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Resumen  
 

Cuando las personas hablan sobre la educación suelen pensar en un colegio, 

universidad o simplemente reflejan esos recuerdos de cuando ellos estaban en estas 

instituciones, las personas han desarrollado diferentes enfoques para la adquisición del 

conocimiento, el ejemplo ha sido el mejor maestro, uno de estos enfoques es la educación 

en materia económica y financiera esta educación se puede dar durante toda la vida de una 

persona lo ideal es recibirla durante la adolescencia, la cual es la etapa donde gran parte de 

los seres humanos comienzan manejar dinero y tomar sus decisiones, por esta razón se 

diseñó e implementó en una población de 48 jóvenes del grado undécimo del colegio 

Integrado Pedro Santos de Pinchote “COPESAN” una metodología de educación financiera 

para fortalecer sus conocimiento y que contribuya con un aprendizaje significativo. 

 Para el desarrollo de esta propuesta se debe revisar los parámetros y la Estrategia 

Nacional de Educación Económica y Financiera propuesta por el gobierno nacional y 

encabezada por el Ministerio de Educación Nacional “MEN o mineducación” las 

metodologías, conceptos y evolución, aplicada a los estudiantes del grado undécimo en 

Colombia. Al momento de revisarla se encuentra que el gobierno ha desplegado un 

desarrollo organizado y dirigido por entidades gubernamentales del sector en ellas se 

encuentran entidades como fogafin, Banco de la Republica, Súper Intendencia Financiera, 

entre otras, han desarrollado diferentes métodos para educar a las personas y su público 

objetivo son las personas vulnerables y los jóvenes para esto desarrollaron una página 

llamada www.pesospensados.gov.co, esta página promueve información económica y 

financiera para todos los colombianos, aun así se vuelve obsoleta cuando los colegios y las 

personas vulnerables no presentan el tiempo y los recursos necesarios para ingresar a esta 

plataforma, en COPESAN las instalaciones de informática cuentan con equipos regulares y 

con un acceso limitado al internet, los estudiantes del grado undécimo en su cronograma 

escolar solo cuentan con una hora de acceso al aula de informática a la semana y un aula 

secundaria que no cuenta con el acceso internet necesario para ingresar. 

 Al conocer estas limitaciones se les plantea una prueba diagnóstica para evaluar el 

nivel de conocimientos sobre economía y finanzas, según los resultados los estudiantes se 

encontraban con un nivel básico sobre economía y finanzas, con estos resultados se diseñó 

e implemento con los estudiantes una metodología de educación económica y financiera 

partiendo sobre cuatro metodologías base y nuevas dos de ellas implementadas por el MEN 

y dos que aún no han hecho pronunciamiento oficial, las metodologías son, Aprendizaje 

Basado en Proyectos “ABP”, sugerida e implementada por el MEN, la cual consiste en 

http://www.pesospensados.gov.co/


plantear una prueba para llegar a un objetivo donde los estudiantes y el docente deben 

interactuar y trabajar en equipo, esto se le conoce como aprendizaje activo. La segunda es 

la metodología de Gamificación, consiste en diseñar o implementar bases didácticas 

“juegos” para la enseñanza, el MEN ha desarrollado talleres para los docentes y aun no se 

han dirigido a los estudiantes, durante la metodología aplicada los estudiantes de género 

masculino mostraron mayor nivel competitivo y por esta razón se mostraron más 

interesados durante la metodología en comparación con los estudiantes de género femenino 

al demostrar mayor responsabilidad y mejores resultados en la aplicación del modelo ABP, 

un tercer método es el Coaching educativo, aunque este método es de esencia 

complementario ya que consiste en la inspiración por parte del coach para generar interés y 

motivación hacia los temas a tratar durante la metodología, el coaching educativo funciono 

en el momento de dar ejemplos sobre casos de la vida real orientados a las finanzas y por 

último el método Flipped Classroom, aula invertida la cual consiste en dar un proyecto para 

que el estudiante ejecute en la casa y la información suministrada a través de videos, 

imagines y diferentes recursos encontrados en la red, fue fundamental cuando se orientó a 

los estudiantes con el desarrollo de la plataforma Oanda, la cual es una plataforma para el 

desarrollo del trading. 

 Los estudiantes aceptaron y apoyaron la práctica de la nueva metodología 

implementada con ellos al ser aprendizaje activo dependía de la interacción entre los 

estudiantes y el orientador, esta metodología tiene tres grandes pilares, la búsqueda de 

información, generación de riqueza e inversión de recursos, cada una importante para el 

desarrollo conjunto, primero se orienta a los estudiantes a la búsqueda de información, 

destacando páginas y fuentes confiables y desechando paginas no tan confiables, como 

herramienta de generación de riqueza se enfocó hacia la inversión a través de Oanda y las 

redes sociales a petición de los estudiantes, como funciona y como se gana dinero a través 

del marketing y por último la inversión de estos recursos en el mercado colombiano, 

enseñando bases de valoración de empresas definir el verdadero generador de riqueza, 

definir el mercado, estructura financiera básica, instrumentos de concepción entre el 

mercado y el producto o servicio, para la toma de decisiones y aplicando un modelo de 

cinco pasos conocer, medir, tiempos de inversión, ejecución y cierre y repetir el ciclo, este 

modelo funciona para la inversión en bolsa de valores y se enseñó con haciendo una 

comparación con la vida cotidiana de un ser humano.   

 Los estudiantes tuvieron una aceptación de la metodología generando un 

aprendizaje significativo y economía y finanzas, esto gracias al desarrollo de una 

metodología según los parámetros del MEN, gracias al estudio de ENEEF y la dirección 

correcta al desarrollar una prueba diagnóstica para conocer las fortalezas y debilidades en 

los conocimiento de economía y finanzas, sugiriendo una mejor en el acceso a internet en 

las instalaciones del colegio y una propuesta para que los docentes cambien el método 

tradicional en el momento de educar a los estudiantes. 
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ABP, Aprendizaje Basado en Problemas 
 

 “Es una estrategia de enseñanza-aprendizaje en la que tanto la adquisición de 

conocimientos como el desarrollo de habilidades y actitudes resulta importante, en el ABP 

un grupo pequeño de alumnos se reúne, con la facilitación de un tutor, a analizar y resolver 

un problema seleccionado o diseñado especialmente para el logro de ciertos objetivos de 

aprendizaje. Durante el proceso de interacción de los alumnos para entender y resolver el 

problema se logra, además del aprendizaje del conocimiento propio de la materia, que 

puedan elaborar un diagnóstico de sus propias necesidades de aprendizaje, que comprendan 

la importancia de trabajar colaborativamente, que desarrollen habilidades de análisis y 

síntesis de información, además de comprometerse con su proceso de aprendizaje.” 

(MONTERREY, pág. 4) 

 Este método se basada en la consulta de información por parte del estudiante, 

información suministrada por el director del curso o docente y el alumno es un sujeto 

pasivo, el cual su función es recibir información, preguntar y llegar a una definición, esta 

definición es planteada como un problema, es decir, se le da el tema a investigar y el 

estudiante debe buscar por sus propios métodos la información necesaria para resolver la 

incógnita la cual al final es resuelta con la ayuda del docente así se aseguran que la 

información se consolide y sea entendible para el estudiante. 

  



 

 

Figure 1 CONO DEL APRENDIZAJE  

FUENTE: Aprendizaje basado en proyectos, infantil, primaria y secundaria MEN, 2015. 

pg.8. 

 

“La propuesta planteada por el MEN respecto al ABP, es el ABP es un aprendizaje 

activo, en el cual el conocimiento, el estudiante y el docente tiene diferentes papeles, el 

conocimiento no es una posesión del docente que deba ser transmitida a los estudiantes sino 

el resultado de trabajo entre estudiante y docente por el cual se realizan preguntas, se busca 

información y esta información se elabora para obtener conclusiones, el estudiante no se 

limita a la escucha activa sino que se espera que participe activamente en procesos 

cognitivos de rango superior, reconocimiento de problemas, priorización de los procesos, 

recolección de información, comprensión e interpretación, razonamiento lógico, capacidad 

de concluir o criticar sobre preconceptos y el nuevo conocimiento; el docente se expande 

más allá de la exposición de contenidos, su función principal es crear la situación de 

aprendizaje que permita que los estudiantes puedan desarrollar el proyecto, buscar los 

materiales, fuentes de información, valorar el desarrollo grupal y del proyecto, resolver 

dificultades, controlar el ritmo de trabajo, evaluar el resultado”  (MEN, 2015, pág. 10). 

 



Coaching educativo 
 

El coaching educativo lo definen como un “…proceso sistemático de aprendizaje, 

focalizado en la situación presente y orientado al cambio, en el que se facilitan unos 

recursos y unas herramientas de trabajo específicas, que permiten la mejora del desempeño 

en aquellas áreas que las personas demandan.” (J.F., 2007, pág. 224). Un sistema de cinco 

características planteadas por Bou en el año 2007 en su libro, enfocado en el proceso, 

focalización, orientación, dirección y la mejora (Figura II). 

Estas características deben ser lideradas por una persona llamada coach, el cual 

debe investigar y ejecutar la forma de dirigir e interactuar con los aprendices, disípalos o 

estudiantes, la forma adecuada de inspirar de forma positiva para que al final ellos sean 

desarrollen la actividad y puedan potenciar su aprendizaje, en ocasiones se da a través de 

una charla, un ejemplo o simplemente la actitud de inspirar. 

 

TITULO II 

 ELEMENTOS CARACTERIZADORES 

  

Figura 2 ELEMENTOS CARACTERIZADORES DEL COACHING SEGUN BOU 

(2007), FUENTE: este diagrama se encuentra en el testo El coaching educativo como 

estrategia para potenciar el éxito durante la etapa de desarrollo y culminación del trabajo 

especial de grado.pg, 8. 

 



 Este proceso es sistematizado y orientado al cómo se debe realizar una correcta 

ejecución del coaching según Bou, sin embargo, el fundamento principal del coaching es la 

conexión emocional que hace sentir el coach a sus receptores, esto quiere decir que su 

enfoque se orienta hacia los valores, al ser espiritual, emocional y racional, así lo plantea 

Ravier en el (2005) en su libro Arte y Ciencia del Coaching: Su historia, Filosofía y 

Esencia.(Figura III) 

TITULO III  

VALORES FUNDAMENTALES 

 

 

Figura 3 VALORES FUNDAMENTALES QUE DEBE MANEJAR EL COACH, esta 

ilustración se encuentra en el texto de RAVIER, su principal razón es centrar los valores del 

Coach en siete. 

FUENTE: El coaching educativo como estrategia para potenciar el éxito durante la etapa de 

desarrollo y culminación del trabajo especial de grado, pg. 9. 

 

 El MEN en el 2018 hizo un encuentro de la secretaria de educación, Mente y 

corazón en Acción, con el eslogan “cuando las experiencias de vida y tu propia historia 

inspiran el aprendizaje que te permite despertar, amar radicalmente y comprender el camino 

más fácil para vivir” sin embargo, aún no se encuentran registros de que se esté 

implementado este método como metodología de educación en Colombia. 

 

 



Gamificación 
 

“Se define como la utilización de juegos para mejorar el compromiso y la 

motivación de los estudiantes, a través de puntos, insignias, cuadros de líderes o barras de 

progreso esto como un plan de metas o logros, este concepto nace de las empresas y es 

aplicado en la educación con énfasis de mantener y promover la motivación y 

competitividad en los estudiantes”. (PUCV, 2015, pág. 2) 

Los estudiantes o en un ámbito más general los Millennials han sido educados con 

de una forma totalmente diferente a las generaciones anteriores y todo esto se traduce a su 

gran acercamiento y convivencia con tecnología muy avanzada como lo son, el celular, el 

computador, la red, entre otros; estos componentes generan un cambio total en la base de la 

educación la cual es el obtener conocimientos.  

Hace unas décadas una persona debía ir a una biblioteca a buscar el conocimiento 

que solo podía transmitirse a través de la lectura en libros o con un mentor de forma 

presencial, hoy en día esos métodos son de una forma obsoletos ya que las nuevas 

generaciones a través de la tecnología adquieren de forma rápida y precisa la información y 

los conocimientos que deseen, sin embargo, al tener tan a la mano este acceso a la 

información genera un desinterés el cual con la ayuda de la gamificación se puede obtener.  

La gamificación resulta ser un excelente método de aprendizaje ya que incentiva la 

competitividad, hoy en día el mercado y el mundo en esencia es competitivo donde cada 

quien da lo mejor de sí mismo y es obligado a la mejora continua, dado el constante 

crecimiento y evolución del estilo de vida y del mundo en general.  

La gamificación promueve ciertos beneficios a esto se le suman ciertas plataformas 

que de cierta forma alcanzaron fama como lo es kahoot, minecraft, geogebra y plataformas 

que se usan para generar competitividad en los estudiantes como lo son codecombat.  

Una clase de gamificación tiene cuatro elementos esenciales, planificación según el 

contexto de la clase, contextualizar los estudiantes, especificar las reglas, crear un sistema, 

retroalimentar y elegir el juego según su objetivo. (Figura IV) 

Para esta metodología se usa kahoot para evaluar de una forma didáctica a los 

estudiantes y la aplicación de Oanda, una aplicación la cual permite acceder con una cuenta 

demo y operar en tiempo real con activos como divisas, indicies, bonos y materias primas, 

estos datos son en tiempo real y toda cuenta demo inicia con una base 100.000 USD, una 

plataforma que es tanto web como en aplicación para celular.  

 

 

 

 



TITULO IV  

GAMIFICACION BENEFICIOS 

  

Figura 4 BENEFICIOS DE LA GAMIFICACION, es un cuadro resumen sobre los 

beneficios planteados por PUCV, donde se resumen los principales beneficios en esta 

metodología.   

FUENTE: pdf gamificacion_continua, pg. 3. 

 El MEN, realizo un taller de gamificación para docentes en Colombia 4.0, con el fin 

de fortalecer las bases para la economía naranja, plan de desarrollo del gobierno nacional el 

cual quiere fortalecer las bases de la sociedad las cuales se encuentran en la educación de 

los colegios, reconociendo a Medellín como la ciudad con mejor desarrollo en este campo 

de educación, esta metodología se plasma hacia los docentes en el taller aun así su objetivo 

principal es formar a los docentes para que a su vez estos puedan educar a los niños, niñas y 

jóvenes de Colombia.   

 

Clases invertidas o “flipped classroom” 
 

El origen del flipped classroom se explica claramente con la frase “ para saber lo 

que queremos hacer, tenemos que hacer lo que queremos saber” (ARISTOTELES), este 

método es consolidado y aplicado en Colorado, USA, por dos profesores de química 

llamados Jonathan Bergmann y Aaron Sams, los cuales diseñaron este método dado la 

problemática de que algunos estudiantes faltaban a clase por diferentes excusas y 

decidieron crear este método el cual consiste en que ellos grababan videos explicando los 

temas a tratar durante la clase y realizando proyectos donde podían poner en práctica los 

conocimientos adquiridos, dando como resultado inquietudes que el profesor respondía a 

los estudiantes en la siguiente clase haciendo que los estudiantes vieran una nueva forma de 

aprendizaje y según los resultados aumentaran sus conocimientos y en materia de medición 

las notas aumentaron.(Figura V) 



TITULO V  

FLIPPED CLASSROOM 

  

Figura 5 FLIPPED CLASSROOM, es un cuadro resumen de la metodología del flipped, 

mostrando sus beneficios y comparándoles con el enfoque tradicional. 

  

 Este método fue inventado en USA, en Colombia aún no se han pronunciado sobre 

esta nueva metodología, el MEN aún no ha hecho pronunciamientos oficiales sobre el uso 

de esta estrategia de educación para todos los niveles de educación, esta metodología 

permite el avance y entendimiento de los temas y la adquisición de conocimientos sobre 

métodos activos, su principal característica es la interacción directa entre el estudiante y los 

temas a tratar, el gran reto de los docentes es desarrollar el modelo adecuado para generar 

estos conocimientos y llevar a una fase de experimentación a través de actividades 

orientadas por el docente usando videos donde se explica el tema. Para el desarrollo de esta 

tesis la metodóloga de Flipped classroom es adecuada, sobre todo en el momento de usar la 

plataforma Oanda o las redes sociales ya que estas mismas ofrecen múltiples elementos de 

información y la mayoría conlleva a experimentar de forma directa, hacer un video para 

redes sociales, una estrategia de inversión para Oanda, una foto comentando que ilustre una 

realidad, por estos motivos esta metodología es esencial al momento de impartir 

conocimientos de economía y finanzas.   

Metodología 
  

Al momento que escuchas las palabras educación financiera se piensa en todos los 

empresarios y emprendedores que están en las redes sociales tratando bajo su propio 

concepto de educación financiera para que desarrolle una actividad en común y por lo 

genera lo plantean como un sueño alcanzable y posible. Se desarrolló una propuesta de 



educación financiera para un grupo de jóvenes de undécimo grado del colegio Integrado 

Pedro Santos en tres puntos básicos y simples. 

• Recolección y análisis de información. 

• Implementar una herramienta para generar dinero. 

• Inversión de recursos a base de emprendimiento. 

La propuesta fue diseñada para una duración de entre 20 a 30 horas y planteada de 

forma didáctica para los jóvenes estudiantes del establecimiento educativo COPESAN, para 

el desarrollo de los porcentajes son: 30% orientación por parte del instructor, 50% 

ejecución de diferentes métodos según el tema a tratar, los estudiantes toman acción 

durante el desarrollo de la clase y el ultimo 20% del tiempo se destina para una evaluación 

grupal sobre los temas tratados durante el desarrollo de la clase. 

Al combinar los cuatro métodos investigados se obtiene una metodología la cual se 

implementó con los estudiantes del grado undécimo de COPESAN, en total fueron 48 

estudiantes. 

Como primer principio se debe conocer el nivel de conocimientos de los estudiantes 

sobre economía y finanzas, por esta razón se emplea una prueba piloto con diez preguntas, 

estas de selección múltiple y una duración de 30 min, antes de iniciar la prueba se les 

advierte a los estudiantes “ el resultado de esta prueba influirá de manera significativa en la 

nota final del periodo académico, así que háganlo a conciencia y buena suerte” la mayoría 

de los estudiantes presentaron síntomas de incomodidad y estrés, al verse en una situación 

que les comprometía la nota del periodo escolar. 

Esta prueba tiene más de un propósito analizar el nivel de conocimientos de los 

estudiantes y que estudiantes manejan mejor una situación bajo estrés, con un límite de 

tiempo reducido, según lo que se pudo ver en ese momento los hombres presentaron mayor 

tranquilidad que las mujeres, esto también se reflejó en los resultados (TITULO IX, figura 

8, pg. 35.), al entender esta situación la metodología de coaching educativo se resalta, los 

estudiantes de género masculino, resaltaron mayor interés en la gamificación al despertar el 

instinto competitivo. 

Los encuentros con los estudiantes se pactaron con el rector y la docente encargada 

del área de ciencias políticas y económicas la Lic. Carmen Evelia Velandia, de dos horas 

por semana, la docente estaba presente en algunos de los encuentros y en otros no, ya que la 

metodología en su forma base se plantea con el coaching educativo y para que este efecto 

se presente no debe estar presente la imagen de una figura autoritaria al menos durante las 

primeras sesiones mientras se instaura la conexión entre el coach y los estudiantes. 

Constantemente se desarrollaron cuises con el fin de incentivar la atención de los 

estudiantes, cuises como, a como cerro el dólar el día de ayer o busquen en internet y 

resuman con sus palabras que es el Banco de la Republica de Colombia, la metodología 

pide una charla de por lo menos 5 minutos antes de desarrollar una actividad en la cual 

motive los estudiantes para desarrollar la actividad, los proyectos y los talleres.    

Al momento de usar una herramienta para generar dinero los estudiantes sugieren el 

usos de las redes sociales como una alternativa, esta alternativa se estudió entre todos los 

estudiantes al conocer como es el funcionamiento de estas plataformas de marketing, 



información y diversión, la revista más grande del mundo Facebook, la plataforma de 

información fotográfica Instagram, la plataforma donde cualquiera puede ser maestro 

YouTube, la plataforma en la cual todos pueden opinar Twitter, estas plataformas son de 

brindar información de todo tipo y algunas personas la han convertido en negocio al ganar 

por publicidad, también se les brindo la herramienta llamada Oanda, la cual ofrece un 

servicio de plataforma trader, 100% libre para aquellas personas que desean incursionar en 

el mundo de las inversiones, proporciona una cuenta demo de 100,000 USD, y un mercado 

de divisas, materias primas, índices, bonos y cryptomonedas.  

Estas herramientas generadoras de dinero eran el punto de partida para el siguiente 

paso el cual era la inversión en el mercado colombiano brindando información sobre 

valoración de empresa como, el verdadero generador de valor de la empresa, el mercado 

objetivo, la forma base del balance y el flujo de dinero, estos conceptos se enseñaron a base 

de ejemplos de la vida cotidiana como el análisis de una tienda de barrio, una panadería o 

una persona.    

 

1. Recolección y análisis de información. 

Se diseña un programa de 8 horas, las cuales se distribuyen en los porcentajes antes 

mencionados dando así un total de 2:30 horas de explicación sobre los objetivos y los 

recursos que se desean utilizar para la búsqueda de la información, este tiempo es 

distribuido en cinco intervenciones de 30 minutos cada una. Durante este tiempo el 

instructor de la metodología debe explicar qué tipo de información no es relevante, cuales 

son relevantes y cuales son noticias falsas. También se dará a conocer cuales fuentes de 

información son confiables y cuáles no lo son; la información suministrada deberá ser 

analizada tanto por el instructor como por cada los estudiantes para tener diferentes puntos 

de vista y así poder analizar diferentes posibles escenarios. 

Durante cuatro horas, los estudiantes investigan fuentes de información relevante 

para dar una perspectiva de cómo está la situación tanto del país como del mundo; a cada 

estudiante se le asignó un país en el cual debían investigar noticias y datos importantes  

tanto como el tipo de régimen político, como su principal materia prima, la moneda usada 

en ese país y el precio de esa moneda en dólares americanos para luego utilizar esa 

información como base para desarrollar triangulación de la moneda con datos de Colombia. 

Los países a investigar son algunos de los países fuera de la UE, los cuales manejan 

su propia moneda y se buscó su equivalencia en dólares y en pesos colombianos. Después 

de buscar la información, analizarla y definir qué tipo información era, se toma el 20% del 

tiempo restante para analizar de manera general la búsqueda de la información y cómo 

podemos utilizarla, para anticiparse al ciclo económico y tener ideas de cómo y en qué 

mercados se deben invertir. 

 Durante esta etapa los conceptos de las metodologías ABP, Flipped Classroom y 

Coaching fueron los más usados ya que la primera etapa es de investigación continua, esta 

fase presento un gran inconveniente al momento de incentivar a los estudiantes por lo cual 

se presentó un pacto donde los mejores cinco estudiantes escogerían los grupos para la 

siguiente actividad mientras los últimos cinco debían hacer equipo, esto con el fin de que 



los estudiantes que están acostumbrados a no desarrollar las tareas las presentaran por el 

miedo a quedar con aquellos compañeros con menor interés en los temas, los premiados 

fueron en su mayoría las mujeres al presentar mayor responsabilidad con la entrega de los 

taller, al momento de implementar las actividades de gamificación los estudiantes 

presentaban mayor instinto competitivo.  

 

2. Implementar una herramienta para generar rentabilidad 
 

La plataforma para los estudiantes es de trading llamada OANDA, esta plataforma 

digital se decide usar ya que permite ingresar una cuenta demo de 100000 USD, para hacer 

operaciones en tiempo real con divisas, materias primas, índices, bonos y algunas cripto-

monedas.  

Para el uso de esta herramienta se plantea una duración de 12 horas, las cuales 

constan de 5 horas de explicación de análisis técnico y fundamental de los mercados 

bursátiles en herramientas más utilizadas y su correcto uso para la realización del trading, 

durante estas cinco horas los estudiantes van realizando análisis técnico y fundamental e 

invirtiendo a la misma vez, utilizando el time correcto para generar una buena oportunidad 

de incrementar los ingresos. 

Este espacio es utilizado por los estudiantes para desarrollar inversiones a voluntad 

bajo un método simple que se da por cinco pasos: 

• Conocer donde voy a invertir. 

• Medir el nivel de inversión. 

• Time para invertir. 

• Nada dura para siempre. 

• Revisar otros activos. 

Esos pasos son una forma de invertir, conocer, analizar, hacer, cerrar y repetir el 

ciclo. Estos pasos son evaluados con información relevante que se tiene en la actualidad, no 

se evalúa por el tiempo que dure una inversión sino por el resultado que se obtiene, si lo 

hacen bien obtienen ganancias si lo hacen mal, aprenden del error y luego lo vuelven a 

intentar para hacerlo bien. 

Los resultados se analizan en el último 20% de las horas en la cual se estudian los 

movimientos de cada una de las personas participantes y revisamos entre todos tanto las 

buenas inversiones como las malas inversiones. 

Al desarrollar la retroalimentación se expresó por parte del instructor, un símil entre 

los mercados financieros y las vidas personales de los estudiantes llevando la comparación 

hacia el desarrollo general de cada ser humano haciendo énfasis en la comparación con una 

relación afectiva donde se aplican principios similares, cuando una persona desea invertir 

es como querer tener una relación con otro ser humano, lo primero es conocerlo, lo segundo 

medir la cantidad de tiempo que se desea pasar con esa persona, saber cuándo buscar su 

compañía y saber cuándo no es necesaria, teniendo en cuenta el concepto nada es para 



siempre y si este intento de relación fracasa se busca una nueva persona, lo mismo pasa con 

las inversiones como se explica en los cinco pasos ya mencionados. 

3. Invertir como motor del emprendimiento. 

Por lo general un 70% de los emprendimientos necesitan recursos financieros para 

iniciar, se pueden conseguir a través del sistema financiero colombiano, sin embargo, este 

sistema es uno de los más costosos a nivel mundial por sus altas tasas de interés. 

Los emprendimientos pueden ser empresariales, culturales, educativos, entre otros, 

en este punto cada uno de los participantes, plantearan diferentes formas de 

emprendimiento, cada uno orientado a sus gustos. La forma de orientarlos es simple, dando 

las pautas para analizar el mercado, el pilar principal de cada emprendimiento, la forma 

correcta de expansión de cada emprendimiento. 

Durante esta etapa se aplicarán conceptos de valoración de empresas, análisis 

financiero, costos y presupuestos, entre otros conocimientos que se deberán explicar 

durante esta etapa. 

Crear un modelo general para desarrollar un emprendimiento es prácticamente 

imposible, sin embargo, durante esta metodología se decide implementar: 

• Establecer el producto o servicio al cual se usará para emprender. 

• Definir el mercado objetivo. 

• El financiamiento, costo y presupuesto para el desarrollo del emprendimiento. 

• Publicidad y diferentes canales de llegar al mercado objetivo. 

Estos cuatro pasos es una forma simple pero precisa de iniciar un emprendimiento. 

Educación Económica y Financiera implementación  
 

 Detalladamente la metodología se implementó de la siguiente forma con los 

alumnos del grado undécimo de COPESAN. 

El ambiente en el salón de clase se disponía de dos grupos de 24 estudiantes cada 

grupo cuando estaban separados la metodología en esa semana se trabajó bajo el mismo 

concepto dos horas porcada grupo, once uno tiene un total de 13 estudiantes de género 

femenino y 11 estudiantes de género masculino y once dos tiene un total de ocho 

estudiantes de género femenino y 16 estudiante de género masculino, por lo tanto cuando 

los grupos estaban separados el ambiente cambiaba según el grupo ya que en uno 

predominaba el género masculino en cuanto a números y en el otro se encontraba más 

equilibrado en cuanto a distribución de género. 

Las clases se desarrollaron en salones amplios y adecuados para el manejo de cada 

grupo y se disponía de un aula más grande cuando se juntaban los dos grupos para un total 

de veintiuno alumnos de género femenino y veintisiete estudiantes de género masculino. 



Las sesiones se desarrollaron como lo plantea la metodología y manejando los 

tiempos del 20% para de evaluación grupal 30% de instrucciones y 50% para el desarrollo 

activo de las actividades. 

Las actividades de búsqueda de información se desarrollan teniendo en cuenta los 

tiempos  y usando como base el método ABP y Flipped Classroom, en el aula de clase se 

les dio los conceptos que cada estudiante debían buscar en la web, dándoles las paginas 

bases para la búsqueda y disminuir el margen de información incorrecta, a cada estudiante 

se le da un concepto diferente y debía definirlo para los demás durante los encuentros, al 

terminar esta actividad se les da a escoger a cada estudiante una pareja para buscar 

información sobre algunos países del mundo, entre ellos USA, Colombia, Venezuela, 

Bolivia, México, Panamá, Turquía, Gran Bretaña entre otros países, cada país debía ser 

investigado sobre el gobierno actual, la moneda local, cual es el precio de un dólar en esa 

moneda, cuanto es el SMLV en cada país dado en dólares y el código ISO de cada moneda 

investiga. 

 

Figure 6 DIVISAS 

FUENTE: información recolectada por los estudiantes del grado undécimo del COPESAN. 

  

Esta información se les entrego a los estudiantes en una fotocopia ya que sería usada 

para los cuises, talleres y test. 

Durante los encuentros se emplea mucho la metodología de Coaching educativo ya 

que al tratan con jóvenes es difícil llamarles la atención sobre temas académicos, muchos 

de estos temas se orientaron a casos de vida real como el análisis del mercado accionario, 

Nombre Presidente o regimen Moneda local Precio del dólar CODIGO ISO

COLOMBIA IVAN DUQE MARQUEZ PESO COLOMBIANO 3987,21 COP

USA DONALD TRUMP DÓLAR ESTADOUNIDENSE 1 USD

Argentina Bernandina Rivadavia Peso Argentino 61,3 ARS

Australia Scott Morrison (Minstro) Dólar Australiano 1,49 AUD

Bolivia Jeanine Añes Chavez Boliviano 6,92 BOB

Brasil Jair Bolsonaro Real Brasileño 4,29 BRL

Canada Justin Trudeau (ministro) Dólar Canadiense 1,33 CAD

Catar Tamin Bin Hamad Al Zani Riyal Catarí 3,64 QAR

Chile Sebastian Piñera Peso Chileno 787 CLP

China Xi Jipin YUANG 697 CNY

Croacia Kolinda Graber Kritaravic Kuna 6,79 HRK

Egipto Abdel Fattah el si-si Libra Egipcia 15,76 EGP

Inglaterra David William Donall Cameron Libra Esterlina 0,77 GBP

Japon Shinzo Abe (Primer ministro) Yenes 109,79 JPY

Korea MOON JAE-IN Won Sur Koreano 1183,48 KRW

Mexico Andres Lopez Abrador Peso mexicano 18,6 MXN

Noruega Erra solberg (ministra) Corona Noruega 9,25 NOK

Paraguay Mario Abdo Benites Guaraníes 6531,48 PYG

Rusia Vladimir Putin Rublo Ruso 63,53 RUB

Suiza Doris Leuthar Frano Suizo 0,98 CHF

Turquia Recep Tayyip Erdoyon Lira Turca 6,05 TRY

Venezuela Nicolas Maduro Bolivar Soberano 74793,32 VES

Dinamarca Mette Frederiksen CORONA DANESA 6,9 DKK

UAE Jalifa bin Zayed Al Nahayan DIRHAM 3,67 AED



para el manejo del grupo al presentarme como una coach de género masculino les plantee 

las inversiones con un símil con la vida afectiva, como se dio esto, al momento de 

enseñarles el funcionamiento de la plataforma Oanda, les di cinco tips para invertir y que 

pueden usar en una relación afectiva, primero hay que conocer el activo o la persona con la 

cual se desea tener esa relación, conocer sus tendencias, rentabilidades, volatilidad o el 

carácter, que circunstancias generan atracción de ese activo o sea que tipo de personas le 

agradan, segundo medir el tiempo, al conocerla se aprende cuando esta de mal carácter, es 

decir, con tendencia bajista y cuando estaba de buen carácter o tendencia alcista y aprender 

a usar esos tiempo para saber cuándo y cómo invertir, tercero medir el nivel de inversión 

cuánto dinero, tiempo y espacio le puede brindar, cuarto reconocer que nada dura para 

siempre, una  tendencia cambia igual que el estado de animo de una persona así que deben 

aprender a decir hasta donde van sus intenciones y por ultimo si ese activo no les genera 

rentabilidad repita el ciclo con otro activo diferente. 

Para definir el flujo de efectivo y costo de oportunidad se tomó como ejemplo a la 

docente Carmen Evelia Velandia, al hacerle el estudio de cuánto dinero recibía al mes y 

como lo distribuía, el mismo ejemplo aplico con un estudiante de cada salón, para definir el 

costo de oportunidad se desarrolló la dinámica que pasaban al frente dos estudiantes por 

cada género y cada uno diría cualidades diferentes y los demás estudiantes debían decidir 

con cuál de los cuatro estarían y explicarles que cada decisión tomada tenía el costo de no 

tener a los otros tres. 

De esta forma se explicaron la mayoría de los conceptos dando la definición de cada 

persona es una empresa, un activo y un mercado diferente y se puede hacer este tipo de 

comparaciones, el marketing en internet se maneja de diferentes formas y los estudiantes 

pidieron analizar ese mercado, así que en esta parte la estrategia cambio y la educación fue 

activa al entrar a investigar un tema entre todos genero una educación activa y después de 

esto se abrió la puerta para el tercer ciclo el cual es aprender a invertir en el mercado 

colombiano y generar emprendimiento luego de general los recursos en las plataformas, al 

momento de impartir el tema sobre inversiones se recuerdan los tips antes planteados solo 

que esta vez se plasman cuatro principios, establecer el producto o servicio al cual se usará 

para emprender, definir el mercado objetivo, el financiamiento, costo y presupuesto para el 

desarrollo del emprendimiento, publicidad y diferentes canales de llegar al mercado 

objetivo. Cuando estos cuatro principios de enseñan se deben hacer con ejemplos reales y 

para hacerlo se tomaron como ejemplos el invertir en empresas de turismo, finca raíz, 

hoteleras, productoras de alimentos como restaurantes y panaderías, empresas de marketing 

tanto digital como físico.  

Al momento de evaluar las competencias la metodología de la prueba diagnóstica se 

hizo de forma tradicional para facilitar la medición de los resultados, la segunda prueba se 

hizo de forma escrita y oral para incentivar el pensamiento crítico, análisis de información, 

forma de comunicación, manejo de expresiones financieras y la tercera prueba se desplego 

con la metodología de Gamificación al plantear un juego de respuestas rápidas se juntaron 

los dos cursos y se dividieron en dos grupos mezclando los dos grados, el juego consistía en 

una pregunta a dos estudiantes uno de cada grupo y jugaban piedra papel y tijeras aquel que 

ganara tenía la primera chance de responder la pregunta y el segundo debía esperar a que el 

estudiante en ganar el juego respondiera y lo hiciera de forma incorrecta o no respondiera, 

el resultado fue parejo de 44 preguntas, los resultados fueron de 24 para el grupo 2 y 20 



aciertos para el grupo 1, este test demostró mayor capacidad de pensamiento cuando los 

estudiantes se encuentran motivados y dispuestos para el aprendizaje. 

Durante el curso se vio una percepción aceptable por parte de los alumnos, la 

metodología aplicada en su forma básica es buena ya que les plantea una nueva forma de 

aprender a los jóvenes, esto se ve reflejado al comparar el progreso que tuvieron ante los 

conocimientos de finanzas y economía, los resultados muestras un avance en cuanto a 

manejo de busca de información, criterios de búsqueda, el razonamiento de la 

información, la disposición ante una situación adversa, adquirieron bases para un buen 

manejo de las finanzas personales. 

  

 

Figure 7 AVANCES SEGUN RESULTADOS 

FUENTE: propia autoría. 

 La grafica anterior representa el progreso de los estudiantes según los tres 

diagnósticos documentados, se tuvo en cuenta el porcentaje el cual refleja mejor y de 

manera más precisa los avances, la columna de color azul representa la primera prueba la 

cual es la prueba diagnóstica, se nota una completa falta de información económica y 

financiera con respecto a los temas empleados para el desarrollo de la metodología, el 

segundo diagnostico se representa con la columna de color naranja, se nota una mejoría 

de casi el doble con respecto al punto de partida y de igual forma la tercera prueba 

muestra un aumento aunque no tan notorio a comparación de la segunda prueba 

diagnóstica, aun así esto refleja una aceptación y un punto de partida para afirmar que la 

metodología funciona. 

Durante el curso los estudiantes aprendieron a distinguir a base de información 

entre una buena inversión y una no tan buena, al plasmar métodos como los pros y 
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contras, información macroeconómica y ante todo el no apresurarse para la toma de 

decisiones. 

En conclusión, la metodología fue aceptada por los estudiantes y esto ayudo en el 

aumento de sus conocimientos en materia de finanzas y economía. Los estudiantes al 

inicio no tenían el conocimiento sobre economía y finanzas requerido al nivel de 

educación media, aun contando con la ENEEF. 

Las inversiones son más de tema emocional antes que tipo intelectual, esto se 

demostró con los estudiantes, aquellas personas que tenían mayor manejo en las 

emociones tenían mayor capacidad de aciertos ante la toma de decisiones, esto se puede 

afirmar bajo la experiencia directa con los alumnos durante el desarrollo de la 

metodología. 

Los estudiantes de género masculino, demostraron mayor capacidad en el manejo 

de las emociones, esto se refleja con los resultados al mostrar mayor porcentaje de 

acierto, una de las razones fue al mostrar más percepción durante el desarrollo del curso 

ya que la metodología de gamifación incentivó el instinto de competitividad entre ellos. 

Los estudiantes de género femenino, mostraron mejores resultados en el 

desarrollo de la metodología cuándo se empleó la metodología de flipped, al demostrar 

mayor responsabilidad que los estudiantes de género masculino. 

Los estudiantes de género masculino, demostraron mayor competitividad por esta 

razón durante el desarrollo de las metodologías de ABP y Gamificación, demostraron 

mayor interés y buena capacidad para absorber correctamente la información. 

La estrategia nacional de educación económica y financiera en su enfoque 

principal, educar a la población vulnerable y sobre todo a los jóvenes es buena, sin 

embargo, en este estudio se comprobó que los estudiantes requieren nuevas 

metodologías de aprendizaje y más orientadas hacia la tecnología. 

Conclusiones 
 

• Al momento de revisar ENEEF promueve la educación a los jóvenes y población 

vulnerable, manejando nuevas metodologías, conceptos básicos de economía, sin 

embargo, en la población estudiada la información ha sido suministrada de forma 

tradicional y al momento de cambiar la metodología los resultados reflejan un 

aumento en la aceptación de los conocimientos económicos y financieros por 

parte de los estudiantes. 

• La prueba diagnóstica demostró un nivel bajo en conocimientos sobre economía y 

finanzas al concluir esto se implementa una orientación de economía en el 

mercado colombiano y finanzas personales, tomando como metodología base la 



relación de situaciones cotidianas como ejemplos de la vida cotidiana y llevarlos al 

ámbito económico y financiero. 

• Implementar la metodología en los estudiantes demostró que funciona y el diseño 

de esta misma fue indicado al contar con una población joven, las metodologías 

bases ABP, Flipped Classroom, Coaching educativo y Gamificación, fue acertado y 

aceptado por parte de los estudiantes del grado undécimo del colegio Integrado 

Pedro Santos de Pinchote. 

• Cuando se analizaron los resultados obtenidos en las tres pruebas, se demuestra 

una mejora por parte de los estudiantes al aceptar, retener y manejar la 

información adquirida durante la metodología, este analizas cuenta con un aporte 

cualitativo al no contar con los resultados de la prueba final por motivos del 

aislamiento preventivo obligatorio implementado por el gobierno colombiano, aun 

así, los resultados muestran una aprobación hacia la metodología implementada. 

• Se diseñó una metodología de educación económica y financiera para los 

estudiantes del grado undécimo del colegio Integrado Pedro Santos de Pinchote, la 

cual represento un aprendizaje significativo para los estudiantes. 
 

Recomendaciones  
 

• El colegio debe hacer énfasis en las bases adecuadas para la toma de decisiones, 

como el análisis de los pros y contras, búsqueda de información, criterios de 

decisión y costo de oportunidad. 

• las tecnologías en la institución son regulares, al presentar equipos adecuados 

pero un acceso a la red limitado, en computadores con acceso libre a internet y las 

horas disponibles para esta interacción de los estudiantes con la red. 

• En el colegio Integrado Pedro Santos de Pinchote, se puede observar que las 

metodologías implementadas son tradicionales y están dejando de ser efectivas al 

momento de tratar estos temas, los estudiantes que hicieron parte de este 

proyecto sugieren adecuar los equipos y contar con un mejor acceso al internet. 
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