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Resumen

En el presente trabajo se va a exponer una propuesta sobre como se podria trabajar las
finanzas personales en niveles no universitarios. Todos somos conscientes de que la
sociedad estd cambiando continuamente y, por lo tanto, la escuela necesita un cambio en
el sistema educativo, uno en que los alumnos sean protagonistas de su propio aprendizaje.
Este cambio esta ligado a la evolucion de la sociedad, donde los alumnos cuentan con
infinidad de instrumentos y aprenden de forma distinta. Para ello, se propone el cambio
de una metodologia expositiva y meramente unilateral a una metodologia activa a través
del Role-playing y la gamificacion en el aula, que suponga un aprendizaje significativo
gracias a la motivacion del alumno y a la asociacion de la informacién nueva con la que

ya posee, de forma que el propio alumno experimente y aprenda.

Abstract

In this paper we are going to present a proposal on how personal finance could be taught
at non-university levels. We are all aware that society is constantly changing and therefore
the school needs a change in the educational system, one in which students are the leaders
of their own learning, this change is linked to the evolution of society, where students
have countless tools and learn in a different way. For this reason, we propose a change
from an expository and merely unilateral methodology to an active methodology through
role-playing and gamification in the classroom that involves significant learning thanks
to the motivation of the student and the association of the new information with the one

they already have so that they can experience it.
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Introduccion

Los centros escolares y la sociedad en general estan viviendo procesos de transformacion
y de cambio. Los entornos educativos se han visto con la necesidad de cambiar las
metodologias que utilizan sus docentes para mejorar la motivacion de los alumnos, el
aprendizaje significativo, asemejar la educacion a aquello que las empresas buscan de

futuros trabajadores y, por supuesto, mejorar el rendimiento académico de los alumnos.

Hoy en dia la metodologia que predomina en la docencia, todavia se encuentra adscrita a
paradigmas tradicionales, que se basan, entre otros aspectos, con el rol de profesor como
centro de la clase y un rol pasivo del estudiante en su propio proceso de aprendizaje y
formacion, con evaluaciones que se centraban principalmente en la repeticion y
memorizacion de contenidos y donde habitualmente la teoria predomina sobre la practica
en los procesos formativos. Esto, en numerosas ocasiones, puede condicionar al futuro de

los alumnos y a la adecuada insercion en el mundo laboral.

Es el momento de alejarnos de las lecciones magistrales donde solo intervenia el profesor
y se dedicaban todas las horas de la asignatura a memorizar el libro de texto, que ademas

era la Gnica herramienta educativa.

Lainnovacion dentro de la practica pedagdgica tiene suma importancia, es
necesario poner debajo del foco al alumno y a sus necesidades reales, y convertir el

aprendizaje en un reto y una satisfaccion y no en una obligacion.

Cuando estamos hablando de innovaciéon en la educacion, casi siempre nos referimos a la
manera de facilitar y/o transmitir el conocimiento, es decir, a la metodologia. Debemos
tener en cuenta que la metodologia, es ese camino por el cual queremos que los alumnos
aprendan y desarrollen las habilidades necesarias para adquirir ese aprendizaje, por lo que
la innovacion siempre tratara de encontrar la mejor manera de alcanzar esos objetivos.
Por eso, antes de introducir cualquier elemento que nos sirva para innovar en educacion,
lo decisivo va a ser la intencion: qué queremos conseguir y cudl es el mejor sistema para

lograrlo.
Algunas metodologias que he aprendido en este master son:

- Metodologias basadas en el intercambio y la representacion simbolica como pueden

ser las exposiciones, debates y seminarios.



- Metodologias basadas en la observacion y el analisis como el método del caso.

- Metodologias basadas en el aprender haciendo como el Aprendizaje Basado en
Problemas y el Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje servicio o el
Aprendizaje basado en retos.

- Metodologia basada en el juego.

- Otras metodologias como el Flipped Classroom o Aula Invertida, Storytelling, Speed
Dating, Role playing, Paisajes de aprendizaje, pensamiento visual o Visual thinking
y Aprendizaje colaborativo.

Teniendo en cuenta estas metodologias, el objetivo de este proyecto de innovacion, es la
realizacién de una propuesta, exponer un pequefio planteamiento de como se podrian
aplicar en la disciplina de economia, en niveles no universitarios, alguna técnicas de las
metodologias activas, como la gamificacion y el Role-playing, que puedan aumentar la
motivacién y las competencias implicadas, que planteen escenarios nuevos para
suministrar al alumno una experiencia mas enriquecedora, activa y significativa en su
aprendizaje, con la intencionalidad de construir conocimiento. Para ponerlo en practica,
se ha utilizado como referente la asignatura de Iniciacion a la actividad econémica y
empresarial de 3° de la ESO durante la unidad 9 de finanzas personales impartida a lo

largo de la experiencia de mis practicas.

El trabajo se estructura de la siguiente forma: en primer lugar, hablaré del aprendizaje
significativo y cémo algunas técnicas como la gamificacion o el Role-playing pueden
ayudar al aprendizaje significativo del alumno gracias a la experiencia y a la motivacion
de este. A continuacion, he tratado de explicar en profundidad las distintas actividades
propuestas para el proyecto de innovacion relacionado con la unidad que me toc6 impartir
sobre finanzas personales, siempre relacionandolo con el curriculo de la asignatura. Y,

por ultimo, he redactado una conclusién sobre el trabajo desarrollado.
La motivacion y la participacion activa para el aprendizaje Significativo

Como se ha nombrado con anterioridad, existen muchisimas metodologias “innovadoras”
que permiten mejorar el aprendizaje del alumno. El aprendizaje significativo supone un
proceso por el que las personas recogen la informacion que les dan, la selecciona,
organiza 'y mas tarde, establece unas relaciones con todo aquel conocimiento que ya tenia

previamente a través de lo que ya se ha vivido.



Pero ¢como influyen estas metodologias al aprendizaje significativo? La motivacion y la
participacion activa, son condiciones base para que se produzca ese aprendizaje
significativo, y metodologias como la gamificacién o el Role-playing facilitan dichas
condiciones, por lo que haciendo referencia a Confucio con su frase: “Me lo contaron y
lo olvidé; lo vi y lo entendi; lo hice y lo aprendi” es mas probable que se de ese aprendizaje
significativo a través de técnicas que permite captar y mantener la atencion del alumnado

y haciéndoles participes de su propia ensefianza.

Asi, este aprendizaje se da cuando todo el contenido que aprendemos nuevo se relaciona
con aquellas experiencias que hemos vivido anteriormente y otros conocimientos que se
han adquirido a lo largo del tiempo, de forma que los alumnos tienen la motivacion y las
creencias personales de lo que ellos consideran que es importante aprender.

Cuando se produce el aprendizaje significativo, nuestros modelos mentales que se han
creado a lo largo del tiempo y nuestra propia experiencia, determinan el como veremos
la informacion y como la gestionaremos. Por decirlo de otra manera, es una forma de

interiorizar lo que se aprende y darle un significado.

El pedagogo Estadounidense Edgar Dale (1946) con su “cono del aprendizaje” y el
psiquiatra Estadounidense William Glasser (1965) con su “piramide de aprendizaje”,
estudiaron con especial interés aquellas actividades o medios que conseguian una mayor
profundidad en el aprendizaje, es decir, aquellas actividades que provocaban que los
alumnos comprendieran mejor todos los conceptos y obtuvieran un recuerdo que perdure
por mas tiempo respecto a lo que se ha intentado transmitir. El resultado de sus
investigaciones, que resultd un soporte para la difusion de la conocida «taxonomia de

Bloom», puede representarse de manera visual en los siguientes graficos:

10% de lo que leemos

20% de lo que oimos

30% de lo que vemos

50% de lo que vemos y oimos

70% de lo que discutimos
con otros

80% de lo que hacemos

95% de lo que ensefiamos
aotros

Explicar, resumir, ilustrar...

lustracion 1: ¢ Cémo aprendemos? William Glasser



Despues de 2 semanas Naturaleza de la

tendemos a recordar actividad involucrada

El 10% de lo que leemos Lectura Actividad verbal

El 20% de lo que oimos Palabras oidas

El 30% de lo que vemos Dibujos observados o
o
v

El 50% de lo que Mirar una pelicula Actividad visual

oimos y vemos Ir a una exhibicién

Ver una demostracion
Ver algo hecho en la realidad

llustracion 2: Cono de aprendizaje (Edgar dale)

Como podemos apreciar en los graficos, ambos sefialaron que sistemas que predominan
en la ensefianza hoy en dia como la transmision oral de contenidos o la metodologia
expositiva, donde los sujetos permanecian la mayor parte del tiempo pasivos, son menos
eficaces, mientras que el aprendizaje a través de la experiencia como, puede ser, la
ensefianza a través de la representacion teatral o Role-playing o actividades mas
participativas como puede ser los juegos, son métodos que logran una mayor
profundizacion. Dichas técnicas tienen varios beneficios para el aprendizaje del alumno:
fomentan la motivacién, promueven el aprendizaje activo gracias a la mejora de la
comprension y de la adaptacion a problemas concretos, consiguen integrar la teoria con
la practica permitiendo vivir situaciones reales, supone un feedback practicamente
instantaneo, es decir, lo que experimenta tiene sus causas y consecuencias y se involucra
muchisimo en su propio proceso de aprendizaje. Es por todo esto, cuando nos damos
cuenta de la importancia de la motivacién y de la experiencia para el aprendizaje
significativo y la importancia de innovar en educacion, buscando nuevas metodologias

para que los alumnos aprendan mas, mejor y por mas tiempo.

Justificacion

La gamificacion en la educacion

La Gamificacion, es una técnica de aprendizaje por el que se traslada la mecanica que
tienen los juegos al ambito educativo. Esta técnica, permite mejorar los resultados del
estudiante, ya sea, bien porque el alumno absorbe mejor algunos conceptos y mejora
alguna habilidad, o bien por la recompensa de acciones concretas, entre otros muchos

objetivos.



Este tipo de aprendizaje, basado en el juego, esta cobrando cada vez mas importancia en
la educacion gracias al caracter ladico, ya que posibilita la interiorizacién de todos los
conocimientos de una forma mas divertida y amena, generando una experiencia mas
positiva para los alumnos. EI modelo de juego realmente funciona porque consigue que
los alumnos estén mas motivados, tengan un mayor compromiso, e incentiva el animo de

superacion de cada uno y el querer progresar.

Gabe Zichermann y Christopher Cunningham (2011) revelan que, “utilizando algunos
elementos presentes en los juegos como insignias, puntos, avatares, pasar de niveles o
casillas, etc., los jugadores incrementan su tiempo de dedicacion y se implican mucho
mas en la realizacion de una determinada actividad”. La incorporacion del juego en la
ensefianza permite evitar algunos de los problemas que suelen darse en el aula como: la
no comprension de algunos conceptos, la no concentracion o la dificultad de implicar al
alumno en su aprendizaje. Y es que, los beneficios de las actividades gamificadas pueden
ser muchos, puesto que el hecho de “encubrir” el aprendizaje mediante el juego, facilita
que los alumnos tengas un ambiente mas relajado en el que el miedo a cometer errores es
menor que en una actividad normal y, ademas, la posibilidad de que ellos mismos logren
las metas que se propone, consigue una mayor motivacion para el alumno y, al mismo

tiempo, tener cierto control sobre tu propio aprendizaje y formar parte de algo.

Una de las principales claves de aplicar la gamificacion en el aula, es que los alumnos
deben tener perfectamente asimilada la dindmica de juego que se va a llevar a cabo en
cada actividad. El objetivo principal, es implicar al alumno en el juego y en que consiga

todos los objetivos que proponemos mientras realizan la actividad.

En la gamificacidn, se utiliza una serie de técnicas mecanicas y dindmicas extrapoladas
de los juegos como la forma de recompensar al alumno en funcion de los objetivos

alcanzados. Algunas de las técnicas mecanicas mas utilizadas son las siguientes:

Acumulacién de

PUNTOS Escalado de niveles Clasificacion Obtencion de premios

Regalos Desafios

lustracién 3: técnicas mecanicas mas utilizadas



Algunos de los pensadores mas importantes como Platon y Aristoteles ya daban mucha
importancia al aprender jugando, ya que aseguraban que ayudaba a "formar sus mentes"
para actividades futuras como adultos. A lo largo de la segunda mitad del s. XIX aparecian
las primeras teorias psicologicas sobre el juego, sin embargo, en tiempos mas recientes,
el juego ha sido estudiado y analizado con mas profundidad respecto a la importancia que
tiene en los procesos de desarrollo, como puede ser en el caso de Piaget (1932, 1951,
1946, 1966), donde ha relacionado el desarrollo de los estadios cognitivos con el
desarrollo de la actividad ludica: “las diversas formas de juego que surgen a lo largo del
desarrollo son consecuencia directa de las transformaciones que sufren paralelamente las

estructuras cognitivas del nifio”.

Beneficios de la gamificacién en el aula

El concepto de la clase tradicional, con la explicacion por parte del profesor siendo éste
el Unico protagonista del aprendizaje, conlleva en muchas ocasiones a que los alumnos
no entiendan el significado de muchos conceptos. Gracias a la gamificacion, pueden
comprender conceptos abstractos de una forma mas practica, ademas, la adquisicién de
nuevos conocimientos esta estrechamente relacionados con el interés. Existen conceptos
mas complejos que a los alumnos les puede resultar dificil asimilar y estudiar, y a través
de la gamificacion, pueden asimilarse conceptos tanto sencillos como complejos de forma
que los estudiantes los entiendan y los memoricen con mayor facilidad. Por otro lado, es
indiscutible que la motivacion es una de las claves para el aprendizaje significativo del
alumno, y con esta técnica, gracias a los incentivos, generalmente basados en la obtencién
de recompensas y distinciones que reflejan los progresos de cada participante, como
rankings, insignias, puntos u otros elementos, propician la motivacion de los alumnos y,
por lo tanto, la mejora en su proceso de aprendizaje. Otro de los beneficios es la
implicacion y la participacion activa del estudiante. La gamificacion permite que los
estudiantes mantengan una dedicacion constante y se esfuercen por conseguir sus
objetivos. Todos estos beneficios influyen positivamente en el aprendizaje significativo
del alumno donde construye su propio conocimiento, es capaz de relacionar los conceptos

estudiados y les da un sentido.

La gamificacion y el aprendizaje significativo

La motivacion es uno de los aspectos mas importantes a la hora de que el alumno aprenda,

ya que estd muy ligado con la disposicion y el interés del estudiante, ademas, el factor



motivacional juega un rol importante en la conducta positiva del alumno ante ese proceso
de aprender, ya que contribuye a superar sus propios limites y a desarrollar sus
capacidades. Los ambientes que se generan cuando se realiza un juego, tiene la capacidad
de mantener la atencién y desafiar al usuario constantemente, ademas de divertir. Al
mismo tiempo, la gamificacion y los juegos tienen un notable poder de motivacion y
atraen a los estudiantes a participar en ellos a menudo sin ninguna recompensa, sélo por
el placer de jugar y tener una experiencia atractiva de aprendizaje como nos dice Karl. M.
Kapp (2012) en su obra “The Gamification of Learning and Instruction: Game-based
Methods and Strategies for Training and Education”. Cémo he nombrado en anteriores
ocasiones, el aprendizaje significativo se da cuando lo que aprendemos nuevo se relaciona
con aquellas experiencias que hemos vivido anteriormente, y la gamificacion ademas de
motivar, que también es uno de los principios basicos del aprendizaje significativo,
produce y crea experiencias en los estudiantes que luego les servira para retener todo ese
conocimiento, ademas de ser ellos los que, gracias a los retos y logros que consiguen, son

los protagonistas de su propio aprendizaje.

El role-playing en la educacion

El juego de roles o la interpretacién de un papel, es una técnica que supone dentro del
aprendizaje, una oportunidad para que los alumnos experimenten en su propia piel y
representar situaciones concretas de la vida real, interpretando el papel que el profesor le

ha asignado previamente.

Esta técnica educativa con la que se pueden experimentar nuevos roles individuales
dentro de diferentes grupos sociales, comenzé su andadura dentro de la rama educativa
durante los afios 60 y se ha ido perfeccionando hasta nuestros dias. En ella, a través de
una dinamica grupal, todos los participantes son intérpretes y espectadores durante el
proceso. Gracias a esta técnica, los alumnos estimulan la improvisacion, la capacidad de
adaptacion a nuevos entornos y situaciones, la creatividad, la resolucion de conflictos, la

toma de decisiones o el espiritu critico.

Este método tiene especial interés debido al alto grado de empatia y comprension que se
genera en el alumno como medio para adquirir esas habilidades sociales futuras, que
facilitaran el poder desenvolverse en la vida adulta con mayor destreza. El haber

reconocido algunos comportamientos, sentimientos, actitudes o valores en la piel de otra
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persona o de lo que vive la sociedad, ayudara a un mayor crecimiento personal y

colectivo.

La técnica del Role-playing se lleva a cabo a través de varias fases: en la primera fase, el
docente se encargara de realizar un analisis del grupo en el que quiere implementar esta
técnica y tener en cuenta todos los aspectos que se deben trabajar para poder conseguir
los objetivos pautados, ademas, deberé orientar a los alumnos y decidir los nuevos roles.
La segunda fase, se basa en la explicacion de la actividad, se detallara toda la informacion
a los alumnos para poder llevar a cabo la “actuacion”. El profesor daré los roles que deben
interpretar cada uno, la situacion que se debe recrear, los posibles conflictos que puede
haber y los elementos que entran en juego. Tras las fases anteriores de preparacion del
Role-Playing, se dejara paso a los alumnos, quienes ellos mismos deberan llevar a cabo
la representacion. Siempre se tratara de favorecer el dialogo y la resolucion de problemas
y se dejara que ellos mismos sean los protagonistas de su propio aprendizaje. Cuanto
mejor y mas completa sea la informacién aportada por el docente, mejor serd la
simulacion por parte del grupo y sus resultados finales. Como fase final y tras completar
la interpretacion del Role-Playing, se deberd realizar un debate, donde de manera
conjunta, se analizaran los resultados del “teatro” que han llevado a cabo. Se recabaran
las diferentes opiniones que han tenido y sensaciones que han experimentado del nuevo
rol. En esta ultima fase, el profesor sera el moderador del debate, donde se tratara como
ha sido la representacion, las dificultades que han experimentado, se plantearan
alternativas a las resoluciones de conflictos aportadas y se fomentara la discusion, siempre

manteniendo el orden y el respeto entre ellos y las diferentes opiniones que se den.

Transmitir la informacién
de la dindmica y los
diferentes Roles que
deben adquirir a los
alumnos

Estudio de la dinamica por parte del

profesor

lustracion 4: Fases del Role-playing

Beneficios del Role-playing

Los beneficios del Role-playing son numerosos. ES muy importante que se tenga en

cuenta que la situacion que se va a representar genere un aprendizaje que se ajuste a lo
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que realmente es en la vida real y social. De esta forma, se lograra el verdadero objetivo

de esta técnica.

El Role-Playing, no solo es una técnica de gran valor que consigue trasladar al aula
algunas situaciones propias de la realidad y que pueden servir al alumno para aplicarlas
en su vida futura, sino que también supone beneficios en cuanto a la sociabilizacién del
alumno, la participacion activa del mismo y fomentar su implicacion y atencion dentro
del grupo, de forma distinta, mas amena y ludica. Los juegos de rol sirven para
desarrollar capacidades intelectuales, habilidades sociales y la creatividad, ademas, ayuda
a que los alumnos generen empatia. Es una técnica en la que te pones en el papel de “otro”
o interpretas un papel diferente al tuyo, por lo que es més facil entender el efecto que
puede causar la realizacion de algunos actos y sus consecuencias. EIl Role-playing,
permite crear un marco en el que es necesario la resolucion a algunos problemas de forma
mas imaginativa y a resolver conflictos que en un futuro les ayudara en la vida “real”.
Una ventaja importante que ofrece esta dindmica es la de asumir ideas y posiciones que
son distintas a las que uno tiene, ellos deben tomar sus propias decisiones en el juego y
por lo tanto ofrece un mayor compromiso. Y, por ultimo, otra de las ventajas de este
método, es que se puede adaptar y aplicar a diferentes grados educativos, tanto en

Educacion Infantil, como en Primaria y Secundaria.

El juego de roles y el aprendizaje significativo

Como se ha nombrado con anterioridad, la metodologia denominada “significativa”, se
puede definir como aquella que permite construir su propio aprendizaje y, ademas, la dota
de significado. Dicho de otra manera, el aprendizaje significativo es aquel que el alumno
no olvida y se mantiene en sus capacidades. Los propios alumnos son los responsables de
su aprendizaje y son el centro de su formacién, con lo que juegan un papel activo y
participativo. El aprendizaje significativo se da, entonces, cuando una nueva informacion

“conecta” con un concepto relevante preexistente en la estructura cognitiva.

De acuerdo con Krain & Lantis (2006, p. 396), los ejercicios de simulacion, como el juego
de roles, “mejoran la experiencia educativa ya que promueven el pensamiento critico y
las habilidades analiticas, ofreciendo a los estudiantes un nivel méas profundo, el fomento
de las competencias de comunicacion oral y escrita y el fomento de la confianza de los

estudiantes”, estos beneficios, son claros para la utilizacion de dichas estrategias en el
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proceso de aprendizaje significativo de los alumnos, en ellas los estudiantes son los
protagonistas principales, se colocan en el centro de su aprendizaje y, como se ha
explicado anteriormente, una de las consecuencias del cambio de una metodologia
tradicional a una activa, es el papel del alumno, un papel mas protagonista, que se
implique en sus propios procesos de ensefianza-aprendizaje. Esta clase de técnicas
permite que el alumno se trace su propio camino para alcanzar los objetivos planteados.
Los alumnos son los constructores de su propio conocimiento, son los que experimentan
su propio aprendizaje, y el profesor es ese recurso - orientador que aporta los materiales

para que el alumno sea capaz de recorrer el camino de forma adecuada y asi aprender.

El juego es un aspecto habitual del desarrollo humano, y diversos autores han identificado
la importancia que tiene en la vida de las personas. Los seres humanos tienden a recordar
todas las experiencias positivas que van atravesando a lo largo de su vida y los estudiantes
tienden a retener aquellas lecciones que han aprendido a través de ejercicios mas

interactivos, que les hayan Ilamado la atencion o hayan podido disfrutar realizandolos.

Las dindmicas como la gamificacion o el Role-playing, ayudan a captar la atencion de los
estudiantes, estan entretenidos y aprenden por ellos mismos y a través de su propia
experiencia, aprenden de sus propios errores 0 a recuerdan sus propios logros, ademas de

ser educativos.

Propuesta de interaccion en el aula

Asignatura Iniciacion a la Actividad Emprendedora y Empresarial de 32 de ESO

Las técnicas de gamificacion y Role-playing expuestas con anterioridad, han sido
pensadas para la asignatura Iniciacion a la Actividad Emprendedora y Empresarial de 3°
de ESO, durante la segunda evaluacion. Este proyecto esta basado en mi experiencia del
practicum Il realizado en el Colegio El Buen Pastor de Zaragoza, donde pude compartir
el mes de ensefianza en esta asignatura. Es una asignatura de 3° de ESO optativa con el
objetivo de anticipar al alumno al desarrollo de las competencias profesionales en el
ambito econémico, financiero y laboral, por lo que se entiende que adquiriran
conocimientos nuevos, sin embargo, es una asignatura, como Economia, que trata temas
que son el dia a dia de las familias y de los alumnos. He puesto mi foco en esta asignatura,

porgue a pesar de ser una “iniciacion a la economia” y, pese a que es una optativa y en
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ocasiones se elige esta asignatura por descarte debido a la oferta de otras asignaturas como
francés, cualquier asignatura relacionada con la economia cobra especial interés pues,
como dice en el curriculo, la economia esta presente en todos los aspectos de nuestra vida

cotidiana.

Unidad didactica y relacion con el curriculo

La unidad didactica en la que he basado mi proyecto es la unidad de finanzas personales.

La unidad nimero 9 “Planificacion financiera y personal”, esta justificada con los
objetivos numero 10, 11y 13, tres de los objetivos principales en el curriculo de Aragén

sobre la materia:

« Aprender a elaborar y llevar el seguimiento de un presupuesto personal, familiar
y empresarial que permita alcanzar autonomia financiera, fomentando actitudes
responsables hacia el ahorro y el control del gasto.

« Conocery comprender los derechos y deberes que se derivan de la utilizacion de
los productos y servicios financieros.

« Analizar las distintas alternativas de ahorro e inversion, teniendo en cuenta sus

riesgos y los beneficios de la diversificacion.

Todos estos, son aspectos fundamentales que aprenden en esta unidad didactica, por lo
que considero importante darle una atencion adecuada para lograr una correcta

organizacion y asimilacién de los contenidos por parte de los estudiantes.

La planificacién financiera y personal, segun el Curriculo de la Asignatura de Iniciacion
a la Actividad Emprendedora y Empresarial de 3° de la ESO (Gobierno de Aragon) es
necesaria para impulsar la educacion econdémica y financiera entre los jovenes, intentar
asegurar el bienestar de la comunidad, la reduccion del desempleo y la inclusion social,
ademas de desarrollar las actitudes que conlleven un cambio de mentalidad que favorezca
la iniciativa emprendedora, la capacidad de pensar de forma creativa, de gestionar el
riesgo y de manejar la incertidumbre, logrando asi un cambio social que contribuya a las

mejoras sociales.

14



La unidad didactica “Planificacion financiera y personal”, se encuentra dentro del

blogue 3 llamado Finanzas que adjunto a continuacion del curriculo de Aragon:

EMPRESARIAL

INICIACION A LA ACTIVIDAD EMPRENDEDORA Y

Curso: 3°

BLOQUE 3: Finanzas

CONTENIDOS: El presupuesto familiar y de una pequefia empresa: Ingresos, gastos y resultado. Bancos y
compaifiias de seguros. Productos y servicios financieros: cuenta corriente, tarjetas, transferencias, divisas, préstamos
y créditos, préstamos hipotecarios. Banco y seguridad electronica. Consumo y ahorro. Préstamos e inversion:
diversificacion y riesgo. Tipos de interés: simple y compuesto. Impuestos en la economia familiar y en una
microempresa. Funcién social de los impuestos. El dinero: concepto y funciones. El tipo de interés y la
inflacién/deflacién. Derechos y deberes del consumidor en los contratos financieros.

y politicas del entorno, reconociendo la
importancia de las fuentes de
financiacién y gasto publico.

CRITERIOS DE EVALUACION COMPETENCIAS | ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES
CLAVE
Crit.IE.3.1. Gestionar ingresos y gastos Est.IE.3.1.1. Reconoce el valor social del dinero y
personales y de un pequefio negocio, a su papel en la economia personal, describiendo
través de la elaboracion de un pagos diarios, gastos e ingresos en relacion con el
presupuesto, reconociendo las fuentes intercambio de bienes y servicios y entendiendo que
de las que provienen y las necesidades el dinero puede ser invertido o prestado.
de fondos a corto, medio y largo plazo,
identificando las alternativas para el | clEE-CSC-CAA- Est.E.3.1.2. Cf(_)mprgnde el |I:>apel de los
pago de bienes y servicios con dinero. CMCT |ntermed_|arlos_ inancieros en fa sociedad y
caracteriza e identifica los principales como bancos
y compaiiias de seguros. ldentifica los principales
servicios financieros para particulares y pequefias
empresas como cuentas corrientes, tarjetas de
crédito y débito, cambio de divisas, transferencias,
préstamos y créditos entre otros razonando su
utilidad.
Crit.IE.3.2. Planificar la vida financiera Est.IE.3.2.1. Gestiona las necesidades financieras
personal, diferenciando entre inversion personales de corto y largo plazo, identificando los
y préstamo de dinero, razonando por diferentes tipos de ingresos e inversiones en la vida
gué se pagan o reciben intereses y de las personas y valorando el impacto de la
quiénes son los agentes financieros planificacion y la importancia del ahorro en la vida
principales de nuestro  sistema, de cada uno. Comprende el significado de las
comprendiendo el diferente nivel de ganancias y pérdidas en diversos contextos
riesgo aparejado a cada una de las financieros, reconociendo c6mo algunas formas de
alternativas. ahorro o inversion son mas arriesgadas que otras,
asi como los beneficios de la diversificacion.
Calcula, en supuestos basicos, las variables de
CD-CIEE-CAA- productos de ahorro y préstamo, aplicando
cMCT matematicas financieras elementales.
Est.IE.3.2.2. Valora la importancia y significado de
los impuestos, relacionandolos con el bienestar
social y con las necesidades de planificacion
financiera personal y de los negocios.
Est.IE.3.2.3. Describe los principales derechos y
deberes de los consumidores en el mundo
financiero, reconociendo las principales
implicaciones de los contratos financieros mas
habituales.
Crit.IE.3.3. Identificar algunos Est.IE.3.3.1. Relaciona las condiciones basicas de
indicadores financieros basicos con los los productos financieros con los principales
cambios en las condiciones econémicas | o~ ~cg indicadores  economicos,  reconociendo  la

interaccion de estos con las condiciones

econdmicas y politicas de los paises.

! Curriculo de la asignatura de Iniciacién a la Actividad Econdmica y Empresarial de 32 de la ESO:
https://educa.aragon.es/documents/20126/521996/30+INICIACION+A+LA+ACTIVIDAD+EMPRENDEDOR

A+Y+EMPRESARIAL+3.pdf/9660022c-651e-e319-e6d5-115620a8e015?t=1578923097467
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Aproximacion practica del proyecto: Disefio de actividades

ACTIVIDAD 1. La vida en nuestra aula

Objetivos de la actividad

« Tomar parte en una simulacién econémica que se acerca al mundo real.

« Reconocer el valor del dinero y su papel.

« Aprender el valor de un sueldo, a través de la obtencion de un salario.

« Conocer como manejar un presupuesto y saber hacerlo.

« Descubrir la importancia de ahorrar dinero para poder obtener lo que desean.
« Saber el propdsito de los impuestos.

« Aprender que cada decision tiene unas consecuencias econémicas.

Competencias clave

« CCL.: através de la expresion oral en la actividad y estar dispuesto al didlogo critico
y constructivo.

« CMCT: debera practicar un razonamiento matematico en el caso del célculo de
intereses o0 a la hora de realizar el presupuesto.

« CPAA: el alumno experimenta su propio aprendizaje y debera tomar las decisiones
adecuadas.

« CSC: comprendera y analizara el comportamiento de los demas compaferos y
aprenderd a comunicarse de manera constructiva.

« SIE: obtendra una capacidad de andlisis, planificacion y gestion de sus finanzas.

« CEC: aplicara diferentes habilidades de pensamiento.

Justificacion de la actividad

Parte del planteamiento de este proyecto de innovacion, es el poder cambiar una clase
tradicional a una en que los alumnos sean protagonistas de su proceso de ensefianza-
aprendizaje y que aprendan a través de otras metodologias mas activas como es el Role-
playing, permitiéndoles asi conocer de manera mas motivadora el temario de la unidad y
favoreciendo el aprendizaje poco a poco de los conceptos mas importantes a través de su
propia experienciay recuerden en el tiempo todo lo que han aprendido, siendo una técnica

muy activa y diferenciada de la tradicional.
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Lo primero que he hecho para la aplicacion de la nueva metodologia centrada en Role-
playing, es analizar cudl era el temario de la asignatura de Iniciacion a la actividad
econdmica y empresarial, era una unidad que podia impartirla de forma muy préctica y
que de esta manera pudieran aprender como defenderse en un futuro, ya que es un tema
que tiene una importancia muy elevada en el dia a dia de la sociedad y que ellos, de una
manera o de otra, son conscientes en sus casas y en su vida. Ademas, gracias a mi
experiencia del mes de practicas, he podido aprender un poco mas sobre las nuevas
metodologias y posibilidades de ensefianza que se puede ofrecer. Una vez comprobado
que se podria poner en practica, me centré en analizar todo el contenido del tema y
comence a pensar en como relacionarlo con el dia a dia de los alumnos, de forma que

ellos mismos experimentaran coémo gestionar su propia economia personal.

Desarrollo de la actividad

El Role-playing se llevara a cabo a lo largo de todas las sesiones que dedicaremos los
primeros 15 min, exceptuando la primera sesion que la dedicaremos a explicar toda la
dinamica del Role-playing. Las sesiones en las que haya subasta, dedicaremos 25-30
minutos. La actividad consiste en que cada uno de los alumnos van a adquirir un papel
gue normalmente sus padres o parte de la sociedad tiene como trabajo, adaptandolo a los
diferentes “roles” que puede haber en un aula, y a partir del trabajo que adquiera cada

uno, deberan pagar unos impuestos y deberdn comprar distintos bienes o alquilarlos.
Los trabajos que se van a designar para los 20 alumnos junto con sus funciones son:

2 recicladores: se encargara de reciclar papeles y otros materiales en sus diferentes

papeleras.

2 monitores de asistencia: se encargara de apuntar la asistencia de todos los alumnos de

forma diaria a clase.

2 encargados de Material: se encargaran de recoger los diferentes ejercicios y de repartir

el material que el profesor quiera entregar a los alumnos.

3 policias: Encargados de llevar el control de todos los alumnos que no cumplen con las

normas de la clase y se encarga de recolectar las multas y darselo a la Banca.

1 material audiovisual: Encargado de comprobar que funcione el portatil y el proyector y

de ponerlo en marcha en cada clase.
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3 cooperadores: Encargados de ayudar a los demas en posibles dudas cuando necesitan

en las tareas de clase.

4 banqueros: se encargaran de llevar al dia los registros bancarios y los diferentes

depositos de los impuestos.

2 oficiales de préstamos: trabajan con los banqueros y permite que los estudiantes
adquieran préstamos por una cantidad determinada. Entregaran papeles con la cantidad

del préstamo y calcularan los intereses.

1 portavoz: encargado de hablar con el profesor cuando se quiera dar algun tipo de
“pregunta” o “queja” grupal y realizara un resumen de todo lo que se ha visto en la clase

anterior.

Cada alumno debera realizar diariamente la tarea que se le ha asignado, y cada puesto de
trabajo recibird semanalmente un “sueldo” acorde a su tarea (Anexos | y 11). Todos los
dias que tengan clase, deberan pagar a los banqueros unos impuestos por utilizar las
instalaciones del aula (simulando los impuestos como los que sus padres tienen que pagar,
por ejemplo el agua, luz o basuras) nada mas entrar en el aula, ademas, deberan alquilar
sus pupitres de clase (Anexo Ill), en el caso de que algun alumno, a lo largo de la
simulacion, tenga dinero ahorrado o quiera pedir un préstamo, podra comprar el pupitre,

evitando asi el alquiler diario (simulando la compra de la vivienda o el alquiler).

A lo largo del mes, habra 2 subastas donde todos los alumnos podran pujar dinero para
conseguir distintos “regalos” como: puntos extra en la asignatura, recibir alguna pregunta
del examen, librarse de hacer la tarea/ejercicios durante un tiempo, cogerse vacaciones
en sus trabajos o sentarse con un compafiero a lo largo de algunas sesiones de esta

asignatura.

Aquellos estudiantes que no paguen sus impuestos perderan algunos privilegios como: no
participar en la subasta o restarle puntos en la actividad. Los estudiantes que realicen sus
pagos y ademas ahorren dinero, recibiran algunos premios para que aprendan la

importancia del ahorro y la importancia de ser solventes.

Por otro lado, los alumnos recibiran bonificaciones (Anexo 1V) por buena conducta como:
llegar a clase temprano, recibir algin cumplido del profesor o hacer las tareas con muy

buenos resultados, para motivarles en su aprendizaje.
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En la economia de la clase, el papel de las multas (Anexo V) sera primordial para
ayudarles a entender que todas las acciones pueden acarrear unas consecuencias, del
mismo modo que en la vida “real”, y recibirdn multas por mal comportamiento, por llegar
tarde a clase, por no cumplir bien con su trabajo, por no entregar tareas a tiempo o0 por no

cuidar el material.

Conforme vaya transcurriendo la simulacion, los alumnos podran pedir préstamos en el
caso de que ellos lo consideren necesario, bien porque no disponen de todo el dinero para
pagar algunas obligaciones (como el alquiler del pupitre), no puedan hacerse cargo de los
impuestos, porque quieren comprar sus pupitres, o bien, porque desean adquirir algin
“premio” de las subastas y no disponen del dinero necesario en ese momento. En este
caso, deberan acudir a sus compafieros y pedir dicho préstamo donde llevard unos
intereses asociados, obligandoles asi a tomar las decisiones adecuadas y a que aprendan

a calcular esos intereses.

A lo largo de las clases, los alumnos deben ir confeccionando su presupuesto familiar y
aprenderan lo que es un fondo de emergencia y como calcularlo, por lo que los alumnos
deberan calcular su fondo de emergencia con el objetivo de ensefiarles la importancia de
ahorrar para que estén preparados para las situaciones inesperadas que pueden ocurrir en

la vida.

Por otro lado, si los estudiantes quieren que el banco guarde su dinero, podran hacerlo,
de forma que se les estara permitido retirar el dinero cuando lo necesiten y recibiran unos
pequefios intereses acordes con el dinero que ellos tienen depositado en el banco, de esta

manera aprenderan a calcular, también, dichos intereses.

Para el estudio de los ingresos y gastos del Estado, los alumnos comprenderan que,
gracias a sus impuestos, el “Estado” que en este caso hara el Rol el profesor, tendran la
clase limpia todos los dias, vaciara la papelera, limpiara las mesas todos los dias o podra
ayudar a comparieros que no tengan dinero para afrontar las deudas, por este motivo,
comprenderan los ingresos y gastos del Estado simulando la vida real; disponer de

infraestructuras, farolas en buen estado, calles limpias o ayudas que dan a familias.
Resultados obtenidos:

Esta actividad no se pudo llevar a cabo porque es una idea que he podido crear a raiz de

mi paso por las practicas y tras la experiencia que tuve. Me habria gustado realizarla para
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comprobar que a los alumnos les sirve a la hora de tomar decisiones y de saber gestionar
mas sus presupuestos y dinero y asi ponerse en la “piel” de sus padres y de sus familiares

y sean conscientes de todo lo que cuesta la vida.

ACTIVIDAD 2. La canasta familiar

Objetivos de la actividad

« Aprender a diferenciar entre los ingresos y los gastos a medio y largo plazo de las
familias.

Competencias clave

« CCL: gracias a la expresion de forma oral correctamente cuando se comente la
actividad.

« CPAA: es una actividad gque conlleva la principal motivacion y relaciona la teoria
con la préctica.

« CD: Utiliza recursos tecnoldgicos para la realizacion de la actividad.
Justificacion

En la economia familiar, se debe realizar una adecuada gestion de los ingresos y gastos
para poder cubrir de forma Optima todas las necesidades materiales y no materiales.
Existen diferentes gastos como: como luz, agua o teléfono; e ingresos como: sueldos,
pagas extras, ingresos de inversiones o subvenciones, por lo que estudiar de donde
proceden los diferentes ingresos y gastos de las familias es primordial para el futuro de

los adolescentes.
Desarrollo de la actividad

Los alumnos deberan realizar un juego en el que intervendran diferentes items. Se trata
de unir en menos de 1 minuto y de forma correcta cada afirmacion. EIl primero que consiga
hacerlo todo correctamente obtendra un beneficio en su nota de clase.

Juego: https://view.genial.ly/60c6327585640d0dfac36738/interactive-content-une-palabras

Resultados obtenidos

Algunos alumnos se confundieron entre gasto a largo plazo y el gasto a corto plazo, pero

la mayoria de los alumnos no tuvieron ningun problema a la hora de responder.
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® O @ -

TIENES 30 SEGUNDOS

@ Une las siguientes afirmaciones

Salario o Es un gasto a largo plazo
Renta o Es un'mgreso, esla
remuneracion del factor trabajo
Acciones de unaempresa Es un gasto a medio plazo
Compra de un coche o Esuningreso en forma de
intereses o beneficios
Es un ingreso, remuneracion del factor tierra
Compra de una vivienda o o recursos naturales que las familias ponen a

disposicion de las empresas

llustracién 5: Pantallazo de alumno sobre actividad - La canasta familiar

ACTIVIDAD 3. Los intermediarios financieros

Objetivos de la actividad

« Comprender el papel de los intermediarios financieros en la sociedad.
- Saber distinguir entre intermediarios financieros bancarios y no bancarios.
« Conocer las caracteristicas de los principales intermediarios como bancos y compafiias

de seguros.

Competencias clave

« CCL: gracias a la expresion de forma oral correctamente cuando se comente la
actividad.

. CD: laactividad se lleva a cabo a través de herramientas tecnoldgicas.

. CPAA: laactividad permite un aprendizaje autbnomo, le hace ser consciente de lo que
sabe y desconoce.

« SIE: le permitird conocer los diferentes intermediarios para poder invertir en caso de

Crear un nuevo HEQOCiO.
Justificacion

Los intermediarios financieros son aquellas entidades que se encargan de mediar entre los
ahorradores o inversionistas y las unidades que quieren tomar fondos prestados. Es
importante conocer qué tipos de entidades existen y a qué se dedica cada una, ya que, en
el caso de querer invertir en un futuro, este conocimiento nos permitira reducir el riesgo

de los diferentes activos. Estos intermediarios son importantes conocerlos para poder
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determinar en qué productos financieros se puede invertir o en qué otros activos

financieros se quiere gastar el dinero.

Desarrollo de la actividad

Los alumnos deberan responder a las preguntas que se les hace a través de la aplicacion
Kahoot, logrando una serie de puntos a medida que vayan acertando las preguntas. El
alumno que quede en la primera, segunda y tercera posicion obtendra unos puntos extra
en las notas de clase.

Juego: https://create.kahoot.it/details/bc0e8df7-6c3e-4184-ac4b-f40e74c2¢9d0

Resultados obtenidos

Algunos alumnos tuvieron dificultades para responder y se quejaron del poco tiempo que
tenian de respuesta, pero 2 alumnas y 1 alumno obtuvieron una puntuacién muy alta y el

resto reconocieron que les sirvio para repasar el tema.

B

3
= | Los IF cogen el dinero de ahorradores a cambio de un activo financiero por el que se suele
pagar unos intereses

1

Respuesta

& Verdadero A Falso

& kahoot.it PIN de juego: 748866

llustracion 6: Pantallazo realizado por mi mientras realizaban la actividad

ACTIVIDAD 4. El riesgo de los Activos financieros y tu perfil de inversor

Objetivos de la actividad

. Conocer los diferentes activos financieros que existen.
. Saber el riesgo que implica los distintos activos financieros.

« Conocer los diferentes perfiles de inversor que existen.
Competencias clave

« CCL.: los alumnos se expresaran de forma oral cuando resolvamos la actividad.
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. CD: las actividades se realizan a través de herramientas tecnologicas.

« CPAA: los alumnos son los protagonistas de su aprendizaje ademas aprenderan a
conectar la teoria con la practica.

. SIE: conocera los diferentes tipos de inversionista y los riesgos de diferentes activos

financieros.
Justificacion

Muchas veces cuando los estudiantes escuchan que se han invertido en letras del tesoro o
que tiene X acciones de una empresa, no son conscientes de qué significa y de todo lo
que conlleva. La educacion financiera en los jovenes es una oportunidad para que
aprendan a no caer en errores que pueden cometerse al invertir el dinero o impedir la falta
de comunicacion respecto a los diferentes riesgos que conlleva invertir en un activo u

otro.

Desarrollo de la actividad

En el juego de los activos financieros, los alumnos tienen 30 segundos para colocar en
los diferentes huecos si el riesgo y la rentabilidad de cada activo es alto o bajo. EI primer

alumno que consiga hacer el juego correctamente obtendra puntos en las notas de clase.

Juego sobre activos financieros:

https://view.genial.ly/604225a2b75eaa0d49a2d10e/learning-experience-challenges-

trabajando-activos-financieros

El segundo juego, trata de que cada alumno elija segln su personalidad, qué tipo de perfil
inversionista es y qué significa cada perfil.

Juego perfil de inversionista: https://view.genial.ly/5eb84bd27199c¢50d8c41a558/learning-

experience-challenges-que-tipo-de-inversionista-eres

Resultados obtenidos

La mayoria de los alumnos respondieron bien, aunque alguno se equivocé con las letras

del tesoro que puso riesgo alto.
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Trabajamos la relacion entre rentabilidad, riesgo, liquidez y los diferentes tipos de activos

Tienes 1 minuto para pensar y arrastrar las palabras alto o bajo segun creas conveniente. EL primero que lo
consiga levantara la mano y recibira una recompensa

Activo con mucha Acciones de B
s Letras del Obligaciones
liguidas ampresas tesoro del Estado
—_——————
ajo
Riesgo H - -
Bajo | | Atto || Bajo || Bajo
e

llustracion 7: Pantallazo hecho por el alumno sobre la actividad El riesgo de los Activos financieros
La mayoria de los alumnos les sali6 mas respuestas de tipo B, siendo un inversionista
conservador, sin embargo, alguno reconocié que como era un juego puso mayoria A

saliendo un inversionista agresivo.
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B e e e
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llustracion 8: Fotografias hechas por 2 alumnos de su actividad perfil de inversionista

ACTIVIDAD 5. Los mitos del ahorro

Objetivos de la actividad

. Fomentar el ahorro.
« Comprenden la importancia de generar habitos para ahorrar.

« Analizar los aspectos claves para generar un habito continuo de ahorro.
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Competencias clave

. CCL: através de la interaccion con sus comparieros se deberan expresar de forma oral
y correcta.

« CPAA: es una actividad muy préctica que ellos mismos descubrirdn si lo que
relacionan es correcto o no.

. CSC: daran su opinion sobre las diferentes actitudes sobre el ahorro en la sociedad.

« SIE: el ahorro fomenta la mejora en capacidad de gestion de sus finanzas.
Justificacion

La economia familiar se debe distribuir de forma adecuada para poder evitar una
acumulacién de deuda, evitar posibles imprudencias y mejorar la capacidad de ahorro de
las familias. Para ello, se debe inculcar un consumo responsable en el hogar, para hacer
frente a esos gastos “imprevistos” y atendiendo a las realidades existentes. Aspecto muy

importante que los alumnos deben conocer.

Desarrollo de la actividad

Por grupos, los alumnos tendran diferentes piezas con mitos y realidades sobre el ahorro
(Anexo VI), deberdn encontrar para cada mito su realidad. Al final del juego lo
pondremos en comun y reflexionaremos sobre esto. El primer equipo que realice todo

correctamente, recibira puntos extra en su trabajo de clase.
Mitos:

- Si ahorro, es mejor guardarme ese dinero en casa, debajo del colchon.

- Sime sobra el dinero ahorraré, si no, no.

- Si meto mis dineros en el banco y el banco quiebra perderé todo.

- Solo pueden ahorrar las personas con mucho poder adquisitivo.

- Aun soy muy joven para ahorrar ya empezaré cuando sea mas mayor o tenga una
familia.

- Enlaépoca que vivimos solo ahorro cantidades que no valen la pena.

- Ahorrar implica que no pueda hacer otras cosas como salir con mis amigos o0
divertirme.

- Si no gano suficiente en mi trabajo no puedo ahorrar.
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Realidad:

- Si guardas tu dinero en casa puede provocar problemas de seguridad, ya que te lo
pueden robar otra desventaja es que no puedes llevar un control de tus gastos. Si
guardas tus ahorros en el banco puedes disponer de éste cuando necesites y llevar un
mayor control y seguridad.

- Si siempre esperas a que te sobre el dinero, nunca ahorraras, siempre aparecen gastos
inesperados, ademas es necesario realizar una adecuada planificacion y si puedes
ahorrar asumiras de forma mas facil tus gastos.

- El dinero que has metido en cualquier banco dispone del Fondo de Garantia de
Depdsitos de Entidades de Credito para que tus ahorros estén seguros y en caso de
quiebra se puedan devolver sin ningun problema.

- Da igual que no tengas un poder adquisitivo muy grande, ahorrar una cantidad
siempre es algo positivo, ademas pueden venir situaciones mejores y recibir un mejor
sueldo y permitirte ahorrar mas cantidad.

- Si comienzas a ahorrar desde joven, adquirirds unos habitos que te serviran en un
futuro para gestionar tus finanzas de forma mas facil, ademas te permitira ser mas
consciente y responsable con el dinero y asi conseguir las metas financieras que te
propongas en la edad adulta.

- No existe una cantidad optima de ahorro, puedes ahorrar pequefias o grandes
cantidades en funcidn de las posibilidades de cada uno.

- Es posible seguir socializando y ahorrando ya que puedes gastar tu dinero en ocio y
diversién siempre que lo hagas de forma planificada y responsable para hacernos
cargo de posibles emergencias.

- Debemos enfocarnos en ahorrar sin importar que la cantidad sea muy elevada. Lo
importante es adaptarnos a nuestras posibilidades y aprender a vivir con lo que

tenemos, elaborar un presupuesto siempre puede ayudar.

Resultados obtenidos

Esta actividad no se pudo llevar a cabo ya que en las practicas se tratd de forma mas
tedrica y mas tarde se me ocurrié una forma diferente de llevarla a cabo y de que sea mas
dindmica. Me parece muy interesante porque fomentar el ahorro en edades como la que
tienen estos alumnos, es primordial para que en un futuro gestionen mejor sus finanzas

personales.
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ACTIVIDAD 6. El Estado somos todos

Objetivos de la actividad

. Diferenciar entre ingreso y gasto del estado.

. Conocer los diferentes ingresos y gastos del estado que existen.
Competencias clave

« CCL: en la puesta en comun de la actividad los alumnos deberan expresarse oralmente
de forma correcta.

. CPAA: se pone en comun la teoria con la practica y son los alumnos los protagonistas
de su aprendizaje.

. CD: es una actividad que se lleva a cabo a través de herramientas tecnolégicas.

« CSC: aprenderéan sobre el desarrollo socioeconémico.
Justificacion

El funcionamiento de los Gobiernos son principalmente gracias a los recursos publicos
que proceden de lo que recaudan de las contribuciones por parte de todos los ciudadanos,
y que en teoria se devuelven a través de la prestacion de servicios pablicos y las diferentes
funciones que desempefia el estado. Los adolescentes no conocen en su totalidad en qué
gasta el Estado todo ese dinero que recaudan de nuestros impuestos, y es necesario que
ellos mismos se den cuenta que todo lo que tenemos es, en mayor parte, gracias a lo que

nosotros aportamos.
Desarrollo de la actividad

Los alumnos, a través de un juego, deberdn agrupar diferentes afirmaciones segln
correspondan a “ingresos publicos” o “gastos publicos”, para ello cuentan con 1 minuto,
el primer alumno que consiga hacer la actividad correctamente en menor tiempo obtendra
puntos extra en su nota de clase.

Juego ingresos y gastos del Estado:

https://view.genial.ly/5eaef1524655ba0d31bleccd/learning-experience-challenges-ingesos-y-

gastos-del-estado
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Resultados obtenidos

La mayoria de los alumnos han realizado bien la actividad, sin embargo, algunos han
dudado y han cambiado la expresion “son los recursos que capta el sector publico...” por

la de “pueden ser corrientes, de inversion u otros”

VIiew.yel Abrircon

b siguientes afirmaciones, agrupa aquellas que correspondan a “ingresos publicos" y
aquellas que correspondan a “gastos publicos.

ra las afirmaciones segun creas conveniente.

Ingresos Gastos
publicos publicos

El sd{clor pablico los consigue a El Estado debe incurnr en

través del cobro de impuestos, Pueda haber Impuestos. ellos para mejorar la iguaidad Pusden ser commientes de

tanto a las familias como a las directos o indirectos de los ciudadanos iwarskon  owos;
empresas

Cuando compras aigo su
precio lleva incluido el IVA, es
una carga fiscal sobre el
consumo

Son los recursos que capta el Pensiones, carreteras, La educacion o la sanidad
sector pablico para realizar ayudas a familias, edificios pueden ser algunos de ellos
sus actividades o gaslos publicos

llustracién 9: Pantallazo de un alumno de la actividad “El Estado somos todos

ACTIVIDAD 7. Finanzas para todos

Objetivos de la actividad

« Reconocer el valor social del dinero y aprender qué tipos de gastos e ingresos existen
y entender que el dinero puede ser invertido o prestado.

« Comprender el papel de los intermediarios financieros y distinguir entre los principales
como bancos y compafiias de seguros.

. ldentificar los principales servicios financieros.

« Descubrir qué formas de ahorro o inversién son mas arriesgadas que otras, asi como
los beneficios que supone la diversificacion de tus finanzas.

. Valorar laimportanciay significado de los impuestos, relacionandolos con el bienestar

social y con las necesidades de planificacion financiera personal y de los negocios.

Competencias clave

« CCL: deberan interactuar con los comparieros y a dialogar con ellos.
« CMCT: a través del razonamiento matematico que necesitan para resolver algunas

preguntas.
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. CD: las actividades se realizan a través de herramientas tecnologicas.
« CPAA: ellos son los que deben idear las estrategias para resolver las preguntas y

tareas y son los protagonistas de su aprendizaje.
Desarrollo de la actividad

Estas dos actividades se han pensado como actividades de repaso de toda la unidad. El
primer juego, se trataba de conseguir los maximos puntos posibles. Por grupos, los
alumnos responderan a las preguntas y obtendran diferentes puntos, cada pregunta,
dependiendo de la dificultad, da mas o menos puntos. El equipo que mas puntos obtenga

en este juego recibird puntos extra en sus notas de clase.

Juego 1: https://www.superteachertools.us/jeopardyx/jeopardy-review-

game.php?gamefile=2665307#.YLNOcvkzY2y

El segundo juego consiste en resolver un crucigrama, por grupos deberan completar el
crucigrama correctamente. EIl primer grupo que lo resuelva correctamente obtendra

puntos extra en sus notas de clase.

Crucigrama: https://drive.google.com/file/d/1SF3cCVh6H20d96UC702X PCluxfmiPQu/view

Resultados obtenidos

En el caso del juego 1 algunos alumnos se quejaban porque un grupo escogia los de la
puntuacion mas alta y no la sabian responder, quedando esta pregunta inutilizada, pero
resulté muy divertido y les sirvié como actividad de repaso, respondiendo la mayoria de

las preguntas de forma correcta gracias al consenso del grupo.

Muchos de los alumnos, han conseguido completar el crucigrama por grupos sin ningin
tipo de problema, sin embargo, a pesar de las pistas que disponian en el lateral, en algunos

grupos tuve que dar alguna pista adicional a la que habia para que lo pudieran completar.

29


https://www.superteachertools.us/jeopardyx/jeopardy-review-game.php?gamefile=2665307#.YLN0cvkzY2y
https://www.superteachertools.us/jeopardyx/jeopardy-review-game.php?gamefile=2665307#.YLN0cvkzY2y
https://drive.google.com/file/d/1SF3cCVh6H2Od96UC7o2X_PC1uxfmiPQu/view

X Lucia Marcellan - Crucigrama_3ESO_IAEE xisx Abrircon w

HORIZONTAL

14 Divisién del capital social de la empresa y que se reparten entre sus socios

7 ibucian de la iniciativa ial o del facter

6  Remuneracidn del factortierra o de los recursos naturales que las familias ponen a disposicién de la empresa

12  Pagos obligatorios establecidos de forma unilateral por |a Administracion pablica

VERTICAL

Pago que reciben |as familias por poner capital a disposicién de las empresas

Posibilidad de no recuperar el valor inicial de la inversidn

Facilidad que tiene el producto financiero de convertirse en dinero a corto plazo, sin que haya pérdidas importantes

Remuneracién del factor trabajo

£l pago del coche, estudios de los hijos o la vivienda pueden ser algunos de estos

Busca un equilibrio entre rentabilidad y riesgo

[ N S

Compra de productos financieros, con el fin de conseguir una renta en el futuro

llustracion 10: Pantallazo y fotografia de los alumnos sobre la actividad del crucigrama

Evaluacion de las actividades

Las actividades formaran parte de la calificacion (entre otras actividades y ejercicios)

correspondiente al 30% trimestral, que corresponde al trabajo individual.
La evaluacion de las actividades se llevaré a cabo de la siguiente manera:

e Actividad 1- “la vida en nuestra aula” Role-playing: su evaluacion sera a través una
rabrica (Anexo VII) que sera evaluada por el docente y formara parte de la evaluacion
individual de alumno.

o Las actividades de la 2 a la 6: se evaluaran teniendo en cuenta los diferentes fallos
qgue han cometido en las distintas actividades y formara parte de la evaluacion
individual de alumno.

e Las actividades n°7 “finanzas para todos™: su evaluacion sera a través una rabrica
(Anexo VIII) que sera evaluada por el docente y formara parte de la evaluacion

individual de alumno.
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Conclusiones

La implementacion de las metodologias activas es algo que aprendemos continuamente
en este master, ademas, he podido comprobar que, cada vez mas, los profesores intentan
llevar a cabo sus clases incluyendo estas metodologias, aunque es necesario destacar que

todavia queda mucho camino por recorrer,

Este tipo de metodologias llevan mucho trabajo para preparar una buena sesion y para
que a los alumnos le aporte en su ensefianza-aprendizaje algo beneficioso, por eso, es
necesario hacer un estudio de lo que realmente contribuye estas técnicas en el estudiante.
Esfuerzo, que en mi opinion vale la pena para cambiar nuestro punto de vista y nuestra
forma de impartir las clases, eliminando las sesiones meramente expositivas donde el
aprendizaje es principalmente reproductivo y memoristico y cambiandolas por sesiones
motivadoras donde el estudiante es el protagonista de su aprendizaje y donde ellos

mismos construyan su propio aprendizaje significativo, profundo y duradero.

Como he puntualizado, algunas actividades se me han ocurrido gracias a mi experiencia
en el practicum Il, donde me he dado cuenta de que, cuando imparti algunas partes de la
unidad, podria hacerlo de forma maés activa y dinamica, a raiz de esto, pude pensar en las
diferentes técnicas que podria utilizar para impartir estas partes. Sin embargo, pude poner
en practica muchas actividades de gamificacion donde fue una experiencia muy
enriquecedora y divertida con los estudiantes, y donde pude comprobar que, conforme
transcurrian las diferentes sesiones, los alumnos se acordaban de lo aprendido, ademas,
mas tarde hablando con mi tutora, me transmitié que en la siguiente unidad los alumnos

se acordaban de muchas cosas aprendidas y la evaluacion fue muy positiva.

Lo que pretendo conseguir a través de mi proyecto de innovacion es implementar el Role-
playing y la gamificacion como metodologia para el aprendizaje de finanzas personales.
Hay que tener en cuenta todos los conocimientos previos que tienen, gracias a lo que
viven en su dia a dia, y aprovechar que el tema que he podido impartir es un tema tan
importante e interesante que continuamente experimentan en sus hogares, ademas, es
necesario que ellos mismos sean capaces de alcanzar una autonomia financiera,

fomentando actitudes responsables hacia el ahorro y el control del gasto.

Conocer en profundidad este tema puede ensefiar a los alumnos algunas estrategias
de como lograr el éxito en el manejo de su dinero. Por otro lado, me gustaria destacar que
se han realizado algunas encuestas a los paises de la OCDE, donde se demuestra que la
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alfabetizacion financiera de los consumidores espafoles es muy baja. Aspecto que es
importante considerar, ya que vivimos en un pais en el que la sociedad ha sido azotada
por varias crisis y hoy en dia las personas siguen viéndose afectadas. Por otro lado,
muchas personas siguen sin saber como invertir sus ahorros o no entienden las acciones
que realizan algunas entidades financieras debido a su escasa formacion en este tema, por
lo tanto, cabe destacar que la educacion financiera forma parte de nuestro dia a dia, y por
qué no, de los jovenes, por lo que los docentes pueden dotar de herramientas e
instrumentos para ayudarlos a mejorar su formacion y alfabetizacion financiera, ya que
puede favorecer al desarrollo econémico de nuestro pais y a “protegernos” ante posibles
desaciertos o determinaciones. Por lo que ensefiar a los alumnos esta unidad en

profundidad aportara muchisimos beneficios en sus vidas.
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Anexos

Anexo | — Billetes el Buen PastorPoly

Anexo Il — Salarios

Banquero 850 €
Oficial de préstamos 750 €
Policia 700 €
Monitor de asistencia 650 €
Portavoz 550 €
Cooperadores 500 €
Encargado de material 475 €
Reciclador 475 €
Material audiovisual 450 €
Anexo lll - Impuestos y facturas
Por entrar a clase 50 €
Por utilizar el pupitre 100 €

Anexo IV — Bonificaciones

Hacer su trabajo muy bien 60 €
Hacer las tareas muy bien 55 €
Tener una muy buena conducta 35 €
Recibir cumplido de un profesor 30 €
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Llegar a clase varios dias seguidos temprano

15 €

Hacer los juegos el/la primero/a

5€

Anexo V - Lista de multas

No cumplir con tu trabajo 350 €
Mentir 300 €
Utilizacion del movil sin estar permitido 200 €
Comportamiento fuera de lugar 150 €
Decir algun tipo de groseria 100 €
Dafios al material escolar 100 €
Llegar tarde 50 €
No hacer alguna tarea 50 €

Anexo VI - Piezas juego Mitos ahorro

SI GUARDAS TU DINERD EN
CASA PUEDE PROVOCAR
PROBLEMAS DE SEGURIDAD,
YA QUE TE LO PUEDEN
ROBAR OTRA DESVENTAIA
ES QUE NO PUEDES LLEVAR
UN CONTROL DE TUS
GASTOS. SI GUARDAS TUS
AHORROS EN EL BANCO
PUEDES DISPONER DE ESTE
CUANDO NECESITES ¥
LLEVAR UN MAYOR CONTROL
Y SEGURIDAD.

SIAHORRO, ES MEJOR
GUARDARME ESE DINERO
EN CASA, DEBAJO DEL
COLCHON.
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Anexo VII = Rabrica Role-playing

DESARROLLO DEL
TRABAJO ASIGNADO

Todos los dias
llevaba a cabo su
trabajo
perfectamente y sin
que nadie le avise

Casi todos los dias
a realizado su
trabajo, habia que
recordarselo

Ha descuidado
algunos dias su
trabajo, y en
ocasiones lo ha
realizado mal

No ha realizado
ningun dia su
trabajo asignado lo
ha realizado mal la
mayoria

PARTICIPACION EN
LA SUBASTA

Ha participado en las
subastas de manera
légica

Ha participado en
las subastas, pero
en ocasiones no ha
utilizado la légica

Ha participado solo
en 1 subastay no de
forma légica

No ha participado
en las subastas y
se dedicaba a
distraer

Ha tratado de
conseguir las

Ha conseguido

Ha conseguido muy

No ha conseguido

argumentos en su

practicamente no da

BONIFICACIONES maximas varias . e
e P pocas bonificaciones | bonificaciones
bonificaciones bonificaciones
posibles
Ha tenido muy
. pocas multas y las . .
MULTAS N'o ha tenido que ha tenido han Ha tenido alguna Ha tenido muchas
ninguna multa . . multa grave multas
sido por importe
pequefio
.. Participa Participa muy poco ..
Participa activamente con en el debate No participa en el
DEBATE activamente y da v debate y se dedica

argumentos logicos s s, a molestar
mayoria légicos su opinion
Anexo VIII — Rubricas juegos repaso
CATEGORIA EXCELENTE SATISFACTORIO MEJORABLE INSUFICIENTE
Ha partlapado de Ha participado No ha participado
forma activa en todas . . .
activamente en la Ha participado de forma activa

PARTICIPACION Y

las tareas
propuestas y ha

mayoria de las

activamente en las

en las tareas

muy comprometido
con el equipo y con
ganas de ganar

ocasiones algo
desmotivado

actividades

COLABORACION colaborado tareas propuestas, | tareas propuestas de | propuestas o no
aunque se distrae | forma intermitente. deja trabajar a los
ayudando a los .
. puntualmente demas
demas
Asistié puntualmente s
P Asistio con algo de

a todas las

actividades y se veia retasoa las Falté a algunas Ha faltado a la
COMPROMISO y actividades y en & mayoria de las

actividades

INTERACCION ENTRE
LOS MIEMBROS DEL
EQUIPO

Compartia y aceptaba
los puntos de vista y
las sugerencias

No aportaba ideas,
se limité a lo que
los demas decian

No compartia alguna
informacion
importante y en
ocasiones le costaba
escuchar

Buscaba imponer
sus opiniones

ASUNCION DE
FUNCIONES Y
RESPONSABILIDADES

Ha ejercicio muy
bien sus funcionesy
ha cumplido ala
perfeccién sus
responsabilidades

Ha ejercido sus
funciones y
responsabilidades,
aunque en
ocasiones de forma
equivocada

Ha cumplido con
algunas funciones y
responsabilidades

No ha cumplido ni
con sus funciones
ni con sus
responsabilidades
dentro del grupo
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