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Resumen

El juego plantea situaciones imaginarias e hipotéticas para el desarrollo y educacion de los
sujetos. También permite una observacion ampliay diversa de las actitudesy comportamientos
del sujeto en situaciones imaginarias e hipotéticas, lo que resulta en una valiosa fuente de
informacioén para la educacion en general y la econdmica en particular. Este estudio presenta
parte de los resultados de una investigacion mas amplia que pretendié demostrar que el juego
puede ser un método de aprendizaje en el desarrollo de habilidades de toma de decisiones
econdmicas y promover practicas de consumo racional. Consistid en dos fases; una referida al
disefio y validacion de un juego de mesa denominado “Monlly”; y otra, la que se presenta en
esta comunicacion, referida a analizar la efectividad del juego como método de aprendizaje
en la toma de decisiones. El método de esta segunda fase fue cuasi experimental con grupo
control y pretest-postest. Participaron 30 estudiantes universitarios de una institucion publica
estatal. Para evaluar los aprendizajes obtenidos se administraron dos instrumentos que miden
conductas econdmicas. Los resultados muestran que el grupo experimental contempld,
reflexiond y planed sus decisiones durante el juego aungue tenian la tendencia a dejarse llevar
por la competitividad del mismo, situacidon que se reflejé en una mejora en su proceso de toma
de cisiones como en sus actitudes de compra y consumo. Los resultados estadisticamente
significativosse encuentran enlasdimensionesde procrastinacion, racionalidad e impulsividad.
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Introduccion

En México se han promovido acciones desde hace algunos anos para promover la educacion
econdmica (pero sobre todo la financiera) por parte de diferentes organismos o instituciones, y
de esta manera fomentar conocimientos y habilidades para la ciudadania econdmica a través
de gestionar informacion que pretende hacer mas accesible la adquisicion y comprension de
la economia.

Por ejemplo la Secretaria de Educacion Publica en 2008 desarroll6 iniciativas para fomentar
la educacion econdmica y financiera a través de acciones como el diseno de material y
programas para introducirlos en educacién basica; algunos organismos gubernamentales
como la Comisién Nacional para la Proteccion y Defensa de los Usuarios de Servicios Financieros
(CONDUSEF) promueven acciones de finanzas personales para nifos, adolescentes y adultos
de manera presencial y en linea (CONDUSEF, s/f) basandose en materiales atractivos, y algunos
lUdicos para las poblaciones infantiles; y finalmente las instituciones financieras también
contribuyen a fomentar la educacién econdmica incluyendo en sus portales web material
alusivo a la educacion financiera a la que sus usuarios pueden acceder.

Estas acciones pretenden desarrollar conocimientos sobre el mundo econémico y financiero
generalmente a partir de que la poblacion se acerque de manera auténoma al material que
se desarrolla para tal fin, sin considerar que existen diferentes estrategias de aprendizaje para
construir conocimiento, los cuales pueden ser complejos para aprender de manera individual
y autogestiva, sin que intervenga un proceso educativo mas formal como el que ofrece la
educacion econdmica que busca la comprension del mundo econdmico y su complejidad a
través de la informacion, lo que hace mas accesible la adquisicion y comprension de aquellos
conceptos y experiencias relacionadas con la economia (Denegri et al., 2006).

Sin embargo, para el estudio de la construccidn de conocimientos es necesario acerarse a
las aproximaciones que se tienen sobre el aprendizaje, que es considerado como un proceso
formativo y de adquisicidn de nuevos conocimientos a partir de conocimientos previos, y esta
estrechamente relacionado con la sociedad (Fullat, 1987), en la cual se construyen los aspectos
de la realidad en la que los ciudadanos se desarrollan.

La realidad social construida, en este caso la realidad econdmica, se considera un elemento
dinamico en un contexto de aprendizaje donde el juego puede ser un eje principal para crear
un espacio donde los sujetos interactden dentro de dinamicas dirigidas al aprendizaje por la
relacion didactica, lo cual puede provocar una comunidad de aprendizaje (Gil, Reyero, 2014;
Fullat,1987; Schunk,1997).

En el caso de los conocimientos, conductas y actitudes que se requieren para desarrollarse
en la vida econdmica, la psicologia econdmica ha aportado resultados de estudio sobre la
manera en gue se van interiorizando estos aspectos humanos necesarios para transitar por
el mundo econémico como lo son la toma de decisiones econdmicas y las actitudes hacia la
compray consumo (Rodriguez-Vargas, 2005; Denegri, Palavecinos, Ripoll y Yanez, 1999; Ortega
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y Rodriguez-Vargas, 2005; Amar, Abello, Denegri, Llanos y Suarez, 2008), los cuales son posibles
de aprender a través de procesos educativos formales y no formales (Denegri, 2006).

En términos generales de la poblacidon estudiantil, quienes se encuentran mas proximos a
incluirse en la vida econdmica es el estudiantado universitario el que tiene pocas actividades
curriculares referidas al aprendizaje del mundo econdmico, y segun el estudio de Sepulveda
et al. (2007) aun las carreras administrativas e ingenieras, suelen tener menos formacién en
educacion econémica.

Ante ello, muchos han sido los esfuerzos por desarrollar proceso educativos innovadores para
fomentar los aprendizajes en el aula, y el juego ha acaparado la atencidn por sus caracteristicas
[udicas,sinembargonose hanreportadoeldisefode juegos con fineseducativos que expongan
la metodologia de su construccion estructural y la validacion en razén de efectividad, claridad,
y cantidad mediante el jueceo y confiabilidad entre observadores, ya que dentro de la industria
del juego no hay referencia publica de los protocolo de su creacion (Grupo F9, 2004), pues solo
en un sentido mercantil reportan la jugabilidad y confiabilidad de su constituciéon, pero no
dando a conocer la metodologia y objetivos; en consecuencia la presente investigacidon es una
aportacion en términos metodoldgicos y empiricos para futuros disenos de juegos educativos
como métodos de aprendizaje.

A partir de lo anterior, se pretende responder a la siguiente interrogante: ¢ Es efectivo el juego
como método de aprendizaje para la educacion econdmica que contempla aspectos como la
toma de decisiones econdmicas y las actitudes hacia la compra y el consumo?

Po ello se disend una investigacion donde se contemplaron dos momentos para atender a la
pregunta formulada; en un primer momento de este estudio se disend y validé un juego de
mesa denominado “Monlly”; y en un segundo momento se busco analizar la efectividad del
juego como método de aprendizaje en latoma de decisionesy en las actitudes hacia la compra
y el consumo en estudiantes universitarios.

Desarrollo

Desde la vision social, antropologica y psicoldogica como pedagdgica se tiene el conocimiento
gue las circunstancias sociales, econdmicas y politicas repercuten en la construccion y
comprension de la realidad donde se desenvuelve el sujeto. Es por ello que el aprendizaje y
el proceso de cémo adquiere el sujeto este conocimiento es de vital importancia para poder
comprender como introducirse en dicha realidad y agregar elementos Utiles para la vida
cotidiana del sujeto. En consecuencia en el proceso de aprendizaje el concepto de método
puede referirse al conjunto de estructuras y procesos de enfoque integral que contribuye a la
adquisicion de un conocimiento especifico que ha sido planteado como meta, objetivo o fin,
obtenido y validado por datos cuantitativos o cualitativos que respalden dicha adquisicion de
informacion (Santos y Garrido, 2015).
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Asimismo, se parte de la idea de que la formacion del sujeto dentro del contexto social en el cual
se desarrolla y aprende, se comprende una nueva forma de estudio del aprendizaje del sujeto
“La Sociedad de Aprendizaje Actual” (De Corte, 2015), la cual se entiende como el espacio de
interacciones que posibilitan la adquisicion y construccion de informacién como conocimiento
funcional para un desarrollo biopsicosocial del sujeto que esta en medio de dicho entorno (De
Corte, 2015). Esta definicion acepta el hecho que el aprendizaje es una actividad continua a lo
largo de la vida; los aprendices tienen la responsabilidad de su propio progreso; el seguimiento
esta concebido para confirmar el progreso antes que para mejorar las areas de oportunidad
dentro de sus diferentes ambitos (Montero, 2017), como puede ser en la educacion superior.

Durante el desarrollo de los estudios superiores el sujeto entabla de manera simulada y real
relaciones sociales y laborales para su futuro en el mundo econémico, todo a través de la
integracion del conocimiento diverso y especializado del area al que se va a desempehar y con
el fomento que se les imparte a través de la investigacion, la innovacion y la creatividad (Brown,
et. al, 2013; UNESCO, 2013).

Empero, las conductas y actitudes econdmicas que presenta el estudiantado en educacién
superior, y que sirven para la insercion funcional al mundo laboral, son aprendidas de manera
implicita en los procesos de socializacidon econdmica que experimentan en el seno de sus
familias o en las interacciones sociales informales (Amar, Abello, Denegri, Llanosy Suarez, 2008).

En término de esta interaccion social, en donde se puede aprender, el juego se presenta como
una de las actividades inherentes de la sociedad y grupos humanos, ya que a través del uso
del juego se plantean situaciones imaginarias hasta hipotéticas, por ello ha formado parte
irrevocable del desarrollo y educacion de los sujetos, desde las etapas mas tempranas hasta
cuando estos sujetos se han insertado al mundo econdmico y social (Revelo, 2014; Rios, 2013).

Asi mismo, en el campo educativo se ha visto el beneficio que genera el juego en su integracién
comodinamicaenel procesode ensenanzayaprendizaje,esdeciren la practicay reforzamiento
de conocimiento de diversas areas, donde la efectividad que el juego brinda no se limita a
un solo nivel escolar, sino que se puede ver implementado en diversos niveles como lo en la
educacion basica hasta la universitaria (Csikszentmihalyi, 1990).

Eljuegocomorecursodeformacion, nosoloeneducacion basicasinotambiénenla universitaria,
provee de oportunidades de desarrollar y poner en practica todo tipo de habilidades y
capacidades de diversas areas vinculadas a un objetivo, dependiendo de la incorporacion de
determinados tipos de juegos a la educacion podria favorecer y mejorar el nivel de aprendizaje
de los sujetos (Chen, et. al, 2012).

Desde una mirada socioconstructivista, el aprendizaje implementado desde las tecnologias,
como lo puede ser el desarrollo de juegos, crea un espacio de dialogo entre los sujetos que
interaccionan dentro de dinamicas dirigidas a la relacion didactica, creando asi una comunidad
de aprendizaje (Gil, Reyero, 2014, Fullat, 1987; Schunk,1997).
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Por lo anterior el objetivo del presente estudio fue “Analizar la efectividad del juego como
meétodo de aprendizaje en la toma de decisiones” tomando en cuenta que los resultados
mostrados en esta comunicacion, son parte de un estudio mas amplio en donde se disend
un juego de mesa denominado “Monlly” exclusivamente para estudiar la manera en que el
juego puede servir como un método de aprendizaje para contenidos formativos de educacion
econdmica, que son parte de la educacion ciudadana y en la cual se pueden incluir temas para
incidir en conductas econdmicas como la toma de decisiones, el consumo, el ahorro, entre
otras.

El diseno del estudio fue cuasiexperimental de pretest-postest de tipo trasversal. Se aplicé de
manera voluntaria a 30 estudiantes universitarios (grupo experimental) de los cuales Nn=27 son
mujeres [90 %] y n=3 hombres [10%]; con una edad promedio de 21, DE = 110, y un rango de
edad de 18 a 36 anos. Primeramente se aplicaron dos instrumentos para conocer las conductas
econdmicas previas a la aplicacion del juego (pretest); en un segundo momento la aplicacion
del juego “Monlly”, y para finalizar, en un tercer momento, se volvio a realizar la aplicacion de los
instrumentos (postest). Los instrumentos utilizados para la evaluacion fueron el cuestionario de
Melbourne D.M.Q. (Mann et al., 1997; validado por Zarifana, 2018) con relacidon a los patrones de
toma de decisiones:vigilancia (razonada), hipervigilancia (precipitada), transferencia (defensiva)
Yy procrastinacion (evitativa), para poder extraer resultados especificos de las dimensiones que
se utilizaron en el diseno del juego, y la escala de actitud hacia la compray el consumo (Tangy
Luna, 1999, adaptado por Denegri, Gonzalez, Cabalin, Ferrada, Godoy y Sepulveda, 2010; validado
por Zarifiana 2018).

Conclusiones

Los resultados obtenidos sobre la Toma de Decisiones (vigilancia, hipervigilancia, transferencia
y procrastinacion) se muestran de la Tabla 1 junto con las graficas de la Figura 1 a la Figura 4.
Solo la dimension de procrastinacion era estadisticamente significativa. Lo anterior sugiere que
lasy los participantes reflexionaron en su proceso de toma de decisiones durante sus turnos en
la partida del juego, agudizando la reflexién y andlisis de sus respuestas durante este tiempo,
la cual se modifica dependiendo del cumplimiento de sus necesidades basicas, en este caso el
cumplimiento de lo minimo para ganar (Kahneman , 2013).

Porotra parte,aungue nosediounadiferencia estadisticamentesignificativaenlasdimensiones
de vigilancia, hipervigilancia y transferencia, si es posible observar un incremento en el postest
en la tendencia de las medias lo cual puede atender a que en dichas dimensiones los sujetos
vieron afectado su proceso de toma de decisiones tanto por el entorno como por la relacién de
la racionalizacion para aumento de las ganancias con la necesidad de ganar el juego.

Estos resultados advierten que el aprendizaje desde el juego permite la construccion de
nuevos conocimientos a partir de los conocimientos previos, ya sean solo tedricos o practicos,
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pero inseparable del contexto en el que se produce o similares (Fullat,1987;Schunk,1997). Es por
ello, que la interaccion que experimentd el estudiantado de esta investigacion en la partida
cred un escenario semejante a la realidad econémica en la que participan o de la cual tienen
hipdtesis sobre su funcionamiento, esto puede hacer referencia a lo que la teoria del juego
estipula al indicar que con el tiempo las interacciones permiten la integracion de los sujetos
a esos grupos sociales y culturales, ademas de econdomicos (Chinoy, 1966; Barboza, 2004). Por
otra parte, el presente trabajo de investigacion se vuelve un antecedente en México sobre el
estudio en psicologia econdmica con implicaciones educativas a través del juego en jovenes
de nivel superior.

Finalmente se recomienda que para futuras investigaciones un diseno metodoldgico que
incluya evaluaciones tanto cuantitativas como cualitativas, para lograr mayor comprension del
fendbmeno estudiado.

Tablas y figuras

Tabla 1
Dimensiones Pretest Media Postest Media DE T P
Hipervigilancia .086 .082 .039 1.36 0.18
Vigilancia 158 165 .031 -0.37 0.71
Trasferencia 077 .066 .064 0.96 0.34
Procrastinacion .059 .040 044 2.80 0.00

Nota: En esta tabla se muestra los datosde la T de Student de los 30 casos sobre lasdimensiones
de la escala tomando como nivel de significancia 0.05.
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