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PROPUESTA

/De Boceto al Balance busca traducir el concepto financiero al
lenguaije creativo de los disefiadores, ofreciendo herramientas

prdcticas y sencillas para aprender a manejar el dinero sin perder
la motivacion. A través del juego ctrl+cash, el cual toma ejercicios
de presupuesto y dindmicas de valoracion del trabajo, en donde
los estudiantes podrdn reconocer el valor de su talento, tomar
mejores decisiones econdmicas y proyectar su futuro profesional
con mds seguridad y confianza.




JUSTIFICACION

El proyecto responde a la problemdtica de falta de educacién
financiera entre jévenes disefiadores de comunicacion visual, lo
que afecta negativamente en sus carreras limitando su capacidad
para emprender o generar ingresos de manera estratégica, esto
los hace vulnerables a explotacién laboral. Referentes como Jessi-

ca Hische y Mike Monteiro mencionan este problema. En América
Latina, el conocimiento financiero es bajo (PISA), y en Colombia el
ahorro interno ha caido al 13-15% del PIB (La Republica, 2024).

No podria cubrir un
gasto imprevisto sin
No ahorra endeudarse (CAF, 2023).

De los Jévenes en Colombia




bordada

dad de sus carreras y limita su capacidad

Situacion

El proyecto aborda la falta de hdabitos

financieros bdsicos, como la creacién de para emprender. Aunque muchos

presupuestos y el registro ade- /\é@’f disefladores cuentan con grandes
cuado de sus ingresos y gastos. Al \,/\iff talentos y comienzan pequefios
no llevar una contabilidad organiza- Y emprendimientos desde sus hoga-

da de sus proyectos, suelen invertir
mds de lo necesario y cobrar menos

de lo que corresponde. Esta admi-
nistracion deficiente, junto con la
ausencia de ahorro y de criterios
claros para invertir, los obliga a
aprender por ensayo y error. Este des-
conocimiento financiero afecta la estabili-

4

res, la universidad o motivados por

un suefio personal, estos proyec-

tos rara vez logran consolidarse. La

razén principal es la ausencia de

hdbitos financieros y de estrategias

adecuadas para gestionar un empren-

dimiento, lo que impide que crezca vy

genere los ingresos que podria alcanzar
con una administracion adecuada.



GO lﬂ etivo
Disefiar un sistema de comunicacion visual con enfoque pedagé-
gico, para el fomento de la educacién financiera entre los jévenes
disefiadores de la PUJ Cali. Este objetivo busca abordar la necesi-
dad de mejorar la cultura financiera de los estudiantes de
Disefio de Comunicacién Visual, aprovechando las
estrategias propias del disefio pedagdgico para 5 o "),
traducir conceptos financieros en mensajes L& .

claros, atractivos y Utiles.




Dbijetivos
specificos

Investigar las necesidades, conocimientos y percepciones sobre educacion
financiera de los jévenes disefiadores de la PUJ de Cali, mediante una
® metodologia mixta para elaborar un diagndstico clave sobre el publico objetivo.

Elaborar una propuesta visual y conceptual, basada en los resultados del
diagndstico, que combine principios pedagdgicos para la adecuada
® comunicacion para los jévenes disefiadores.

Disenar el sistemna de comunicacion visual mediante la implementaciéon de un

prototipo y la retroalimentacién del publico objetivo, asegurando su pertinencia
para el fomento de la educacién financiera.



Profesor Fabio Andrés Puerta
Experto en finanzas, contabilidad y ges-
tién de proyectos. Doctorando en Geren-
cia de Proyectos, con amplia experiencia
en consultoria empresarial y docencia
universitaria en dreas como andlisis finan-
ciero, costos, presupuestos y planeacion
estratégica. Docente de la Facultad de
Ciencias Econdmicas y Administrativas en
la Pontificia Universidad Javeriana Cali,
donde aporta solidez financiera y vision
estratégica.




Estudiante de Diseno en la
PUJ Cali (18-25 ahos).

Creativo y emprendedor, busca aprender
finanzas con metodologias activas,
visuales y participativas.



tiqdologi
»o Balance 9'“

La metodologia Del Balance consiste en un enfoque hibrido que combina
elementos del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), el Aprendizaje Basado en
Juegos y el Disefio Centrado en el Usuario (DCU). Esta integracion permite
abordar el proyecto desde una perspectiva pedagdgica, creativa y participativa,
donde la investigacidn, la experimentaciéon y la retroalimentacidn se articulan
para disefiar soluciones significativas.




Fases

Investigacion documental sobre la
relacion entre la educacion
financiera y la formacién del disefio.

Diagnéstico de la
situacién a
transformar a partir
de encuestas y
andlisis de la
misma.

9. ldg

Generar ideas creativas
que conecten pedagogia,
disefio y gamificacion.

L__L]

O.
9 Aplicacién de
principios
pedagdgicos
visuales
(colores, iconos,
storytelling).
Testeo inicial

con estudiantes.

A partir del diagnéstico se
determinaron los requerimientos
de disefio para generar ideas que
conecten el dmbito de la
pedagogia el disefio visual y el
dmbito de la gamificacion.

Qvotot,
2 %

Desarrollo del prototipo
visual y funcional del juego.

® Validar, medir y
reflexionar sobre el
sistema pedagdgico.

Ajustes finales al
sistema visual y al
contenido
pedagégico.
Documentacion del
proceso reflexivo.



Desconocimiento Financiero
1 (Brechas en educacion financiera,

@® desconocimiento de conceptos bdsicos).

2 Valor de la planeacién y control

@ (necesidad de organizar ingresos/gastos).

nalisis
\Diagnés’rico

Insights

3 Preferencia por lo dindmico

@ (metodologias vivenciales, juegos, talleres).

4 Practicas ligadas a la creatividad

@ (aprendizaje en clave de disefio).

Interés en el ahorro
@ (intencidn de guardar y proyectar recursos).

Apertura al aprendizaje
® (disposicién a formarse en finanzas personales).




Benchmarking

Ticket to Ride (Juego de
mesa de rutas y planifica-
cién)Disefador por Alan R.
Moon (2004), galardona-
do con el Spiel des Jahres
por su valor educativo y
disefio estratégico.

Divercity, creado en
Colombia en 2006 por
Eduparques S.A.S y Pedro
Gémez, fue un parque
educativo donde nifios
aprendian finanzas y
trabajo en equipo jugando
a ser profesionales.

12

Settlers of Catan (Gestién
de recursos y negociacion)
Disefador por Klaus
Teuber (1995), utilizado
en entornos educativos
para enseiar economia
bdsica y negociacion.

SimCity (Videojuego de
gestion urbana) Desarro-
llador por Will Wright
(1989), estudiado en
entornos de aprendizaje
para fomentar la planifi-

cacion sistémica. c
1




PROCESO
Creativo

D€ Bce’ro
a alance

Del boce’ro
al alance

oceto

#d44e32 #d44e32 #d44e32

CMYK

GB
#d44e32 #d44e32

El logo se diseid combinando la “B” de boceto y
balance, junto con el icono de una alcancia de
cerdito para reforzar el tema financiero. Se eligié
una tipografia legible y gruesa, acompanada de
una paleta de seis colores vibrantes para atraer al
publico y hacer el tema mds creativo y menos
estresante. Colores como el naranja y el verde se
usaron para representar pérdidas y ganancias,
aprovechando su contraste. La ilustracion se traba-
jo con frazos orgdnicos y un estilo simple y amiga-
ble, pensado para que el contenido financiero sea
mds accesible y atractivo para los disefiadores.

15




PROCESO
Creativo

Al iniciar el disefo del juego, se probaron varios tableros para
responder a las necesidades del publico objetivo. Los primeros
no funcionaron porque eran complicados y dificultaban el
movimiento de las fichas y la comprension del juego. Por eso, el
tablero se modificé varias veces hasta llegar al tercero, que fue
el mdés claro y funcional y se convirtié en la version final.




El Posicionamiento del juego lleva
al estudiante de Comunicacién Visual
a gestionar su proyecto y fortalecer
microhdbitos financieros.

El Juego es una

estrategia pedagégica ®

que, mediante una I s

experiencia ludica, une

disefio, decisiones y P ro u Cto

finanzas.

El Manual de uso actia
como guia para
implementar el juego,
explicando objetivos,
componentes e
instrucciones.

toma de decisiones y gestiéon financiera, conectando la

Ct rI sI El juego busca simular e integra conceptos de diseiio,

practica creativa con el pensamiento empresarial.

Br|e1c Financiero




N DESCRIPCION

I del sistema

El sistema se inspira en juegos de
estrategia como Othello, que
estimulan la toma de decisiones.
Con base en ello, se disedd una
dindmica ludica que fomenta
interaccion, memoria y andlisis,
simulando del
profesional del disefio.

retos entorno

La mecdnica se apoya en una
torre dividida en tres columnas
Activos, Pasivos y Patrimonio
representan el
empresarial.  Dos

ficticias (Pixel y Prisma) reciben
un presupuesto y un brief igua-

que balance

agencias

les; sus decisiones creativas y
financieras modifican su posi-
cién en la torre.

Lo que tengo = loque debo + lo que me queda
Pasivo +  Patrimonio

Activo =

Cartas de azar infroducen
costos, beneficios o impre-
vistos, obligando a reaccio-
nar estratégicamente ante
riesgos y oporfunidades del
mercado.

Beneficio e
0,
Og, St
La campadia se °¢l/t°$
vuelve viral, ganas . Os
10 cash. 1,-59,7’ Prog,.
© o Om

3
e 70, Psq, %0

N ash,  Rag,
\
>
[
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404




DESCRIPCION
del sistema

El estado de resultados (Tableros
del

adaptado al lenguaje visual

de resultados negocio)

creativo de los disefiadores,
estos tableros permiten com-
prender cémo las decisiones
econdmicas impactan los ingre-
sos, costos y beneficios de la

agencia. Cada agencia cuenta

Gastos
Variables

s E—
Ut
Neta

con un tablero, este guia al juga-
dor paso a paso, restando los
valores a medida que avanza. Se
divide en dos columnas y siete
filas. El tablero es borrable para
lo adaptabilidad del jugador.
Puede escribir el valor o usar las
monedas.

Gastos

e _| 80 VED) W
Utilidad de
poiceo: | -30 € |

Gastos

Fijos

Utilidad

Operacional

e ]

El Tablero del Auditor es el
registro oficial del juego. Su
funcién es llevar el control
de las cartas y resultados de
cada tfurno, permitiendo
seguir el desempefo de las

dos agencias a lo largo de la

partida.

Wﬂ o}




Manual Cirl+Cash

=) A = -l

o
Brief
“Rebranding para
una marca de café
artesanal”
Gastos fijos: 50 cash.
Impuestos: 10 cash.
Dinero de la Agencia:
100 cash.
Cuota Inicial: 50 cash.
Segunda Cuota:50
cash.
Pago Final:50 cash.
Ganancia
axima:150 cash.

Proyecto

* La carta incluye el proyecto
descriptivo, los requerimientos
minimos, el presupuesto estimado y el
registro de impuestos y gastos fijos.

> COMPONENTES

2 dbacos de tres columnas

e 100 unidades de
monedas, 20 por
cada valor.

Lo que tengo = loque debo + lo que me queda

Activo = Pasivo + Patrimonio
Beneficio e
OSt
La campoda se O"U/tgs
vuelve viral, ganas o s
Cartas ctrl+z o™ b
oo o

e 15 cartas de costos
ocultos

e 15 cartas de beneficios

* 2 cartas de auditoria.

* 1 Dado.

’—\ 9sh " Pag,
*Z ' f ’ %
ced J °rdog



Tablero de estrategia 24 cm

e 36 fichas
reversibles.

21 em 19 cm

24 cm
La caja se pensd inicialmente como una

@@@ mini agencia que contuviera todos los com-
ponentes del juego. Sin embargo, por la

@@@@0 cantidad de fichas y elementos, se decidié
hacerla mds prdctica usando el mismo

ﬁW 100 unidades de tablero Plegado e.n. cuatro partes, con un
monedas reversibles. 20 centro fijo. Esto facilita el transporte, reduce

por cada valor. el uso de materiales desechables y hace
+ 3 Marcadores borrables. que el producto sea mas funcional.

s COMPONENTES
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Ingresos

Gastos
Variables

Utilidad de
Produccién

Gastos
Fijos

Utilidad
Operacional

Impuestos

Utilidad
Neta
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DISENO DE EMPAQUES

DISENO LOGO JUEGO
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REFERENTES

DESIGN COURSE

UNDR
ctrl

Para el disefio del logo del juego, se buscé mantener un
estilo tipogrdfico, tal como en el proyecto principal. Tras
revisar referentes y ver que muchos juegos integran
elementos visuales propios en sus logos, se decidié crear un
isotipo que uniera tipografia y componentes del juego. Por
eso se incorpord el signo “+”, inspirado en una columna del
dbaco, y la “S” del cash con el simbolo del dinero. Esto hace
el logo mas legible y representa directamente los elemen-
tos del juego.

~

DISENO LOGO JUEGO

N
N
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| CONCLUSIONES

En las validaciones del proyecto se obtuvo una retroalimentacion
muy positiva. La mayoria de los participantes expresé interés en
adquirir el juego, reconocid su relacién con situaciones reales y
destacd que la dindmica es divertida y adecuada para disefiado-
res. El Unico punto mencionado fue la duracion del juego, aunque
muchos entendieron que, al tratarse de finanzas, esto es parte
natural del proceso y no un aspecto negativo. En conclusion, la
validacion fue exitosa: el juego se entendio facilmente, fue bien
recibido y, aunque tiene varios componentes, cumplid con las
expectativas del publico.
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