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Queremos que en el futuro los jévenes no tengan que decir

“Tengo que destapar un hueco para tapar otro”
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Resumen

La educacion financiera es un factor crucial en las decisiones
sociales, econdémicas, ambientales y culturales de Ilos
colombianos. Dado que dicha educacién es fundamental para
comprender y gestionar el dinero de manera eficiente, este
proyecto busca trabajar con los jovenes adultos de 18 a 25
anos, tomando como caso de estudio a los estudiantes de
Disefio Digital y Multimedia (DDM) en la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca (Unicolmayor). Se abordara la falta de
fundamentos educativos financieros de los jévenes, dado que
se encuentran a puertas de un mundo laboral y el escaso
conocimiento financiero implica riesgos y consecuencias
negativas a mediano plazo. Ademas, se abordara, desde un
panorama general, las experiencias digitales de educacion

financiera con proyeccion al fortalecimiento de las mismas.

Palabras clave: finanzas, jovenes, digital, educacion,

experiencia.

Linea(s) de profundizacion:

Tecnologias para produccion multimedia
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Abstract

Financial education is a Colombian crucial factor in the social,
economic, environmental and cultural decisions. Since the
education is fundamental to understand and manage money
efficiently, this project seeks to work with young adults from 18
to 25 years old, taking as a study case, Digital Design and
Multimedia students (DDM) at the Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca (Unicolmayor). The lack of financial
educational foundations of young people will be addressed,
given that they are at the doorstep of the working world and the
lack of financial knowledge implies risks and negative
consequences in the medium term. In addition, it will address,
from a general overview, the digital experiences of financial

education with projection to strengthen them.

Keywords:  finance, youth, digital, education,

experience

Research lines:

Technologies for multimedia production
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1. Formulacioén del proyecto

1.1 Introduccién

En Colombia existe una creciente importancia a la hora de
tratar los temas financieros, desde la inclusion financiera,
ampliar el conocimiento econémico, fomentar comportamientos
responsables, aumentar el acceso a servicios financieros.
Estas iniciativas estan respaldadas por politicas educativas y
econdmicas, lo cual, son clave para una correcta gestion de
recursos personales y, en aspectos generales, el crecimiento
econdémico nacional.

Ademas, “La educacién financiera en Colombia tiene
como finalidad el desarrollo en nifios, adolescentes y jovenes la
toma de decisiones financieras, habilidades y actitudes
necesarias responsables en la vida diaria” (Ministerio de
Educacion Nacional [MEN], 2022). Este es un campo
fundamental para jévenes universitarios a puertas del mundo
laboral en Colombia.

En la actualidad, existen muy pocas experiencias
digitales para jévenes adultos, con respecto a los conceptos
financieros basicos, lo cual implica un reto a la hora de afrontar
escenarios financieros en la cotidianidad. Esto brinda una
oportunidad para fortalecer dichas experiencias digitales, las
cuales pueden ser abordadas con conceptos y herramientas

desde el area disciplinar, creadas a partir de la metodologia
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centrada en el usuario. Con la cual se centrara toda la

experiencia digital en los usuarios.

1.2 Justificacion

En la era digital actual, existe un mayor acceso a la banca, lo
que implica una mayor facilidad de consumo de servicios y
productos financieros para las personas. Nace una
preocupacion genuina hacia los jovenes en una transiciéon entre
la adolescencia y la adultez. Debido a ello, el gobierno nacional
de La Republica de Colombia busca una integraciéon de las
herramientas financieras a las actividades cotidianas para
contribuir al aumento de pertinencia de los productos y
servicios financieros.

En la actualidad, la confianza en los servicios
financieros se encuentra en un estado de incertidumbre, donde
se genera desconcierto entre los consumidores. A pesar de los
esfuerzos de la Ley 1328 de 2009 por salvaguardar los
intereses de los usuarios, para fomentar la transparencia en las
relaciones bancarias y brindar educacion financiera, las
instituciones financieras continian mostrando deficiencias en la
promocién de la alfabetizacién econémica.

La falta de lineamientos precisos a la hora de ofertar
programas de educacién econdémica no formal, evidencia la
poca prioridad en las innovaciones tecnoldgicas para brindar

modalidades de educacién digital, ya que el 48% de los bancos
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no cuentan con mecanismos para retroalimentar dichos
programas ni capacitaciones de las entidades; sin embargo,
algunas entidades financieras recientemente estan realizando
esfuerzos integradores a favor de esas innovaciones como “La
Casa de la Plata” (Bancolombia, 2023) o “Nueva Pangea”
(Mineducacién, Asobancaria y Fasecolda, 2021).

No obstante, estas son opacadas por otras
metodologias como charlas, material educativo impreso e
informacion de paginas web (Cardenas, Garcia, & Cuadros,
2017). La Educacion Econdmica Financiera (EEF) busca
promover el desarrollo de conceptos y habilidades financieras
fundamentales para una buena toma de decisiones. Sin
embargo, “la mayoria de jovenes hacen una toma de
decisiones financieras sin tener claridad” (Asobancaria, s.f.).

Ademas, en Colombia, el 44% de los jovenes no
ahorraron los ultimos 12 meses y un 58% sefaldé que, no
podria cubrir un gasto previo imprevisto sin recurrir a un
préstamo o ayuda (CAF, 2019). Por otra parte, en el afio 2022,
Nubank (NU) Colombia hizo un sondeo de 1000 clientes,
donde el 52% de las personas no usa ninguna herramienta
financiera para planificar y controlar sus gastos.

Respecto a las plataformas que utilizan los
colombianos para consultar y gestionar sus finanzas, las
aplicaciones y paginas web son las mas usadas, aun asi, con

un bajo porcentaje del (26%), teniendo una mayor proporcion
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del (38%) por parte de los jovenes menores a 25 afios (NU,
2022). Lo cual evidencia una carencia de herramientas
digitales que impulsen la educacion financiera y el potencial
que tienen los jovenes a favor de una educacién financiera
saludable.

Asi, mediante el Disefo Digital y Multimedia se
encuentra una oportunidad de fortalecer las experiencias
digitales en torno a la educacién financiera basica de los
jovenes que les ayude afrontar asertivamente los retos

economicos presentes en su entorno cotidiano.

1.3 Definicion del problema

En el marco de la investigacion, se evidencia que la educacién
financiera tiene un impacto crucial en el diario vivir de los
jovenes, por lo cual, el eje principal del problema se basa en
las escasas experiencias digitales sobre el tema a tratar en los
jovenes, tomando como caso de estudio a los estudiantes de
Disefio Digital y Multimedia de la Unicolmayor hacia el manejo
de las finanzas dentro del contexto cotidiano.

A partir de ello y con apoyo de la herramienta de arbol
de problemas, se tienen en cuenta causas e impactos
alrededor de un contexto directo, en este caso la Unicolmayor,
con los jovenes como actores principales, la familia como actor
secundario, y finalmente se analizan las instituciones

financieras en un contexto indirecto (ver figura 1).
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Por eso, es fundamental abordarlo desde diferentes
contextos y actores para tener una mayor idea en el ambito
que se va a explorar. Con ello, se plantea la pregunta de
investigacion ;Como fortalecer las experiencias digitales de
educacion financiera fundamental para jovenes adultos en el
manejo de sus recursos econoémicos dentro del contexto
cotidiano?

Figura 1. Arbol de problemas

Desercidn estudiantil Desgaste del tejido social Endeudamiento temprano el uso - Iqs semvicios
financieros

Falta de recursos para Adquisicion de servicios

i Problemas familiares Mal manejo de sus N
completar las actividades ® financieros de manera
adémicas causados por econémicos recursos personales Esnanee s
Escasas experiencias digitales de educacion financiera
fundamental para jévenes en el manejo de sus
recursos econémicos dentro del contexto cotidiano
i o Las familias no suelen brindar Hay un desconocimiento :
e et el apoyo necesario alos Ganeralde concaptos AEOS | onieicos som adicackn
los estudiantes de DDM jovenes para el entendimiento financieros en los jévenes de Enanciers
de las finanzas la unicolmayor
L atetig de sducodion Las familias no suelen dar Poca orientacién financiera Escasos esfuerzos en los
Ubbde obligataria en importancia al manejo y el uso hacia los estudiantes de la contenidos de educacién
"“"“”":E:e"r‘i’o‘:"”cm'“" de las finanzas. Unicolmayor financiera para la cotidianidad
Unicolmayor Familia Actor Jovenes Unicolmayor Instituciones
contexto directo secundario Actor principal financieras Indirecto

Nota. Se concluye que los distintos actores y contextos
contribuyen a condicionar efectos relevantes sobre el problema

a tratar. Fuente: Elaboracion propia.
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1.4.1 Hipdtesis explicativa

En muchas familias, se observa que los jefes de hogar suelen
ser los encargados de tomar decisiones financieras, lo que
resulta en una baja participacion del resto de los familiares en
este aspecto. Asimismo, es comun ver que los jovenes reciben
una escasa educacion financiera, lo que los lleva a entrar en el
mundo laboral sin comprender céomo gestionar su dinero,
administrarlo adecuadamente o realizar inversiones y ahorros
inteligentes. La falta de experiencias digitales en educacion
financiera para estudiantes universitarios, causa un impacto

negativo a la hora de recibir la informacién de manera efectiva.

1.4.2 Hipotesis propositiva

Si se plantea una experiencia digital de educacion financiera,
se podrian aumentar los indices de jovenes en torno a la
misma, ademas de prepararlos adecuadamente para el
escenario real de las finanzas del diario vivir, lo cual implica
que adquieran productos financieros de manera responsable

encausados a mejorar sus finanzas personales.
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1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Fortalecer los fundamentos financieros en los estudiantes de

DDM de la Unicolmayor mediante experiencias digitales para el

buen manejo de las finanzas dentro del contexto cotidiano

1.5.2 Objetivos especificos

Analizar el contexto que rodea los estudiantes de la
Unicolmayor con respecto a su educacion financiera.
Definir los criterios y requerimientos a tener en cuenta
dentro del proceso de desarrollo de la experiencia
digital pertinente.

Desarrollar mediante un proceso iterativo la
experiencia digital que fomente y fortalezca Ia
educacion financiera en jovenes.

Evaluar la pertinencia de la experiencia digital
propuesta para fortalecer las experiencias digitales de

educacion financiera.

28



1.6 Planteamiento metodolégico

Para el desarrollo de este proyecto, se siguen una serie de
pasos basados en la metodologia del disefio centrado en el
usuario (DCU; Norman, 1998). Dentro de este marco, la

metodologia propone las siguientes etapas (ver figura 2):

e Analizar: Se realiza un analisis al contexto y usuarios,
donde se busca necesidades, problemas y obijetivos.
Teniendo en cuenta ciertas herramientas como lo son,
benchmark, stakeholder map, in and out, encuestas,
entrevistas, entre otras.

e Definir: Se establecen los requisitos y objetivos para el
proceso de disefo. Los cuales definimos a través de
las herramientas de analisis y su posterior resultado,
ademas, implementando ejercicios como matrices de
hipotesis, arbol de soluciones, blueprint entre otras
opciones.

e Desarrollo: Se llevan a cabo las iteraciones necesarias
en la construccién del prototipo y su posterior
evaluacion. Dados los resultados de la etapa anterior,
establecimos los requerimientos haciendo uso de una
matriz de hipdtesis, listado de requerimientos y un
prototipo funcional en baja fidelidad.

e Evaluacion:Se testea los disefios ante los usuarios

pertinentes para una retroalimentacién y refinacion
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mas Optima. Teniendo en cuenta los hallazgos en el
Ultimo paso, se realizé un nuevo prototipo con las
oportunidades de mejora que se encontraron en todo el

proceso.

Figura 2. Disefio Centro en el Usuario

« Benchmark + Matriz de hipétesis - Tree testing + Prototipo2
« Stakeholder map + Arbol de soluciones « Prototipo 1
+ Inand out - Entrevistas a expertos

« Encuestas

Nota. Se eligié6 (DCU) debido a ser un proceso iterativo que se
centra en el contexto y el usuario, donde su proceso se realiza

de manera ciclica. Fuente: Elaboracién propia.

1.7 Alcances y limitaciones

A partir de la matriz In Out se tiene mayor claridad con
respecto al foco de la investigacion con base al conocimiento y
herramientas disponibles para definir con mayor claridad los

alcances y limitaciones del proyecto (ver figura 4).
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1.7.1 Alcances

Es necesario un leve abordaje en modelos de
aprendizaje con el fin de desarrollar una experiencia
digital pertinente para educacion financiera en jovenes.
Abordaje en temas basicos de educacion financiera
con el fin de promover una experiencia digital efectiva
en los jovenes.

Se centraria en Jdvenes universitarios de la
Unicolmayor que estdn a puertas de entrar hacia un

mundo laboral.

1.7.1 Limitaciones

Se tiene la necesidad de orientar la educacién
financiera a un enfoque especifico, ya que el mismo
término implica muchas cosas que lo rodean como:
ahorro, inversiones, gastos y entre otras cosas.

No hay una politica publica clara que promueva una
educacion financiera en jovenes.

Nada obliga a las instituciones de educacion que

brinden educacién financiera como algo curricular.
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Figura 3. Matriz In-Out

Economia
global
ouT

Sistema
financiero

Fomentar el
desarrollo de
habilidades y
destrezas
atiles

Publico
objetiva fuera
de nuestro
rango
Relacién de los|
jévenes con el
dinero

Buscar
IN antecedentes
Contenidode que permita
alto impacto contrastar los
bt <o ranzas datos

vida de los
jévenes

Psicologia

out

Contexto
cultural sobre

finanzas
Gestién de
finanzas
personales

Data dura

Bolsade
valores

Nota. Se concluye que existen apartados que podemos
involucrarnos como disefadores, asi como elementos que van

mas alla de nuestra disciplina. Fuente: Elaboracion propia.

2. Base tedrica del proyecto

En el siguiente apartado se presentan los aspectos
tedricos, técnicos y contextuales, asi como los diversos
ambitos relacionados con la problematica. También se incluye
la informaciéon recopilada por los autores, definiciones de

conceptos clave y significados.
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2.1 Marco referencial

2.1.1 Antecedentes

En el contexto cotidiano de los jovenes, la educacién
financiera comienza a jugar un papel fundamental a la hora de
tomar decisiones que pueden acarrear impactos significativos
de por vida en temas econdmicos y personales.

Segun la Banca de las oportunidades (2023) hoy mas
que nunca, los jovenes cuentan con un acceso rapido a
créditos, préstamos, cuentas de ahorro y demas servicios
financieros. Esto genera una preocupacién debido al exceso de
productos que puede adquirir un joven que no posee los
conocimientos basicos ni entiende el funcionamiento de la
mayoria de estos productos del mundo financiero y las
consecuencias que esto le puede generar a un mediano plazo
en su vida cotidiana.

Por otro lado, Sabrina Lamb (2021) “la educacién
financiera es la base de su relacion con el dinero. Una buena
comprension acerca del dinero puede ayudar a evitar gastos
excesivos, lo que le ayudara a construir riqueza y reducir sus
niveles de estrés (casi 2 de cada 3 adultos dicen que el dinero
es una fuente importante de estrés).” Asi, los jévenes con una
buena educacion financiera pueden llegar a alcanzar un futuro
con finanzas estables y mejorar su calidad de vida a mediano

y largo plazo.
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En Colombia, la educacion financiera experimentd un
avance significativo con el decreto 457 de 2014, que
proporcion6 una definicién clara de educacién financiera y creé
diversas asociaciones como el Sistema Administrativo Nacional
para la Educacion Econdmica y Financiera. Estas asociaciones
y programas se dedicaban a medir y promover la educacion
financiera entre los colombianos.

Sin embargo, el decreto 1517 de 2021 derogd estas
iniciativas y elimind las entidades que abordaban este
problema, dejando definiciones ambiguas. Por ende, esta
situacion afecta a todos los colombianos, especialmente a los
jévenes que estadn pasando de la adolescencia a la adultez,
donde estan iniciando a obtener sus primeros ingresos y
tomando decisiones que tendran repercusiones negativas a lo

largo plazo.

2.1.1.1 Linea del tiempo.
En este apartado se encuentran los principales
acontecimientos ligados a los temas de educacion financiera,
teniendo presente los ambitos contextuales y los mayores

avances que ha tenido esta problematica.
2009: Nace la ley de 1328, las entidades financieras publicas y

privadas deben brindar contenidos de educacion financiera

sobre sus productos y servicios.
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2012: Surge saber mas ser mas, el cual es un programa de
educacion financiera destinado mayormente a un publico
adulto.

2013: Sale a la luz el estudio del banco mundial en el cual se
muestra un panorama a nivel nacional sobre la educacion
financiera.

2014: Se crea el sistema administrativo nacional y la comision
intersectorial para la educacién econdmica y financiera.

2017: Nace la estrategia nacional, educacion econdémica y
financiera de Colombia (CIEFF)

2021: Supresion del comité nacional de financiacién. Supresién
del sistema administrativo nacional y la comision intersectorial

para la educacion econdémica y financiera.

Figura 4. Linea de tiempo

N

L EXPEDICIOY

encuestape
MEDICIONDE ¢
CAPACIDADES |
FINANCIERAS

2019 2020 2021 2022

Nueva Pangea. Narrativa digital Mi plan, vida y futuro.
Encuesta de medicién de ue fomenta la gestion de Orientaciones pedagogicas
capacidades financieras. Su . oportunidades y riesgos: Donde para la Educacion y financiera

objetivo era contribuir a las
discusiones_sobre educacién
e inclusion

aplica el aprendizaje significativo

CONPES 4005. documento que
establece la politica nacional
de inclusién y educacion
econémica y financiera

Nota. Se evidencia una linea de tiempo desde 2019 hasta el
2022 con los ultimos avances en educacion financiera en

Colombia y el impacto de estos. Fuente: Elaboracién propia.
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2.1.2 Marco teérico contextual

En principio, se referencia al Ministerio de Educacion Nacional
en la EEF “Educacién Econdmica Financiera”, cuyo objetivo es
“formar personas con capacidades para tomar decisiones
financieras, informadas y responsables en la cotidianidad” esto
mismo es muy relevante a la hora de tratar con nifos,
adolescentes y jévenes, ya que en esas edades es
fundamental la introduccién al manejo de recursos econémicos
para distintos aspectos de la vida.

Ademas, en Colombia se definen algunas iniciativas en
materiales didacticos digitales a la hora de proporcionar temas
sobre educacion financiera, pero seguin CONPES 4005 “en
materia de educacion econémica y financiera, el pais carece de
lineamientos claros estandarizados que orienten la oferta de
programas de educacién econdmica y financiera no formal”, y
entra en relacion con la responsabilidad de las entidades
financieras a la hora de promover programas de educacién
financiera de calidad.

De esta manera, muchas entidades financieras han
desarrollado diversos materiales digitales con el fin de
favorecer las finanzas de las personas, pero existe una
preferencia clara de metodologias de ensefianza por encima
de las experiencias digitales, ademas, segun Cardenas, Garcia
& Cuadros (2017) se evidencia una baja calidad y pertinencia

en programas de educacién econdémica y no formal.
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2.1.2.1 Finanzas basicas de los jévenes
Segun Saber mas Ser mas de Asobancaria, se sefala la
importancia de la responsabilidad y confianza de los jévenes a
la hora de construir una adquisicién de conocimientos junto al
uso de servicios financieros. Con ello, se afronta una mayor
importancia en los retos cotidianos y decisiones importantes.

Ademas, se sefala la importancia del concepto
‘Finanzas basicas” en la comprension sobre productos,
conceptos, riesgos financieros y mejor criterio en la toma de
decisiones. Pero las finanzas basicas son mucho mas amplias,
ya que segun Asobancaria en su linea de tiempo de Nueva
Pangea, hay un impacto significativo a la hora de integrar esos
conceptos a la poblacién y su potencial a futuro.

De manera que Colombia enfrenta al dia de hoy retos
en el manejo de finanzas basicas, el CONPES 4005 destaca la
falta de confianza en el sistema financiero por parte de las
personas Y la falta de estrategias a la hora de ejercer el manejo

de las mismas.

2.1.2.1.1 Bienestar financiero de los jovenes
En bienestar financiero, segin Asobancaria ediciéon 1338, se
evidencia que los jovenes no gozan de un buen bienestar
financiero, debido a que el indice de educacion financiera
creado por el CAF define que los jovenes en Colombia tienen

tan solo 44,7 puntos en las edades de 18 a 24 afos.
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Conforme a ello, Colombia esta muy por debajo de un
indice de Bienestar financiero alto con respecto a los jévenes.
Se destacan avances en la implementacién de politicas
publicas, pero es necesario un fortalecimiento de manera
general en Colombia, ya que segun la CAF, en ningun aspecto
de situacion laboral, tal como: éarea, nivel educativo, nivel
socioeconomico, edad y género, superan los 70 puntos.

Por esta razoén, los esfuerzos se ven encaminados
hacia respuestas para la mejora del Bienestar financiero,
donde se generan multiples estrategias que permitan mejorar
ese indice tales como:

e Ampliacion y pertinencia de la oferta de productos y
servicios financieros a la medida.

e Generacion de mayores competencias, conocimiento y
confianza en el sistema financiero.

e Fortalecimiento de la infraestructura financiera y digital
para un mayor acceso y uso de servicios financieros
formales.

e Propuesta para una gobernanza institucional que
permita una mayor articulacién en la implementacién
de las estrategias de educacion e inclusion financiera.
Con ello, segun CONPES 4005, se espera que en 10

afnos se pueda mejorar la capacidad de los niveles actuales de
educacion  financiera, mejorando las  competencias,

conocimiento y confianza en el sistema financiero.
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2.1.2.2 Conceptos y comportamientos financieros
Se enfatiza la influencia de la educacién financiera sobre los
conocimientos y comportamientos financieros de las personas
jovenes. Jing Jian Xiao (2008), realizd6 un analisis sobre 2
teorias del comportamiento:

e Teoria del comportamiento planificado (TPB): teoria
motivacional disefiada para predecir y comprender el
comportamiento humano en actitudes, normas vy
control conductual.

e Modelo transtedrico de cambio de comportamiento
(TTM): teoria disefiada para guiar a las personas hacia
acciones positivas.

Donde a pesar de que no estda estrictamente
relacionada con educacion financiera, se destaca su abordaje
en la parte de comportamientos financieros.

Ademas, segun Cliff A. Robb y Ann Woodyard (2011),
se habla de una relacién entre el conocimiento financiero
personal y la satisfacciéon financiera; ademas, hablan de
variables demogréficas, la raza, edad, grupo étnico son
variables que tienen impacto en el comportamiento financiero
de las personas, donde se establece si la educacion financiera
puede contribuir de alguna forma en la satisfaccion, el

comportamiento y conceptos financieros.
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Dicho lo anterior, hay otros autores que como Ning
Tang, Andrew Baker y Paula C. Peter (2015) que revisaron
temas como:

e Conceptos financieros

e Comportamientos financieros
e Influencias familiares

e Caracteristicas psicologicas

Lo anterior, suele presentarse en los jovenes adultos,
donde incluso se propuso un modelo conceptual que se basa
en la teoria del comportamiento planificado, donde se busca
una relacion de los temas anteriormente listados en jovenes de
Malasia.

Sumado a esto, hay estudios del afio (2020) de
Christiana Stoddard y Carly Urbano, donde apoyan el papel de
la educacion financiera en los comportamientos de los jovenes,
ademas del impacto de los programas de capacitacion
financiera como apoyo para reducir los saldos en tarjetas de

crédito.

2.1.2.3 Alfabetizacion financiera
Se puede comprender como un concepto mucho mas general
de la educacién financiera; abarca la capacidad y confianza en
la practica de dichos conceptos en un contexto requerido,

ademas fortalece la toma de decisiones.
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Sandra J.Huston (2010) explica todo lo anterior,
incluso, realiza una descripcién del significado y medicién de la
alfabetizacion financiera; sugiriendo una estandarizacién del
concepto.

En trabajos recientes, se puede revisar el trabajo de
Wagner J. en el afio 2019, donde se relaciona la educacién
financiera y alfabetizacion financiera entre personas con
diferentes caracteristicas:

e Niveles educativos
e Rango de ingresos

Hubo una correlacion y se definié que el acceso a la
educacion financiera, impacta en el puntaje de conocimientos
financieros con respecto a una persona que nunca lo tuvo.

En relacion con los universitarios, Horobet Alexandra,
Vrinceanu Georgiana, Hurduzeu Gheorghe y Lupu Radu
realizaron un estudio de educacion financiera en Rumania para
estudiantes de economia y negocios. Se muestra que existe
una relacién entre la alfabetizacién financiera y las
caracteristicas demograficas, donde hablan de: Edad, ciclo de
estudios, estilo de vida y experiencia en transacciones

financieras.
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21.24 Responsabilidad de Ilas entidades

financieras.

La responsabilidad en las entidades financieras segun

CONPES 4005 se ve reflejada en la calidad de la informacion

de educacion financiera, donde se destacan multiples aspectos

a destacar a la hora de comunicar a la poblacion la educacion

financiera:

La integracién de servicios a las actividades cotidianas
de los ciudadanos

Inclusién financiera para todo tipo de personas
Impulsar infraestructura digital

las TIC como herramienta que potencie el
conocimiento

Pertinencia de los productos y servicios financieros
Competencias en toma de decisiones financieras

Mejor calidad en programas de educacion financiera
Transparencia en la informacioén

A pesar de todo, en (2018) el Banco de la Republica

identificd 145 iniciativas en desarrollo y 28 en proceso, muchas

no tenian mecanismos para evaluar sus programas:

e Encuestas
e Evaluaciones

e Grupos focales
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Ademas, las innovaciones tecnolégicas son opacadas
por otras metodologias:
e Charlas
e Material educativo impreso

e Paginas web

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

2.1.3.1 Constructivismo es una corriente pedagogica
que “se alimenta de las aportaciones de diversas corrientes
psicolégicas asociadas genéricamente a la psicologia
cognitiva: El enfoque psico-genético piagetiano, la teoria de los
esquemas cognitivos, la teoria ausubeliana de la asimilacién y
el aprendizaje significativo, la psicologia sociocultural
vigotskiana, asi como algunas teorias instruccionales” (Arceo y
Rojas, s.f). No obstante, dichos autores comparten un punto en
comun donde sugiere que el aprendizaje es un proceso, en el
cual los estudiantes construyen su propio conocimiento con
base a las experiencias previas de acuerdo con su potencial y
contexto.

De esta forma, el constructivismo se adapta a la
creacion de una experiencia digital, dado que a partir de esta
se pueden crear situaciones y herramientas necesarias que le
permita a los jovenes construir su aprendizaje financiero de

acuerdo a sus capacidades en el escenario cotidiano.
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2.1.3.2 Aprendizaje significativo De acuerdo con
Ausubel “es el proceso a través del cual una nueva informacion
(un nuevo conocimiento) se relaciona de manera no arbitraria y
sustantiva (no-literal) con la estructura cognitiva de la persona
que aprende” (Moreira, s.f). En otras palabras, el estudiante
aprende un contenido cuando es capaz de atribuirle un
significado. Ademas, en el momento que el estudiante
construya su propio aprendizaje le sera mas sencillo anclar
nuevo conocimiento desde los conceptos previos, generando
asi una mayor relevancia al nuevo contenido adquirido.

De esta manera, el aprendizaje significativo se articula
a este proyecto, dado que es pertinente a la hora de disefiar
experiencias digitales de educacion financiera, permitiendo que
los nuevos conceptos se integren de manera coherente con el
conocimiento previo y las experiencias personales de los

jovenes.

2.1.3.2 Experiencia de usuario. “No se trata de un
buen diseno industrial, multitactii o interfaces sofisticadas”,
afirma Hassenzahl. “Se trata de trascender lo material. Se trata
de crear una experiencia a través de un dispositivo’(User

Experience And Experience Design, s. f.)
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2.1.3.3 Contenido digital. Se divide parte de la
comprension de las dos variables que lo constituyen el
concepto de contenido digital, es decir, el mensaje y el entorno
en el que circula. Respecto a la primera variable que es el
mensaje, se entiende que es el 268 objetivo del contenido que
se digitaliza, infiriendo que al hacerlo se busca que su
transmision tenga caracter informativo. Pero, mas que saber
qué es lo que se va a decir, es necesario saber a quién se le va
a decir, asi el mensaje se estructura partiendo, en primera
instancia, de una necesidad detectada en una audiencia, y en
segundo momento, en el establecimiento de perfiles
psicograficos dentro de esa audiencia; estos perfiles pueden
definirse como aquellos rasgos detallados resultantes de la
observacion y analisis de estilos de vida, intereses, gustos,
habitos, valores, posturas politicas y sociales que comparten
los miembros de una audiencia pretendida. (Villegas &
Castafieda, 2019)

2.1.3.4 Diseiio de experiencias El disefio de
experiencias tiene como enfoque principal el establecer
estrategias y parametros adecuados para lograr una
satisfaccion con el usuario, donde se busca la creacion de
productos y servicios que trasciendan mas alla de su
funcionalidad y se transformen en una experiencia de valor y

enriquecedora para las personas. Shedroff, N. (2001).
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2.1.4 Marco conceptual
En este apartado se plantean los conceptos apropiados para el
proyecto, con el fin de comprender las definiciones claras de

términos claves para el proyecto.

Tabla 1. Marco conceptual

Educacién “La educacion es una creacion, es
(Anibal Ledn, 2007) una posibilidad, una actividad y un
producto del ser humano y de la

cultura.”
Finanzas “El estudio de las finanzas
(Saber mas, ser corresponde a una rama de la
mas 2023) economia que analiza el mercado de

capitales, el valor del dinero en el
tiempo, las instituciones que lo
gestionan y las politicas para obtener
recursos economicos. Por esto, se
enfocan en aspectos como la
inversion, elaboracion de
presupuestos, gestion de riesgos y el
movimiento del dinero entre las
personas, las empresas o el Estado.”

Educacion “La educacion econdémica y
Financiera financiera es el proceso a través del
(Plan Nacional de cual los individuos desarrollan los
Desarrollo valores, los conocimientos, las
2010-2014) competencias y los comportamientos
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necesarios para la toma de
decisiones financieras responsables,
que requieren la aplicacion de
conceptos financieros basicos y el
entendimiento de los efectos en los
principales indicadores
macroecondémicos que generan en
su nivel de bienestar.”

2.1.5 Marco institucional

Se trabaja como caso de estudio con la Unicolmayor, Sede 7,
donde se situa el programa de Disefio Digital y Multimedia en
jornada diurna. Donde tiene un nivel académico profesional, su
metodologia es presencial y tiene una duracién de 9 semestres
con cupo hasta 70 estudiantes. (Universidad Colegio Mayor de
Cundinamarca, 2024)

2.1.6 Marco legal

2.1.6.1 Ley 1328 de Colombia (2009). Dicha ley tiene
como finalidad establecer catedras obligatorias por parte de los
bancos para informar a los consumidores sobre sus productos
y servicios financieros.

2.1.6.2 Decreto 457 de 2014. Este decreto establece

varias entidades en funcion de la educacion financiera, como lo
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fue el Sistema Administrativo Nacional para la Educacion
Econémica y Financiera. Donde se comenzaron a hacer
analisis del nivel de educacién financiera con el que contaba la
poblacién colombiana y todo lo que conllevaba la educacion
econdmica y financiera.

2.1.6.3 Decreto 1517 de 2021. Por el cual se suprimen
las entidades ya mencionadas en el decreto 457 de 2014. En el
cual no se deja ningun tipo de definicion ni entidad que adopte
y se encargue de todo lo que tiene que ver con educacion

econdmica y financiera.

2.2 Estado del arte

Para una correcta ejecucion del proyecto, es necesario revisar
las iniciativas, proyectos e insumos que se han llevado a cabo
a lo largo del tiempo referente a la problematica planteada,
especificamente de educacién financiera centrada en los

jovenes, con el fin de reconocer y construir en pro del proyecto.

2.2.1 Saber mas, Ser mas

Este portal web fue creado con la colaboracion de Asobancaria
para instruir a la poblacion colombiana en general sobre temas
econoémicos, financieros y conocimiento referente a las
finanzas. Es un sitio web que cuenta con calculadoras,

simuladores y cursos gratuitos para el aprendizaje financiero.
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Figura 5. Saber mas ser mas
SABER e

Capacitaciones Simuladores Quiero Saber+ Certificate

Entre ya y Consulte...

Descubra qué tipo de ahorrador es y
la relacion que tiene con el dinero.

Nota. Se evidencia una pagina web creada por Asobancaria
para la educacion financiera del pais, el cual tiene varias
opciones como las capacitaciones, simuladores, certificate y

quiero saber +. Fuente: Asobancaria.

2.2.2 Nueva Pangea

Este portal web aloja toda una experiencia donde existe una
narrativa por roles, alli los estudiantes de bachillerato pueden
explorar y aprender sobre finanzas. Este sitio esta enfocado en
el aprendizaje por medio de contenido digital para jévenes
adolescentes. Es una gran apuesta en la educacion financiera
con medios alternativos para tratar temas complejos para la
poblacion joven. Dicho sitio web fue creado en colaboracion

con Asobancaria, el Ministerio de educacién y Fasecolda.
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Figura 6. Nueva pangea

- © " BIENVENIDO

Nota. Se propone una alternativa en el manejo y gestion de
recursos economicos en un mundo ficticio llamado “Nueva
Pangea”. La propuesta creada por Asobancaria permite un
trabajo en equipo entre estudiantes de Ultimos afios de
bachillerato con los profesores encargados de proporcionarles

dicha actividad. Fuente: Asobancaria.

2.2.3 La casa de la plata

Es una iniciativa creada por el banco Bancolombia centrada en
explicar la importancia del ahorro con contenido audiovisual,
sobre temas financieros, representando cada lugar de la casa
como un tema. En cada parte de la casa se abordan conceptos
diferentes de las finanzas del diario vivir, es un ejercicio para
darle a conocer a sus clientes concepto financiero que le

ayuden a entender mejor su gestion del dinero.
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Figura 7. La casa de la plata

Te damos la bienvenida a La .
Casade laPlata
Visita cada rincén, donde aprendes a manejar L A

mejor tu dinero y transforma tu relacion con la

plata
m

Comedor Cocina
1° plato: planeacién Congela tus gastos

Habitacién Comedor Cocina
Ahorrar no es un suefio 2° plato: patrimonio Recetas para invertir

Nota. Se propone una alternativa de gestion y manejo de
recursos financieros en relacidon con las actividades que se
pueden realizar en cada sitio del hogar. Se proporcionan:
videos y audios como un apoyo para las personas que

necesitan informacion. Fuente: Bancolombia.

2.3 Caracterizacion de usuario

Se usaron herramientas de indagacién con el fin de corroborar
distintas hipétesis referentes al usuario y determinar con mayor
exactitud el perfil de este. Tales herramientas fueron
encuestas, entrevistas semiestructuradas, ux person, mapa de

empatia, arquetipos de personalidad y mapa de actores.
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Figura 8. UX person

Fernando

“Inocente” Personalidad

22 afios Introvertido Extrovertido
Pasante
Bogota - Colombia Analitico Creativo
Vive en Kennedy -

Ingresos mensuales: Un poco
menos del salario minimo
Vive con sus papas

Ocupado Libre
—a

Desordenado Organizado

Biografia

Fernando es un joven que estudia y acaba de obtener su primer trabajo i j en equipo

para pagar sus estudios de la universidad y aportar en su hogar. El
busca la manera de aprender a enfrentarse al mundo financiero para Pasivo Activo
lograr sus metas personales, ganar confianza en la toma de decisiones -
financieras sin abrumarse y busca apoyo que facilite su aprendizaje Seguro Arriesgado
financiero. Tiene algunos hobby’s como ver series de Netflix, jugar P
videojuegos y tiene una vida social activa. Tiene miedo a no cubrir sus

necesidades basicas y a caer en dudosas oportunidades financieras.

Intereses Influencias Metas

Legustasalira  Legustajugar  Legustaver Sufamilia Susamigosya  Launiversidad Aspiraa Quiere contar  Afuturo tener

compartircon y comprar seriesen principaimente,  quelo hacen dadoalos comprarse la conel dinero unestilo de

susamigoslos  juegosenlinea plataformas. yaque éllos pasar ratos i vida

fines de onl apoyadeforma  divertidosy dadosy devideojuegos llegara fin de independiente,

semana —— incondicional.  amenos. adquiridos al ycon sus

Rt ot o ) [eo— P e
tiempo.

y exj i ivaci Puntos de dolor y frustraciones

Organizar Encontrar las Busca formas Lomotiva Buscala Sentirse Estrés Notenerio Nosabenen
tiempo de manera de suplirsus. trabajar duro independencia  seguro con sus financieroy. suficientepara qué se gastan
estudioyocio  sobrellevary necesidades parapagarsu  financiera. finenzas. emocional. cubrir sus sudinero
de manera manejar mejor  de educaciony gastos.
eficiente. entretenimie mejorar su pRT—— et -

Y B - fey

Nota. Se realizd un (UX person) donde se define el tipo de
usuario, con su biografia, hobby’s, intereses, influencias,
metas, necesidades y expectativas, motivaciones y puntos de
dolor. Cada una de estas con un enfoque en las finanzas

personales. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 9. Arquetipos de marca

ARQUETIPOS

Cotidiano Inocente

Lema: ¢Cémo me enfrento al mundo financiero sin
morir en el intento?

Lema: ;Cémo controlo mis gastos?

Deseo basico: Asegurar su bienestar y estabilidad
econémica Deseo basico: Manejar el dinero sin cometer
errores financieros

Objetivo: Mejorar el control de sus finanzas
bésicas de manera eficiente y sin estrés.

©Objetivo: Ganar confianza para la buena toma de

Mayor temor: Enfrentarse a la incertidumbre declslonesifinanciefasisinabnimarse
econdémica o endeudamiento Mayor temor: Sentirse inseguro a la hora de tomar

ia: Usa her p y tiles decisiones en el mundo financiero

para un mejor control de sus finanzas personales

Estrategia: Buscar apoyo y herramientas que
faciliten el aprendizaje financiero donde les

Debilidad: No se sienten preparados para
imprevistos financieros

Talento: Son précticos a la hora de adquirir
habilidades que mejoren el control de sus

transmitan confianza y seguridad

Debilidad: Gastos impulsivos, exceso de confianza
e ingenuidad en el manejo del dinero

finanzas personales Talento: Motivacion para aprender finanzas

personales

Nota. Se definieron dos arquetipos de marca, el “Cotidiano” en
relacion con los usuarios que desean, mejorar el control de sus
finanzas personales y el “Inocente” referente a los jovenes que
hasta ahora estan ingresando al mundo laboral y comienzan

una relacion con el dinero directa. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 10. Punto de vista

PUNTO DE VISTA

Usuario Verbo Insight
Un jéven que tiene su primera i s (et , b " 5
L L Necesitd Adaquirir conocimiento financiero para Evitar dificultades econémicas ala
experiencia laboral con ingresos . .
: basico hora de subsanar sus necesidades
variables

Nota. El punto de vista se orienta a la relacién que existe entre
el conocimiento financiero basico y las necesidades del usuario

en torno al dinero. Fuente: Elaboracion propia.
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentaciéon de
resultados

A lo largo del capitulo 3, se evidenciara el proceso de
desarrollo del aplicativo, abarcando aspectos como testeos,
paleta de colores, personajes y marca. Con el objetivo de
consolidar una propuesta de disefio final.

Para ello, el desarrollo del aplicativo seguira la
metodologia de “Disefio Centrado en el Usuario” y aplicara los
conceptos basicos financieros dentro del contexto cotidiano;
con el fin de dar un recurso util para los que buscan

aprendizaje y una mejor experiencia.

3.1 Criterios de disefio

Se considerara a jovenes adultos que enfrenten algun tipo de
inconveniente financiero, que deseen mejorar sus habilidades
financieras y que presenten falencias en su educacién
financiera basica, tomando como caso de estudio a estudiantes
de DDM de la Unicolmayor; dado que cumplen con las
caracteristicas de edad, conocimiento y contexto del usuario
planteado, los cuales se encuentran ingresando a su vida
laboral, por otra parte, se pretende ser un apoyo en temas de
conceptos financieros para facilitar su aplicaciéon en la vida

cotidiana.
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A diferencia de muchas aplicaciones financieras,
@Jkonomi es una experiencia digital que se enfoca en apoyar a
los usuarios en el manejo y gestién de recursos financieros; a
través de diversos conceptos financieros clave como el
presupuesto, ahorro, crédito e inversiones, cuyos mddulos
estaran acampados de personajes tematicos.

Cabe destacar que dentro de cada mddulo se incluye
actividades que propongan una inmersion a la cotidianidad y
dar a conocer distintos escenarios que faciliten a los usuarios
la toma de decisiones financieras, Esto busca proporcionar un
aprendizaje significativo para los jévenes adultos, acompafnado
de un lenguaje cercano que transmita confianza, calidez y

afiance aun mas el interés financiero de las personas.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

La estructura de este arbol se basa en el objetivo general y en
tres determinantes clave: simplificar el contenido financiero
complejo, mejorar la administracion del dinero y promover el
uso adecuado de las finanzas en la vida cotidiana. Estos
elementos se integran mediante preguntas orientadoras que

ayudan a ampliar y aclarar los objetivos.
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Figura 11. Arbol de objetivos

Fortalecer los fundamentos financieros en los estudiantes de DDM

de la Unicolmayor mediante experiencias digitales para el buen
manejo de las finanzas dentro del contexto cotidiano

Facilitar y estructurar

el contenido

financiero complejo

Promover la mejora
de la administracion

del dinero

Mejorar el uso de las
finanzas cotidianas
para el alcance de
metas econémicas

¢Para qué?

:Qué?

Promover

(Qué?

Sea mas facil adquirir
conocimientos
basicos financieros

<Cémo?

Los fundamentos de

educacidn financiera

en los jévenes como

practica esencial del
dia a dia

¢Coémo?

|
I

Una mejor calidad de
vida mediante el buen
manejo de los
recursos econdémicos
en la cotidianidad

¢Por medio de?

Por medio de un
lenguaje cercano y
cotidiano con médulos
estructurados

Mediante dinamicas y
ejercicios practicos
ubicados en un
escenario del
contexto cotidiano

Una aplicacién que

facilite adquirir

conocimientos basicos

para mantener

finanzas saludables

Nota. Los determinantes clave se orientan al desarrollo de la

futura herramienta digital Fuente: Elaboracién propia.
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3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Se tomaron en cuenta factores clave, como: uso,

funcionamiento, accesibilidad, confianza, motivaciéon y marca.
Se desarrollaron requerimientos y determinantes relevantes

para los parametros de disefio necesarios para el aplicativo,

entre los cuales se destacan los siguientes:

Tabla 2. Determinantes y requerimientos

Determinante

Requerimiento

Parametro

Tiene que tener

Debe tener un

Se dividié el contenido

confianza en la
informacion y

imparcial sobre
los contenidos

el contenido plan de financiero basico en 4
financiero contenido guiado | médulos
estructurado al cumplimiento (presupuesto,
de objetivos a ahorros, crédito e
alcanzar inversion)
Tiene que Debe tener Se realizé una
generar informacion seccion en la que el

usuario crea un
producto financiero

financiero

contenidos financieros didactico, después se
muestra informacién
afin de diferentes
entidades financieras.

Tiene que Debe tener Cada maédulo cuenta

condensar de contenido con contenido corto

manera practica | puntual y facil de | con actividades

el conocimiento | encontrar complementarias que

son dindmicas
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(Ver Anexo A)

3.2 Hipétesis de producto

Para crear las primeras propuestas de producto se hizo uso de
una matriz de hipdtesis, planteado asi 3 ideas de prototipo
diferentes, el primero es de una pagina web donde el enfoque
principal era el cumplimiento del objetivo general, el segundo,
fue un contenido audiovisual donde se mostrara las finanzas
desde una perspectiva diferente, en tercer lugar, una aplicacion
mévil donde se exploraran los contenidos financieros de una

manera dinamica para las finanzas cotidianas.

(Ver Anexo B)

3.3 Desarrollo y analisis Etapa (Analisis)

El objetivo de analizar pertenece al andlisis del contexto. El
contexto es la sede 4 de la Unicolmayor, donde la mayoria de
los usuarios son jovenes adultos entre 18 a 25 afos de la
carrera Disefo Digital y Multimedia.

Con el fin de comprender el contexto, se ejecutaron
algunas herramientas y estrategias de investigacion:
Entrevistas y encuestas. Dicha indagacion permite saber el
interés del tema de los usuarios a pesar del desconocimiento

sobre el tema.
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3.4 Desarrollo y analisis Etapa (Definicién)

Con ello, se realizé una serie de criterios y requerimientos que
permite un desarrollo 6ptimo del proyecto, lo que necesita y
qué permite un correcto avance del mismo.

Por lo tanto, se aplicé una serie de herramientas para
la definicion, esto permite saber una serie de elementos para
plasmar lo que se realizara como prototipo: arbol de
soluciones, blueprint y matriz de hipotesis. Las mismas
permiten delimitar puntos clave relacionados con nuestro
publico objetivo: puntos de interaccion, evidencias, acciones,
procesos de soporte, facilidad de uso y demas cosas.

Para concluir, estos elementos permiten una mayor
cercania con el usuario, creando asi el lenguaje y estilo grafico
estrecho, con la finalidad de definir un punto de partida, donde
se pueda construir un aprendizaje gracias a los conceptos
claves financieros. Teniendo en cuenta las herramientas como
el blueprint donde se determinaron los distintos puntos de
interaccién entre el usuario y la aplicacién, la matriz de
hipétesis, en la cual se identificaron posibles soluciones y cual
era la mas factible para la solucién de nuestro problema. Por
ultimo, el arbol de soluciones nos brindé una perspectiva

amplia de cdmo aplicar diferentes soluciones.

(Ver Anexo C)
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3.5 Desarrollo y analisis Etapa (Disefar)

Continuando con Disefar, se construyé mediante Figma una
serie de iconos, formas, figuras, colores, personajes,
contenidos e interfaz grafica que permitan una construccion de

distintos wireframes, segun los avances del prototipo.

(Ver Anexo D)

Por lo cual, se emplean distintos Moodboards para
comprobar la pertinencia de cada factor de disefio, para
posteriormente ponerlas a prueba posteriormente, y asi

construir una propuesta de disefio.

3.6 Desarrollo y analisis Etapa (Evaluar)

Se realizan procesos de iteracién con base en el prototipo
digital en 2 testeos con los usuarios, donde se pone a prueba
elementos claves: color, tipografia, personajes, interfaz,
usabilidad y claridad de los contenidos financieros que se
desarrollaron en el aplicativo.

Con el fin de evaluar el funcionamiento y pertinencia de
dichos elementos enunciados anteriormente y asi desarrollar
un prototipo mas robusto, el cual presenta cambios
significativos; sin embargo, nunca se deja de iterar, con el fin
de mejorar y expandir el producto y que esté cada vez se

adapte mejor segun el contexto.
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3.7 Resultados de los testeos

3.7.1 Primer testeo

3.711 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion).

Este primer testeo se realizé el dia 17 de septiembre del afio
2024, con 11 estudiantes de la Unicolmayor en el horario de
12:30 pm a 3:30 pm. Con el objetivo de evaluar la interaccion
que hace el usuario en el prototipo para identificar si el
recorrido, contenidos y funcionalidad de este son claros y asi
determinar areas de mejora dentro del mismo.

El tiempo destinado para la aplicacion de prueba fue
entre 15 a 20 minutos por usuario. Se le indicé a los usuarios
que realizaran 3 tareas en el prototipo de baja fidelidad. Al
terminar cada tarea, se les planted una serie de preguntas
relacionadas con la misma, y asi sucesivamente hasta
completar las 3 tareas.

Finalmente, se le realizaron 3 preguntas clave con
relacién a su educacién financiera y necesidades dentro de
esta. Cabe destacar que de los 11 usuarios con el rango de
edades entre 18 a 25 afos, solo un usuario supero del rango
con 30 afios de edad; sin embargo, este presentaba una leve
disminucién visual y su participacion fue importante para la

futura mejora del producto.
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Figura 12. /nicio sesion

okonomi

‘Contrasefia

Continuar

Continua sin registrarte

Nota. En la primera tarea se le solicitd al usuario que inicie
sesion, alli se evidencié que hubo gran facilidad y familiaridad
en el prototipo, no obstante se confunden entre iniciar sesién y

registrarse. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 13. Mddulos del aplicativo

@konomi

Madulo 1

Ahorros

Madulo 2

Tarjeta de crédito

Madulo 3

Intereses

Madulo 3

Presupuestos

Nota. En la segunda tarea se le solicité al usuario que eligiera
uno de los 4 modulos disponibles y lo recorriera. Alli hubo un
poco de confusién en la ultima seccién del moédulo, dado que
no identificaron la finalizacion de este, no obstante todos

lograron finalizarlo exitosamente Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 14. Peffil

{ Perfil

Nota. En la tercera tarea se le solicitdé al usuario que una vez
finalizara el modulo, entra al perfil y retornara, Se evidencio
una gran familiaridad iconografica y buena relacién de tamafos

de la interfaz. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 15. Entrevista usuario

Nota. Finalmente, se realizaron 3 preguntas clave con el fin de
conocer el nivel de educacién financiera, los aspectos y
contenidos de mayor interés para su educacion financiera,
donde resalté el deseo por aprender a gestionar dinero.

Fuente: Elaboracion propia.

(Ver Anexo E)

3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario).

En la prueba realizada con los usuarios se evidenciaron
diferentes maneras de como perciben y gestionan las finanzas
en su cotidianidad. Muchos de los usuarios encuentran las
finanzas como un tema crucial para sus vidas y la gran mayoria

mostré mucho interés en aprender sobre el tema. Entre los
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contenidos que les gustaria aprender y profundizar, se destaca
el control de gastos, ahorros, inversiones y la adquisicién de
productos financieros.

Ademas, la mayoria de los participantes mencionaron
haber recibido educacién financiera de manera informal, y
demostraron un gran interés por ampliar estos conocimientos.
También, sefalaron sentir cierto temor al momento de tomar
decisiones financieras, dado que consideran que no cuentan
con la capacidad y preparacion suficiente para afrontar este

tipo de situaciones.

Figura 16. Graficos analisis de resultados

Tipo de educacidn financiera Aspectos financieros que
que ha recibido consideran importantes

W rormsl [l informal [l Ninguns 12
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Nota. Se evidencia, que el 72.7 % de los participantes han
recibido educacion financiera informal, en su mayoria por parte
de amigos y familiares, adicional a esto se percibié que el
100% prioriza el aprender a gestionar el dinero. Fuente:

Elaboracién propia.

3.7.2 Segundo testeo
3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion).

El segundo testeo se llevé a cabo con dos universidades: La
Unicolmayor y la Universidad Distrital. Los grupos focales
fueron Disefiadores Digitales y Multimedia de la (Unicolmayor)
e Ingenieros de Sistemas de la (Universidad Distrital), los
cuales se encuentran en el contexto de usuario y cumplen con
las caracteristicas de edad y conocimiento requerido. Con el fin
de contrastar el caso de estudio inicial y de esta forma iterar
mejor el producto.

Dichos testeos fueron realizados entre el 8 y 9 de
noviembre en la Unicolmayor forma presencial y con
estudiantes de la Universidad distrital en modalidad virtual via
Meet. El tiempo destinado para este testeo fue entre 5 -12
minutos por persona, alli se le solicitdé a los participantes
realizar : registro, inicio de sesion, un médulo de contenidos,

creacion de producto y ventana premium, una vez finalizada
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cada tarea se les realizaron una serie de preguntas
relacionadas con la misma.

Cabe destacar que solo 1 persona esta por debajo del
grupo de usuarios con 17 afos; sin embargo, fue muy valioso
dado que esta fue una usuaria extrema en términos de
ingresos y conceptos basicos financieros, lo cual fue de

bastante utilidad en el proceso.

Figura 17. Inicio de la aplicacion

Registrate

Usuario

AnaMaria_99

Fecha de nacimiento

13/10/2024

Correa electrénico

ana.maria@gmail.com

Contrasefia

W 9konomi Feper et

Usuario o correo

ana.maria@gmail.com

Usuario o correo

Continuar

iNo tienes cuenta? Registrate

600
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Nota. En la primera tarea se le solicitd al usuario que iniciara

sesion o se registrara; sin embargo, hubo una leve confusién

en pocos usuarios entre la eleccién de inicio de sesién y

registro dado la limitacién del prototipo, no obstante fue intuitivo

y de facil acceso. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 18. Mdédulo de presupuesto

< Presupuesto

iAqui veremos!

OO

Quéesun Reconocimiento Método
presupuesto de gastos 50-30-20

Continuar

< Presupuesto

La regla 50-30-20

Los ingresos se deben distribuir de esta forma

Gastos

h Gastos no
esenciales

esenciales

50% 30%

Ahorro o
inversién

20%

Continuar
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Nota. En la segunda tarea se tested que el usuario recorriera el
modulo de presupuesto, con el fin de evaluar las actividades e
impacto. Se evidencié un buen impacto en el usuario, ya que la
estrategia 50-30-20 fue efectiva y la estructura de esta fue
clara; sin embargo, dada a las limitantes del prototipo, hubo
confusion con una actividad de reconocimiento de gastos

esenciales y no esenciales. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 19. Creacién de producto

@konomi

Crea tu producto .
financiero real

Crea tu producto ideal. Entiende como es el proceso
aprende

O G © @
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Nota. En la tercera tarea se tested con el usuario su recorrido
en el simulador de creacion de tu producto financiero real, el
cual simula una creacién de tarjeta de crédito y débito; sin
embargo, hubo muchas confusiones, pese a tener una
informacion clara de como funciona, la mayoria de usuarios
pensé que estaba adquiriendo un producto en una entidad

financiera real. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 20. Funciones Premium

@konomi

A 4

Vuélvete premium

Asesorias financieras
® Habla con un experto y cuenta con una levento/mes
atencién personalizada en tus finanzas.

Funciones exclusivas
Accede a la beta de nuevas
funcionalidades las cuales estan

llimitado

evolucionando constantemente.

Eventos

articipa de los eventos virtuales
Participa de los eventos virtuale: levento/mes
exclu ender mas

sobre tu vida financiera

0s donde podras a

Hazte premium por $7.900/mes

° ¥ Premium @
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Nota. En la cuarta tarea se tested con el usuario la percepcién
con respecto a los beneficios premium del aplicativo, se
dispuso varias caracteristicas y se evidencié una preferencia
por las asesorias financieras, ademas que el costo de $7.900
pesos al mes les pareci6 un precio accesible y muy competitivo
dado que muchos usuarios estan dispuestos a volverse

usuarios premium. Fuente: Elaboracion propia.

3.7.2.2 Evidencias (Percepcién del usuario).

En la prueba realizada por los usuarios se evidencio que estan
interesados en conocer varios temas de educacion financiera,
donde se les permita manejar y gestionar sus recursos de
manera responsable.

Dicho lo anterior, se remarca la importancia de
estructurar de forma dinamica y concreta en los moédulos el
contenido financiero, siendo asi, una experiencia que los
impacta de manera significativa. Dado que se resalta el casi
nulo conocimiento de la regla 50-30-20 y como esta les parecio
efectiva y pertinente para facilitar y mejorar la gestiéon de su
dinero de una forma practica y facil de entender.

También, se evidencia la importancia sobre la claridad
de los iconos, dado que fue complejo para el usuario
identificar la seccion de adquisicién de producto, ademas de
dejar botones informativos a manera de consulta de términos

financieros.
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Adicionalmente, es importante aclarar que en dicho
apartado se ensena a adquirir un producto financiero de la vida
real, pero de manera didactica e informada, relacionandolo con
entidades bancarias que cuenten con las caracteristicas
enunciadas por el usuario para evitar confusiones dentro de

esta seccion.

Figura 21. Graficos anaélisis de resultados

Funciones del prémium que Personas que conocian la regla
llamaron la atencion del usuario 50-30-20 para el control de gastos
B ~sesoriafinanciera [l Funciones exciusivas
W Eventos virtuales

Nota. Se evidencia en el primer grafico que en las funciones
premium hay mayor preferencia por “asesoria financiera” con el
61.5%, funciones exclusivas con 23.1% y eventos virtuales
con 15.4%. En el segundo grafico se refleja que la mayoria de
los usuarios desconocian la regla de 50-30-20, ya que de 8

usuarios, solo 1 la conocia. Fuente: Elaboraciéon propia.
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(Ver Anexo F)

3.7.3 Testeos adicionales
3.7.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion).

Este testeo adicional se realizé con el objetivo de tener una
medicién morfologica de los personajes. En principio se tuvo en
cuenta la morfologia de diferentes variantes del personaje del
modulo de presupuesto, dentro de dichas caracteristicas
morfolégicas se tuvo en cuenta: forma, color, textura y figura.
De tal manera que se le mostré al usuario 3 versiones
de dicho personaje en una version fria, basica y de alta calidad,
para finalmente mostrar 2 opciones de texturas y colores del

mismo.

Figura 22. Propuestas morfolégicas
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Nota. Se proponen diferentes versiones de personajes, en
disefio, color y texturas. De disefios se sacaron 3 opciones,
colores son 2 opciones y texturas 2 opciones; al final, muchos
escogieron en Disefo la primera y segunda opcion, en color la
primera opcion y en texturas la segunda opcién. Fuente:

Elaboracién propia.

3.7.3.2 Evidencias (Percepcidn del usuario).

Aqui se evidencian los resultados con respecto al testeo que se
realiz6 con la figura 22 y donde se les solicité a los
participantes escoger entre las diferentes opciones
relacionadas en la figura 22 preferencias relacionadas con
aspectos morfoldgicos tales como: Color, Disefio y texturas, por

lo cual, se ven los siguientes resultados.

Figura 23. Resultados de propuestas morfolégicas

Color que mas gusto Estilo de personaje

W v=rde [l ments M opcicnt [l opcicnz [ opcidn s

75



Opciones de diseno de

personaje Textura de personaje

W oocicnt Woecisn2 [l opcians W cecien 1 [l Opcian 2

Nota. Se evidencia en los resultados del testeo que en cuanto
a color gusté més el verde calido con un 92.3% en el estilo de
personaje, gustdé mas la opcion 1 con un 41.7%, en opciones
de disefio de personaje, se presentd un empate entre la opcidn
1y 2 con el 38.5%, descartando la opcion 3. Finalmente, la
textura del personaje fue irrelevante, ya que ambas opciones

presentaron un 50% de los votos. Fuente: Elaboracion propia.

(Ver Anexo G)

3.8 Prestaciones del producto

Esta propuesta de disefio se trata de un Wire-frame de alta
calidad creada en Figma, donde se implementan elementos de
forma, tamafo, color, personajes, tipografias y contenidos
financieros, los cuales abren paso a un concepto bastante

concreto del producto y sus caracteristicas.
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3.8.1 Aspectos morfolégicos

Las propuestas desarrolladas vienen con enfoque en la
aprobacion del usuario y nuestro criterio a la hora de construir
el aplicativo de @konomi. Aqui se define tanto personaje,
colores y tipografia, cada uno de ellos estd pensado en la

cercania y cotidianidad del usuario.

Figura 24. Personajes

¥EwF wUw

Fajo de billetes

WERE S

Billetera Meneda

Cvﬂ (ﬁ-ﬂ va

Nota. Se realiza unos personajes con alusidon a elementos
financieros, por ejemplo el cerdito del ahorro, el fajo de billetes,
una billetera, una moneda y un simbolo de peso. Fuente:

Elaboracién propia.
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Luego de wuna prueba con nuestros usuarios,
encontramos varias oportunidades de mejora en los
personajes, donde colocamos a prueba los colores, el estilo y

el texturizado de los mismos.

Figura 25. Personajes

r r\

Billetera Signo de peso

e

Cerdito

Nota. Se realizan personajes con alusion a elementos
financieros, por ejemplo el cerdito del ahorro, el fajo de billetes,
una billetera, una moneda y un simbolo de peso. Fuente:

Elaboracién propia.
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Figura 26. Paleta de colores

Nota. Son paletas de colores para la implementaciéon del

aplicativo, basados en diversas Ul’'s de propuestas de disefios
sobre finanzas, pero también agregando una validez en el tema
cromatico, especialmente por el vanguardismo del morado, el
verde que apuesta al futuro y el amarillo como una manera de
colocar fortaleza hacia las finanzas. Fuente: Elaboracién
propia.
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Figura 27. Tipografia

Logotipo — sourcesanspro
Tagline — Roboto
Titulos — Fredoka

*
Cuerpo de texto ==  Source Sans Pro

Nota. Son propuestas tipograficas que representan la marca
@Jkonomi, como se puede ver, el Logotipo utiliza Source Sans
Pro medium bold, el Tag line se utiliza Roboto italic, Titulos se
utiliza Fredoka medium y Cuerpo de texto el Source Sans Pro.

Fuente: Google Fonts.
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Figura 28. Logotipo

‘¥ Okonomi

@ dkonomi W 9konomi

W Okonomi

Nota. Aqui se muestra una evolucion de la marca Jkonomi,
desde un logotipo del cerdito a cuerpo completo, hasta una
reduccion de su rostro hasta una abstraccion de su forma, lo
cual fue construyendo hacia la identidad actual. Fuente:

Elaboracién Propia.

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales
Dentro de esta seccidon se pueden identificar 4 aspectos
primordiales, que corresponden a los contenidos dentro de la

aplicacion.

(Ver Anexo H)

Empezando por los contenidos como presupuesto,
donde el usuario va a poder consumir dichos contenidos de

una forma secciona, para evitar errores, falta de comprension y
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asi ser dinamicos en para el entendimiento de los mismos.
Dichos contenidos van a contar con secciones donde va a
poder interactuar para aprender sobre los temas basicos de

dicha seccion.

Figura 29. Médulos Conceptos financieros

@konomi

W inicio @ @ @
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Nota. Se evidencia en el prototipo los médulos de conceptos
financieros, con sus personajes, iconos y colores. Fuente:

Elaboracién propia

3.8.3 Aspectos de usabilidad

En este apartado se evidencié una facil accesibilidad a la
aplicacion, ademas de una gran familiaridad con los iconos que
facilité la navegacion del usuario por la aplicacién, No obstante
se identificd un inconveniente con el boton para regresar al
menu de médulos, ya que a pesar de ser visible, la caja activa
de este no era lo suficientemente amplia y dificulta hacer clic

en él.

Figura 30. Error

No existe una opcién de ir atras

skanomi ®  ohonomi

Nota. Se evidencia en el prototipo que el botén es pequefio y

no tiene un texto complementario. Fuente: Elaboracién propia.
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4. Conclusiones

Aqui se encuentran enmarcadas las partes con mas relevancia
dentro del proyecto, que plasman un factor para futuras
iniciativas. Las finanzas son un mundo enorme por explorar y
aqui esta consignada uno de los cientos de miles de
propuestas que se logran materializar. Esta experiencia busca
implementar un modelo de negocio por servicio, brindando
siempre la educacion de manera gratuita y adicionando
asesorias financieras por un costo mensual. Adicional a esto,
se establece una posible alianza con las entidades bancarias,
construyendo un canal de adquisicién de productos por el
producto. De esta manera, se sigue brindando accesibilidad al

contenido financiero basico de manera gratuita.

4.1 Conclusiones

Para precisar, es importante tener en cuenta que el proyecto no
radica unicamente es ser una herramienta donde se puedan
consultar médulos sobre consejos financieros, o un apartado
para crear y adquirir productos con entidades bancarias, sino,
en mostrar la importancia de dicha educacioén, fomentando de
esa manera, la toma de decisiones informadas en el diario vivir
de los jovenes y mostrando la posibilidad de no ver las finanzas

como algo aburrido y complejo de entender.
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En dicho sentido, es importante tener en cuenta que
para poner en practica el producto, requiere una
implementacién de desarrollo funcional para los usuarios, no
obstante, dada la trayectoria y la investigacion de este proyecto
se ha manifestado el interés genuino de los jovenes por
aprender sobre el mundo financiero, lo que evidencia las
oportunidades para seguir contribuyendo y participando.

Internamente en el proceso de desarrollo de este
proyecto, algunas de las complicaciones que surgieron estaban
ligadas a la falta de experiencias digitales sobre educacién
financiera para jovenes adultos, las cuales no estaban
centradas en una experiencia acorde para ellos, también la
falta de recursos e interés que dificulta el desarrollo adecuado
de estos proyectos por parte de los entes gubernamentales, vy,
finalizando, el temor y la desconfianza en los jévenes al
momento de ejercer la adquisicion de un producto financiero
con las entidades financieras.

Este producto hace un llamado a solucionar un
inconveniente sobre los vacios financieros basicos presentes
en el dia a dia, a fortalecer la toma de decisiones informadas al
momento de adquirir productos financieros, pero también a
aprender sobre finanzas sin complicaciones y generando
confianza, fortaleciendo la relacién con la toma de decisiones a

largo plazo, colocando en practica las finanzas en el diario vivir.
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4.2 Estrategia de mercado

A partir de aqui se evidencia mediante el Modelo Canvas el
modelo de negocio que abarca el proyecto, parte por parte de
tal manera que se visualiza cada aspecto del negocio y la

relacion entre estos.

(Ver Anexo I)

4.2.1 Segmentos de cliente
El cliente puede coincidir en algin momento con el usuario del
servicio, no obstante se clasifica especificamente en 4 tipos:

e Jbvenes estudiantes universitarios

e Jbvenes que estudian y trabajan

e Trabajador independiente (Ej. Freelancer)

e Trabajador informal

Se entiende como cliente a cualquier persona con mal

manejo de sus finanzas, falta de conocimiento financiero

basico y que ademas cuenten con ingresos propios.

4.2.2 Propuesta de valor
Es relevante sefialar la relacion entre los estudiantes de disefio
digital y multimedia con la gestiéon de oportunidades y recursos

en un contexto cotidiano.
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Lo cual, permite sefalar la importancia de esta
problematica y cémo abordarla en un contexto universitario. Asi
mismo, aplicando conceptos fundamentales financieros para la
construccion de unas finanzas saludables.

Adicionalmente, se realiza un trabajo de analisis cuyo
fin es identificar aspectos cruciales que tienen los universitarios
con respecto a las finanzas basicas, corroborar sus
necesidades y aspiraciones. Con base en ello, se realiza una
experiencia digital que engloba los conceptos basicos de
finanzas, involucrando muchos elementos comunicativos

cercanos, concretos y practicos.

4.2.3 Canales

El canal principal que se ha pensado principalmente para esta
propuesta es wuna aplicacion moévil con aprendizaje
estructurado, donde se toma inspiracién en Duolingo en el
aspecto didactico y permita a los jovenes hacer diversos
modulos para aprender aspectos basicos y claves sobre las
finanzas, ademas, es mucho mas accesible para el publico

debido a la portabilidad del formato de aplicativo de celular.
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4.2.4 Relaciones con los clientes

En el caso de la aplicacion movil, se van a requerir bastantes
pruebas tanto de usabilidad como de marca y apropiaciéon de
conceptos basicos financieros, por lo que es necesario
feedback’s, las cuales permiten reiterar nuestro proyecto y

aplicar las mejoras necesarias sobre el mismo.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Para las fuentes de ingresos se planted subscripciones de
usuario, donde las personas al acceder a la suscripcion puedan
acceder a contenido exclusivo y elementos mejorados.
También se buscarian alianzas empresariales y joint ventures
donde son alianzas estratégicas con otras organizaciones

(Nequi, Daviplata y e.t.c).

4.2.6 Actividades clave
Las actividades clave se van a realizar en el transcurso del
proyecto para su constante ejecucion y asi procurar la mejora
del producto, por ende, se proponen estos objetivos para los
testeos del producto:

- ldentificar las posibles problematicas a la hora de

utilizar el prototipado de baja fidelidad
- Recopilar informacion y opiniones tras los aspectos

como navegacion y contenidos del prototipado de baja
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fidelidad

- Evaluar el seguimiento de instrucciones por parte del
usuario a la hora de realizar la navegacion y el analisis
de sus contenidos

- Medir el nivel de comprension y satisfaccion tras el uso
del aplicativo

- Determinar areas de mejora sobre los elementos del
prototipo, séase, navegacion, colores, tipografia o
recursos graficos utilizados.

Con ello, se permitira una iteracién y determinar areas de

mejora para la experiencia digital de educacion financiera.

4.2.7 Recursos clave

Se requerira un equipo de trabajo para el desarrollo de la
experiencia financiera, diversas licencias de programas
orientadas al disefo, conexion a internet, programas que nos
permita compilar el producto hacia archivos ejecutables vy

alianzas con expertos en finanzas.

4.2.8 Socios clave

Para la experiencia digital, se tendra en cuenta diversos socios
clave. En principio, se tiene a Jonathan Chacén (Product
Manager de Nequi Guatemala) como experto financiero,

también se buscan alianzas estratégicas con entidades
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financieras, educativas y plataformas digitales.

4.2.9 Estructura de costes
En la estructura de costes, se realizé una tabla donde se tiene
en cuenta un formato general de presupuesto y variables como
los gastos e ingresos.

En los gastos totales sera de 84’604.600 pesos por

afo y en Ingresos total sera de 164°000.000 de pesos por afio.

(Ver Anexo J)

4.3 Consideraciones

Tras la conclusion del producto minimo viable de este proyecto,
se pretende dar continuidad al mismo mediante iteraciones,
ademas de ampliar las funcionalidades de los mdédulos y hacer
alianzas estratégicas con entidades bancarias, con el fin de
continuar fortaleciendo las experiencias digitales.

Ampliando aun mas el alcance de la educacion
financiera basica, no solo en jovenes sino en el publico en
general, que a pesar de tener mas tiempo bancarizado que los
jovenes, presentan falencias en términos de educacién
financiera bésica igual e incluso que en algunos casos
superiores a la de los jévenes. Ahora es cuando se apertura
una oportunidad de mejorar y ayudar a personas que se

introdujeron al mundo financiero real sin ninguna guia.
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Anexos

Anexo A. Tabla de determinantes y requerimientos

https://drive.google.com/drive/folders/1CWVHO7VJtaNKVWsqr
20sp=

Anexo B. Matriz de hipétesis

https://drive.google.com/drive/folders/1X-tG1K01gSwrSAwjNGv
ZNPAMK2_sFDF9?usp=drive_link
Anexo C. Blueprint y Arbol de soluciones

https://drive.google.com/drive/folders/1yHGIKZbTZgKCL7FsoT
NoDBHzgNEC8Prw?usp=drive_link

Anexo D. Wireframes prototipo

https://drive. le.com/drive/folders/1FJN5Hpc-JEYoiwEJEIZ
1-fixMoYLWps7?usp=drive link

Anexo E. Entrevistas y testeos No.1

https://drive.google.com/drive/folders/1GgO0wlLgMauyNOQiezcc
IVIXEuzIMALMB?usp=dri int

Anexo F. Entrevistas y testeos No.2

https://drive.google.com/drive/folders/1WR3-LonY3HIMFMXN
GlbHushprg6MMIkN?usp=drive_link
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Anexo G. Entrevistas y testeos adicionales

https://drive.google.com/drive/folders/1Bhd21511Wo1OdXA-e5x
XTagbj2s8g5-1?usp=drive_link
Anexo H. Mapa de navegacion

https://drive.google.com/drive/folders/1L-iOKBKYa0alLYrkDgUz
hN4-Q32rz1phX?usp=drive_link

Anexo |l. Modelo Canvas

https://drive.google.com/drive/folders/1 TYXRW2UU2rqgGAoxyzy
KiGZgEBQjPeBDJ?usp=drive link

Anexo J. Matriz de costos

https://drive.google.com/drive/folders/1C2RauwfeCpelO01k000
z2 YFs2aN?usp=drive _link
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