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Resumen

Con el fin de reducir el margen de estudiantes que salen graduados de instituciones
educativas del pais con apenas conocimientos que puedan servirles para llevar una vida
econodmica y financiera mas sana, y no caer en el afan del consumo desmesurado sin antes
tener presente la capacidad adquisitiva que poseen, este trabajo de grado tiene como fin
emprender el camino de la ensefianza de Educacion Econdmica y Financiera, que logre
generar mayor conciencia sobre la importancia de ejercer buenas practicas con el uso del

dinero mediante el uso del videojuego Minecraft.

Teniendo en cuenta que, para una buena Educacion Econdmica y Financiera, el
resultado final de esta debe observarse con la capacidad de poder generar una planificacion
financiera, se elaborard un material de ensefianza que logre ensefiarle a los estudiantes la
importancia de conceptos de la vida cotidiana como lo son Ingresos, Egresos, Crédito y
Ahorro, que son fundamentales para poder llevar a cabo un ejercicio de elaboracion de una

planificacion financiera.

Palabras clave: Educacion Econdémica y Financiera, Ingresos, Egresos, Crédito,

Ahorro, Planificacién Financiera, Minecraft, Simulacion.



Abstract

In order to reduce the margin of students who graduate from educational institutions
in the country with little knowledge that can serve them to lead a healthier economic and
financial life, and not fall into the desire of excessive consumption without first taking into
account the purchasing power they have, this degree work aims to undertake the path of
teaching Economic and Financial Education, which manages to generate greater awareness
of the importance of exercising good practices with the use of money through the use of the

video game Minecraft.

Taking into account that, for a good Economic and Financial Education, the final
result of this should be observed with the ability to generate a financial planning, a teaching
material will be developed to teach students the importance of concepts of everyday life such
as Income, Expenses, Credit and Savings, which are essential to carry out an exercise of

financial planning.

Keywords: Economic and Financial Education, Income, Expenses, Credit, Savings,

Financial Planning, Minecraft, Simulation.



Introduccion

Este trabajo de grado pretende ofrecer una forma innovadora de instruir sobre
Educacion Econdémica y Financiera, teniendo en cuenta que los resultados de una encuesta
sobre capacidades financiera (expuesta méas adelante) ofrece un panorama sobre el papel que
puede desempefar este tipo de ensefianza y aspectos significativos que inciden en el
desarrollo de las personas como mayor criticidad frente a fendmenos que afectan la vida del
mismo y de su entorno. Para empezar la necesidad de aprender sobre Educacion Econdémica
y Financiera y cuyo resultado final sea llevar a cabo un ejercicio de planificacion financiera,
va ligado en como se ofrece el conocimiento de esta, teniendo en cuenta que va unido con
unos temas del area de economia, y que de una u otra forma permea en la manera de ensefiar

estos temas.

Con base en lo anterior, se exponen las dificultades en materia de capacidades
financieras y el rol que ahi desempefia la Educacién Econdmica y Financiera,
especificamente dentro del aula de clase, al tiempo que se establecen las tematicas mas
significativas que debe tener una planeacion financiera, bajo que medios y estrategias apelar

para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de estos.

Posteriormente se expone el desarrollo de un material de ensefianza que pueda ofrecer
gradualidad y contundencia en el momento de poder ensefiar esos temas seleccionados. A lo
anterior se suma el contexto cultural en el que los maestros se ven expuestos, a estudiantes
del siglo XXI que hacen uso de la tecnologia para fines recreativos, esos espacios deben ser
adaptados para la ensefianza de Educacion Econdmica y Financiera en estudiantes de grado

décimo.



10

Con base en lo anterior, se ilustra el desarrollo preliminar que se origind como
producto para proponer una manera diferente de ensefianza, que pueda recoger diferentes
elementos significativos para mejorar las capacidades financieras de los estudiantes, como
posteriormente, después de poner en prueba un material desarrollado, el mismo ofrecid

aspectos a mejorar, a conservar, pero principalmente a potenciar.

Finalmente se esbozan conclusiones sobre el desarrollo del material y
recomendaciones sobre su uso y la pertinencia que puede tener para mejorar los procesos de
ensefianza y aprendizaje de Educacion Econémica y Financiera, como la adquisicion de
mayor dinamismo de las sesiones y el papel que cada estudiante adquiere en el proceso,

pasando de ser un sujeto receptor de conocimiento a ser el actor principal del mismo.
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Capitulo 1: Identificacion de la Necesidad

La economia es un tema que atafie a todos conocer, Frances (2010) menciona que “la
Economia en la actualidad preside gran parte de nuestras vidas, por lo que se hacen necesarios
ciertos conocimientos para entender nuestras sociedades, sus problemas y posibilidades de
futuro.” (p. 135), debido a que esta area del conocimiento adectia un conjunto de saberes que
posibilitan la consolidacion de un pensamiento critico, por consiguiente, concientiza en la
realidad econdmica individual (de interés en este trabajo) y colectiva, de interés para las
ciencias sociales en su desarrollo. En ese sentido, el Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia (MEN) ha avalado documentos para la promocion de esta area como las
Orientaciones Pedagogicas para la Educacion Economica y Financiera en 2014, que
permiten ofrecer a los estudiantes conocimientos pertinentes de las ciencias sociales para su

desarrollo como ciudadano.

Ensefiar sobre Economia esta bien, no obstante, y a pesar que Frances asevera que
“La materia de Economia debe ofrecer al alumnado la posibilidad de familiarizarse con unos
conceptos econdémicos de gran relevancia en la vida real de todos los ciudadanos y
ciudadanas.” (p. 136), el objetivo de la educacién no se reduce a impartir conceptos
econdmicos, ademas deben ir acompafiados bajo una necesidad practica para el estudiante,
la cual es identificar la importancia de la planificacion financiera, teniendo en cuenta que
solo 14% de la poblacion colombiana tiene conocimientos financieros suficientes (SFC y
CAF, 2019), una labor que deberia ser prioridad en la educacion en la actualidad. Por ello se
debe plantear la pregunta ;Como favorecer el proceso de ensefianza y aprendizaje de

Educacién Econdmica y Financiera en estudiantes de grado décimo de educacion media?
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Petrizan (2016) sefala con gran entidad que “La creciente importancia de la
alfabetizacion econdmica en la sociedad actual justifica la necesidad de un cambio en la
metodologia didactica empleada hoy en dia” (p. 2). Se reconoce que la importancia de
ensefiar temas sobre economia y Educacion Econémica y Financiera en la formacidn escolar
cada vez adquiere mas notoriedad, dado que su promocion ha sido impulsada por actores
institucionales. Aun asi, la necesidad de un cambio en la metodologia didactica de la que
habla Petrizan en su trabajo, hace mencién al hecho de que su ensefianza se ha ofrecido
conforme a antiguas metodologias para este como el modelo tradicional que, si bien en su
momento fueron efectivas, en la actualidad es necesario avanzar en nuevas formas de ensefiar
estos temas en las escuelas, donde el conocimiento teérico visto pueda tener un efecto
préctico. En sintesis: es necesaria una unidad didactica capaz de trasladar el conocimiento
tedrico de algunos conceptos econémicos ligados a la Educacion Econémica y Financiera en

conocimiento practico, es decir que se pueda yuxtaponer en la vida cotidiana del estudiante.

Pese a lo comentado con anterioridad referente a la ensefianza de Educacion
Econdmica y Financiera ¢ Como generar las condiciones didacticas para que esto no quede
en avenencias disciplinares, pero carentes de trascendencia? Podemos tomar por una parte la
experiencia de Petrizan (2016) que, ofreciendo una diferenciacién entre un juego de roles y
una simulacion, siendo el primero una forma para ensefiar en la cual el estudiante esta atado
a un papel y debe sequirlo acorde a la realidad de este rol, y en el sequndo se plantea a los
estudiantes un escenario y con ello se da autonomia a los estudiantes para trabajar en él,
concluye que los juegos de roles y de simulacion, son estrategias didacticas pertinentes, y en
cuyo momento de ejecucion el conocimiento ofrecido hacia los estudiantes trasciende a lo

tedrico, debido a que es usado para el desarrollo de las actividades planeadas. Mediante
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algunas de esas dos estrategias didacticas, se puede apelar para responder a la dificultad que

enmarca ensefiar temas econdmicos, incluso ligados a la Educacion Econémica y Financiera.

Por otro lado, plantear el uso de la tecnologia como paginas interactivas centrada en
los estudiantes puede llegar a romper la monotonia del docente emisor y el estudiante
receptor. También el uso de videojuegos, y en especifico el Minecraft como un medio para
favorecer el aprendizaje de temas economicos ligados a la Educacién Economica y
Financiera (mencionados mas adelante) puede llegar a ser pertinente y eficaz solo si se
establecen las pautas, manuales y condiciones adecuadas para su uso, de no ser asi y pese a
que Martinez et al. (2014) mencionan que “Minecraft es un amigable entorno virtual 3D en
el que los estudiantes pueden explorar, crear, colaborar e inventar juegos para mostrar su
comprension sobre cualquier disciplina”, pueden llegar a ser un factor desventajoso para

aquellos que no estén familiarizados con el juego.

Con base en la Educacion Econdmica y Financiera entendida por el MEN (2014) que “Tiene
como propésito desarrollar en los nifios, nifias, adolescentes y jovenes los conocimientos, las
habilidades y las actitudes necesarias para la toma de decisiones informadas y las actuaciones
responsables en los contextos econdmicos [...] presentes en su cotidianidad” (p. 7) se plantea
en este trabajo como objetivo principal: elaborar una unidad didactica capaz de ensefiar
Educacién Economica y Financiera desde una perspectiva tedrico-practica mediante el uso
del Minecraft y la simulacién como estrategia didactica en estudiante de grado décimo de
educacion media, y que desde las ciencias sociales pueda favorecer al estudiante en la

construccidn critica de un pensamiento econémico.
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Capitulo 2: Exploracion de la Dificultad

Emprender el camino hacia la ensefianza de la Educacion Econdémica y Financiera no
es fécil por su condicion de ser opcional en el plan de estudios. No obstante, se deben hacer
esfuerzos para cautivar a mas estudiantes sobre el tema dado el contexto de globalizacion,
inflacion, uso efectivo del dinero entre otros al cual esta estan abocados. Teniendo en cuenta
lo mencionado el MEN (2014) comenta que “Es de gran importancia para el Estado
[colombiano] propiciar procesos educativos que permitan fundamentar las decisiones
individuales y colectivas ligadas a la formacion en asuntos de tipo econdmico y financiero”
(p. 8) comprendiendo que la pertinencia de poseer conocimiento econémico no solo radica

en saber de conceptos, sino que estos tengan un efecto significativo para el sujeto en su vida.

Es oportuno tener presente el objeto de estudio de este trabajo y establecer qué temas
de economia ligados a la Educacion Econdémica y Financiera son fundamental entenderlos
debido a que estdn presentes en la cotidianidad de todo ciudadano. Comprender la
importancia de la planificacion financiera requiere, entre otras cosas, aplicar una adecuada
metodologia para su ensefianza que, a pesar de la evidente complejidad para formular dicha
técnica, es meritorio hacer el esfuerzo para su desarrollo. Por ello se ratifica la intencion de
elaborar una unidad didactica que dinamice la ensefianza del tema principal debido a su
importancia en el desarrollo del estudiante, y también que en esta se tenga en cuenta el uso
de recursos digitales y juegos con alta potencialidad didactica. Se puede comentar a modo de
resumen que, en la actualidad la pertinencia de saber acerca de Educacion Economica y
Financiera para un mayor entendimiento y conciencia sobre otros temas ligados a la

economia personal, va ligado con una buena ensefianza de esto y que sea innovador.
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En este sentido, se presenta a continuacion dos puntos para entender sobre la

dificultad de lo mencionado con anterioridad:

2.1 Sobre Educacion Econémica y Financiera

Hay que tener presente, que de por si un area como la de economia se enfrenta a retos
como la imparticion de esta mediante métodos que pueden ser considerados muy
tradicionales, es decir, exponerlo como saber puro y duro, y concibiendo el proceso como un
acto de emisidn y recepcion, para el caso de la Educacion Econdmica y Financiera este punto
no es ajeno. Talarico (2020) sefiala que “Esta forma de concebir la educacion se contrapone
[...] con el sujeto de aprendizaje actual: el estudiante nacido en el siglo XXI, quien construye
su identidad a partir de un mundo globalizado, hiperconectado con constantes estimulos
escritos y audiovisuales”, con ello, se debe hacer énfasis en que la ensefanza de temas ligados
a la planificacion financiera puede llevarse a cabo sin desconocer la parte teorica, pero
incluso esto puede llevarse a cabo mediante diferentes formas a la clasica de ser el docente

el “emisor del conocimiento”, relegando al estudiante al papel de receptor pasivo.

En Colombia, la Educacién Econdmica y Financiera ha tomado en la ultima década
mayor importancia debido a que el Estado colombiano, en su intento por acceder a
organizaciones de prestigio como la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos (OCDE) ha intentado adoptar buenas practicas en materia de politica econdémica
y social. A pesar del intento en promover dichas précticas que beneficien a la poblacion tanto
en lo econémico como en lo social, y es en este Gltimo en donde la educacion también ha
sido sujeto de ello, el dirigir conocimiento sobre manejo de finanzas personales por parte del
Estado ha sido en cierta medida timido, pese a la redacciéon y sancion de orientaciones

pedagdgicas para la promocién de Educacién Econémica y Financiera, o de participar con
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gremios para la elaboracion de documentos con el mismo fin, el hecho que este tipo de
iniciativas para las instituciones educativas del pais sea de caracter opcional, limita que

dichas buenas précticas se puedan reflejar en la ciudadania.

Una encuesta realizada en el 2019 por la Superintendencia Financiera de Colombia
(SFC), con apoyo del Banco de Desarrollo de América Latina (CAF) en titulada “Encuesta
de medicion de capacidades financieras de Colombia 2019 tuvo como fin contribuir a la
discusion sobre la educacion financiera de los ciudadanos colombianos. A continuacion, se
mencionaran algunos datos de dicha encuesta, cuya muestra fue de 1,200 encuestas a una

poblacién de hombres y mujeres desde los 18 afios.

Para iniciar se mencionara que, respecto a la “creacion de planes para el manejo de
ingresos y gastos, 51% manifesto hacerlos. Los hombres (53%) se destacaron por realizar
estos planes con mayor frecuencia que las mujeres [con 49%]” (SFC y CAF, 2019). Se puede
interpretar este resultado con relativo optimismo, dado que el porcentaje de ciudadanos que
optar por hacer un presupuesto para tener un orden en sus finanzas supera timidamente el
50%, que puede ser producto de la estimulacion por parte del Estado colombiano en intentar
trasladar buenas practicas financieras a sus ciudadanos. No obstante, el “17% de los
encuestados prefieren ahorrar para el futuro que gastar su dinero hoy” (SFC y CAF, 2019),
un dato que puede evidenciar el desconocimiento de la importancia del ahorro que se puede

llevar a largo plazo y de forma consciente.

Una cifra que respalda el parrafo anterior es, cuando se le pregunto a los encuestados
en la encuesta hecha por la SFC el CAF, si en los Ultimos 12 meses han estado ahorrando
dinero el “38% de los encuestados ahorraban activamente de alguna forma en los Gltimos

doce meses” (SFC y CAF, 2019). Si bien esta cifra duplica a la de personas que ahorran a
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largo plazo, también evidencia que de ese 38% de ahorradores en los Gltimos 12 meses, 21%
tuvo que haber hecho un ahorro a corto plazo para adquirir un producto, o para solventar
algin imprevisto que se origind por cualquier motivo. De todas formas, el reflejo de no
ahorrar en masa, puede ser consecuencia (entre otros factores socioecondémicos) que no
existiria motivacion alguna para hacer un ahorro a largo plazo, o no se perciben los recursos

suficientes para ello.

Colombia es formalmente miembro de la ODCE desde el 28 de abril del 2020, el
haber adquirido la membresia podria significar que los intentos del pais en hacer reformas
para llevar a cabo buenas practicas en politicas sociales tuvieron algun resultado, que por
minimo que sea, le fue suficiente para que el pais accediera al “club de los paises ricos”
siendo una nacién en desarrollo. Esas buenas préacticas en politicas sociales, concretamente
al sector de la educacion y al tema central de este trabajo, el cual es la Educacion Econdmica
y Financiera hay que tomarlas como un avance, pero que no deben ser consideradas la linea
de meta, al contrario hay que trabajar con ello para mejorar desde las ciencias sociales como
escenario de aprendizaje reflexivo, el indice de personas que otorgan gran importancia a las
entradas y salidas de dinero, especialmente a largo plazo. Este proceso puede comenzar en la
educacion desde grado décimo, debido a que es en ciclo cinco donde se habilita un escenario

para la ensefianza de Educacion Econdmica y Financiera: el area de ciencias econdémicas.

Con base en lo anterior, el MEN comenta que “Es importante entender las relaciones
entre la realidad econémica que se quiere comprender y la ciencia econémica que trata de
dar cuenta de esta” (2014. p. 29), con ello, el docente debe apelar a ciertos conceptos que
vayan ligados directamente a la Educacion Econdmica y Financiera para poder entender esa

realidad econémica y para ello debe acercarse a la asignatura de economia, en la cual esta
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ofrece varios conceptos pertinentes para este tipo de aprendizajes. A continuacion, se
presentan los conceptos econdmicos que deben ser tenidos en cuentas en el momento de
Ilevar a cabo una planificacion financiera para grado décimo, esto ultimo como el resultado

tangible que pueda evidenciar una efectiva Educacion Econdmica y Financiera:

Figura 1
Conceptos Economicos

Educacion Econémica y Financiera

Planificacion Financiera

| } } }

Ingresos Egresos Crédito Ahorro

Fuente: Creacion Propia, 2022.

Estos cuatro conceptos del area de economia, son perfectamente compatibles con la
Educacién Economica y Financiera, debido a que estos se encuentran de alguna u otra manera
en la realidad econdmica de las personas. Los ingresos y egresos forman una dualidad de
interdependencia, el primero se traduce en la capacidad adquisitiva que tiene una persona
para acceder a bienes y servicios que necesita para su subsistencia, el segundo es el gasto que
se origina como consecuencia de la adquisiciéon de esos productos, toda mercancia que se
adquiera tiene un valor, que se representa como egreso, Y si se logra conseguir es debido a

que, en teoria se tienen las entradas de dinero suficientes para ello.

El crédito puede tener debate sobre su beneficio o no en la vida de las personas, pese
a ello, es posible afirmar que va ligado a la dualidad ingreso-egreso, en el sentido en que se
percibe el crédito (ya trasladado a la realidad econémica) como un ingreso variable, dado que
no se estaria solicitando a cada mes un tipo de prestamo a algin acreedor, y como

consecuencia de haber optado por un crédito a algin acreedor se origina un egreso fijo, dado
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que el consumo o no del dinero desembolsado al deudor, no lo exime de pagar lo solicitado.
Friedman en sus clases de libre mercado en la Universidad de Chicago acufiaba un refran que
a posteriori se hizo popular entre los economistas, “No hay almuerzo gratis” traducido al

espafiol, un credito actua de la misma manera, su naturaleza no es ser gratuito.

El ahorro debe ser tomado en cuenta como ingreso variable, sin embargo, el hecho de
poder promover el ahorro, como producto final y de importancia en una planificacion
financiera, y este ultimo como consecuencia de una Educacion Econémica y Financiera
adecuada, es el concepto de mayor relevancia entre los 4 escogidos, debido a la gran
relevancia que se le debe de agregar, dado que son recursos guardados que pueden servir para
solventar alguna necesidad discrecional no presupuestada, 0 una eventualidad en la que una
persona necesite liquidez para hacer frente a algo coyuntural como un tema de salud de
urgencia. El ahorro es, dentro de la realidad econémica de las personas, de gran jerarquia
que, pese a ello es infravalorado, como producto de llevar a cabo una vida financiera llena

de consumo desmesurado y con un sentimentalismo pasajero.

Para cerrar esta parte, la Educacion Econdmica y Financiera presenta retos, ya
mencionados como la no obligatoriedad en su ensefianza en las instituciones educativas del
pais 0 no considerarla como una asignatura. Pese a lo anterior, este esfuerzo puede ser
vinculante con un area como la de ciencias econdmicas, sin perder su naturaleza. Petrizan
menciona que “Una de las actividades principales de la asignatura es la toma de decisiones
en los problemas econdmicos derivados de la asignacion de recursos, la escasez de los
mismos” (p. 9) que no es una realidad tan lejana a la abordada con preteridad, una realidad
sobre las finanzas personales, que deben ser formadas y tenidas en cuenta en la escuela, para

poder aumentar las buenas préacticas financieras de las personas. La Educacion Econémica y
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Financiera debe servir para mejorar los indicadores de vida de los ciudadanos, pero solo se

puede lograr si desde las ciencias sociales se abre un espacio para este tipo de aprendizajes.

2.2 Sobre Ensefiar Educacion Econémica y Financiera

Hacer el reconocimiento que para la Educacién Economica y Financiera apelar a un
proceso tedrico es sano, en la medida en que se reconozcan también los problemas que abarca
solo considerar este proceso como tedrico. En algunos escenarios se puede incluso considerar
asi, emitiendo solamente la definicion de lo que es la planificacion financiera, ingresos,
egresos, crédito, ahorro entre otros, con la justificacion que por la naturaleza del tema es
mejor que se lleve a cabo de esa manera, en donde incluso tanto como estudiante como
docente habrian cumplido con abordar el tema, y esto solo evidencia una “Falta [para] centrar
la educacion en el aprendizaje reflexivo por parte de los estudiantes, sin diagnosticar las
necesidades de los alumnos, sus expectativas e intereses, ni organizar la ensefianza en funcion

de las necesidades de los educandos” (Talarico, 2020, p. 18) por parte de los docente.

En consecuencia, la ensefianza de Educacién Econdémica y Financiera y de otros
temas ligados a la economia se han avecinado al apenas margen de crecimiento en su forma
de ensefiar, sumado también que Linchenko et al. (2022) mencionan que “La ensefanza de
la economia también tiene que competir con el entorno informativo fuera de la escuela” (p.
50), y si bien a priori no habria problema con esto, es preciso que seas desde la escuela que
ese proceso se pueda llegar a cabo para evitar que el estudiante al salir de la escuela se
enfrente a una realidad econémica de golpe y con apenas conocimiento para ello. Por ello, se
demanda hacer una reflexion de lo comentado con anterioridad, apostando a nuevas préacticas
para la ensefianza de Educacién EconOomica y Financiera con recursos que puedan ser

innovadores en su uso para este fin.



21

En concordancia con lo anterior, se mencionardn 2 puntos relevantes para una

ensefianza de Educacion Economica y Financiera mas dinamica y significativa:

2.2.1 El Minecraft y la Educacién Econémica y Financiera

Minecraft es un videojuego de tipo sandbox o de mundo abierto, creado por el sueco
ex desarrollador de juegos Markus Persson (conocido popularmente como Notch). Desde su
lanzamiento en 2009 hasta la fecha el juego ha recibido actualizaciones y en donde se ha

afiadido nuevo contenido para una mayor experiencia positiva del jugador.

La jugabilidad es sencilla, se basa en la ubicacion y eliminacion de bloques y al ser
un mundo abierto el jugador no estd atado a un objetivo especifico, aunque si existen unos
logros donde se debe realizar una serie de actividades para obtenerlos. Su dificultad varia,
siendo la forma Pacifica la mas serena y la forma dificil la més Hostil y sus modos de juego
son el modo de Supervivencia (donde el jugador debera sobrevivir al entorno hostil del juego,
mediante el uso de los recursos que le proporciona el medio en si), el modo Creativo (donde
el jugador tiene acceso ilimitado a todos los recursos del juego y dependiendo de la version
que esté usando, y se centra en la construccion libre y sin limites) y el modo Extremo (similar
al modo supervivencia, salvo que el jugador posee 1 sola vida y si muere no puede volver a

jugar en su mundo).

Teniendo presente como es el Minecraft, es preciso mencionar la potencialidad

pedagdgica de este videojuego, y avalando la presente afirmacion de Garcia et al. (2020)
donde asevera que “Es elemental reivindicar la comparecencia del juego en las instituciones

educativas como espacio - tiempo para el placer y para €l ser de los nifos” (p. 12) se observa
pertinente mencionar que videojuegos como este, permiten que el estudiante logre interactuar

con él conocimiento, posibilitando una mayor atencion y comprension en un aula si es
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aplicada debidamente, de lo contrario de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje

podria Interrumpirlos.

El Minecraft puede ser usado para la ensefianza de Educacién Economica y
Financiera de manera exitosa, si se tiene en cuenta las posibilidades que, para aprender sobre
ello, siempre y cuando no se le limite tanto al estudiante como al videojuego en este proceso.
Lo anterior se entiende de la siguiente manera: El videojuego, al ser de mundo abierto y de
facil interaccidn con el entorno, seria un error solamente limitarlo a que en este se expongan
a actividades cotidianos del estudiante, dado que para este ultimo incluso podria llegar a ser
aburrido solamente tratar temas de la vida dentro del juego. En este caso se propone que en
los momentos que demanden mayor intensidad del uso del videojuego se permita generar una
competencia sana entre los estudiantes, haciendo uso de las opciones del juego y
manteniendo una clara connivencia con la Educacion Econdmica y Financiera estableciendo
metas a desarrollar dentro del juego, para tener certeza que el conocimiento tedrico adquirido

ha podido permear al estudiante y este pueda trascender el momento de clase.

Por medio de una estrategia didactica, donde permita la mencionada connivencia
entre el Minecraft y la Educacion Economica y Financiera, y sea contextualizado mediante
unas metas, lograra una mayor adquisicién sobre los temas a tener en cuenta para una
planificacion financiera. Se menciona que la adicién de un espacio practico en donde poder
plasmar el conocimiento tedrico y de la facilidad de adaptar dicho espacio para llevar a cabo
un entorno econdémico que haga cumplir lo que demanda el MEN sobre Educacion
Econdmica y Financiera, le brinda potencialidad didactica, que sin embargo debe ser

legitimada con una estrategia didactica para brindarle mayor legitimidad en su uso.
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2.2.2 La Simulacion y la Educacion Econémica y Financiera

Petrizan (2016) asevera que “En el proceso de ensefianza aprendizaje, hay que hacer que los
estudiantes se conviertan en agentes activos de su propio aprendizaje” (p. 10). Una vez
presente el uso del Minecraft para la ensefianza de Educacion Econdmica y Financiera se
debe analizar ¢bajo qué estrategia poder contextualizar un escenario en donde el Minecraft
sea compatible para el alcance de los objetivos de aprendizaje?, se ha de recordar que este
videojuego fue concebido como un medio de entretenimiento en un inicio, y debido a su
dinamica de juego puede ser usado para ensefiar, no obstante, no pierde su esencia inicial,
entonces ¢;como hacer que los estudiantes se conviertan en agentes activos de su propio

aprendizaje, haciendo uso del Minecraft?

Se propone el uso de la simulacion, teniendo en cuenta la flexibilidad que esta
estrategia didactica presenta para lograr adaptarla a las necesidades didacticas que se
requieran para la ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes, por ello, la simulacién vy el
aprendizaje, vista por Cabrero y Costas (2016) como “Dos conceptos muy Unidos en el
proceso educativo.” (p. 6) y entendida la primera por Petrizan como una metodologia
dindmica que se basa en que el estudiante sea agente activo de su propio proceso de
aprendizaje (2016 p. 12), permite inferir que la simulacion ofrece un escenario donde a los
participantes de esta puedan no solo ejercer un rol asignado, también, y con base en la
situacion presentada, lograr lidiar con aquel escenario que se desee presentar a los
estudiantes, como parte de un proceso para dinamizar el aprendizaje de Educacién

Econdmica y Financiera, dirigido a estudiantes de grado décimo.

La simulacién exhibe ser favorable para que los estudiantes logren aprender a como

hacer un proceso de planificacion, que no necesariamente debe ser abarcado directamente
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para su ensefianza, sino que este sea el resultado de la préctica de planificacion de diferentes

recursos econdmicos que dentro del Minecraft se les ofrezca a los estudiantes.

Finalmente se logra sustraer que la ensefianza y el aprendizaje de una Educacion
Economica y Financiera pertinente y eficaz, dirigida a los estudiantes no debe depender
exclusivamente del método tradicional como Unico modo para su imparticion, aun mas
teniendo presente la idea que en pleno siglo XXI, el estudiante debe ser el actor principal en
la consolidacion de su propio conocimiento, con el respaldo del docente, donde este ultimo
no se limite a emitir una serie de catedras de un tema, sino que el profesor de hoy debe
proponer el uso de recursos digitales que tenga disponibles, para promover una mejor

formacion del estudiante.

No debe ser impedimento alguno para los docentes proponer nuevas formas de
ensefianza de un tema, mas aun si es un tema que le apasiona y esto mismo quisiera trasladarlo
a sus estudiantes, en ese sentido, para la elaboracion de la unidad didactica que esté enfocada
a ensefiar sobre Educacién Econdmica y Financiera no solo debe existir la voluntad de
proponer nuevas herramientas y estrategias, sino también para que se pueda llegar a ese
aprendizaje que se desea, debe existir una secuencia didactica para lograr abarcar los 4 temas
(ingresos, egresos, crédito y ahorro) que son fundamentales para llegar al producto final, que
es el que los estudiantes logren realizar un proceso de planeacién financiera, y que esta pueda

ser aplicada dentro del Minecraft como parte préactica.
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Capitulo 3: Realizacion Contextual y Pedagogica

La creacion de un material didactico para solventar una necesidad en el aprendizaje
de los estudiantes siempre demandard una metodologia, y se observe en el mismo una
contextualizacion de diversos temas a los que se debe ofrecer aclaracion, para posteriormente
describir y poner en practica el desarrollo del material, el cual estaria enfocado a mejorar los

procesos de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

Este proceso no es ajeno para la ensefianza de Educacion Econémica y Financiera, en
ese sentido se presentan trabajos como el de Talarico titulado La ensefianza de Economia y
Administracion en la escuela secundaria: una propuesta basada en el Marketing Mix escolar
donde se investiga y desarrolla una serie de actividades y procesos que logre permear al
estudiante los conocimientos que este adquiere, y a su vez puedan ser vinculados con su
entorno social, con su cotidianidad. Este trabajo ofrece analisis de la realidad de los
estudiantes y del colegio en el cual se llevara a cabo el desarrollo de la propuesta, capacitando
mayor margen de accion al material a desarrollar para que los estudiantes puedan facilitar la

apropiacién del conocimiento impartido.

Petrizan y su trabajo de master titulado Juego de Rol aplicado a la ensefianza de
Mercado de Trabajo en Economia de 1° de Bachillerato ofrece grandes aportes en este
sentido para la ensefianza de temas econémicos (incluso ligados a la Educacion Econémica
y Financiera), debido a lo innovador de su investigacion para este fin, apelando a préacticas
de recreacion de situaciones en contexto mediante el uso del juego de rol como estrategia
para que los estudiantes no solo puedan solventar sus problemas de aprendizaje de economia

en bachillerato, sino aparte en otorgarle atraccion al tema, mediante la puesta en escena de
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diferentes situaciones acorde al tema de “Mercado de Trabajo” en su caso, teniendo en cuenta
que el autor de esta investigacion realizé una encuesta a estudiantes y profesores, y el
resultado para los primeros fue el poco gusto hacia la asignatura, y para los segundos la
evidencia de un modelo de ensefianza tradicional extendido, con la salvedad de estar abiertos

a estrategias como la planteada por Petrizan.

Con base en los dos trabajos expuestos y con el aporte de méas investigaciones de este
tipo, se llevara a cabo la explicacion del desarrollo de la unidad didactica, teniendo presente
el contexto cultural a tratar y la descripcion de las actividades a establecer, con su

secuenciacion didactica y asignacion de metas a desarrollar entre otros aspectos:

3.1 Contexto Cultural

El ser humano ha avanzado en muchos campos durante el siglo XX, y especialmente
en el siglo XXI. Uno de esos campos es el de la tecnologia y la masificacion de esta, para el
uso de millones de personas a lo largo del planeta en diferentes &ambitos. Teniendo en cuenta
lo anterior, la tecnologia ha permeado en todos los espacios de la sociedad, incluyendo el
ambito educativo, no solo en areas como informatica, sino también en otras asignaturas que
en un principio no se vislumbraria el uso de la tecnologia. Pese a ello “Desde los nifios hasta
los adultos han visto alteradas sus formas de aprender” (Salazar, 2016, p. 117), no solo
apelando a métodos de ensefianza distintos, sino también haciendo uso de las TIC
(tecnologias de la informacidn y comunicacion) que en la mayoria de casos han beneficiado

en la ensefianza de aquellos que construyen su conocimiento en la escuela.

Los jovenes del siglo XXI, que son méas sujetos a la tecnologia y que son
considerados como “Nativos digitales, adquieren un nuevo rol en la sociedad; y en el sector

educativo no son la excepcion, pues hasta no hace mucho los estudiantes llegaban a la escuela
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para aprender a usar los instrumentos letrados, comunes y tradicionales” (Arango y LOpez,
2019, p. 20), ahora, la existencia de dispositivos electrénicos como computadores, tabletas e
incluso de celulares para su uso educativo, ha permitido favorecer que el aprendizaje de las
personas pueda llevarse a cabo de formas mas dinamicas, dependiendo del contexto, pero
que en la préactica, si se tiene acceso a la tecnologia, la probabilidad de mejorar la ensefianza

de los estudiantes es mayor, pese a no garantizar que sea un 100% la efectividad del mismo.

Teniendo en cuenta lo descrito con anterioridad, se considera pertinente hacer una
propuesta que pueda plasmar el contenido proveniente de la Educacién Econémica y
Financiera en un espacio digital y que pueda ser interactivo para el estudiante. Ademas, que
pueda permitir el relacionamiento del conocimiento teérico, con momentos practicos y que
sean del agrado para el estudiante. En el epilogo de esta parte consiste en mencionar que los
nativos digitales tienen mayores ventajas para aprender sobre alguna tematica, dado el
reconocimiento y uso de las TIC, solamente la escuela debe enfocarse en que ese uso pueda

ser efectivo en los procesos de ensefianza y aprendizaje en ellos.

Posteriormente a la descripcion de los nativos digitales, se ha de hacer una seleccion
de la poblacién a la cual estaria dirigida el material, y en un escenario poder realizar una

prueba del material elaborado, para medir el alcance y los puntos a mejorar del mismo.

La poblacion escogida para ser tenida en cuenta, en el momento de la elaboracion de
la unidad didactica fue grado décimo de educacion media, debido a que es en el ciclo cinco
donde se comienza a abordar la asignatura de ciencias economicas. Para tener acceso a esa
poblacion, hubo un acercamiento con el Colegio Restrepo Millan I.E.D. en el cual se solicito

cordialmente poder trabajar en un determinado momento con un curso de grado décimo a la
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profesora que tiene el area de Ciencias Econdémicas primero, y luego formalmente se solicitd

al colegio poder llevar a cabo una puesta en practica del material proximo a describir.

3.2 Descripcion de la Unidad Didactica

Una realidad que puede ser comprobada mediante la observacion, es la de la
exposicion que las aulas de clase de los Colegio Publicos de ciudad que tiene Colombia, con
cada salén superando el umbral de veinte estudiantes por salon. Teniendo en cuenta lo
anterior, es adecuado afirmar que esta unidad didactica posibilita captar de la mejor manera
la atencion de los estudiantes, y facilita el desarrollo de las actividades propuestas dentro de

esta (especialmente dentro del Minecraft).

Abarcar los cuatro conceptos econdémicos ligados directamente a la Educacion
Econdmica y Financiera (ingresos, egresos, crédito y ahorro) pueden llevarse a cabo en dos
sesiones, incluso en 1 es desarrollable. Sin embargo, hacer uso de esa secuencia tan acelerada
en un tema, no permite que el estudiante pueda apropiarse de la mejor forma lo que se busca
que deba aprender, por ello, se opt6 por el uso de una secuenciacion didactica que sea capaz
de brindarle a cada concepto su espacio para ser profundizado, ofrecerle al estudiante una
herramienta para que pueda guiarse y aprender en ciertos espacios de forma autonomay hacer
uso del Minecraft y la simulacion como medios para permitir una mayor apropiacion del

conocimiento, sin caer en la idea de solo permitirles jugar a los estudiantes.

Teniendo presente lo descrito con anterioridad, la secuencia didactica por
competencias, entendida por Tobon (2010) como un “Conjuntos articulados de actividades
de aprendizaje y evaluacion que, con la mediacion de un docente, buscan el logro de

determinadas metas educativas, considerando una serie de recursos.” (P. 20) se considera es
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la forma gradual pero efectiva de mejorar el aprendizaje de Educacion Econdmica y

financiera més acorde y en linea a lo que la unidad didactica intenta realizar.

Sin embargo, se debe tener presente que “Desde las competencias, las secuencias
didacticas ya no se proponen que los estudiantes aprendan determinados contenidos, sino que
desarrollen competencias para desenvolverse en la vida” (Tobon, 2010, p. 21). La unidad
didactica pretender formar una competencia para la vida, la cual es “Realizo ejercicios de
planificacion financiera, teniendo en cuenta nociones como los ingresos, egresos, el crédito
y el ahorro, debido a la importancia que tienen en mi vida”, y esta se podra conseguir no solo
reconociendo el significado de los cuatro temas escogidos, sino el rol y la importancia que el

estudiante le ofrezca en su existencia.

Teniendo en cuenta que existird una secuencia didactica para el aprendizaje de
Educacion Economica y Financiera, en la unidad didactica se vera reflejada, no en un
documento escrito, sino en una pagina web, donde se emplace en esta el contenido que sea
pertinente para el estudiante y logre desarrollar la competencia propuesta. En la unidad
didactica, cada concepto tendra su espacio, junto con una serie de actividades a desarrollar y

este proceso tiene un tiempo presupuestado de 4 sesiones (1 por cada concepto).

En la primera sesion, el estudiante se encontrard con la pagina web, en donde se
desarrollaran las actividades en esa y en la siguiente sesion, la primera actividad seréa
desarrollar un cuestionario de presaberes, con el objetivo de tener una idea del conocimiento
que tiene cada estudiante sobre los temas a tratar, y también para tener en cuenta si los
estudiantes tienen competencias en el uso del Minecraft, es decir, que no solo sepan de la

existencia del juego, sino que en él se puedan desenvolver.
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Posterior al desarrollo del formulario, una de las pocas tareas que tendré el docente
sera de identificar los resultados de los alumnos, con el fin de poder asignar uno de los 3 roles
(lider, sublider y trabajador) a cada estudiante, y poder dividir el salon en 2 equipos,
principalmente para el desarrollo de las actividades dentro del Minecraft. Mientras ese
proceso el profesor lo lleva a cabo, los estudiantes tendran en la pagina los insumos para
llevar a cabo la primera parte de la sesion, que consiste en comprender el concepto de
ingresos Yy los tipos de ingresos, y realizan actividades dentro de Padlet, con el fin de poder
adquirir un conocimiento tedrico, que posterior a esa primera parte se aprovechara el
momento que se tiene de mayor retencion de dicha comprension del tema para poder aplicarlo
en una situacion practica que demande hacer uso del mismo, que se evidencia en la
realizacion de una planificacion y el desarrollo de metas a plasmar dentro del Minecraft,

especificamente en el servidor online del videojuego.

En la segunda y tercera sesion, en las que se tomaran los conceptos de egresos y
crédito respectivamente, el proceso tendra cierta similitud, los estudiantes entraran en la
pagina, se ubicaran en el modulo correspondiente acorde a la secuencia didactica optada,
donde realizaran actividades de corte tedrico, para después de finalizado el tiempo de
desarrollo de estos momentos, los estudiantes se adentraran mas en el Minecraft para poder
plasmar ese conocimiento tedrico adquirido en el momento mediante la elaboracion de una

planificacion con el respectivo tema abarcado en las sesiones.

La cuarta y Gltima sesion se enfocara principalmente al tema del ahorro en su mayor
tiempo, los estudiantes entrardn a la pagina y estudiaran sobre qué es el ahorro y la
importancia que tiene el mismo. Luego del momento tedrico, se pasara al practico, donde los

estudiantes en grupo desarrollaran una planificacion con todos los conceptos vistos en las
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cuatro sesiones, y esta deberd servir para conseguir con éxito las metas de desarrollo dentro
del Minecraft. Finalizando la cuarta sesion, el docente hara una intervencion corta, donde le
comentard a los estudiantes sobre la importancia de la planificacion financiera, y que el

proceso llevado a cabo en las 4 sesiones debe trascender a la cotidianidad de cada uno.

Las actividades propuestas para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes
sobre Educacion Econdmica y Financiera dentro de la unidad didactica, fueron ordenadas
con base en la propuesta de secuencia didactica que ofrece Tobon, S. T., Prieto, J. H. P., &
Fraile, J. A. G. (2010). Secuencias didacticas: aprendizaje y evaluacion de competencias
(Vol. 1, p. 216). México: Pearson, en donde cada concepto que se abarque pueda tener al
final una correlacién entre ingresos, egresos, crédito y ahorro, dentro de un ejercicio de
elaboracion de una planificacion financiera. A continuacion, se puede observar la secuencia
didactica, empleada para la unidad didactica:

Figura 2
Secuencia Didactica

Proceso de la Unidad Diddctica para la Ensefianza y Aprendizaje de Economia desde los Ingresos y Egresos

actividades a desarrollar

- Distinguir la importancia de los ingresos.

Tiempo: 100 minutos.

Tiempo: 20 minutos aprox.

Tiempo: 80 minutos aprox.

- Construccidn de las metas de
desarrollo en el Minecraft.

Grandes Fases o Pasos Actividad con el Docente e 2 Al Criterios y Recursos
- Ser de apoyo en los - Leer con atencién el contenido de la sesidn y las | - Responder las preguntas en el
Sesién 1: Ingresos momentos donde no se actividades a desarrollar. Padlet. - Computadores
entienda algln concepto - Desarrollar las actividades propuestas para - Desarrollo de la planificacién | ¢Cudl fue la dificultad - Videojuego Minecraft
Actividad de Inicio - Presentar el Minecraft y las ingresos dentro del Minecraft sobre ingresos. para entender el tema? | - Padlet

- Formato planificacion

- Ser de apoyo en los.

actividades a desarrollar

- Leer con atencién el contenido de la sesién y las

- Contrastar los conceptos ingresos y egresos.

Tiempo: 100 minutos.

Tiempo: 20 minutos aprox.

Tiempo: 80 minutos aprox.

- Responder las preguntas en el

- Construccion de las metas de
desarrollo en el Minecraft.

Sesién 2: Egresos momentos donde no se actividades a desarrollar. Padlet. _ Computadores
entienda alglin concepto - Desarrollar las actividades propuestas para - Desarrollo de la planificacién | ¢Cémo entiendo los - Videojuego Minecraft
Actividad de Desarrollo | - Presentar el Minecraft y las egresos dentro del Minecraft. sobre egresos. ingresos y los egresos? | - Padlet

- Formato planificacién

- Ser de apoyo en los

actividades a desarrollar

- Leer con atencion el contenido de la sesidn y las

- Reconocer los beneficios y contras del crédito.

Tiempo: 100 minutos.

Tiempo: 20 minutos aprox.

Tiempo: 80 minutos aprox.

- Responder las preguntas en el

- Construccidn de las metas de
desarrollo en el Minecraft.

¢Por qué de mi opinién?

Sesién 3: Crédito momentos donde no se actividades a desarrollar. Padlet. . . - Computadores
. . . e ¢Qué opinidn tengo X . .
entienda algln concepto - Desarrollar las actividades propuestas para - Desarrollo de la planificacién bre sditos? - Videojuego Minecraft
Actividad de Desarrollo | - Presentar el Minecrafty las | crédito dentro del Minecraft. sobre crédito. sobre los créditos? - Padlet

- Formato planificacion

Sesién 4: Ahorro

- Ser de apoyo en los.
momentos donde no se

actividades a desarrollar

- Leer con atencion el contenido de la sesidn y las
actividades a desarrollar.

- Identificar la importancia del ahorro.

Tiempo: 100 minutos.

Tiempo: 20 minutos aprox.

Tiempo: 80 minutos aprox.

- Responder las preguntas en el

- Construccién de las metas de
desarrollo en el Minecraft.

¢Consideras que el
ahorrar es importante?

aciertos en la
planificacion?
¢Cémo puedo mejorar?|

. . L Padlet. A . L, - Computadores
entienda algln concepto - Desarrollar las actividades propuestas para e, ¢Por qué de mi opinién? . -
. . N R - Desarrollo de la planificacién . A - Videojuego Minecraft
Actividad de Cierre - Presentar el Minecraft y las ahorro dentro del Minecraft. . ¢Cudles fueron mis
sobre los 4 conceptos vistos. - Padlet

- Formato planificacion

Normas de Trabajo:

sugerencias gue se consideren pertinentes durante el proceso 4) Acordado con los estudiantes*®

1) El Docente respondera todas las preguntas de los estudiantes en los momentos de clase. 2) Toda planificacién tiene que haber sido debatida con los integrantes de cada grupo. 3) Tomar las

Fuente: Creacion Propia, 2022.
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En esta tabla propuesta por Tobon (2010), adaptada a las necesidades previamente
descritas, permite plasmar a detalle las actividades que docente y estudiante tienen que hacer
en las 4 sesiones. Se puede afirmar que respecto al uso que se le debe otorgar a estrategias
como los juegos de roles, simulacion etc... necesariamente deben ser articulados mediante
una secuenciacion haga valido su uso y los tiempos a ejercer, y se intuye que es posible una
Educacion Econémica y Financiera mas organizada y al tiempo que genere en los estudiantes
un grado de reflexion frente a lo abordado, y no se limite a solo reconocer conceptos, que
pueden ser Utiles para el alumno, no obstante el estudiante debe estar convencido que si son

de utilidad en la cotidianidad.

Esta secuencia didactica, posibilita la existencia de un orden en la exploracion de los
temas por parte del estudiante, sin alterar su proceso de formacion y favoreciendo el

reconocimiento incluso de conocimientos previos del estudiante.
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Capitulo 4: Produccién Digital

La elaboracion de la unidad didactica presentd seis fases de desarrollo y momentos
de discusion con diferentes actores. Primero se presentd como una actividad que recopilara
las intenciones descritas en los capitulos anteriores en un documento de facil acceso a los
estudiantes, no obstante, la elaboracion del mismo terminaba siendo visualmente poco
didactico y dificultaba poder desarrollar actividades dentro del videojuego. En ese sentido,
se paso al desarrollo de una pagina web, en donde los estudiantes puedan interactuar con la
misma, que esta les ofrezca informacion relevante sobre los cuatro conceptos ligados a la
educacién econémica y financiera y poder plasmar esos conocimientos bajo una simulacion

dentro del Minecraft.

Para poder medir el alcance del material, se llevaron a cabo dos procesos: El primero
consistié en la revision del mismo por parte de dos expertos y ofrecieran recomendaciones
sobre puntos de mejora. El segundo radico en la puesta a prueba de la unidad didactica,
llevando a cabo un pilotaje en una institucion que ofreciera las condiciones en recursos
tecnoldgicos para poder ejecutar una de las sesiones propuestas en el mismo, y al final del
pilotaje. Con base en lo anteriormente descrito, se realizaron ajustes pertinentes al material,
con base en la evaluacion emitida por los pares expertos y el resultado del pilotaje, atendiendo
a los puntos a mejorar, pero sin descartar los puntos a potenciar. A continuacion, se exponen

detalles técnicos sobre la unidad didactica.

4.1 Instrucciones de Acceso
La unidad didactica elaborada estd emplazada en una pagina, que fue disefiada usando

Sites de Google. Para acceder a ella a los estudiantes se les suministrara el enlace, el cual es
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el siguiente: https://sites.google.com/view/educacion-economica-financiera/inicio, se debera

de poner en el navegador de internet que esté disponible para ello, se pegard y oprimird Enter

para acceder al contenido.

Para acceder al servidor Aternos del Minecraft en donde se llevara a cabo la Unidad
Didactica no ofrece mayor dificultad, solo de esperar a que, tanto el videojuego como el
servidor carguen para su uso. El estudiante se encontrara con el Launcher (abridor) que tiene
forma de cubo y representa un bloque de tierra, le da doble clic y le aparecera una ventana

con el Launcher y sus caracteristicas, como se puede visualizar en la siguiente imagen:

Figura 3
Lanzador del Minecraft

TLauncher 2.859 —

TLAUNCHER
1 LANZADOR DE MINECRAFT

Minecraft 1.16.5 Fecha de lanzamiento: 15 de enero de 20211
Arreglos
- javalang.lllegalStateException: POI data mismatch: already registered. ?
- Se corrigieron dos problemas importantes de estabilidad

»  COMO JUGAR?
AYUDA TLAUNCHER

Minecraft 1.16.4 Fecha de lanzamiento: 02.11.2020! DTl i HTEL

Pantalla de interacciones sociales agregada.
- Ofrece a los jugadores la posibilidad de desactivar el chat con ciertos jugadores, ocultando asi cualquier mensaje que reciban de ellos.

- §e abre con una combinacidn de teclas configurable, por defecto P. _
- §i un jugador esta oculto se reinicia al volver a unirse a un servidor.

ANIMACION DE CAPA

Minecraft 1.16.3 Fecha de lanzamiento: 10.09.2020! FB | PAGINA DE FACEBOOK

Correccién de errores
- Fue posible duplicar lingotes de oro. Si le diste un lingote a un cerdito bebé y luego lo mataste, obtendras hasta 2 piezas.
- Piglins, zogling y hoglins no podrian encontrar Ia manera de llegar al jugador si decidian matarlo

Minecraft 1.16.2 Fecha de lanzamiento: 11.08.2020!
Nueva mafia
- Se agregd un Brutal Piglin, hostil a todes los jugadores, no difieren muche de los habituales, pero tienen un hacha de oro en su arsenal,
as el poder de imp es grande! Tienen hasta 25 corazones (50 de salud), debes trabajar duro para matarlo. Su
engendro tiene lugar en una estructura especial: las ruinas del bastién
Gambios
- Los zoglins se pueden atar al jugador con un articulo especial.
- Para obtener el logro Monster Hunter, ahora debes matar al brutal piglin.
- En el micelio ahora es posible colocar los hongos morados y distorsionados.

m _— - mvemdn = - _

Cuentas B Actualizar diente

Fuente: Creacion Propia, 2022

Posteriormente, los estudiantes deberan ingresar en la parte inferior izquierda su

Nickname, o nombre del personaje que van a tener dentro del Minecraft (Preferiblemente su


https://sites.google.com/view/educacion-economica-financiera/inicio
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ler Nombre y Apellido), luego se dirigiran a la ranura que esta a la derecha en donde pusieron
su Nickname, para agregar la version de juego que se usard, en este caso sera la version
1.15.2, debido a su amplio contenido en materiales y que no demanda mayores recursos del
computador para que pueda correr debidamente, como si lo hacen sus versiones sucesoras.
Finalmente, los estudiantes daran al boton “Entrar al juego”, esperar unos segundos hasta que
el jJuego comience a abrir, aparecerd la ventana de carga del juego con el logo de la empresa
desarrolladora y al término de la carga aparecera la siguiente ventana en la pantalla:

Figura 4
Menu del Minecraft

Y. Minecraft* 1.15.2

Minecraft 1.15.2 (con mods) Copyright Mojang AB. Do not distributel

Fuente: Creacion Propia, 2022.

Luego los estudiantes encontraran en la ventana del juego cinco botones, y deberan
seleccionar el que dice “Multijugador” para poder acceder al este modo de juego, donde
posiblemente se encuentren con que no hay ningan servidor disponible. Para acceder al

Servidor Aternos de Minecraft, los estudiantes deberan dirigirse a la parte inferior derecha,
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donde encontraran un botén con nombre “Anadir servidor”, se dara la indicacion que den clic
ahi y escriban la direccion IP del servidor en la ranura denominada “IP del servidor” la cual
es la siguiente: Heindellin.aternos.me, y le daran en aceptar para guardar la informacion del
espacio multijugador previamente adaptado por el docente. Esperaran a que el servidor
cargue y posteriormente saldra disponible el servidor, como se presenta a continuacion:

Figura 5
Modo Multijugador

T Minecraft* 1.15.2

Multi_ugador

Buscando mundos en LAM

Fuente: Creacion Propia, 2022.

Cabe mencionar que el servidor tiene espacio para 40 personas, pero este numero
puede aumentar significativamente. Finalmente, los estudiantes deberan oprimir el boton
“Entrar al Servidor” para acceder al espacio multijugador, tendran que esperar unos segundos
hasta que salga un cartel que diga “conectando con el servidor”, que es la evidencia para

saber que el servidor logré conectarse con el computador (no necesariamente los estudiantes
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apareceran en el mismo lugar, pero se garantiza que no serén alojados en un lugar distinto al

punto de aparicién), y les aparecera el videojuego abierto con la siguiente panordmica:

Figura 6
Panoramica del Juego

7 Minecraft® 1.15.2 - Multijugador (de terceros)

Fuente: Creacion Propia, 2022.

Llegado a este punto, los estudiantes ya habran ingresado al servidor del Minecraft,
donde se desarrollaran las actividades planteadas de manera secuencial en el capitulo 3 de
esta investigacion. Cabe aclarar que este proceso de introducir la IP del servidor debe de
hacerse solo 1 vez, la ocasion en la que se entra en la primera clase tedrico-practica de las 3
planificadas. Si el servidor es borrado de la lista, se procedera a mencionar el paso a paso

para introducir la IP, descrito con anterioridad.

4.2 Manual de Uso
La pagina en donde est4 ubicada la unidad didactica esta dividida en 7 modulos, los

cuales son: Inicio, Sobre Minecraft, Sesion 1: Ingresos, Sesion 2: Egresos, Sesion 3: Crédito,
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Sesion 4: Ahorro y Bibliografia. En el inicio se le presentard al estudiante la secuencia
temaética que se va a seguir durante las 4 sesiones, y esta misma ayuda al estudiante a saber
en donde se comienza y se termina, el médulo del Minecraft detalla més acerca del uso que
se le va a dar al juego, entre otros datos como la jugabilidad y el acceso al servidor, y cada
uno de los 4 médulos sesion expondré al estudiante el tema que se va a tratar en ese momento,
algunos con interrelacién, pero sin perder el horizonte. Finalmente, el médulo de bibliografia
expondré las fuentes en donde se extrajo la informacién para el desarrollo de la unidad

didactica, ademés que puedan ser consultadas si asi lo desea el estudiante.

Para la secuencia didactica que se ha presupuestado, los estudiantes que no sepan
como es la dinamica del juego, se les hara una introduccion del juego, es decir, los diferentes
recursos gue se tienen disponibles. Para complementar, la division de los estudiantes en 2
grupos se dio acorde a la encuesta realizada a dicha poblacion de grado décimo, en el que se
obtuvieron los datos sobre el conocimiento y jugabilidad de los estudiantes con el Minecraft,
por consiguiente se procedio a asignar de la forma mas equitativa en los grupos, la misma
cantidad de estudiantes que saben jugar Minecraft, y estos también fungirdn como apoyo a
su propio grupo, incluso al lider del grupo asignado, en caso que este no tenga conocimiento

acerca del videojuego.

4.3 Recomendaciones Técnicas

El videojuego Minecraft se puede adquirir por dos formas: Comprando su version
Premium, o adquiriendo una version No Premium, aunque sus diferencias no son tan
significativas. Para poder ejecutar el juego, en el computador que va a ser usado para este fin
debe tener instalado Java, que es un lenguaje de programacién ampliamente utilizado en

diferentes plataformas para codificar programas web, aplicaciones y juegos electronicos,
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también sirve para la ejecucion de diferentes programas que poseen dificultad para abrir.
Finalmente, los requisitos minimos que un computador ha de tener para abrir el juego, se

enuncian en la pagina principal del propio juego: https://www.minecraft.net/es-

es/store/minecraft-java-bedrock-edition-pc, teniendo en cuenta que es de interés usar la

version java para la aplicacion de la unidad didactica

Por otra parte, la pagina en donde esta emplazado el conocimiento y las actividades a
desarrollar solamente necesita de un navegador de internet, que pueda abrir el enlace que

dirige a los estudiantes a la unidad didactica.


https://www.minecraft.net/es-es/store/minecraft-java-bedrock-edition-pc
https://www.minecraft.net/es-es/store/minecraft-java-bedrock-edition-pc
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Capitulo 5: Evaluacién del Material

La elaboracion de la unidad pasé por diferentes momentos de desarrollo, y uno de
ellos fue la evaluacién del mismo frente a pares externos sobre el tema, y la puesta en practica
del material, donde también se recopil6 la opinion por parte de los estudiantes sobre su
experiencia con la unidad, en tres categorias distintas. Con base en lo anterior, se presenta la

evaluacion del material en dos partes:

5.1 Evaluacién Pares Externos

Para esta primera parte, el material elaborado para la ensefianza de Educacion
Econdmica y Financiera fue evaluado por un docente perteneciente al Colegio Restrepo
Millan 1.LE.D., en donde se lleva a cabo el pilotaje del material, y una profesora perteneciente
a la universidad. En ese orden se mencionaran como docente uno (EI profesor del colegio) y
el docente dos (la profesora de la universidad) expusieron sus impresiones en tres categorias

distintas para evaluar el material: fundamentacion pedagdgica, contenido y disefio.

El docente uno expuso en la primera categoria gran favorabilidad del material,
cumpliendo con varios aspectos como la articulacion y pertinencia que tiene la unidad
didactica frente al curriculo, el uso de un lenguaje entendible, emplazado en las instrucciones
de lo que toca realizar en cada sesion para los estudiantes y la secuencia didactica si bien es
efectiva, recomienda ofrecer una revisién de la misma para que sea mas asertiva. En la
Segunda categoria se ofrecen impresiones sobre el contenido, si bien se recibe buena
calificacion a lo expuesto en la pagina web como la delimitacién del contenido y la aplicacién
que el mismo pueda tener en la cotidianidad, implicitamente expone la pertinencia de hacer

una revision del mismo, para potenciar los puntos descritos con anterioridad. En la tercera
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categoria se concluye que, estéticamente el material es atractivo visualmente, permite ser
interactivo “pese a las limitaciones que ofrece Sites para elaborar paginas web” y
principalmente que ayuda a que el estudiante se le pueda facilitar su proceso de aprendizaje

de los 4 conceptos econdmicos ligados a la Educacion Econdmica y Financiera.

El docente dos presentd una mirada mas critica respecto a la unidad didactica, no
obstante, comenta la favorabilidad que tiene el material en aspectos como el contenido y uso
del juego. En la primera categoria expone que existe una secuenciacion didactica adecuada
para el tema y poblacion que iria dirigido el material, a ello también se contrapone la
necesidad de mejorar las instrucciones respecto al uso de la unidad didactica, y la articulacion
de los temas en si para una mayor efectividad. En la segunda categoria hay aceptacién
respecto a los contenidos, sin embargo, estan sujetos a una mejora considerable, dado que
existe articulacion entre los contenidos curriculares y el aprendizaje que puede trasladarse a
la vida cotidiana del estudiante, se deben hacer esfuerzos para que exista mayor claridad de
esto para el material y otorgar una mayor practica reflexiva. También se destaca la existencia
de una delimitacion en el contenido tedrico de los 4 conceptos, y que resulta pertinente
perfeccionar el conocimiento adjunto a la unidad didactica. Para la tercera categoria se ofrece
gran aceptacion a la articulacion no solo de textos, sino también de imagenes y videos, y que
sean interdependientes para el aprendizaje de los estudiantes. Otro aspecto para mencionar
es el uso del videojuego, que sirve como agente dinamizador de la clase y la interaccion de

los estudiantes con el conocimiento. Mas detalle de las evaluaciones en anexos.

Posteriormente a los conceptos emitidos por ambos profesores, se hicieron los ajustes
necesarios y se llevd a cabo un pilotaje, que intentdé medir el alcance del material, con

acompafiamiento de la docente de un curso de grado décimo, en el area de ciencias
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economicas. El pilotaje se llevd a cabo haciendo uso del médulo 3 (el de crédito) debido a
que era el tema que se ensefiaria en ese momento segun el curriculo del colegio. En 2
momentos se llevd a cabo la sesion que trataba sobre el crédito, y en los 100 minutos
establecidos en la secuencia didactica descrita en el capitulo 3, se ejecutd un 70% de las
actividades, lo establecido en las partes de “crédito” y “tipos de crédito” en la pagina web,
evidenciado en las respuestas emitidas por los estudiantes en el Padlet de “Crédito”, y en la
organizacion de los equipos y la exposicion del escenario dentro del Minecraft. Debido al
poco tiempo que quedaba para llevar a cabo todas las actividades propuestas dentro del juego,
se tomo la decision de usar el espacio para hacer abarcar el ultimo mddulo, que habla sobre
el ahorro, especificamente se llevd a cabo la actividad de la importancia del ahorro, con buena

aceptacion en los estudiantes.

Al finalizar el pilotaje, se solicitd el concepto de la docente titular del curso escogido
para llevar a cabo el pilotaje, y uno de los comentarios fueron la clara delimitacion que existia
en el contenido ofrecido y en el disefio de la pagina, muy llamativo para ellos y que al
momento de entrar les indicaba con claridad las actividades que tocaban realizar, relegando
al docente a ser un acompaniante del proceso que ellos lleven dentro de la unidad didactica.
Sin embargo, un aspecto a mejorar segun la docente fue en el uso del tiempo para cada
momento, dado que el tiempo ofrecido puede ser optimizado, haciendo uso de las mismas

actividades.

5.2 Evaluacién por Estudiantes
Antes de finalizar la sesion de clase, los estudiantes de grado décimo que fueron
seleccionados para ser sujetos a la aplicacion de la unidad didactica realizaron un formulario

evaluativo, en el cual tenia como objetivo medir la aceptacion que tuvo la materia por parte
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de los estudiantes. EI formulario mantiene las mismas categorias que fueron presentadas a
los 2 expertos docentes que evaluaron el material, pero simplificado en unos puntos para el
mayor entendimiento del mismo. En los siguientes graficos se expone acerca de la
fundamentacion pedagdgica, en la cual se les preguntaba a los estudiantes sobre la pertinencia
que tuvieron las actividades en el momento de su resolucién, y en el grado de dificultad que

habian sido sujetos, estos fueron algunos resultados:

Figura 7

Las actividades propuestas son interesantes al momento de resolverlas.
21 respuestas

100 10 (47.6 %)

9 (42.9 %)

7.5

50

25
0(0 %) 0 (0 %)

Fuente: Creacion Propia, 2022.
Figura 8

El grado de dificultad de las actividades es el adecuado para el grado décimo.
21 respuestas

15
15 (71.4 %)

10

4 (19 %)

0 (oI %) 0 (0 %)

Fuente: Creacion Propia, 2022.
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Para el contenido que se expuso mediante la unidad didéctica recibié una muy
favorable aceptacion del mismo con un promedio del 68%, frente a otras opciones. A

continuacidn, se exponen algunos gréficos que dejé el formulario hecho por los alumnos:

Figura 9

Las tematicas que se proponen en la pagina web son importantes para la cotidianidad.
21 respuestas

15

14 (66.7 %)

10

5(23.8 %)

0(0 %) 0 (0J %) 2 (9.5 %)

Fuente: Creacidn Propia, 2022.
Figura 10

El contenido se basa en situaciones de la vida real y puede ser usado en algin momento.
21 respuestas

15
15 (71.4 %)

10

5 (23.8 %)

0 (oI %) 0 (0 %)

Fuente: Creacion Propia, 2022.

En la dltima parte del formulario evaluativo, en el disefio que tuvo la pagina web,
como elemento 100% disefiado por el docente para emplazar la unidad didactica, en un lugar

donde pudiese ser mas interactiva y visualmente més atractiva que una guia escrita, los



45

estudiantes ofrecieron en conjunto una favorabilidad del 70% si se redondea la cifra exacta,
que es 69.83%, es decir, 2 de cada 3 estudiantes se sintieron comodos trabajando con la
pagina, debido al facil acceso al contenido y a lo visualmente agradable que es. A

continuacidn, se exponen algunos gréficos que dejé el formulario hecho por los alumnos:

Figura 11

La pagina web tiene una presentacion y estética agradable.
21 respuestas

15

15 (71.4 %)

10

5(23.8 %)

0 (0 %) 0 (0 %)

Fuente: Creacién Propia, 2022.
Figura 12

Las instrucciones y el disefio de la pagina son faciles de facil acceso.
21 respuestas

15
15 (71.4 %)

10

5(23.8 %)

0 (oI %) 0 (0 %)

Fuente: Creacion Propia, 2022.

Para finalizar, se puede comentar que el pilotaje del material de ensefianza enfocado

a la Educacion Economica y Financiera tuvo una efectividad superior al 80%, si se tienen en
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cuenta los conceptos emitidos por los profesores expertos que hicieron una evaluacion previa
del material para ser ajustado en aspectos que se consideren pertinentes, mas el concepto
emitido por la docente titular del curso de grado décimo que fue observadora del momento
de aplicacion de la unidad didactica y finalmente por la evaluacion emitida por los
estudiantes, que fueron sujetos a las actividades propuestas en la pagina web, evidenciando
el uso facil que present6 el material para la mayoria de estudiantes. Por supuesto es dificil
garantizar un 100% de efectividad del mismo, aun teniendo en cuenta el contexto cultural de
cada estudiante, no obstante, el resultado dejado por el pilotaje en su momento previo y
posterior es mas que significativo para poder validar este material encaminado a mejorar el

proceso de ensefianza y aprendizaje de Educacion Econdmica y Financiera.
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Capitulo 6: Conclusiones y Recomendaciones

El desarrollo de este trabajo que tuvo como objetivo “elaborar una unidad didactica
capaz de ensefiar Educacion Econdmica y Financiera desde una perspectiva tedrico-practica
mediante el uso del Minecraft y la simulacion como estrategia didactica en estudiante de
grado décimo” ofrece como resultado no solo la elaboracion de un material de ensefanza
emplazado en una péagina web como se puede ver a continuacion en el siguiente enlace:

https://sites.google.com/view/educacion-economica-financiera/inicio, sino ademas ofrecer

una mirada a poder optar por nuevos métodos, que puedan dinamizar los procesos de
aprendizaje de los estudiantes, no solo en la ensefianza de Educacion Econdmica y
Financiera, como fue la motivacién de este mismo, sino también que este proceso pudiese

ser replicado en diferentes &reas de estudios en los colegios.

La Educacion Econémica y Financiera, pese a que su ensefianza esta sujeta a la no
obligatoriedad en las instituciones educativas del pais como se comenta en capitulos
anteriores, si es de gran importancia no solo para el Estado colombiano, sino también para
las personas y en especial a los estudiantes, poderse formar en al menos los conceptos
econdmicos escogidos, debido a la transversalidad que tienen de la teoria a la vida cotidiana
del estudiante. Los ingresos y egresos como ejes principales a estudiar, el crédito como
resultado de un ingreso variable, que se transforma a ser un egreso fijo y el ahorro, como
componente principal que puede otorgar los ingresos bien administrados y los egresos
necesarios para llevar una vida financiera mas sana, todo esto debe tener mayor relevancia

en la ensefianza que se les otorga a los estudiantes, para poder reflexionar sobre ello.


https://sites.google.com/view/educacion-economica-financiera/inicio
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La unidad didactica elaborada presenta grandes aportes para el aprendizaje de
Educacion Econdmica y Financiera por parte de los estudiantes, mas adn si se tiene en cuenta
el uso del Minecraft como herramienta para plasmar el conocimiento adquirido en el
momento, es de gran pertinencia. Sin embargo, el uso del mismo también presenta retos para
que pueda ser efectivo. A continuacién, se expondran algunas recomendaciones que dejo el

uso del Minecraft:

1) El videojuego por ser de féacil adaptabilidad, puede ser usado no solo bajo el
contexto de la ensefianza de las ciencias sociales, sino también en otras areas del

conocimiento como las ciencias naturales, matematicas, programacion etc.

2) Al momento de pretender usar este tipo de herramientas, lo mas asertivo es verificar
si la poblacidn sujeta al uso del videojuego tiene conocimiento sobre el mismo, debido a que

ser de gran conocimiento, no es sindnimo a que todo el mundo sepa como jugar Minecraft.

3) Relacionar lo mas que se pueda los conocimientos (independiente de cual area sea)
a la dindmica del juego, y que el mismo no sea un impedimento para llevar a cabo una

ensefianza mas dinamica.

4) Tener presentes las limitaciones del mismo juego, con el fin de poder ser adaptado
de la mejor manera para la ensefianza de cualquier area. Reinterpretar su naturaleza como

medio de entretenimiento a una herramienta didactica puede favorecer el aprendizaje.
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AnNExXos

Anexo 1

Evaluacién Par Externo

URAn

B, Pl T Pl D Pl P ——

RUBRICA PARA LA EVALUACION DE MATERIAL DIDACTICO
Evalide de forma objetiva coda uno de los siguientes aspectos. Tenga en cuenta que 1 es la valoracion
minima y 5 la maxima.
A continuacidn, se explican los descriptores para la interpretadion del puntaje obtenido.
55 -G Cxcelente
45 -54: Sabresaliente (a5 un material que debe cer ajustado en algunos aspectos).
30 - 44: Aceptable (es un material gue requiere ajustes sustanciales).
Wenos de treinta wo considera un material gue no cumple con las pardmetros de calidad exigidos.

Mutor: Ricardo Bufing

Par evaluader (a): Andrés Giavanny Castra morens
Fecha: 21-10-22

FUNDAMENTACION PEDAGOGICA VALORACION

El material evidencia un desarrollo acords con posturas contemporineas an coanto a

1 2 3 4 K

procesos de ensefianza y aprendizaje.

La secuencia didéctica s clara v caherents va gue se ofrecen actividades variadas w an
arden de complejidad, se alternan el trabajo indiwidual con el grupal, ka verificacion de 1 2 3 X5
los saberes as pertiments, atc.

La estructuracidn de los diferentes elementos del material da cuenta de articulacian

1 2 3 4 X
partinencia curricular,

Las instrucciones san pertinentes puesto que s evidencia use adecuado del cidigo
linguistico en cuanto a daridad v concredcidn, otros codigos comunicatives propenden 1 2 3 4 X
par &l antendimiento, ote.

Los contenidas estan delimitados ¢ w2 abardan en las diferentes actividades
farmatvas, evaluativas y de refuerzo de farma caherente y clara.

Las objetivas s encusntran articulados con las actwidades y las com petencias
propuestas.

La infermacian ofrecida es relevante y de interés para la farmacan de la poblacion
selecdionada.

La infermacitn abordads en el material se baca en sitvaciones de |3 vida real y se
articula con politicas educativas en el campo disciplinar.

| Las actividades ofrecidas posibilitan @l desarralls de procesas de pensamisnta oritico. || 1 2 3 4 X |

La articulacidn de diverses textas {ictnices, filmicas, graficas, ete.) impacta

favorahlemente y genera interés.

| El material Facilita la reflexitn del estudiante an tarng a su proceso de aprendizaje. || 1 2 3 X & |

e favorecen procesos de interaccidn que dinamicen el proceso de aprendizajs. 1 2 3 4 X

Nota: Rubrica diligenciada por Andrés Giovanny Castro Moreno, 2022.



URAN

ARTORNID MARIND I

OBEERVACIONES: El recurso estd muy bien diseﬁad%l v pensado para la peblacidn
objetrvo. Llama mucho la ztencion que haga weo da2 un vidsoueso mooyv popular entre
loz jovenes vy mifios para abordar un tema que reviste clerta complejidad v ademas lo
hace atractivo para loz estudiantes.

Firma par evaluador (a)

—

Nota: Rubrica diligenciada por Andrés Giovanny Castro Moreno, 2022.
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Anexo 2

Evaluacién Par Externo

Una Univarsidad con Presencia
Nacional y Yocacidn Regional

T WOl D A

™
ANTOMNIC FNARIRD —————

RUBRICA PARA LA EVALUACION DE MATERIAL DIDACTICO

Evahie de forma objetiva cada uno de los siguientes aspectos. Tenga en cuenta gue 1 e la valoracion
minima y 5 la maxima.

A continuadién, se explican los descriptores para la interpretacion del puntaje obte nido.

55 -60: Excelents

45 -54: Sobresaliente (es un material que debe ser ajustado en algunos aspectas).

a0 - 44: Aceptable e un material que reguisne gjustes sustanciales).

Menas de treinta se considera un material gue no comple con bos pardmetras de calidad exigidos.

Autor: Ricardo Mufioz
Par evaluadar (a): Andrea Guerreng Martine:
Fecha: 25-oct-2022

FUNDAMENTACION PEDAGOGICA VALORACION

El matarial evidencis un desarralle scorde con posturas contempordneas en cuanto a 1272345
procesas de ensefianza y aprendizaje.

La secuencia diddctica es clara y coherente ya que se ofrecen actividades variadas y en
orden de complejidad, se afternan el trabajo individual con el grupal, la verificacidn de 1 23 45
los saberes es pertinente, etc.

La estructuracian de los diferentes elementos del material da cuenta de articulacicn y

. 1 2 3 45
pertinencis curricular.
Las instrucriones son pertinentes pussto gue se evidencis o sdecusdo del codigo
lingisistico &n cuanto a claridad y concrecién, otros codigos comunicatives propenden 1 2 3 45

por &l entendimiento, etc.

Les contenidos estdn delimitades y s& abordan en las diferentes actividades

farmativas, evaluativas y de réfuerzo de forma coberente y clara. 1 2@ 453

Lo ohjetives 18 enouentran articuladas con las sctivid ades y las competencias 12 3 4 5
propuestas.

La infarmacion ofrecida es relevante y de interés para la formacidn de la poblacign 12 3 45

selecrionada

La infarmacion abardada en | material $& basa en situaciones de [a vida real y se 1323 a5

articula con politicas educativas en el carmpo discplinar.

| Las actividades afrecidas posibilitan @l desarrallo de procesos de pensamients critico. " 12 3 45 I

La articulacién de diversos textos {icdnicos, filmicos, graficos, etc.) impacta 133 4 5
favorablernente y genera interis.

| El mzterial facilita la reflexidn del estudiants en tormo a su procedo de aprendizaje. " 1 ¥ 3 4 5 I
Se favorscen procesos de interaccion que dinamicen &l proceso de aprendizaje. || 1 2 3 45 |

OBSERVACIOMES: Total: 40: Aceptahle
Se evidencid gue el estudiante realizd un ejercicio importante de indagacion donde

Nota: Rubrica diligenciada por Andrea Guerrero Martinez, 2022.
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logrd comprender v extenonzar los conceptos neuralgicos del matenal didictico. tales
COMm,

Una Universidad con Preasencis
Macional y Yocacidn Regional

[

ingresos, egresos. crédito v ahorre. Al mismo tiempo, se puede sefialar la

pertinencia_del trabajo como wn esfierzo desde la didictica para contnbuir en lo
abordado desde la educacion econdmica v financiers. También, es necesario resaltar el

evidente esfuerzo por la consecucion de actividades- material v evaluacion en cada uno

de los apartados, asi como su congruencia con ¢l juego Minccraft gue sin lugar a duda
£5 Un espacio para acercar 4 los jovenes o nifos A temas conceptuales. del
funcionamicnto de los sistemas coondmicos a través del juego.

Teniendo en cuenta lo antenor se le hacen las siguientes observaciones al estudiante:

Firma par evaluadaor (a)

Es necesano que se tenga clandad en el matenal didéctico desde coal postura,
metodo. proceso o modelo de ensefianza v aprendizaje se estd abordando el
fendimenco.

En el desarmolle del materwal no se evidencia cual es la poblacion obpeto o a
gquien va dirigido. Esto es muy importante, ya que desde alli se construye la
A 3, competencia  didas g, #si como |3 RCllvIdades v PLOCESD
evaluativo.

Considero gue no es clara desde la didactica |la competencia a desarrollar
“Realizo _gjercicios _de  Planificacion Financiera, femiends _en _cuenta los
Ingresos, egresas, el créditg v el ahorro, debido a la impartancia gue fienen en

mi vida”. En primera instancia ue la manera como esta escrita a una

sensackin de ambigliedsd cuando por ejemplo se epuncia “mi vida”™ no se
entiende a gue se refiere con esta expresion. respecto a lo anterior de la frase. En
scgunda instancia. comprendo que una competencia didactica debe contener por
gjemplo habilidades y'o conocimientos gue desamrollan los estudiantes. asi como
la estrategia didactica.

Considero que cuando se habla de los conceptos, de por ejemplo jCue es un
ingreso?, estos podrian llesar 3 ser un poco mas familiares para los estudiantes,
para que el conocimiento posiblemente llegue a ser mas significativo. Claro esta,
que eso depende de la poblacion a guien va dingido este matenal.

Considero respetuosamente gue la evaluacion debe ir de la mano de la estratema
didactica empleada. ;(Jue tipo de evaluacion se estda empleando? Por ejemplo
JFormatva? ;Basada en objetivos? ..

Por 4l R ol ) . .

tiempos. cantidad, gramatica v signos de puntuacion. Asi como las citas desde
donde se toman los conceptos de ingresos. egresos, etc....

A5
77

Nota: Rabrica diligenciada por Andrea Guerrero Martinez, 2022.
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Anexo 3
Padlet Sobre Crédito

Sobre el Crédito

Glovanny Serrato- nicoll
Sebastian Ortiz

‘Sharit Alexandra Romero
Betancourt

Michelle Lozana

T —
Trsnauiicdad y segurided 3 crédite da Borm invercién

2 erduns e sy
3 exealizo hipatacario

puntor
1créaito nipotecaris
2 et s e inucs

acoromica 3 erecino comeecial ativer

& ereais hipotecario

2 ejora ta Aciministracian de P rp———
dinero P rrap—
3.permite sicanzar metes

5. creaita comarci

sunto 2
1 para comprar un cara
2

e productos de alto

2.naatzar Gompras cameuisivas scolor
3.Goster mas dinero del cue 88 2 para camprar una caza
& s compror bianes

2 Gomprar, remodeiar 5 amel 7 financin: parts da s
Fara pagar deudes
e

estusios
5. nvertir on Bianas

ingre=s

5 Gastos e sduCHEion & salug

idar atras deudas

Jasepn rincén

valentina Mentaya Dilan Ceron

1 Puede dnancisr
procedimientos come:
Hospitaiizacion, cirugia,

2. Pratarm

3 oparacion an 1a qua una
anticad fn

4 préstamo a mediano o largo

ickado por
urale o jurdica:

\clars entrega una

sergio andres gacha

Sereato roitive
1.comprar, remodelar o smptar
2.para pagar una deuda

3

5 pora comprar uns cazs

3 prwa covipren biones ZPARA INVERTIR ENLA
ERSIDAD

Conny Dévila, Giovanny URADERCS
serrato "

1.un crésto zolo debe

diego duarte
o haya ma

3 Para pagar una deuda

1 eredto cemarcis

$. e sty un erédto.
arentizsdo

Zeredne ibre mversen

Sebastian Ortiz

dinero mayor » a0ucativo
AL cuaRS i Ny Ak S3lita &
uns precaria = s
5. cobatitn Wiparecaro

4 crédio hipotecaric ascuchado: D

Situscianes an las aue Ui
persona seba necesiar un
erdie.

Aurmento dal patsimon o
Incrememar oz bienes
Adquinc producios e ata
cost en menar vempe ¥ can
faciidad de paga

Paca ationtar gastas 48
Baram Duverney Pa ]

anEnTTe comERaTa:
1. necesito comprar mataria
Deisy Tatiana Rodelo Erima para mi empresa, de esta
Florez manara buse un i
senercial para poster finniar
esta compr,

2. pi

Actividod 2

i pesstamo pace 18
=emers de manuns

e
s —
2. crédito ce Ibes invarsion
recito camercia
S

aiguna iae da
mprendimiento
Emprender un proyecto de.

5. crdits retive

acthiiaa 2
1 pars pagsr una deuds
2. suacin wmanciera

e o £ pida un préstama coma
b anticipackin hacia o pagn dal

4. GEAtE 6 BELCACIEN O SAIL aiendo PRIME

e o faciitan =u proyecto
5. a0kl productos de-no

1.Gredito Estudiant
2 Craekt Carantizad

3 Credio Hipotecano
Crecsts Comercial

5 Grodita D ibee Trvars

Saraith Orjuela - Sara
peha. Actividad 1-2.
(£ deci. 5 | deudor del

GABRIEL BELTRAN réciha na pudiera pagar s
1. CREDITO MIPOTECARIO o3, &1 screedor podis legsr
2. CREOITO EBUCATIVS 2 quedarze con o activa
= cnenrra eRsoNAl Fiporacadn inormaimanta una
4. GREDITO COMERCIAL wviends)

OTATIVE

Brayan barrera
Leraie rotative

seounpo

1Cempes e Materiales

Sratto e inversion

. 2.Crédita comarcial
2punte

1para comprar un carro

2 paca invartic en na beca

lenes.y servicios 86 compran &

colar créaana)
= comprar una c. )
Ba1a comprar bisnea 3. Cridita educativo:
auraze ara pagar laz matricu!
= s etar otra Ao Grtinartas o axtrRordnATa o

4. Créuito Anorrativa:

(55 i Qe 16, 6 s GrAeEIG
2 renoysle, no pene un
rimaro tio 0e cuotas, depende

R PUNTO

1, CREDITG ROTATIVO

janny Guarraro sisblecidol it comerc
Janry O e e preductos de ane . GREDITO F!
) s Pt
1. Créita De Salud FLoEaCotioteTne — 5 CREDITO DI
4 Crton Hymemonte O 1 arscomprar un came 200 PunTo

Nota: Actividad hecha por estudiantes, 2022.

sharol bonilla
1 credto comercil
2creans eaucatvo

3 credito hipatecaric

4 credito rotative.

5 croans ire nvercion

2 para comprar una moto
para al astudio
para comprar vivienda
o biana

Daniel Guayara

3 pers comprat une cass

Siguan aqui? qua stegria )
En aste aspacio deoas

5
presentadas sobre ef teme del

buena para solicitar un crédito

PUNTO 2

wilmer gutierrez

Serrato-Valbuena

2. Creans rigotacaria

3. Cradino de fiors Ivecsior
4 para comprar bler 4. Cradi de comarcial

PUNID 2
1. Créaito hipotecaio
i crecie nestecano puede ser

1Para Comprar tina 6asa 3

‘omoress necesita comprar
matarta prima para realzar sus
Productos, con un crodito

‘comercial puada financiar esa
compea.

CREDITO DE CONSUMO: pagar
un visja o comprar un

4 Pacn iowertic an una baca
5 o pogsr ot deude




Anexo 4
Padlet Sobre Ahorro

Sobre el Ahorro

Nicoll
1. Protege en perdidas en caso
de no tener los recursos
suficientes.

2.Evitar deudas donde no
tengas el método de pago, sera
una gran ayuda.

3, Podrés distrutar de mas
cosas, sin que tener que pagar
despuds.

4, Crear un historial de ahorro te
ayudara a acceder en el futuro a
otros servicios financieros.

5. Posibilidad de realizar
inversiones inteligentes que
aumenten nuestro patrimonio.

brayan barrera Janny Guerrero
1. Puede ser algo inesperado,
por o que mis ahorros puedes
ser una ayuda,

1. protege en perdidas en caso
de notener los recursos
suficientes

2. posibilidad de realizar
inversiones inteligentes que
aumenten nuestro patrimonio
3. sirve llegar para llegar a un
cbjetivo

4. sirve para llegar a un objetivo
5. puede beneficiarme en un
futuro

2. Podras disfrutar de mas
cosas,sin tener que pagar
después.

3. Anorrando protefo la perdida
de mis ingresos.

4. Puede beneficiarme en un
futwro

JOEL PINEDA
1) me ayuda a mantener un
control de mis Ingresos

roso:
2} mejoarar mis inversiones
como en finca raiz
3) pusdo tener una ayuda de un
momnto insesperado

5. Sirve para legar a un objetivo

el ahoro es importante es
importante por que E1 dinero
que so ahorra pormite: Afrontar
situaciones de emergencia o
Imprevistas, como una

Michelle Lozano
1. puede suceder algo
inesparado, por o aue mis
ahoeros pueden ser una ayuda

Sara Peiia _ Joseph
Rincon

1) me ayuda a mantener un
control de mis ingresos y

4) ayudar en las deudas de mi 2. deudas minimas enformadad o quedarse sin eoresos

familia 3. mis endeudamientos serian trabajo. 2) mejoarar mis inversiones

5) me puede ayudar para no minimos 2 el anorro es importante por coino an ficatals

endeudarme 4 puedo ser mas responsable que puede hacer una ayuda 3) puedo tener una ayuda de un

respecto al manejo de mi 3 encomia maneras mas faciles

momnto insesperado

1) dejar de usar ese dinero dinero enla vida del gastosos &) ayudar en las deudss de il
2)se 5. generar 4 para pagar deudas te ayuda familia
invertic acceder en el futuro

5) me puede ayudar para no
endeudarme

3) abstinencia

5 generan gananc:

1) menares gastos personaies.
2) s6 puede perder la
cportunidad de invertir

3) ta abstinencia

Dilan Guzman 10-06 Saray Orjuelay Conny
Davila

1. Protege en perdidas en caso
de no tener los recursos

suficientes.
2.Evitar deudas donde no
sera

y sergio

gacha
1a importancia de ahorrar es
que si ahormamos poco a poco
despues nos puede servir para
3190 que necesitemos mas

una gran ayuda.
3. Podrés disfrutar de mas
cosas, sin que tener que pagar

ayudara a acceder en el futuroa [l acciante
otros s 12 ph
1p 4 mucho 5 oy

2
Incluya s anorros en su
presupuesto

3

0 un futuro por Gue me podria
servir para pagar mis estudios
2. anorrar para un futuro me
serviria para comprar lamoto

as deudas.
ayudamos a mas gente
nos genera ganancias

‘sumenten nuestro patrimonio.

Encuentre maneras de recortar [l Deisy Rodelo Florez

jaiac)

3. anorrar para comprar micasa [l U5 995105 Apinde sceter ik Valbuena

0 un futuro 4 inesparado, por 1o que mis

4. ahorrar para pagar una futura [l Estabiezca metas de ahorros ahorros pueden ser una ayuda 1. Tranquilidad dad

geodd 2 2. dewdas minimas Y
econdmica

5. puede a 3. mis endeudamientos serian

EEUU 2. Mejora la administracion del

dinero.

minimos
4. ouedo leaar a tener

Nota: Actividad hecha por estudiantes, 2022.

Santiago Serrato emergencia.

i s g -En cuanto tlenes un poco més.

Inesperado, por lo que mis e
acostumbrado, te embarcas en

ahorros pueden ser una ayuda
2.elah da a lograr

~Nunca te has marcado un

muchos objetivos. 5
presupuesto para el dia a dia.

3. mis endeudamientos serian
minimos

4. puedo legar a tener
disciplina

5. ahorrando proteio la perdida
de mis Ingresos.

Sharit Alexandra Romero
Betancourt

1Tener Capital en Caso de

3 Sirve para llegar a un objetivo
4Evita tener perdida de dinero
5 sirve para saldar deudas

DIEGO DUARTE
1. puede suceder algo
Inesperaco, por o que mis

ahorros pueden ser una ayuda
2.l ahorro me ayuda a lograr
muchos oojetivos.
8 ¥

Ahorrar para una urgencia
2.Ahoerar para un objeto que

serian

3.Ahorrar para ayudar a siguien
4. Ahoerar para pagarte a aiguien
que le debo

5.Anorrar para alguna fiesta,
evento, ect

minimos
4 puedo llegar a tener
discipina

5. ahorrando protejo la perdida
de mis Ingresos.

1) dejar de usar ese dinero
2) se pierde ta oportunidad de
inverti

3) abstinencia

56

disciplina
5. generar ganancias

3. Permite aicanzar metas.
4. Genera ganancias.
5. Reduce las deudas.
punto 2
1.NO ESTABLECER UN
PRESUPUESTO MENSUAL
2REALIZAR COMPRAS.
COMPULSIVAS
3, gastar mas dinero del que se
ingresa

Esteban Troncoso

Deivid.

1. puede suceder aigo
inesperado, por lo que mis
aharros pueden ser una ayuda
2. 0l ahorro me ayuda a lograr
muches objetivos

3. mis endeudamientos serlan
minimos

4. puedo llegar a tener

3 Sirve para llegar a un objetivo
4 Evita tener perdida de dinero
5 sirve para saldar deudas

Nicoll
1. puede suceder aigo
inesperado, por lo que mis

anorros pueden ser una ayuda

2.elahorro me ayuda alograr disciplina
muchos objetivos 5. anorrando protejo la perdida
3. mis endeudamentos serian de mis ingresos

minimos
4. puedo llegar atener
diseipina

5. ahormando protejo [a perdida
de mis ingresos

Valentina Montoya
1. puede suceder aigo
inesperado, por o que mis
ahorros pusden ser una ayuda
2.l ahormo me ayuda a lograr
muchos objetivos

minimos
4. pueda legar a tener
disciplina

5. anorrando protejo la perdida
de mis ingresos.

1.1 tener cierto objetivo o
meta de ahorro

2. sacar parte del anorro para
luego comolementario

3.n0 pensar en las situaciones
inesperadas

En este espacio debes
responder a las cuestiones
presentadas sobre el tema del
ahorro.

Das dobe ciic, pones tu nombre
y absio escribes s respuestas
de las 2 preguntas formuladas.

Buena Suerte **



Anexo 5

Evaluacion Estudiantes “Fundamentacion Pedagogica”™

Las actividades propuestas son interesantes al momento de resolverlas.
21 respuestas

10:0 10 (47.6 %)
9 (42.9 %)
75
5.0
25
2 (9.5 %)
0 (0 %) 0 (0 %)

0_0 ‘ |

1 2

Nota: Actividad hecha por estudiantes, 2022.

Las actividades propuestas son adecuadas para apropiar las tematicas propuestas.
21 respuestas

15
12 (57.1 %)
10
5 6 (28.6 %)
3 (14.3 %)
0(0 %) 0(0 %)
0 | |
1 2

Nota: Actividad hecha por estudiantes, 2022.

El grado de dificultad de las actividades es el adecuado para el grado décimo.
21 respuestas

15 15 (71.4 %)

10

4 (19 %)

0 (0‘ %) 0 (0| %) 2 (9.5 %)

1 2 3 4 5

Nota: Actividad hecha por estudiantes, 2022.
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Anexo 6

Evaluacion Estudiantes “Contenido”

Las tematicas que se proponen en la pagina web son importantes para la cotidianidad.
21 respuestas

15
14 (66.7 %)
10
° 5(23.8 %)
0 (0 %) 010 %) 2 (9.5 %)
0 | |
1 2 3 4 5

Nota: Actividad hecha por estudiantes, 2022.

Las tematicas se presentan de forma clara y comprensible para estudiantes de grado décimo.
21 respuestas

15
14 (66.7 %)
10
5 6 (28.6 %)
0 (0 %) 0(0 %)
0 | |
1 2 3 4 5

Nota: Actividad hecha por estudiantes, 2022.

El contenido se basa en situaciones de la vida real y puede ser usado en algin momento.
21 respuestas

15

15 (71.4 %)
10
° 5 (23.8 %)
0(0 %) 0(0 %)
0 | |
1 2 3 4 5

Nota: Actividad hecha por estudiantes, 2022.
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Anexo 7

Evaluacion Estudiantes “Disefio”

Los recursos como Videos, imagenes, graficas ayudan en la comprension del tema.
21 respuestas

15
14 (66.7 %)
10
5 6 (28.6 %)
0(0 %) 0(0 %)
0 | |
1 2 3 4 5

Nota: Actividad hecha por estudiantes, 2022.

La pagina web tiene una presentacion y estética agradable.
21 respuestas

" 15 (71.4 %)
10
° 5 (23.8 %)
0 (0 %) 0(0 %)
0 | |
1 2 3 4 5

Nota: Actividad hecha por estudiantes, 2022.

Las instrucciones y el disefio de la pagina son féaciles de facil acceso.
21 respuestas

" 15 (71.4 %)
10
° 5 (23.8 %)
0 (0 %) 0(0 %)
0 | |
1 2

Nota: Actividad hecha por estudiantes, 2022.
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