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1. Planteamiento de la situacién

“El desconocimiento y desinformacion generalizados de la poblacién colombiana sobre temas bdsicos
de economia y finanzas limitan la capacidad de los ciudadanos para tomar decisiones
fundamentadas y consistentes en este aspecto bdsico de la vida contempordnea. Asi mismo, la falta
de desarrollo de competencias relacionadas con estos temas impide que las personas participen
activa y responsablemente en procesos econémicos muy importantes, lo cual, en un mediano plazo,
influye negativamente sobre su bienestar individual y familiar, y retrasa el avance de la sociedad en
su conjunto.”

(Ministerio de Hacienda y Crédito Piblico, 2011)

En Colombia se presenta un problema de desinformacién econémica y financiera, esto se evidencia en los
manejos que le dan al crédito las familias colombianas, segtin lo revela la Encuesta Nacional sobre los
Servicios Financieros Informales realizada en el 2008, el 79% de los hogares colombianos, el cual son 5,2
millones de hogares, ha utilizado por lo menos una vez servicios de crédito informal. Usar sistemas de
crédito no regulados por una entidad, puede ocasionar inconvenientes de orden social y mal
funcionamiento de los mercados financieros.

Otra preocupacién del Banco de la Republica, es el ritmo de crecimiento de la colocacién del crédito en
Colombia, el cual en el 2011 repunté un 22,4% frente al 2010, muy por encima de otros paises como
Brasil, con 17%, Chile con un 12,9% o México con un 8,3%. (Banco de la Republica, 201 1)

Asi que debido a la falta de conocimiento de las personas en temas econédmicos y de finanzas, el gobierno
colombiano ha decidido actuar frente a esta situacién. Para esto se desarrollé una estrategia nacional de
educacién econémica y financiera para dotar a la poblacién colombiana de mds y mejores herramientas
para apoyar y educar a las personas y de esta manera aportar conocimientos a las decisiones que se
deben tomar en la vida cotidiana en temas relacionados con las finanzas personales y familiares, con el fin
de que esta educacién permita contribuir al mejoramiento del funcionamiento de los mercados financieros
y de esta manera se produzca una politica econémica estable, la cual permita un bien publico.

“El objetivo final de la Estrategia de Educacion Financiera debe ser contribuir al desarrollo integral
del individuo y de la sociedad en su conjunto.”
(Ministerio de Hacienda y Crédito Publico, 2010)

Por lo tanto el Centro de Investigacién en Economia y Finanzas - CIENFI perteneciente a la facultad de
economia de la Universidad Icesi, propuso crear herramientas pedagégicas digitales que respondan a las
expectativas de los jévenes de la ciudad de Cali, con el propésito de brindar conocimientos bdsicos en
economia y finanzas a estudiantes de las instituciones educativas de esta misma ciudad.

“La materia prima de la nueva educacién es el bit por segundo, la cantidad de informacién por
unidad de tiempo. De dlli el programa fascinante de irradiar bits por el mundo. La educacion
digital se basa precisamente en esta distribucién centrifuga del conocimiento”.

(Battro, 1997)
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Se entiende que los medios digitales juegan un papel muy importante en la forma de adquirir conocimiento
en las nuevas generaciones. Por lo tanto desde el campo del disefio de medios interactivos se planea
abordar este proyecto, debido a que uno de los objetivos del mismo, es la creacién de contenidos que
tengan dfinidad con jovenes y nifios y que transmitan un mensaje claro y conciso, el cual permita ensenar
al publico objetivo habilidades especificas. Por lo tanto el uso de medios digitales y herramientas
interactivas, puede aportar los elementos necesarios para cumplir el objetivo del proyecto y asegurar su
éxito.

1.1 Pregunta de investigacion

¢Contribuirdn las herramientas diddcticas digitales al desarrollo de competencias en economia y finanzas
en los jévenes de la ciudad de Cali?

2. Objetivos e hipétesis

2.1 Obijetivo general

Facilitar el desarrollo de competencias en economia y finanzas a través del disefio de herramientas
diddcticas digitales.

22 Objetivos especificos

® [dentificar metodologias y prdcticas propuestas para el desarrollo de contenidos educativos en
medios digitales

e (Conocer los conceptos bdsicos en economia y finanzas

e Andlizar las competencias en economia y finanzas que tiene la poblacién estudiantil en la vida
cotidiana.

e (Conocer los estdndares educativos para los jovenes de |4 a |7 de edad.

® Andlizar los elementos digitales que enriquecen las experiencias de aprendizaje.
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23  Hipdtesis

Partiendo de los datos e informacién contenida en este documento anteriormente, pensamos que la
manera correcta para desarrollar competencias a los jovenes con el uso de las herramientas digitales
diddcticas, debe ser a través de un medio de simulacién de la realidad o de un ambiente virtual, el cual
cumpla con el objetivo de mejorar el manejo de las finanzas en el futuro.

24 Justificacién

“La educacién econémica y financiera es el proceso a través del cual los individuos desarrollan los
valores, los conocimientos, las competencias y los comportamientos necesarios para la toma de
decisiones financieras responsables, que requieren la aplicacién de conceptos financieros bdsicos y el
entendimiento de los efectos que los cambios en los principales indicadores macroecondémicos
generan en su propio nivel de bienestar econémico”.

(Smith, 201 1)

Asi que teniendo en cuenta la anterior definicion y de acuerdo a lo mencionado anteriormente, existe un
problema en la sociedad colombiana con respecto al manejo de sus finanzas.

Actualmente en Colombia no existe un marco institucional que guie y coordine la educacién econdmica y
financiera, por lo tanto no hay una base en esta materia. Para ejemplo de lo anterior, el Departamento
Nacional de Estadistica (DANE), realizé6 una encuesta de carga y educacién financiera de los hogares en
la ciudad de Bogotd en el 2010, sus resultados informaron que sélo el 0,76% de los jefes de hogar
encuestados logré responder correctamente las 10 preguntas del médulo de educacién financiera; los
encuestados fueron hombres mayores de 30 afios pertenecientes a los dos quintiles mds altos de ingreso.
Por lo tanto una rdpida conclusién que es evidente, es que las cabezas de hogar no estdn preparadas para
administrar las finanzas de manera correcta. Otro hecho que demuestra esto es la alarmante cantidad de
personas que fueron afectadas por las “pirdmides”, que segin el ex Superintendente de Sociedades,
Hernando Ruiz la cifra estuvo cerca de 676.000 personas en todo el territorio nacional.

Por lo tanto, estos hechos han demostrado que es necesaria una intervencién por parte del gobierno o
alguna organizacién, en el dmbito de la economia y las finanzas, debido a que un consumidor financiero
que conoce sus derechos y obligaciones y cuenta con informacién cierta, suficiente y oportuna, ademds
estd en la capacidad de tomar mejores decisiones frente a los productos y servicios ofrecidos por las
entidades (Superintendencia Financiera de Colombia, 2011). También es muy importante la educacién y
promocién de estos temas debido a que permiten que los ciudadanos participen responsablemente en los
procesos econémicos, favoreciendo el avance de la sociedad en su conjunto.

Asi que para enfrentar los anteriores hechos es necesario modificar las bases de estos, los cuales se
encuentran en la educacion de los nifios y jovenes. Para esto el gobierno ha decidido que en los colegios se

/
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ensefiaran temas de economia y finanzas con el fin de que en un futuro el pais se vea beneficiado por los
buenos manejos de créditos y en general de las finanzas de las familias colombianas, para que de esta
manera las futuras generaciones estén favorecidas con avances econémicos de una sociedad que trabaja
en conjunto para aportar buenos manejos financieros. Ademds que de esta manera se optimizaran los
recursos destinados a la promocién de la educacién econémica y financiera, segtin lo menciona el (Fondo
de Garantias de Instituciones Fiancieras, 201 1).

Actualmente hay unas iniciativas por parte de entidades como el Banco de la Repiblica o la
Superintendencia Financiera de Colombia, que intentan ensefiar conceptos bdsicos sobre este tema a
jévenes en la escuela a través del uso de diferentes herramientas educativas, como lo son las tecnologias
de informacién y comunicacién, plataformas académicas y programas de cardcter educativo.

Por lo tanto, desde el Disefio de Medios Interactivos, se puede aportar un eslabén importante en toda
esta cadena de transmisién de informacién. No solo en la comunicacién de conceptos, si no en la manera
de moldear la informacién que el usuario adquiere, a través del uso las herramientas digitales, ya que
actualmente la tecnologia se ha convertido en un componente muy importante en el drea de la educacién
debido al gran impacto que ha tenido en la sociedad y en la facilidad que brinda para acceder a la
informacién. De esta manera desde nuestros conocimientos se espera aportar una herramienta educativa
que cumpla los objetivos y metas especificadas en el desarrollo de este proyecto.

25 Metodologia

Esta es una investigacion basada en la descripcién y explicacién de los factores relacionados con la
educacion, la cual serd enfocada en temas econémicos y financieros, y en la comprension de su entorno
social, también se explorard la utilizacién de las herramientas digitales en el campo de la educacién. Para
lo cual se propuso lo siguiente:

Primera etapa: Contexto econdmicoy de finanzas

e Comprender los temas econémicos y de finanzas que se van a trabajar con los nifios con el fin de
poder comprender lo que van a aprender.

® |nformarse sobre las metodologias existentes para la ensehanza de estos tdépicos en los nifos
estudiantes de colegios que se pueda utilizar como referente en la transmisién de conocimiento.

Segunda etapa: Medics y herramientas digitales utilizadas para la educacién

e Conocer los medios y herramientas digitales existentes utilizadas para la educacién actual con el
fin de tenerlos como referentes para la propuesta final.

e Consultas bibliogrdficas acerca de tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) aplicadas
en los nifos, las cudles puedan aportar conceptos importantes en la investigacion.

e Sdlidas de campo que evidencien la utilizacién de medios digitales especificos.

e |nvestigar la implementacion de estrategias pedagogicas que utilizan los medios digitales en
Colombia
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Cuarta etapa: Contexto sccial y educativo

e (Conocer el espacio de trabajo. Saber qué espacio se maneja para hacer actividades escolares y
con qué herramientas se trabaja, para poder manejar los recursos que se tienen de manera
correcta en el lugar indicado.

® Hacer encuestas a los nifios que permitan evidenciar cudles medios digitales son los mds utilizados
y porque razones, con el fin de utilizar los resultados en la realizacién del proyecto.

e (onsultas bibliogrdficas de teorias de educacién que evidencien metodologias para comunicar a
los nifios un mensaje claro con el fin de transmitir de manera correcta la informacion.

e Dialogar con pedagogos, psicélogos y personal capacitado y relacionado con la ensefianza de los
nifios, los cudles puedan aportar factores claves en la realizacién de la aplicacién final.

Quinta etapa: Conclusiones

® [dentificar el medio que responda a las expectativas en educacién de temas econdémicos y
financieros y sea adecuado al contexto educativo propuesto.

e Con respecto a lo investigado, identificar y analizar las teorias de ensefianza que se podria utilizar
para la construccion de la propuesta final.




Para el desarrollo y construccién del marco tedrico, se iniciara a partir de la teoria Constructivista
elaborada por el psicélogo Piaget, la cual serd enfocada en el proceso de aprendizaje y la cual contiene y
define las bases que fundamentan el proceso de construccién del conocimiento. Después esta teoria se
complementard con la teoria del Aprendizaje Significativo propuesta por el pedagogo Ausubel, la cual
expone bases para la asimilacién de la informacién, que servird en la aplicacién de la transmisién de
conocimiento efectivo por medios de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién, las cuales han tenido
un gran impacto en el campo educativo y se convirtieron en herramientas para la transmisién de
conocimiento.

Adicionalmente se explorard el campo del desarrollo dela Interaccién Hombre-Computador enfocado en
los contenidos educativos, con el fin de analizar el disefo, implementacion y evaluacién de la interaccién
en los sistemas basados en computacion. Por dltimo se expondrdn los conceptos bdsicos de economia y
finanzas que se esperan manejar en el desarrollo del proyecto.

3.1 Modelo Constructivista aplicado en el proceso de aprendizaje

“¢Que es el constructivismo? Bdsicamente es la idea de que el individuo —tanto en los aspectos
cognitivos y sociales del comportamiento como en los afectivos— no es un simple producto del
ambiente ni resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion propia; que se produce
dia a dia como resultado de la interaccién entre esos factores.”

(CARRETERO, 2000)

La teoria constructivista se centra en la idea de que el aprendizaje humano se construye y que la mente
humana elabora nuevos conocimientos con base a ensefianzas anteriores, tal como lo afirma el profesor
Jonassen (1992) esta teoria propone que el ambiente de aprendizaje debe sostener mdltiples perspectivas
o interpretaciones de realidad, como lo son la construccién de conocimiento y las actividades basadas en
experiencias ricas en contexto. La teoria constructivista se centra en la construccién del conocimiento, no
en la reproduccién de este, debido a que esta se enfoca en tareas que tienen una relevancia y utilidad en
el mundo real. A partir de esta teoria, se entiende y resalta que el aprendizaje de una persona se redliza,
a través de la experiencia en donde el aprendizaje es activo y no pasivo, involucrando de esta manera a
las personas y su entorno.

“El sujeto es quien construye su propio conocimiento. Sin una actividad mental constructiva propia
e individual, que obedece a necesidades internas vinculadas al desarrollo evolutivo, el
conocimiento no se produce.”

(Angulo, 2009)
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Entonces, partiendo de los anteriores conceptos nos enfocaremos en los principios del pensamiento
piagetiano sobre el aprendizaje, los cuales nos permitird consolidar el modelo constructivista, aplicado en
el tema de la educacién. Este serd el aporte significativo de la teoria constructivista de Piaget a la
realizacion de nuestro proyecto.

“Los principios generales del pensamiento piagetiano sobre el aprendizaje son:

|. Los objetivos pedagdgicos deben, ademds de estar centrados en el nifio, partir de las
actividades del alumno.

2. Los contenidos, no se conciben como fines, sino como instrumentos al servicio del desarrollo
evolutivo natural.

3. El principio bdsico de la metodologia piagetiana es la primacia del método de descubrimiento.

4. El aprendizaje es un proceso constructivo interno.

5. El aprendizaje depende del nivel de desarrollo del sujeto.

6. El aprendizaje es un proceso de reorganizacién cognitiva.

/. En el desarrollo del aprendizaje son importantes los conflictos cognitivos o contradicciones
cognitivas.

8. La interaccién social favorece el aprendizaje.

9. La experiencia fisica supone una toma de conciencia de la realidad que facilita la solucién de

problemas e impulsa el aprendizaje.

[0. Las experiencias de aprendizaje deben estructurarse de manera que se privilegie la
cooperacion, la colaboracion y el intercambio de puntos de vista en la busqueda conjunta del
conocimiento (aprendizaje interactivo).”

(Pedronzo, 2012)

Por lo tanto, la teoria constructivista de Piaget expone la manera como se construye el conocimiento y de
esta manera nos da herramientas para adentrarnos en el campo del aprendizaje, en donde el aporte de
Piaget a este campo es la dfirmacién de que el conocimiento es el resultado de todo proceso de
aprendizaje y partiendo de esto su teoria se aplica en elementos claves en el campo del aprendizaje. Asi
que basdndonos en lo anterior, es necesario profundizar en el proceso de construccién de conocimiento,
para que de esta forma se pueda conocer mejores herramientas de aprendizaje y de ensefianza.

3.2 Aprendizaje Significativo

La teoria de Piaget fue el inicio de una serie de investigaciones que aportaron al conocimiento del
aprendizaje, entre las cuales se encontré la investigacion del pedagogo norteamericano David Paul
Ausubel el cual elaboro la teoria del aprendizaje significativo, en donde afirmé que esta es la relacién que
se genera entre la asimilacién del nuevo conocimiento con el que ya se tenia con anterioridad.

“

El aprendizaje significativo es el proceso a través del cual una nueva informacién (un nuevo
conocimiento) se relaciona de manera no arbitraria y sustantiva (no-literal) con la estructura
cognitiva de la persona que aprende. En el curso del aprendizaje significativo, el significado légico
del material de aprendizaje se transforma en significado psicolégico para el sujeto. Para Ausubel
(1963, p. 58), el aprendizaje significativo es el mecanismo humano, por excelencia, para adquirir

11
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y almacenar la inmensa cantidad de ideas e informaciones representadas en cualquier campo de
conocimiento”

(Moreira, 1999)

Asi que lo que se resalta en el proceso de aprendizaje es la relacion que existe entre el nuevo
conocimiento y lo que estd ya adquirido y almacenado en la mente. (Ausubel, 1961) estima que aprender
significa comprender y para ello es condicion indispensable tener en cuenta que el alumno ya sabe sobre
aquello que se le quiere ensefiar (Bernheim, 2011). Por lo tanto cabe aclarar que el proceso de
aprendizaje propuesto por Ausubel ocurre debido a un proceso cognitivo el cual permite que los alumnos
puedan establecer relaciones significativas con los nuevos contenidos, esto sucede porque los
conocimientos nuevos se entrelazan con los ya almacenados y a partir de esto se dfianza el nuevo
conocimiento.
“Ausubel definié tres condiciones bdsicas para que se produzca el aprendizaje significativo:

. Que los materiales de ensefianza estén estructurados légicamente con una jerarquia
conceptual, situdndose en la parte superior los mds generales, inclusivos y poco diferenciados.

2. Que se organice la ensefianza respetando la estructura psicolégica del alumno, es decir, sus
conocimientos previos y sus estilos de aprendizaje.

3. Que los alumnos estén motivados para aprender.”

(Bernheim, 201 1)

Asi, estos son pardmetros a tener en cuenta en la asimilacién de informacién, puesto que evidencia una
manera efectiva para que se produzca aprendizaje significativo en el alumno y de esta forma se logre
generar conocimiento efectivo en este.

3.3 Incorporacién de los medios audiovisuales, informdticos y nuevas
tecnologias en los contextos educativos

Ya teniendo las bases de la construccion de conocimiento y la manera como se adquiere y se asimila a
través del aprendizaje significativo, ahora nos enfocaremos en la manera cémo estas herramientas son
utilizadas en el campo educativo.

“Seglin la doctora Frida Diaz-Barriga y el maestro Gerardo Herndndez Rojas, los principios
educativos asociados con una concepcién constructivista del aprendizaje y la ensefianza, son los
siguientes:

* £l aprendizaje implica un proceso constructivo interno, autoestructurante y en este sentido, es
subjetivo y personal.

12
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* El aprendizaje se facilita gracias a la mediacién o interaccién con los otros, por lo tanto, es
social y cooperativo.

* £l aprendizaje es un proceso de (re)construccién de saberes culturales.

* El grado de aprendizaje depende del nivel de desarrollo cognitivo, emocional y social, y de la
naturaleza de las estructuras de conocimiento.

* £l punto de partida de todo aprendizaje son los conocimientos y experiencias previos que tiene
el aprendiz.

aprendizaje implica un broceso de reorganizacion interna de esquemds.
* | d / d t d

* £/ aprendizaje se produce cuando entra en conflicto lo que el alumno ya sabe con lo que
deberia saber.

* £l aprendizaje tiene un importante componente afectivo, por lo que juegan un papel crucial los
siguientes factores: el autoconocimiento, el establecimiento de motivos y metas personales, la
disposicion por aprender, las atribuciones sobre el éxito y el fracaso, las expectativas y
representaciones mutuas.

* El aprendizaje requiere contextualizacién: los aprendices deben trabajar con tareas auténticas y
significativas culturalmente, y necesitan aprender a resolver problemas con sentido.

* El aprendizaje se facilita con apoyos que conduzcan a la construccién de puentes cognitivos
entre lo nuevo y lo familiar, y con materiales de aprendizaje potencialmente significativos.”

(Bernheim, 201 1)

Los principios mencionados, son las bases de nuevas tecnologias que se estdn desarrollando y estdn
impactando el campo educativo, puesto que las herramientas anteriormente mencionadas han sido de
gran importancia por su capacidad de transmitir el conocimiento de manera efectiva y por tanto han
servido de pardmetros para ayudar al crecimiento de las tecnologias de la informacién y comunicacién,
debido a que estas tienen que transmitir conocimientos.

En la actualidad las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién estdn teniendo un gran
impacto en las empresas, las instituciones y las personas, estas estdn cambiando la manera como
trabajamos, convivimos y nos relacionamos socialmente. En este momento nos hallamos en el nacimiento
de la “sociedad de la red”, una revolucién que estd centrada en las tecnologias de la informacién y
comunicacién, la cual esta transformado aceleradamente las bases de la sociedad (CASTELLS, 1996).

“Las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién son entendidas como el conjunto de
procesos y productos derivados de las nuevas herramientas (hardware y software), soportes de la
informacién y canales de comunicacién relacionados con el almacenamiento, procesamiento y
transmision digitalizados de la informacion”.

(Gonzdlez Soto, et al., 1996)
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Asi que entendiendo el concepto de las tecnologias de informacién y comunicacién, es importante resaltar
las caracteristicas mds distintivas de las nuevas tecnologias, las cuales son: inmaterialidad, interactividad,
instantaneidad, innovacion, elevados pardmetros de calidad de imagen y sonido, digitalizacion, mayor
influencia sobre los procesos que sobre los productos, automatizacién, interconexion y diversidad
(CABERO, 1996). De esta manera podemos saber los pardmetros que se pueden tener en cuenta para el
uso efectivo de esta herramienta.

“Las nuevas tecnologias deben ser miradas como instrumentos o medios para mejorar los procesos
de ensefianza y aprendizaje.”

(Ossa)

Las tecnologias de informacién y comunicacién se han convertido en motores de la sociedad en el campo
de la educacion, estas han servido para impulsar el avance en el aprendizaje y de esta manera a logrado
impactar todo el modelo educativo, puesto que por decirlo de alguna manera lo revoluciond.

“Educar es una tarea centrada en el futuro, el primer paso en la integracién de toda nueva
tecnologia es intentar hacer lo mismo que antes, pero con los nuevos juguetes.”

(Adell)

Gracias a la tecnologia de la informacién y educacién el contexto educativo cambio, las redes informdticas
ofrecen una perspectiva muy diferente de la del ordenador solitario. En principio rompen el aislamiento
tradicional de las aulas, abriéndolas al mundo. El potencial de las nuevas tecnologias de la informacién en
la educacion no solo reside en lo que aportan a los métodos de ensehanza y aprendizaje, sino que
también reside en una innovacién en la estructura educativa, en los profesores, estudiantes y formas de
interaccién, puesto que estas nuevas tecnologias permiten que el aprendizaje se convierta en una
experiencia real, tal como se mencionaba en la teoria constructivista, en donde la persona crea su
aprendizaje a través de la experiencia.

Asi que centrdndonos en el disefo de los medios de las tecnologias de informacion y comunicacion, es
importante que ademds de tener en cuenta las peculiaridades que cada quien pueda aportar a algin
proyecto, también se tenga presente una serie de principios bdsicos que fueron planteados por el doctor
(SALINAS, 1995), el cual menciono una serie de exigencias que debian cumplir el disefio de los medios,
estos son:

e Deben estimular en el alumno la actividad intelectual y el deseo de acudir a otros recursos.

e Deben asegurar la fijacién de cada elemento aprendido para que puedan ser base de otros nuevos
aprendizajes.

e Deben tener en cuenta que la eficacia del mensaje depende tanto del contenido como de la
presentacion de esos contenidos.

e Deben permitir cierta flexibilidad en su utilizacién.

e Deben presentar contenidos que, surgidos de lo curricular en vigor, se integren en el medio
afectivo, social y cultural del alumno destinatario.

e Deben de tener delimitacién de la audiencia.
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e Deben contemplar la posibilidad de utilizaciéon en situaciones diddcticas que no sean solamente
grupales.

e Deben adaptarse a las caracteristicas especificas del medio.

e Deben reunir las condiciones que la hagan adaptable a las caracteristicas de un entorno
tecnoldégicamente limitado, como son los de nuestros centros escolares.

e Deben facilitar una prdctica educativa activa y eficaz.

Por lo tanto, la tecnologia se ha convertido en un elemento muy importante de la educacion la cual le ha
permitido facilitar y complementar todo el proceso educativo. De esta manera las nuevas tecnologias
aportan a nuestro proyecto nuevos medios de transmision de la informacién, los cuales permiten un mayor
alcance en el campo educativo y también nos aportan contenidos digitales interactivos que permitan un
mejor aprendizaje.

34 Desarrollo de componentes educativos digitales

Para el desarrollo de componentes educativos digitales, como lo dfirma un documento resultante de un
proyecto en la universidad del valle; titulado “Una metodologia para el disefio de objetos de aprendizaje.
La experiencia de la Direccién de Nuevas Tecnologias y Educacién Virtual, DINTEV, de la Universidad del
Valle”; se aplican dos definiciones, la primera de David (Wiley, 2000), quien afirma lo siguiente sobre los
objetos de aprendizaje:

“... son elementos de un nuevo tipo de instruccion basada en computador y fundamentada en el
paradigma computacional de ‘orientacién’ al objeto. Se valora sobre todo la creacién de
componentes (objetos) que pueden ser reutilizados en mdltiples contextos. Esta es la idea
fundamental que se esconde tras los objetos de aprendizaje: los disefiadores instruccionales
pueden construir pequefios componentes de instruccién (en relacién con el tamafio de un curso
entero) que pueden ser reutilizados varias veces en contextos de estudio diferentes.”

Y La segunda que es propuesta por el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, la cual que estos
elementos son “un conjunto de recursos digitales que puede ser utilizado en diversos contextos, con un
propdsito educativo y constituido por al menos tres componentes internos: contenidos, actividades de
aprendizaje y elementos de contextualizacién.”

Andlizando estas definiciones, se evidencia que el componente tecnolégico se ha permeado en los
elementos, tangibles o virtuales, que son usados para procesos de aprendizaje. Cosa que trae ventajas en
cuestiones de escala, repeticién, cantidad de individuos usando los elementos y calidad de proceso en
cada uno de ellos. Estas cualidades deben tomarse en cuenta, para utilizar las herramientas digitales en
todo su potencial.
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Como lo sugiere Caldas, Garcia, Muriel y Gonzales (Caldas, Garcia, Muriel, & Gonzdlez, 2009), la
metodologia en desarrollo de aplicaciones web, es algo que puede ser muy Util como guia en la creacién de
elementos educativos digitales, ya que este proceso se desarrollé para aplicarse a diferentes tipos de
publicos, con diferentes necesidades, caracteristicas, pero cumpliendo con el objetivo de comunicar el
contenido requerido. Ademds el modelo tiene la cualidad de ser “espiral”, ya que una vez terminado la
etapa de creacién, se evalla y re-disefa los elementos necesarios para cumplir los objetivos propuestos. Lo
anterior responde a necesidades cercanas requeridas por elementos educativos en proceso de creacion.
Las etapas del modelo que propone (Pressman, 2002) son:

a. Formulacién: identificacion de las metas y los objetivos.

b.  Planificacién: estima el costo global del proyecto y evallia riesgos.

Andlisis: establecimiento de los requisitos técnicos y de disefio, e identificacién de los elementos
del contenido que se van a incorporar.

d. Ingenieria: tiene dos tareas disefio del contenido y produccién, en esta etapa se disefia, produce o
adquiere todo el contenido texto, grdfico y video que se vaya a integrar al WebApp (29.5)

e. Generacion de pdginas: construccién haciendo uso de las herramientas para el desarrollo de
WebApp, y se asocia con el disefio arquitecténico, de navegacion y de interfaz para la elaboracién
de Web dindmicas.

f. Pruebas: se intentan descubrir errores y ayuda a asegurar que la WebApp funcionard
correctamente en diferentes entornos (por ejemplo en diferentes navegadores).

g. Evaluacién del cliente: Revisién de cada componente entregado en la WebApp. En este punto es
donde se solicitan los cambios que se integraran en la siguiente ruta mediante el flujo incremental
del proceso.

Metoddogia de Disefio de Chjetos de Aprendizaje en la Universidad del Valle

En la Universidad del Valle se desarrollé una metodologia general, que se puede aplicar en la etapa inicial
de un proyecto en disefio de objetos de aprendizaje. Sin embargo Karen Ramirez, mencioné que este
método es una base, cada proyecto educativo tiene sus requerimientos en procesos como: temdticas,
requerimientos de usuario, caracteristicas de los mismos, complejidad de los temas, limitaciones
tecnoldgicas entre otros elementos. Por lo anterior no es un modelo absoluto, y debe ser tomando como
guia.

Fase |: Fomulacién y planificacién
Definicién del proyecto
El equipo de trabajo y los profesores en el drea, se retinen para definir los siguientes elementos:
e Elproblema a solucionar, y las caracteristicas de los usuarios.
e [emdticas que debe abordar el material , como se abordan y el tipo de objeto que se creard
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e Definir los objetos de aprendiza que se van a obtener dl final del proyecto.
e Requerimientos funcionales preliminares

e Presupuesto

e Cronograma

Fase 2 Andlisis
Etapa |. Disefio formativo
Donde se estructura pedagdgicamente los objetos de aprendizaje. El profesor junto con el asesor
pedagdgico, definen elementos que permiten crear una ruta de navegacién en las temdticas para el disefio
de contenidos.

e PUblico objetivo

e Enfoque pedagégico: Tipo de aprendizaje por promover mediante la herramienta

e Objetivos de aprendizaje enmarcados en la pedagogia constructivista

e FEstrategias de aprendizaje

“Beltran Llera (1997) que plantea existen tres tipos de estrategias: las socioafectivas que son las que
promueven la motivacién, un clima apropiado para el aprendizaje y el afecto, con las que el estudiante
puede mejorar su autoestima, la confianza en la tarea desempefiada y mejorar en sus actividades de
aprendizaje; las cognitivas que son las que utiliza el estudiante para comprender, seleccionar, organizar,
elaborar e interpretar los conocimientos que se trabajan en el curso y las metacognitivas que son las que le
permiten al estudiante regular su propio proceso de aprendizaje.”

e (Caldas, Garcia, Muriel, & Gonzdlez, 2009)

e £l modelo de evaluacién

e Actividades de aprendizaje

e Medios de comunicacion:

Definidos Todos los componentes anteriores se obtiene un producto.

Etapa 2. Primer andlisis de requerimientos funcionales y no funcionales. El grupo multidisciplinario y el
profesor evalian una vez mds los requerimientos. Se reflexiona sobre cada elemento, es posible que
después de la revision se hagan cambios al producto.
Fase 3 Ingenieria
Etapa |. Desarrollo de contenidos.
Etapa 2. Andlisis definitivo de requerimientos funcionales y no funcionales.
Etapa 3. Disefo grdfico y computacional.
La imagen puede tener las siguientes funciones
a. llustrativas, explicativas,
b. Icénicas o metaféricas:
Estéticas o decorativas:
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d. Fondos
Diagramacién y layout: Se deben tener en cuenta los principios de diagramacién, y respetar la jerarquia de
contenidos.

Fase 4 Generacién de Paginas y Pruebas
Etapa |. Montaje de los objetos de aprendizaje
Etapa 2. Publicacién y pruebas internas.
Etapa 3. Correcciones.

Fase 5 Evaluacién del cliente
Se evalla la herramienta médiate formatos y encuestas a los profesores. De ser necesario se aplican
correcciones.

3.5 Llanarrativa y la educacion

El componente narrativo es un elemento indispensable para este proyecto, pues brinda un contexto de
fondo para dar sentido a los elementos educativos que tienen un papel protagénico en la herramienta
educativa. Para comprender por qué un contexto es una base para la educacién, vamos a tomar
definiciones dadas por Jerome Brunner sobre la narracién y la educacién.

Como lo afirma Maria Victoria Alzate Piedrahita, en un articulo de la Revista de Ciencias Humanas
(Piedrahita, 2002), la cultura es el contexto donde los elementos de la educacién se desenvuelven.
Basdndose en Brunner, cita que la educacién “es una importante encarnacién de la forma de vida de una
cultura, no simplemente una preparacién para ella.” A partir de esto, inferimos que la educacién debe
corresponder a los elementos culturales vigentes, para ser mejor asimiladas por los educandos.

La narracién es una herramienta poderosa para integrar y dar sentido a conocimientos e incluso valores,
ya que brinda puntos de referencia, que parten de la percepcién de la realidad de las personas en una
cultura. Como dfirma Brunner, la narracién “es el modo de pensar y sentir en que se apoyan los nifios
(tanto como la gente en general) crea una versién del mundo en la que, psicolégicamente, pueden
buscarse un sitio a si mismos: un mundo personal. Creo que la produccién de historias, la narracién, es lo
que se necesita para eso.” (BRUNNER |, 1987)

En este orden de ideas, observamos como la narracién es un elemento que da cohesién a componentes
educativos, y permite ademds, plantear la relacién que tiene el educando con el tépico tratado, esto
incluye sugerir actitudes y valores adecuados para que la persona responda correctamente ante
situaciones prdcticas donde se aplique los elementos ensefiados. Sin embargo, para que el elemento
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narrativo funcione adecuadamente, debe incluir ciertos componentes bdsicos que le den forma, y
enriquezcan la trama que comprenderd a su vez los elementos educativos.

Seguin Brunner las caracteristicas que componen la narracién son:

e Sencuencialidad: De sucesos, estados mentales, acontecimientos en los que participban personajes
(reales o ficticios) tienen sentido dentro de una trama.

e Indiferencia fdctica: Todo relato puede referirse a hechos histéricos y/o ficcionados. Pero todos ello
debe envolverse en algiin sentido empirico.

e “Paisgje dual”: Todo relato debe construirse en dos panoramas simultdneos: uno es el de la
accién: agente, intencién o meta, situacion, instrumento, y otro, es el panorama de la conciencia:
los que saben, piensan, creen, sienten los que intervienen en la accién. EI mundo objetivo
“exterior” acontecimientos y el mundo “interno”.

e Dramdtica: Se presenta un conflicto para los personajes en una accién en un escenario y con una
meta  todos los hechos o sucesos que son referidos a hechos tiene un sentido. Esta desviacién
tiene  consecuencia de violar valores explicitos o implicitos. Para adoptar en el sentido de
cuestionar la trasgresion para justificarla o responsabilizarla.

* Y los elementos bdsicos que componen la narracién, seglin el mismo autor, son:
* Escenarios

* Personajes

* Accion

* Metas

* Instrumentos

* Problemas

(BRUNNER ., 1997)

Podemos concluir, basados en la seccién anterior, que la narracién es un elemento el cual da sentido y
cohesién, a los contenidos o conceptos tratados por medio de un objeto educativo. Ademds enuncia las

caracteristicas narrativas que, obligatoriamente el producto final, debe contener para cumplir con los
objetivos pedagdgicos propuestos.




36  Bases en Human Computer Interaction

3.6.1 Bases de HA en el desarrdlo de “sistemas” con fines educativos

En el desarrollo de contenidos educativos en medios digitales, es importante tener en cuenta las aéreas de
estudio que se ven comprometidas en este proceso, no solo en la informacién educativa como tal, si no, en
la manera en que el contenido se transmite o presenta (forma digital). Podemos hablar que el contenido
digital, ofrece una experiencia hacia el usuario.

Para disefiar una experiencia que logre comunicar la informacion deseada de manera efectiva, existen
dreas del conocimiento dedicadas al estudio de la interaccion entre el ser humano y los sistemas digitales.
Como dfirma Stephanidis (2001), “interaccién hombre-computador” se ocupa del disefio, implementacién
y evaluaciéon de la interaccion en los sistemas basados en computacion. Asi como el estudio
multidisciplinario de diversos factores que afectan esta interaccion.

3.6.1.1 Experiencia de usuario

La experiencia del usuario, que en este proyecto es muy importante, ya que va dirigido a un segmento
joven de la poblacién; Segin Preece (2002), es importante evaluar el nivel de satisfaccion, diversion,
motivacién y frustracién;, que crea el sistema a desarrollar. De esta manera se puede hacer un
seguimiento al nivel de motivacién del usuario, del cual se espera que mantenga el interés y atencion
hacia el sistema.

El disefio de la interaccién hombre-mdquina en este proyecto, asegura que la experiencia de aprendizaje
del usuario, sea enriquecida por una interfaz adecuada. De acuerdo con Stephanidis, esta Ultima se
entiende como la parte de un sistema interactivo, una aplicacién o un servicio telemdtico, con la que el
usuario entra en contacto cognitivo, perceptual y fisico.

En el contexto de este trabajo el disefio de la interaccion, estd orientado hacia ayudar a los usuarios a
comprender las temdticas propuestas en principios de economia y finanzas. Es muy importante enfocarse
en este aspecto, pues aunque toda la informacién educativa sea la indicada, lo que puede garantizar su
adecuada asimilacion por parte de los usuarios, es la manera en la que interactta con el usuario. Usando
la metdfora de Terry Winogrand (1997), en la que se enfrenta el problema de construir una casa; la cual
ademds de requerir los materiales necesarios como el cemento y ladrillos, su cantidad y resistencia
(aspectos que le corresponden a un ingeniero civil); también necesita de un arquitecto, el cual disefie la
estructura de la misma, se pregunte si es para una familia, o para una sola persona, y qué necesidades
debe suplir. De este mismo modo, se debe disefiar cémo la informacién educativa interactia con el
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usuario, qué caracteristicas debe tener esta interaccién, qué necesitan los usuarios para comprenderla
mds fdcilmente, entre otros factores.

3.6.1.2 Qojetivos de disefio de interaccidn y usabilidad

El objetivo del diseho de interaccién debe ser claro. Es decir, el sistema de interaccién el cual le da apoyo
al usuario debe estar orientado hacia un solo objetivo, para que este sea un sistema claro en su conjunto,
y toda su extension sea congruente. El objetivo del disefio de interaccién en este proyecto estd orientado a
ser retador y motivante, para que el usuario progresivamente avance cognitivamente en temas que
desconoce, y los asimile en orden de cumplir con los retos que le propone el sistema.

Para asegurar que el producto interactivo, realmente estd agregando valor al sistema (valor para el
usuario), un elemento llamado usabilidad, permite valorar el nivel en que el disefio de interaccién mejora o
empeora el sistema. Los objetivos de usabilidad que propone Preece (2002), son muy utiles para evaluar
este proyecto, y se mencionardn a continuacion:

e |a efectividad para usarse:
Es un aspecto muy general, que estd relacionado con evaluar que tan bueno es el sistema para
hacer lo que supuestamente tiene que hacer. En este proyecto esto corresponde a la siguiente
pregunta: (El sistema le estd permitiendo al estudiante aprender conceptos bdsicos de
economia y finanzas, ddndole la informacién que necesita, y guidndolo en el proceso?

e |a eficiencia con que se usa:
Es relativo a la cantidad de pasos qué el usuario debe seguir para realizar una tarea en el
sistema. Esto aplicado al sistema del proyecto, estd orientado a hacia la cantidad de acciones
0 pasos que el usuario deberd ejecutar para cumplir un objetivo cualquiera dentro de la
aplicacién. Es decir que el usuario entiende la dindmica de la aplicacién y logra mantener un
buen ritmo de aprendizaje en el campo de la economia y finanzas.

e la confiabilidad del sistema:
Se refiera a la capacidad del sistema para evitar que el usuario cometa errores fatales,
indeseados o accidentales. En este proyecto es importante este item, pues se ocupa de evaluar
cémo el sistema ayuda al usuario a seguir el “recorrido” de la aplicacién y terminarlo, sin
resultados equivocados causados por distraccién del usuario o falta de algunos conocimientos
bdsicos. El sistema debe ser capaz de encaminar correctamente a cualquier usuario en
aprietos.

e |a buena utilidad del sistema:
Quiere decir que el sistema le proporciona al usuario las funciones o servicios que él necesita,
para completar las tareas de interés para este.
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e Facil de aprender:
Relativo a la facilidad con que el sistema se aprende a usar. En este proyecto este item es
importante, pues el usuario debe entender la dindmica del sistema, y él mismo debe aprender
rdpidamente cémo se usa, sin ayuda de un tercero. Esto ayuda a que el aprendizaje no
dependa de un tutor, si no que el usuario puede seguir su propio proceso lo mds auténomo
posible

e Féacil de recordar:
Relacionado con el ftem anterior, este se refiera a que después de usar el sistema una vez, el
usuario recuerde rdpidamente cémo funciona, cuando se exponga una segunda vez al sistema.

Estos indicadores son muy importantes, pues permiten evaluar la usabilidad del sistema que serd un
prototipo a evaluar. Con estos criterios, es mds fdcil decidir cémo realizar correcciones, hasta lograr reunir
las caracteristicas esperadas en el sistema.

3.6.2 Principics de usabilidad

Los principios de usabilidad es otro elemento que debe estar presente en el desarrollo del proyecto. Estos
principios aseguran que el diseho de la interacciéon va a dar buenos resultados, y estos serdn Optimos.
Segtin Preece los principios son los siguientes:

Msibilidad: Es la visibilidad (no solo relacionado con el sentido de la vista) de los elementos que permiten
‘avanzar” o redlizar una tarea en la aplicacién, y la claridad con que estos elementos comunican su
funcién en el contexto de la interfaz.

Retraalimentacién: Relacionado con la visibilidad, es la manera en que la interfaz le comunica al usuario
los efectos de sus acciones en la légica del sistema. Le dice al usuario cudndo un proceso se estd
ejecutando, se ha detenido, funciona, no funciona, no es el indicado entre otras opciones.

Restricciones: Se refiere a maneras de restringir las acciones del usurario, de manera que el usuario sepa
cudles acciones puede redlizar en el estado actual de la aplicacién. Es una forma de reducir los posibles
errores que este puede cometer mientras ejecuta alguna tarea en el sistema.

Las restricciones son catalogadas en tres categorias segin Norman (1999):
e Fisica: Se refiera a objetos tangibles que restringen los movimientos o acciones por sus cualidades
fisicas, como forma, tamafio y peso entre otras.
e [dgica: Se refiere a restricciones dadas por la légica de cémo funciona el mundo. Es decir usa el
conocimiento del “sentido comun” de los usuarios.
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e Cultural: Se refiere a restricciones dadas por convenciones culturales, cabe anotar que este
componente debe ser contextualizado con respecto al perfil del usuario.

Mapeo: Es la manera en que lo controles del sistema se relacionan con el mundo real. Que la manera de
activar el control guarde alguna relacién con su efecto en la aplicacién.

Consistencia: Se refiere a que el disefio de la interfaz a lo largo de la experiencia del usuario, tenga una
similitud en cuanto a controles y gestos que debe realizar el usuario con las tareas que ejecuta el sistema.
Es decir, que todo debe seguir una misma metdfora o légica para funcionar en todo el sistema.

Affordance: Es el atributo de un objeto que dice al usuario cémo se usa. Es la informacién explicita que
tiene el elemento para insinuar su uso.

Los elementos mencionados son claros principios que debe cumplir el proyecto, segin lo investigado. De
esta manera, serd mds sencillo crear y evaluar el sistema que serd usado para ensefia los temas de interés
en el proyecto.

3.6.3 Interfaces con objetas tangibles

Las interfaces tangibles bdsicamente relacionan formas fisicas con informacién. Es decir que la TUI, por
sus siglas en inglés (Tangible User Interface), es el emparejamiento entre representaciones fisicas y
representaciones digitales, resultando asi un sistema interactivo que es asistido por computadora (Ullmer
& Ishii, August 2001).

Este tipo de interfaces se centran en las en las nociones de ‘representaciones”. En lo que concierne al
campo de la computacién e informdtica, “representacion” se refiere a la estructura de la informacién
(representacién interna), la cual tiene una forma o modelo digital dentro del sistema. Para el contexto de
la TUI, la “representacién” tiene una interpretacion diferente, pues es “externa”, es decir la parte del
sistema que es la manifestacién de la informacién, de tal manera que es perceptible para los sentidos
(Ullmer & Ishii, August 2001 ).

Segtin Ullmer, tenemos una divisién de las representaciones externas en dos grupos. Las representaciones
fisicas, las cuales tiene un objeto tangible que es la manifestacién de la informacion. Y las representaciones
digitales que son mediadas por computadora, son perceptibles en el mundo gracias a pantallas u otros
dispositivos, pero no tiene una manifestacion tangible.

Los siguientes diagramas que propone Ullimer, representan la dimencion digital/fisica en que se representa
la informacion en una interfaz grafica (GUI) y una interfaz tangible (TUI).
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Las caracteristicas claves de las TUI, segtin Ullimer, son:

e Las representaciones fisicas subyacen de los modelos digitales informdticos en el sistema.

e FEstas representaciones fisicas tiene mecanismos para un control interactivo.

e las representaciones fisicas son acopladas con representaciones digitales, que complementa la
informacion ofrecida al usuario. Ya que gran parte del flujo de la informacién se representa de
manera audiojvisual.

e FElestado de la representacion fisica, encarga el estado del sistema digital.

Un buen nimero de interfaces tangibles, segin Ullumer, han demostrado ser Utiles para la abstraccién
de conceptos concretos en educacién primaria. Ademds, estos sistemas siguen conservando un
componente de entretenimiento para los usuarios, siendo ideal en un publico joven.

Un ejemplo de esto, fue el experimento redlizado por Perliman (Perlman, 1976), en el cual puso a un
grupo de 25 nifios un sistema que consistia en una interfaz de botones y un display una representacién de
una tortuga, con un sistema electrénico para su movimiento. Perlman afirma que el nifio estd confundido
sobre los efectos de ciertos botones sobre la representacién digital de la tortuga, sin embargo cuando el
nifio se referencia con la representacién tangible, entiende rdpidamente la accién de los botones,
aclarandole incluso el significado de la representacién digital.
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3.7 Conceptos fundamentales de economia y finanzas para estudiantes de cdegio

El siguiente listado, si bien no es exhaustivo, comprende varios de los conceptos fundamentales a nivel
microecondmico y macroeconomico que permiten brindarles a los estudiantes un primer acercamiento a la
ciencia econémica y a cémo esta afecta sus vidas.

En primer lugar se tienen los conceptos bdsicos del modelo de cferta y demanda, asi como el cdlculo de
sus respectivas elasticidades. De esta forma, los estudiantes podrdn entender cémo interactian ambas
fuerzas, el proceso por medio del cual se determinan las cantidades y los precios de equilibrio en un
mercado. Asi mismo, el estudiante aprenderd a interpretar el concepto de elasticidad, entendiendo de
esta forma la manera en que los consumidores y productores responden ante variaciones en ciertas
variables como el precio de un producto y/o la renta, entre otros.

Otros conceptos fundamentales son el Producto Intemo Bruto, los indicadores del mercado laboral, la
inflacién, los impuestcs, la tasa de cambio y la balanza comercial. Todos estos conceptos pertenecen al
dmbito de la macroeconomia y le permitirdn al estudiante entender los agregados econémicos de un pdis,
cémo estd funcionando el mercado de trabajo, qué estd pasando con el nivel de precios y cémo esto los
afecta como consumidores, por qué se pagan impuestos y para qué se utilizan, por qué es importante
entender la evolucion del tipo de cambio y cémo estd a su vez determina qué tantos bienes y servicios le
vamos a vender a otros paises y qué tanto les vamos a comprar.
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4. Estado del arte

El siguiente estado del arte muestra algunos proyectos relevantes, que tiene una relacion con este trabajo
desde las siguientes perspectivas: primero, iniciativas del gobierno en otros paises para implementar
programas de educacién en economia y finanzas. Segundo, proyectos con base tecnoldgica en Colombia
que muestran la relacién entre la educacién y la implementacién de tecnologia.

4.1 Iniciativas en ofros paises

4.].1 National endowment for financial education

FINANCIAL WORKSHOP KITS - Free resources to help you teach money management skills

W HOTTOPICS

CHILDREN WITH DISABILITIES
Parents of children with disabilties face many
unigue financial challenges. You can help. Our
workshop kit makes it easy. >

COLLEGE SERIES

Are you focused on providing financial

7 education to college Choose from
TRANSITIONAL HOUSING several workshop kits designed te help you

ey share money management topics with

students >

FAMILY MONEY SKILLS

YOUR SPENDING YOUR SAVINGS

SIGN UP FOR DUR E-NEWSLETTER »

Es un proyecto que nace en Denver, Estados unidos, con iniciativa privada. Es un programa sin dnimo de
lucro que ofrece cursos de educacién y planeacién financiera. Lleva funcionando casi 30 afios, desde su
fundacion en 1984, ha recibido mds de 7.8 millones de estudiantes. Segtn un estudio liderado por Sharon
M. Danes, Ph.D., profesor de University of Minnesota, en los afios 2009 y 2010, afirma que 70% de los
estudiantes que cursaron el programa ha mejorado sus hdbitos de ahorro y demostrado conocimientos
financieros claros. Ademds que 3 de cada 4 estudiantes compartieron esa informacién con su familia o
personas cercands.

La tecnologia que se emplea en el desarrollo del programa, incluye contenido en plataforma web, donde
los estudiantes pueden encontrar la informacién que necesitan, ademds de algunas herramientas
financieras disponibles para su libre uso. Los contenidos estdn actualizados y son renovados conforme se
evaluar el curriculo y se mejora afio tras afo. También se ofrecen kits de talleres financieros, los cuales
tiene documentos en PowerPoint y manuales guia. Por dltimo, se usa una herramienta en linea, llamada
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Cashcourse, la cual es un curso-online, con diferentes médulos que trata temdticas financieras con ayudas
audio-visuales y algunas herramientas de finanzas programables (Danes & Brewton, 2012).

Este proyecto es una referencia que muestra lo efectivo que puede ser una iniciativa de educacién en
economia y fianzas, apoyada en herramientas en TICS, para facilitar a sus estudiantes el acceso a
contenidos actualizados de forma rdpida y segura. Demuestra que la parte prdctica es muy importante
para dfianzar los conceptos aprendidos en de manera tedrica. Ademds que las ayudas audio-visuales son
recursos validos que mejoran la estructura de un curso en linea.

4.1.2  Personal FinanceEducationGroup

Es la organizacién lider en el Reino Unido, que ofrece cursos y planes de aprendizaje para nifios y gente
joven, sobre cémo invertir y manejar su dinero en el ahora y para el futuro. La misién concreta de PFEG,
es brindar a los proveedores de educacién los recursos e insumos necesarios para darles a jovenes y nifios,
los conocimientos y habilidades necesarias para manejar el dinero adecuadamente. Este proyecto ha
estado trabajando con el gobierno y proveedores de educacién desde el afio 2000. En el 201 | mds de 2.6
millones de jévenes experimentaron educacién financiera, segtin lo revelan en el informe anual del 201 1,
expedido en marzo del 2012 por esta misma entidad.

Esta iniciativa usa muchos recursos en tics y multimedia. Su pdgina web es interesante y bien
estructurada; desarrollada por leadesign (Empresa de desarrollo web en UK), posee un buen componente
de interactividad y ments que facilitan la navegacién por los contenidos en economia y finanzas. Tiene
una galeria de videos cortos, que explican la importancia de la educacién en finanzas y otros conceptos
importantes.

Un aspecto muy importante de este proyecto, es la implementacion de aplicaciones web para
computador de mesa (Max Your Money Skills) y aplicaciones para dispositivos méviles 10S y Android (My
Money Sharker). Son aplicaciones completamente gratuitas, solo requiere el ingreso de un correo, y ya es
posible acceder a manuales y archivos disponibles en la pdgina. Es una referencia excelente para nuestro
proyecto, pues implemente cosas innovadoras en el tema de economia y finanzas, usando la tecnologia
disponible en el medio.

My Money Shaker - our new o
: Produced  [ELLAS
app: bypfeg T3

FREE

The app is aimed at post 16 students who will be faced with
many important financial decisions over the coming...

Categories: app. Downloadable. My Money Week, Website, Produced by
feg. ..

@ 1 person found this resource useful.




Ademds de lo mencionado, PFEG redliza eventos y competencias anuales, con incentivos para las
instituciones educativas, donde se plantean actividades en las cuales los jovenes pueden ejercitar y aplicar
sus habilidades en economia y finanzas.

(Group & Foster, 2012)

47  Iniciativas locales

4.2.1 E-leaming

E-learning, segtn el Ministerio de Educacién Nacional, “es una modalidad educativa en donde el proceso
de ensefanza-aprendizaje se encuentra apoyado en el uso de las tecnologias de informacién y
comunicacién -TIC-." Se proyectaba que en el 2010 mds de 100 programas académicos de pregrado
estén 80% de forma virtual, ademds que por lo menos 80 instituciones de educacién superior estén
conectadas a la Red Nacional Académica de Tecnologia Avanzada -Renata- creada en el 2010.

De acuerdo con el estudio “Modelos Virtuales en las Instituciones de Educacion Superior Colombianas”
solo 50% de las instituciones que formaron parte de él tienen las politicas en TICS definidas para uso. La
infraestructura tecnoldgica cada vez es mds accesible, el 89% de las universidades, 77,40 % de las
instituciones universitarias y el 56% de las instituciones tecnoldgicas cuentan con una intranet funcional.

Un ejemplo concreto de iniciativas con tics en educacion, es el Sena virtual. El cual surgié de un proyecto
para que los colombianos pudieran acceder a diferentes cursos, que tiene como objetivo formarlos para el
trabajo, y reducir los costos de transporte u otros recursos que se usan en la manera tradicional de
aprendizaje. El Sena ofrece mds de 430 cursos a través de la plataforma de aprendizaje Blackboard.

Para este proyecto es importante rescatar el uso de las tics, mediante plataformas que facilitan la
administracién de recursos, como una opcién viable al crear cursos virtuales en este contexto. Hay que
tener en cuenta las limitaciones tecnoldgicas que tiene la realidad socio-econémica de muchas
instituciones educativas. Por lo tanto, se debe contemplar estas limitaciones para poder formular una
propuesta real y viable, que puede llegar a la mayoria de instituciones donde realmente se necesita esta
valiosa informacién sobre economia y finanzas.
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En la universidad Icesi la implementacién de E-learning se hizo a través de la plataforma Moodle en el
ano 2004. Esta aplicacién es un sistema de administracién de recursos que permite gestionar y crear
cursos, con los insumos que los docentes proporcionen. La herramienta fue creada por Martin Douglas
(Austrdlia) y es totalmente gratuita y Open Source bajo la licencia publica GNU (Copyleft).

La plataforma tiene una arquitectura de informacién modular. Cada curso puede tener infinidad de
‘médulos” con contenidos propuestos por el docente. También consta de una serie de actividades, como
juegos, cuestionarios, tareas y pruebas que puede ser calificada.

Aunque es una plataforma muy interesante y muy versdtil, carece de un componente de interactividad
con el usuario contundente. Es muy Util para apoyar a los docentes en su proceso de llevar un curso
organizado hasta su culminacién, sin embargo a veces no es muy atractivo para usuarios jévenes o muy
activos. Es un modelo viable, ya que la tecnologia que requiere es estdndar, pero no funcionaria muy bien
con nifios de 7 a |2 afios. Esto es importante tenerlo en cuenta.
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4.2.3 Juegode Rd para profesares universitarios de mateméaticas (Universidad del Valle)

Un proyecto originado en la universidad del valle, dirigido por un grupo multidisciplinario conformado por
ingenieros, disefiadores grdficos, psicélogos y docentes, y Juan Francisco Diaz director del proyecto. Tiene
como reto “transformar las prdcticas de ensefianza y de aprendizaje de los profesores universitarios de
matemdticas” como lo dice una publicacién de la universidad del valle (). Habia que trascender los
elementos educativos tipicos virtuales, que generalmente consisten en presentaciones donde el disefiador
dosifica el contenido, para que la persona comprenda los temas. Sin embargo esta metodologia no aporta
ningin nivel de discusién, confrontacién, dindmica o reflexién. Debido a esto, se decidié implementar una
estrategia que vaya acorde con las TIC, y no replicar el sistema de ensefiase presencial en lo virtual; se
optd por una narrativa.

Después indagar bastante en la diddctica de las matemdticas, el grupo interdisciplinario se enfrenté con la
siguiente pregunta, {cédmo involucrar a los profesores para que se transformen a si mismos en relacién con
la disciplina que ensefian? Dirigidos en este sentido, la solucién fue proponer un juego, como lo argumenta
la profesora Tenorio en la siguiente cita.

“Nosotros los seres humanos somos expertos en reconocer las dificultades ajenas, pero somos ciegos
frente a las propias. Ademds, tenemos una capacidad inmensa para justificar nuestros actos —
racionalizar, diria Freud— y de esta manera no sentimos la necesidad de cambiar. Por esto decidimos
que lo mejor era crear un juego en el que los profesores se identificaran con personajes que los
representaran, y que a través de esos persondjes que ellos crean, de acuerdo con los pardmetros del
juego, tomaran las decisiones y actuaran en los diversos episodios de cada una de las aventuras; para
que a través de esos persongjes, con los que se identifican, pero que estdn alld afuera, pudieran
empezar a examinar algo de lo que cada uno de ellos es. Entonces decidimos crear un juego de
roles”

(Tenorio 2007)
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Para el desarrollo del juego de rol, fue necesario conocer este tipo de dindmicas. El grupo interdisciplinario
practicé un juego de rol a distancia, con integrantes que se encontraban en la ciudad de Bogotd. Estas
partidas se extendieron durante un mes. Al final de este periodo, se procedié a sacar conclusiones sobre la
construccién de persondjes y las caracteristicas que los jugadores impregnaban de si mismos en estos
dltimos.

En estas iniciativas, se demuestra a la narrativa como un componente educativo presente en los juegos y
sistemas interactivos. Esto produce que el usuario cree una conexion emocional y personal hacia los
contenidos. De esta manera el usuario adquiere mds compromiso con el ejercicio, sin tener que usar
técnicas de repeticion tradicional, las cuales no aseguran un resultado duradero. Esta metodologia es muy
importante para nuestro proyecto, pues la narracién, es el componente que mejora la experiencia de
usuario; lo cual es una variable muy importante en los elementos a evaluar de HCI que se explicaran mds
adelante.

5. Trabajo de campo

5.1  Metodologia

Para profundizar en el drea de las aplicaciones y herramientas educativas se programaron dos entrevistas
con expertos que ya han tenido contacto con el drea de la ensefianza usando medios digitales. La
primera, es una entrevista hecha a la disefiadora grdfica Karen Ramirez Gonzdlez perteneciente a un
grupo de investigacién de la Universidad del Valle, la cual trabaja constantemente en temas de desarrollo
de aplicaciones para la educacién. La segunda, cuenta con la participacién de la psicéloga |ackeline
Cantor Jiménez, actualmente profesora del departamento de derecho y ciencias sociales de la Universidad
Icesi.

También se realizaron encuestas a directivos y profesores de colegios de la ciudad de Cali con el fin de
reunir datos acerca del entorno y la experiencia del tema econdémico y financiero en las instituciones
educativas.




52 Resultado de las entrevistas

5.2.1 Metoddogia para desarrdlar componentes educativos digitales

Karen Ramirez nos hablé de su experiencia en el desarrollo de herramientas educativas digitales. Aclaré
puntos que en su metodologia de trabajo fueron cruciales para terminar el proyecto, esto fue lo que nos
compartio.

‘Desde mi experiencia, considero que la estructura en términos de recurso humano, se debe generar a
partir de los requerimientos del proyecto. Es decir, es tan importante el contenido, como la forma en que
se presenta. Por tanto el equipo humano debe configurarse en funcién de articular estas dos ideas.

Podria decirse que en la prdctica esto se traduce a tener un grupo base de trabgjo, conformado por -
expertos en el contenido especifico, -pedagogos o profesionales que puedan orientar el desarrollo del
contenido en funcién de solucionar problemas o dificultades concretas de aprendizaje, -comunicadores
que identifican necesidades asociadas a medios o recursos audio-visuales, -disefiadores grdficos/visuales
que igualmente puedan aportar soluciones en términos de imagen y recursos especificos de su drea de
conocimiento, -ingenieros informdticos o similares que conciban las posibilidades tecnoldgicas para
desarrollar el proyecto.

De ahi en adelante, los profesionales que se incluyan van teniendo un rol mds especifico, todo empieza a
depender del “producto” que se pretende y de la experticia que se requiera para esto.”

Karen resalta que es muy importante, para este tipo de proyectos, tener un esquema de trabajo
multidisciplinario, ya que las herramientas educativas son trasversales a varias aéreas del conocimiento.

“Lo importancia de abordar estos proyectos con un esquema de trabajo multidisciplinar, radica en abarcar
todos los aspectos que lleva implicitos, pues cada uno requiere atencién y conocimiento especifico.

Un equipo de profesionales en las dreas mencionadas anteriormente, sugiere una mirada integral del
“problema”. En este contexto, por ejemplo, un experto en contenido puede tener claramente identificadas
dificultades en el aprendizaje de x cosa, pero no necesariamente puede visualizar con precisién “una
solucién”, porque esto compromete elementos de otro orden: tecnoldgico, comunicacional, estético,
funcional, etc. Y también al contrario, un disefiador visual, por ejemplo, con la mirada de su conocimiento
puede ponderar lo estético, lo comunicacional, dejando de lado aspectos fundamentales que simplemente
desconoce porque no corresponden a su drea de conocimiento”.
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Karen plantea una situacién donde un grupo interdisciplinario debe trabajar de manera conjunta.
Pensamos que los disefiadores de medios, al tener una formacién un poco mds integral pues comprende
aspectos de disefio, disefio digital, acercamiento al usuario y programacion; tiene una gran capacidad
para ser un puente entre le ingenieria pura y el usuario final, lo cual seguramente dard al producto final un
valor agregado.

5.2.2 Desarrdlo cognitives en addecentes — Jackeline Gantor

Al reunirnos con la psicéloga y profesora Cantor, la entrevista se basé en el Manual de desarrollo humano,
en donde unos de los temas del libro se centran en el desarrollo fisico y cognitivo de los adolescentes, por
lo cual siendo estos nuestro publico objetivo, la profesora Cantor decidié informarnos acerca de estas dreas
puesto que segun ella son de gran importancia para la creacién de cualquier herramienta de ensehanza.

“Asi que centrdandonos en el desarrollo cognitivo de los jovenes, es importante resaltar que los adolescentes
son capaces de adentrarse en el razonamiento abstracto y elaborar juicios morales complejos.” (Cantor,
2012)Para lo cual existe una teoria de Piaget en la cual denomina que los adolescentes entran en el nivel
mds alto del desarrollo cognitivo llamado las operaciones formales, la cual se caracteriza por la capacidad
para pensar de manera abstracta.

Seglin Piaget esta etapa de los procesos formales estd acompafiado por el razonamiento hipotético-
deductivo el cual “permite desarrollar una hipétesis y disefiar un experimento para ponerla a prueba”
(Papalia, 1995) Por lo tanto la investigacién neopiagetiana sugiere que:

“Los procesos cognitivos de los jévenes estdn muy ligados a contenidos especificos (aquello acerca de lo
que piensa el joven) asi como el contexto de un problema y a los tipos de informacién y pensamiento que
una cultura considera importantes” (Papadlia, 1995)

Asi que teniendo en cuenta lo anterior la profesora Cantor nos explicé que el desarrollo cognitivo de los
jévenes es muy importante debido a que este redliza importantes cambios en el procesamiento de la
informacién. Los investigadores de esta drea han identificado dos categorias de cambio mesurable en la
cognicion adolescente: el cambio estructural y el cambio funcional.

“Los cambics estructurales en la adolescencia incluyen |) cambios en la capacidad de la memoria de
trabajo y 2) la cantidad creciente de conocimiento almacenado en la memoria a largo plazo.” (Papalia,
1995)

Por lo tanto la importancia de este cambio se centra en la informacién almacenada en la memoria de
largo plazo, la cual puede ser declarativa procedimental o conceptual.

“El conocimiento declarativo (“saber que...") consta de todo conocimiento factual que una persona ha
adaquirido.
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El' conocimiento procedimental (“saber cémo...”) consta de todas las habilidades que una persona ha
adquirido.

El conocimiento conceptual (“saber porque...") es la comprensién de las cosas.” (Papalia, 1995)

Los cambics funcionales se refieren a los procesos para obtener, manejar y retener la informacién, entre
los cuales se encuentra el aprendizaje, el recuerdo y el razonamiento.

En conclusién, la informacién recogida con la profesora Cantor fue importante debido a que nos aportd
conocimientos claves en el proceso de cognicién de los jovenes, los cuales los podremos tener en cuenta
para la construccion y el desarrollo de nuestro proyecto.

53  Encuestas a profesores
Conclusiones

A través de las encuestas readlizadas a los directores académicos y profesores de instituciones educativas
de la ciudad de Cdli, pertenecientes a los rangos muy superior y superior del nivel ICFES pudimos recoger
datos importantes, los cudles son:

e [/ promedio de las instituciones que ensefian materias relacionadas con economia y finanzas es
bajo.

e la herramienta diddctica mds usada por los profesores son los libros y talleres.

e [os grados donde se ensefan los temas de economia son noveno, décimo y once.

e Los profesores creen que los libros son una herramienta efectiva.

e Los profesores utilizan historias cortas o casos de libros para el desarrollo de las clases.

54 Conclusiones de trabajo de campo

Al haber realizado las entrevistas con expertos en el tema, haber accedido a sus opiniones y
conocimientos en los temas de psicologia, desarrollo cognitivo en los adolescentes y en la construcciéon de
la metodologia de aplicaciones y herramientas educativas, se obtuvieron importantes descubrimientos que
determinaron el rumbo de la investigacion y que aportaron al proyecto de manera positiva, haciendo de
este mds relevante en el campo educativo.

Por lo tanto, se resumirdn la informacién mds importante hallada dentro del trabajo de campo y por
Ultimo se definirdn las conclusiones:
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La psicéloga Jackeline Cantor nos aporté informacién importante acerca del proceso de cognicion que
tienen los adolescentes desde la perspectiva de las teorias de Piaget, en donde él afirma que estos tienen
la capacidad de tener un razonamiento abstracto, el cual les da la capacidad de realizar operaciones
formales. Junto con la anterior capacidad también se afiade las categorias de cambio mesurable en la
cognicién adolescente, las cuales nos permiten entender la capacidad de memoria que tienen los
adolescentes y los tipos de conocimientos que se generan a partir de la informacién almacenada en la
memoria a largo plazo.

Con la entrevistas pudimos reunir informacién acerca de las herramientas que utilizaban los profesores
para ensenar en sus clases, para lo cual los datos arrojaron que los libros y los talleres son las herramientas
mds utilizadas.

Asf que partiendo de la informacién recogida en el trabajo de campo por las entrevistas y las encuestas
realizadas, concluimos lo siguiente:

e El proyecto se redlizara dentro de las instituciones educativas y no en un espacio publico.

e Lapropuesta no debe ser solo una herramienta visual, este debe manejar la informacién de forma
clara y concisa.

e lametdfora utilizada debe tener una relacién con el dmbito académico y mds aun con los
estudiantes.

e [l proyecto debe enfocarse en realizar una herramienta digital que facilite la construccion de
conocimiento.

e Se debe crear un espacio en donde el joven adolescente pueda generar nuevos conocimientos a
partir de la informacién almacenada en su memoria a largo plazo, es decir que pueda utilizar
conocimientos anteriores para la creacion de nuevos conocimientos.
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6. Determinantes de disefio

De acuerdo a la informacién adquirida en este documento planteamos los siguientes elementos, los cuales deben
estar presentes en el desarrollo de nuestro proyecto.

6.1 Requerimientos funcionales

La herramienta permitird al usuario navegar por los diferentes médulos, que abordan
diferentes elementos pedagdgicos para entender la temdtica econdmica financiera.

e La herramienta permite al usuario acceder a material multimedia, que le ayude a
comprender los conceptos econdmicos y financieros que debe aprender.

e La herramienta permitird que el usuario interactie con grdficas animadas, que
representan la situacién econémica actual en el pais.

e | a herramienta permitird guardar los resultados del estudiante en el uso de la aplicacion.

6.2 Requerimientos de usabilidad

La herramienta debe integrar el contenido de economia y finanzas e insumos ilustrados
animados, que reaccionan con el usuario.

e La herramienta ofrecerd ayuda y retroalimentacion al usuario cada vez que éste cometa
un error; ademds de guiarlo en el desarrollo de la actividad propuesta en la aplicacion.

e [a herramienta ofrecerd retroalimentacion visual al usuario.

e Lainterfaz debe responder a los gustos de jévenes entre |4 y |8 afios (que estén en una
institucién educativa) en elementos como: color, formas, movimiento y sonido.
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6.3  Requerimientos técnicos

e [a herramienta debe poderse implementar en una institucion educativa promedio en la
ciudad de Cdli.

e Eldispositivo debe tener una pantalla de minimo de 1024 X 768 pixeles.

e FEldispositivo debe tener una versién actualizada de java, o ser superior a la version 6.

e Eldispositivo debe contar con un sistema de audio.

6.4 Requerimientos de usuario
e [os usuarios deben estar familiarizados con el uso de computadores en su vida cotidiana.
e |os usuarios deben ser capaces de navegar por internet, sin ayuda de un tercero.

e los usuarios deben tener nociones de conceptos como porcentaje e interpretacion de
grdficos.

6.5 Requerimientos de disefio

e Debe tener una apariencia visual llamativa para el usuario, para que de esta manera
este pueda enfocarse y no pierda el interés.

e Debe tener una jerarquia marcada y sencilla, la cual permita que el usuario se localice
fdcilmente en cualquier parte de la aplicacién.

e Debe ser de fdcil uso para el usuario, es decir, que este pueda entender su manejo y
estar en capacidad de controlar la aplicacién de manera sencilla.

e Debe utilizar una metdfora grafica que le permita conectarse facilmente con el usuario,
para que este pueda entender la situacion.

e Mostrar objetivos claros a través de grdficas y animaciones, para que de esta forma el
usuario pueda saber qué hacer.
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b6 Elementos pedagdgicos

Tematicas

Reflexién de la economfa
en la sociedad

Justificacién

Hay que resaltar la
importancia del uso de la

economia en la vida cotidiana,

para que de esta manera se
genere una conciencia en el

estudiante y sea un tema que
realmente este pueda aplicar

a su realidad.

Actividades

Se generan eventos en el
modelo econémico del
juego, los cuales tienen
una narrativa basada en
situaciones que
corresponden a la realidad
actual del pais.

Indicadores

* E/ usuario ve reflejadas las
situaciones planteadas en
el juego, en su vida
cotidiana.

* F/ usuario cambia de
estrategia, de acuerdo a la
retroalimentacion que le
ofrece la aplicacién sobre
Su progreso.

Toma de decisiones

Los estudiantes deben
aprender la importancia que
conlleva la toma de buenas
decisiones econémicas tanto
en su vida personal como en

Proporcionar al usuario,

informacién sobre la tasa
de interés y los efectos de
esta sobre el PIB. De esta
manera, el usuario podrd

* E/ usuario observa los
datos proporcionados por la
aplicacién, y toma sus
decisiones a partir de este
proceso de andlisis.

justificadas las consecuencias que lleva a |alterar esta variable, y * E/ usuario comprende la
la sociedad tomar la decisién indicada |importancia de la
basdndose en los efectos  |informacién financiera, que
que observa. le ofrece la aplicacién.
Una decisién econdmica no  |A partir de las decisiones | ®El usuario comprende
afecta solamente un individuo, |sobre el manejo de la tasa |como los procesos
estd afecta a la sociedad, por |de interés, el usuario econémicos tienen
i lo tanto es algo que el uede observar los efectos |repercusiones sociales.
Efecto de decisiones Sobre , g0 P , P ,
| edad estudiante debe entender de las mismas en la * £l usuario comprende los
a socieda

cantidad de recursos
disponibles, y en la
cantidad de bienes que se
adquieren.

efectos de la tasa de
interés sobre los otros
indicadores econémicos
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/. Propuesta de disefio

Banquero Central es una aplicacién educativa que servird como apoyo para la ensefianza de principios
bdsicos de macroeconomia. Esta es una herramienta que serd utilizada en el aula de clase, con el fin de
aportar dinamismo y entretenimiento a los estudiantes, de manera que puedan comprender de mejor
forma los temas expuestos en la aplicacion.

Propuesta

La interfaz grdfica busca llamar la atencién de los estudiantes con colores vivos y formas modernas. Se
inicia con una pantalla de login en donde hard que la experiencia de la aplicacién sea mds personal.

BANQUERD
CENTRAL

INGRESAR




Mdeo introductorio

Para sumergir al estudiante en la metdfora manejada, se inicia con un video el cual le explicara todo lo
que debe saber para comprender la situacién y asumir el rol que se le expone.

Secciones

La aplicacién cuenta con cuatro secciones, las cuales se complementan entre si para dar informacion al
usuario de manera sencilla y organizada.

Noticias

Mapa
La seccién donde comenzara el usuario es en MAPA, aqui es donde ocurre toda la accién central de la

aplicacién.

usuQrio

Crecimiento de PIB

, Variacion del PIB %

Siguiente Periodo

Noticias




El usuario deberd controlar la tasa de interés para que transcurran los periodos y controle el crecimiento

del PIB, para esto, este debe basarse en la informacion de las otras secciones para que pueda tomar

decisiones acertadas del manejo de la tasa de interés.

Naticias

En esta seccién el estudiante evidenciard las consecuencias de sus decisiones en el contexto del pafs,
también podrd ver los grdficos correspondientes que le dardn informacién de los pasos que ha dado y en

que situacién se encuentra.

Noficias

Economia delpois crece:

Hlpas esta pasendo oo
| unbuenmomenta de
CHECIETIO SLONOMICT,
grocion oo polteos
monetaso: delgobisnc

Titulores

Consejercs

Aumente dela
plOpEﬂSla'l
Eloomsumo snief hogo s esia
= porteneLnbuen
compotariericlos hogans sitn
e INGNCo uNG EICCONIeN Mk
oo dela et ol consuns

o

PIB

' Crecimiento del

3%

- Noticias -

Oferta de dinero

Miles de Milones

El usuario podrd recibir retroalimentacién de cuatro sectores representativos en la economia. Asi que en
esta seccién el estudiante se informara de cudles son los pensamientos generales de estos sectores.

Moticias Mapa




Glosanio

Finalmente en esta seccién el estudiante podrd resolver sus dudas con respecto a los temas tratados en la
aplicacion.

Closario

Vivamus

et odiplicing eiif
ipsum dicéior st ome,
i Vestibulum vitoe enat Justo.
omet, consactethe adiplscing elit.
Vestibulum viioes et ato,

ZZrr F——TOMmMQDA®>
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8. Metdfora y concepto de disefio

Metafora de disefio

Es importante que la situacién macro-econdmica de un pais se mantenga controlada. Existen muchos
modelos que intentan explicar la dindmica economia en diferentes situaciones, y asi tratar de predecir que
va a pasar en la realidad. Esto es dificil de hacer, pues en el mundo real hay muchos factores que se
alteran simultdneamente y cambian el comportamiento del sistema econémico. Para estudiar estos
fenémenos, se realiza el andlisis “ceteris paribus”, el cual consiste en dejar una variable independiente (o
cambiante) y el resto de variables son constantes. De esta misma manera se utilizé el modelo econémico
en la aplicacién, para tener mds control del mismo, mientras el usuario interactda con las variables.

Se usé el modelo IS-LM, ya que este toma el mercado de bienes y servicios (como: el consumo, la
inversién y el gasto); y el mercado financiero (esto incluye toda la politica que se hace desde el banco de
la repdblica como: la demanda de dinero y oferta monetaria). Une estos dos mercados para obtener el
PIB y la tasa de interés, los cuales son elementos relevantes en los topicos econémicos y financieros.

Se escogio la metdfora de ser Banquero Central, porque el Banco Central es el encargado de hacer la
politica monetaria de un pais, por lo menos en Colombia. Se decidié usar este enfoque, para que los
usuarios tengan conciencia de qué hace el Banco de la Reptblica y como lo hace. Si bien, es posible
ponerse en el lugar del gobierno, modificando los impuestos (mediante politica fiscal), este enfoque,
podria no ser claro para el usuario, por lo cual solo se tratard la perspectiva del Banco de la Republica.

Concepto de disefio

Una forma sencilla de describir Banquero Central es una aplicacién educativa que sirve como herramienta
para la ensefianza de temas bdsicos de macroeconomia para estudiantes de grados noveno, decimo y

once.

Esta aplicacién facilita y apoya la comprensién de la importancia de la economia en la vida cotidiana,
debido a que ayuda a entender a los estudiantes como afecta las decisiones macroeconémicas la
situacion del pais y pues evidentemente como dfecta eso sus vidas personales.
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Q. Factores de innovacion

La innovacién utilizada en esta aplicacién va ligada principalmente a la integracién de la tecnologia con
componentes narrativos en un ambiente pedagdgico para la construccién de conocimiento, en donde con
el fin de educar a los estudiantes esta aplicacién se convierte en una herramienta que permita que el
conocimiento de estos se desarrolle, permitiéndoles tener una experiencia de aprendizaje mds amplia e
interesante.

También Banquero Central hace una innovacién en el drea metodoldgica puesto que al ser una aplicacién
educativa, permite convertirse en una herramienta que el profesor pueda utilizar en el aula de clases y de
esta manera enriquezca el trabajo de ensefianza, haciendo asi, que haya una gran diferencia en la
experiencia de aprendizaje y que se apliquen nuevos recursos que faciliten la aplicacién prdctica de estas
temdticas.

10.  Factores humanos

El disefio de interfaces es un factor que tuvo que ser muy tenido en cuenta en esta aplicacién, debido a
que esta es la primera impresién del usuario y ademds afecta directamente su experiencia en el uso de la
aplicacién. Por lo tanto se debieron tomar en cuenta factores como la diagramacién, comodidad,
organizacion, fdcil recordacion y el uso de elementos adecuados utilizados en la pantalla.

Ergonomia

Como se habia mencionado el disefio de interfaces es uno de los factores mds importantes al mencionar
los factores humanos, debido a que en el desarrollo de este se debe evidenciar la buena disposicién y
comodidad del usuario al utilizar la aplicacion.

“Debemos tener en cuenta que los elementos visuales, junto con sus atributos (color, textura, proporcion,
tamarno, etc.) y su ubicacién en la interfaz, generan sensaciones especificas en el usuario (equilibrio-
tensién o reposo-estrés, por ejemplo) que pueden favorecer o inhibir el proceso de aprendizaje” (Herrera
Batista, 2010).

Por este motivo, es vital darle importancia a la interfaz grdfica puesto que esta debe ser clara y

corresponder a las expectativas del usuario para que de esta manera le permita entender el
funcionamiento de la aplicacién y también tener una experiencia de uso efectiva.
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Asi que teniendo en cuenta lo anterior es muy importante tener estos aspectos que fueron mencionados la
revista “no solo usabilidad” en donde recalcan lo siguiente:

“La disposicién espacial de los elementos no debe ser fortuita, sino producto de una intencion especifica y
bien planificada. Todos los elementos, los espacios vacios y su ubicacién espacial deberdn tener una razén
de ser.

Se debe evitar la ambigtiedad en la disposicién de los elementos visuales (definir claramente tension o
equilibrio, por ejemplo).

Se debe considerar el uso de redes modulares o reticulas y decidir si es o no pertinente su uso, decisién
que debe obedecer a una razén fundamentada.” (Herrera Batista, 2010)

Usabilidad

La navegacién en la aplicacién se maneja por secciones, las cuales permiten que el usuario se guie
fdcilmente a través de esta y pueda acceder de manera sencilla a la informacién mostrada en cada una.
De esta forma la aplicacién tiene una continuidad y permite que haya una integracién de la informacion
de manera que el usuario pueda utilizarla para tomar las decisiones correspondientes al uso de la
aplicacioén.

Banquero Central también tiene un sistema de ayuda el cual estd compuesto de dos partes, la primera
estd conformado por un tutorial en donde muestra al usuario las funciones bdsicas de la aplicacion y los
botones mds importantes.

El segundo sistema de ayuda muestra al usuario informacién que lo guia dependiendo de la seccién donde
se encuentra, de esta manera se asegura que el usuario entienda que debe hacer en todo momento en la
aplicacioén.
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11.  Viabilidad de la propuesta

11.1 Andlisis del producto

Definicion del producto

Banquero central es una aplicacién educativa que hard parte de una serie de médulos que servirdn como
apoyo para la ensefianza de temas bdsicos de economia en los colegios, los cuales utilizaran metdforas
que permitan que el usuario identifique los tépicos en la sociedad. Este producto va dirigido a estudiantes
de grados noveno, decimo y once y ofrece alternativas educativas para que el usuario comprenda de mejor
manera el funcionamiento de la economia en la sociedad.

El funcionamiento de esta aplicacion serd a través de computadores, debido a que el fin de esta es que
sea utilizada en los colegios, asi que de esta manera se podrd acceder mds fdcilmente al uso de este
producto.

Propuesta de valor

Ensefianza de temas econémicos y financieros para estudiantes de bachillerato con el uso de tecnologias
accesibles por los colegios para crear dindmica y entretenimiento en el aprendizaje de estos temas.

11.2 Andlisis del sector

El gobierno colombiano estd desarrollando diferentes programas para el mejoramiento de la educacién
colombiana, entre esos estd el programa Educacién digital para todos, en el cual, las alcaldias de
diferentes ciudades del Valle del Cauca destinardn 30.000 millones de pesos para iniciar un proceso de
transformacién de la educacién publica, la cual conducird a mejorar las condiciones de aprendizaje de
nifas y nifos en el departamento.

Otro programa del gobierno es Colombia Aprende, el cual hace uso de nuevas tecnologias para el
desarrollo de competencias en la educacién. Este programa estd basado en una infraestructura
tecnoldgica, contenidos de calidad y el uso y apropiacion de las tecnologias en la educacién, buscando asi
dar solidez a las politicas de cobertura, calidad y eficiencia de la “Revolucién Educativa”.
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Por lo tanto acerca de estos programas, se evidencia que el gobierno colombiano estd muy interesado en
la aplicacion de las tecnologias en la educacion y por lo tanto este serd un mercado que préximamente
crecerd rdpidamente, asi que probablemente serd un gran momento para todas las herramientas
educativas tecnoldgicas que se creen.

11.3 Andlisis del mercado
Jientes

Colegios e instituciones educativas en la ciudad de Cali con jévenes de 14 a |7 afios de estratos 4, 5y 6.

CGanales de distribucién

Es imprescindible tener como aliado a la secretaria de educacién, o alguna entidad importante, que valide
el producto y de certeza de su efectividad, para que de esta manera se cree medios por los cuales se
pueda vender en el producto.

Otro medio que se puede utilizar para llegar a los colegios es ofrecer una versién demo de este, para que
los clientes puedan probar el funcionamiento y la dindmica que crea en la clase, con el fin de mostrar la
eficiencia del software.

En estos dias, las instituciones educativas tienen pdgina web, direccién de correo y redes sociales, pues
han visto el poder de difusién en estos medios. Por lo anterior, medios importantes son el correo
electrénico, redes sociales (Facebook y Twitter) y videos explicativos por canales como YouTube y Vimeo.

Es importante hacer un primer contacto con los posibles clientes, la creacién de un folleto impreso es vital,
pues genera una imagen de formalidad hacia los directivos de las instituciones. Este vendrd con un mini

CD, que tendrd una muestra de las virtudes del producto. Vendrd en un bonito empaque, reflejando la
calidad del producto/servicio. Sera completamente gratuito.

Competidores

Nuestros competidores son las empresas que en la region de Cali que estén desarrollando aplicaciones
educativas para jévenes.

También algunas instituciones privadas, estdn interesadas en ofrecer herramientas digitales para ensefar
sobre economia y finanzas; estas son: Banco de Colombia, Banco de Bogotd, Asociacién Bancaria y BBVA.
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Un competidor a resaltar, es el SENA vy su plataforma de aprendizaje virtual Blackboard. Esta entidad
apoyada por el gobierno, tiene interés en varias dreas educativas, incluyendo economia y finanzas. En la
cual tiene desarrollado algunos médulos donde ejercitan competencias procedimentales. Sin embargo, al
estar orientado al e-learning la plataforma carece de interactividad y componente narrativo en sus
actividades.

Afortunadamente, como el cambio en el pensum de secundaria es un tema que se estd tratando a partir
del 2012, y todavia no ha entrado en vigencia, no existe competencia directa.

11.4 Andlisis técnico: tecnologia, capital humano

Gracias a la inversién del gobierno colombiano en el drea de la educacién, proximamente la mayoria de
colegios contard con salas de computadores e internet para el uso de los estudiantes, por lo tanto hay una
gran avance en la dindmica educativa, el cual permite el uso de aplicaciones y herramientas tecnolégicas
y con esto el crecimiento de este mercado educativo.

En el capital humano se requiere de programadores, disehadores, pedagogos y economista: Pedagogos y
disefadores generan el contenido narrativo, cognitivo y multimedia. Esta es el atractivo del producto. Se
necesitan dos pedagogos asesores, y un disefiador que ilustra las temdticas abordadas.

Después, se genera un storyboard con todos los elementos grdficos en su respectivo orden y diagramacion,
explicando la interaccién que tiene el usuario con estos elementos. Para esto se requiere un disehador de
medios, que tenga conocimientos en HCl y creacién de aplicaciones. Actia como un empalme, entre la
programacién pura y el disefio de interfaz e interaccién. Crea un prototipo y lo prueba en orden de realizar
correcciones de forma y contenido.

Finalmente se crea la estructura técnica de la aplicacién donde se programan todos los elementos
necesarios para su funcionamiento. Se hace las dltimas pruebas funcionales y finalmente se publica, o se
entrega al usuario.

La tecnologia comprende un framework en HTML5 llamado Constructor o uno similar como jsgameSoup,
los cuales facilitan la creacién de contenido interactivo bajo un entorno web. Son compatibles con la
mayoria de navegadores, incluso Internet Explorer 9 o superior.
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11.5 Andlisis financiero

Costos de produccién

Disefiador de medics interactivos $150.000
Proceso de ideacién y abstraccién de contenidos

Asesorfa con pedagogo en economia Y finanzas $200.000
Revisién de propuesta con experto en percepcién y cognicidn $300.000
Generacién de protctipo baja fidelidad $400.000
Pruebas de protatipo $200.000
Institucién educativa con estudiantes disponibles $100.000
Generacién de insumes gréficos y multimedia $1.000.000
Programacién de las dinamicas de juego $1.000.000
Grupofocal para pruebas finales $200.000
Montar el producto en un servidor y costos $400.000
Mantenimiento $500.000
Capacitacién $200.000

Los costos de produccion serdn de aproximadamente $4.650.000
+20% que representa el excedente de nuestro salario

Costos de mano de obra

El costo de mano de obra serd aproximadamente de $1.200.000

11.6 Viabilidad econdémica

Nuestros clientes principales son los colegios. Por lo tanto el nimero de estudiantes que tiene el colegio en
los grados 9,10y |1, nos indica el tipo de paquete que debe comprar la institucion.

Para instituciones pequefas: Estas tienen entre 10y 25 estudiantes en los grados 9, 10y | |. Pagardn un
paquete de instalacion de plataforma, el cual costard $2.100.000. Tiene derecho a dos mddulos y
mantenimiento por 3 meses. Ademds de la capitacién de un grupo no mayor a 10 personas para operar el
sistema, con 3 sesiones de 3 horas.

Para instituciones medianas, que constan de 25 a 60 estudiantes entre 9,10y | |; pagardn un paquete
de instalacién de $3.100.000, tiene derecho a 2 médulos y 3 sesiones de capacitacién de 3 horas cada

una.




Para instituciones grandes, que constan de mds de 60 estudiantes hasta 200, pagardn un paquete de
instalacion de $4.100.000, tiene derecho a 2 médulos y una capacitacién de 6 sesiones de 3 horas.

Todos los colegios deben pagar a partir del tercer mes, un servicios de mantenimiento de $300,0000. Los
médulos adicionales tendrdn un costo que variardn desde $400.000 hasta $1.000.000.

Estrategias de monetizacién

La estrategia que se utilizard para el negocio de las aplicaciones educativas, serd llegar a grandes clientes
que avalan y compren el producto en cantidad, para lo cual, como se habia mencionado anteriormente,
se buscard llegar a la secretaria de educacién para conseguir su respaldo y quizd la compra del producto
para los colegios publicos. También se buscard llegar a colegios privados.

La monetizacién consistird en: instalacion, soporte y ayuda, actualizaciones del software, capacitaciones
de uso y en caso de requerirse, personalizaciones del software.

También se venderdn médulos complementarios para ampliar los conocimientos de los estudiantes.

Rentabilidad del producto

Este producto es rentable, pues las politicas del gobierno hardn obligatoria la formacién en componentes
en economia y finanzas, es decir la necesidad estd presente en el contexto, y nosotros proponemos una
solucién depurada y moderna a la situacion.

50




12, Pruebas de usuario y correcciones finales

Después de desarrollar el prototipo, se rectificé que este cumpliera con las expectativas minimas en
aspectos de disefio, colores, interaccién, funcionalidad, y comprobacién de errores técnicos. Para realizar
las pruebas con usuarios redles, se acudié en segunda ocasion a la institucién educativa Colegio La
Arboleda, el cual previamente habia sido de gran ayuda por las caracteristicas de sus estudiantes de 10y
I'l, para redlizar el estudio de los usuarios.

En esta ocasion, después de todo el trabajo realizado en la aplicacion educativa, por fin se pondria a
prueba con los estudiantes de grado | |, los cuales son el usuario objetivo para este proyecto. El colegio
estd dotado con una sala de sistemas, con aproximadamente 25 computadores, los cuales pusieron a
nuestra disposicién para realizar las pruebas. Se actualizé previamente algunos componentes de software
sin ninglin problema, antes de correr la aplicacion.

Al principio de la sesién, los estudiantes estaban dispersos, hablaban mientras se organizaban en sus
respectivos puestos. Sin embargo, cuando empezé el video introductorio a la aplicacién, el cual fue hecho
cuidadosamente para ser llamativo y explicar puntos importantes de la misma, los estudiantes se
quedaron en silencio, y pusieron atencion al material multimedia mostrado. Esto nos demostré que usar
este tipo de recursos para enfocar al estudiante fue tan efectivo como se habia previsto.

Después del video, los estudiantes estaban un poco saturados por la informacién, sin embargo es algo
normal, ya que la complejidad de la dindmica en aplicacién, debe ser retadora para que los estudiantes
hagan el esfuerzo de entender los nuevos conceptos presentados. El sistema de ayuda fue muy (til para
orientar las acciones de los estudiantes, pues el 90% de ellos se fijaron en el desplazamiento de la barra
“tasa de interés”, y que ésta afectaba la grdfica que se muestra en esa misma seccion.

Otro elemento importante, fue la interaccién entre los mismos estudiantes, ya que cuando uno de ellos
descubria algo nuevo, lo explicaba a sus compaferos haciendo mds dindmico el ejercicio. También se
discutia sobre los efectos de las acciones en la aplicacién, lo cual demuestra que es una buena plataforma
para andlizar otros elementos econémico-financieros.

Los eventos generados aleatoriamente llamaron mucho la atencién de los estudiantes, en especial aquellos
eventos que tenian situaciones de la realidad del pais, pues son escenarios que seguramente han oido en
las noticias, y ahora estaban siendo relacionados con temdticas econémicas. Los estudiantes se mostraron
entusiasmados por algunas noticias, de alguna manera se comprometian con la historia propuesta, e
interactuaban con los elementos econdémicos para alcanzar el objetivo planteado.
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Al final de la partida, hubo felicitaciones para quienes manejaron cuidadosamente la economia del pars.
Este elemento sirvi6 de mucha motivacion para aquellos estudiantes, que no recibieron este incentivo. Ya
que voluntariamente reiniciaron la aplicacién en orden de tener una felicitacién como sus companeros.

Solo para una persona, no fue claro la relacién entre los elementos propuestos con los conceptos de
economia. Este usuario afirmé que desconocia algunos conceptos bdsicos de economia. A pesar de eso,
este completo el objetivo de la aplicacién. Creemos que en este punto, es donde el apoyo del docente
entra a jugar un papel soporte para el ejercicio; ya que se supone que todos los estudiantes deberian
haber abordado en el colegio los conceptos bdsicos en economia tratados.

Ademds de la observacién directa, se realizaron grabacion con el permiso de los estudiantes, y de sus
opiniones hacia la aplicacion. Adicionalmente se realizé una encuesta sencilla, donde los usuarios podrian
plasmar sus opiniones de la aplicacién, sin ningdin tipo de presion. Los resultados de esta encuesta fueron
los siguientes:

Resumen de encuesta gréficos

Preguntas relacionas con el funcionamiento de la aplicacion.

¢Entendio el funcionamiento de cada seccidn en la aplicacion?
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¢Qué tan util fue la ayuda proporcionada por la aplicacion?
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¢Qué tan clara fue la aplicacién para usted?
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Preguntas relacionas con el diseno de la aplicacion.

¢4 Qué tan interesante le parece la aplicacion?

15 1 0 0%
12 2 0 0%
3 2 1%
g
4 4 1%
6 5 13 68%
3 I
. ||
12 3 4 5§
¢iLe gustan los colores utilizados en la aplicacion?
135 1 0 0%
12 2 1 5%
3 1 5%
kel
4 3 16%
5 5 14 T4%
3
0
1 2 3 4 5
¢iLe agradan los graficos mostrados en la aplicacion?
15 1 0 0%
12 2 0 0%
3 0 0%
9
4 6 32%
6 £ 13 6B%
3
0
1 2 3 4 5
¢Le fue facil encontrar los botones en la aplicacion?
13 1 0 0%
12 2 1 5%
5 3 1 5%
4 2 1%
6 5 15 T79%
3
0
1 2 3 4 5
¢cLe gusta el disefio de la aplicacién?
13 1 0 0%
12 2 0 0%
3 1 5%
9
4 5 26%
6 5 13 68%
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