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Resumen

La educacion financiera es un factor indispensable para la correcta administracién de recursos
financieros y toma de decisiones que afectan el nivel de vida de las personas. Por otra parte, el
aprendizaje es continuo y préctico, en consecuencia, es necesario comenzar a temprana edad, siendo
entonces los jovenes el foco de este trabajo. Gracias a los avances tecnologicos actuales, se ha asocia-
do a los sistemas digitales como grandes herramientas para la educacion, no obstante, Colombia no
ha dado la relevancia suficiente a la formacién financiera y por ello presenta barreras y dificultades
que impiden su avance en este sector.

En el presente trabajo de grado se planteé una solucién tecnologica interactiva a nivel de soft-
ware, para brindar acompanamiento y seguimiento en el proceso de la educacién financiera de los
jovenes en Colombia. Ademas, se hizo uso de la gamificacion como metodologia de ensenanza prin-
cipal en el aprendizaje y adquisicién de conocimientos basicos en el area de las finanzas personales.

Palabras Clave: Educacién financiera, Aplicativo moévil de educaciéon, Tecnologia educativa,
Usabilidad, Cultura financiera.
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Introduccion

Los actuales modelos de educacién brindan competencias en diferentes areas elementales, las
cuales son esenciales para un buen desarrollo intelectual y asi poder afrontar cualquier situacion de
la vida real, sin embargo, no se puede dejar a un lado la educacion financiera que resulta ser una
necesidad primordial en la vida diaria de cada persona.

La educacién financiera permite entender como funciona el dinero en una economia y los meca-
nismos para gestionar las finanzas personales y de esta forma, garantizar una buena calidad de vida
a corto, mediano y largo plazo.

A medida que pasa el tiempo, las sociedades capitalistas en las que se vive se vuelven cada dia
mas complejas, generando asi una mayor complejidad sobre los servicios financieros; esto afecta a
todas las personas que pertenezcan a dicha sociedad principalmente a la hora de tomar mejores
decisiones sobre como gastar, ahorrar o invertir su dinero [1].

Un estudio realizado en 2013 por el Banco Mundial en Colombia [2] determina que aunque al-
gunas personas que usan productos financieros comparan y analizan precios antes de seleccionar
productos, dicho anélisis podria ser deficiente porque el 81 por ciento de la poblacién no es ca-
paz de calcular una tasa de interés simple. Lo anterior da una perspectiva de la limitada inclusién
financiera que se ejerce en Colombia debido a que la tnica formacién financiera que se brinda a
los ciudadanos es en la educaciéon superior, no obstante, La Organizacion para la Cooperaciéon y
el Desarrollo Econémicos (OCDE) realiz6 un estudio [3| sobre cuéntas personas tienen un titulo
universitario en Colombia y las cifras aseguran que sélo un 22 por ciento de las personas entre 25
y 64 anos cumplen con dicho titulo universitario. Este estudio revela que no todos los ciudadanos
acceden a las instituciones de educacién superior.

Entonces, es importante que Colombia llegue a considerar una inclusién acerca de la educacion
financiera en sus modelos de educacion béasica y media, generando asi unas bases que pueden ir pro-
gresando a medida que se contintia con los estudios. Es por esto que se deben apoyar los procesos
de aprendizaje, principalmente en las finanzas, con buenas metodologias y précticas que ayuden a
entender con mayor facilidad aquellos conceptos que se vuelven tediosos o aburridos a la hora de
interpretarlos.

A causa de las dificultades nombradas anteriormente, se decidié implementar un sistema de apoyo
en la educacién financiera de los jévenes, para la buena administracion de los recursos financieros
que provea formas interactivas de aprendizaje a través del uso de la tecnologia, y evaluaciones
que permitan medir los conocimientos y habilidades en las finanzas. Por otra parte, se destaca el
interés de integrar al software educativo un area de administraciéon financiera que permita aplicar
lo aprendido en el mismo instante.






CAPITULO 1

Descripcion del problema

1.1. Planteamiento del Problema

La educacion financiera es definida como un conjunto de habilidades y conocimientos que permi-
ten a una persona tomar decisiones adecuadas en circunstancias que afecten sus recursos financieros
[4], para ello, se requiere la aplicacion de numerosos conceptos y la comprension del cambio; dado
que, dichas decisiones pueden generar efectos positivos o negativos. Colombia tiene barreras y difi-
cultades que no han permitido el avance y mejoramiento de la educacién financiera, entre ellas, el
desconocimiento del nivel actual de estudiantes en dichos temas, ya que, la dltima medicion de la
formacion financiera de los jovenes en Colombia fue en el 2012, cuando Colombia ocup6 el tltimo
lugar en las pruebas Pisa [5]; Asimismo, en la mayoria de colegios e instituciones no hay una materia
enfocada en la ensenianza de como llevar un plan financiero o explicar cudl es el valor del dinero
en el tiempo [6]. Entonces, es notable la escasa educaciéon financiera presente que da resultados,
como por ejemplo, que en un estudio hecho por docentes de distintas universidades de Colombia,
solo el 19% de 675 jovenes universitarios supieran identificar cual es la tasa de interés que maés les
conviene adquirir en un crédito. Estas cifras preocupan mas entre quienes no tienen conocimiento
ni conceptos béasicos financieros [7].

Debido a que en Colombia no se le esté dando la relevancia suficiente a la educacién financiera,
jovenes y adultos se ven envueltos en problemas que afectan su calidad de vida y bienestar a causa
de la mala administracion de sus recursos financieros. A su vez, se generan diversos efectos entre los
cuales destacamos: endeudamiento, decisiones financieras desacertadas, estancamiento econémico y
futuro financiero incierto.

En la actualidad existen algunas aplicaciones moviles con el objetivo de transmitir los conceptos
v temas basicos sobre las finanzas personales, algunas son: curso de finanzas personales, Educacion
financiera, cursos de finanzas. También hay aplicaciones relacionadas que permiten administrar los
ingresos, gastos, ahorro y generar restiimenes importantes del estado financiero; entre las mas famo-
sas estan: Monefy, Bluecoins y Wallet

Entonces, se encuentran diferentes herramientas para aterrizar y adquirir conocimientos rela-
cionados con las finanzas personales, sin embargo, la educacién financiera va mas alla de aprender
conceptos, es decir, muchas veces se puede leer acerca del funcionamiento de las finanzas perso-
nales pero se dificulta su aplicacién en la cotidianidad. De igual modo, la toma de decisiones en
situaciones de alta importancia financiera como solicitud de créditos, compra de pasivos y activos
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de alto valor, adquisicién de negocios y propiedades, etc; requieren de competencias, bases sélidas
y acompanamiento enfocado en el caso especifico, en consecuencia, jovenes y personas que no han
tenido una formacion financiera adecuada podrian cometer errores que les cambiaria la vida drés-
ticamente. Por ejemplo, un joven recién graduado que desea ingresar a la universidad, pero que
no obtuvo el puntaje minimo del ICFES para entrar a una universidad piblica, decide escoger el
crédito que le brinda el estado (ICETEX) sin tomar en cuenta otras alternativas dadas como crédi-
tos con la misma universidad u otros que a mediano y largo plazo podrian ajustarse mejor a su caso.

La labor de educar y formar a los jovenes en las finanzas personales puede ser compleja y tediosa
cuando no se tiene el apoyo escolar ni las medidas necesarias. Por esta razoén, seria apropiado el
desarrollo de un sistema interactivo de educacion financiera, que brinde una guia y acompanamien-
to en el proceso de aprendizaje de los jovenes, asi mismo en el manejo adecuado de las finanzas
personales para la toma de decisiones en situaciones importantes.

1.2. Formulaciéon

,Como disenar e implementar un software de educacién financiera basado en aprendizaje in-
teractivo y acompanamiento en la administraciéon de recursos financieros para apoyar la formacion
financiera de los jovenes entre 15 y 25 anos de edad?

1.3. Sistematizacion

= ;Qué estrategias de ensenianza enfocadas en finanzas se pueden utilizar en sistemas digita-
les y qué requisitos son necesarios para la implementacién de una aplicaciéon de educacion
financiera?

= ;Qué aspectos financieros son los més relevantes para la toma de decisiones en circunstancias
importantes?

= ;Qué caracteristicas debe tener un sistema de educacién financiera para enganchar y dar
seguimiento a los usuarios en su proceso de aprendizaje?

= ;Como desarrollar un software interactivo de educacion financiera y administracion de recursos
que contenga las principales caracteristicas para apoyar el proceso de formacién en finanzas
personales?

= ;Coémo evaluar las principales caracteristicas incluidas en el desarrollo del software propuesto,
tal como la usabilidad y funcionalidad de la aplicacién de educacién financiera?



1.4. Objetivos 13

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Diseniar e Implementar un software de educacion financiera basado en aprendizaje interactivo y
acompanamiento en la administracién de recursos financieros para apoyar la formaciéon financiera
de los jovenes entre 15 y 25 afios de edad.

1.4.2. Objetivos Especificos

= Identificar las metodologias de ensenianza orientadas hacia las finanzas mas convenientes para
ser utilizadas en sistemas digitales, y los requisitos necesarios para poder implementar la
aplicacion de educacion financiera.

= Definir cuéles son los principales aspectos financieros que sirven para la toma de decisiones en
circunstancias importantes de los usuarios.

= Analizar y disenar el software de educacién financiera que tenga las caracteristicas necesarias
para enganchar y dar seguimiento a los usuarios en su proceso de aprendizaje.

= Desarrollar la aplicacion de educacién financiera y administraciéon de recursos que cumpla con
todos los requisitos identificados y las caracteristicas principales para apoyar el proceso de
formacion en finanzas personales, ademés de incluir durante el desarrollo algunos principios
de usabilidad relevantes y el disefio responsive.

» Evaluar las principales caracteristicas incluidas en el desarrollo del software propuesto, tal
como la usabilidad y funcionalidad de la aplicacién de educacién financiera.






CAPITULO 2

Investigacion en la literatura

2.1. Marco de Referencia

En este marco de referencia se desglosa el problema partiendo de algunos temas importantes del
proyecto como lo son la gamificacion, la usabilidad en aplicaciones moviles y la educacion financiera
de los Colombianos, ademés de otros términos que sirvieron para entender y llevar a cabo la solu-
cion planteada, como el apoyo en la educacion financiera para reforzar conocimientos, el piblico al
cual va dirigido, entre otros. También se mencionan algunos trabajos relacionados para identificar
algunas soluciones a problemas que tienen que ver con el tema y asi tener una visiéon mas amplia
para su desarrollo.

2.1.1. Areas Tematicas

= Software and its engineering Software creation and management Designing software Require-
ments analysis

= Software and its engineering Software creation and management Designing software Software
design engineering

= Software and its engineering Software creation and management Software development process
management Software development methods Agile software development

= Software and its engineering Software organization and properties Extra-functional proper-
ties Software usability

= Software and its engineering Software creation and management Software verification and
validation Software defect analysis Software testing and debugging

= Education and learning finance and money management

» Education and learning teaching strategies technology-based education

2.1.2. Marco Teérico

Para el desarrollo de este proyecto es importante conocer conceptos que abarca el area de in-
genieria de software, tal como, las metodologias égiles de desarrollo, principios de usabilidad web,
disefio responsive de un aplicativo mévil y web, entre otros. Ademés, se trataran temas de otras
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disciplinas como la educacién financiera, haciendo énfasis en el aprendizaje basado en tecnologias
moviles y aprendizaje interactivo. Por tltimo, es relevante abordar los principales aspectos que una
persona debe desarrollar para manejar de forma adecuada sus recursos financieros, y las estrategias
que apoyan y facilitan ese crecimiento. A continuacién, se describen dichos conceptos:

2.1.2.1. Metodologias agiles

Son procesos y métodos que permiten el desarrollo de software agil orientados a producir soft-
ware Util de una forma rapida. En general, esto se lleva a cabo mediante procesos iterativos e
incrementales. Por un lado, iterativo hace referencia a la construccién de software a través de la
repeticion de las etapas de especificacion, disenio, desarrollo y pruebas, ejecutando determinadas
tareas; por otra parte, incremental significa que en cada iteraciéon los componentes del software iran
evolucionando. Estas metodologias se caracterizan por minimizar la documentacién y hacer énfasis
en la comunicacién entre el equipo de desarrollo y la participacion del cliente o patrocinador del
proyecto, también se toma la parte funcional del software como la mayor medida de progreso y se
destaca la entrega acelerada de servicios o funcionalidades del sistema en cada incremento|8].

2.1.2.2. Scrum

Es una metodologia de desarrollo agil que tiene como base la idea de creacion de ciclos cortos
llamados sprints. A lo largo del proceso de construccion de software se realizan entregas parciales
y regulares del producto final, buscando el beneficio que aportan al cliente del proyecto. Scrum es
utilizado mayoritariamente en proyectos de entornos complejos, donde se necesita obtener resultados
pronto, los requisitos son cambiantes y donde la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la
productividad son fundamentales|9]. Por lo general, segiin la guia definitiva de scrum desarrollada
por Schwaber y Sutherland esta metodologia esta compuesta por los siguientes elementos:

= Sprint: Es un segmento de tiempo en el cual se establece un incremento del producto final. En
cada sprint se tiene una definicién de qué se va a construir, un diseno y un plan flexible que
guiard la construccion, el trabajo y el producto resultante. La duracién méxima del sprint es
de un mes.

= Product Backlog, se define como una lista de funcionalidades que el cliente desea que el pro-
ducto tenga al finalizar el sprint.

= Sprint Backlog, es la lista de pendientes o tareas que se deben realizar en cada iteracion y el
plan para poder terminarlos.

= Sprint Planning Meeting, el trabajo a realizar durante cada sprint es planificado por reuniones
entre el equipo de trabajo y el cliente. En ellas se tratan temas como el enfoque del proyecto,
los plazos y las etapas.
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= Daily Scrum, son reuniones diarias de 15 minutos para que el equipo de desarrollo sincronice
sus actividades y cree un plan para el dia siguiente.

= Sprint Review, consiste en una revision al finalizar el sprint para mirar a detalle los avances
del incremento y adaptar la lista de producto si es requerido.

= Sprint Retrospective, es una evaluacion que hace el equipo de desarrollo sobre los objetivos
cumplidos y en este se crea un plan de mejoras a utilizar en el proximo sprint.

= User Stories, es una descripcion en lenguaje natural de los requerimientos del desarrollo de
un software.

La Figura 2.1 describe las etapas y elementos que se deben seguir en la metodologia Scrum:

Potentially

Shippable
Preduct
Increment

Preduct
Backlog

COPYRIGHT 200&-20732 MITOH LACEY
HTTP W MITCHLACEY.COM

Figura 2.1: Elementos de scrum por Scrum Alliance [10]

2.1.2.3. Kanban

Es un sistema de tarjetas visuales de origen japonés, el cual tiene como objetivo principal
organizar y gestionar de manera general, la forma en la que se van completando las tareas. Kanban
utiliza un tablero que contiene las tarjetas visuales con informacion del estado del proyecto, lo que
permite controlar cuidadosamente el flujo y calidad de trabajo para resolver problemas de inmediato.
Hay que notar que la informacién del tablero se muestra de forma sencilla, pero también bastante
completa. Las principales propiedades que deben ser seguidas para que el enfoque Kanban funcione
son [11]:
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» Visualizar el Workflow: A través del tablero se deben visualizar todas las tareas del proyecto,
incluyendo las ya realizadas y las que no. El objetivo de este tipo de visualizacion es aclarar
los pendientes a realizar, en qué esté trabajando cada persona, que todos tengan asignado
alguna consigna y también, tener clara la prioridad de las tareas.

= Determinar el limite del trabajo en curso: En Kanban es necesario definir cuantas tareas como
méximo pueden realizarse en cada fase del ciclo de trabajo, de esta forma, establecer objetivos
asequibles y evitar excesos de trabajo.

= Medir el tiempo en completar una tarea: Es importante evaluar constantemente el tiempo en
que el equipo de desarrollo se tarda en terminar una actividad, de esta forma, se puede calcular
el rendimiento del proceso y determinar si se estan cumpliendo las metas con base en el estado
del proyecto.

2.1.2.4. Scrumban

Es la combinaciéon de las metodologias Scrum y Kanban, entonces, contiene las caracteristicas
principales de scrum y la flexibilidad Kanban. Si bien, hay diversas formas de interrelacionar los
fundamentos y elementos de cada metodologia, por regla general, se adecua el tablero de Kanban y
se le anaden nuevas categorias, elementos y puntos a seguir que son propios de Scrum como se puede
observa en la Figura 2.2. Esta metodologia se usa principalmente para procesos réapidos como star-
tups o proyectos que requieren continuos fabricacion de productos, donde el entorno es dinamico. [12]

En esta metodologia de desarrollo es pertinente mantener iteraciones cortas (menor a dos se-
manas) que garantiza que un equipo pueda adaptarse a un entorno que cambia rapidamente; y se
monitorea con la ayuda del tablero visual. Por otra parte, la planificaciéon es basada en la deman-
da para determinar el backlog y las tareas asignadas. Adicionalmente, las reuniones de planeacién
del sprint se llevan a cabo cuando es necesario determinar qué historias de usuarios y tareas se
completaran en la préoxima iteracion. También, es comin utilizar el limite de trabajo en progreso
establecido propio del modelo Kanban[12].
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Figura 2.2: Tablero metodologia Scrumban [13]

2.1.2.5. Principios de usabilidad para el diseno de interfaces de Usuario

Jakob Nielsen quien tiene Ph.D. en interaccién humano-computadora de la Universidad Téc-
nica de Dinamarca y 79 patentes que abordan en su mayoria temas de heuristicas de usabilidad
web. Es quien propuso los 10 principios més representativos para el disefio de interaccion humano-
computadora [14] y seran descritos brevemente a continuacion.

1. Visibilidad del estado del sistema: Es importante que toda aplicacion le indique al usuario
acerca de su estado y lo que estd ocurriendo actualmente. De esta forma, el usuario puede
darse cuenta de qué es lo que necesita para poder cumplir su objetivo en el sistema. Enterarse
de lo que ocurri6 al accionar un botén mediante una notificaciéon o algiin mensaje indica a la
persona que todo va segin lo planeado.

2. Coincidencia entre el sistema y el mundo real: El sistema debe ser lo més parecido a la
realidad en la que se vive, el usuario debe encontrar en la interfaz similitudes con el mundo
que lo rodea y de esta forma generar confianza y familiaridad con el sistema. La interfaz debe
evitar contener palabras extranas y conceptos dificiles de entender que lleven al usuario a irse
a otra parte para poder comprender lo que hay en él.

3. Control del usuario y libertad: Es habitual que los usuarios elijan alguna funcién u opcién
por error mientras hacen uso de la aplicacién, en consecuencia, puede generar frustracién e
incomodidad, en estos casos es donde hay que actuar dando alternativas para deshacer el error
cometido o restablecer el sistema a un punto pasado donde no habia inconveniente.
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10.

Consistencia y estandares: Un estandar garantiza que sus usuarios puedan comprender los
elementos de interfaz individuales en su disefio y que sepan dénde buscar qué caracteristicas.
Por otro lado, la consistencia hace referencia a que todo lo que sea convencién y se use en la
mayoria de sistemas o aplicaciones se conservard en la mente de los usuarios. Por lo tanto,
dependiendo del caso es mejor seguir la misma linea que los demés y no inventar otra forma
de algo que ya esté establecido.

Prevencion de errores: Muchas veces los usuarios cometen errores durante el uso de apli-
caciones y esto puede ser debido a su disenio. Existen dos tipos de errores principales, cuando
el usuario accidentalmente realiza una accién no planeada tal como escribir mal su correo al
iniciar sesién; o cuando se tiene una idea inapropiada o errada acerca de la tarea que se quiere
realizar. Para prevenir esta clase de errores se puede redisenar el sistema agregando limitacio-
nes en la interaccion del usuario y asi controlar las entradas; por ejemplo, ofrecer sugerencias
o autocompletado en un buscador para prevenir errores al escribir.

Reconocimiento en lugar de recordar: Minimizar la carga de memoria del usuario ha-
ciendo visibles los objetos, las acciones y las opciones, ya que, el usuario no deberia tener que
recordar informacién de una parte del didlogo a otra. En adicién, las instrucciones de uso del
sistema deben ser visibles o facilmente recuperables siempre que sea apropiado.

Flexibilidad y eficiencia de uso: Los sistemas flexibles y eficientes garantizan que tanto
los usuarios més experimentados como los méas inexpertos puedan interactuar con la misma
facilidad. Por otro, lado se deben habilitar atajos que permitan agilizar el proceso en el sistema
que es llevado a cabo por un usuario experto.

Diseno estético y minimalista: Este principio se basa en una ideologia de disefio concreta
y simple, que debe ser directa y ttil especificamente para el motivo por el cual, la aplicacién
fue creada.

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: Los
mensajes de advertencia, error y estado del sistema deben ser lo suficientemente claros y
concisos para ayudar a los usuarios a comprender y recuperarse de posibles errores que estén
cometiendo.

Ayuda y documentacién: En un sistema nunca esta de mas proveer ayuda y documentacion,
esto puede facilitar una btisqueda y también puede sacar de aprietos a usuarios novatos o que
no son amantes de la tecnologia. Es conveniente brindar un paso a paso en las diferentes
interacciones que se pueden realizar en el sistema, o dar una simple informacién de interés
para el usuario.

2.1.2.6. Diseno Responsive

Cuando se habla de disefio responsive se hace alusiéon a un diseno que sea adaptable a las
pantallas de los diferentes dispositivos moviles (incluyendo a las tablets) en los que se pueda acceder



2.1. Marco de Referencia 21

al contenido de la aplicaciéon de una manera visual amigable con el usuario, para ello, se hace uso
de estructuras e imégenes fluidas y también conjuntos de reglas o media-queries en los archivos de
estilo CSS. Para lograr un disefio responsive se deben tener en cuenta algunas caracteristicas, se
nombraran las mas representativas|15]:

» Utilizacion de cuadriculas fluidas (fluid grid): Dejar de lado el uso de pixeles como
medida estatica para asignar al ancho u otras caracteristicas del diseno, en su lugar utilizar
proporciones, que permiten definir dichos atributos en porcentajes para visualizar distintas
modalidades, segtn el dispositivo del que se trate.

= Utilizacion del ancho flexible en medios: Para las imagenes, videos y objetos; se
asignaron valores del tamano como porcentaje en objetos multimedia, donde el cien por ciento
de la dimension es el maximo tamano posible.

» Tamano de las fuentes tipograficas se establece en formato em en vez de px (pixe-
les): El tamano de las fuentes tipograficas seria relativo, por lo que, depende directamente del
elemento padre que lo contiene. Si éste tltimo cambia, la fuente con tamano en em también
lo hara[15].

Al hacer uso del disefio responsive se generan diversos beneficios que ayudan tanto a los usuarios
como a los desarrolladores, por ejemplo, la reduccion de costos asociado a la cantidad de codigo que
se debe implementar al momento de considerar diferentes versiones para distintos dispositivos; Por
lo tanto, también ayuda en el momento de actualizar el sistema porque solo es necesario modificar
una plantilla y no varias. Ademés, aporta a la usabilidad, ya que, mejora la legibilidad de la infor-
macién mostrada, y al momento de usar medios multimedia como iméagenes y videos, los recursos
se redimensionan proporcionalmente, conservando una calidad éptima en pantalla[15].

2.1.2.7. Principales aspectos necesarios para manejar de forma adecuada las finanzas
y tomar decisiones acertadas

En el libro “Los secretos de la mente millonaria"[16] se establecen varios principios de riqueza, uno
de los mas importantes dice que el patron financiero esta compuesto de muchos factores, pero hay uno
que es fundamental: el patréon financiero consta principalmente de la informacioén o “programaciéon”
que se recibe en el pasado, y especialmente de nifio. Asimismo, es posible encontrar coémo la psicologia
ayuda de diferentes formas en el proceso, y una introduccion a la finanzas personales sin la necesidad
de tener presente conceptos técnicos respecto a las finanzas. Lo anterior se debe a que las finanzas
van mas alla de lo econémico y que hay otros factores que influyen con mayor relevancia. Este libro
serd de gran importancia para adaptar ciertos conceptos financieros que suelen ser aburridos o poco
llamativos para algunas personas, y asi, poder captar la atencion del publico.[16]

2.1.3. Trabajos Relacionados

Gepeese



22 Capitulo 2. Investigaciéon en la literatura

Es un sitio web interactivo creado por la CNMV (Comisién Nacional del Mercado de Valores)
y el banco de Espana con el objetivo de brindar recursos digitales sobre finanzas a estudiantes y
profesores. Este sistema permite la inscripciéon a su plan de educacién financiera a docentes de los
centros educativos que voluntariamente deciden participar en esta iniciativa e impartir formacién
financiera en su horario escolar. Esta plataforma consta de varias secciones interesantes tal como:
glosario de conceptos, bancos de juegos, materiales didacticos, y deméas. Por otro lado, este sistema
evalu6 el hecho de aplicar este plan educativo a una muestra de jévenes, lo que revel6 algunos bene-
ficios y ventajas en los resultados; Algunos de ellos son el incremento en el porcentaje de alumnos
que realizan algtin trabajo en el &mbito doméstico para obtener ingresos, se detecté6 también un
cambio en las actitudes de los alumnos, aument6 el porcentaje de alumnos que eligié una opcién
de consumo futuro frente al consumo presente y el conocimiento financiero de los alumnos aumenté
frente a los que no recibieron el curso|17].

El software educativo planteado en este trabajo de grado se diferencioé de Gepeese principalmente
en que es un aplicativo mévil y no web, ademas tuvo una metodologia de ensefianza menos abierta
y mas enfocada en aplicar los conceptos aprendidos en la vida real, integrando de esta forma, la
educacion basada en tecnologias junto con un sistema para administrar los recursos financieros.

EFI

EFI es una aplicacion movil de educacion financiera creada por la Fundacién Capital en Paraguay
con el objetivo de mejorar las finanzas personales. Esta app cuenta con un portal administrativo
que permite dar seguimiento al avance de los usuarios, enviar notificaciones y generar reportes|18|;
ademas, consta de 5 modulos de educacion financiera: presupuesto, Meta, ahorro e inversién, Deuda
responsable, Manejo de deuda, y fraude financiero. Por otra parte, se pueden encontrar infografias
de cada uno de los médulos para que el usuario comprenda de la mejor manera, calculadoras y test
al final de cada seccion para evaluar el desempeno y conocimiento adquiridos|19].

EFI esta orientada a la capacitacion y formacién de colaboradores en empresas mediante la se-
leccién de cursos financieros y sus modalidades de estudio, que son: b-learning la cual combina
la presencialidad de talleres con la virtualidad de la App y la segunda modalidad es m-learning
completamente en modo virtual a través de smartphones donde el usuario administra su tiempo de
formacion de acuerdo a su disponibilidad[18].

Como primera diferencia con la aplicacién educativa propuesta se encuentra que EFT esta dirigida
a capacitar colaboradores, lo que indica que sera usada principalmente por jévenes adultos y adultos
que ya se encuentran activos en una vida laboral, por el contrario, la solucién planteada fue creada
con el propésito de formar jévenes en un intervalo de 15 a 25 anios. Entonces, las metodologias de
ensenanza basada en tecnologia difieren del mismo modo, ya que, el contenido y la forma en que se
despleg6 fue muy diferente.
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2.1.4. Herramientas tecnolbgicas

Hoy en dia existen diferentes herramientas tecnologicas que cumplen con el propésito de enviar
y recibir datos generando asi una interaccién. Algunas herramientas permiten manipular estos datos
de una manera mas eficiente y en tiempo real. Teniendo en cuenta el énfasis del proyecto se utilizo
una de las herramientas mas efectivas para este enfoque que es el servicio establecido por AWS.

2.1.4.1. Amazon Web Services (AWS)

El servicio establecido por AWS es denominado AWS SDK para JavaScript el cual proporciona
una API de JavaScript para los servicios de AWS. Puede utilizar la API de JavaScript para crear
bibliotecas o aplicaciones para Node.js o el navegador.

Node.js es un entorno en tiempo de ejecuciéon multiplataforma para ejecutar aplicaciones Ja-
vaScript del lado del servidor. Puede configurar Node.js en una instancia Amazon EC2 para que
se ejecute en un servidor. También puede utilizar Node.js para escribir funciones de AWS Lambda
bajo demanda.

El uso del SDK para Node.js difiere de la forma en que lo usa para JavaScript en un navegador
web. La diferencia proviene de la forma en que carga el SDK y de como obtiene las credenciales
necesarias para acceder a servicios web especificos. Cuando el uso de API particulares difiere entre
Node.js y el navegador, esas diferencias se resaltarén.

Amazon cuenta con una versiéon gratuita la cual incluye una instancia de base de datos durante
12 meses a partir del momento de la creaciéon de su primera solicitud de transcripciéon. Una vez
caducado los 12 meses gratis se realizara un cobro de $ 0.14 délares por 5 GB [EC2]






CAPITULO 3

Analisis, selecciéon y diseno de la solucién

3.1. Metodologia Scrumban

La metodologia Scrumban tiene como premisa servirse de lo mejor que ofrece Scrum y Kanban,
al combinar estas dos metodologias agiles se obtuvo una mayor productividad para el desarrollo de
este proyecto. Gracias a esta metodologia se pudo emplear una secuencia de buenas practicas de
manera eficiente, debido a que por una parte se tenian las etapas relacionadas entre si (Kanban) y
por otra se tenian reuniones diarias que retroalimentaban todo el proceso de desarrollo para integrar
mejoras y corregir posibles errores. Este sistema mixto es recomendado para proyectos en los cuales
resulta indispensable la presentacion de resultados exitosos para continuar con el desarrollo.

3.2. Estrategias de aprendizaje empleadas en soluciones tecnologi-
cas de educacion

En esta seccién se realizo6 un anélisis de algunas estrategias de aprendizaje pertinentes, sus
ventajas y desventajas las cuales se detallan a continuacién, con el fin de elegir la metodologia de
aprendizaje que mejor se ajusta en ambientes tecnologicos, en este caso un aplicativo mévil dirigido
a jovenes. También, en esta etapa se realizo el enfoque acerca de la funcionalidad del prototipo; se
explor6 y definié a grandes rasgos el contenido que se abarca sobre finanzas personales. Por otro
lado, se desglozaron en detalle los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion.

3.2.1. Gamificacion

Segin Ruth S. Contreras en su articulo “Gamificaciéon en aulas universitarias”, la gamificaciéon
hace referencia al uso de elementos y principios de diseno de juegos para ser usados en entornos que
no lo son. Es decir, se usa la teoria y la mecanica de juegos para involucrar, motivar y enganchar a
los aprendices, con ello, se busca transformar una actividad rutinaria y poco atractiva en una acti-
vidad dindmica y motivante. Por lo que este método de aprendizaje es el indicado para las nuevas
generaciones que han crecido estrechamente con la tecnologia y tienen otros intereses a diferencia de
unas décadas atras. Entonces, se dice que la gamificacion da la posibilidad de generar una mecénica
de interés, emocion y diversion a todas las actividades a realizar [20)].

La correcta implementacién de estrategias de gamificacién permite pasar de la conectividad al
compromiso, logrando que los estudiantes participen de manera dindmica y proactiva en acciones
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que generalmente requieren un esfuerzo de la voluntad. Existen tres tipos de gamificacién, gamifica-
cion externa que consiste en que los clientes adquieran un compromiso o una afiliacién al producto
o empresa; la gamificacién interna que consiste en aplicar técnicas de gamificaciéon dentro de una
organizaciéon con el fin de que los empleados conciban sus responsabilidades como un entretenimien-
to; y la gamificacién de cambio de comportamiento que se utiliza con el fin de motivar un cambio
de comportamiento en la gente, ya sea hacia su salud, la educacion u otros aspectos|21].

3.2.1.1. Implementaciéon de estrategia de gamificacion

El desarrollo de la estrategia de gamificacién requiere una detallada planeacién con el fin de
tener en cuenta no solo aspectos inherentes a la practica pedagbgica en si, sino también el poder
retroalimentar los resultados obtenidos mediante la misma para corregir problemas que se vayan
presentando. Al respecto, el profesor Yu-kai propone las siguientes etapas para la implementacién
de la Gamificacion:

= Descubrimiento: Introducir al juego, presentando las reglas, los componentes, las mecanicas
a seguir y la narrativa del juego.

= Entrenamiento: FEnfrentar al jugador a una situacién sencilla a resolver, con el objetivo
de engancharlo al obtener sus primeros logros y comprender como funciona el juego. En los
videojuegos usualmente esto se conoce como etapa tutorial.

= Andamiaje: Dirigir el proceso que experimenta el jugador en la actividad mediante estruc-
turas como guias y retroalimentacién. Para que el jugador se mantenga con interés debe haber
un equilibrio entre la dificultad del reto y la habilidad del jugador.

= Hacia el dominio del juego: Crear las condiciones para que el alumno avance en el juego
mediante la adquisicién de nuevas habilidades y conocimientos, ya que siguen un progreso
gradual que se armoniza con el diseno instruccional del curso.

La evaluacién formativa esté intimamente ligada a la retroalimentacién frecuente en el juego,
en una actividad gamificada los estudiantes se desenvuelven naturalmente ejecutando las tareas
requeridas por los retos de las actividades, lo que finalmente es indicador del desarrollo de las
competencias o destrezas|22].

3.2.1.2. Ventajas

= En un contexto universitario, con una muestra de 86 estudiantes de la Universidad de La
Sabana se demostré la utilidad y aceptacion de esta metodologia, dando como resultado que
el 96,1 % de los estudiantes la considerara util y el 3,9% considerara que no. Otro aspecto
evaluado fue que el 88 % de los estudiantes consideraron conveniente el uso de premios dentro
de la estrategia, siendo en este caso punto de calificaciones|23].

» La gamificacién genera importantes beneficios respecto a la motivacién expresada por parte de
los estudiantes, por ejemplo, con el software de contabilidad “AccountingWorld” que integra la
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estrategia de gamificacion, dio resultados en que los estudiantes sin importar su edad estaban
entusiasmados con las pruebas. De igual manera, los estudiantes demostraron desarrollo de
pensamiento critico y un mejor entendimiento del marco conceptual, facilitando una mejor
asociacion entre el objeto de estudio definido.

= A causa del cardcter competitivo de los juegos y por la presencia de un feedback directo, en
la gamificacion se permite al alumno saber de forma constante y directa su nivel de progreso
respecto a lo aprendido, corregir los errores que comete, y ser més consciente de su propio
aprendizaje, lo que le motiva a pasar a los siguientes niveles|24].

» La gamificacién incentiva la creaciéon de emociones positivas, lo que, provoca un vinculo mayor
con el alumno, que le dirigen hacia la realizacién de una tarea o acciéon determinada, al tiempo
que generan un mayor compromiso por su parte|24].

= También es notable la mayor facilidad en absorber el conocimiento, pues la gamificacién en-
vuelve el uso de teoria y practica a la vez.

3.2.1.3. Desventajas

= Si no se disena, planea e implementa de forma adecuada esta estrategia puede provocar un
efecto contrario al deseado (motivar el aprendizaje de los estudiantes). En la Universidad de
Barcelona se identifico que los estudiantes bajaron su nivel académico e incluso consideraron
minimo el nivel de exigencia de la asignatura|23].

= Surge la posibilidad de que los estudiantes sean distraidos por el juego y la consiguiente pérdida
de tiempo y productividad en las actividades principales|24].

= Su implementacién en organizaciones, empresas puede ser bastante costosa.

= Si no se adecuan varios sistemas de recompensa dentro de las dinamicas, existe la posibilidad
de que la motivacién decaiga después de cierto tiempo.

3.2.2. Aprendizaje basado en problemas

Esta metodologia se centra en adquirir conocimiento durante el proceso de btisqueda de solu-
ciones a través de aprendizaje individual y colaborativo; con el objetivo de resolver problemas no
estructurados en un contexto real. Este enfoque de aprendizaje incentiva a los aprendices a aplicar
su conocimiento, el pensamiento critico y la resolucién de problemas en circunstancias de término
real. Por lo tanto, el aprendizaje basado en problemas fomenta a los estudiantes a que estén acti-
vos y participativos en su proceso de autoaprendizaje y brinda oportunidades para desenvolverse
habilmente en situaciones reales|25].

Con la gestion del conocimiento se busca que el aprendiz adquiera las estrategias y las técnicas
que le permitan aprender por si mismo; esto implica la toma de conciencia de la asimilacién, la
reflexién y la interiorizaciéon del conocimiento para que, finalmente, pueda valorar y profundizar a
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partir de una opcién personal. Este proceso permite responsabilizarse de los hechos, desarrollar una
actitud critica y poner en préctica la capacidad de tomar decisiones durante el proceso de aprender
a aprender.

3.2.2.1. Ventajas

= Contribuye a la formacién de convicciones, cualidades, hédbitos y normas de trabajo responsa-

ble.

= Crea una integracién de diversas disciplinas del conocimiento a partir de experiencias con
personas y estudiantes, estimulando asi el conocimiento emocional, intelectual y personal de
una manera mas dindmica.

= Posibilita mayor retenciéon de la informacion: Aprendizaje més significativo entre lo que se
hace y aprende en la Universidad con lo que pasa en la realidad y de manera similar a la que
utilizaran en situaciones futuras fomentando la no memorizacion.

= Ayuda a la persistencia, al ingenio cooperativo, capacidad de adaptacion, desarrollo de habi-
lidades interpersonales y de trabajo en equipo.

= Las actividades que se logran son perdurables.

= Promueve que los alumnos piensen y actien entorno al desarrollo de un proyecto elaborando
estrategias de indagacion, identificaciéon y soluciéon de problemas.

= Habilidad para identificar las propias fortalezas y debilidades y tomar las medidas necesarias
para mejorar negociando soluciones.

3.2.2.2. Desventajas

= Se requiere mas tiempo por parte de los participantes y paciencia para permanecer abiertos a
ideas u opiniones.

= Desconcierto al optar por la metodologia, el participante no esta seguro de lo que espera de
si mismo.

= Manejo de mucha informacion.
= Se deben realizar diversos trabajos en equipo fuera de clase.
= Requiere un disefio instruccional bien definido.

= Cambio de la perspectiva de aprendizaje para los participantes, pues deben asumir responsa-
bilidades y realizar acciones que no son comunes en un ambiente de aprendizaje convencional.
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= Al trabajar en base a problemas los contenidos de aprendizaje pueden abordarse de manera
diferente, desde muchas perspectivas, por lo cual existe la necesidad de hacer un analisis de
las relaciones de los contenidos de los diferentes cursos.

= Se requiere mas tiempo por parte de los participantes para lograr el aprendizaje y por parte
de los desarrolladores para preparar los problemas y la retroalimentacion.

3.2.3. Aprendizaje basado en competencias

Esta metodologia se concentra en las habilidades de cada alumno para asi determinar su ritmo
de trabajo que se adectie mejor, por lo que, puede acelerarse en los estudiantes con mayor dominio
de la materia y disminuirse en caso contrario. En este nuevo paradigma de ensenanza-aprendizaje
prima el desarrollo de las capacidades que permitan aprender para adaptarse a situaciones cam-
biantes y en evolucion constante. A su vez, los estudiantes reciben apoyo oportuno y diferenciado
en funcion de sus necesidades individuales de aprendizaje [26].

Optar por este modelo de educacién permite interrelacionar la formacién y el mundo laboral
para responder a las demandas de la sociedad; también, utilizar conocimiento previo adquirido
para acelerar su proceso educativo y de esta forma escoger las competencias en las que se necesitan
mejorar. En esta metodologia no se siguen programas o curriculos de contenido porque el interés esté
en obtener competencias y no el tiempo invertido en un objetivo de aprendizaje [27|. En conclusion,
el aprendizaje basado en competencias consiste en desarrollar las competencias genéricas necesarias
y las competencias especificas (propias de cada profesion), con el proposito de formar a las personas
sobre los conocimientos cientificos y técnicos, su capacidad de aplicarlos en contextos diversos y
complejos, integrandolos con sus propias actitudes y valores en un modo propio de actuar desde el
punto de vista personal y profesional|28].

3.2.3.1. Ventajas

= El aprendizaje basado en competencias es particularmente adecuado para los estudiantes adul-
tos con experiencia de vida que pueden haber desarrollado competencias, destrezas y habilida-
des sin educacién; o para aquellos alumnos que desean desarrollar destrezas especificas, pero
no desean completar un programa de estudios[29].

= Permite a los estudiantes con compromisos laborales o familiares estudiar a su propio ritmo,
por lo tanto, hay mayor flexibilidad y autogestion[29].

» Proporciona apoyo individualizado a los estudiantes y también ayuda de los tutores|29].

= La capacidad del estudiante de aprovechar sus conocimientos previos, de esta forma, se opti-
miza su tiempo, ya no deben repetir el aprendizaje de conocimientos previos|30].

= Esta metodologia es compatible y necesita de recursos tecnolégicos tal como, lecciones en
video, ejercicios en linea y foros o espacios de debate. Asi como, tutores que puedan brindar
guia en el desarrollo de la investigacion|30].
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3.2.3.2. Desventajas

= No se ajusta a todos los tipos de estudiantes y puede ser limitado para desarrollar competencias
de orden superior como el conocimiento méas abstracto y competencias que requieren creati-
vidad, alto nivel de resolucion de problemas, toma de decisiones y pensamiento critico|29].

= Como este aprendizaje debe ir al ritmo de cada persona, su implementacién puede ser cadtica
en instituciones de educacion que deben llevar un cronograma establecido|30].

3.2.4. Aprendizaje por descubrimiento

El aprendizaje por descubrimiento plantea que el estudiante tome una posicion activa frente al
objeto de estudio, que lo analice, encontrando en él, las soluciones a la problemética que le ha sido
planteada. Existen los textos en el aprendizaje por descubrimiento, pero estos son solo el medio
para hallar la respuesta al caso planteado.

Lo que se pretende ya no es recordar y comprender una informacion, pues no es ese el fin per-
seguido, sino transformarla en un conocimiento novedoso que, aunque se nutra de las ideas previas
y del aporte dado, sera significativamente diferente.

Supone también un rol activo del docente que debe plantear las problemaéticas que el alumno debe
responder, extrayendo del texto o de la informacién que posee, y de sus conocimientos previos, nuevos
conocimientos, con la guia del maestro, en una verdadera tarea investigativa y de interpretacion|31].

3.2.4.1. Ventajas

= El alumno es responsable de su propio aprendizaje.

= Kl alumno recordara mejor la informacion que ha buscado que lo que el profesor le ha enseniado,
por lo que se favorece la retencién de conocimiento.

= Este aprendizaje fomenta el pensamiento creativo.

= Un aspecto muy importante es que favorece la maduracién del alumno, algo que esté ligado a
los puntos mencionados anteriormente.

= Aumenta la expectacion del nifio por su capacidad de resolver automaéaticamente.
= Otra ventaja muy importante es que ayuda a los ninos en la dependencia del profesor, pues
con este aprendizaje desarrollan mas autonomia.
3.2.4.2. Desventajas

= Puede provocar situaciones en las que el alumno se bloquee porque no es capaz de encontrar
una solucioén.
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» Los nifos impulsivos generan anticipadamente respuestas equivocadas.
= Por el contrario, al aspecto anterior, también existen alumnos con poca motivacién inicial.

= Podemos decir que exige mucho tiempo, pues se requiere de paciencia para que el alumno a
su ritmo descubra por si solo.

3.2.5. Analisis comparativo entre metodologias

Una vez conocidas las diferentes metodologias de ensenanza-aprendizaje que pueden ser utili-
zadas junto con medios tecnologicos, en este caso aplicativos moviles; fue pertinente realizar un
analisis méas a fondo que incluyera factores relevantes a la hora de implementar un aplicativo movil
de educacién financiera y permitiera obtener los mejores resultados posibles en el aprendizaje por
parte de jovenes y demés usuarios que quieran adquirir conocimiento practico en el area de las fi-
nanzas personales, por ello se entrevistd a expertos en el drea financiera para obtener los principales
factores a evaluar, posteriormente se solicité segin su experiencia pedagogica darle una concepciéon
a cada factor de evaluacion segun la metodologia de ensefianza. En la figura 3.1 podra encontrar el
cuadro comparativo utilizado en este proyecto de grado para escoger la metodologia que se considera
maés acertada en este caso en especifico:
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Metodologias . o
Aprendizaje | Aprendizaje .
. Aprendizaje por
Gamificacidn basado en basado en .
Factores de ) descubrimiento
. problemas | competencias
evaluacion
Aceptacidn de
P ) Alta Baja/Media Baja/Media Baja
aprendices
Incentiva la
) Media Alta Baja/Media Media
autonomia
Mivel de ) )
. Alta Baja Alta Baja
adaptacion
Retroalimentacion Alta Baja Media Baja/Media
MNivel de
) Alta Alta Media Media/Alta
acoplamiento
Efectividad Alta Media/alta Alta Alta
Orientacicn en el
) ] Alta Alta Alta Alta
area de finanzas
Alta Media Media/alta Media
Total
(4.71) (3.28) (3.57) (3.00)

Figura 3.1: Cuadro comparativo de metodologias ensenianza-aprendizaje

Para establecer el valor cuantitativo en el total de cada metodologia se emplearon estas suposi-
ciones en las calificaciones:

= Alta: 5 puntos.
» Media/Alta: 4 puntos.

= Media: 3 puntos.

Baja/Media: 2 puntos.
= Baja: 1 punto.

A continuacioén, se describen brevemente los significados de los factores de evaluacién tenidos en
cuenta:

= Aceptacion de aprendices: Como los estudiantes responden de forma positiva durante el
desarrollo de la metodologia.

= Incentiva la autonomia: El método de aprendizaje puede generar o no autonomfia.
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= Nivel adaptacion: Es el grado de facilidad en que el estudiante se adapta a la nueva meto-
dologia de estudio.

= Retroalimentaciéon: Feedback y constantes revisiones por parte del maestro para corregir
posibles errores en los aprendices.

= Nivel de acoplamiento: Viabilidad al momento de implementarlo o modificarlo en los ins-
trumentos tecnolégicos actuales.

= Efectividad: Nivel de aprendizaje que obtuvieron los estudiantes al aplicar determinada
metodologia.

= Orientacion en el area de finanzas: Define si es facil integrar dicha metodologia con el
area de finanzas.

3.3. Intensién y flujo de la aplicacién

A nivel general, se estableci6 que el objetivo es ensefiar a los jovenes entre 15 y 25 anos sobre
las finanzas personales, para que de este modo aprendan a tomar decisiones para bien propio, evitar
el endeudamiento por falta de conocimiento y asimismo el estancamiento econémico, por lo tanto,
se defini6é un enfoque en los siguientes aspectos financieros: Presupuesto, plan de gastos, inversion,
ahorro y créditos.

Brindar a los jovenes una herramienta interactiva con la cual puedan aprender y/o fortalecer los
conocimientos en el ambito financiero, ademas abordar actividades practicas para aplicar los saberes
adquiridos; por consiguiente, los saberes quedan mejor afianzados. Entonces, la intensién con esta
aplicacion fue explicar a sus usuarios qué es un presupuesto y su importancia, dar cuenta que cada
persona tiene ingresos y gastos que determinan su estado financiero. Luego, abordar temas como
el ahorro, para qué sirve y por qué es necesario para conseguir metas que se traducen en intereses
de los usuarios, tal como: adquirir un carro o realizar un viaje. Para ello, es necesario también
aumentar los ingresos de una persona, por lo que se busco ensenar los conceptos generales que estén
relacionados con inversion y después, aplicarlos en situaciones de la vida real. Por ultimo, ensenar el
flujo que se lleva al pedir un préstamo o crédito. Por esto, se debe saber como calcular las diferentes
tasas de interés y como se liquidan, conocer el valor del dinero con el tiempo y conceptos clave para
comparar de forma adecuada que crédito es mas favorable en un caso especifico.

3.3.1. Flujo de la aplicacion definido por los expertos en el tema

El flujo de la aplicacion se dividié por temas financieros, que tuvieran la suficiente informaciéon
como para abordar multiples conceptos, definiciones y ejemplos; pero que no fueran tan generales
como para perder el flujo secuencial durante el aprendizaje. De esta forma, se determiné que cada
tema financiero equivaldria a un modulo de la aplicacién y que a su vez dichos médulos estarian
compuestos por cierto nimero de lecciones asociadas.
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3.3.1.1. Consulta a expertos en el area financiera

La tarea de trasmitir conocimientos en cualquier area del saber es dirigida por profesores y
personas que tienen un alto nivel de entendimiento (expertos) del tema en cuestion, ya que, ellos han
adquirido experiencia a través del tiempo que les permite definir un orden en que los conceptos seran
impartidos para facilitar el aprendizaje, priorizar definiciones y conceptos alusivos; por su parte, los
expertos orientaron también en establecer los aspectos financieros que se abordaron para garantizar
el cumplimiento de los objetivos de este proyecto en el tiempo determinado. La profesora Angela
Barrios y el profesor Jhon Jairo Yepes, son expertos del area de finanzas y afines, que actualmente
imparten clase en la Universidad Javeriana Cali y quienes aportaron en la rectificaciéon de conceptos,
definiciones y en la estructura general que hizo parte del médulo de educaciéon financiera que se
adoptd en la aplicaciéon moévil.

3.3.1.2. Observaciones

Se hicieron multiples reuniones (alrededor de una reunién por semana durante dos meses) con
cada profesor por aparte, para generar la retroalimentacién necesaria y adecuar de la mejor forma
el sistema de educacién financiera. Al principio se presentaron unos moédulos financieros base, los
cuales fueron considerados como componentes esenciales en la aplicacion. De esta forma, se di6
a conocer a los profesores dichos moédulos, una corta descripcion y su contenido, luego se logrd
encontrar asi, diferentes observaciones a tener en cuenta:

1. Plan de gastos

Este fue el primer médulo base planteado, porque para empezar a controlar las finanzas
personales primero se debe saber cuanto se gana y cuanto se gasta. Para ello, realizar un
plan de gastos anotando todos los ingresos y los gastos. Sin embargo, el docente Jhon Jairo
Yepes sugiere que antes de dicho modulo deberia tratarse el tema de presupuesto, en este caso,
presupuesto a nivel personal(no empresarial) donde el aprendiz comprendiera la importancia
de plasmar su informacién financiera bésica a corto plazo y de acuerdo a esto actuar en
bien de su economia personal. Entonces surgié un médulo primario a explorar que es el de
presupuesto, donde el mismo es definido y se ensefia a manejarlo.

2. Ahorro

Crear habitos de ahorro mensuales para iniciar un colchén financiero, explicar la importancia
de este concepto a la hora de perseguir unos objetivos financieros futuros que permitan el
mejoramiento constante de la calidad de vida del aprendiz, recomendaciones sobre las herra-
mientas actuales para apoyar el ahorro; todo esto es lo que se planted tratar en este aspecto
financiero dentro de la aplicacion. Mediante la retroalimentacion se generaron nuevas ideas
interactivas tal como preguntar acerca de los intereses que tiene el usuario, ;En qué quiere
gastar su dinero? para enfocar el estudio a la vida real del aprendiz, tambien seguir un plan
para cumplir las metas propuestas.
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3. Inversion

Comprender los beneficios de invertir de forma adecuada con el objetivo de adquirir nuevos
activos que ampliaran a mediano y largo plazo los ingresos. La idea en este punto fue lograr
generar un retorno de dinero mediante la concretaciéon de nuevos negocios de manera rentable.

4. Deudas

No dejar de lado que dia a dia surgen nuevas deudas que pueden ser evitadas en la mayoria
de casos, en primera instancia si se tiene un control financiero y se administran los recursos
responsablemente. Este tema fue considerado un moédulo porque es muy importante ensefiar a
las personas qué tipos de deudas existen y como enfrentar cada una de ellas mediante planes
estratégicos, por tltimo, se tratd de llegar a un punto en el que no se tengan dichas deudas.

5. Noticias relacionadas

Este componente aparecié por la necesidad de mantener informado al aprendiz de la realidad
financiera, aqui se incluye informaciéon de herramientas tecnolbgicas ttiles, informacién ban-
caria y/o de cooperativas, y en general, noticias pertinentes que impactaran de alguna forma
la economia de las personas.

6. Créditos

Ensefiar como funcionan los créditos en la actualidad, se adentr6 en conceptos clave tales como
tasas de interés y el valor del dinero en el tiempo, para que el aprendiz esté en la capacidad de
comparar y tomar la mejor alternativa de crédito. Ademas de entender qué riesgos asociados
conlleva adquirir un crédito. El profesor Jhon Jairo Yepes sugirié la implementacién de un
simulador de crédito en este apartado.

7. Futuro financiero

La creacion de este componente fue directamente sugerido por el docente Jhon Jairo, en éste
se buscod planear un futuro financiero préspero, en donde se priorice la constante busqueda
de ingresos a traves de emprendimientos o inversiones; y obtener una pensiéon que ayude al
sostenimiento econémico en un futuro.

8. Ayudas financieras

Finalmente, se hablé de la posibilidad de crear un médulo que contuviera preguntas frecuentes
que surgen al estar en alguna emergencia financiera, ayudas acerca del funcionamiento de la
aplicaciéon en general e integrar también un glosario de conceptos importantes que el usuario
puede consultar en algiin momento determinado.
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Después de haber expuesto cada uno de los médulos base y habiendo recibido ciertas recomen-
daciones especificas por parte de los expertos, se procedid a realizar una encuesta a cada profesor
(ver figura 3.2 y figura 3.3 ) sobre la prioridad de los componentes financieros, donde se destacaba
la sugerencia de la docente Angela Barrios de limitar los aspectos financieros a maximo 3, a razén
de que es muy complejo incluir méas por cuestiones de tiempo y falta de conocimiento a profundidad
en los temas por parte de los autores de este proyecto de grado.

Puntuacion
Aspectos 1.0 2.0 3.0 4.0 2.0
financieros
Plan de gastos v
Ahorro
Inversidn N
Deudas Vv
Moticias
: v
relacionadas
créditos v
Futuro Financiero
Ayudas financieras v

Figura 3.2: Encuesta realizada al docente Jhon Jairo Yepes Rios
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Puntuacion

Aspectos 1.0 2.0 3.0 4.0 5.0

financieros

Plan de gastos

Ahaorro

Inversion

N ENENES

Deudas

Moticias \f
relacionadas

Créditos v

Futuro Financiero 4

Ayudas financieras N4

Figura 3.3: Encuesta realizada a la docente Angela Barrios Briceno

Con el anélisis de la teoria y la valiosa informaciéon obtenida de los expertos en finanzas se
decidié acotar a 3 el nimero de los moédulos a implementar, que fueron organizados en la aplicacién
de una forma restringida en el sentido de que, por ejemplo, para poder acceder al médulo 2 se tiene
que haber pasado por el médulo 1. Esto con el fin de respetar el orden de los temas pues el nivel de
complejidad podria ir aumentando con base en dicho orden, ya que la adquisicién de conocimiento en
finanzas personales puede llegar a ser acumulativo, lo que es normal en la imparticién de cualquier
curso. A continuacion, se resennan los moédulos que se establecieron como propicios a implementar en
su orden adecuado para el sistema de educacién financiera. Tener en cuenta que para este trabajo
de grado el alcance fue limitado a los 3 primeros moédulos, sin embargo, los deméas también son de
gran importancia y se dejan a disposiciéon para posibles trabajos futuros.

1. Presupuesto

Es la delimitacién en términos monetarios de las condiciones que rodean las metas u objetivos
y los resultados que se espera conseguir tras su realizaciéon dentro de un tiempo determinado.
Por ello, esta expresion de caracter cuantitativo supone a su vez un alto nivel de consonancia
con el plan de gastos y las estrategias que marcan el camino de los objetivos personales. Este
tema fue desarrollado de acuerdo al orden de los siguientes items:

= Una lista de los ingresos mensuales.
» Una lista de los gastos fijos cada mes. (Incluir gastos hormiga)

= Una lista de los gastos que varian cada mes.
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= Definir el flujo de caja.

= Un célculo de la diferencia entre gastos e ingresos.

2. Plan de gastos

Ayuda a decidir cémo se va a gastar el dinero que se gana. Pero es mucho més que solo
eso: es tomar control del dinero, en otras palabras, decidir qué es lo que se quiere que ese
dinero haga por su propietario. Si no se hace, entonces el dinero hara lo que quiera y por ello
la sensacion de que se va de las manos facilmente. En este apartado financiero se abarcaron
conceptos y actividades en un orden pre-definido:

Tipos de gastos:

= Gastos de alojamiento

= Gastos fijos

= Gastos transporte

= Gastos que no ocurren cada mes
= Lista de prioridades

= Registro de todos los movimientos financieros

Ahorro

Es la parte del ingreso que no se destina al gasto y que se reserva para necesidades futu-
ras, a través de algtn sistema provisto por una institucién autorizada por la ley para captar
dinero del ptuiblico, tal como una cuenta o tarjeta de ahorros, un depésito a plazo o una cuenta
de ahorro previsional voluntario, en caso de quienes trabajen.

Elementos que lo definen:

Objetivos

Presupuesto

Tipo de moneda

Donde ahorrar

Inversiéon

El término inversion se refiere al acto de postergar el beneficio inmediato del bien invertido
por la promesa de un beneficio futuro mas o menos probable. Una inversién es una cantidad
limitada de dinero que se pone a disposicién de terceros, de una empresa o de un conjunto
de acciones, con la finalidad de que se incremente con las ganancias que genere ese proyecto
empresarial.

Por tanto, en la inversion hay una serie de elementos que se definieron:
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Un sujeto (Inversor)

Un activo financiero (Dinero)
= La renuncia a una satisfaccién inmediata
= Un activo en el que se invierte
= Una promesa de recompensa futura mas o menos incierta
La inversién es financiera cuando el dinero se destina a la adquisicion de activos cuyo precio

depende de las rentas que se supone generaran en el futuro, como las acciones de una empresa,
depdsitos a plazo y los titulos de deuda.

5. Crédito

El crédito es un préstamo de dinero que una parte otorga a otra, con el compromiso de
que, en el futuro, quien lo recibe devolvera dicho préstamo en forma gradual (mediante el
pago de cuotas) o en un solo pago y con un interés adicional que compensa a quien presta,
por todo el tiempo que no tuvo ese dinero.

Elementos que lo componen:

Cantidad de dinero
Objetivo del crédito

Tipo de interés

Tiempo de duraciéon

Cuantia de las cuotas

Esquema flujo de la aplicacién El siguiente esquema (ver figura 3.4) describe graficamente
cémo quedd el flujo de la aplicacion luego de todo el analisis e investigacion.

En este esquema (ver figura 3.4) se puede observar que cuenta con un flujo que pasa por todos
los médulos del sistema, cada moédulo tiene como requisito terminar el médulo anterior con sus
respectivas actividades para poder avanzar, cabe acarar que los médulos que se desarrollaron fueron
los primeros tres (Modulo de presupuesto, plan de gastos y ahorro) los otros dos modulos (Modulo
de crédito e inversion) debido a su alto contenido en temas financieros, por recomendacion de los
expertos en el area de economia ( Jhon Jairo Yepes y Angela Barrios) se decidi6 dejarlo para futuros
trabajos.
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@ Presupuesio nd 0 E— e Plan de gastos

OFmeto
aﬁﬂoﬁ‘

- Alcance prototipo

I Alcance prototipo futuro @

Figura 3.4: Esquema flujo de la aplicacion

3.4. AnaAlisis de los Requisitos

En esta seccion se encuentra el levantamiento de requisitos (ver tablas 3.6 y 3.5) funcionales y no
funcionales para la implementacion de la aplicacién moévil de educacion financiera. Los identificadores
de requisitos se encuentran centrados si son generales, es decir, estan subdivididos en uno o mas
requisitos especificos, por el contrario, si el identificador esté alineado a la derecha significa que es un
requisito que compone a uno mas general. Ademaés, existen columnas donde se da una descripcién
del requisito, la versién actual, el estado en que se encuentra, su criterio de aceptaciéon y por taltimo
la prioridad que se le da.
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Eevato Nivel de
Identificacion I:Iescripciun del requisitn Version Actual Criterio de aceptacinn priuridad
(0a10)
El sistema debe tener una ) )
) . : : -Visualizar correctamente el
RF-01 |nterfazgraﬂca(v|sta} para el 2 Realizado médule espedifico 10
Registro de usuarios
e e cstatecer campos dond
RF-01-01 reqistro para definir un nivel de 2 Realizado |usuario pueda rellenar su 9
g pa informacidn financiera.
conocimientos en finanzas
El sistema debe tener una
RE- 02 !ntt_arfaz graficalvista) de 5 Realizado —Vl:suallzar corrlectameme el 10
aterrizaje que muestra el avance modulo especifico
de cada usuario.
El sistema debe permitir En rte?llor;els espe_cmcas dte la
RF-02-01| visualizar informacién general 2 Realizado |PaNta"a delUsuaro muestra 10
) nombre, nivel actual e
del usuario B I )
informacion pertinente
El sistema debe tener un mend
en donde se pueda navegar ] En |a parte superior izguierda
RF-02-02 hacia los diferentes mddulos del 2 Realizado tendremos el enlace al mend 8
sistemas
B} sistema deoe tener una “Visualizar correctamente el
RF-03 interfaz graficalvista) para el 2 Realizado médulo especific 10
modulo de presupuesto R
El sistema debe permitir la seccidn para agregar los
RF-03-01| incorporacion de los gastos 2 Realizado |gastos mensuales del T
mensuales del usuario usuario
El mddulo de presupuesto Se explica de forma clara el
contiene un apartado que - concepto de flujo de caja
RF-03-02 aborda |a tematica de flujo de 2 Realizado arientado a personas yno ha 8
caja. empresas.
El sistema estd en la capacidad Muestra sugerencias sobre el
de brindar una retroalimentacion . estado financiero basados en
RF-03-03| S oncilla del estado financiero 2 Realizado |- oresos y gastos del &
actual del usuario. usuario
El sistena debe tener una -Visualizar correctamente el
RF - 04 interfaz graficalvista) para el 2 Realizado médulo especifico 10
mddulo de plan de gastos P
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Eotato Nivel de
Identificacion I:Iescripcinn del requisitl:l Versién Actual Criterio de aceptacil:ln prinridad
(0a10)
El mddulo de plan de gastos Se explica de forma clara los
aborda cada uno de los . tipos de gastos que son: de
RF-04-01 principales tipos de gastos que 2 Realizado alojamiento, fijos, transporte e &
puede tener una persona. inusuales.
El sistema permite al usuario ?f:;':nﬁﬂgp:sd;r ﬂ]";de se
hacer un registro de los . - .
RF - 04-02 movimientos financieros que se 2 Realizado ;nt:wmlelntos Pnanmerols con 7
hacen a través del tiempo. 810 Te evanies como fa
fechay descripcidn
El sistema debe permitir hacer )
- C ; Crear una lista la cual cuente
RF - 04-03| unalista de pr|0r|d&_|des para 2 Mo realizado con asignacion de prioridad [i]
cada usuario
El sistema debe tenerun Acceder al quiz de forma
RF - 04-04| examen tipo quiz para el médulo 1 Mo realizado |correcta y poder responder a 8
de plan de gastos las preguntas planteadas
El sistema debe tener una -Visualizar correctamente el
RF-05 interfaz graficalvista) para el 2 Realizado Sl p 10
madulo de ahorro modulo especiiico
El sistema debe permitir Declarar objetivos financieros
RF - 05 - 01| declarar abjetivos financieros a 1 Realizado |y almacenarlos en la base de T
largo plazo datos
El sistema puede arientar a Informacidn acerca de como
RF - 05 - 02| cumplir los objetivos financieros 1 Realizado |cumplir los objetivos 7
definidos financieros
El sistema permite al usuario Sevisualiza el valor monetario
establecer el porcentaje de ) del ahorro, y el saldo
RF-05-03 ahorro para cumplir los objetivos 1 N realizado acumulado que lleva segun el 7
financieros tiempo
El sistema debe tenerun Acceder al quiz de forma
RF - 05 - 04| examen tipo quiz para el mddulo 2 Mo realizado |correcta y poder responder a 8
de aharro las preguntas planteadas
El sistema debe tener una ) )
RF- 06 interfaz graficavista) para el 2 Realizado | \cUallzar correctamente el 10

Login

modulo especifico
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tratar

concepto, importancia y
ejemplo.

Estado Nivel de
Identificacion I:Iescripcinn del requisitu Version Actual Criterio de aceptacinn prinridad
(0a10)
El sistema debe permitir al El usuario puede iniciar
usuario iniciar sesion a través ; sesidn mediante Facebook o
RF-06-01 de su cuenta en Facebook y/o 2 No realizado Google sin usar el login !
Google predeterminado.
El sistema debe tenerun -registro exitoso y guardar
RF- 07 pracedimiento para la creacion 2 Realizado |informacidn de cuentas 10
de cuentas correctamente
El sistema debe tenerun Opcidn para eliminar una
RF-08 procedimiento para la 2 Realizado cupenta Se usuario 7
eliminacidn de cuentas.
El sistema debe permitir Modificacidn correcta de los
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Figura 3.5: Requisitos funcionales de la aplicaciéon
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Estado Nivel de
Identificacion | Descripcion del requisite | Version Actual Criterio de aceptacion |prioridad
(0a10)
El sistema debe tener un tiempo
de respuesta para la mayoria de - - se exceptua fallos del
RNF- 16 peticiones menor o iguala 3 2 Realizado senvidor 0 bugs encontrados. 8
segundos.
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RNE- 17 puede ser acce_dldos par 5 Realizado —sm_.tenj@ de logea al iniciar la 10
usuarios previamente aplicacion
registrados
El sistema debe poder acceder .
RNF- 18 en tiempo real a la base de 2 Realizado | 02108 lraldos de la base de g

datos.

datos son los actuales.

Figura 3.6: Requisitos no funcionales de la aplicacién




CAPITULO 4

Diseno de la aplicacion

Este capitulo se divide en dos componentes principales: el aspecto usable (vistas y su estructura)
para el facil manejo del usuario. Por otro lado, se encuentra el aspecto técnico el cual detalla la
arquitectura, comportamiento y los médulos que componen el sistema.

4.1. Aspectos técnicos

Diagrama de actividades

El aplicativo movil cuenta con una pagina de aterrizaje o mend inicial en el cual se puede
observar su resumen, los médulos y los avances de estos, el usuario debe seleccionar algiin moédulo
para poder entrar a su contenido. El flujo completo del prototipo se muestra a continuacion. (ver
figura 4.1)

Regresar

Regresar

Leccion 1 Actividad 1

Inicio Fin

Seleccion
dela Juegos
leccion

= Pagina de aterrizaje

Ejecutar
aplicacion

—=|  Mbdulos 1,2 y
Seleccion

del
modulo

Leccian 2 Actividad 2

Regresar

Figura 4.1: Diagrama de actividades

Este diagrama UML ilustra el flujo normal de la aplicacién, desde el comienzo donde se requiere
iniciar sesién o registrarse para crear una cuenta de usuario, y poder acceder al contenido, como
se ha recalcado en anteriores ocasiones, el sistema cuenta con 3 moédulos y cada moédulo tiene 2
lecciones, luego de cada leccién el usuario puede ir a la actividad asociada y por tltimo al juego de
descanso. En este diagrama se muestra las opciones mediante las cuales se puede dar una interaccién
entre el prototipo y los usuarios.

Arquitectura del sistema
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La arquitectura planteada esta dividida en tres capas: capa de presentacion, capa logica y capa
de datos. A su vez, cada capa estd compuesta por paquetes que contienen médulos mas pequenos,
los cuales son entidades independientes pero que juntas forman un todo (la aplicacion). La capa de
presentacién denota algunas vistas que tendré el app y elementos que muy seguramente interactiian
directamente con el usuario. La capa Légica, como su nombre lo indica posee los principales médulos
que contendran la logica de negocio del aplicativo, entre ellos estan los modulos financieros ya
decididos previamente. Por tltimo, la capa de datos, denota las partes que tienen una comunicacién
directa con base de datos y en general el manejo de los datos en la aplicacion. (ver figura 4.2)

Arquitectura dsl sistema |

Capa de presentacion

Autenticacion Aferrizaje
E {' {' Progreso e {'

Inicio de sesion Registro Home informacion de
la cuenta

Xamarin Forms

Modulos financieros

3l 2] 3l ) ([T > @

Ahorro Plan de gasfos Presupuesto FAQS

Actividades E Actividades E Aclividades E Fe-=t

Ahorro Plan de gastos Presupussto

Lecciones Lecciones Lecciones

Capa de datos Node Js

Maria DB

API API
- - Cuentas de usuario Actividades Interactivas

[ S

Interaccion de usuarios.
lecciones v actividades
Cuentas de usuario e relacionadas

informacion de la app

Figura 4.2: Arquitectura del sistema

Modelo relacional

En este diagrama (ver figura 4.3) se definieron los datos, su representacion, las relaciones y en
qué tablas se almacenaron para poder disponer de los datos necesarios para llevar a cabo todos los
procesos y funcionalidades que brinda la aplicacion.
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Modelo relacional

- Edufinanzas

Llaves

id: int

nombre: varchar(40)

"modulo”]
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LlavesXUsuario
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modulo2: float
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Puntaje
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idUsuario: int
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Usuario
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username: varchar(40)
correo: varchar(40)
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idUsuario: int
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saldo: int

DetalleUsuario

id: int
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edad: int
conocimientos: list[ ]

idUsuario: int

Actividades

id: int

% idPuntaje: int

Puntaje: int

nombre: varchar(40)

Figura 4.3: Modelo relacional

Como se puede observar el esquema relacional fue construido para la administracién de cuentas

de usuario y manejo del progreso del aprendiz, ademaés se incluyen la logica de llaves para conservar
el orden y secuencialidad de los moédulos, lecciones y juegos, por otra parte, también se considerd
importante definir la estructura para guardar la informacién del puntaje que vaya adquiriendo el
usuario durante su sesion.

4.2.

Vistas iniciales del movil

MarvelApp es una plataforma web y movil especializada en el diseno de prototipos y mockups
de productos tecnolégicos, esta herramienta fue muy tutil porque posee plantillas base con disefios
innovadores y creativos, ademéas proporciona todo tipo de funcionalidades y caracteristicas en la
parte de integracion de flujos de trabajo a las vistas. En este proyecto, se us6 MarvelApp en gran
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medida para recrear las vistas iniciales, entre estas se encuentran la vista de registro, login, pagina
de aterrizaje y modulos financieros (ver figuras 4.4, 4.5).

Educacian Firancicra Educacién “inanclere Fdueasion Financiera ¥ . = 0205

Iniciar Sesion 3 Regislrarse = Menu Resumen @
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Usuario o cormes Nembre
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Ohidé i eontraseda

iYatienes una cuenta:
inicia ya

Figura 4.4: Inicio de sesion, registro y aterrizaje
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Figura 4.5: Modulo presupuesto, gastos, ahorro
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4.3. Mobdulos del sistema

Los moédulos del sistema fueron acotados debido a las sugerencias de los expertos en finanzas
consultados por razones y limitaciones como el tiempo, la cantidad de desarrolladores, la compleji-
dad y amplitud de los aspectos financieros, por lo tanto, al final se definieron 3 médulos principales
en la aplicaciéon a tratar: moédulo de presupuesto, médulo de plan de gastos y médulo de ahorro.

Cada uno de los presentes modulos va a estar compuesto por al menos 2 lecciones, en donde se
abordaran conceptos y definiciones de una manera atractiva para no aburrir al usuario, ademas se
implement6 una opcién de texto a voz para complementar algunas lecturas que tuviera que hacer
cada aprendiz. Por otro lado, se recrearon ejemplos ilustrativos y reales sobre los aspectos financieros,
para hacer mas ameno el aprendizaje. Luego de cada leccién sigue una actividad interactiva asociada
que contiene informacién ya vista por el usuario, esto se hizo para afianzar los conceptos y también
llevar a la préctica lo aprendido. De esta forma se podra garantizar una mejor retentiva sobre las
lecciones y mantener interesados a los usuarios.

4.3.1. Estructura Médulo Presupuesto

Primera lecciéon del moédulo presupuesto

En esta seccién se brindé al usuario unas pautas a seguir para crear su presupuesto personal,
con esto se buscd guiar al usuario en dicho proceso que es importante para mejorar el manejo del
dinero y definir un limite para sus gastos, esto ayuda en el comienzo de las buenas précticas del
ambito financiero. Adicionalmente se incluyeron algunos consejos ttiles relacionados sobre el tema
tratado.

Primera Actividad del médulo presupuesto

La gamificacién como metodologia de aprendizaje indica la necesidad de utilizar escenarios inter-
activos y llamativos similares a juegos, pero sin desviar el objetivo principal: la ensenanza. Por ello,
la actividad del modulo de presupuesto fue un rompecabezas el cual fue propuesto por el director
del trabajo, donde cada ficha representa un concepto o frase asociada a la leccién previamente vista.
La idea es que el usuario encaje de manera correcta cada ficha con su par correspondiente, la te-
mética es divertida y posee caracteristicas de juegos como sonidos, puntaje e interaccién entre fichas.

Segunda lecciéon del médulo presupuesto
Este apartado introdujo el tema de futuro financiero, su importancia y qué se deberia pensar

luego de realizar el presupuesto personal, consejos y recomendaciones del dia a dia, que pueden
llegar a ser un gran beneficio a mediano y largo plazo.
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Segunda Actividad del médulo presupuesto

Para culminar la parte del aprendizaje es fundamental poner en marcha la practica de lo visto,
por eso, se decidié implementar en la segunda actividad un espacio de trabajo con las herramientas
necesarias para construir un presupuesto personal, que incluyera registrar factores importantes de
la vida como lo son los ingresos y gastos de la persona. Luego, se genera informacién relevante sobre
el estado financiero de la persona y con esta informacion se despliegan ciertas recomendaciones. Al
momento de completar ambas lecciones se habilitaré el siguiente médulo, adicional se desbloquea el
juego FruitFalls que sirve para poder descansar un poco entre modulos.

4.3.2. Estructura Moédulo Gastos

Primera lecciéon del médulo gastos

Esta leccién estd compuesta por una serie de pasos acompanados de algunos consejos que ayu-
daran a generar un control para tener un manejo de los gastos 6ptimo, definir o establecer las
prioridades y no dejar pasar nada de forma desapercibida, en los gastos todo cuenta y es importante
definir los gastos basicos antes de pensar en los lujos o gustos como algunos suelen llamarlos.

Primera Actividad del médulo gastos

Para la primera actividad del médulo gastos se incluyd una sopa de letras en la que se desea
que el usuario busque palabras asociadas con el tema abordado en la leccion de los diferentes gastos
que una persona puede tener. En principio se plante6 con la ayuda del director tener al menos dos
o tres sopas de letras diferentes con el &nimo de que el usuario que quiera repetir encuentre nuevo
contenido. El principal objetivo con esta actividad es estimular la memoria del aprendiz e incluir
dichas palabras a su vocabulario.

Segunda lecciéon del moédulo gastos

El tema principal de la segunda leccién es el flujo de caja, que para fines practicos se hara de
forma personal, esta temética se decidi6 incluirla en este médulo debido a que segin la Corporacién
Interamericana de Inversiones (CII) el flujo de caja permite proyectarse y estar preparado para
cualquier déficit financiero, ver en qué se esté fallando o en qué factores se estdn cometiendo errores
y gracias a esta proyeccion poder actuar a tiempo!.

Segunda Actividad del médulo gastos

En esta actividad se refuerzan los conocimientos adquiridos en la primera y segunda leccion del
modulo gastos mediante un juego basado en el programa quién quiere ser millonario, sugerido por

"https://www.idbinvest.org/en
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el director, en el cual el usuario debe responder acertadamente una serie de preguntas con varias
opciones de respuesta para poder ganar y continuar con el siguiente médulo. Cabe resaltar que el
juego cuenta con musica de fondo, sonidos de acierto o desacierto y miltiples preguntas para refor-
zar los conocimientos antes adquiridos en las lecciones que tienen como temas los gastos y el flujo
de caja. En adicién luego de ganar en esta actividad se desbloquea el juego BouncingBall que sirve
para distraer un poco la mente y mantener el interés al usuario para que continue al siguiente médulo.

4.3.3. Estructura modulo Ahorro

Primera leccion del médulo ahorro

Esta leccion contiene algunos conceptos claves que se deben tener presentes junto a las diferentes
modalidades de ahorro e instrumentos financieros que se ajustan al presupuesto de cada persona,
toda esta informacién estd inmersa en tableros interactivos con los cuales el usuario podra navegar
entre ellos.

Primera Actividad del médulo ahorro

La primera actividad de este modulo cuenta con una interfaz intuitiva en la cual se van a de-
clarar las metas u objetivos de cada persona, ya sea a corto o largo plazo. El objetivo en esta
actividad es el de incentivar al usuario a planear, fijar objetivos y comprender lo que conlleva un
ahorro, entonces se habilitardn al usuario diferentes listas desplegables y controles para establecer
su porcentaje de ahorro, el tiempo en que desea llegar a su objetivo y teniendo en cuenta la in-
formacién obtenida en las anteriores actividades el sistema estara en la capacidad de brindar las
cuotas mensuales que debe dar el usuario para cumplir su meta, y alguna retroalimentacién asociada.

Segunda lecciéon del médulo ahorro

Esta dltima leccion se enfocd en una forma de como se puede ahorrar cuestionando la necesidad
y el deber de cada persona, y revisando las deudas minuciosamente para saber cuales de ellas pueden
llegar a generar una seguridad financiera y cuéles no, de esta forma poder evitarlas con planes de
contingencia o en el mejor de los casos mediante productos bancarios que se ajusten a la necesidad
de cada usuario.

Segunda Actividad del médulo ahorro

Una vez en este punto se consider6 evaluar los conocimientos adquiridos mediante un examen
tipo quiz, como éste ya es el tltimo moédulo implementado en este trabajo de grado, se plante6 hacer
preguntas del médulo de ahorro, pero sin exceptuar algunas otras de los anteriores moédulos. Con el
objetivo de analizar la efectividad de todas las lecciones y de la dinamica de la aplicacién en general.
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Por supuesto una vez logrado esta segunda actividad se desbloquea un juego como recompensa al
esfuerzo del aprendiz.

4.3.3.1. Xamarin y Xamarin.Forms

El nombre que se decidié brindar al aplicativo mévil de educacién financiera fue Edufinanzas, el
cual fue pensado como un proyecto educativo a largo plazo en el que se fuera escalando a medida
del paso del tiempo, para ello se tomé la decision de utilizar Xamarin porque es una plataforma
de codigo abierto que es ejecutada en un entorno de desarrollo (por lo general Visual Studio) que
provee beneficios como la asignacién de memoria y recoleccion de codigo basura. Ademaés, permite
compartir cerca del 90 % de una aplicacion entre plataformas (Android, i0S, Windows), es decir, que
permitioé como desarrolladores escribir toda la 16gica de negocio en un solo lenguaje (C#) y de esta
forma lograr un mayor rendimiento, apariencia y sensaciéon de aplicacién nativa en cada plataforma.
En la figura 4.6 se puede observar la arquitectura general de una aplicaciéon multiplataforma en
Xamarin, en la cual la interfaz gréifica es nativa dependiendo de su plataforma movil, y la légica de
negocio es manejada en codigo C# compartido entre plataformas|32].
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Figura 4.6: Arquitectura general aplicaciéon en Xamarin

Luego, fue imprescindible utilizar la caracteristica Xamarin.Forms, la cual, amplia la plataforma
de desarrollo .NET con herramientas y bibliotecas para crear aplicaciones méviles. Aqui por lo
general se manejan interfaces de usuario declarativas por medio de archivos XAML, sin embargo,
existe la posibilidad de usar cédigo C# y crear Ul’s de alto rendimiento. De la misma forma, se
introduce el patron de diseno MVVM (Modelo-Vista Vista-Modelo) empleado para desacoplar la
UI (vista) de los datos(modelos) y la logica de la aplicacion(ModeloVista). Xamarin tiene soporte
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integrado para MVVM incluido el enlace de datos, lo que facilita el seguimiento de este patron de
disefio para que pueda crear un codigo de aplicacién que se pruebe mejor y sea mas facil de extender
sin requerir cambios radicales|33].

4.4. Modelo Vista Vista-Modelo (MVVM)

Se empleo el patron de arquitectura MVVM puesto que surgié especificamente para el desarrollo
de aplicativos moéviles, y durante los dltimos anos ha cobrado mucha fuerza en este sector. Este
patron de arquitectura de software es derivado del Modelo Vista Controlador (MVC) y se utiliza en
su mayoria para crear interfaces de usuario, en donde se separan la representacion interna del estado
de la aplicacion (Modelo), como se muestra la informacion al usuario (Vista) y la logica de negocio
responsable de exponer y convertir los datos del modelo para que los datos se puedan administrar y
presentar facilmente en la vista (Vista-Modelo)[34]. En la figura 4.2 se puede observar graficamente
la relaciéon que hay entre la capa de presentacion y las vistas, por otro lado, la Vista-Modelo se
encuentra mas ligada a la capa logica y los modelos estan presentes en la capa de datos. MVVM es
usado en proyectos complejos porque ayuda a simplificar las tareas de desarrollo y mantenimiento
del software escrito mediante la division de ocupaciones|35].

En adicion, facilité mucho la flexibilidad al momento de trabajar tanto en el disefio como en
el desarrollo de la aplicacién porque permitia la colaboracion paralela; también dio paso a pruebas
unitarias en las soluciones e incentivo el desacoplamiento y la reutilizacion de componentes|36].






CAPITULO 5

Seleccion de API

5.1. Obtencién de los parametros

Para poder seleccionar el API, se realizaron varias pruebas en ambas plataformas investigadas
definiendo principalmente el registro de usuarios ya que era la tabla con mayor ntimero de variables
a capturar, sin embargo, al final se tendra siete tablas con todos los datos necesarios para manejar
la informacién del usuario, su progreso y su aprendizaje.

5.2. Formato para el manejo de datos

Para almacenar los datos con los cuales se haran las pruebas en los servicios previamente inves-
tigados, se necesita definir un formato de texto para el manejo de los datos, debido a la complejidad
del proyecto, optamos por usar un formato de texto sencillo para este caso el formato es Json el
cual se maneja en ambas herramientas mencionadas en la sesién de herramientas tecnologicas. [37]

5.3. Principales factores para elegir el servicio

Luego de la investigacion detallada en el apartado de herramientas tecnolédgicas (capitulo 2)
acerca de los dos servicios en la nube respectivamente Microsoft Azure y Amazon Web Services, se
realizé un anélisis para establecer los factores que generan mas impacto y relevancia a la hora del
manejo de datos para determinar qué servicio seria pertinente para hacer una correcta eleccién en
nuestro proyecto, por ende, se establecieron los siguientes factores:

= Soporte del servicio: Siendo el factor méas importante a la hora de obtener informacién en
tiempo real, es necesario que el servicio no presente caidas y tenga buen soporte en caso de
hacerlo.

= Lenguajes que soporta: Teniendo en cuanta que el API se podria realizar en diversos lenguajes
de programacion, debiamos tener en cuenta el lenguaje a la hora de la conectividad con XAML

En la siguiente (ver figura 5.1) tabla se observa que los servicios cuentan casi con las mismas
caracteristicas, principalmente los lenguajes de programacion que aceptan y para que sistemas ope-
rativos se podria desarrollar, sin embargo, ofrecian precios diferentes para su almacenamiento.
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FACTORES PRINCIPALES AZURE AWS
Sistema operativo Android/10S Android/10s
Lenguaje programacion JavaScript, Python,C++ JavaScript, Python,C++
Licencia de software Libre/Propietario Libre/Propietario
Soporte/Disponibilidad 99.9% en version gratuita 99.9% en version gratuita
Empresa Microsoft Amazon
J

Figura 5.1: Caracteristicas de los servicios

5.4. FEvaluaciéon de los servicios o API seleccionada

Después de que se identificaran los factores para seleccionar el servicio que se us6 (AWS) en la
aplicacion y de investigar las diferentes caracteristicas que tenia cada uno (Ver tabla 5.1), se llego a
la conclusion de que varios aspectos se compartian, de esta manera se pudo prescindir de ellos y solo
favorecer aquellos que disciernen. Ambos incorporan lenguajes de programacién que permiten una
buena conectividad y contaban con un soporte que permitia la confianza de que no se iba a caer el
servicio mientras estuviera en ejecucion, sin embargo, se opto por elegir AWS porque cumplia con
todos los factores necesarios, pero a diferencia de Azure era un poco mas econémico en caso de que
fuera necesario sobre pasar el limite de almacenamiento de los datos. [38]

Con el servicio seleccionado, se realizé una investigaciéon de la documentaciéon del servicio, para
entender como se debia realizar la conectividad con la aplicacion, las librerias o médulos que se tenian
que importar y las precondiciones que requeria, como por ejemplo y en orden respectivamente:

1. El registro en la pagina de AWS.

2. La creacion del usuario (adjuntar tarjeta de crédito).
3. La creacién de la llave.

4. La creaciéon de la instancia.

5. La activacion del servicio.



CAPITULO 6

Implementaciéon

Una vez que se determinaron las herramientas y tecnologias a usar, ademés de analizar y di-
sefiar cada componente y su comunicacién en el sistema, es tiempo de iniciar la implementacion.
Edufinanzas como fue nombrado el sistema de educacién financiera planteado en este trabajo, esta
conformado por la implementacion de dos piezas principales: el aplicativo mdévil y el API REST
que permite la comunicaciéon con la base de datos y ofrecer funcionalidades como la creacion de
cuentas de usuario, y manejo del progreso en los diferentes moédulos de ensenanza. En esta seccién
se describe con detalle cémo fue el proceso de construcciéon del sistema, qué decisiones se tomaron
y por qué, ademéas de mostrar a nivel general qué alternativas se iban adoptando conforme a las
necesidades que iban surgiendo.

6.1. Desarrollo del servicio web

En Amazon Web Services se cre6 una instancia EC2 con sistema operativo Ubuntu, esto con
el fin de alojar en la nube el API creado con Node JS y habilitar endpoints importantes para la
funcionalidad del aplicativo movil. El proceso de crear la instancia no fue muy complejo, ya que,
AWS estd muy bien documentado y tiene una comunidad bastante activa que ayuda en preguntas
frecuentes en este tipo de casos. Luego de activar la instancia, AWS garantiza un servicio con alta
disponibilidad y performance lo cual es un gran beneficio para un servidor gratuito. Durante la
configuracion de la instancia EC2 fue necesario modificar las reglas de seguridad (entrada y salida)
para permitir el trafico y acceso al servidor. Luego para poder conectarse es necesario descargar una
llave publica de cifrado que provee la consola de AWS, y mediante ssh con una terminal o powershell
se establece conexion, también es posible usar programas como Putty en el caso de Windows. Otro
servicio a crear fue el de la base de datos, en este caso se dirigié a la seccion llamada RBDSM
que contiene toda la informacion de base de datos relacionales. En este caso se cre6 una instancia
de base de datos MariaDB, posteriormente fue necesario modificar tambien las reglas de seguridad
para permitir el acceso y trafico. Como ultimo paso se hace la conexion entre el API alojado en la
instancia EC2 y la base de datos.

6.2. API Rest

Se desarroll6 una API Rest para las peticiones basicas HTTP necesarias para el manejo de los
datos dentro del prototipo mévil, las principales solicitudes son: POST, GET, DELETE y PUT,
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estas solicitudes se desarrollaron en Node.js mediante unas rutas que, conectadas con los controla-
dores, podian hacer las peticiones o los llamados a los queries para realizar la conectividad con la
base de datos, generar un token y poder almacenar la informacién de manera correcta.

Esta API Rest se subi6 a la nube y se vinculé con la instancia de AWS para poder tener acceso
a la base de datos MariaDB. A continuacién, se muestra la funcién de crear usuarios del API Rest
(ver figura 6.1)

const mariadb = require('../../conexion/conn");
module.exports = {

1

2

3

4 createNewUser : async function (username, correo, contrasena){

5 try {

6 let conn = await mariadb.getConn();

7 let query ="INSERT INTO Usuario(usuario, correo, contrasena) VALUES(?,?,?)";
3 let values = [username, correo, contrasenal;

9 let row = await conn.query(query,values);

10 conn.end();

11 return row.affectedRows;
12 } catch (error) {

13 console.log(error);

14 return @;

15 1

Figura 6.1: API Rest, funcién para crear usuarios.

6.3. Aplicativo movil

La aplicacion para dispositivos moéviles es multiplataforma, ya que es una de las ventajas que
brinda Xamarin.Form al habilitar el esquema de c6édigo compartido para ir construyendo el app
nativa en cada plataforma mediante éste. Sin embargo, el proyecto creado fue enfocado y probado
en sistemas Android, ya que, en iOS era necesario poseer un smartphone con ese sistema y se decidié
no implementarlo en Universal Windows Platform (UWP). Por el contrario, Android es mucho mas
abierto porque en el mismo entorno de trabajo (Visual Studio) hay emuladores de dispositivos
Android, en los cuales se puede compilar y probar la aplicacién, lo cual no se permite para el
sistema 10S; entonces, Edufinanzas es una aplicacion moévil nativa para Android.

6.3.1. Vistas y secciones del proyecto
6.3.1.1. Vistas XAML

En este trabajo de grado la mayor parte del contenido de las vistas fueron manejadas mediante
archivos XAML, por lo cual, se hizo enfoque en ellos para implementar el disefio responsive que
permite adaptar cada uno de los componentes del diseno independientemente del dispositivo con el
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que el usuario haya accedido a la aplicacién. A través del uso de mallas o grids fue posible dividir
areas proporcionalmente iguales y a cada elemento se le asigna dicho espacio en la vista. De esta
forma, se evita ubicar los elementos con pixeles de forma absoluta, lo cual no es responsive. La
etiqueta Grid permite definir cada vista mediante filas y columnas que a su vez tienen propiedades
que permiten la personalizacién del disefio. Por otro lado, la utilizacion de la etiqueta ScrollView
fue fundamental en este punto porque hace que el entorno grafico sea capaz de albergar un gran
volumen de contenido en una sola vista sin perder el diseno minimalista, y permitiendo al usuario
navegar en la vista deslizando su dedo en el mévil de manera vertical u horizontal.

6.3.1.2. Navegacion del app

Una de las mejoras de la version 4 de Xamarin.Forms fue Shell, la cual es una nueva y sencilla
forma de crear y arquitecturar aplicaciones moéviles de manera que se enfoquen todos los esfuerzos
en la parte principal o modelo de negocio del aplicativo, y con ello entonces el framework va a
ser el tnico encargado de manejar cuestiones comunes tal y como lo es la navegacion. Shell provee
la facilidad para definir la estructura visual de la aplicacién, una navegacién de usar comtn y un
servicio de navegacion que soporta deep linking. Xamarin.Forms Shell tiene 3 niveles de vista, el
mend lateral, tabs en la parte baja de la aplicacién y en la parte superior de la navegacién; por
estas razones Shell fue la mejor opcion a la hora de decidir caracteristicas importantes como el
disefio y la navegacion de las vistas del moévil. En realidad, la navegacién antigua por defecto de
Xamarin.Forms era poco atractiva en cuanto a la barra de navegacién que ocupaba bastante espa-
cio del area superior del app, consumiendo espacio innecesario; y también existia la posibilidad de
implementar un servicio de navegacién personalizado, pero requeria de mucho tiempo y trabajo que
a la final pudo ahorrarse con Shell. La navegacién interna entre paginas de Edufinanzas esta basada
en un sistema de registro de rutas URI, lo cual es mas eficiente y méas facil de implementar que la
navegacion previa de Xamarin. Por tltimo, Shell le dio un look bastante agradable e innovador a la
aplicacion, en las figura 6.2 se puede evidenciar.
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Brian O'Conner
Esta semana: oconner200@gmail.com
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Cerrar Sesion

Figura 6.2: Tabs inferiores, barra de navegaciéon superior y barra lateral de Shell

6.3.1.3. Introducciones de los mo6dulos

Las introducciones de los médulos se hicieron de manera que el usuario pudiera leer los primeros
conceptos de una forma clara y facil, que motivaran al usuario a continuar en el médulo, por eso,
gracias al PancakeView fue posible hacer el efecto de integrar varias vistas en una sola, ya que,
una vez se ingresa a una introduccién el usuario tiene varias opciones, seguir el flujo secuencial
del contenido ya sea deslizando el dedo para ir hacia la siguiente vista o presionar el botén de
siguiente; o también puede omitir la introduccién. PancakeView es una libreria altamente utilizada
en aplicaciones que brindan una pequena introducciéon de las configuraciones o el contenido como
tal que se maneja en la app, por eso y por su agradable diseno e interaccién que le brinda al usuario
fue implementado en este caso. Para un mayor entendimiento de lo que se habla puede observar la
figura 6.3 que se presenta a continuacion:
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Ahorro

Es una forma inteligente de guardar dinero
y alcanzar tus metas. Todos podemos
hacerlo, sin importar si ganamos mucho o

843 & v @

Importancia

* Puedes invertirlo para poder cumplir tus
metas a futuro.

* Para afrontar las necesidades o
imprevistos de un futuro financiero.

* Para estar preparados para cualguier
emergencia o gastos inesperados.

Plan de ahorro personal

¢Que quiero comprar? Una motocicleta

¢Cuanto cuesta? H 10.000.000

£Cuanto tengo disponible? H 2,000,000

¢En cudntos meses lo guiero? 6

¢Cuanto deberia ahorrar cada mes? H 1.333.333

poco, cualquier aporte sirve al momento de
ahorrar.

SIGUIENTE

4 e ||

SIGUIENTE

4 L ] | |

Figura 6.3: introducciéon del modulo de Ahorro

6.3.1.4. Lecciones

Cada modulo de la aplicacion cuenta con al menos 2 lecciones en las que se va desarrollando
la tematica y contenido, dichas secciones surgen mediante ventanas emergentes que muestran dos
elementos principales: los profesores (personajes orientadores) y una repisa donde se encuentra el
texto explicativo; y otros menos visibles que son botones para omitir la leccion y/o para escuchar el
texto si no se desea leer. Una vez el usuario haya terminado de leer o escuchar puede avanzar pre-
sionando cualquier lugar de la pantalla, y nuevamente saldra otra ventana con diferente contenido.
Ahora bien, como toda la informacion brindada al usuario se hace a través de multiples popup’s
se hizo uso de la libreria Rg.Plugins.Popup, la cual también fue utilizada para desplegar venta-
nas emergentes que actuaban como indicadores del comportamiento de la aplicacion. Por ejemplo,
cuando una persona crea su cuenta de usuario se despliega un popup indicando si se pudo crear la
cuenta satisfactoriamente o si hubo algin error; y esto es bastante importante por los principios
de usabilidad en que se debe mantener informado al usuario sobre lo que estd sucediendo en la
aplicacion.

Con la ayuda de las ventanas emergentes es que se mantuvo esa interactividad del usuario con
el sistema durante el proceso de aprendizaje en las lecciones. Pues como una leccién esta compuesta
por varias ventanas emergentes se exige al usuario que esté conectado y motivado al avanzar me-
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diante clics en su movil hasta culminar la leccién; con esto se quiso recrear escenas positivas y no
solo texto plano que aburriera al usuario. En las figuras 6.4 y 6.5 se puede observar mas graficamente

lo que se menciona:

il a0l

Omitir Omitir

Futuro Financiero,

SE INTELIGENTE CON LA PLATA,
Empieza a cuidarla para que el dia
en que la necesites esté ahi y no
tengas que pasar por el suplicio de
pedir prestada, esto afecta tu futuro
financiero. Ademds, comienza a
tomar en serio las inversiones de

| cualguier tipo.

Después de hacer el
presupuesto es
recomendable analizar cada
una de las variables que se
han identificado y hacer los
ajustes que crea necesarios.

Figura 6.4: Popups de la leccion 2 del médulo de presupuesto

El personaje usado es un referente del dinero y la riqueza, y fue elegido por su talante de
persona que toma buenas decisiones financieras y su prosperidad econémica. La direccién del sitio
web de donde se obtuvieron las imégenes del personaje se encuentra al final de este documento [39].
Ademas se decidi6 usar un personaje femenino [40| para ser inclusivos, ya que las finanzas personales
le competen tanto a hombres como a mujeres (ver figura 6.5 ). Cabe aclarar que estos personajes

no seran utilizados en caso de realizar una versién comercial.
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van vdn

Omitir Omitir

Empiece por presupuestar el pago de
su salud, pension y Arl que le
permitan gozar de tranquilidad para
vivir su dia a dia. Si es empleado con
seguridad, tales aportes son lo primero
que le descuentan cuando le pagan su
salario, pero si es independiente
podngalos en su lista de prioridades.

El primer paso para potenciar el
manejo de la plata es establecer

los gastos prioritarios y seguirlos
fielmente, como la renta, servicios,
matriculas, comida, etc. Estos gastos
deben ir reflejados en tu
presupuesto mensual como “gastos
fijos".

Figura 6.5: Popups de la leccion 1 del médulo de plan de gastos

Cada lecciéon consta en promedio de 5 popups en los que se trata de explicar de la manera més
corta y concisa el tema pertinente, también es notable el uso de tips y consejos que facilmente
pueden ser aplicados en la vida cotidiana, ademas como el ptublico objetivo son jévenes colombianos
se optd por recomendacién de los expertos usar palabras comunes y més coloquiales como por
ejemplo sustituir el uso de la palabra "dinero"por "plata".

6.3.1.5. Actividades

Después de terminar una lecciéon viene la actividad asociada, en donde se buscd implementar
dindmicas que ayudaran al usuario a afianzar los conceptos y definiciones vistas, creando un ambiente
participativo y divertido, pero sin perder de vista el objetivo principal de aprender; tal y como lo
dicta la metodologia de aprendizaje-ensenanza seleccionada (gamificacion). En este punto fue de
gran utilidad la librerfa de desarrollo de videojuegos Cocossharp puesto que en su mayoria las
actividades y juegos fueron implementados con su ayuda. Entre las actividades que se desarrollaron
estan: rompecabezas sobre conceptos de presupuesto, simulaciéon de un presupuesto, sopa de letras de
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palabras, quien quiere ser millonario, entre otras. A continuaciéon en las figuras 6.6 y 6.7 se muestran
dos actividades del modulo de presupuesto y del modulo de plan de gastos respectivamente

843 O % @

843 % % @
Score: 0

Score: 40

100 s

‘nanclem;# y
personale: 2

Figura 6.6: Rompecabezas de conceptos de presupuesto
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/ El primer paso para tener unas Lo primero que se debe hacer para evitar los gastos
buenas finanzas personales es: menores (Gastos hormiga) es:

S m——N —
-G A Generar buenos hibitos financiero: _t A: Buscar alternativas de gastos.
— —

pEs—— —
: Tener varias tarjetas de crédlto.}- B: uUtilizar tarjetas de crédito. }
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{« [):Ninguna de las anteriores. :)—

® @ D

| L ]

' D: Separar plata para esos pﬂu@-

&

Figura 6.7: Quien quiere ser millonario de preguntas del médulo de plan de gastos

6.3.1.6. Juegos

La implementacién de videojuegos y proyectos interactivos mediante cocossharp tiene un enfo-
que que se evidencia a grandes rasgos de la siguiente forma: lo primero es la creacién de capas, que
acttlan como lienzos para ir construyendo el mundo en el juego. Después, se van agregando cada
uno de los personajes y elementos interactivos, que por lo general se hace con un ccsprite, el cual
brinda una serie de propiedades a esa nueva entidad que es reconocible en ese mundo mediante el
manejo de colisiones, comunicacién con otras entidades, carga de imagenes para visualizacion, entre
otras. Luego de inicializar las capas y los elementos en ellas, es importante declarar el método de
actividades que le daré vida al juego, en otras palabras, el ciclo en el que se manejan los eventos que
van surgiendo en el juego. Por ejemplo en el juego bouncing ball el método permite el movimiento
de los diferentes elementos y la deteccion de colisiones entre la plataforma y la bola (ver figuras 6.8,
6.9y 6.10 ).
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2 referencias

I public BouncingBall{CCGameView gameView) : base(gameView)

oo

GameView = gameView;

var contentSearchPaths = new List<string>() { "Images"”, "Sounds" };
gameView.ContentManager.SearchPaths = contentSearchPaths;
CCAudicEngine.SharedEngine.PlayBackgroundMusic{"bgBouncingBall”, true);

Initializelayers();
CreateBackground();
CreateHud();
CreateLiveslLabel();

' : CreateTouchListener();
InitializePaddle();

i ' InitializeBall();

| I LevelUp();
Schedule{Activity);

Figura 6.8: Constructor de la clase BouncingBall

En el constructor se inicializan las capas del juego, y todos los elementos que hacen parte del
mundo, también los métodos asociados con la interaccién del usuario tal como CreateTouchListe-
ner(), el cual permite detectar la pulsacion de un dedo en la pantalla y conectarlo al ccsprite de la
plataforma con la que no se debe dejar caer la bola. Por altimo, el método Activity() del que se
habl6 anteriormente.

private void CheckGeneralCollisions{)

boel balloverlapsPaddle = ball.BoundingBoxTransformedToParent.IntersectsRect(paddle.BoundingBoxTransformedToParent);
bool isMovignDownward = velocityy < @;
1 if (ballowverlapsPaddle && IsMovignDownward)
N |
i i CCAudioEngine.SharedEngine.PlayEffect{"boing");
velocityy *= -1;
i velocityX = CCRandeom.GetRandomFloat(minXvelocity, maxXvelocity);
| score += 1}
: ' scoreText.Score = scere;
i1 if (score ¥ 5 == @)
poorq
| H Levelup();
{1 | if (ImartianFlag)
oo Ao
1 CreateMartian();
1 i é martianFlag = true;
¥

else

levellLabel.visible = false;

L R R ik

Figura 6.9: Método que detecta las colisiones en Bouncing Ball
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Este método contiene la logica del juego al presentarse la colisiéon de la plataforma con la bola,
en ¢él se tienen cuenta el aumento del puntaje, la velocidad, los niveles y la aparicién de marcianos.
1 referencia
private void Activity(float frameTimeInSeconds)

{ //function that controls all the activities in the game, it runs through Schedule()
if (hasGameEnded == false)

f : //movement of the ball

] H velocityY += frameTimeInSeconds * -gravity;

! : ball.PositionX += velocityX * frameTimeInSeconds;
! ball.Position¥ += velocity¥ * frameTimeInSeconds;

CheckBallVsFloorCollision();

i H CheckGeneralCollisions();

: : CheckLateralBounds();

' H CheckTopBound();

I : if {martianFlag)

oo q

i : i CheckBallvsMartianCollision();
-

Figura 6.10: Método de actividades de Bouncing Ball

Como se puede observar en la imagen de arriba, el método Activity() es el controlador de eventos
del juego y es quien mantiene la ejecucion del juego.

Entre los juegos incluidos en la implementacién se encuentran FruitFalls y Bouncing Ball, entre
ellos el primero ya tenia una implementacién por los desarrolladores de Cocossharp. Sin embargo,
fue necesario la refactorizacién del proyecto puesto que no era compatible con Xamarin.Forms de
manera directa. Y se descartd la opciéon de implementarlo desde el principio porque la aplicacién
manejaria por lo menos 3 juegos y 6 actividades, lo que demanda muchisimo tiempo y experiencia
en el desarrollo de videojuegos. Por lo tanto, el trabajo que se hizo para FruitFalls fue integrarlo
a la aplicaciéon debido a que ya estaba creado y agregar funcionalidades para acoplarlo al sistema
de manera que se conectara a través de puntos y progreso con la aplicacién. Cabe destacar que
todas las actividades fueron creadas, y de los juegos tambien exceptuando FruitFalls. Las siguientes
figuras 6.11 y 6.12 corresponden a los juegos de FruitFalls y Bouncing Ball:
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Game Over

Final Score:4

Figura 6.11: Juego Fruit Falls

Nivel: 2

Lives: 3

Figura 6.12: Juego Bouncing Ball implementado
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6.3.1.7. Librerias complementarias

Ademéas de Xamarin.Forms se utilizaron distintas librerias, las cuales fueron empleadas para
habilitar funcionalidades o también para ahorrar tiempo en escritura de coédigo, puesto que existen
muchas caracteristicas que ya han sido estandarizadas e implementadas por grupos profesionales de
desarrolladores.

Newtonsoft.Json fue fundamental para la comunicaciéon entre el API Rest y el moévil, ya que
esta libreria permite definir en los modelos del proyecto la estructura y nombres de los atributos
que llegaran en formato JSON. La secuencia o pasos a seguir de este proceso es muy sencilla, cuando
en el movil se hace el llamado a cualquier endpoint alojado en el API, por ejemplo, el endpoint de
crear un usuario, es necesario con esta libreria dar el formato requerido al cuerpo del JSON para
de esta forma trasmitir la informacién adecuadamente. Esta libreria actiia tanto para hacer las pe-
ticiones al API pero también para recibir la respuesta del mismo.

Cocossharp es una libreria para la creaciéon de videojuegos 2D y 3D que se adaptd de la me-
jor forma al proyecto, y estda basada en el framework de desarrollo de videojuegos Cocos2dx que
provee multiples opciones y herramientas para el renderizado de graficos, interfaces de usuario,
manejo de periféricos, audio, fisica, etc. Esta libreria es ampliamente usada para aplicaciones in-
teractivas y desarrollo de videojuegos. Las mayoria de actividades posteriores a las lecciones fueron
implementadas con la ayuda de Cocossharp, y por supuesto los juegos interactivos también.

PropertyChanged.Fody y Xamarin Essentials, por un lado, PropertyChanged hizo posible
la propagacién de cambios a la vista debido a que es relevante actualizar atributos que fueron
modificados en tiempo real por el usuario. Ejemplo de ello puede ser si el usuario quiere actualizar
su nombre, que es algo presente en la vista, y que debe propagarse en las diferentes secciones donde
aparece y de esta forma evitar errores relacionados con la informacién. Por otro lado, Xamarin
Essentials fue 1til en las lecciones especificamente para el texto a voz, ya que facilita la comunicacién
con los recursos del dispositivo mévil, y la traduccién de texto a audio.






CAPITULO 7

Pruebas

7.1. Pruebas de estabilizaciéon

Para asegurar el correcto funcionamiento del prototipo mévil, se realizacién pruebas que per-
mitieron evidenciar errores a la hora de su ejecucién y posteriormente corregirlos. Estas pruebas se
realizaron en un grupo de 12 personas con una edad promedio entre 15 y 25 anos de la ciudad de
Santiago de Cali en diferentes dispositivos con sistema Android versién 8 o superior.

El objetivo de las pruebas de estabilizacion y accesibilidad (ver figura 7.1, 7.2, 7.3 y 7.4) fue
verificar y garantizar el correcto funcionamiento del sistema.

ID PF1 Requerimientos RF 01, 02, 06, 07

Descripcion

En esta prueba se navega en las vistas de login, registro y aterrizaje para
probar la funcionalidad del APl y el almacenamiento en la base datos para
poder ingresar y mostrar el aterrizaje.

Resultado esperado Resultado obtenido

Se validd que el APl utilizado para almacenar
los datos, funciona correctamente al
momento de almacenar y solicitar los datos.

Registrarse con éxito y logear
correctamente.

Observaciones

Se realizaron diferentes pruebas de autenticacion y verificacion de las
cuentas, todas las pruebas fueron exitosas

Figura 7.1: Prueba de estabilizacion PF1
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ID PF 2 Requerimientos RF 03, 04, 05

Descripcion

En esta prueba se navega en los diferentes modulos, se visualiza la
introduccion, las lecciones de cada modulo, sus actividades y juegos
(Presupuesto, gastos y ahorro)

Resultado esperado Resultado obtenido
Visualizar y poder interactuar

Las lecciones, juegos y actividades
correctamente con los

demostraron una fluidez y funcionalidad

maodulos (Lecciones, juegosy
correcta.

actividades)

Observaciones

Se realizaron multiples pruebas para observar el comportamiento de los
datos y el avance en los modulos, que se visualiza en la vista de aterrizaje.

Figura 7.2: Prueba de estabilizacion PF2
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ID PF 3 Requerimientos RMF 13, 14,15

Descripcion

En esta prueba se observan los tiempos de respuesta, la informacion y la
base de datos en tiempo real.

Resultado esperado Resultado obtenido
Tiempo de respuesta menor a |Los tiempos de respuesta para todas las
3 segundos, informacion ejecuciones del prototipo fueron menores a 3
siempre disponible y en segundos y toda la informacion correspondia
tiempo real. en tiempo real.

Observaciones

Se obtuvo una navegacion fluida gracias a los tiempos de respuesta

Figura 7.3: Prueba de estabilizacion PF3

Adicional a estas pruebas y de validar que todas las funcionalidades se ejecutaran correctamente,
se analiz6 el disefio responsive en los diferentes dispositivos y como éste se adaptaba en cada uno
de los dispositivos sin ningtn inconveniente.

7.2. Pruebas de accesibilidad

Para garantizar la disponibilidad del servidor y sus conexiones desde los diferentes dispositivos
se realizaron diferentes pruebas de almacenamiento de datos tales como el registro, actualizacién de
perfil y progreso de los modulos, sin embargo, la version gratuita de la instancia en AWS limita las
conexiones a 50 como maximo.
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ID PF 4 Requerimientos RMNF 15

Descripcion

En esta prueba se ejecutd el prototipo simultaneamente en 5 dispositivos
para verificar la disponibilidad y el manejo de los datos.

Resultado esperado Resultado obtenido

Funcionamiento correcto en  |Todos los dispositivos que ejecutaron el
todos los dispositivos prototipo lo hicieron de manera correcta y
conectados simultaneamente. |sin interrupciones de ningun tipo.

Observaciones

Mo presenta ninguna interrupcion por conexiones simultaneas.

Figura 7.4: Prueba de accesibilidad PF4

7.3. Pruebas de usabilidad

Luego de estabilizar el prototipo, se procedié con las pruebas de usabilidad, para estas pruebas,
se acondicioné un acercamiento de los usuarios al prototipo, para ello se le facilitaba el prototipo
en un movil y que representaran el escenario real o flujo que tendria el prototipo. Las pruebas
consistieron en que el usuario navegara en la aplicaciéon e interactuara con todos los moédulos,
lecciones, actividades y juegos al final de cada leccién, después se les solicitaba realizar una encuesta
de cinco preguntas que se realizo con Google forms (ver figura 7.5). Gracias a todas estas pruebas
se pudo obtener los resultados y las conclusiones para este trabajo de grado.
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75

Indica tu nivel de satisfaccion con la aplicacion. *

Muy bajo O O O O

¢Te ha resultado util para aprender? *

No mucho O O O O

;Qué te ha parecido el contenido del prototipo? *

1= Muy mala 5= Excelente

Colores
Usabilidad
Funcionalidad

Tematica

Juegos o
actividades

O O O O O O
O O O O O O
O O O O O O

Disefio

Otros comentarios sobre la aplicacion. *

Tu respuesta

;Tienes algo que afadirle o quitarle a la aplicacion?

Tu respuesta

O O O O O O

Muy alto

Mucho

O O O O O O

Figura 7.5: Encuesta de Usabilidad. Plantilla de la encuesta utilizada para validar qué tan amigable

y facil de usar era el prototipo para los usuarios.






CAPITULO 8

Resultados

En este capitulo se analizan los resultados obtenidos a través de las pruebas y las encuestas
realizadas a los participantes, estas encuestas evalian diferentes factores del prototipo, adicional, se
dej6 un apartado de comentarios para poder tener en cuenta las recomendaciones de cada partici-
pante.

Después de que se realizaran las pruebas de usabilidad, se pudo observar en los resultados que
los usuarios tuvieron un alto nivel de satisfacciéon con el prototipo, de los 12 participantes 6 de
ellos tuvieron una satisfaccion muy alta y los demas tuvieron una satisfaccion alta (ver figura 8.1),
a mas de un 80% de los participantes (ver figura 8.2) les resulté ttil para aprender incluyendo
los juegos que reforzaban los conocimientos adquiridos. Adicionalmente, el puntaje que le dieron al
prototipo en los diferentes contenidos (ver figura 8.3) demostr6é una amplia aceptacion por parte de
los usuarios, exceptuando los colores en algunas lecciones o actividades.

Indica tu nivel de satisfaccion con la aplicacion.

12 respuestas

6 (50 %) 6 (50 %)
4
2
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0
1 2 3 4 5

Figura 8.1: Resultado encuesta de usabilidad, satisfaccion.
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iTe ha resultado util para aprender?

12 respuestas

10,0 10 (83,3 %)
75

50

25

[+
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 2(16,7%)
0,0 |
1 2 3 4 5

Figura 8.2: Resultado encuesta de usabilidad, til para aprender.

;Qué te ha parecido el contenido del prototipo?

N N2 3 EN4 EES
10
| J
0
Colores Usabilidad Funcionalidad Tematica Juegos o actividades Disefio

Figura 8.3: Resultado encuesta de usabilidad, contenido.
Graficas que muestran el resumen de los resultados de las 12 encuestas que se realizaron.

En las pruebas se pudo validar que el flujo del prototipo es intuitivo y ordenado, la informacién
que se muestra acerca de la tematica financiera es acorde con un conocimiento basico y agradable
al publico, que se refuerza con las actividades y respaldado por expertos en el area.

Se realiz6 un anélisis de los comentarios aportados por los participantes (ver figura 8.4), se hizo
una retroalimentaciéon de lo que mas se solicitaba cambiar, en este caso, la paleta de colores para
algunas lecciones o actividades que permitieran observar mejor los textos presentados.
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Otros comentarios sobre la aplicacién.
N/A

lecciones y actividades con aprendizaje elemental para construir con conciencia financiera

seria bueno incluir informacién en tiempo real, como por ejemplo, indicadores financieros, comportamientos de las monedas.

Le cambiaria los colores, es una paleta muy plana y no te conectan a seguir usando la aplicacién

debe mejorar la paleta de colores

buen disefio, pero debe mejorar en la funcionalidad

deben mejorar las imagenes, que sean mas organicas

me gustaria que tuviera mas temas, seria mas completo el aprendizaje

muy buena aplicacion

seria bueno incluir informacién en tiempo real, como por ejemplo, indicadores financieros, comportamientos de las monedas.

Excelente aplicacion, muy buena idea

Me parecié muy interesante el contenido de las lecciones

Figura 8.4: Resultado encuesta de usabilidad, comentarios.

Con base en la retroalimentacion de la paleta de colores se decidi6 cambiarla por colores més
claros mejorando asi la visibilidad de las palabras a la hora de realizar las lecciones. Luego de
cambiar esta paleta de colores se procedi6 a realizar otra encuesta basada tinicamente en la paleta
de colores, obteniendo una mejor percepcion por parte de los participantes (ver figura 8.5) y una
aceptacion superior al 80 % mejorando considerablemente la aceptacion.

Colores del prototipo

N Bl 3 ENs ENS

Caolores

Figura 8.5: Resultado encuesta de usabilidad, retroalimentacién de la paleta de colores.

También se tuvieron en cuenta algunos comentarios que solicitaban un niimero mayor de moédulos
para complementar el aprendizaje, dichos médulos se mostraban en la péagina de aterrizaje del
prototipo como trabajos futuros especificamente el médulo 4, sin embargo, a causa de un extenso
contenido y el tiempo limitado para el desarrollo de este trabajo se definié hasta el modulo 3 y se
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dej6 el moédulo 4 para trabajos futuros.



CAPITULO 9

Conclusiones y trabajos futuros

9.1. Conclusiones

Se logroé el desarrollo de un prototipo mévil llamado Edufinanzas, gracias al estudio, selecciéon
e implementaciéon previa de la tecnologia para el desarrollo mévil y los servicios en la nube que
ofrecen empresas como Amazon Web Services (AWS), ademas de los diferentes analisis de los estu-
dios realizados a la poblacion colombiana por las diferentes entidades del estado (Ver apartado de
introduccion). Con el fin de apoyar la educacion financiera de los jovenes colombianos para la buena
administracion de los recursos financieros.

Se identifico que los usuarios al momento de interactuar con el prototipo intentaban identificar
todo lo que el prototipo les ofrecia en su pagina de aterrizaje para poder elegir una opcién, en este
caso elegian el primer moédulo que pertenece al area de presupuesto, luego de leer la introduccion se
encontraban con las diferentes lecciones que ofrecia el médulo, puesto que estas lecciones aparecian
en orden, los usuarios no se tardaban en elegir siempre la primera leccion para seguir el flujo del
prototipo, esto generaba una fluidez en su interfaz para ir progresando en los diferentes modulos
ofrecidos, ademaés la mayoria de participantes encontraron 1til el prototipo para aprender.

Por otro lado, se concluye que el método de gamificacion es muy efectivo a la hora de motivar a
los jovenes a interactuar més con el prototipo, permitiendo un reforzamiento de los conocimientos
de una manera mucho mas efectiva y mejorando asi la experiencia de los usuarios, esto se puede
apreciar en las pruebas de usabilidad y en los comentarios aportados por los participantes.

Mediante el desarrollo y las pruebas de esta aplicaciéon se pudieron identificar las siguientes
fortalezas y debilidades.

9.1.1. Fortalezas

= El prototipo ofrece diferentes consejos en las diferentes actividades teniendo en cuenta los
datos ofrecidos por el usuario.

= El prototipo contiene una interaccion simple y fluida lo que hace agradable la experiencia de
los usuarios.

= Es posible hacer uso extensivo del prototipo debido a su alto contenido de finanzas, ademaés,
puede ser usada por miltiples usuarios al mismo tiempo (cada usuario desde un dispositivo
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diferente y con acceso a internet).
= El prototipo cuenta con un asistente de lectura para cada una de las lecciones.

= Kl prototipo almacena de forma eficiente toda la informacién del usuario para mostrar su
resumen y avances.

9.1.2. Debilidades

= La interaccidén por vistas esté disenada para que el usuario se detenga a leer, sin embargo,
puede generar un poco de impaciencia, en caso de no observar el botén de omitir para saltar
algunos pasos.

9.2. Trabajos futuros

A continuacion, se detallan los trabajos que pueden ser implementados en un futuro, con base
en este documento y el prototipo moévil presentado en él.

= Actualmente el sistema cuenta con juegos interactivos y actividades que se desbloquean al fina-
lizar cada modulo, estos juegos se implementaron debido al uso de la gamificaciéon puesto que
en primera instancia se habian planteado exdmenes; especificamente los requisitos funcionales
(RF) 10 y 11 (ver en la sesion analisis de los requisitos) y esto no generaba una motivacion al
momento de seguir interactiiando con el prototipo.

= Durante las pruebas se identific6 que varios usuarios estaban interesados en mas modulos y
actividades, por esto se planted un cuarto y quinto moédulo con sus respectivas lecciones y sus
actividades para ampliar un poco mas el acceso a mas conocimiento.

= Para el requisito funcional 05-03 en cual se defini6é que el usuario podia modificar el porcentaje
de ahorro para cumplir sus objetivos acordes segtin sus capacidades, no se realiz6 debido
a recomendaciones de Jhon Jairo Yepes. Se recomend6 para trabajos futuros trabajar con
férmulas financieras para este requisito.
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