos dos y tres de 16 afios que representan un 14,86 % y mujeres

de 16 afos de los estratos 2 y 3 que corresponden al 19,39% de la muestra.

Figura 15

Grafico de burbujas datos sociodemograficos estudiantes.
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Ahorabien, la conformacion del hogar mas comdn en este grupo es la que incluye ambos padres
(29,74%), donde la gran mayoria afirma tener ingresos inferiores al millon de pesos (32,19%), hay
que resaltar que cerca del 26,77% de los estudiantes no conoce el nivel de ingresos en su hogar
(ver Figura 16), lo cual es una muestra del desconocimiento en ambitos como los ingresos y el

estrato socioeconémico al cual se pertenece.
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Figura 16

Ingresos promedio por hogar.
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7.2.2. Actividades realizadas por los estudiantes

Como se muestra en la figura 17 de las nueve actividades presentadas en el cuestionario, se
resalta que las mas populares entre los estudiantes encuestados son: acceder a internet, usar el
teléfono movil y acceder a redes sociales. Por otra parte, al discriminar los resultados de acuerdo
con la ciudad de origen, se evidencia particularmente que los estudiantes de municipios fuera del
area metropolitana manifiestan en una menor proporcion usar un computador con un 11.71%

mientras que el 13.98% accede a internet (ver Apéndice E).

Por lo anterior se hace necesario indagar acerca de los comportamientos de los estudiantes en
los entornos digitales ademéas de sus habitos en este contexto, los resultados muestran que el
79,53% de los jovenes usa el computador, mientras que el 96,16% de ellos emplea el teléfono
movil en su dia a dia, complementario a esto un 95,96 % de los jovenes encuestados accede a
internet mostrando asi que la poblacion estudiada tiene tendencias marcadas de consumo de

contenido digital y cuenta con herramientas tecnologicas para desarrollar dichas actividades.

34%
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Figura 17

Actividades realizadas por los estudiantes.
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Del mismo modo se reconoce el juego en dispositivos electrénicos como una actividad
recurrente donde el 71,57% de los encuestados la realiza, resaltando que el 12,2% corresponde a
hombres de estrato 3, mientras que el 12,01% y el 10,14 % son mujeres de estrato dos y tres
respectivamente (Ver Figura 18). Sumado a esto en la figura 17 se evidencia un alto nivel de
preferencia de los jovenes hacia el consumo de redes sociales con un 94,59% en contraste
actividades como la lectura de revistas con un 31% y la lectura de periddicos con un 53% tienen

un menor nivel de interés lo que demuestra que es necesario fortalecer este tipo de ejercicios.
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Figura 18

Tendencias sobre los juegos.
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Nota: Adaptado de diagnostico proyecto EduFin(2020).

7.2.3. Conocimientos economicos y financieros en los estudiantes

A partir de los resultados obtenidos en la aplicacion del cuestionario (ver Apéndice E), se realiza
un analisis de conocimientos en EEF que se divide en 5 bloques informacion los cuales son de
mayor relevancia para el desarrollo de la investigacion: informacion de contexto, metas
financieras, planificacion y gestion de finanzas, ahorro activo y choques financieros y conceptos

econdmicos.
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7.2.3.1. Informacion de contexto. Se consulta a los estudiantes acerca de la percepcion
sobre sus conocimientos econdémicos y financieros, frente a lo cual el 62% de los encuestados
afirma que cuenta con conocimiento promedio con respecto a los demas jovenes y sélo el 1% se

ubica en un nivel de conocimiento muy alto (ver Figura 19).

Figura 19

Percepcion de los conocimientos financieros.
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En cuanto a si los estudiantes reciben algun tipo de educacion econdmica y financiera el
resultado muestra que un 48,52% de los encuestados cuentan con clases de este tipo, de acuerdo
con la Figura 20. Se evidencia particularmente que Bucaramanga, Giron y Malaga son los
municipios y ciudades en las que en mayor parte no se brinda EEF a los jévenes de los colegios

publicos.
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Figura 20

Clases de educacion econdmica y financiera
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7.2.3.2. Metas financieras. Posteriormente se indaga sobre conocimientos y actividades
relacionadas con EEF, partiendo de que el 88,19% de los estudiantes aseguran tener un objetivo
financiero a largo plazo; en cuanto a las metas financieras que tienen los jovenes, en la Figura 21
se muestra que la principal meta es pagar sus estudios universitarios con alrededor del 36,43%,
otras metas relacionadas con la adquisicion de bienes como vivienda, tecnologia e incluso adquirir

vehiculos, también hacen parte de los objetivos financieros.
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Figura 21

Metas financieras de los estudiantes.
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Comprar un vehiculo (carro o0 moto) _ 4,44%
Viejar [ 2,37%
Pagar un curso (preicfes - idiomas) - 1,78%
Pagar deudas ( propias o de alguien cercano) I 0,79%
Administrar mi propia empresa | 0,10%
Comprarme un nuevo celular y un computador p.. | 0,10%
No |0,10%
Tener dinero disponible para el momento en el g.. | 0,10%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%
Porcentaje de estudiantes
En esa misma linea se categorizan los resultados por género (ver Figura 22), encontrando que
gran parte de los hombres no tiene metas financieras claras, mientras que la mayoria de las mujeres
se enfoca en el pago de sus matriculas, inversion en vivienda y adquisicién de tecnologia.
Asimismo, el 69,39% de los participantes consideran que a futuro su principal fuente de ingresos

serd un empleo formal, mientras que el 18,82% consideran que serd un negocio propio o familiar.
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Figura 22

Metas financieras por género.

Metas Financieras Vs Género
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7.2.3.3. Planificaciény gestion de finanzas. En cuanto a las decisiones financieras 74,41%
de los estudiantes son quienes toma decisiones sobre su propio dinero y el 65,65% maneja su
dinero, como resultado el 40,16% asegura no tener capacidad financiera para afrontar un gasto
importante en el momento y el 38,29 % indica que en los dltimos 12 meses no ha tenido la
suficiente capacidad econémica para cubrir sus gastos. Lo que muestra el deficiente manejo del

dinero por parte de los jévenes a sus ingresos.

En el campo de planificacion y gestion de finanzas los resultados no son alentadores, de acuerdo
con la Tabla 8, cerca del 50,98% de los jévenes manifiesta no preocuparse o preocuparse raramente
por sus gastos siendo asi que 43,8% asegura no realizar ningun plan para administrar sus ingresos

sumado a esto el 90,95% de los estudiantes no utiliza herramientas de administracién de dinero.
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Tabla 8

Preguntas sobre planificacion y gestion financiera.

Pregunta Lo realiza
Se preocupa por sus gastos 50,98%
Hace un plan para administrar sus ingresos y gastos 43,9%
Toma nota de sus gastos 43,2%
52,8%

Mantiene el dinero para los gastos fijos separado del dinero que gasta dia a dia

Usa una aplicacion bancaria o una herramienta de administracion de dinero para 8,5%
realizar un seguimiento de sus gastos
Nota. Adaptado de Instrumento de conocimientos financieros proyecto EduFin (2020).

7.2.3.4. Ahorro activo y choques financieros. En lo referente al componente de ahorro y
choques financieros, Cose establece que los participantes tienen preferencia hacia el ahorro en
efectivo, alcancias o billetera con un 89, 37%, mientras que un 21,46% prefiere ahorrar a traves

de una cuenta de ahorros, mostrando la preferencia al manejo de efectivo por parte de los jovenes.

Figura 23

Preguntas sobre conocimientos econdmicos y financieros

Ahorrar dinero en efectivo en una Ahorrar dinero en una cuenta de
alcancia o en su billetera ahorro

_ 4
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7.2.3.5. Conceptos financieros. Con el proposito de medir el nivel de conocimientos
economicos Yy financieros de los estudiantes en el cuestionario se plantean 5 preguntas las cuales
se presentan en la Tabla 9. Al analizar la informacion se encuentra que las preguntas 1y 3 presentan
los mayores porcentajes de acierto, en el caso de estas preguntas requieren utilizar operaciones
matematicas sencillas; mientras que las preguntas que contemplan conceptos econémicos como la
pregunta namero 4 (inflacion) y operaciones financieras como el célculo de interés (preguntas 4 y

6) obtuvieron porcentajes inferiores.

Tabla 9

Preguntas sobre conocimientos econdmicos y financieros

Formade Respuesta Porcentaje

Pregunta Enunciado .
respuesta  correcta  de acierto

1 Imagine que cinco hermanos reciben un regalo de
$100.000 en total. Si los hermanos tienen que
compartir el dinero en partes iguales, ¢Cuanto
recibe cada uno?

2 Ahora imaginese que los hermanos tienen que Menos de

Abierta $20.000 93%

esperar un afio para obtener su parte de los Seleccion los que
$100.000 y la inflacion se mantiene en un 10% hg podrian 31%
. ~ maultiple
para ese afio. Al cabo de un afio, los hermanos comprar
seran capaces de comprar: hoy en dia
3 Le presta $25.000 pesos a un amigo una noche y
él le devuelve $25.000 pesos al mes siguiente.  Abierta $0 88%
¢ Cuanto ha pagado de interés por este préstamo?
4 Imagine que alguien deposita $100.000 pesos en

una cuenta de ahorros (sin cargos/cuotas/tarifas,
libre de impuestos) con una tasa de interés
garantizada del 5% anual. No hacen ningin otro  Abierta $105.000 33%
dep0sito en esta cuenta y no retiran nada de dinero
¢Cuénto estaria en la cuenta al final del primer
afio, una vez gue se hace el pago de los intereses?
5 Teniendo en cuenta los datos de la pregunta
anterior, ¢Cuanto estaria en la cuenta al final de
cinco afios si el interés también se ahorrara en la
cuenta al final de cada afio, y nunca se retirara
dinero?

Seleccién Mas de

0,
maltiple  $110.000 S1%

Nota. Adaptado de Instrumento de conocimientos financieros proyecto EduFin (2020).
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Sumado a lo anterior existe un alto nivel de desconocimiento por parte de los estudiantes en el
campo de productos financieros (ver Tabla 10), mientras el 89,37 % de los jovenes realiza ahorro
informal tan solo el 21,46 % realiza este de una manera formal en adicion el 76,77% afirma
desconocer que es un CDT, por otra parte 850 de los 1016 encuestados desconoce lo que es un
crédito de libranza esto como resultados de la ausencia de programas de educacion econémica y
financiera donde el 43,11% concluye que los conocimientos recibido en EEF no son suficientes
para afrontar los desafios financieros en su vida diaria , al analizar estos resultados se ratifica la

creciente necesidad de fortalecer los niveles de educacién de los jovenes en el departamento.

Tabla 10

Resultados de conocimientos de productos financieros.

Tipo Producto Conoce Desconoce

De deuda Crédito de consumo 24,18% 75,82%
Credito de vivienda 63,68% 36,32%

Tarjeta de crédito 94,99% 5,01%

Crédito de libranza 16,34% 83,66%

De inversion  Inversion en la bolsa 49,41% 50,59%
CDT 23,23% 76,77%

Cuenta de ahorro 93,61% 6,39%

Fondos de inversion 49,12% 50,88%

Nota. Adaptado de Instrumento de conocimientos financieros proyecto EduFin (2020).

7.3.  Caracterizacion de los perfiles de usuario

A partir de los resultados obtenidos en la etapa de analisis del diagnéstico del proyecto EDUFIN
y tomando como base la encuesta aplicada por el equipo del proyecto es posible caracterizar la
poblacién objeto de estudio y con base en esta informacion fundamentar la construccion de los

perfiles de usuario necesarios para el desarrollo del modelo conceptual de la herramienta
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7.3.1. Definicion de las caracteristicas de los perfiles

Como resultado del analisis del diagnostico se identifican las siguientes caracteristicas para el

desarrollo de los perfiles de usuario:

Edad promedio 16 - 18 afios.

54,49% son mujeres y el 45,51% son hombres.

Se identifican 4 grupos principales: hombres pertenecientes al estrato 2 y3 de 16 afios
que representan un 14,86 % y mujeres de 16 afios de los estratos 2 y 3 que forman el
19,39 % de la muestra.

La conformacidn del hogar caracteristicamente es por los padres y un familiar, donde
los ingresos mayoritariamente son inferiores al millon de pesos.

La poblacion tiene contacto con entornos digitales, maneja equipos de computo y
teléfonos celulares, tiene un notable interés por redes sociales y video juegos.

Los participantes de municipios fuera del area metropolitana de Bucaramanga
manifiestan realizar en menor medida actividades como: Acceder a internet y usar un
computador.

A pesar de que se cree gue sus conocimientos financieros estan en un nivel aceptable,
los resultados evidencian deficiencia en campos como administracion y planificacion
de recursos, conceptos basicos de economia, conocimiento de productos financieros
entre otros.

Los jévenes perciben falta de programas de educacion y financiera en consecuencia
sienten que sus conocimientos no son suficientes para abordar problemas de su dia a

dia.
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e Gran parte de los jovenes tiene autonomia sobre sus ingresos, pero no realizan una
adecuada gestion de su dinero y sus gastos.
e Las principales motivaciones estan enfocadas en temas econémicos como pagar sus

estudios, adquirir una vivienda propia, viajar, comprar aparatos tecnoldgicos entre otros.

Posteriormente, con apoyo de una revision web acerca de comportamientos y tendencias en
los jovenes se plantean 3 perfiles de usuario (Ver Apéndice F) los cuales se someten a revision por
parte del equipo del proyecto. A partir de los resultados de la revisién y utilizando una serie de
entrevistas semiestructuradas con algunos jovenes con el objetivo de validar los perfiles de usuario
planteados inicialmente y buscando conocer mas a fondo el comportamiento de los estudiantes se
construyen como insumo adicional para desarrollar la etapa de acercamiento al usuario (empatizar)
los mapas de empatia y Journey maps los cuales facilitan la organizacion y visualizacion de
comportamientos de cada usuario y permiten identificar caracteristicas conductuales (ver
Apéndice Cy D), lo que permite reforzar las motivaciones de cada uno de ellos (Ferreira, Oliveira,
Silva, & Conte, 2015) , es asi como a partir de los insumos obtenidos se redefinen los perfiles a

dos debido a las similitudes entre algunos de ellos los cuales se muestran en el Apéndice F.

Perfil 1: Enfocado en jévenes entre 16 y 17 afios, principalmente de estrato socio
econémico 3, dependen econdmicamente de sus padres, tiene deseos de superacion personal,
siguen tendencias en redes sociales como YouTube, Facebook e Instagram, apasionados por los
video juegos y el consumo de medios digitales, a lo cual dedican gran parte de su tiempo libre.
Motivados por la idea de independencia y desarrollo personal, por ello quieren ingresar a la

universidad, desean tener sus propios ingresos en lo posible producto de un trabajo formal, toman
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sus propias decisiones sobre su dinero, pero con una tendencia a no tener planificacion ni control
efectivo sobre estos, desconocen el manejo y naturaleza de los diversos productos financieros, en
su colegio no reciben clases de educacion economicay financiera'’y como resultado son conscientes

de que sus conocimientos no son suficientes para abordar problemas complejos en su dia a dia.

Perfil 2: Jovenes entre los 16 y 17 afos, principalmente de estrato socio econémico 2,
dependen econdmicamente en gran parte de sus padres pero generan sus propios ingresos, toman
decisiones sobre sus recursos y tienen habitos como el ahorro aunque lo hacen de manera informal,
tratan de brindar una adecuada administracion a sus ingresos y gastos a pesar de que muchas veces
no es tan efectivas ya que manifiestan que algunas veces su dinero no es suficiente, desconocen
muchos de los productos financieros en el mercado , les motiva la idea de tener su propia empresa
o emprendimiento. Aprovechan las plataformas digitales para comunicarse con sus amigos y
aprender temas variados. Una de sus principales metas es conseguir el dinero para ingresar a la

educacion superior.

7.4.  Validacion y andlisis de resultados

Finalmente, la validacion de esta etapa se desarrolla en dos fases. La primera, a través de un
grupo focal con cinco estudiantes de grado once del Colegio Eliseo Pinilla Rueda de Villanueva
Santander debido a que hacen parte de la poblacion objetivo, a los cuales se les presentaron los
dos perfiles finales y quienes debatieron y evaluaron cada componente del respectivo perfil. Los
resultados muestran aceptacion de los estudiantes hacia las caracteristicas de cada perfil y realizan
algunas adiciones consignadas en el Apéndice G. Por Gltimo, se presentan los perfiles ante el

equipo del proyecto los cuales aprueban la construccion y el disefio de los mismos.
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Tabla 11

Ficha técnica grupo focal con estudiantes.

Fecha 2 de julio de 2020
NUmero de participantes 5

Medio Plataforma virtual Zoom
Duracion 25 minutos

o _ Estudiantes entre las edades de 16 y 18 afios de grado once de
Caracteristicas del perfil o
colegios publicos de Santander.

Como resultado del perfilamiento, se determina que los estudiantes presentan una serie de
comportamientos caracteristicos entre los que se resaltan: la motivacion por el crecimiento
personal, el deseo de independencia econdmica, la necesidad de tomar decisiones propias, el deseo
y la importancia de relacionarse con los actores que conforman el entorno al cual pertenecen y la
notable tendencia hacia el consumo de redes sociales y medios digitales, la cual es una

caracteristica representativa y permite definir entornos amigables para el aprendizaje.

Por otra parte, como resultado del analisis del diagndstico de conocimientos en EEF existe
evidencia acerca de los bajos conocimientos sobre el uso de canales virtuales e instrumentos
financieros, ademas se puede determinar que no poseen herramientas ni habilidades que les
permitan manejar de manera adecuada su dinero, no obstante, se establece que los estudiantes
poseen una creciente preocupacion en su nivel de conocimientos y cdmo estos sean utiles en su
dia a dia. Esto es una muestra del potencial de desarrollo e implementacion de herramientas que

promuevan la EEF en los jovenes de la region.
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8. Disefio del modelo

8.1.  Descripcion del modelo

Como se identifica en la literatura son muchos los autores que han descrito los elementos que
contienen los modelos conceptuales y que favorecen el aprendizaje , segun (Escamilla et al., 2016)
existen diversos marcos de referencia para el disefio de la Gamificacion, tales como: Mechanics,
Dynamics & Aesthetics - MDA (Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004; Zichermann y Cunningham,
2011), Mechanics, Dynamics & Emotions - MDE (Robson et al., 2015) y Dynamics, Mechanics
& Components - DMC (Werbach y Hunter, 2015), entre otros. Es importante mencionar que no
hay acuerdo en la clasificacion y en la descripcion de los elementos de juego (Dicheva et al., 2015),

no obstante, las categorias mas utilizadas son mecanicas, dinamicas, estética y emociones.

El modelo conceptual de gamificacién del proyecto EDUFIN se desarrolla utilizando dos
modelos especificos identificados en la revision de literatura el framework D6 y el marco MDA
para disefio de juegos; este modelo se compone de tres elementos principales mecanicas,

dindmicas y estética los cuales se definen a partir de cuatro insumos presentados en la figura 24.

Esta propuesta integra contenidos de educacion econdémica y financiera (Tabla 16), los cuales
se determinan a partir de los lineamientos de aprendizaje basado en competencias *, establecidos

por el Ministerio de Educacion Nacional que se abordan en la seccion 8.3.1 (Tabla 15) apoyados

4 Como concepto de trabajo, desde la década del 90 el tema de competencias se ha convertido en una corriente de
pensamiento dirigida al mejoramiento de la calidad de la educacion, luego que el MEN (Ministerio de Educacion
Nacional) con el sistema Nacional de evaluacion de la calidad (SABER) lo estableciera con el decreto 1860 de 1994
y el decreto 230 de 2002, especialmente para el desarrollo de propuestas educativas y pedagdgicas , muchas de las
cuales tienen la tecnologia como mediacion (Caro Pifieres et al., 2009).
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del disefio de un sistema gamificado que propicie el desarrollo y apropiacion de los conocimientos

en la tematica.

Figura 24

Descripcion gréfica del modelo gamificado

MODELO CONCEPTUAL GAMIFICADO EDUFIN
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8.1.1. Objetivos del modelo

Desarrollar un modelo de gamificacién dirigido a un segmento poblacional conformado por

estudiantes de grado 10° y 11° en un territorio geografico definido que favorezca el aprendizaje
de educacion econdmica y financiera para apoyar el desarrollo de capacidades relacionadas con la

toma de decisiones financieras que generen un impacto positivo en su calidad de vida.
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8.1.2. Comportamientos objetivo

Se busca incrementar la motivacion y el interés de los estudiantes en el aprendizaje de conceptos
propios de educacion econdémica y financiera, fomentando la competitividad de los alumnos a
través de la teoria aprendizaje basado en retos y desarrollando de esta manera aprendizaje

autonomo Yy las competencias establecidas en el marco de disefio del proyecto.

8.2.  Seleccion de elementos del modelo

Es asi como siguiendo el marco de disefio MDA y el framework para video juegos D6, se
determinan los principales elementos que constituyen el modelo conceptual partiendo
principalmente de las mecénicas y dinamicas. A partir de la taxonomia de jugadores en la
gamificacion propuesta por R. Bartle (1996) presentada en la Tabla 12 y utilizando la
caracterizacion de los perfiles de usuarios desarrollados en el capitulo 7 se definen los tipos de
jugadores que adopta cada perfil (ver Figura 25), esto permite identificar las potenciales dinamicas
y mecanicas apropiadas para abordar cada usuario partiendo de sus necesidades, comportamientos

y motivaciones.

Tabla 12

Taxonomia de los jugadores de Bartle

Perfil Caracteristicas

Killers o Prefieren la competencia con otros jugadores.
Politico e Se destacan por ser competitivos y juegan con el Unico fin de ganar.
(explicito) e Siempre busca ganar y ser el primero en la
Griefer (implicito) tabla de posiciones.

e Competir con los demds y ganar, sin  importar
las técnicas que utilice.
e Generalmente siempre buscan popularidad.
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Continuacién Tabla 12.

Achiever
Planificador(explicito)
Oportunista(implicito)

Prefieren ganar puntos, subir de nivel y recompensas en el juego.
Resuelven los retos con éxito, con el fin de
lograr una recompensa.

Se caracterizan por descubrir nuevos
escenarios y niveles.
Tienen motivacion intrinseca, es decir

satisfaccion personal.

Socializer
Networker(explicito)
Amigo (implicito)

Siempre  buscan  superar el juego por  medio
de aspectos sociales, es decir hacer amigos.

Muchas veces olvidan la estrategia propia del
juego, lo importante es socializar.

Crean una red para ayudar a los deméds a
superar los niveles.

Explorer
Cientifico (explicito)
Hacker (implicito)

Auto superacion.
Descubrir caracteristicas més alla del juego.

Nota: Adaptado de Vargas Macias, Zulma L.; Rodriguez-Hernandez, Ariel A. Mendoza-Moreno, Miguel A.

Al analizar la Tabla 12 se identifican caracteristicas propias de cada perfil y se comparan

con las presentadas en el Apéndice F, como resultado se catalogan los perfiles 1y 2 presentados

en figura 25 de acuerdo con la taxonomia de la tabla.

Figura 25

Taxonomia de los perfiles de usuario de acuerdo con los tipos de jugadores.

Perfil 1 Perfil 2
Killer H Killer
Explorer { Achiever

{ Socializer
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Posteriormente se determinan las dindAmicas y mecanicas que permiten abordar a los usuarios,
en primer lugar se definen las dindmicas para cada tipo de jugador, estas corresponden a
motivaciones internas que tienen las personas para hacer parte de sistemas gamificados (Valda
Sanchez et al., 2015) y se seleccionan las mas adecuadas de acuerdo con el diagnostico y los

perfiles de usuario.

Luego de esto se determinan las mecanicas que integran el modelo para asi gamificar la
experiencia de aprendizaje. Para realizar la seleccion de los elementos se tiene en cuenta cuatro
factores fundamentales los cuales son evaluados a partir de una matriz de priorizacion de elementos
(ver Apéndice ). El proceso de priorizacion se desarrolla en compafiia de un grupo de estudiantes
e integrantes del proyecto que hacen parte del equipo de disefio con el proposito de valorar la

pertinencia técnica y presupuestal en el momento de puntuar cada elemento de la priorizacion.

Los criterios de priorizacion definidos para este proceso son: las caracteristicas de los perfiles
de usuario, la viabilidad de implementacidn en el concepto de video juego propuesto en el marco
del proyecto raiz, el nivel de preferencia de los jovenes identificado en la revision de literatura y
como cuarto criterio que la facilidad de integracion con los conceptos de educacidén econémica y
financiera, estos son puntuados en una escala del 1 al 5, posteriormente se socializan los elementos

seleccionados con la directora del proyecto para su posterior aprobacion.
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Tabla 13

Dinamica y mecanicas de juego de acuerdo a los tipos de jugadores

Dinamicas

Mecanicas

Metas y Objetivos

Misiones

Restricciones

Restricciones del juego

Como ganar o perder puntos

Poder obtener un beneficio solo en un tiempo determinado

Narrativa Personajes o0 avatares.
Escenarios narrativos.
Recompensas Monedas o recursos virtuales

Retroalimentacion

Sefializaciones de respuesta o conducta correcta o
incorrecta

Estatus Visible

Insignias

Puntos de experiencia

Resultados obtenidos

Interaccion social

Canales de comunicacion

Progreso

Niveles

Barras de progreso

Acceso a contenido bloqueado.

8.3.  Seleccion de contenidos de EEF

Como parte del disefio es necesario establecer los contenidos en educacion econdémica y
financiera que se van a abordar en la construccion del modelo conceptual, este proceso se realiza
en conjunto con integrantes del equipo de EDUFIN , para ello se utilizan tres insumos principales:
primero el ejercicio de priorizacién desarrollado por el equipo del proyecto donde se identifican
cinco ambitos conceptuales (ver Figura 26) , segundo el diagnostico en materia de EEF y

finalmente los lineamientos curriculares establecidos por el ministerio de educacion nacional

(MEN) para los programas en EEF dirigidos a estudiantes de educacion media vocacional.
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Figura 26

Ambitos conceptuales proyecto EDUFIN

Ahorro e
p Inversion
AMBITOS

CONCEPTUAL

. Presupuesto

Nota: Adaptado de elaboracién propia a partir de Mi Plan, mi Vida y mi Futuro: Orientaciones Pedagdgicas para la
Educacion Econdmica y Financiera (2014).

8.3.1. Seleccion de competencias

A partir de cada &mbito conceptual se realiza una préactica de identificacion a cinco documentos
de diferentes organizaciones listados en la Tabla 14, de los cuales se seleccionan las competencias
para cada ambito; esto con el propésito de establecer y seleccionar cada una de las competencias
que se busca que los estudiantes desarrollen a través del modelo conceptual.

Tabla 14

Documentos en educacién econémica y financiera estudiados.

Documento Organizacion
Educacién financiera en la escuela: las Organizacion para la Cooperaciény
competencias segln el PISA Desarrollo Econémico (OCDE)

Cartilla de educacion econémica vy
financiera para el aula

Cartilla Educacién financiera, construir, Asobancaria, Banco de oportunidades y
avanzar y prosperar Superintendencia financiera de Colombia.
Cartilla Mi plan, mi vida, mi futuro,

orientaciones  pedagdgicas para la Ministerio de educacion nacional.
educacion economica y financiera
Educacion  financiera en  ensefianza
secundaria obligatoria

Ministerio de educacién

Banco de Espafia
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Como resultado de la indagacion en los documentos seleccionados se desarrolla una matriz de
competencias por referente conceptual (Ver Apéndice H), las cuales con ayuda del equipo se
adapta cada competencia a partir de las necesidades identificadas en los estudiantes y en el anélisis
de requerimientos, finalmente se determinan las competencias distinguiéndose por ambito

conceptual propias de EEF las cuales se presentan en la Tabla 15.

Tabla 15
Competencias a desarrollar a través del modelo conceptual

Presupuesto

1. Identifica las partes de un presupuesto para establecer los diferentes tipos de gastos y la manera
de ajustarlos dentro del mismo.

2. Elabora un presupuesto que involucra el bienestar de su familia para tomar decisiones y adoptar
habitos financieros responsables.

3. Lleva el seguimiento de un presupuesto o plan financiero personalizado para alcanzar su

libertad financiera.

Ahorro e Inversion

1. Establece metas concretas, alcanzables y delimitadas en el tiempo para cumplir sus objetivos
financieros.

2.Reconoce la importancia de promover el ahorro en su entorno familiar para el cumplimiento
de metas colectivas, relacionadas con el uso de bienes y servicios.

3. Comprende que la éptima administracion de los recursos ayuda al cumplimiento de las metas.
4. Reconoce la importancia de saber elaborar un plan de ahorros para cumplir sus metas y deseos.
5. Entiende qué es un plan de ahorros y la importancia de cumplirlo para alcanzar sus metas
financieras.

6. Identifica los tipos de ahorro, sus ventajas y desventajas para hacer un uso adecuado de estos
de acuerdo a sus objetivos financieros.

7. Comprende los beneficios del ahorro a largo plazo para asegurar su calidad de vida.
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Continuacion Tabla 15.

8. Comprende el funcionamiento del Sistema Pensional Colombiano para tomar decisiones
acertadas para su futuro y el de su entorno familiar

9. Identifica los riesgos asociados a los productos financieros para hacer uso de estos de manera
apropiada de acuerdo a sus necesidades.

10. Entiende el concepto, clasificacién y funcionamiento de un seguro para tomar decisiones sobre

su adquisicion

Manejo de deudas

1. Comprende los fines del acceso al crédito, para acceder a estas herramientas de forma
responsable.

2. Entiende el funcionamiento del sistema financiero al otorgar créditos, para atender de manera
responsable sus dificultades financieras.

3. Analiza las ventajas y desventajas del endeudamiento como factor importante para tomar
decisiones fundamentadas que puedan llegar a afectar su entorno.

4. ldentifica los factores que deben tenerse en cuenta para tomar decisiones de endeudamiento
que afectan su calidad de vida.

5. Conoce los tipos de crédito, para tomar decisiones de acuerdo a sus necesidades.

Sistema financiero

1. Reconoce los servicios y productos que ofrece una entidad financiera, para hacer uso

responsable de estos.

2. Propone estrategias para elegir, de manera responsable e informada, servicios y productos
del sistema financiero, de acuerdo con las necesidades propias y de su entorno.

3. Identifica los riesgos asociados a los productos financieros para hacer uso de estos de manera
apropiada de acuerdo a sus necesidades.

4. Entiende el concepto, clasificacion y funcionamiento de un seguro para tomar decisiones
sobre su adquisicion.

5. Identifica los beneficios y obligaciones de los diferentes medios de pago (fisicos y virtuales),
para seleccionar entre estos de acuerdo con sus necesidades.

6. Conoce los derechos y responsabilidades de los consumidores, para tomar decisiones

acertadas en su vida diaria.
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Continuacion Tabla 15.

7.  ldentifica qué proveedores son fiables, y qué productos y servicios estan protegidos a traves
de la regulacién de proteccion al consumidor para acceder a productos y servicios de calidad

8. Identifica las diferentes herramientas de proteccion al consumidor para generar
conclusiones sobre el uso de ellas en su vida.

9. Calcula tasas de interés compuesto para analizar situaciones que involucren su uso.

Conceptos financieros

1. Relaciona el concepto, uso y caracteristicas del dinero para establecer la influencia de su buen
manejo en la calidad de vida.

2. ldentifica la importancia del manejo de las finanzas personales para mejorar la administracion
de sus ingresos, gastos y ahorros.

4. Interpreta los principales indicadores financieros para comprender el funcionamiento de la
economia de una region

5. Calcula tasas de interés simple, para responder a situaciones de su vida diaria.

De igual forma, la Tabla 15 permite evidenciar tres grupos principales de competencias las
primeras de reconocimiento y comprension de conceptos, las segundas de conocimiento del
funcionamiento, riesgos y beneficios y finalmente aquellas de reconocimiento de conceptos para
el uso. Estos tres grandes grupos permiten determinar las relaciones entre referentes los cuales

seran utilizados en la estructura de los niveles de la herramienta.

8.3.2. Definicion de referentes conceptuales

Finalmente, utilizando la seleccion de estrategias y contenidos para el aprendizaje de
educacion economica y financiera, en la Tabla 16 se presenta la distribucion general de conceptos
para el modelo, donde se muestra cada nivel de la herramienta acompafiado por el ambito
conceptual en EEF y los respectivos referentes conceptuales. La asignacion de cada referente por

nivel se realiza de acuerdo a las competencias establecidas, ademas se tienen en cuenta las
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relaciones de dependencia entre componentes partiendo de que en los niveles iniciales se presentan
los principales conceptos y definiciones basicas y se va evolucionando hasta llegar a sus

principales usos.

Tabla 16

Distribucion de referentes conceptuales por nivel

Ambitos

Nivel Referentes Conceptuales

Conceptuales

Definicion de ahorro, definicion de ingresos, definicién de gastos,

Presupuesto . - .
P dinero disponible.
Ahorro e .
g Metas y deseos, manejo de recursos.
Inversion
Conceptos . . ) .
: P Qué son las finanzas, qué es el dinero.
financieros
PresubUesto Planeacion del presupuesto personal y familiar, elaboracion de
P presupuestos, interpretar el resultado del presupuesto.
Ahorro e Elaboracion del plan de ahorros, riegos, ventajas y desventajas de
Inversion los tipos de ahorro.
Conceptos . . .
- P Indicadores financieros.
financieros

Manejo de deudas

Qué es un crédito y para que se solicita, qué es un préstamo y qué
responsabilidades trae y qué es una deuda.

Ahorro e Ahorro formal, canales de ahorro formal e informal, ahorro
Inversion informal.

Conceptos , . ,

: _p Interés, Tasas de interés.

financieros

Manejo de deudas

Ventajas y desventajas de los préstamos, qué entidades o quienes
los pueden realizar.

Ahorro e
Inversion

Inversién, qué es una inversion, tipos de inversién y claves para
evaluar una inversion.

Manejo de deudas

Tipos de crédito formal e informal, Ventajas, riesgos y
desventajas, Formas de endeudamiento.

Ahorro e
Inversion

Ahorro para la vejez/ pensiones, Tipos de pensiones y Sistema
pensional en Colombia.

Sistema financiero

Uso de productos y servicios financieros, Productos financieros
para ahorro e inversion y Productos financieros de crédito.

Sistema financiero

Riesgos y seguros, funcionamiento y clasificacion.
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Continuacion Tabla 16.

7 Sistema financiero Medios de pago (fisicos y virtuales).

8 Sistema financiero Mecanismos de proteccion del consumidor y Derechos y deberes
del consumidor.

8.4. Disefio de componentes

El desarrollo de la etapa de disefio de componente se ejecuta en tres bloques principales, la
definicion del enfoque del disefio, elaboracidn de los bucles de actividad del modelo y finalmente
el disefio y descripcion de cada uno de los elementos y sus interacciones respectivas. Este proceso
de disefio parte de los resultados del capitulo 7 en conjunto con grupos focales como herramienta
gue permiten acercar la etapa de disefio a las preferencias del usuario para posteriormente realizar

su respectiva validacion.

8.4.1. Enfoque de disefio

De acuerdo a los lineamientos establecidos en el marco del proyecto raiz, se determina el
enfoque de disefio de la herramienta. FINATIC es un video juego de construccién y gestion de tipo
plataforma Web en el que el jugador se encarga de controlar y administrar los recursos disponibles,
este juego parte de simulacién como herramienta para emular situaciones cotidianas relacionadas
con la educacion econdmica y financiera.

Tabla 17

Ficha técnica del video juego

Titulo FINATIC
Género Construccion y gestion
Plataforma Web

Modo de juego  Un jugador

Publico objetivo +15
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Posterior a la definicion de las directrices de disefio, se determina la temética y ambientacion
que permiten desarrollar el enfoque para cada uno de los elementos del modelo; por medio de dos
grupos focales con estudiantes (ver Apéndice G), estos permiten identificar algunos elementos

clave sobre la tematica y el concepto (ver Figura 27).

Tabla 18

Ficha técnica grupos focales de disefio de concepto.

Fecha 18 de agosto de 2020
NUmero de participantes 12

Medio Plataforma virtual Zoom
Duracion 60 minutos

Estudiantes entre las edades de 16 y 18 afios de grado once

Caracteristicas del perfil ~ de colegios plblicos de Santander. Para el desarrollo de la
actividad se requiere que los estudiantes tengan
experiencia con videojuegos.

Como resultado de la sesidn de grupo focal desarrollada el dia 18 de agosto de 2020 en la que
se debate acerca de las preferencias de los jovenes sobre factores necesarios para el disefio de la
herramienta, se identifican puntos claves para el desarrollo de la narrativa y concepto como se
muestra en la figura 27, en primera instancia se revisan los elementos estéticos y de tematica,
reconociendo la preferencia por el desarrollo de la historia en diferentes escenarios, se propone
combinar entornos como la ciudad y el campo incluyendo entidades (construcciones y elementos)
que permitan relacionarse con la educacion econémica y financiera como empresas, instituciones
educativas, entidades financieras y demas edificaciones en las cuales se puedan realizar tramites

monetarios y se utilicen los diferentes productos financieros disponibles en el mercado.
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En esa misma linea se explora sobre ideas que puedan contribuir al disefio del sistema de
recursos, donde se plantea que estos sean insumo para la construccion de elementos dentro del
juego y también que permitan evolucionar habilidades e incluso favorezcan las actividades de los
personajes, adicionalmente proponen que los recursos sean un premio por el cumplimiento de las

diferentes tareas que hacen parte de cada uno de los niveles que se contempla desarrollar.

Finalmente se plantea el desarrollo de personajes que represente a personas del comun,
manifestando que la temética en educacion econdmicay financiera se desarrolla'y es comprensible
desde el contexto cotidiano, se propone que se puedan seleccionar profesiones e incluso a través
de la jugabilidad se aborde la vida y crecimiento profesional y personal del personaje, generando
asi sentimientos de identificacidn y apropiacion con las actividades a ejecutar en las mecanicas del

modelo.
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Figura 27
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8.4.2. Concepto y tematica
Teniendo como base el proceso de indagacion y apoyandose de la informacion obtenida por
parte de los usuarios en el numeral anterior, bajo la asesoria del equipo de disefio, se definen los

elementos correspondientes al arte y concepto de la herramienta presentados a continuacion:

8.4.2.1. Teméticay ambientacion. La herramienta se ambienta inicialmente en una ciudad
en la que se van a desarrollar las actividades principales (compras, ventas, prestamos, pagos etc.),
ademas de esto se busca que se incluyan en el disefio de los diferentes entornos del juego escenarios
rulares esto para proporcionar un ambiente diferente de acuerdo a las recomendaciones de los

usuarios objetivo.

8.4.2.2. Personajes. En la definicion de personajes presentes en el juego se definen 2

categorias distintas actores de gestion y actores de utilidad.

e Actores de gestion: son aquellos quienes se encargan de la administracion de los recursos,
en ese sentido el estudiante desempefia el rol de actor de gestidn ya que a través de un avatar
que selecciona al inicio de la experiencia se encarga de administrar los recursos, activos y

el crecimiento de la ciudad.

e Actores de utilidad: Este tipo de personajes se encargan de brindar acompafamiento a la
experiencia de juego, para el desarrollo de esta tarea se contemplan 3 actores principales
(Ver Apéndice K). Piggy que es una alcancia animada cuya labor es acompafiar y guiar al
estudiante durante la experiencia (este simbolo se escoge por su afinidad al ambito del

ahorro y el sector financiero), ademas se cuenta con una pareja de estudiantes de edades
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entre los 16 y 18 afios (se seleccionan estos personajes para generar identificacion por parte
de los jugadores) estos personajes son aquellos que acompafan al estudiante a la hora de

resolver los desafios que se presentan en el juego.

8.4.2.3. Entidades. Son objetos interactivos que permiten ser manejados por los usuarios,
estos pueden mejorarse al cumplir cierto requerimiento (cada entidad puede mejorarse 3 veces),
donde la mejora consiste en un cambio en su representacion visual y en las estadisticas de recursos
que genera, en principio cada entidad dependiendo de su funcion va a generar y/o consumir ciertos
recursos.

Para el desarrollo del concepto se conciben inicialmente 10 activos principales, los cuales se
determinan a partir de la asociacion con aquellas construcciones que se localizan cominmente en
ciudades y municipios del departamento de Santander, estas construcciones son: supermercado,
hospital, fabrica, granja, parque, escuela, vivienda, electrificadora, edificio de impuestos,

cooperativa y el banco.

8.4.2.4. Sistema de recursos. Son aquellos elementos disponibles y que se van generando
con el transcurso de la experiencia, estos permiten al estudiante desarrollar habilidades de
administracion y una adecuada gestion de los recursos, ademas se miden a través de un indicador
lo que permite que el estudiante conozca su estado actual siendo requisito para desarrollar acciones
como lo son compras o la progresion a través de los diferentes niveles, los recursos que se

contemplan en el sistema son los siguientes:

e Billetes: Son el elemento principal para generar desarrollo, necesarios para comprar y

mejorar los activos, este recurso se genera de dos formas resolviendo los diferentes
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desafios y actividades propuestas; adicionalmente cada determinado tiempo son
generados por las entidades correspondientes (entidad financiera, tienda y fabrica) estos
tiempos son presentados en la Tabla 19.

e Ciudadanos: Corresponde a la cantidad personas que habitan la ciudad y se genera en
las viviendas cada tiempo determinado (ver Tabla 19), ademaés es una de las métricas
necesarias para subir de nivel.

e Alimentos: Corresponde a un elemento necesario para mantener a los ciudadanos y
permiten que se puedan realizar las demas actividades. El edificio de energia, la fabrica
y la escuela no pueden operar sin este recurso. Este se genera en un tiempo establecido
en la Tabla 19 y se consume proporcionalmente a la cantidad de ciudadanos.

e Electricidad: Es un recurso que permite el desarrollo de la gran mayoria de actividades
propuestas. La fabrica, la escuela y las viviendas no pueden funcionar sin este elemento.
Consume y se genera de la misma forma que los alimentos de acuerdo a la cantidad de
ciudadanos.

e Materias Primas: Un elemento clave para el funcionamiento de la empresa, se obtiene
de la granja, los alimentos requieren de este indicador para procesarse y su consumo

depende de la cantidad de ciudadanos.

Posteriormente se establecen las restricciones de cada uno de los recursos (ver Tabla 19), dichas
restricciones corresponden al tiempo en el que se generan, su procedencia y la naturaleza de su
consumo; adicionalmente en la figura 25 se presenta la estructura del sistema de recursos que

permite evidenciar las diferentes interacciones que hay entre cada uno de los componentes. Es
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necesario declarar que el tiempo y requerimientos para generarse son variables que se deben ajustar

de acuerdo a las evaluaciones de usabilidad®.

Tabla 19

Naturaleza de los recursos

Recurso Requerimiento  Activo que lo Tiempo para Naturaleza del
para generarse genera generarse consumo
_ _ . Granja _ Se reducen 3 unidades
Materias Primas Ninguno e 1 5 minutos  por cada 5 ciudadanos
electrificadora
cada hora.
3 unidades de Se reduce una unidad
Alimentos materias primas Supermercado 8 minutos PO cada 5 ciudadanos
por cada 10 cada hora.
unidades nuevas
Se reducen 3 unidades
Electricidad Ninguno Electrificadora 6 minutos  por cada 5 ciudadanos
cada hora.
Supermercado, Se consume cuando se
Billetes Ninguno fabrica, 3 minutos  realizan compras de
cooperativa activos
Ciudadanos Ninguno Vivienda 8 minutos  No se consume

Como se muestra en la figura 28, el sistema de recursos se compone de tres categorias
principales las fuentes, recursos y resultados, donde los recursos se obtienen a partir del
cumplimiento de cada una de las misiones contempladas y también se generan a partir de algunos
activos con el transcurso de la experiencia esto con el objetivo de desarrollar la progresion a través

de los diferentes niveles que se contemplan en el disefio de la herramienta.

° Nielse (1993) define la usabilidad como un atributo de la calidad que establece la facilidad de uso de las interfaces
de usuario y que se define a partir de cinco componentes de calidad: learnability o capacidad de ser aprendido,
eficiencia, memorability o capacidad. de ser recordado, evitar los errores de usuario y la satisfaccion del usuario.
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Figura 28

Diagrama de panorama de interacciones en el sistema de recursos
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8.4.3. Bucles de Actividad y flujo de la historia

La mision consiste en navegar por los diferentes niveles de FINATIC, donde el estudiante debe
aprender y aplicar los conceptos relacionados con educacion economica y financiera que han sido
establecidos para cada nivel, con el objetivo de hacer crecer y prosperar la ciudad, ademas de esto
deben responder a preguntas y dilemas financieros en los cuales se miden sus capacidades y

permiten fortalecer el aprendizaje. Cada nivel tiene un grado de complejidad superior al anterior

de tal manera que se motive al estudiante a progresar.
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Tabla 20

Actividades contempladas en los bucles de actividad.

Actividad

Descripcion

Conceptos

relacionados

Ahorro

Esta actividad consiste en reservar una cantidad
determinada de dinero con el que se cuenta, se le asigna
al jugador un monto de ahorros dependiendo del nivel
en el que se encuentra.

Ahorro
Dinero
Valor del dinero

Manejo de recursos

Crédito

En este caso al iniciar un nivel, aparece una ventana que
brinda la oportunidad de aceptar o rechazar un crédito,
al aceptarlo aparece una entidad que va a descontar
monedas como pago del crédito y de los respectivos
intereses.

Crédito
Manejo de deudas

Interés

Inversion

Esta actividad pertenece a una de las mecéanicas
principales, consiste en construir activos en la ciudad.

Inversion

Manejo de recursos

Pagos

El usuario debe pagar por los siguientes conceptos
(mantener activos - gastos de mantenimiento e
impuestos, prestamos realizados - pagos de intereses)
en este caso se le descontard periddicamente de su
indicador general de dinero una cantidad determinada.

Gasto
Interés
Impuestos

Manejo de recursos

Ingresos

Cuando se adquiere un activo especifico, va a generar
ingresos (monedas) cada cierto tiempo.

Ingresos

Ventas

Quiebra

Los activos que se han construido se pueden vender en
cualquier momento, esto permite aumentar la cantidad
de dinero disponible, a pesar de esto el valor de venta
serda menor al valor de compra debido a la depreciacion
asociada al bien.

Este es un evento que se presenta cuando el jugador
agota los recursos y sus activos generar una cantidad
menor de ingresos a la que se consume, es decir sus
gastos superan sus ingresos.

Manejo de recursos

Gastos

Ingresos
Gastos

Manejo de recursos

Enel nivel 1y 2 el estudiante debe aprender sobre el ahorro, los ingresos, los gastos, las finanzas

y el dinero. Inicialmente la ciudad cuenta con un numero limitado de recursos (recibe un monto de
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dinero y un par de activos virtuales) y sera la tarea del estudiante administrarlos adecuadamente
a traves de diferentes actividades de inversion (ver Tabla 20), cada activo que posea va a generar
un recurso (principalmente billetes), esto involucra al estudiante con el concepto de ingresos,
ademas para su funcionamiento consume recursos los cuales llevan al estudiante a familiarizarse

con el concepto de gastos y su adecuada administracion.

En el nivel 3 va a ser necesario que conozca las deudas y su funcionamiento con el propésito
de ampliar ain mas la ciudad, para esto el banco habilita la opcidn de préstamo de dinero al iniciar
el nivel esto se realiza a través de una ventana donde se le informan los requisitos y el costo de
tomar el crédito, en caso de aceptar se crea una entidad que quita billetes , con lo que es necesario
que entienda el concepto de deuda y la responsabilidad que adquiere al contraerlas. También al
finalizar este nivel la cooperativa le va a solicitar contar con un monto de ahorros con el prop6sito

de fomentar el ahorro formal.

Al llegar al nivel 4 y 5 se requiere de una gran expansion de la ciudad debido a que se habilitan
nuevos espacios disponibles para construccion. Para ello se requiere de financiamiento y es ahi
donde el estudiante aplica los conocimientos adquiridos en el nivel anterior para poder conseguir
el dinero necesario, ademas debe evaluar como realizar las inversiones dependiendo de los

beneficios que estas le traigan a la ciudad.

Finalmente, para los niveles 6,7 y 8 debe acudir al sistema financiero y conocer los productos
y servicios que ahi se ofertan. Ademas, se incluye el concepto de impuestos esto a través de un

edificio que se encarga de descontar monedas con el tiempo dependiendo de la cantidad de activos
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y dinero que posea el jugador. Debido a esto el jugador debe administrar adecuadamente el dinero

y sus propiedades para no quebrar debido a las malas inversiones.

Adicionalmente, en el desarrollo de la experiencia gamificada el estudiante puede identificarse
con un avatar que se selecciona en la primera etapa del juego, en adicion se cuenta con una
retroalimentacion cuando se desarrolle cada una de las tareas, por el cumplimiento de cada tarea
se van a obtener puntos (denominados puntos de experiencia) y cada vez que finalice un nivel va
a obtener una insignia de reconocimiento la cual es una evidencia de que adquiere cada una de las

competencias abordadas.

8.4.4. Dinamicas de juego

De acuerdo a la propuesta de Escamilla et al. (2016) y partiendo de la seleccion realizada en el
numeral 8.2, se describen las dindmicas presentes en el disefio del modelo. Estas dindmicas estan
relacionadas en su mayoria con comportamientos y sentimientos que adopta el jugador durante
todo el proceso, es por ello por lo que no son elementos claramente visibles en la jugabilidad, en
el presente apartado se definen las dinamicas que se busca desarrollar en el disefio del modelo,

incluyendo aquellos elementos identificados en la poblacion objetivo que permiten su desarrollo.

e Estatus visible: Una de las caracteristicas identificadas en los perfiles de usuario es la
necesidad de reconocimiento en este sentido y de acuerdo a Escamilla et al.(2016) esta
dindmica permite a través de diversos elementos visualizar el avance propio y el de los

otros competidores, generando asi reputacion credibilidad y reconocimiento.
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Interaccion social: Esta es otra dindmica importante en los entornos gamificados,
establece las relaciones entre diferentes jugadores que pueden ser colaboracion,
comunicaciones, competencias, rivalidades entre otras interacciones (Torres-Toukoumidis,
2016). En el caso de FINATIC y de acuerdo a los resultados obtenidos estas interacciones
se recomienda realizarlas en redes sociales debido a que el 95% de los estudiantes

frecuentan estas plataformas.

Metas y objetivos: Para Escamilla et al.(2016) son fuente de motivacion al involucrar al
jugador en retos o situaciones problematicas por resolver siendo la ruta para el
cumplimiento de las actividades y un medio para alcanzar los propoésitos del ejercicio de
gamificacion; es asi como se asocia la dindmica con las metas de los usuarios ya que como
se muestra en el analisis del diagndéstico el 88,4% de los participantes manifiestan tener
metas y objetivos financieros a corto, mediano y largo plazo, la implementacion de esta

dindmica busca generar motivacion intrinseca en los estudiantes.

Narrativa: Para Torres-Toukoumidis, (2016) la narrativa posee significado y contexto
para los usuarios, en este sentido es importante definir un contexto adecuado para los
usuarios objetivo teniendo en cuenta que en los datos de la caracterizacion se identifica que
el 60% estan ubicados en municipios y el area metropolitanay el 40% restante se encuentra
en la ciudad de Bucaramanga, adicionalmente el 56% afirma que su nucleo familiar esta
conformado por sus padres , hermanos y en algunos casos otros familiares. Por otro lado,

los resultados muestran que 95% de los estudiantes accede a redes sociales, mientras que
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el 56 % tiene habitos de lectura por tanto se debe propiciar al desarrollo de la narrativa en

un contexto asociado al lenguaje en redes.

e Progreso: Se basa en la pedagogia del andamiaje, es decir, guia y apoya a los estudiantes
al organizar niveles o categorias, con el propdsito de dirigir el avance. Permite que el
jugador, conforme avanza en el juego, desarrolle habilidades cada vez méas complejas o

dificiles (Escamilla et al.,2016).

e Recompensas: Segun Escamilla et al.(2016) esta dinamica fomenta la motivacion de los
estudiantes cada vez a realizar una tarea o desarrollar una actividad, en este caso las
recompensas se tratan de bienes que se otorgan al jugador y que lo acercan al cumplimiento
de los objetivos del juego. Esta dinamica motiva a competir y cumplir los objetivos

propuestos para el sistema gamificado. Como se identifica en el perfilamiento de usuarios

e Restricciones: Para Escamilla et al.(2016) disefian con el proposito de limitar las acciones
y mantener al juego manejable. Deben ser claras, intuitivas y sencillas; generalmente son
de tiempo, respuestas, recursos, emociones etc. La inclusion de esta dinamica permite tener

un control y delimitaciones claras sobre el juego.

e Retroalimentacion: Permite dirigir el avance del usuario, generalmente es de caracter
inmediato, indicando si se estdn ejecutando las actividades de manera correcta, en
ocasiones se presentan al final de las actividades y se apoyan de las estadisticas y el anélisis

del proceso del jugador.
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8.4.5. Mecanicas y componentes

Como elemento fundamental del modelo conceptual gamificado se contemplan las mecénicas
las cuales corresponden a herramientas que propician la jugabilidad e incrementa la motivacion,
en el siguiente numeral se presenta la descripcion y el funcionamiento de cada una de las mecénicas

que se abordan en la herramienta.

8.4.5.1. Avatares. De acuerdo a las recomendaciones de los usuarios se determina que los
avatares seran diferentes profesiones, la seleccidn de las profesiones se realiza a partir de los
rankings de profesiones y trabajos mas demandados en Colombia segun ElI Empleo (2019) y
Fenalco (2020), ademas se tienen en cuenta aquellas profesiones que hacen parte del contexto de
la region asociando cada profesion con una serie de habilidades de acuerdo a las inteligencias

multiples que se adaptan a cada una de acuerdo a Gardner (1983).

Tabla 21

Profesiones para el disefio de los avatares

Profesion Habilidades Tipo de inteligencia

Comerciante Aptitud para las relaciones interpersonales: sensibilidad
Médico a los humores, temperamentos y motivaciones, en este

perfil las habilidades de comunicacién y persuasion se Interpersonal

Profesor  €ncuentran muy bien desarrolladas necesarias debido a
su interaccién con el publico.
Aptitudes légicas, matematicas y cientificas. En este

Ingeniero  tipo de profesion tiene una afinidad directa hacia las ~ LOgico-matematica
ciencias y se cuenta con gran habilidad numérica.
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Continuacion Tabla 21

Artista  Aptitudes corporales o manuales, control vy Kinestésica
armonizacion de los movimientos
Aptitudes necesarias para la ejecucion de tareas Musical

musicales: composicion, interpretacion, oido vy
discernimiento

Aptitudes espaciales: percepcion exacta de las formas, Espacial
capacidad de recrearlas y modificarlas sin soporte
concreto.

Periodista Aptitudes inherentes a la produccién discursiva, a las Linguistica

funciones y a la utilizacion del lenguaje, por ende, se
cuenta con un excelente desarrollo de las habilidades
comunicativas.
Deportista Aptitudes corporales o0 manuales, control y Kinestésica
armonizacion de los movimientos. Su principal
caracteristica es el desarrollo de la motricidad utilizando
el cuerpo como una forma de expresion, otorga
equilibrio, flexibilidad y coordinacion.
Granjero Capacidad de reconocer y clasificar las distintas Naturalista
especies de fauna y flora, se caracteriza por el estudio
de la naturaleza y cuenta con el desarrollo de habilidades
de observacion, identificacion y clasificacion.

Nota. Adaptado de Larivée. 2010.

8.4.5.2. Niveles del juego. La herramienta se distribuye a través de 8 niveles en los cuales
se contemplan la distribucion de contenidos del numeral 8.3.2. Tabla 16, el nimero de niveles fue
establecido a consideracion del equipo del proyecto raiz, cada nivel tiene cierto tipo de dificultad
que va incrementandose progresivamente con el objetivo de captar la atencion de los jugadores,
donde los niveles representan cuantitativamente la experiencia que ha adquirido un jugador

utilizando la herramienta es decir que a mayor nivel se han resuelto un mayor nimero de ejercicios.
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Para la progresion a través de los diferentes niveles es necesario completar unas misiones
establecidas que incluyen resolver preguntas saber pro y dilemas financieros ademas de completar
una serie de requisitos relacionados con el valor de los indicadores de poblacion y habitantes,
posterior al avance en los niveles habilita nuevo contenido y ademas otorga al usuario nuevos
activos junto con una cantidad de dinero como recompensa por haber superado los desafios
propuestos en el nivel anterior siendo esto ultimo una herramienta que propicia el interés por el

desarrollo de la experiencia de juego.

8.4.5.3. Misiones. Las mision en cada nivel consiste en desarrollar las actividades
propuestas (ver Apéndice K) , para el nivel uno el desafio corresponde a seleccionar las actividades
de inicio (seleccionar el avatar y realizar el tutorial), para acceder a los otros niveles se debe
completar tareas relacionadas con resolver correctamente preguntas de seleccién multiple y
dilemas financieros, adicionalmente se debe llegar a un nimero establecido de los indicadores mas

importantes en la gestion (ciudadanos y billetes).

8.4.5.4. Puntos de experiencia. Este indicador permite conocer el avance que tienen los
jugadores y corresponde a una de las mecanicas que los impulsa a avanzar en la experiencia de
juego, se mide a partir de la cantidad de billetes que el usuario recibe y los niveles de juego que
hayan sido desbloqueados, siguiendo una equivalencia 7 billetes corresponden a un punto de

experiencia y cada nivel desblogueado corresponde a 300 puntos.

Es asi como se plantea un indicador para medir la experiencia el cual se calcula de la siguiente
forma:

# de billetes

7 ) + (nivel actual) * 300

Puntos de experiencia = (
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8.4.5.5. Insignias. Se otorgan al jugador cada vez que se supera un nivel, estas permiten
generar reconocimiento por parte de otros jugadores, las insignias se utilizan como un indicador
de cumplimiento de las competencias establecidas ademas de que permiten motivar a los usuarios
a continuar escalando a través del juego. La insignia corresponde a un trofeo que se entrega por

cada nivel.

Corresponden a reconocimientos que se otorgan al finalizar cada uno de los niveles, estas
insignias estan relacionadas con cada nivel y son representaciones graficas de los logros obtenidos,

es decir que por cada nivel completado se obtiene una insignia

8.4.5.6. Barras de progreso. Esta mecanica corresponde a un recurso visual que permite
observar el estado de progreso que tiene el jugador para alcanzar el nivel establecido, se representa

a través de un porcentaje que se determina de la siguiente forma:

numero de actividades completadas nivel actual

progreso = 100

*
namero de actividades requeridas del nivel actual

8.4.5.7. Acceso a contenido bloqueado. El disefio contempla una serie de contenidos (Ver
Apéndice K) gque se van a desbloquear a medida que se avanza en los niveles del juego. Esta
mecanica permite establecer cierto nivel de compromiso e interés en el juego debido a que
despierta la curiosidad por conocer aquellos elementos que no se encuentran disponibles y que son

de utilidad para el cumplimiento de las misiones.
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8.4.5.8. Poder obtener un beneficio solo en un tiempo determinado. Para este caso
cuando el jugador adquiere activos (diferentes edificaciones dispuestas en el juego), estos en un
determinado tiempo de acuerdo a su naturaleza van a generar un recurso especifico como se
contempla en el apartado 8.4.2.4 Tabla 19, esta mecéanica contribuye a generar un mayor tiempo
de experiencia en el juego valiéndose de la estrategia de motivar a los usuarios a obtener mas

recursos permaneciendo un mayor tiempo desarrollando actividades.

8.4.5.9. Preguntas de seleccibn multiple. Las preguntas estdn conformadas por un
enunciado (que presenta una situacion, imagen, contexto, texto, etcétera), la formulacién de una
tarea de evaluacién (aquello que se le pide al estudiante realizar) y cuatro opciones de respuesta,
de las cuales solo una es valida para responder la tarea planteada. El estudiante debe seleccionar
entre estas opciones y rellenar completamente el circulo correspondiente a la opcion de respuesta

(ICFES, 2019).

El disefio de estas preguntas se realiza de acuerdo a las competencias identificadas en el
apartado 8.3.1 mostradas en la Tabla 15. Adicionalmente se incluye la retroalimentacion a traves
de un texto a cada una de las respuestas donde se conduce al estudiante a identificar aquellos
factores que lo conducen a la respuesta correcta, esto como una mecanica complementaria como

una oportunidad que busca fortalecer el aprendizaje de los estudiantes.
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Figura 29

Diagrama de flujo de actividades preguntas de seleccion multiple.
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8.4.5.10.Dilemas financieros. Corresponden a narraciones de corta extension donde se
presenta una situacion problematica relacionada con temas financieros, en este caso se expone al
estudiante a tomar una decision basada en sus conocimientos y el aprendizaje adquirido en la
experiencia de juego. Este tipo de mecéanica tiene la caracteristica en que presenta un nivel mayor
de dificultad para elegir una respuesta debido a que tiene varias opciones validas. En el caso

puntual de la herramienta se limita a dos una respuesta positiva y una negativa.

El objetivo principal de esta mecénica es conducir al estudiante a razonar sobre las decisiones
financieras cotidianas, de acuerdo a lo anterior, la construccién de los dilemas se realiza en torno
a situaciones del dia a dia enmarcadas en entornos comunes para los jugadores como lo son: el
hogar, la familia, el colegio, una entidad financiera etc. Se propone que la evaluacion de estos
elementos se realice a partir de la evaluacién por parte de otros jugadores utilizando 3 criterios
(conceptos, redaccién y argumentacion ) establecidos cada uno en una escala del 1 al 5, este
proceso se desarrolla con el objetivo de generar aprendizaje activo en donde la realizacién de
juicios de valor sobre el trabajo de los comparieros de acuerdo a criterios previamente establecidos,
permite promover la colaboracién y cooperacién entre estudiantes y el fortalecimiento de la

capacidad formativa de la actividad realizada (Rodriguez, 2017).

El proceso de desarrollo de la mecanica se presenta en la figura 30, la cual se muestra a
continuacion y corresponde al flujo de eventos para su respectiva ejecucion por parte del usuario
y de la herramienta, es necesario resaltar que se presentan dos flujos debido a que se ha
contemplado la posibilidad de presentar los dilemas de dos formas a través de videos y también en

texto.
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Figura 30

Diagrama de flujo de actividades para los dilemas morales
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8.4.5.11.Sefalizaciones de respuesta o conducta correcta o incorrecta. Partiendo de
retroalimentacion descriptiva, que consiste en entregar informacion sobre dos frentes: qué hace
que el trabajo sea bueno o satisfactorio o bien qué falta para mejorar (Montecinos & Aravena,
2016).Se disefa la estrategia para incorporar este elemento en el desarrollo, ademas se plantea
como necesario considerar los momentos adecuados en los que se debe presentar este ejercicio,

con el proposito de favorecer el aprendizaje.

En este caso en cada pregunta o desafio que involucre una respuesta por parte del jugador se
incluye la retroalimentacion, en donde se muestra la opcion correcta junto con un texto descriptivo
que contiene ya sea la descripcion de por qué la respuesta seleccionada es la correcta o por el
contrario los argumentos y razones que muestran por qué la respuesta seleccionada no es la mas
adecuada. Adicionalmente se determina que esta mecanica se presente inmediatamente se brinde

solucion a la pregunta.

8.4.5.12.Tips financieros. Consiste en un boton que se activa y permite a los usuarios a
través de cuadros de dialogo ver diferentes Tips en educacion econdémicay financiera relacionados
con la tematica del nivel actual, esto se concibe como un elemento que permite incluir elementos
estrechamente ligados al ambito conceptual y que no se pueden abordad desde la jugabilidad de la

herramienta.
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8.4.5.13.Compartir resultados. Esta mecanica se desarrolla al conectar la herramienta a
redes sociales como Facebook, Instagram y Twitter de tal forma que se pueda activar en el juego
la opcion de compartir, la cual se va a realizar través de una publicacion en el perfil del usuario

resultados como escala en el ranking y avances de nivel.

8.4.6. Interfaz del juego e interaccion

La interfaz de usuario se considera un factor de gran importancia en el disefio del juego debido
a que tiene un impacto directo en la jugabilidad del producto final (Ruiz Vargas, 2014), por lo
anterior se hace necesario describir las relaciones e interacciones que aparecen entre los diferentes
elementos a considerar dentro de la construccion del modelo. Es asi como en la figura 31 se
presentan las interacciones virtuales entre elemento es decir como las diferentes dinamicas y

elementos se activan de acuerdo al flujo que tienen en los distintos escenarios del juego.

De acuerdo la Teoria General de Sistemas se determinan los elementos y sus relaciones a partir

de los 5 elementos primordiales que contemplan un sistema:

Entrada o insumo (input): Los inputs son el teclado y el mouse los cuales corresponden a
elementos fundamentales para el desarrollo de la experiencia usuario — sistema.

Salida o producto (output): En este caso corresponde a la interfaz del video juego, como las
pantalla y menus establecidos.

Procesamiento o transformador (throughput): Es el mecanismo de conversion de entradas
en salidas (ver Apéndice K).

Retroalimentacion (feedback): En el caso particular del modelo, la retroalimentacion

corresponde a una mecanica fundamental para el proceso educativo.
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Ambiente (environment): De acuerdo con los requerimientos del proyecto el desarrollo de la

herramienta se realiza en la plataforma de desarrollo en tiempo real Unity y localizado en un

entorno Web.

Figura 31

Modelo de interacciones entre elementos
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Es necesario reconocer como el usuario interactda con el modelo con el propésito de reconocer
punto de interaccion para establecer posibles mejoras. Es asi como partir de la figura 32 se
identifican algunas relaciones directas como lo son la navegacién en los escenarios e interfaz de

juego y el cumplimiento de las misiones propuestas desde la mecanica de juego esto muestra que
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estos elementos en particular son de gran importancia para generar aceptacion con el disefio

propuesto.

Figura 32

Interacciones del usuario con los elementos del modelo

Recompensas

W
V

Recursos

Nuevo contenido

“um pls

Sefializacion de la conducta correcta
e incorrecta

Dilemas financieros Tips financieros

Preguntas de seleccion multiple Retroalimentacion

Bucles e indicadores A

Jugador !
I

|

I

I

|

Inlemlc':mn Nav

1
1

Personajes <<Interfaz>> Progresion
Escenarios

Niveles

Actores de gestion

Mapas del juego ; = e
Avatares I Jueg Indicadores de progreso

Pantallas y menus Barra de progreso
Insignias

Interactuan
Puntos de experiencia

8.4.7. Disefio de dilemas financieros, preguntas y tips financieros

Continuando con el proceso de disefio y una vez establecidos los diferentes elementos que van
a conformar el modelo, se elaboran los dilemas, preguntas y tips financieros los cuales son
fundamentales para la inclusién de los elementos de EEF y el desarrollo de la experiencia de

jugabilidad del mismo.
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Este proceso se realiza colaborativamente con los integrantes del proyecto, en la construccion
de estos elementos se tienen en cuenta los referentes conceptuales y las competencias determinadas

para cada uno de los niveles. El resultado de este proceso se presenta en el Apéndice L.

8.4.8. Medicion de la eficiencia de la herramienta

Finalmente, como elemento que permita determinar la eficiencia del modelo, se hace necesario
establecer una serie de indicadores que permitan determinar la motivacion, de acuerdo a estoy a
partir del modelo de medicidn para juegos serios Gémez-pablos & Catalina,(2018), se establece
una bateria de indicadores a partir de estadisticas que brindan las herramientas Web presentadas

en la siguiente tabla.

Tabla 22

Bateria de indicadores para la evaluacion del modelo

Nombre Descripcion Formula Fuente Periodicidad
Mide el ndmero de
Numero de horas horas_dejuego_que U e horas = tiempo en Estadlst_|cas o
- usuario dedica a del juego  Diariamente
de juego semanales horas .
desarrollar la Unity

experiencia de juego.

Mide el desarrollo del

juego en funcién de la

Puntos de experiencia

Estadisticas

Puntos —de experiencia adquirida _ ., 4o pijjetes) /7 + del  juego Semanalmente
experiencia al  desarrollar las A . .

. . (nivel actual) *300 Unity

diferentes  misiones

propuestas.

Progreso = (numero de

Mide el avance que actividades Estadisticas
Progreso tiene el usuario en el completadas nivel del juego Semanalmente

videojuego. actual) / (nimero de Unity

actividades requeridas
del nivel actual) *100
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Continuacién Tabla 22

118

Ndmero de
preguntas de

Mide el nivel de
acierto al resolver las

% de acierto =
(nimero de preguntas

Estadisticas

seleccion  multiple ..~ correctas) / (total de del juego  Diariamente
preguntas de seleccion .

resueltas mltiole preguntas  correctas) Unity

correctamente ple. *100
%di = { .
. Mide el porcentaje de A;dll_emas (numero Estadisticas

Porcentaje de . . d de dilemas resueltos) / . _—

. dilemas financieros , . del juego  Diariamente
dilemas resueltos resueltos (ndmero de dilemas Unit

' totales) *100 y
9. Validacion inicial y mejoramiento del modelo conceptual

En este caso se desarrolla una validacion aparente de la herramienta, en la que se busca
evaluar la seleccion y aceptacion de los elementos que integran el modelo, esta se lleva a cabo por
medio de dos etapas, la primera consiste en una sesién de con dos expertos en donde se evalla la
construccién del modelo, su viabilidad técnica y presupuestal teniendo como referente el marco
del proyecto raiz y adicionalmente una sesion desarrollada con estudiantes donde se evalla la

preferencia y percepcidn que tienen los usuarios finales sobre la propuesta disefiada.

9.1. Validacion con expertos

Con la participacion de 3 expertos en disefio y desarrollo de videojuegos el ingeniero de
sistemas y CEO de la empresa de desarrollo Fryos Studios John Ayala, el MBA y MSC creador
de modelos de negocio tecnologicos publicos Nestor Fabian Santos y el ingeniero y gerente técnico

de la empresa Smart Data & Automation Isarael Pedraza. En este caso se comparte previamente el
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documento de disefio para su revision y posteriormente se desarrolla una presentacion el dia 29 de
septiembre de 2020 en la que se socializa el modelo conceptual, finalmente se reciben

observaciones acerca de la propuesta.

Como resultado se obtienen las siguientes observaciones: la primera relacionada con el disefio
en donde se manifiesta la importancia de definir una linea de disefio base (tipo de disefio grafico)
partiendo de modelos, ademas de unas observaciones de forma en la descripcion de elementos,
también se resalta la necesidad de contemplar elementos que se disefiaron bajo parametros como
elementos variables (tiempos, numero de entidades, calculo de algunos elementos para generar
indicadores) de esa forma se presta versatilidad al modelo ademas de que se puede adaptar a futuras
necesidades del estudiante, sumado a esto se contempla el incluir una seccion de identificacion de
estudiantes al ingreso de la herramienta que permita realizar futuros analisis de acuerdo a las

interacciones de los usuarios.

9.2. Validacion con estudiantes

Con la participacion de 22 estudiantes distribuidos en tres grupos focales, los cuales pertenecen
a dos instituciones publicas del departamento de Santander: el colegio Técnico la Cumbre de
Floridablanca y el colegio Eliseo Pinilla Rueda de Villanueva, se realiza la validacion del modelo
conceptual gamificado para el proyecto Educacion financiera gamificada como estrategia
didactica para el desarrollo de estilos de vida sostenibles. En la Tabla 23 se presenta la ficha

técnica de la sesién de validacion.

La sesion con cada grupo se divide en tres momentos siendo el primero la socializacién de cada

elemento que conforma el modelo, posteriormente se abre un espacio para realizar comentario y
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observaciones acerca de cada elemento presentado, finalmente se realizan conclusiones y el cierre

de la actividad.

Tabla 23

Ficha técnica sesion de validacion del modelo conceptual.

Fecha 30 de septiembre de 2020
NuUmero de participantes 22

Medio Plataforma virtual Google meet
Duracion 60 minutos por sesion

o ~ Estudiantes de grado once entre las edades de 16 y 18 afios
Caracteristicas del perfil  gg| colegio técnico la cumbre y el colegio Eliseo Pinilla
Rueda.

A partir de este ejercicio se generan oportunidades de mejora para la herramienta, este tipo de

observaciones se categorizan en dos grupos: arte y concepto, disefio de elementos y contenidos.

Observaciones de arte y concepto
Incluir dentro del disefio otros elementos representativos de la regidén (nuevos edificios,
personaje y avatares), adicionalmente se sugiere incrementar el nimero de entidades de juego

(activos y avatares).

Observaciones de disefio de elementos y contenidos
Al evaluar los bucles de actividad propuestos, se considera adicionar algunas mecanicas de
negociacion y también se evidencia que los estudiantes buscan factores de motivacién como la

competencia e interacciones entre los jugadores, adicionalmente se determina que es pertinente
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incluir penalizaciones debido a esto se plantea el concepto de bancarrota como una actividad que

se presenta al no administrar adecuadamente los recursos.

Ahora bien, cuando se evalua la mecénica de interaccion de los usuarios con redes sociales, se
evidencia ausencia de interés y poca aceptacion (Unicamente un estudiante manifiesta interés), de
acuerdo con las observaciones realizadas se considera que de acuerdo con los comentarios este
tipo de mecanicas no generan motivacion, por otro lado, se recomienda generar en redes sociales
las interacciones a través de la competencia y los retos entre estudiantes e integrantes de la

comunidad.

Otra observacion importante se relaciona con la extension del contenido presentado en las
diferentes mecanicas (dilemas, preguntas de seleccion y tips), para los estudiantes un dilema

financiero debe ser sintético y ademas presentarse de una forma agradable.

Con base en estas observaciones y teniendo en cuenta las limitaciones del proyecto raiz se

mejora el GDD del modelo (Apéndice K).

Como resultados generales del espacio de evaluacion, se encuentra que los estudiantes
manifiestan aceptacion e interés sobre el modelo conceptual gamificado para el proyecto
Educacion financiera gamificada como estrategia didactica para el desarrollo de estilos de vida
sostenibles. Asi mismo se aprecia la motivacién de los estudiantes por utilizar la herramienta

cuando esta esté terminada y que pueda ser utilizada por todos los jovenes de sus instituciones.
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Adicionalmente como resultado de la sesion con los evaluadores del modelo, se considera que
la estructura y los componentes planteados son adecuados, que este disefio de acuerdo con el
proceso y experiencia con los usuarios, ademas que no se presentan limitaciones técnicas para el

futuro prototipado.

Los resultados obtenidos permiten determinar que el modelo es pertinente para su posterior
desarrollo y prototipado de acuerdo con su viabilidad técnica y lo que permite dar paso al proceso

de desarrollo de la herramienta en el marco del proyecto raiz.

10. Conclusiones

En este trabajo se disefia un modelo conceptual de gamificacion para el proyecto “Educacion
Financiera Gamificada Como Estrategia Didactica Para El Desarrollo De Estilos De Vida
Sostenibles”, en donde se establezca un puente entre la base tedrica y su aplicabilidad (Torres-
Toukoumidis et al., 2018), es por ello que el disefio del modelo a partir de las necesidades y
requerimientos de los usuarios se concibe como una de las herramientas de mayor importancia que
permite mediante el disefio de los elementos incrementar la atencién y motivacién en los

estudiantes.

A partir del analisis bibliométrico se logra identificar que no existe una estructura general para
el disefio de modelos conceptuales de gamificacion en entornos educativos, siendo muchos los
modelos y metodologias de disefio disponibles en la literatura, no obstante, existen diversos marcos

de disefio asociados a gamificacion como lo son el MDA y el framework D6 que permiten su
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aplicacion en el contexto educativo favoreciendo la inclusion de las diferentes tematicas que se

quieran abordar en este &mbito.

De acuerdo con los resultados obtenidos en el anélisis de requerimientos se establece que la
poblacién objetivo se enmarca entre las edades de 16 y 18 afios de estratos dos y tres
principalmente, adicionalmente se determina que este tipo de usuarios tiene una marcada tendencia
a desarrollar actividades que se envuelven en el entorno digital, lo cual es un insumo clave para el
disefio y desarrollo de la estrategia gamificada, permitiendo asi delimitar y contextualizar los

objetivos de disefio y los elementos que componen el modelo.

Se evidencia gue en la construccion del modelo y para el posterior desarrollo de la herramienta,
el componente estético y de disefio cobra gran importancia para los usuarios. En ese sentido, los
estudiantes enfatizan en que la identificacién con elementos narrativos como escenarios, personaje

y avatares es de vital importancia para captar su atencién en la ejecucién de la jugabilidad.

Como resultado del andlisis del diagndstico se identifica que a pesar de la percepcidn que tienen
los estudiantes sobre su alto nivel de conocimientos en educacion econdémica y financiera, existe
desconocimiento en varios campos como lo son productos financieros, planeacion vy
administracién de los ingresos y conceptos econdémicos entre otros; ademas de esto se evidencia
de la tendencia de consumo en entornos digitales el diagndstico muestra que los jovenes prefieren
realizar sus transacciones a través de canales que manejan efectivo. Lo cual es una muestra de los
bajos indices de educacion EEF en los jovenes de la region a causa de la falta de programas en

esta area.
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Asimismo los elementos y el disefio del modelo desarrollados se adaptan a la valoracion de las
necesidades de aprendizaje y caracteristicas propias de los futuros usuarios, teniendo como
referente en el disefio de contenidos los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional (MEN)
y fundamentando en la teoria del aprendizaje basado en retos en donde se le otorga un papel
fundamental al estudiante como actor principal de su propio aprendizaje y desarrollo de las

diferentes competencias que enmarcan el disefio conceptual de modelo.

Finalmente, se hace necesario realizar una validacion de la efectividad del modelo con el
propdsito de evaluar los resultados obtenidos en su aplicacion, es importante considerar que este
gjercicio se debe realizar a través de la interaccidn de los usuarios objetivo con la herramienta por
ello no se contempla en el marco del presente trabajo de grado, aun asi, se resalta la importancia

de su ejecucion en futuras etapas del proyecto raiz.

11. Recomendaciones

Se recomienda realizar futuras evaluaciones al modelo una vez sea desarrollado el prototipo,
con el propdsito de evaluar y validar la percepcion y adopcion de los usuarios frente a cada una de

las mecanicas y elementos que componen el modelo gamificado.

A los integrantes del proyecto raiz, se sugiere a partir de futuras evaluaciones del prototipo,

incluir el disefio de otros elementos como los son tableros de puntuacion, competencias e



MODELO CONCEPTUAL GAMIFICADO EDUFIN 125

interaccion entre usuarios, ademas de agregar nuevos elementos de arte y concepto que permitan
atraer a los estudiantes. Adicionalmente, establecer elementos en la programacion como los
tiempos, nimero de retos por nivel, avatares, activos que sean variables y de esa forma se puedan

modificarse con el propdésito de brindar versatilidad a la experiencia de juego.

Asimismo se deja como sugerencia al proyecto raiz revisar y ajustar contenidos de acuerdo
a las necesidades cambiantes de los estudiantes , con el propdsito de que el modelo no sea obsoleto,
sino que se le otorgue vigencia de acuerdo al contexto y la situacién actual en el que se encuentre
la poblacién objetivo, adicionalmente se propone indagar en otras poblaciones e implementar otros
elementos propios del disefio para adaptar el modelo a diferentes usuarios en aras de favorecer un

mayor alcance en proyectos futuros.

También se plantea abordar el modelo como un referente para el posterior desarrollo de
modelos de gamificacién en otras tematicas del ambito educativo y se sugiere evaluar otras

metodologias y modelos de construccion.

Se sugiere a las entidades educativas revisar y ajustar el modelo y contenidos de acuerdo a
sus curriculos establecidos, para posteriormente implementar el disefio final de la herramienta en

las clases y asi favorecer el aprendizaje de los estudiantes.
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