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Acerca del proyecto

El objetivo principal de MAYFIN es desarrollar un conjunto de soluciones
para reducir la brecha en la alfabetizacion financiera entre jovenes (de 15 a
18 anos) de diferentes niveles socioecondmicos. Al tiempo que contribuye
al fortalecimiento de la identidad europea, MAYFIN combina el
conocimiento de la alfabetizacion financiera con otras habilidades
interpersonales identificadas.

El objetivo de MAYFIN es fortalecer las
competencias clave de jovenes desfavorecidos
mediante un juego en linea que les permite
obtener la informacion necesaria. Como resultado,
sus decisiones financieras presentes y futuras
podran basarse en conocimientos relevantes. Los
resultados de MAYFIN buscan desarrollar la
mentalidad de los alumnos para que participen
activamente y confien en sus propias decisiones
financieras durante sus anos escolares y en su vida
adulta.

Ademas de abordar la brecha en la alfabetizacion financiera, MAYFIN
tambien incluira una investigacion exhaustiva y elementos, en el juego en
linea, que identifican eventos historicos clave que impactaron la
mentalidad y el desarrollo de habilidades financieras en diferentes paises.
Esto fomentara una comprension mas profunda de la cultura europea,
contribuyendo al fortalecimiento de la identidad europea en los grupos
objetivo. Mediante la combinacion de contenidos de alfabetizacion
financiera basados en eventos historicos, el grupo objetivo podra
desarrollar una mejor comprension de la cultura europea, mientras que los
socios podran desarrollar resultados adaptados al contexto de cada pais.
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Socios

Centro de Apoyo a la Educacién y el Emprendimiento - Polonia

El Centro de Apoyo a la Educacion y al
Emprendimiento (CWEP) es una organizacion
no gubernamental fundada en 2004 por un
grupo de empresarios, profesores y activistas
sociales de Rzeszow, Polonia.

Centrum Wspierania
E Edukacji -
i Przedsiebiorczosci

La mision de CWEP es aumentar la calidad de la formacion educativa en
todos los niveles y en todas sus modalidades, asi como promover el espiritu
emprendedor para favorecer la integracion de cualquier grupo social,
independientemente de su genero, edad u origen étnico.

En particular, los objetivos son mejorar la accesibilidad, la calidad y la
eficiencia de la educacion de todas las personas, promover y contribuir a la
educacion de adultos, el aprendizaje permanente, el aprendizaje electronico
y el uso de nuevas tecnologias en la educacion y el emprendimiento.

Scout Society - Rumania

La asociacion Scout Society se establecio en
2011. El propdsito de la organizacion es fomentar Scout
el voluntariado y contribuir al desarrollo de la n nsocietg
comunidad local, especialmente en el proceso ;

de educacion de los jovenes a travées de

actividades de educacion no formal.

Con el deseo de ayudar a los jovenes a crecer tanto personal como
profesionalmente, pero también de involucrarlos en la sociedad y en las
comunidades locales de las que provienen, la asociacion comenzo a
desarrollar su campo de actividad, realizando proyectos con diversas tematicas
(como deporte, salud, multiculturalismo, tolerancia hacia los demas,
discriminacion, aumento de la empleabilidad, orientacion profesional), pero
manteniendo el mismo proposito desde su creacion: ayudar a los jovenes en su
desarrollo y formacion como individuos involucrados en la sociedad, que
preservan y comparten con otros valores europeos (unidad, comunicacion,
tolerancia, solidaridad, respeto, igualdad, comunicacion, pluralismo, paz,
democracia, libertad).



Co&So - Italia
Co&So es un consorcio con sede en Florencia
que agrupa a 14 cooperativas que trabajan en
& los ambitos educativo, social y cultural.
Co&So cuenta con 33 empleados que prestan
VICINI ALLE PERSONE . . :
servicios a sus miembros asociados.

Los principales servicios son: administracion, seguimiento y presentacion
de convocatorias, principalmente de contratacion publica, ofreciendo
oportunidades europeas para promover la innovacion en las cooperativas,
mejorando las competencias de los empleados y los servicios ofrecidos,
certificacion de calidad y comunicacion. En total, las cooperativas
asociadas cuentan con una plantilla de casi 5000 profesionales. En
Co&so, existe una oficina especializada en financiacion europea con
personal altamente cualificado y con mas de 15 anos de experiencia.

E&D Knowledge Consulting Lda. - Portugal

consultoria y formacion profesional especializada
en el apoyo al desarrollo de competencias
necesarias para impulsar la innovacion en el
sector empresarial, publico y social.

E&D Knowledge Consulting es una empresa de \)
&

E&D Knowledge
Consulting

Las principales actividades de E&D se centran en proporcionar a los directivos
y emprendedores las competencias, el conocimiento y las herramientas
necesarias para implementar y ejecutar con éxito estrategias de innovacion en
sus organizaciones, pero también para fomentar la innovacion en su entorno.
E&D se especializa en el apoyo a la introduccion de operaciones de innovacion
en las organizaciones, desde auditorias de innovacion hasta el apoyo a la
definicion e implementacion de estrategias de innovacion y el desarrollo de
procesos y mecanismos de innovacion adaptados a las nhecesidades
individuales de cada organizacion. Presta especial atencion a la dotacion de las
habilidades y competencias necesarias para una innovacion exitosa, tanto
entre lideres y directivos como entre empleados. Los productos de E&D se
definen individualmente en funcion de las necesidades especificas de cada
organizacion.
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Market Skills Sociedad Limitada - Espana

MEUS es una organizacion privada con sede en Valencia,

Espana, cuyo objetivo es mejorar las capacidades de las [ |
personas en su entorno, tanto profesional como privado, N
asi como en todas las etapas de su vida, desde la

escuela hasta la educacion de adultos.

MEUS trabaja en el desarrollo de nuevos materiales y metodologias
formativas adaptadas a los diferentes objetivos y necesidades del mercado
economico, para mejorar la integracion en el ambito laboral.

MEUS es experto en nuevos metodos de aprendizaje, basados en métodos
participativos y colaborativos. Nuestras actividades de formacion se basan
en la formacion experiencial y el aprendizaje practico, con el objetivo de
mantener a los alumnos alerta para que adquieran nuevas competencias.
MEUS aprovecha al maximo la gamificacion, desarrollando retos que los
alumnos deben superar individualmente o en equipo.

Lovila - Chipre

Lovila es una institucion chipriota de consultoria y
formacion creada con el proposito de fomentar el
desarrollo profesional y personal de individuos,
empresas y negocios de nueva creacion, centrada
en promover la inclusion social y el cambio
ambiental, la digitalizacion y la innovacion en
Lovila diferentes niveles y contextos.

Lovila ofrece apoyo formativo de alto nivel a jovenes y adultos con necesidades
de insercion profesional, desarrollo de habilidades y cualificaciones basicas,
habilidades digitales y empresariales, integracion y reinsercion en el mercado
laboral, motivacion, asesoramiento y orientacion laboral.

Lovila busca identificar los factores y obstaculos clave que influyen en la
educacion para la sostenibilidad, evaluar los enfoques existentes y desarrollar
materiales y programas educativos eficaces para promover el cambio de
comportamiento hacia practicas sostenibles. Posteriormente, mediante sus
acciones...
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1.1 Proposito de la Guia

o
Esta Guia Metodologica para Educadores y Organizaciones que Apoyan a la

Juventud es un resultado clave del proyecto MAYFIN. Su objetivo es
empoderar a educadores, trabajadores juveniles y organizaciones para
brindar una educacion financiera eficaz e inclusiva. La guia ofrece recursos
practicos y adaptables que combinan herramientas digitales innovadoras
con estrategias de ensenanza adaptadas a las realidades de la juventud

> c actual, abordando en particular las brechas de alfabetizacion financiera entre

los grupos desfavorecidos.

La alfabetizacion financiera es una habilidad vital que permite a los jovenes
tomar decisiones informadas sobre su dinero, planificar su futuro vy
desarrollar resiliencia ante la incertidumbre econémica. Cinco competencias
clave son fundamentales para este proyecto: alfabetizacion financiera y
planificacion, pensamiento critico, toma de decisiones, resolucion de
problemas y pensamiento reflexivo. Estas habilidades se potencian mediante
la gamificacion y el contexto historico, lo que refleja la colaboracion entre
seis paises socios: Portugal, Espana, Italia, Polonia, Rumaniay Chipre.

Reconociendo la alfabetizacion financiera como una habilidad vital crucial,
esta guia proporciona a educadores y trabajadores juveniles las herramientas
necesarias para ayudar a los jovenes a desarrollar confianza, resiliencia y los
conocimientos necesarios para afrontar su futuro financiero. Al centrarse en
estrategias practicas y empoderamiento personal, la guia ayuda a los
jovenes a tomar decisiones financieras informadas en relacion con la
educacion, el trabajo y la vida diaria. Ya sea que trabajes en escuelas, centros
juveniles, ONG o entornos de aprendizaje informales, esta guia ofrece
recursos adaptables para generar un impacto duradero y fomentar la
participacion activa en la sociedad.

aQ



1.2 ;A quién va dirigida esta guia?

Ya sea que usted sea docente, trabajador juvenil, tutor de desarrollo local
o parte de una organizacion comunitaria, la Guia Metodologica MAYFIN
ofrece metodologias estructuradas y basadas en evidencia para mejorar
su practica.

La guia es especialmente relevante para:

Educadores en entornos formales como escuelas e instituciones
vocacionales.

Trabajadores juveniles en entornos no formales, incluidos centros
comunitarios y ONG.

Organizaciones que apoyan a jovenes de entornos socioeconomicos
desfavorecidos.

Mentores vy facilitadores involucrados en educacion financiera,
ciudadania activa y desarrollo de habilidades.

Al ofrecer contenido completo adecuado para una variedad de publicos,
la guia permite una flexibilidad genuina para adaptar sus métodos a
diferentes contextos en toda Europa, y no se requiere experiencia previa
en educacion financiera.




1.3 Como utilizar esta guia

La guia es modular y facil de usar:
Comience con la descripcion general del proyecto MAYFIN vy sus resultados
clave si es nuevo en la iniciativa.

Profundice en el capitulo PR1 para conocer el contexto historico-
econdmico y las actividades que conectan eventos pasados con las

mentalidades actuales.
La seccion de juegos (PR2) le ayudara a preparar y gjecutar sesiones de
juego con una guia de facilitacion clara.
« Utilice la seccion pedagogica sobre gamificacion para comprender como
y por quée funciona el aprendizaje basado en juegos.
« Los capitulos sobre actividades de grupos focales y estrategias docentes
proporcionan ejemplos probados en el campo y aplicaciones directas.
Se incluyen consejos de adaptacion de cada pais para ayudarle a aplicar la
guia en su propio contexto.

1.4 Panorama general del Proyecto MAYFIN y
sus resultados

MAYFIN - Educacion Financiera para Jovenes en Desventaja Social y
Econdmica es un proyecto transnacional Erasmus+ en el que participan
seis socios europeos: Portugal, Espana, Italia, Polonia, Rumania y Chipre.
El proyecto aborda la urgente necesidad de educacion financiera entre
los jovenes, especialmente aquellos de entornos desfavorecidos,
mediante el desarrollo de herramientas y estrategias innovadoras para
empoderar tanto a educadores como a estudiantes.

e El proyecto produjo tres resultados fundamentales (PR), cada uno
disenado para abordar un aspecto especifico de la educacion en
alfabetizacion financiera:




PR1: Investigacion y perspectivas historicas

Este resultado proporciona un analisis profundo de como varian los niveles de
alfabetizacion financiera en los paises europeos y de los acontecimientos
historicos que han moldeado la mentalidad financiera nacional. Al examinar
cronologias histéricas europeas y nacionales, PR1 proporciona a los
educadores conocimientos fundamentales para conectar los comportamientos
financieros del pasado con los desafios contemporaneos. Tambiéen identifica
habilidades clave de alfabetizacion financiera esenciales para que los jovenes
se desenvuelvan en el complejo panorama financiero actual.

PR1 ayuda a los educadores a contextualizar la
educacion financiera al vincular las influencias historicas y culturales
con la toma de decisiones financieras modernas, haciendo que el

proceso de aprendizaje sea mas relacionable y significativo.

PR2: El juego en linea MAYFIN

El proyecto MAYFIN se basa en un juego en linea interactivo basado en
escenarios, disenado para ensenar a los jovenes conceptos y habilidades
financieras esenciales de forma atractiva y gamificada. El juego sumerge
a los jugadores en situaciones financieras realistas, como la elaboracion
de presupuestos, el ahorro y la toma de decisiones sobre préestamos e
inversiones. A traves de 25 microescenarios, los estudiantes exploran
conceptos de alfabetizacion financiera mientras desarrollan habilidades
de pensamiento critico, toma de decisiones y resolucion de problemas.

-Una historia con 25 escenarios centrados en cinco competencias clave:
Educacion financiera y planificacion, pensamiento critico, toma de
decisiones, resolucion de problemas y pensamiento reflexivo.
-Compatibilidad con varios idiomas para garantizar la accesibilidad en
todos los paises socios.
-Uso flexible en entornos de aprendizaje presenciales, en linea o
combinados.

PR2 transforma la educacion financiera en una
experiencia interactiva y centrada en el alumno, haciendo que los
conceptos abstractos sean tangibles y atractivos para los jovenes.

13



PR3: La Guia Metodologica

Esta guia (el documento que esta leyendo) vincula la investigacion (PR1) y
la gamificacion (PR2) al proporcionar a los educadores un marco paso a
paso para incorporar estos recursos en sus practicas de ensenanza vy
formacion. Hace hincapié en enfoques adaptados a las diversas
necesidades del alumnado, fomenta la participacion activa y promueve
estrategias inclusivas para personas de entornos desfavorecidos.

-Ofrecer orientacion practica sobre la integracion del juego MAYFIN en
lecciones o talleres.
-Ofrecer consejos especificos segun el contexto para adaptar la
educacion financiera a los marcos nacionales.
-Dotar a los educadores de herramientas y estrategias para fortalecer la
colaboracion con los jovenes.

PR3 permite a los educadores ofrecer una
educacion impactante sobre alfabetizacion  financiera
combinando herramientas innovadoras con metodologias

basadas en evidencia.

1.5 Vision del Proyecto MAYFIN

En conjunto, los recursos desarrollados a traves del proyecto MAYFIN
tienen como objetivo crear un impacto duradero tanto en los jovenes
como en los educadores al abordar las brechas de alfabetizacion
financiera y fomentar el empoderamiento a través de herrdmientas y

estrategias innovadoras. [

14



Estos recursos permiten a los jovenes:

e Adquiera habilidades financieras fundamentales que los preparen
para los desafios sociales modernos, como administrar presupuestos
personales, comprender el crédito y tomar decisiones financieras
informadas.

e Desarrollar resiliencia ante eventos impredecibles a través de una
planificacion financiera sélida y un pensamiento critico, preparandolos
para afrontar las incertidumbres en la educacion, el trabajo y la vida
diaria.

o Comprender y valorar las influencias culturales e histéricas europeas
en la alfabetizacion financiera, fomentando un sentido de identidad
compartida y conciencia de las diversas mentalidades financieras en
toda Europa.

e Desarrollar confianza y autonomia en la gestion de su futuro
financiero, capacitandolos para tomar el control de sus metas y
aspiraciones.

El proyecto MAYFIN tambien empodera a los educadores mediante:

e Proporcionar herramientas innovadoras como el juego MAYFIN vy la
guia metodologica para que la educacion en alfabetizacion financiera
sea atractiva, accesible e impactante.

e Equipar a los educadores con estrategias practicas para abordar las
diversas necesidades de los estudiantes, incluidos aquellos de
entornos desfavorecidos, y fomentar la inclusion en la educacion
financiera.

o Fortalecer la capacidad de los educadores para conectar conceptos
financieros con situaciones de la vida real, permitiéndoles crear
experiencias de aprendizaje significativas y relacionables.

e Fomentar la colaboracion y la creatividad en la ensenanza, ofreciendo
recursos flexibles que puedan adaptarse a entornos educativos
formales, no formales e hibridos.

e Fomentar la confianza en la ensenanza de conocimientos financieros,
incluso para educadores sin experiencia previa en finanzas,
ofreciendo orientacion paso a paso y materiales listos para usar. s
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Al apoyar tanto a los jovenes como a los educadores, el proyecto MAYFIN
fomenta un entorno de aprendizaje colaborativo donde la alfabetizacion
financiera se convierte en una herramienta para el empoderamiento, la
resiliencia y la participacion activa en la sociedad.

Con esto concluye el primer capitulo de la guia. Cada seccion se basara
en estos fundamentos, brindandole herramientas innovadoras,
perspectivas historicas y estrategias paso a paso para ayudar a los
Jovenes a adquirir conocimientos financieros con confianza.
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2.1 Comprender el contexto europeo actual de
la alfabetizacion financiera de los jovenes

Los jovenes de 15 a 18 anos en la Union Europea (UE) se desenvuelven
en un panorama financiero cada vez mas digital, complejo y desigual.
Muchos son expertos en tecnologia y utilizan habitualmente monederos
electronicos, aplicaciones bancarias o plataformas de pago digitales. Sin
embargo, incluso con esta familiaridad, a menudo carecen de la
alfabetizacion financiera, la confianza y el pensamiento critico necesarios
para tomar decisiones informadas. Segun la encuesta del Eurobarometro
de 2023, solo el 18 % de los ciudadanos de la UE demuestra un alto nivel
de conocimientos financieros, y los jovenes se encuentran
desproporcionadamente representados en el grupo con menor
alfabetizacion.

La mayoria de los jovenes gestionan pequenas actividades financieras,
como compras en linea, suscripciones o ingresos a tiempo parcial, pero
se ven expuestos desde pequenos a presiones excesivas del consumo,
habitos de gasto impulsados por las redes sociales y riesgos
financieros emergentes como los esquemas de ‘compra ahora y paga
después’, aplicaciones fintech no reguladas y especulacion con
criptomonedas. A pesar de ello, la educacion financiera sigue siendo
escasa, opcional o incoherente en muchos Estados miembros de la UE.
El Plan de Accion de la Union de los Mercados de Capitales (Accion 7) de
la Comision Europea reconoce esta brecha y exige esfuerzos
coordinados para empoderar a los ciudadanos mediante estrategias de
alfabetizacion financiera mas solidas.

Para abordar este problema, se desarrolldo el Marco de Competencias
Financieras para Ninos y Jovenes UE/OCDE-INFE (2023) con el fin de
sentar las bases para la educacion financiera en toda la UE. Identifica &&=
cuatro areas clave de competencia: dinero y transacciones; planificacion s
y gestion financiera; riesgo y recomnensa; y®l panorama financiero. El
marco anima a los Estados miembros a integrar la educacion financiera
en entornos formales e informales y destaca la importancia de adaptar el
contenido a los diferentiis grupos de edad y context\ * .itales, lo cuah! g
especialmente importante para dotar de competencias eficaces en S 618 :
ambito a jovenes y grupos vulnerables. !
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Si bien los jovenes de la UE se enfrentan a desafios cada vez mayores para
acceder a actividades financieras, los jovenes desfavorecidos —incluidos
aquellos de familias con bajos ingresos, de origen migrante o de la
comunidad romani— se enfrentan a barreras adicionales para la inclusion
financiera. Tienen mayor probabilidad de no tener acceso a servicios
bancarios, recibir apoyo insuficiente y desconocer los sistemas financieros
nacionalesli]. Estos jovenes pueden carecer de acceso a herramientas
basicas como cuentas bancarias u orientacion financiera en casa, lo que
refuerza un ciclo de exclusion. Ademas, los datos de PISA de la OCDE
muestran que solo un pequeno porcentaje de jovenes de 15 ahos en
Europa es capaz de resolver tareas financieras complejas o comprender
los riesgos de los productos financieros.

De cara al futuro, la juventud de la UE se enfrentara a una incertidumbre
econdmica persistente, como el aumento del coste de la vida, la
precariedad del mercado laboral y el retraso en la independencia
financiera. Esto hace que la alfabetizacion financiera sea cada vez mas
relevante para ayudar a los jovenes a transitar con éxito su transicién a la
edad adulta. Esto exige una vision mas amplia de la alfabetizacion
financiera y el apoyo educativo en este ambito: no solo como conocimiento
tecnico, sino como una habilidad para la vida vinculada a la regulacion
emocional, la toma de decisiones, la resiliencia y el bienestar, y que los
educadores se centren en la orientacion en este ambito a lo largo de
diferentes trayectorias educativas. Si bien la UE se esfuerza por garantizar
estrategias de alfabetizacion mas coordinadas, los educadores
desempenan un papel fundamental para garantizar que los jovenes
comprendan claramente la importancia de participar eficazmente en la
educacion financiera y tengan acceso a metodos y herramientas para
desarrollar una alfabetizacion financiera que sean accesibles, atractivos y
empoderadores.

2.2 Desafios financieros modernos de los
jovenes de la UE

Los jovenes de la Union Europea crecen en un entorno financiero cada
vez mas complejo, marcado por la rapida digitalizacion, la incertidumbre
economicay el acceso desigual a la formacion en habilidades financieras
y digitales. A pesar de su familiaridad con la tecnologia, la gran mayoria
carece de las habilidades practicas y los conocimientos necesarios para
gestionar el dinero eficazmente. Al ser el grupo con menor alfabetizacion
financiera, los jovenes se enfrentan a importantes desafios para afrontar
la compleja transicion hacia la independencia financiera:



Falta de educacion financiera practica ° o
Uno de los problemas fundamentales es la ausencia generalizada de
educacion financiera integral en los sistemas escolares de los Estados
miembros de la UE. La mayoria de los jovenes completan la educacion
secundaria sin adquirir competencias financieras esenciales, como la
elaboracion de presupuestos, la comprension del credito, la declaracion
de impuestos o la planificacion de objetivos financieros a largo plazo. El
Marco de Competencia Financiera para Ninos y Jovenes de la UE/OCDE
destaca la urgencia de integrar la educacion financiera de forma
temprana y sistematica. Sin embargo, su implementacion sigue siendo
desigual en la UE. Como resultado, muchos jovenes se sienten poco
preparados o no se dan cuenta de la necesidad (o la relevancia clave) de
una educacion financiera efectiva y recurren al aprendizaje por ensayo y
error cuando se enfrentan a responsabilidades financieras reales. Esto
hace que el papel de los educadores, tanto formales como informales,
sea cada vez mas crucial.

Presiones del consumismo

Ademas de las brechas educativas, los jovenes de hoy se enfrentan a una
exposicion excesiva al consumismo, amplificado por las redes sociales, la
publicidad digital, sistemas de pago innovadores como los servicios de
‘compra ahora, paga despues’ y otras herramientas de marketing. Este
entorno fomenta el gasto impulsivo y equipara la autoestima con las
posesiones materiales, lo que a menudo conduce a malos habitos
financieros, presiones financieras y ansiedad a una edad temprana. La
disparidad entre el facil acceso a las finanzas digitales y su uso
responsable esta bien documentada en investigaciones de la UE, que
destacan el mayor riesgo de desarrollar habitos financieros poco
saludables que persisten en la edad adulta.

Malentendido sobre el crédito y la deuda

Estos desafios se ven agravados por una incomprension generalizada del
credito y la deuda. Muchos jovenes europeos recurren a tarjetas de
credito, préstamos estudiantiles o plataformas de préstamos en linea
antes de comprender plenamente las implicaciones de los tipos de
interés, las condiciones de pago o la calificacion crediticia. Los datos de
las evaluaciones PISA de la OCDE muestran que solo una pequena
fraccion de los adolescentes europeos puede afrontar problemas
financieros complejos, lo que los expone al riesgo de caer en deudas

tempranas que dafian su historial crediticio y limitan oportunidades®® «« « « «

futuras, como la vivienda asequible o la financiacion empresarial.



Crecientes dificultades para evaluar los costos y los beneficios futuros
de la educacion

Las presiones financieras tambien se derivan del aumento del costo de la
educacion. En paises donde el costo de la educacion esta en aumento,
los jovenes a menudo solicitan prestamos estudiantiles sin considerar
plenamente las consecuencias a largo plazo de la deuda. Sin marcos
adecuados para la toma de decisiones financieras, muchos eligen
escuelas o campos de estudio sin sopesar los costos con sus iNgresos
potenciales, lo que resulta en una pesada carga financiera que retrasa
hitos importantes en la vida, como la compra de una vivienda o la
flexibilidad profesional. Este problema es especialmente grave para los
jovenes desfavorecidos, quienes enfrentan riesgos agravados debido al
limitado apoyo familiar o recursos econdémicos.

Desinformacion financiera

Otro desafio moderno es el crecimiento excesivo de la desinformacion
financiera a través de plataformas de redes sociales como TikTok,
YouTube e Instagram. Estas plataformas albergan a un numero creciente
de ‘finfluencers" que ofrecen asesoramiento no regulado, incluyendo
inversiones especulativas arriesgadas y esquemas de ‘enriquecimiento
rapido”. Muchos jovenes siguen estas recomendaciones sin una
evaluacion critica, lo que puede llevar a pérdidas financieras o desilusion.
Los reguladores de la UE han senalado la urgente necesidad de mejorar
la alfabetizacion mediatica de los jévenes para combatir los riesgos de
las estafas financieras y la informacion enganosa.




Falta de raices financieras sanas

La inestabilidad financiera familiar sigue siendo un obstaculo importante
para muchos jovenes, especialmente para aquellos que pertenecen a
hogares con bajos ingresos o comunidades marginadas. Crecer en
entornos donde el dinero escasea o no se habla abiertamente de el suele
significar que los jovenes carecen de modelos positivos para la gestion
de presupuestos, el ahorro o la inversion. Ademas, algunos jovenes
experimentan  estres emocional o presion para  contribuir
economicamente a sus familias, lo que puede dificultar su capacidad
para desarrollar resiliencia financiera. Segun la investigacion de
Eurofound, la precariedad economica entre los hogares jovenes de la UE
ha empeorado en los ultimos anos, lo que ha intensificado estos desafios.

Baja confianza financiera

La baja confianza financiera agrava aun mas el problema. Muchos
jovenes se sienten abrumados por la jerga financiera o desconfian de sus
conocimientos, lo que les lleva a evitar la elaboracion de presupuestos, la
comparacion de precios o la planificacion financiera. Esta reticencia
retrasa el desarrollo de habitos esenciales y puede crear un ciclo de
evasion basado en el miedo que obstaculiza el crecimiento financiero. El
Marco de Competencias Financieras de la UE/OCDE destaca la
autoeficacia financiera como una competencia crucial que requiere
mayor atencion en la educacion y las politicas.

Incertidumbre econémicay global

Finalmente, el contexto mas amplio de incertidumbre global y economica
influye en las actitudes y comportamientos financieros de los jovenes.
Factores como la inflacion, la automatizacion laboral, el cambio climatico
y la crisis inmobiliaria contribuyen al pesimismo sobre el futuro y al
escepticismo hacia la planificacion financiera tradicional. Esta
incertidumbre puede generar apatia financiera en algunos o una
asuncion de riesgos imprudente en otros, ya que los jovenes buscan
alternativas para alcanzar la seguridad. Datos recientes del
Eurobarometro indican una creciente brecha generacional en el
optimismo financiero, lo que subraya la necesidad de que los sistemas
educativos se adapten a estas nuevas realidades.
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Abordar eficazmente estos desafios financieros interconectados requiere
esfuerzos coordinados para brindar una educacion financiera accesible,
relevante y que fomente la confianza, integrada en los curriculos
escolares y complementada con iniciativas politicas que promuevan la
inclusion, la resiliencia y el aprendizaje informal. Los educadores
desempenan un papel crucial a la hora de capacitar a los jovenes con las
habilidades y la mentalidad necesarias para desenvolverse con confianza
en el cambiante panorama financiero.

Ademas de estos desafios generales, ciertos grupos de jovenes
enfrentan barreras agravadas para la alfabetizacion financiera debido a
Sus circunstancias socioeconomicas, culturales o personales.

2.3 Reconocer los desafios de la juventud
europea

Si bien la educacion financiera es esencial para todos los jovenes, es
especialmente crucial para quienes provienen de entornos vulnerables.
Estos jovenes enfrentan desafios unicos que requieren apoyo
personalizado para desarrollar resiliencia e independencia financiera.
Dependiendo del contexto educativo, los estudiantes pueden provenir
de diversos grupos en riesgo de marginacion, entre ellos:

e Los jovenes de familias de bajos ingresos o con inseguridad financiera
a menudo carecen de modelos financieros positivos y pueden verse
presionados a contribuir al ingreso familiar desde una edad temprana.
Estos jovenes suelen enfrentar dificultades financieras a una edad
mas temprana, con acceso limitado a educacion financiera,
oportunidades de ahorro, practicas presupuestarias o planificacion
financiera a largo plazo.
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Jovenes de origen migrante o refugiado, que pueden enfrentarse a retos
especificos, como barreras linguisticas y desconocimiento del sistema
financiero de la UE, incluidas las herramientas para la inclusion financiera
basica y la proteccion del consumidor. En algunos casos, las familias
pueden no tener acceso a servicios bancarios o mostrar desconfianza
cultural hacia las instituciones financieras, lo que dificulta aun mas su
acceso a los servicios.

Jovenes romanies y de otras minorias étnicas, que con frecuencia sufren
marginacion sistemica, discriminacion y acceso restringido a una
educacion de calidad. A menudo viven en comunidades segregadas vy
de bajos ingresos, y pueden carecer de acceso fiable a herramientas
digitales o infraestructura financiera basica.

Los jovenes con discapacidad pueden verse excluidos de la educacion
financiera convencional debido a la falta de contenido accesible o
metodos de ensehanza inclusivos. En particular, a los jovenes con
discapacidad cognitiva les puede resultar dificil comprender conceptos
financieros abstractos sin una instruccion adaptada y personalizada.

Los jovenes NINIS (que no estudian, ni trabajan, ni reciben formacion),
que corren un alto riesgo de exclusion financiera a largo plazo, a
menudo sin una alfabetizacion financiera adecuada, estan
especialmente expuestos al riesgo de prestamos abusivos o explotacion
financiera.

Los jovenes institucionalizados (en hogares de acogida, sistemas

Juveniles, albergues) suelen pasar a la edad adulta de forma precoz y sin
la orientacion adecuada de un adulto, avanzando hacia la independencia
prematuramente y sin redes de seguridad ni apoyo familiar. Tienen una
capacidad limitada para generar ahorros, historial crediticio o habitos
presupuestarios, y estan expuestos a altos riesgos financieros en un




Diferencias clave entre los jévenes en
general y los desfavorecidos

Categoria

Juventud General

Jovenes desfavorecidos

Modelos _ g A menudo carecen de apoyo
financieros a Puede ter'1e'r’or|ent.a.0|on | familiar o estan expuestos a
seguir exposicion familiar malas practicas financieras.
Acceso 3 Es mas probable que Mgchos no tienen cuentg
, tengan cuentas bancarias pancaria, dependen del efectivo o
herramientas alicaciones tienen acceso restringido a
financieras yap herramientas digitales.
Puede tener dificultades con el
Familiaridad Comprender los sistemas lenguaje, las normas o
cultural y términos nacionales desconfianza en los sistemas
formales.
Puede carecer de dispositivos
Acceso digital Teléfonos inteligentes digitales o acceso a datos para
aprendizaje.
Asistir a escuelas con fondos
Calidad de la | Asistir a escuelas regulares jnsuficientes o no convencionales
educacion con Mas recursos con un programa de estudios
limitado
Barreras A menudo experimentan

psicosociales

Puede sentirse seguro o
curioso.

verguenza, falta de confianza,
trauma o indefension aprendida.

Transicion a la
edad adulta

A menudo apoyado por la
familia en la edad adulta
temprana.

Se espera que se
independice a los 18 anos

sin red de seguridad.
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2.4 Responder a las necesidades de
alfabetizacion financiera de los jovenes de
la UE: MAYFIN y herramientas y enfoques
para educadores

La educacion financiera en grupos juveniles es mas eficaz cuando refleja
la vida, los valores y los desafios reales de los estudiantes y permite
vincularla con sus objetivos personales. Para los jovenes de toda la UE,
especialmente para aquellos que se enfrentan a la incertidumbre social
y economica, la alfabetizacion financiera requiere mas que informacion:
exige relevancia, confianza y aplicacion practica. Considerando los
complejos desafios que enfrentan los jovenes en los contextos
modernos —que incluyen no solo dificultades financieras especificas,
sino tambien problemas como la sobrecarga de informacion, la atencion
fragmentada y las presiones sociales—, el papel de los educadores para
fomentar la participacion, la motivacion y ayudar a superar las barreras
es mas importante que nunca.

MAYFIN como herramienta para apoyar a jovenes y

educadores a superar los desafios de la educacion financiera
juvenil

Considerando la creciente brecha en la alfabetizacion financiera juvenil
en toda la UE y los desafios especificos, el juego MAYFIN vy las
herramientas asociadas (un informe sobre el estado de la alfabetizacion
financiera juvenil y los eventos que impactaron las creencias y actitudes
financieras locales en la zona, y esta guia para educadores) se han
disenado como una respuesta educativa especifica. Estas herramientas
ofrecen a los educadores méetodos atractivos, inclusivos y flexibles para
apoyar el desarrollo de habilidades financieras practicas, a la vez que

europea en el proceso de aprendizaje.
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MAYFIN va mas alla de la simple presentacion de contenido financiero.
Crea un entorno experiencial y orientado al aprendizaje que refleja los
desafios financieros cotidianos de los jovenes y traduce conceptos
abstractos en escenarios realistas y gamificados de toma de decisiones.
MAYFIN responde a las hecesidades y desafios especificos de los jovenes
mediante:

Uso de la gamificacion y la relevancia en la vida real como impulsor de
la participacion de los jéovenes en la educacion financiera.

Una de las estrategias pedagodgicas fundamentales del Juego MAYFIN es
la gamificacién: el uso de mecanicas de juego (p. €j., ObjetIVOS desafios,
recompensas, harrativa, opciones) para crear una experiencia de
aprendizaje motivadora y significativa. Para los jovenes, especialmente
para aquellos que se sienten desconectados del contenido tradicional del
aula, la gamificacion puede transformar la educacion financiera de una
tarea de aprendizaje pasiva a un proceso interactivo y motivado por la
curiosidad.

¢Por qué es importante? Porque los estudiantes jovenes, especialmente
los de 15 a 18 anos, suelen encontrar la educacion financiera demasiado
abstracta o irrelevante para su vida inmediata. La gamificacion ayuda a
superar esta brecha motivacional al ofrecer:

e Inmersion narrativa: el juego presenta situaciones financieras dentro
de historias relacionables, lo que ayuda a los estudiantes a
conectarse emocionalmente con las decisiones.

e Eleccion y agencia: los jugadores toman sus propias decisiones y
enfrentan las consecuencias, lo que refuerza la autonomia y la
responsabilidad.

e Progresion y objetivos: Seleccionar objetivos personales (por ejemplo,
estudiar en el extranjero o hacer realidad sus proyectos o ambiciones)
enmarca el aprendizaje financiero como parte de un viaje mas amplio
y orientado a un propaosito.

e Experimentacion de bajo riesgo: los estudiantes pueden probar
estrategias, cometer errores y aprender en un entorno seguro sin
consecuencias en el mundo real.

El disefio de MAYFIN utiliza la gamificacién no solo para captar la
atencion, sino también para fomentar una reflexion mas profunda,
situando a los estudiantes en situaciones realistas y relevantes para la
juventud, que reflejan los desafios clave: la dificultad para comprender
las complejidades de las decisiones y productos financieros, el equilibrio
entre la gratificacion a corto plazo, la presion social, las emociones y los
objetivos a largo plazo. A diferencia de la instruccion tradicional o los
enfoques basados en la memorizacion, el aprendizaje gamificado
involucra procesos cognitivos y emocionales, haciendo que la
experiencia sea mas memorable, significativa y transferible a la vida
real.
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Uso del aprendizaje experiencial basado en escenarios

Una de las estrategias pedagogicas mas impactantes de MAYFIN es el
uso del aprendizaje basado en escenarios y orientado a la toma de
decisiones. Cada uno de los 25 microescenarios simula una situacion
financiera simplificada, pero realista, disenada para ayudar a los
estudiantes a comprender los factores clave y sus consecuencias.
Estos abarcan desde la presupuestacion de ingresos limitados hasta la
realizacion de inversiones a largo plazo en educacion o empleo. Se anima
a los estudiantes a sopesar sus opciones, tomar decisiones, autoevaluar si
desean obtener apoyo adicional a traves de materiales de aprendizaje y
observar los resultados. Este enfoque promueve el aprendizaje activo al
reforzar el pensamiento causal, permitir la exploracion y el fracaso
seguros, Yy reflejar la complejidad emocional y social de la toma de
decisiones financieras en el mundo real.

Integracion de herramientas visuales, interactivas y reflexivas para la
accesibilidad
Para garantizar que las herramientas de educacion financiera de MAYFIN
sean accesibles para los jovenes, independientemente de su nivel inicial
de conocimientos financieros, su nivel de idioma o su estilo de
aprendizaje, MAYFIN integra herramientas de apoyo directamente en el
juego. Los escenarios de MAYFIN incluyen:

e Infografias visuales para desglosar términos y opciones financieras

complejas.

e Reflexion para fomentar la conexion personal y el compromiso
emocional,

e Diseno amigable para jovenes con havegacion intuitiva y jerga
minima.

Estas opciones de diseno buscan mejorar la comprension y reducir la
intimidacion a traves de recursos inclusivos, visuales y orientados al
alumno, haciendo que el entorno de aprendizaje sea atractivo vy
ayudando a superar las barreras de accesibilidad para los jovenes que a
menudo carecen de acceso a herramientas de educacion financiera.




Promover el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la reflexion
y la confianza financiera.

MAYFIN invita a los jugadores a explorar los valores, las prioridades y las
compensaciones que subyacen a las decisiones financieras. Al reflexionar
sobre preguntas como ';Que me importa?" o ";Quée estoy dispuesto a
sacrificar?’, mientras afrontan desafios financieros que requieren
pensamiento critico y resolucion de problemas, los estudiantes fortalecen
no solo su conocimiento financiero, sino también su razonamiento
estratégico y autoconocimiento. Estas competencias son esenciales para
desarrollar la confianza y la capacidad de gestionar el bienestar financiero a
lo largo de la vida.

Motivacion orientada a objetivos a través de objetivos financieros
personales

Al principio del juego, los participantes eligen entre cuatro objetivos
financieros aspiracionales: viajar al extranjero, emprender un negocio, cursar
estudios o fomentar su independencia. Este enfoque personal les permite
ver la educacion financiera como un medio para alcanzar sus suenos, no
solo para gestionar gastos. Estos objetivos personalizan la experiencia,
ayudandolos a conectar la educacion financiera con sus suenos, valores y
planes de vida a largo plazo. Esto les ayuda a conectar el comportamiento
financiero a corto plazo con la vision a largo plazo, cambiando su
mentalidad de supervivencia a la planificacion estrategica.

Permitir un uso flexible en entornos formales y no formales

Reconociendo la diversidad de entornos educativos, MAYFIN esta disenado
como una herramienta flexible para fomentar la alfabetizacion financiera.
Puede utilizarse de forma independiente para el aprendizaje a su propio
ritmo, en grupo o en sesiones colaborativas, y mediante materiales
imprimibles, estrategias y actividades presenciales para entornos de baja
tecnologia. Con el apoyo de esta Guia Metodologica, MAYFIN proporciona a
los ,educadores meéetodos adaptables y escalables para promove

e entornos de aprendi
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ElL papel del educador en la educacién financiera de los
jovenes y la respuesta a los desafios de los grupos

vulnerables

La educacion financiera es mas eficaz cuando refleja la vida real, los
valores y los desafios de los estudiantes. Si bien MAYFIN promueve la
alfabetizacion financiera mediante la gamificacion, la participacion
significativa, especialmente para los jovenes que enfrentan dificultades
sociales 0 econdmicas, requiere mas que informacion. Exige confianza,
relevancia emocionaly una conexion con la experiencia vivida.

Los jovenes de hoy se enfrentan a presiones que se superponen:
incertidumbre economica, expectativas sociales, distracciones digitales vy,
a menudo, falta de modelos financieros a seguir. Para los jovenes
desfavorecidos, el dinero suele estar ligado al estrés, el secretismo o la
verguenza. Algunos carecen de acceso a herramientas financieras
basicas, como cuentas bancarias 0 acceso a internet, o de la confianza
para hacer preguntas. En este contexto, el papel del educador se vuelve
no solo util, sino transformador.

No es necesario ser un experto en finanzas para ayudar a los jovenes a
desarrollar su cultura financiera. Lo mas importante es crear un espacio
seguro y de apoyo donde los estudiantes puedan explorar cuestiones
financieras sin miedo ni prejuicios. La cultura financiera no se trata solo
de comprender los numeros, sino de cultivar la capacidad de tomar
decisiones razonadas bajo presion. Competencias basicas como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la autorreflexion son
esenciales para gestionar tanto los gastos diarios como la planificacion
financiera a largo plazo.

How has your experience of living on your own been so far? Do you enjoy it?
Before you go to the next challenge of choosing a provider, you can access one
lesson to help you make a better decision. What do you want to do?
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Si los temas financieros les resultan desconocidos o delicados,
comiencen por desarrollar estas habilidades transferibles utilizando
glemplos reales relevantes para la vida de los estudiantes, como
administrar los ingresos a tiempo parcial, compartir el alquiler con amigos
o apoyar a la familia. Hablar sobre decisiones reales y sus
consecuencias ayuda a que el aprendizaje financiero sea comprensible
y practico. Es importante destacar que el comportamiento financiero se
ve influenciado tanto por las circunstancias como por el conocimiento,
por lo que estas conversaciones deben evitar los juicios y reconocer las
barreras estructurales.

lgualmente importante es mostrar a los jovenes como acceder a
informacion y apoyo. Puedes desempenar un papel fundamental
ayudandolos a identificar fuentes confiables, hacer las preguntas
correctas y buscar orientacion. Incluso cuando no tengas todas las
respuestas, mostrarles como encontrarlas conectando a los estudiantes
con profesionales bancarios, ONG o herramientas digitales orientados a
los jovenes puede generar confianza e independencia duraderas.

Un conocimiento practico y accesible es crucial. Muchos estudiantes
desconocen aspectos basicos como abrir una cuenta bancaria, evitar
estafas o gjercer sus derechos financieros. El uso de lenguaje sencillo,
elementos visuales y explicaciones paso a paso, especialmente para
estudiantes migrantes, con alfabetizacion limitada o que desconocen los
sistemas locales, garantiza que el contenido sea inclusivo. La
participacion de adultos de confianza, como trabajadores juverﬁs o)
mentores comunitarios, a@un contexto valioso y facilita;,l\a interd@Cion

entre la informacion y la acgic ﬁ




Escuchar es fundamental. Algunos estudiantes pueden no sentirse
comodos hablando de dinero abiertamente, especialmente si lo asocian
con ansiedad o fracaso. Ofrece canales de expresion anonimos o reflexivos, y
valida el lado emocional de las decisiones financieras. Actividades como
contar historias, escribir un diario, crear tableros de vision o gjercicios de "yo
futuro” ayudan a conectar los habitos cotidianos con aspiraciones a largo
plazo, como la educacion, la independencia o los viajes.

El uso de enfoques interactivos y colaborativos (juegos, juegos de rol,
simulaciones o retos grupales) puede hacer que el aprendizaje sea mas
accesible y ameno. Estos formatos son especialmente eficaces para
estudiantes diversos y reducen el estigma al mostrar los desafios comunes.
Donde el acceso digital sea limitado, proporcione recursos imprimibles y
asegurese de que las herramientas digitales se introduzcan de forma
inclusiva, sin dar por sentado que se requiere experiencia previa.

Fomentar la educacion financiera no es algo que se hace solo una vez.
Especialmente para los jovenes vulherables, la constancia, el animo vy la
conflanza son clave. Hagan seguimiento regularmente, celebren los
pequenos avances y demuestren que la incertidumbre es parte del proceso.
Incluso cuando no estén seguros, su apertura y su esfuerzo por encontrar
respuestas juntos transmiten un mensaje contundente: que aprender sobre
el dinero es un camino, y uno que no tienen que recorrer solos.

La educacion financiera consiste en mejorar la comprension del entorno y las
herramientas financieras, asi como en desarrollar autonomia. Se trata de
ayudar a los jovenes a comprender sus opciones, afrontar la incertidumbre e
imaginar un futuro en el que puedan tomar decisiones informadas y con
confianza. Como educador, tienes la oportunidad unica de fomentar este
sentido de posibilidad, no necesariamente teniendo todas las respuestas,
sino apoyando a los jovenes a medida que desarrollan los conocimientos, las
habilidades y la confianza en si mismos para moldear sus vidas financieras.

‘\\

32



Conclusiones finales para los educadores

Al utilizar o desarrollar herramientas de educacion financiera para
Jjovenes, los educadores deben considerar incorporar estos principios
clave reflejados en el juego MAYFIN:

e Comienza con la realidad del alumno: haz que el contenido sea
personalmente relevante y este basado en las emociones.

o Utiliza formatos visuales y experienciales: Fomentar la participacion a
traves de metodos sencillos, practicos y con elementos de juego..

e Fomentar un aprendizaje reflexivo y basado en valores: Fomentar la
asimilacion del conocimiento, no la simple memorizacion.

e Fomentar el pensamiento a largo plazo y la autonomia: ayudar a los
jovenes a conectar sus decisiones con sus metas futuras

o Adaptarse a la inclusion: tener en cuenta los diferentes niveles de
alfabetizacion, los antecedentes culturales y el nivel de confianza del
publico destinatario.

Cuando se aplican en conjunto, estos principios pueden ayudar a que la
educacion financiera pase de ser una materia basada en el cumplimiento
a una experiencia transformadora que desarrolle habilidades para toda
la vida y fortalezca la inclusion social y econamica de los jovenes.
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3.1 ;Qué es la gamificacion?

La gamificacion se refiere a la aplicacion de elementos, principios vy
tecnicas de diseno de juegos en entornos no ludicos. En educacion, esto
incluye la integracion de mecanicas como sistemas de puntuacion,
competicion, seguimiento del progreso, avatares, recompensas, misiones
y desafios para aumentar la participacion y la motivacion del alumnado. El
objetivo final es hacer que el aprendizaje sea mas ameno e interactivo,
fomentando el interés continuo y la sensacion de logro. Al aprovechar
elementos que hacen que los juegos sean divertidos e inmersivos, los
educadores pueden crear entornos que inspiren a los alumnos a
participar activamente y alcanzar sus objetivos educativos.

La gamificacion no consiste solo en anadir juegos a la educacion, sino en
disenar experiencias de aprendizaje que imiten la estructura motivacional
de los juegos. Elementos como la competencia, la colaboracion, la
retroalimentacion instantanea y los desafios progresivos son cruciales
para fomentar un entorno orientado al crecimiento. Transforma la
recepcion pasiva tradicional de informacion en una experiencia activa y
centrada en el estudiante.

3.2 Por qué la gamificacion es importante en la
educacion de los jovenes

La gamificacion se adapta a los
habitos y preferencias digitales de
los jovenes estudiantes, haciendo
que la educacion sea mas cercanay
amena. En la era digital actual, los
jovenes estan inmersos en la
tecnologia y los medios interactivos
desde pequenos. Los meétodos
educativos tradicionales a menudo
tienen dificultades para captar su
atencion.  La  gamificacion  los
acompana en su mundo,
convirtiendo el contenido educativo
en algo con o que pueden
identificarse y disfrutar.

N/
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Estimula la curiosidad, promueve la participacion activa y facilita la
comprension de temas complejos. Ademas, fomenta la participacion de
estudiantes que podrian no prosperar en entornos educativos
tradicionales, ofreciendo un modelo de aprendizaje mas inclusivo vy
comprensivo. Facilita experiencias de aprendizaje personalizadas, brinda
espacio para la autoexpresion y proporciona retroalimentacion inmediata,
esencial para la adquisicion de habilidades y el desarrollo de la confianza.
Al hacer que el aprendizaje sea divertido, la gamificacion aumenta la
retencion, apoya la instruccion diferenciada y desarrolla habilidades
necesarias para el siglo XXI, como la colaboracion, la creatividad, el
pensamiento critico y la comunicacion.

3.3 Beneficios pedagodgicos del aprendizaje
basado en juegos

El aprendizaje basado en juegos proporciona una plataforma holistica
para el desarrollo intelectual, emocional y social de los jovenes. Entre sus @
principales beneficios se encuentran:

Beneficios clave para el desarrollo de los jovenes

Beneficios cognitivos Beneficios conductuales

Mejora la resolucion de problemas, la Fomenta la persistencia, la resiliencia y la
logica, el pensamiento critico y la autorregulacion.
adaptabilidad.

Aprendizaje colaborativo Motivacion intrinseca

Facilita el trabajo en equipo, la Desarrolla la motivacion al hacer que el
comunicacion y el apoyo entre pares. aprendizaje sea agradable y autodirigido.

Entorno de aprendizaje seguro

Permite espacio para el fracaso y el aprendizaje a traves de
prueba y error sin consecuencias en el mundo real.
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La gamificacion como herramienta de empoderamientoy
participacion

La gamificacion empodera a los estudiantes al permitirles tomar las
riendas de su aprendizaje. En lugar de ser receptores pasivos de
informacion, los estudiantes se convierten en agentes activos que toman
decisiones, persiguen objetivos y reflexionan sobre los resultados.

Este empoderamiento se extiende a:

Autodireccion Participacion en cuestiones

civicas y sociales
Los estudiantes eligen sus caminos, Los juegos pueden simular desafios sociales,

desafios y ritmo. permitiendo a los jovenes explorar temas
como la desigualdad, la sostenibilidad vy la
ciudadania.

Participacion inclusiva Fomento de talentos diversos

Los juegos reducen las jerarquias Independientemente de si un alumno se

tradicionales en el aula. Todos los destaca en narracion de historias, estrategia,

participantes comienzan en el mismo nivel empatia o logica, se pueden disenar

y los logros se basan en el esfuerzo, la sistemas gamificados para recompensar

creatividad y la colaboracion. diversas habilidades y validar inteligencias
multiples.

Cuando se utiliza en el trabajo con jovenes, la gamificacion
también puede actuar como un ecualizador social,
involucrando a jovenes marginados o descontentos que
pueden sentirse excluidos de las estructuras de
aprendizaje convencionales.



3.4 Descripcion general del juego MAYFIN

A medida que la alfabetizacion financiera se convierte en una habilidad
esencial para desenvolverse en la vida moderna, se nhecesitan
herramientas educativas innovadoras que faciliten el acceso a estos
temas, especialmente a los jovenes que enfrentan dificultades sociales o
economicas. El juego en linea MAYFIN, desarrollado en el marco del
proyecto Erasmus+ «MAYFIN: Impulsando el aumento de la alfabetizacion
financiera en jovenes estudiantes desfavorecidos», responde a esta
necesidad ofreciendo un enfoque atractivo y centrado en el alumno para
la educacion financiera.

El juego, como se menciond anteriormente, consta de 25
microescenarios, cada uno de los cuales simula situaciones financieras
realistas, como la gestion de ingresos limitados, la gestion de gastos
inesperados o la toma de decisiones sobre ahorros y préstamos. Los
jugadores navegan por estos escenarios tomando decisiones,
observando los resultados y reflexionando sobre sus decisiones.,

Por ejemplo, en un escenario, los jugadores podrian necesitar asignar un
presupuesto limitado para cubrir el alquiler, la comida y los ahorros, a la
vez que afrontan gastos inesperados. Mediante este modelo de
aprendizaje experiencial, los alumnos desarrollan una comprension mas
profunda de los conceptos financieros y sus aplicaciones practicas.

En lugar de recurrir a metodos de ensenanza tradicionales, MAYFIN invita

a los jugadores a explorar situaciones financieras realistas mediante
escenarios interactivos. Desde la gestion de un presupuesto personal
hasta la toma de decisiones sobre ahorros o prestamos, el juego situa a
los jovenes estudiantes en contextos cotidianos y cercanos que reflejan <
la toma de decisiones financieras de la vida real. Su estructura fomenta la
exploracion, la reflexion y el aprendizaje activo.

El juego MAYFIN, disponible gratuitamente en
https://mayfin.erasmus.site/game, se adapta a entornos educativos
formales y no formales, lo que lo convierte en una herramienta inclusiva (¢

que apoya el empoderamiento de los jovenes y el desarro ofc
habilidades para la vida en toda Europa. e

< A\
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3.5 Utilizacion del juego MAYFIN en diferentes
contextos educativos

El juego MAYFIN es una herramienta innovadora para integrar habilidades
practicas de la vida en el curriculo formal. En el ambito escolar, puede
utilizarse en asignaturas como economia, estudios sociales, etica,
matematicas y lengua y literatura. Por ejemplo, los profesores pueden usar
MAYFIN para ilustrar conceptos abstractos como el interés compuesto, la
presupuestacion o las disparidades socioeconomicas.

« MAYFIN ofrece un marco para el aprendizaje experiencial, reforzando
el conocimiento teodrico mediante su aplicacion significativa. Los
estudiantes se enfrentan a situaciones que involucran dilemas
financieros cotidianos, decisiones civicas o0 elecciones basadas en
valores. Estas intervenciones ludicas pueden adaptarse para apoyar
los planes de estudio y los objetivos educativos nacionales,
ofreciendo:

« Simulaciones realistas de las responsabilidades de la vida adulta.

« Instruccion diferenciada para estudiantes con distintos estilos de
aprendizaje.

« Oportunidades para el aprendizaje y la evaluacion basados en
proyectos.

Fomenta debates mas profundos en el aula y fomenta las conexiones
entre el contenido academico y la experiencia personal.

En los centros juveniles, el aprendizaje suele ser mas flexible y basado en
la experiencia. MAYFIN puede utilizarse en talleres, campamentos,
programas de liderazgo o actividades extraescolares para mejorar

educacion financiera.




Los facilitadores pueden adaptar el contenido del juego a la edad, los
antecedentes o el contexto local de los participantes. El entorno informal
permite a los jovenes:

- Explorar la identidad y la autonomia.

- Desarrollar habilidades de construccion comunitaria.

- Abordar los retos sociales relevantes para su entorno.

El juego se convierte no solo en una herramienta educativa, sino en un
espacio de didlogo, creatividad y apoyo mutuo.

El aprendizaje digital se ha vuelto cada vez mas vital, y la adaptabilidad
de MAYFIN lo hace adecuado tanto para modelos en linea como hibridos.
Las plataformas en linea pueden albergar sesiones de juego
multijugador, misiones basadas en escenarios y diarios de reflexion. En
entornos de aprendizaje combinado, los educadores pueden combinar el
Juego digital con talleres presenciales, tareas y proyectos grupales.

Los beneficios incluyen:

Mayor flexibilidad para los estudiantes en zonas remotas o rurales.
Integracion de contenidos multimedia (videos, cuestionarios, foros).
Accesibilidad mejorada para estudiantes diversos.

Comentarios y analisis en tiempo real para el seguimiento del
progreso.

Los educadores también pueden incorporar plataformas de redes

§

sociales o herramientas colaborativas como Google Docs o Miro boards

para la reflexion y el analisis posterior al juego.




3.6 Ejemplos reales de la practica

Katerina Stylianou, profesora con amplia experiencia trabajando con
jovenes con discapacidad, comento que el juego MAYFIN tuvo una gran
acogida entre sus alumnos. Destacoé como los vibrantes graficos y los
minijuegos interactivos del juego captaron la atencion de los estudiantes
y hicieron que el aprendizaje de la educacion financiera fuera ameno vy
accesible.

“Para muchos de mis alumnos, conceptos financieros abstractos como el
ahorro o la elaboracion de presupuestos son dificiles de comprender solo
con libros de texto’, explicd Katerina. "Pero con MAYFIN, pudieron
explorar estas ideas de forma practica, y noté un gran aumento en su
confianza”.

Destaco que el juego simplificd con éxito conceptos financieros
complejos, ayudando a los estudiantes a desarrollar confianza en la
gestion del dinero. Katerina se muestra optimista sobre el potencial del
Jjuego para transformar la educacion financiera y lo recomendé como una
herramienta atractiva que motiva a los estudiantes a participar
activamente.

Eleni Kyriakou, educadora que trabaja con jovenes en situacion
socioecondmica desfavorecida, expresd su gran satisfaccion con los
escenarios completos y practicos del juego. Observo que el juego ayudo
a los jovenes a comprender mejor los conceptos financieros y a aplicarlos
a situaciones cotidianas, fortaleciendo asi su confianza financiera.




‘Lo que mas me gustdé fue como el juego pone a los jovenes en
situaciones realistas con las que pueden identificarse”, dijo Eleni. “Les da la
oportunidad de tomar decisiones, ver los resultados y aprender de una
manera que los empodera, en lugar de ser tedricos”.

Eleni destacd que el juego también fomentd un sentimiento positivo de
identidad europea entre los participantes. Considera a MAYFIN una
herramienta innovadora e inclusiva que puede adaptarse para satisfacer
las diversas necesidades de los estudiantes y elogid su potencial para
mejorar la educacion financiera en diferentes contextos juveniles.

3.7 Como integrar la gamificacion en la
practica del trabajo juvenil
Una gamificacion eficaz requiere una planificacion minuciosa, intenciones

claras y un profundo conocimiento de los alumnos. A continuacion, se
presentan recomendaciones clave:




Consejos para facilitadores y educadores

6
8

Establecer objetivos claros
Decide qué quieres que los jovenes aprendan (por ejemplo, ahorrar,

presupuestar, tomar decisiones)

Empieza de forma sencilla

Comience con actividades faciles para generar confianza y reducir el miedo al fracaso.

Mezcla trabajo en equipo y diversion
Combine la competencia amistosa con tareas grupales para fomentar
la cooperacion.

Usa historias

Adaptarse a su grupo
Adapta el juego a la edad, la capacidad y el interés. Mantenlo simple

para los jugadores mas jovenes.

Dejemos que los jovenes ayuden
Invitalos a cambiar las reglas o a crear nuevos desafios. Esto fomenta
la creatividad y el sentido de pertenencia.

Hablar después de jugar
Haz preguntas como ";Qué aprendiste?” o ";Qué harias diferente?"

Combinar con otras herramientas

Utilice un diario, debates o arte para reforzar el aprendizaje.

Celebrar el progreso

Encuadre el juego en situaciones de la vida real para hacerlo mas atractivo.

Utilice insignias, certificados o un muro de éxito para reconocer los logros.
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Adaptar el juego a diversos grupos y contextos

Hazlo identificable
Utilice nombres locales, dinero y situaciones financieras de la vida real
que se ajusten al mundo de los participantes.

Mantenlo accesible
Utilice instrucciones sencillas, varios idiomas, fuentes grandes o audio para
ayudar a todos los estudiantes, incluidos aquellos con discapacidades.

Ofrecer diferentes formatos
Proporcionar versiones imprimibles o sin conexion para lugares con
POCO O ningun acceso a Internet o dispositivos.

Mezcla de edades
Permitir que los jovenes mayores ayuden a los mas jovenes,
fomentando el trabajo en equipo y la tutoria.

Utilice temas locales
Incluir temas que coincidan con la vida social y economica de la comunidad.

Personalizar opciones
Permita que los jugadores elijan personajes o metas que coincidan
CON SUS propios suenos para aumentar la motivacion.

Sé sensible
Evite temas dificiles que puedan molestar a algunos jovenes u ofrezca
formas de evitarlos de manera segura.
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3.8 Conclusion

La gamificacion, como lo demuestra el juego MAYFIN, ofrece una forma
practica y atractiva de educar a los jovenes. Ayuda a los jovenes a aprender
a traves de la experiencia en un entorno seguro, desarrollando habilidades
practicas que van mas alla del conocimiento financiero, incluyendo la toma
de decisiones y la responsabilidad. MAYFIN promueve el pensamiento
critico sobre el dinero, fomentando la confianza y la resiliencia.

La gamificacion mejora la educacion al aumentar la participacion, la
motivacion, la inclusion y el empoderamiento. Ante retos como el
desempleo juvenil y la desconexion social en Europa, herramientas como
MAYFIN ofrecen soluciones relevantes e innovadoras.

En Jdltima instancia, la gamificacion complementa los meétodos de
ensenanza tradicionales, animando a los educadores a adoptar enfoques
de aprendizaje activos, inclusivos y significativos que preparen a los
jovenes para el futuro.

45




Y

N
NS SN

\\\\§
%

7

S

\\\\§
7

7
7

7

N
S\

&

-\\\ §-

\\\\\\\\\\\\\\\\\
7
7

A

5SS

)

p §
%
7

\\\\\\\\\\\\\\\\
7
7

4

SNBSS

N
SIS EBS

A\

w2,

78

Y

o,
. §

Y,
7
@M

&

D)
7
]/

Y \§

7 /

7
\\\\\\\\\\\\\\\

/

2
P /e

& & 4

Dy
2, 7 2
Yy Coff ¥,

7
iy

7,

V' wy  y

14 i
/

)
Y,

‘©

)

| o

Iy

2
%
2

7

gl
o

2, Zh

2,

-\\\\\\\\\§-

\\\\\\\\\\\\\\\\\\

s\

@

) 7,

\\\\\\\\\\\\\\\\\\

7
79
4

)

el
I\

7

Y

46



4.1 Por que la historia es importante en la
educacion financiera

Cuando hablamos con jovenes sobre el dinero, a menudo olvidamos que
sus actitudes se han ido formando con el tiempo. Estas perspectivas
provienen de historias transmitidas de generacion en generacion, titulares
que han leido de ninos y la memoria colectiva de momentos que
trastocaron economias enteras: una recesion que afecto a sus padres, un
cambio de moneda que confundid a sus abuelos o un desempleo
repentino en su comunidad.

Comprender estas experiencias historicas no se trata de memorizar
fechas. Se trata de reconocer como se configuran los habitos, miedos y
expectativas financieras. Para muchos, los comportamientos relacionados
con el dinero se aprenden indirectamente: de como su familia gestiono la
adversidad o que tipo de riesgos se consideraban "normales’ en su
entorno.

Ayudar a los jovenes a explorar la historia economica de su propio pais y
compararla con la de otros les abre las puertas a una educacion
financiera mas profunda. Una que va mas alla de las cifras y los
presupuestos, e incluye la cultura, la resiliencia y las lecciones aprendidas
de generaciones anteriores. Esta perspectiva da mayor significado a sus
decisiones actuales y les a a afrontar el futuro con mayor conciencia
y confianza.




Principales resultados del mapeo de las experiencias econémicas
nacionales

PR1, "Mapeo de Experiencias Economicas Nacionales: Aprendiendo del
Pasado para Preparar el Futuro', fue el primer resultado del proyecto
MAYFIN. Su objetivo era investigar y analizar los eventos economicos
clave en cada pais socio que moldearon los comportamientos, actitudes
y politicas publicas financieras colectivas.

Cada socio elaboré una cronologia de los principales hitos financieros
nacionales de los ultimos 30 a 40 anos, acompanada de reflexiones
sobre como estos eventos afectaron la confianza de los ciudadanos en
las instituciones, los habitos de ahorro, el uso del credito y las
expectativas de seguridad financiera. El analisis comparativo mostro
como varia la cultura financiera en Europa, al tiempo que reveld puntos
en comun: la concienciacion generada por la crisis, las brechas
generacionales en el conocimiento y el legado de las transicio

economicas. O
4.2 Por que esto es relevante para la edu%aci()

de los jovenes - 2
¢Por qué es relevante? - o

Los jovenes europeos actuales se enfrentan a una gran mcertlc@\b-
econdmica. La inflacion, la escasez de vivienda, la deuda estudiantil y la
inseguridad laboral forman parte de su realidad cotidiana. Sin embargo,
muchos carecen de las herramientas para comprender por qué las cosas
SOn comMo son:
e Vincular la alfabetizacion financiera con eventos historicos permite a
los educadores:
e Explicar las raices de los sistemas economicos actuales y las
desigualdades.
e Mostrar el impacto de las decisiones politicas en la vida financiera
cotidiana.
e Fomentar la reflexion sobre las actitudes culturales (por ejemplo,
ahorro versus credito, toma de riesgos versus precaucion).
o Conectar la historia economica con la conciencia civica y la toma de
decisiones informada.
Al situar el juego MAYFIN en una narrativa mas amplia, empoderamos a
los jovenes no solo para jugar, sino tambien para comprender “por que’

son importantes los escenarios que enfrentan., 48
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4.3 Resumen de la cronologia: acontecimientos
economicos hacionales

Los diferentes eventos detallados en el resumen ayudan a los estudiantes
a comprender por qué los distintos paises tienen distintos niveles de
confianza financiera, adopcion digital o tolerancia al riesgo. A
continuacion, se presenta un breve resumen de los eventos clave de
cada pais socio identificados en el PR1 «Mapeo de las experiencias
economicas nacionales:

Espana: crisis financiera de 2008 y colapso del mercado
inmobiliario; entrada en el euro en 2002; rescate del sector
bancario; reformas de liberalizacion post-Franco.

Polonia: Transicion del comunismo a una economia de
mercado en la década de 1990; hiperinflacion; adhesion a la
UE en 2004; aumento de la deuda privada.

Italia: austeridad y crisis de la deuda en la déecada de 1990;
inestabilidad de la deuda soberana en 2011, estancamiento
econdmico y desempleo juvenil

Rumania: transicion econdmica después de 1989; inflacion y
desempleo en la década de 1990; adhesion a la UE en 2007,
migracion financiera.

Chipre: crisis bancaria de 2012-2013; adhesion a la UE en
2004; dependencia economica de los servicios y el turismo.

[
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4.4 Integracion de la historia en la experiencia
de juego de MAYFIN

Uno de los mayores desafios de la educacion financiera es ayudar a los jovenes
a ver el dinero no solo como numeros o reglas, sino como algo profundamente
conectado con la vida real: nuestras familias, comunidades y un pasado
compartido. Las decisiones financieras no se toman en el vacio. Se moldean por
las historias que hemos escuchado, los eventos que hemos vivido e incluso por
como las generaciones anteriores aprendieron a afrontar la incertidumbre.

Aqui es donde el juego MAYFIN se convierte en algo mas que una simple
simulacion. Se convierte en una herramienta para reflexionar sobre como los
habitos financieros, y los miedos o esperanzas que los sustentan, tienen raices
historicas. Los escenarios del juego reflejan situaciones que muchas familias en
Europa han enfrentado: pérdida de empleo, vivienda precaria, aumento de los
costos o el desafio de empezar desde cero. Y estas situaciones a menudo
provienen de cambios econdmicos mas profundos.

¢Como pueden los educadores aportar esa dimension histérica al
juego?

Antes de empezar:

Preparar el escenario

Comienza presentando brevemente un acontecimiento economico clave del
pasado reciente del pais, como la crisis de 2008 en Espana o la transicion al euro.
No tiene por qué ser una conferencia. Un cuento, un titular de la época o incluso
una anécdota personal pueden ser suficientes para ayudar a los alumnos a ponerse
en la piel de alguien que toma decisiones dificiles en un contexto complejo.

/277,
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Durante el juego:

Invitar a la reflexion

Mientras los estudiantes juegan, animalos a pensar. ;Esta decision seria
diferente si hubieran vivido una crisis financiera? ;Qué pasaria si sus
padres hubieran perdido el trabajo o si sus ahorros hubieran perdido
repentinamente su valor? Estas preguntas ayudan a aportar empatia y
profundidad a las decisiones que toman en el juego.

Una vez finalizado el juego, dedica tiempo a reflexionar. Pregunta a los
estudiantes qué les sorprendio, quée les resulto dificil y si ven paralelismos con
los eventos que han aprendido o escuchado de sus familias. Una breve
conversacion o un egjercicio de reflexion puede convertir el juego en una
revelacion.

Para grupos mas avanzados, invita a los alumnos a redisenar un escenario
de MAYFIN como si estuviera ambientado en un momento historico
especifico. ;Como cambiaria la historia vivir en Rumania en los anos 90 o
en Chipre en 2013? ;A qué desafios se enfrentaria el personaje? Esto
fomenta la creatividad y el pensamiento critico.

=



4.5 Conclusion

Al vincular la educacion financiera con eventos historicos, los educadores
pueden brindar a los jovenes una comprension mas profunda de como se
moldean los comportamientos financieros. Los hallazgos del PR1 y los
escenarios historicos ayudan a los estudiantes a conectar el pasado con el
presente, fomentando el pensamiento critico, la empatia y la toma de
decisiones informada. Al combinarse con el juego MAYFIN, este enfoque
transforma la educacion financiera en una experiencia significativa,
atractiva y reflexiva.

B
i




\\\\\\\\\\\\\\\\\
7
7

4

Y/
§ \\\\\
7
7

/]

AN

Y

e .\m Zhmmigl
\\\\\\\\\\\\\\\\\y“I\
I

M
&

NN

y/)

I\

Y

N
S\

NN

y//

i

T
\\\\\\ \\\\\

7
/

1
D

53



5. Introduccion

En una época en la que la educacion financiera se reconoce cada vez
mas como una habilidad fundamental para la vida, se requieren
herramientas innovadoras que preparen a los estudiantes para la toma
de decisiones financieras en el mundo real. El juego en linea MAYFIN,
desarrollado como parte del proyecto Erasmus+ «MAYFIN - Crea tu
futuro financiero», es una de estas herramientas.

Este atractivo juego educativo basado en escenarios promueve la
alfabetizacion financiera y el pensamiento critico, ayudando a jugadores
de todas las edades a desarrollar su conocimiento financiero y su
confianza en la toma de decisiones.

Disponible en https:/mayfin.erasmus.site/game, el juego combina la
narracion interactiva con situaciones financieras reales para fomentar el
desarrollo de habilidades practicas. Su diseno es educativo y accesible,
permitiendo a los usuarios explorar los desafios de la presupuestacion, el
gasto, el ahorro y la inversion en un entorno de aprendizaje visualmente
rico y contextualizado.

5.1. Estructura del juego y flujo de aprendizaje

Al acceder al juego, los usuarios son recibidos por una pantalla de inicio
que contiene una introduccion clara 'y motivadora:

ilnvirtamos en educacion financiera! Exponte a los desafios realistas de
la gestion financiera que te esperan en el futuro cercano.. Este mensaje
inicial establece el tono y los objetivos del juego: simular desafios
financieros realistas y ayudar a los jugadores a desarrollar habilidades
clave necesarias para una salud financiera personal a largo plazo.
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Tras leer la introduccion en la pantalla principal, se invita al usuario a
personalizar su experiencia cambiando el idioma del juego y eligiendo el
avatar que mejor lo represente. Se presenta una seleccion de diversos
personajes ilustrados, que permiten a los usuarios seleccionar con el que
se sientan mas conectados. Esta personalizacion visual anade una
sensacion de identidad e inmersion a medida que los jugadores avanzan
en el juego.

Una vez elegido el avatar, se le solicita al usuario que introduzca el
nombre de usuario deseado. Si decide crear una cuenta, el nombre de
usuario se guardara para futuros inicios de sesion, lo que le permitira
continuar su camino hacia su objetivo financiero en varias sesiones.

Este paso de personalizacion ayuda a crear una experiencia mas atractiva

y relatable, preparando el escenario para una toma de decisiones reflexiva
a lo largo del juego.

PLAY

ENTER NAME

] is wark is licensed under a Greative Commens 40 International License

Co-funded by Funded by the Eurapean Union. Views and opinions expressed ane howsver those of th hor(s) andy and do not reflect those of the
the European Union Union or the i d Culture e Agency [EACEA]. Nelther th Unlon nor EACEA b |
for therm. %
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5.3 Flujo del juego

El juego esta estructurado en 27 capitulos tematicos, cada uno
representando un desafio financiero o vital diferente. Estos capitulos no
solo son diversos, sino que tambien tienen una logica secuencial,
guiando al alumno a través de una progresion de situaciones de la vida,
desde la eleccion de una meta financiera hasta la toma de decisiones de
gastos diarios.

Los jugadores comienzan eligiendo uno de varios objetivos financieros,
que sirven como motivacion principal a lo largo del juego. Estos objetivos
pueden incluir ahorrar para la educacion, comprar una casa, viajar o
emprender un pequeno negocio. Segun el objetivo seleccionado, los
usuarios toman una serie de decisiones vitales que contribuyen o
perjudican su progreso financiero.

~!

- - T
-, » » 4 LI

i o7 S

Imagine you could make one of these dreams come true as a young adult.

‘Which adventure would you choose?

rd love to spend a year living " 4& rd love to go backpacking - love to lve and study in 3 Tdl Iove 1o S3art my own

and studying abroad. [ across cifferent countries for A oTher ity - Dusiness o entrepreneurial
Prapect

El flujo de aprendizaje es, en cierta medida, no lineal: los usuarios
pueden revisar capitulos o elegir caminos diferentes, pero las
consecuencias de las decisiones persisten. Algunos capitulos incluyen
minijuegos o interacciones que ponen a prueba habilidades como la
gestion de presupuestos o la toma de decisiones bajo presion.

Los jugadores pueden elegir:
e Juega como invitado y completael juegon una sesion.
e Crear una cuenta, permitiendoles regresar al juego y continuar su
progreso en cualquier momento.

>
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5.4 Tipos de escenarios y objetivos educativos

Cada capitulo del juego MAYFIN se basa en situaciones reales que suelen
afrontar los jovenes adultos. El enfoque no se limita a las decisiones
financieras, sino también a la planificacion de la vida, los valores y las
prioridades personales. Algunos ejemplos son:

« Encontrar un lugar para vivir. comparar opciones de alquiler,
comprender los costos de la vivienda, lidiar con gastos inesperados.

« Elegir un trabajo: sopesar el salario, la satisfaccion laboral, la
estabilidad y la ubicacion.

« Gestidon del transporte: comparacion entre el transporte publico, la
propiedad del automovil y la rentabilidad.

« Comprar de manera responsable: evitar compras impulsivas,
presupuestar segun las necesidades, comprender los deseos frente a
las necesidades.

« Pagar deudas y ahorrar para emergencias: comprender las tasas de
interes, los pagos minimos y el impacto a largo plazo de los
comportamientos financieros.

Fixed costs Variable costs One-time expenses

e meni 2000

Welcome to the Budgeting for your upcoming [
adventure challenge! Your first missicn is to define i"‘
how much money you need for backpacking
A across different countries for a few months.
*' To create your budget drop each expense into ong
of the categeories:

il 1. Fixed costs - stable overtime and difficult to il
avoid or adjust recurring costs.

{

RS 7 | n)L,_w

Remember, time is money, so dant lose i - it the &3 D D

expenses in right categories as soon as possible — B _ = =
to get a starting bonus! 3 ’ __ A ]

b | \‘ O

| oy "
= 1 4 E4S,

2. Variable costs - dependent on specific use
and adjustable between periods.
3. One-time expenses — necessary to establish or
1 endure costs required for reaching your goal
| that will appear just once, usually at the
| beginning.

i
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5.5 Objetivos educativos

Planificacion

Resolucion de financiera

problemas Desarrollar y hacer seguimiento de
Responder a gastos @ un.prfssuptljesto.personal: planificar
inesperados o dilemas objetivos financieros a largo plazo

financieros

Pensamiento criticoy
toma de decisiones
Evaluacion de opciones
basadas en

compensacionesy
resultados potenciales

Pensamiento
reflexivo

Analizar decisiones pasadas
y SUS consecuencias
financieras

Habilidades blandas

Comunicacion,
establecimiento de objetivos y
adaptacion a circunstancias
cambiantes de la vida.

Cada decision en el juego refuerza estas competencias basicas,
promoviendo no soélo la adquisicion de conocimientos sino tambien un
cambio de comportamiento y actitud hacia las finanzas.
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5.6 Acceso tecnico, versiones de idiomas y
compatibilidad de plataformas

El Juego en Linea MAYFIN es una aplicacion web, accesible a traves de
navegadores modernos sin necesidad de descargas ni instalaciones. Esta
optimizada principalmente para computadoras de escritorio y portatiles,
aunque puede ser accesible en dispositivos moviles segun el navegador
y el tamano de la pantalla del usuario.

Versiones en otros idiomas

El juego esta disponible en seis idiomas europeos ademas del inglés, o
que lo hace adecuado para su uso en una variedad de contextos

educativos.
Este diseno multilingue favorece el aprendizaje inclusivo y hace que la
herramienta sea altamente adaptable a diversas aulas y entornos de

aprendizaje en toda Europa.

4
g Portugués

6
P
Lenguas A -
europeas - Espafriol

Italiano Polaco

@ : () >
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5.7 Instrucciones para los facilitadores

El Juego en Linea MAYFIN es una aplicacion web, accesible a traves de
navegadores modernos sin necesidad de descargas ni instalaciones.
Esta optimizada principalmente para computadoras de escritorio y
portatiles, aunque puede ser accesible en dispositivos moviles segun el
navegador y el tamano de la pantalla del usuario.

Preparacion

@ D

Prueba el juego Comprobar Definir obj.etiyos Crear cuentas
acceso de aprendizaje (opcional)
Familiarizate con el Asegurate de que los Alinea el contenido del Haz que los
juego y explora varios  estudiantes tengan juego con los objetivos  estudiantes creen
capitulos para anticipar acceso a Internet y de tu plan de estudios cuentas si el juego
las necesidades de los  dispositivos compatibles  (por ejemplo,  abarcara varias
estudiantes. presupuesto, empleo,  sesiones.
ahorro).

Ejecutando la sesion

[

O O
on
Introduccién Seleccién de Juego Facilitar la
objetivos independiente o discusion
Explica brevemente el Anima a los enl grupo Haz pausas periddicas
proposito y la estudiantes a Deja o que los para debatir en grupo
estructura del juego. seleccionar un objetivo .estg(ljlantes Jueguen - sopre decisiones,
financiero que les |nd|V|dualment~e O en  estrategias y
interese. grupos pequenos. consecuencias.

b $

7
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Cierre de la sesion

DISCUTIR LAS CONCLUSIONES CLAVE
01 Recapitula los principales puntos de aprendizaje de los diferentes capitulos, centrandose en

como los jugadores administraron sus finanzas, superaron obstaculos y alcanzaron (o no) sus
objetivos financieros.

ANALIZAR LA TOMA DE DECISIONES
Anima a los estudiantes a compartir las decisiones que les resultaron mas dificiles y por qué.
Resalta las desventajas, las consecuencias y como se relacionan con la planificacion

financiera en la vida real.

02

REFLEXIONAR SOBRE LOS HABITOS PERSONALES

Pide a los alumnos que identifiquen qué escenarios del juego reflejan sus comportamientos
o habitos financieros actuales. Analicen qué podrian cambiar o mejorar segun los resultados
deljuego.

CONECTATE CON LA VIDA REAL
Guia a los estudiantes para que establezcan paralelismos entre sus experiencias en el juego

04 y situaciones de la vida real, como administrar un presupuesto mensual, ahorrar para una

compra o afrontar gastos inesperados.

Adaptar el juego a diferentes grupos de
edad o entornos de aprendizaje.

Utiliza el juego guiado con mas interaccion del docente.
Enfatizar conceptos basicos como la elaboracion de
presupuestos, la distincion entre necesidades y deseos o
la administracion del dinero de bolsillo.

Estudiantes
adolescentes
(23 a 17 afios)

Enmarcar el juego como desarrollo profesional.

Adultos (18+) Fomentar una reflexion mas profunda y la aplicacion en el
mundo real (por ejemplo, programas de educacion
financiera en el lugar de trabajo).

Utiliza la funcion de compartir pantalla en clases en linea

Proyectos grupales e
para estudiantes para jugar en equipos.
adolescentes y on- » Asignar capitulos especificos como tarea, seguidos de

line (13-17 anos) . ..
una discusion en clase.




5.5 Accesibilidad digital e ideas de adaptacion

fuera de linea

Eljuego MAYFIN esta disenado teniendo en cuenta la accesibilidad digital:
* Imagenes de alto contraste
* Fuentes legibles
» Estructura de navegacion clara

Sin embargo, para entornos con acceso digital limitado, los educadores
pueden adaptar la experiencia fuera de linea:
Ideas de adaptacion fuera de linea
. . Crea tarjetas imprimibles con escenarios y
opciones de juego. Los estudiantes discuten y eligen sus respuestas en
grupos.
. recrea capitulos como simulaciones de aula con roles y

rutas de decision.
. utiliza hojas de trabajo para replicar ejercicios de
presupuestos o arboles de decisiones del juego.

Acceso directo al juego

Los estudiantes y educadores pueden acceder al juego MAYFIN
directamente a traveés de:
» https://mayfin.erasmus.site/juego

e O a traves de la pagina del proyecto:
https://mayfin.erasmus.site/project-results/ haciendo clic en “Jugar’
en la seccion “Juego en linea”

5.6 Conclusion

El juego en linea MAYFIN ofrece una forma practica y enriquecedora de
introducir la educacion financiera mediante el aprendizaje interactivo. Al
simular los desafios financieros de la vida en un formato accesible y
multilingUe, prepara a los estudiantes para afrontar su futuro con confianza
y competencia. Ya sea en aulas, programas de capacitacion o entornos de
aprendizaje informales, MAYFIN se destaca como un potente recurso
educativo para facilitar la toma de decisiones financieras inteligentes.

o L’ [

A
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https://mayfin.erasmus.site/game
https://mayfin.erasmus.site/game
https://mayfin.erasmus.site/game
https://mayfin.erasmus.site/game
https://mayfin.erasmus.site/game
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6.1 Objeto de las consultas

Los grupos focales y las entrevistas realizadas en los seis paises socios
fueron cruciales para garantizar la relevancia y eficacia del juego MAYFIN y
la guia metodologica. Estas consultas tuvieron como objetivo recabar
informacion directa de educadores, trabajadores juveniles y otras partes
interesadas que trabajan directamente con jovenes. Al comprender sus
experiencias, desafios y necesidades, el proyecto busco crear herramientas
practicas y adaptables, ademas de alineadas con las realidades de diversos
contextos educativos y culturales.

Los principales objetivos de las consultas fueron:

« Identificar el estado actual de la educacion en alfabetizacion financiera
en cada pais socio, incluidas las practicas, herramientas y brechas
existentes.

« Explorar las actitudes hacia el aprendizaje basado en juegos y evaluar
el potencial del juego MAYFIN como herramienta educativa.

« Comprender las necesidades especificas de los educadores vy
trabajadores juveniles para implementar eficazmente el juego y la guia
en sus entornos.

« Destacar las barreras y los facilitadores para la adopcion del juego
MAYFIN, garantizando que el producto final sea accesible, inclusivo e
impactante.

« Recopilar recomendaciones para integrar el juego en entornos
educativos formales y no formales, con el foco puesto en fomentar la
alfabetizacion financiera y habilidades criticas para la vida.

Al recopilar informacion cualitativa de docentes, trabajadores juveniles,
personal de ONG y partes interesadas en el ambito educativo, el equipo del
proyecto se asegurd de que las herramientas finales (incluido el juego
digital MAYFIN y esta guia metodologica) no solo sean pedagdgicamente

solidas, sino tambien relevantes, inclusi\w:écticas en diversos

contextos europeos. m
BANK
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6.2 Lo que aprendimos de los educadores y
trabajadores juveniles

Los focus group y las entrevistas brindaron
informacion valiosa sobre las experiencias,
los desafios y las perspectivas de
educadores y trabajadores juveniles en los
seis paises socios. Estos hallazgos
destacaron tanto las oportunidades como
los obstaculos para impartir educacion
financiera e incorporar herramientas como
el juego MAYFIN en su trabajo.

Muchos educadores senalaron que la educacion financiera aun esta poco
desarrollada o se implementa de forma inconsistente, tanto en contextos
escolares como de trabajo con jovenes. En la educacion formal, a menudo se
limita a lecciones aisladas en asignaturas como matematicas, educacion
civica o estudios sociales, sin aplicaciones practicas ni una progresion
estructurada. En algunos paises, como lItalia y Portugal, la alfabetizacion
financiera se apoya en estrategias 0 marcos nacionales.

Sin embargo, la implementacion varia considerablemente, especialmente
entre los distintos grupos socioeconomicos. Los educadores suelen recurrir a
metodos tradicionales, como egjercicios basados en libros de texto, debates y
juegos de rol, con un uso limitado de herramientas digitales o juegos. Por el
contrario, los educadores no formales y los trabajadores juveniles adoptan
enfoques mas practicos, como talleres, simulaciones, debates vy
presupuestos basados en escenarios, aunque enfrentan limitaciones de
tiempo, recursos y acceso a herramientas bien disenadas.

Participantes de todos los paises destacaron el creciente estrés financiero
entre los jovenes, en particular en relacion con la inflacion, los habitos de
gasto digitales y las presiones de la cultura de consumo. Los educadores
observaron que muchos jovenes tienen dificultades para elaborar
presupuestos basicos, planificar a largo plazo y comprender el crédito y el
ahorro. Estos desafios suelen ser mas pronunciados en comunidades
desfavorecidas, donde la orientacion en el hogar es limitada.
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A pesar de estos obstaculos, los educadores expresaron un gran
entusiasmo por los meétodos innovadores y atractivos, especialmente la
gamificacion, reconociendo su potencial para involucrar a los estudiantes y
hacer que los conceptos financieros abstractos sean mas accesibles. Si bien
muchos participantes tenian poca experiencia previa con juegos educativos,
se mostraron abiertos a usar el juego MAYFIN, siempre que fuera intuitivo,
estuviera bien disenado y contara con una guia clara. La gamificacion se
considero particularmente eficaz para motivar a los estudiantes, fomentar la
experimentacion y conectar el aprendizaje con decisiones de la vida real.

Sin embargo, se identificaron varias barreras para la implementacion. Estas
incluyen el acceso limitado a la infraestructura digital, especialmente en
zonas rurales o de bajos recursos, asi como la falta de capacitacion y
confianza de los educadores en el uso de herramientas o juegos digitales.
Ademas, las limitaciones de tiempo dentro de curriculos ya de por si
saturados dificultan la introduccion de nuevas herramientas. Algunos
educadores senalaron que el contenido podria ho conectar con los jovenes
desfavorecidos ni reflejar su realidad cotidiana.

A pesar de estos desafios, los educadores destacaron los factores que
podrian facilitar el uso exitoso del juego MAYFIN. Destacaron la importancia
de contar con materiales listos para usar, como planes de lecciones, guias y
videotutoriales, para simplificar la preparacion y la implementacion. Tambiéen
consideraron que la adaptacion del contenido a las realidades culturales y
socioeconomicas es esencial para garantizar su relevancia y facilidad de
uso. El reconocimiento y el apoyo institucional, como la acreditacion de la
formacion o la alineacion con los curriculos nacionales, también se
identificaron como factores clave para su adopcion. Ademas, se
recomendaron versiones del juego sin conexion o con bajo consumo de
datos para abordar los problemas de conectividad y garantizar la
accesibilidad para todos los estudiantes.
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Los educadores enfatizaron la importancia de la educacion financiera
para los jovenes, especialmente para aquellos en situacion de desventaja
que podrian no recibir orientacion financiera en casa. Resaltaron la
iImportancia de brindar experiencias de aprendizaje practicas que vayan
mas alla del conocimiento teorico para desarrollar el pensamiento critico,
la toma de decisiones y la resolucion de problemas. Consideraron el
juego MAYFIN como una herramienta prometedora para conectar los
conceptos financieros abstractos con las aplicaciones practicas,
fomentando asi la educacion financiera y el empoderamiento personal.

Al escuchar las voces de educadores y trabajadores juveniles, el proyecto
profundizé en la comprension de los desafios y las oportunidades de la
educacion financiera. Estos conocimientos guiaran el desarrollo del juego
MAYFIN vy su guia metodologica, garantizando que sean practicos,
inclusivos y de impacto en diversos entornos educativos.

incluyendo programas integrales, materiales listos para usar vy
desarrollo profesional continuo. El reconocimiento, como los
certificados, puede motivar aun mas a los educadores.

ﬂ La capacitacion y el apoyo al profesorado son fundamentales,

Es esencial contar con materiales accesibles e inclusivos, con
contenido localizado, lenguaje simplificado y opciones tanto digitales
como fuera de linea para garantizar que todos los estudiantes, incluidos
aquellos con discapacidades, puedan participar.

las estrategias nacionales y respaldada por las autoridades educativas.
La colaboracion con ONG e instituciones financieras puede
proporcionar recursos adicionales,

Los métodos de ensenanza interactivos, como la gamificacion a través
deljuego MAYFIN, y las actividades practicas como los juegos de rol, se
consideraron clave para involucrar a los estudiantes. Las herramientas
de monitoreo y las evaluaciones periodicas también son necesarias
para medir el éxito y adaptar el programa segun sea necesario.

@ El apoyo institucional es vital, con la educacion financiera integrada en
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Oportunidades de éxito en la educacion financiera no formal

Los entornos no formales permiten
enfoques creativos y adaptables adaptados a las necesidades de diversos
grupos, incluidos los jovenes desfavorecidos.

herramientas interactivas como
el juego MAYFIN hacen que la educacion financiera sea divertida y cercana,
aumentando la motivacion y la participacion.

actividades como juegos de roles y
simulaciones abordan directamente los desafios financieros del mundo real, lo
que hace que el aprendizaje sea inmediatamente aplicable.

las discusiones grupales y los
gjercicios colaborativos fomentan el aprendizaje compartido, el pensamiento
critico y el trabajo en equipo.

colaborar con ONG, instituciones financieras y
organizaciones locales mejora los recursos, la experiencia y las conexiones en
el mundo real.




6.3 Contexto nacional

Comprender el contexto nacional es crucial para adaptar la educacion
financiera a los desafios, oportunidades y matices culturales especificos
de cada pais. Las perspectivas de los grupos focales y las entrevistas en
los paises socios revelaron variaciones significativas en la forma en que
se aborda la educacion financiera, asi como necesidades y prioridades
especificas para una implementacion exitosa.

Polonia -

La educacion financiera en Polonia es inconsistente y a menudo informal,
con temas dispersos en asignaturas como matematicas y educacion
civica. El profesorado carece de recursos y formacion estructurados, y las
herramientas digitales se utilizan raramente debido al acceso limitado. Sin
embargo, existe un gran interés en herramientas gamificadas como el
juego MAYFIN, siempre que sean faciles de implementary cuenten con el
apoyo de la formacion del profesorado. Abordar estas carencias con
contenido local 'y herramientas practicas puede  mejorar
significativamente la educacion financiera.

Espana

En Espana, la alfabetizacion financiera esta cobrando visibilidad gracias a
iniciativas como el Plan de Educacion Financiera, pero su
implementacion sigue siendo desigual. Los educadores no formales
suelen recurrir a enfoques practicos como simulaciones y debates, pero
se enfrentan a limitaciones de recursos. Los educadores enfatizaron la
necesidad de contenido localizado, opciones offline y herramientas
sencillas e intuitivas para involucrar a los jovenes desfavorecidos vy
garantizar la inclusion.
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Rumania I I

La educacion financiera en Rumania es opcional y depende en gran
medida de cada escuela y profesorado. Si bien existe una estrategia
nacional de educacion financiera, su implementacion es irregular,
especialmente en las zonas rurales. El profesorado se mostro receptivo a
las herramientas gamificadas, pero destaco la necesidad de guias claras,
armonizacion curricular y versiones presenciales para superar los desafios
del acceso digital.

Chipre

La educacion financiera en Chipre se encuentra en sus primeras etapas, y
las recientes estrategias nacionales promueven su inclusion en la
educacion. Sin embargo, su aplicacion practica es limitada y los
educadores se enfrentan a retos como la insuficiencia de formacion y de
infraestructura digital. ELl contenido localizado, el diseno inclusivo y el
apoyo institucional son fundamentales para que la educacion financiera
sea accesible y relevante para todos los estudiantes.

ltalia I I

ltalia exige educacion financiera y civica en las escuelas, pero su
implementacion suele depender de meétodos de ensenhanza
tradicionales. Los educadores destacaron la necesidad de contenido
simplificado y localizado que refleje la realidad de los estudiantes
desfavorecidos. Las herramientas gamificadas, como el juego MAYFIN, se
consideran prometedoras, pero deben ser faciles de usar y adaptables a
los recursos digitales limitados en las escuelas.
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Portugal

Portugal cuenta con un solido marco nacional de alfabetizacion
financiera, pero su implementacion practica varia segun los grupos
socioeconomicos. Los educadores destacaron la importancia del diseno
inclusivo, los recursos presenciales y el contenido localizado para
abordar las necesidades de los estudiantes desfavorecidos. EL
reconocimiento institucional y los incentivos para los educadores
también se identificaron como factores clave para su adopcion.

6.4 Conclusion

Las perspectivas obtenidas de grupos focales y entrevistas en los paises
socios destacan los diversos desafios y oportunidades que presenta la
implementacion de la educacion financiera. Si bien cada pais enfrenta
circunstancias unicas, surgieron temas comunes: la necesidad de recursos
estructurados y practicos, contenido local e inclusivo, y un solido apoyo
institucional y comunitario. Los educadores y trabajadores juveniles
expresaron su entusiasmo por herramientas gamificadas como el juego
MAYFIN, reconociendo su potencial para involucrar a los estudiantes y
hacer que los conceptos financieros sean mas comprensibles.

Sin embargo, una implementacion exitosa requiere abordar barreras como
la infraestructura digital limitada, la falta de capacitacion y la necesidad de
contenido que conecte con los jovenes desfavorecidos. Al adaptar la
educacion financiera a los contextos nacionales, proporcionar herramientas
accesibles y fomentar la colaboracion entre educadores, instituciones y
socios comunitarios, el proyecto MAYFIN puede empoderar a los jovenes
con habilidades financieras esenciales.

En definitiva, las conclusiones de este capitulo subrayan la importancia de
escuchar a educadores y trabajadores juveniles, cuyas perspectivas son
invaluables para disenar programas de educacion financiera eficaces,
inclusivos e impactantes. Con su apoyo y los recursos adecuados, la
educacion financiera puede convertirse en una experiencia de aprendizaje
transformadora para los jovenes de toda Europa.
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7.1 Incorporar el juego a la practica educativa

Una de las principales ventajas del juego MAYFIN es su versatilidad. No
esta disenado exclusivamente para clases de economia o programas de
educacion financiera, sino todo lo contrario. La educacion financiera es
una competencia universal, relevante para todos los jovenes,
independientemente de su formacion académica o trayectoria
profesional. Ya sea que un estudiante se esté preparando para la
formacion profesional, la universidad o para incorporarse al mercado
laboral, comprender como administrar el dinero es fundamental para
tomar decisiones informadas e independientes en la vida diaria.

Por esta razon, el juego MAYFIN puede integrarse en una amplia
variedad de entornos educativos. Puedes usarlo en un curriculo de
ciudadania o habilidades para la vida, integrarlo en talleres de
desarrollo personal o introducirlo en espacios donde los jovenes
exploran temas como la independencia, el bienestar o la planificacion
del futuro. Incluso asignaturas como matematicas, estudios sociales o
habilidades digitales ofrecen puntos de partida naturales para interactuar
con los temas del juego. En entornos de educacion no formal, puede ser
una excelente actividad para fomentar el debate abierto sobre desafios
de la vida real, estimular la curiosidad y fomentar la confianza en un
entorno ludico y de apoyo.

Lo mas importante no es el tema, sino la experiencia de aprendizaje que
se desea crear. El jJuego sirve como una herramienta flexible para iniciar
conversaciones sobre finanzas personales, toma de decisiones vy
planificacion a largo plazo. Al adaptar como y donde se usa el juego, los
educadores y los educadores juveniles pueden hacer que el aprendizaje
financiero sea accesible y relevante, independientemente del contexto.
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7.2 Tiempo, estructura e integracion

Al planificar el uso del juego MAYFIN en un entorno educativo, uno de los
primeros aspectos a considerar es como gestionar el tiempo e integrar la
actividad de forma significativa en los objetivos de aprendizaje mas
amplios. El juego ha sido disenado para ofrecer flexibilidad: puede
funcionar como una sesidn unica o como parte de una ruta de
aprendizaje mas extensa, segun el contexto y las necesidades de los
alumnos.

Una sesion corta y enfocada de unos 60 minutos ya puede presentar
temas clave de educacion financiera, despertar la curiosidad y fomentar
el debate. Sin embargo, muchos educadores consideran que dar mas
tiempo a los alumnos —mediante una sesion de 90 minutos o un formato
de varios dias— permite una mayor interaccion tanto con el contenido del
juego como con las reflexiones que inspira.

Cabe destacar que la experiencia de juego implica una cantidad
significativa de conceptos y diversos desafios, cada uno de los cuales
requiere atencion, toma de decisiones y, a veces, incluso aprendizaje por
ensayo Yy error. Algunos estudiantes, sobre todo aquellos que se
enfrentan a conceptos financieros por primera vez, pueden necesitar mas
tiempo para leer y comprender plenamente cada escenario. Otros
pueden beneficiarse de hacer una pausa para hacer preguntas, compartir
impresiones con sus companeros o simplemente reflexionar sobre el
significado de una decision determinada en la vida real.

Por estas razones, se recomienda encarecidamente evitar las prisas
durante el juego. En su lugar, se debe intentar crear un ambiente
relajado y exploratorio, donde los alumnos se sientan libres de tomarse
su tiempo, cometer errores y aprender a su propio ritmo. Puede ser mas
valioso explorar algunos escenarios a fondo, dando tiempo para la
discusion guiada o la reflexion individual, que avanzar rapidamente por
cada nivel. Se puede optar por detener el juego en ciertos puntos para
iniciar una conversacion grupal, aclarar la terminologia o analizar como se
relaciona una situacion particular con el mundo real.
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7.3 El educador como facilitador y guia

Si bien el juego proporciona el marco, es el educador o trabajador social
juvenil quien da vida a la experiencia. Antes de comenzar la sesion, una
breve introduccion puede ayudar a los alumnos a comprender que
significa la educacion financiera y por qué es importante. Durante el
juego, tu funcion es observar, apoyar y guiar; no interferir en cada
decision, sino estar presente cuando surjan preguntas o cuando los
alumnos necesiten ayuda para conectar sus decisiones en el juego con
conceptos mas amplios.

Tras la sesion, es fundamental realizar una sesion informativa. Fomentar
el aprendizaje entre pares es una forma eficaz de activar el pensamiento
critico y generar confianza. Los debates en grupos pequenos, la toma de
decisiones colaborativa y el intercambio abierto de perspectivas
permiten a los alumnos procesar lo que han experimentado y poner a
prueba sus suposiciones en un entorno seguro. Como facilitador, puede
contribuir a crear las condiciones para que este didalogo prospere:
estableciendo un tono de apertura y respeto, planteando preguntas y
garantizando que se escuchen todas las opiniones.

Apoyando la inclusion y las diversas necesidades de
aprendizaje

Una de las principales fortalezas del juego MAYFIN reside en su potencial
para fomentar experiencias de aprendizaje colaborativas y significativas
que trascienden la pantalla. A medida que los jovenes interactuan con los
escenarios del juego —abordando dilemas presupuestarios, planificando
a largo plazo y tomando decisiones financieras reales—, se les invita a
reflexionar sobre sus propias vidas, valores y metas futuras. Este proceso
se vuelve aun mas poderoso cuando cuenta con la guia y el apoyo de un
educador o trabajador juvenil capacitado.
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Sin embargo, es importante reconocer que no todos los estudiantes abordan
los temas financieros desde el mismo punto de vista. Los jovenes de entornos
desfavorecidos pueden tener diferentes prioridades, expectativas o
ansiedades relacionadas con el dinero, condicionadas por sus circunstancias
personales o familiares. Es posible que no se identifiquen inmediatamente con
algunas de las situaciones presentadas en el juego o0 que no esten seguros de
su relevancia. Aqui es precisamente donde tu papel se vuelve esencial.

Como educador o trabajador juvenil, te encuentras en una posicion
privilegiada para cerrar esa brecha, ayudando a los estudiantes a reconocerse
en la experiencia de aprendizaje, incluso cuando su trayectoria vital difiere de
la norma. Tu tarea no es imponer respuestas predefinidas, sino escuchar
activamente, mostrar empatia y adaptar su facilitacion en consecuencia.

En lugar de centrarse unicamente en objetivos financieros idealizados (por
ejemplo, ahorrar para la universidad o planificar la jubilacion), anima a los
estudiantes a explorar los desafios financieros que anticipan: gestionar
ingresos irregulares, apoyar a sus familiares, evitar deudas o acceder a
prestaciones sociales. Invitalos a compartir su experiencia y ayudalos a
imaginar como podrian aplicar el aprendizaje basado en juegos a situaciones
reales y relevantes para ellos.

De esta manera, el juego MAYFIN se convierte en algo mas que una simple
simulacion digital. se convierte en una herramienta de inclusion vy
empoderamiento. Al ayudar a los jovenes a conectar conceptos abstractos
con su propia realidad, les permites sentirse reconocido, capaz y motivado
para tomar las riendas de su futuro financiero, sea cual sea.
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7.4 Planificacion de sus sesiones y uso de
herramientas practicas

Al prepararse para usar el juego MAYFIN, conviene planificar con antelacion. Antes
de la sesion, prueba la plataforma, asegurate de tener los dispositivos necesarios y
ten un objetivo de aprendizaje claro. Puedes preparar algunas preguntas de

reflexion con antelacion o pensar en como adaptar la sesion a diferentes niveles de
habilidad o familiaridad con temas financieros.

A continuacion se muestran algunos formatos de muestra para ayudarle a
estructurar sus sesiones:

Sesién de una hora

Taller de dos horas  [&]

Programa de varias sesiones 23

Distribuye el juego a lo largo de varias semanas, centrandose en diferentes aspectos

en cada sesion y avanzando hacia un proyecto o plan de accion culminante.

También te resultara util tener a mano una lista de verificacion de planificacion,
junto con una hoja de referencia rapida con consejos para el facilitador; ambos
recursos se incluyen en el apéndice. Estas herramientas te ayudaran a sentirte
seguro y preparado, incluso si es la primera vez que usas el juego.




7.5 Conclusion: apoyo al aprendizaje financiero
permanente

Como hemos explorado a lo largo de este capitulo, el juego MAYFIN no
es solo una herramienta digital ludica, sino una puerta de entrada a un
aprendizaje esencial que puede moldear el futuro de los jovenes. Su
fortaleza reside en como fomenta la educacion financiera: a traves de
decisiones, desafios, consecuencias y reflexion. Pero el impacto del
juego depende en gran medida de como se facilite.

Los educadores y trabajadores juveniles desempenan un papel
fundamental para que esta experiencia sea significativa. Desde la
preparacion del entorno de aprendizaje y la guia de debates inclusivos
hasta el fomento de la reflexion personal y el aprendizaje entre pares, su
presencia influye en como los estudiantes participan, procesan y aplican
el contenido. Especialmente para quienes provienen de entornos
desfavorecidos o complejos, su apoyo ayuda a transformar una actividad
estandar en una experiencia enriquecedora y relevante.

A lo largo de este capitulo, hemos descrito estrategias practicas para
integrar el juego MAYFIN en diversos entornos educativos. Hemos
explorado como gestionar el tiempo y estructurar las sesiones de forma
flexible, como apoyar a los alumnos antes, durante y después del juego,
y como garantizar la inclusion. Hemos destacado su papel a la hora de
dar cabida a diferentes voces, perspectivas y prioridades de la vida real, y
de ayudar a los alumnos a imaginar su propio futuro financiero, incluso
cuando este sea muy diferente de los escenarios que se suelen
representar. + |
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La educacion financiera no se trata de dominar formulas ni memorizar
definiciones. Se trata de desarrollar la confianza y el pensamiento critico
necesarios para tomar decisiones informadas y auténomas. Y este
proceso no termina con una sola sesion de juego; forma parte de un
proceso mas amplio. Al introducir a los jovenes a las habilidades, el
lenguaje y la mentalidad de la conciencia financiera, se siembran las
semillas del aprendizaje permanente y se les brindan las herramientas
para afrontar la incertidumbre, afirmar su independencia y tomar
decisiones que reflejen sus valores y circunstancias.

En este sentido, MAYFIN no es solo un juego. Es una invitacion, tanto para
educadores como para estudiantes, a explorar, cuestionar y crecer juntos.
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Polonia -

Vinculos curriculares y apoyo institucional

En Polonia, el juego MAYFIN se puso a prueba en entornos formales de
una escuela secundaria publica. Se animo a estudiantes de 15 a 18 anos a
probar el juego durante la asignatura de Administracion y Direccion de
Empresas. La profesora principal expresd su interés en apoyar la
actividad, que complementa el material presentado en sus clases, como
la gestion financiera, la planificacion y los fundamentos del
emprendimiento. La profesora principal destaco que el curriculo de la
asignatura en primaria se centra principalmente en el desarrollo de
habilidades empresariales, incluidas las finanzas personales, mientras
que en el nivel avanzado se amplia con los mercados financieros.

Algunas clases participaron en la prueba piloto del juego tras su
demostracion y se proporcionaron las instrucciones. La escuela apoyo
voluntariamente la actividad y otros profesores también probaron el
juego en linea. La escuela tambien proporcionod todas las herramientas
necesarias para llevar a cabo la prueba piloto.

Debido al tipo de resultado, su flexibilidad y su formato a su propio ritmo,
las actividades piloto podrian organizarse tanto en entornos formales
como no formales, dependiendo unicamente del interés de la institucion
en cuestion. Si bien los entornos formales siguen horarios rigidos (tiempo
de clase), estan mas estructurados y vinculados a los curriculos
nacionales. Sin embargo, pueden limitar la creatividad y centrarse mas en
el docente que en el alumno, en comparacion con los entornos no
formales. En ambos casos, el rol del docente/facilitador es crucial para

g

brindar una experiencia enriquecedora al alumno, quien, tras la clase, %

podra aplicar los conocimientos en contextos reales.
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Preparacioén del sistema educativo nacional

En Polonia, la prueba piloto del juego MAYFIN revelo que el resultado es
adecuado para su integracion en el sistema educativo, especialmente en
secundaria. Ademas, el profesorado que participo en las pruebas del juego
mostro interés en utilizarlo en futuras actividades con jovenes sobre
planificacion financiera, presupuestos, introduccion a los negocios y el
emprendimiento, o asesoramiento profesional.

En las escuelas secundarias de Polonia (a las que asisten estudiantes a
partir de los 15 anos), la asignatura Negocios y Gestion (en polaco: Biznes i
Zarzagdzanie, BiZ) se introdujo a partir del ano escolar 2023, en sustitucion de
Fundamentos del emprendimiento.

El curriculo actual de la asighatura se centra en la aplicacion practica de
conocimientos en temas como el trabajo en equipo, la gestion financiera y
la economia moderna. Ademas, la asignatura se imparte ya en los cursos |y
Il (anteriormente Il y ), lo que permite esta formacion esencial a partir de
los 15 anos.

En materia de gestion financiera la asignatura incluye:

« Comprender las diferentes actitudes hacia el dinero y las consecuencias
de ellas.

 |dentificar los servicios financieros que son importantes para los
hogares.

o Comprender el proceso de planificacion de su propio negocio.

o Planificar los presupuestos familiares teniendo en cuenta las
consecuencias del endeudamiento excesivo.

« Elegir formas adecuadas de ahorro e inversion en el hogar.

« Reconocer las consecuencias de las practicas financieras poco éticas.

« Concienciacion sobre las consecuencias del endeudamiento
irresponsable.

El plan de estudios de la asignatura también preve formas de trabajo
recomendadas, metodos y tecnicas de ensenanza, incluyendo, entre otros,
simulaciones de negocios, simulaciones de inversion y elementos de
gamificacion.

Por tanto, el juego MAYFIN se corresponde con los requisitos curriculares

ﬁ?t

de la asignatura de Negocios y Gestion que se imparte en las esc:uelasa2

secundarias de Polonia.



El valor anadido del juego reside en que apoya la labor de los educadores en
la promocion de los valores europeos compartidos, proporcionandoles una
metodologia que facilita la educacion digital (e inclusiva) y, por otro lado,
destaca (y se centra) en el desarrollo del pensamiento critico y el papel de la
ciudadania, fortaleciendo el compromiso civico y una sociedad mas
consciente. Esto se logra mediante la inclusion de escenarios (y
descripciones) reales a lo largo del juego.

Los jovenes participantes en Polonia expresaron que el juego es una forma
interesante de aprender sobre finanzas y vision de futuro. Les gusto la
cantidad de opciones (entre decisiones financieras correctas e incorrectas).
Los educadores afirmaron que el juego tiene un gran impacto en el
desarrollo de las habilidades financieras de sus estudiantes. Ademas, el juego
facilita el aprendizaje experimental y puede apoyar el aprendizaje inverso.

Plataformas y recursos de educacion financiera

Kulturalnie o finansach (traduccion: Finanzas Culturales) es un curso en
linea gratuito que te ensenha a mejorar tu situacion financiera, evitar las
trampas crediticias y aumentar tus ahorros. El curso también ofrece
escenarios predefinidos para impartir clases de educacion financiera.
https:/kulturalnieofinansach.pl/

Revas es una innovadora herramienta en linea para el aprendizaje practico
de negocios y gestion, que permite tomar decisiones empresariales realistas
que influyen en el desarrollo de una empresa virtual en un sector especifico.
Esta compuesta por juegos de simulacion empresarial. Los jugadores, por
ejemplo, tomaran decisiones relacionadas con compras, la eleccion de un
banco, el pago de facturas o la realizacion de inversiones de capital. Esta
herramienta se utiliza en numerosas escuelas publicas de Polonia en sus
clases.

https./revas.pl/symulacje/

Edufin.pl es un programa dedicado a residentes de zonas rurales y pequenas
localidades interesados en ampliar sus conocimientos sobre emprendimiento
y como establecer y gestionar su propio negocio. El sitio web incluye
publicaciones gratuitas sobre educacion financiera, incluyendo como
gestionar un presupuesto familiar, cOmo emprender un negocio propio y
como afrontar situaciones de crisis.

https:.//edufin.pl/publikacje/
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Vinculos curriculares y apoyo institucional

Realizar la actividad en un entorno formal presentd ventajas y desafios. Una
ventaja fue el entorno estructurado, que facilité la programacion de las
sesiones y la participacion de los estudiantes. Los estudiantes ya tenian una
mentalidad de aprendizaje, lo que les ayudo a involucrarse mas seriamente
en las actividades. Sin embargo, un desafio fue adaptar el contenido al horario
escolary cumplir con las normas escolares.

Recibimos apoyo institucional durante la prueba piloto. El personal del colegio
y las autoridades educativas locales nos brindaron apoyo, ayudandonos a
coordinar las sesiones y brindandonos orientacion sobre como trabajar con el
alumnado. Ninguna ONG externa participd directamente, pero el propio
colegio actué como facilitador, lo que contribuyd a garantizar una
implementacion fluida.

En general, el pilotaje en un entorno formal proporciond estructura y fiabilidad,
pero requirio una planificacion cuidadosa para alinearse con las regulaciones
institucionales y, sobre todo, con los calendarios. En comparacion con un
entorno informal, la participacion fue mas consistente, aunque menos flexible
en cuanto a horarios y actividades.

Preparacion del sistema educativo nacional

Basandonos en nuestra experiencia piloto en un entorno escolar formal,
parece que el sistema educativo de Chipre podria beneficiarse de la
integracion de una actividad como el juego MAYFIN.

Durante las sesiones, se hizo evidente que existen lagunas en el curriculo
actual en materia de educacion financiera practica, como la elaboracion de
presupuestos, el ahorro y la comprension de las decisiones financieras
personales. Muchos estudiantes comentaron que el juego les ayudd a
comprender conceptos que no habian aprendido en clase y que hizo que la
educacion financiera fuera mas atractiva y cercana. El entorno escolar
estructurado permitid sesiones enfocadas, y los estudiantes pudieron
reflexionar sobre los escenarios financieros presentados en el juego. Los
comentarios indicaron que la actividad llend una laguna notable en sus
conocimientos financieros, lo que respalda la idea de que estas herramientas

podrian complementar eficazmente el curriculo formal.
.o ®
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En Chipre, la alfabetizacion financiera esta supervisada por el Comité de
Educacion y Alfabetizacion Financiera de Chipre (CyFLEC), en cooperacion
con las autoridades financieras, incluido el Banco Central de Chipre, el
Ministerio de Finanzas y la Comision de Bolsa y Valores de Chipre (CySECQC).

Considerando la importante brecha en educacion financiera en el pais, el
Ministerio de Educacion, junto con el Banco Central de Chipre y la CySEC,
decidio introducir un programa de alfabetizacion financiera en el curriculo
de educacion formal de las escuelas de todo el territorio. EL programa es
una parte estructurada del curriculo, exclusivamente para estudiantes de
tercer grado de secundaria, y su objetivo es abordar la falta de
conocimientos y habilidades practicas entre los estudiantes, asegurandose
de que estén preparados para gestionar sus finanzas personales. Sin
embargo, a pesar de esta iniciativa positiva, la brecha persiste en otros
niveles educativos, donde la alfabetizacion financiera aun no se ha
integrado sistematicamente en el curriculo.

En general, los resultados piloto indican que la integracion de herramientas
interactivas como MAYFIN en la educacion formal podria fortalecer
significativamente las competencias financieras de los estudiantes y
alentar a las autoridades a introducir mas iniciativas en este campo.

Plataformas y recursos de educacion financiera

Chipre ofrece una variedad de iniciativas, programas y recursos
destinados a mejorar la alfabetizacion financiera entre los jovenes:

e Cyprus Credit Union - Aprende y Gana: Ofrece cuentas de ahorro
para adolescentes con modulos educativos interactivos sobre
finanzas personales, ahorro, presupuesto y gastos inteligentes. Los
estudiantes obtienen recompensas al completar los modulos vy
realizar transacciones.

https./www.cypruscu.com/accounts/youth-accounts/learn-and-earn-

-

teen-accounts -
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« Mas que Dinero: Es una iniciativa educativa interactiva para estudiantes
de sexto grado en Chipre. Implementada gratuitamente por Junior
Achievement Cyprus en colaboracion con la Asociacion de Bancos de
Chipre, cuenta con la aprobacion del Ministerio de Educacion, Cultura,
Deportes y Juventud. El programa introduce a los estudiantes a
conceptos financieros y economicos clave, como la administracion del
dinero, el ahorro, el emprendimiento, la toma de decisiones éticas y el
comercio internacional.

https./jacyprus.org/es/mas-que-dinero/

« Economia para el Exito: Este programa es una iniciativa educativa
interactiva para estudiantes de segundo y tercer grado de secundaria en
Chipre. Implementado gratuitamente por Junior Achievement Cyprus en
colaboracion con la Asociacion de Bancos de Chipre y aprobado por el
Ministerio de Educacion, Cultura, Deportes y Juventud, ensena
habilidades practicas de finanzas personales y ayuda a los estudiantes a
explorar sus metas educativas y profesionales segun sus intereses,
habilidades y valores.

https./jacyprus.org/es/economia-para-el-
exito/#:~text=Programa%20de%20Economia%20para%20E(%20Exito%20y/%2
Oescuelasx20privadasz20en%20Chipre.

« Semana Global del Dinero: Conferencia organizada por el Banco Central
de Chipre sobre alfabetizacion financiera, con el apoyo del Presidente de
la Republica. La conferencia ofrecio una plataforma para que expertos
compartieran conocimientos y debatieran sobre tendencias, desafios y
avances en alfabetizacion financiera, con especial atencion a la
creciente importancia de la alfabetizacion financiera digital en el mundo
digital actual._

https:.//globalmoneyweek.org/countries/158-cyprus.html
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Espana

Vinculos curriculares y apoyo institucional

El juego MAYFIN se puso a prueba en entornos educativos formales y no
formales en Espana y ofrecio informacion sobre como se pueden integrar
las herramientas de aprendizaje digital en diversos contextos.

En entornos no formales, el juego se incluyo en talleres de empleabilidad
juvenil centrados en habilidades para la vida y preparacion para el trabajo.
Estas sesiones flexibles permitieron a los capacitadores utilizar el juego
como una herramienta educativa practica, promoviendo la reflexion
grupal sobre la toma de decisiones financieras. La ausencia de un
curriculo rigido brindo a los facilitadores la libertad de adaptar la actividad
a las necesidades y el ritmo de cada grupo. El apoyo institucional en estos
entornos fue solido, y los capacitadores fomentaron activamente la
realizacion y el debate.

En los programas formales de formacion profesional, el juego se incorpord
a sesiones programadas sobre temas como emprendimiento,
conocimientos econdémicos y finanzas personales. El profesorado utilizé el
juego para enriquecer el contenido del aula, y su formato interactivo
facilito la participacion y el interés. La estructura del entorno formal
proporciond un marco coherente para la implementacion y la
retroalimentacion.

En ambos casos, la presencia de educadores o capacitadores fue esencial
para guiar a los estudiantes a traves de la actividad y conectarla con
resultados de aprendizaje reales. Si bien los entornos formales
permitieron una imparticion mas sistematica, las sesiones informales
ofrecieron mayor flexibilidad y participacion. La prueba piloto confirmo
que MAYFIN puede adaptarse eficazmente a ambos entornos con el
apoyo de facilitadores.
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Preparacion del Sistema Educativo Nacional

El piloto en Espana reveld una clara necesidad de una educacion financiera
mas estructurada dentro del sistema nacional. Si bien Espana cuenta con un
plan nacional de educacion financiera coordinado por el Banco de Espana,
la CNMV vy el Ministerio de Economia, la alfabetizacion financiera no forma
parte del curriculo basico en los niveles de secundaria o formacion
profesional. Suele abordarse como un tema transversal, si es que se aborda,
a traves de asignaturas como emprendimiento o economia.

Los educadores que participaron en la prueba piloto confirmaron esta
limitacion. Observaron que la mayoria de los estudiantes no tenian
experiencia previa con conceptos de presupuesto, ahorro o planificacion a
largo plazo. El juego sirvid como una introduccion eficaz, fomentando el
interés y la reflexion. Varios participantes expresaron su sorpresa por la
relevancia y utilidad del contenido, afirmando que era la primera vez que se
enfrentaban a conceptos financieros de forma atractiva y comprensible.

Un joven participante comento: «Genial para empezar pronto a aprender
algo muy importante en la vida, como a invertir y comprender realmente de
qué esta hecho el mundo». El juego se considerd motivador y educativo,
especialmente para quienes se preparan para la vida adulta o para
incorporarse al mercado laboral. Su estructura basada en escenarios
proporciond perspectivas practicas para la toma de decisiones financieras
cotidianas.

Esta experiencia se alinea con las recientes reformas en la formacion
profesional en Espana, que fomentan la digitalizacion, el aprendizaje
personalizado y una mayor integracion con la empleabilidad. El juego
MAYFIN se integra a la perfeccion en este marco actualizado y ofrece un
claro valor anadido para superar las brechas actuales en educacion
financiera.

Plataformas y recursos de educacion financiera

En Espana, varias iniciativas nacionales de educacion financiera se
dirigen a los jovenes y pueden utilizarse para complementar eficazmente
el juego MAYFIN en entornos educativos formales y no formales. Estos
recursos estan disponibles gratuitamente en linea y ofrecen contenido
estructurado y adaptado a los jovenes que educadores y facilitadores
pueden integrar facilmente en sus actividades.

ﬁ?'i
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Una de las plataformas mas destacadas es Finanzas para Todos,
desarrollada en el marco del Plan Nacional de Educacion Financiera de
Espana. Incluye un Programa de Educacion Financiera Escolar
especifico para estudiantes de 14 a 18 anos. Este programa ofrece
materiales didacticos descargables gratuitos, guias para el aula vy
actividades practicas en linea con el Marco de Competencias Financieras
de la OCDE. Tambien organiza anualmente un Concurso de
Conocimientos Financieros que promueve la concienciacion financiera
mediante el aprendizaje gamificado.

www.finanzasparatodos.es

El portal de educacion financiera del Banco de Espana tambien cuenta
con una seccion especifica para jovenes, con videos atractivos y
contenido explicativo sobre principios economicos basicos, como el
ahorro, la elaboracion de presupuestos y el endeudamiento. Estos
recursos audiovisuales son accesibles y adaptables para su uso en aulas
o talleres.

bde.es — Educacion Financiera

Otra valiosa iniciativa es RedEFES (Red Espanola de Educacion Financiera
Etica y Solidaria), que ofrece unidades didacticas para estudiantes de
secundaria y bachillerato. Estos recursos estan disponibles en castellano
y catalan y se centran en temas como la banca etica, el consumo
responsable y el origen del dinero, fomentando la reflexion critica y la
concienciacion social.
http://redefes.org
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Portugal

Vinculos curriculares y apoyo institucional

En Portugal, el juego MAYFIN se puso a prueba principalmente en un
entorno informal con organizaciones juveniles, como ALA de Gondomary los
Scouts de Mealhada, asi como con un educador de Penacova. Participaron
veinticinco jovenes, con el apoyo de seis educadores. La mayoria de los
educadores eran trabajadores juveniles con experiencia que solian trabajar
con jovenes de entornos socioeconomicos desfavorecidos o de zonas
rurales.

Los educadores facilitaron la prueba piloto, tras recibir un breve resumen del
proyecto e instrucciones para el juego. Guiaron a los jovenes durante tres o
cuatro semanas de pruebas antes de recopilar sus comentarios. Si bien los
jovenes informaron algunos problemas tecnicos menores, los educadores no
encontraron ninguno, y la prueba piloto se desarrollo sin problemas.

Realizar el piloto a traves de organizaciones juveniles resulto ventajoso, ya
que estas instituciones ya estaban familiarizadas con métodos educativos no
formales y horarios flexibles. Los educadores encontraron que el juego era
facil de integrar en las actividades juveniles, especialmente al trabajar con
grupos en zonas rurales y desfavorecidas. A diferencia de los horarios mas
rigidos de la educacion formal, el enfoque también brindd espacio para la
creatividad y el didlogo. Sin embargo, los educadores también destacaron
que el juego podria transferirse facilmente a entornos escolares formales, en
particular para la ensenanza de materias como planificacion financiera,
presupuestos y emprendimiento.




Preparacioén del sistema educativo nacional

La experiencia piloto en Portugal demuestra el gran potencial del juego
MAYFIN para su integracion en el sistema educativo nacional. Los
educadores han expresado su interés en utilizarlo como herramienta
didactica complementaria para la educacion financiera, el
emprendimiento 'y la orientacion profesional. Los participantes
confirmaron que los escenarios eran relevantes para su vida diaria, y el 88
% coincidio en que podrian aplicar los conocimientos a situaciones reales.

El sistema educativo portugues reconoce cada vez mas la importancia de
habilidades transversales como el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y la toma de decisiones. Sin embargo, la alfabetizacion
financiera aun no esta plenamente integrada en el curriculo formal, lo que
deja un vacio que el juego MAYFIN puede cubrir. Los educadores
senalaron que la combinacion de situaciones reales, accesibilidad digital y
aprendizaje gamificado lo convierte en una opcion atractiva tanto para
entornos formales como informales.

Ademas, el piloto confirmd que los jovenes estaban motivados para
participar en el juego. El 92% de los estudiantes dieron que Lo
recomendarian a sus amigos, y tanto los educadores como los jovenes
destacaron su utilidad para prepararse para desafios futuros, como
administrar las finanzas personales y nhavegar en el mercado laboral.

Plataformas y recursos de educacion financiera

Existen varias iniciativas en Portugal que podrian complementar el juego
MAYFIN. El Plan Nacional de Formacion Financiera (Plan Nacional de
Educacion Financiera) ofrece a profesores y escuelas recursos,
incluyendo planes de estudio, actividades y campanas sobre temas como
el ahorro, la elaboracion de presupuestos y el uso responsable del credito.
Su sitio web incluye materiales tanto para educadores como para jovenes:
https:./www.todoscontam.pt.

Otro recurso util es DECO Jovem, un programa educativo de la Asociacion
Portuguesa de Proteccion al Consumidor. Ofrece materiales y actividades
sobre educacion financiera, derechos del consumidor y opciones

sostenibles para escuelas y organizaciones juvenilesigy

https:.//decojovem.pt.
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El Banco de Portugal tambien ofrece publicaciones y herramientas en linea
que promueven la educacion financiera. Estas incluyen simuladores para la
toma de decisiones presupuestarias, crediticias y de ahorro. Pueden servir
como recursos adicionales para educadores 'y  estudiantes:
https.//www.bportugal.pt.

El programa «Finanzas para Todos» es promovido por el Centro de
Conocimiento Financiero Nova SBE, en colaboracion con la CFA Society
Portugal y con el apoyo de Fidelidade. Se centra en ofrecer formacion
gratuita en gestion financiera para adultos, incluyendo planificacion
presupuestaria, ahorro, crédito y planificacion a largo plazo:
https./www.financasparatodos.pt/

En 2025, fue reconocido como el mejor programa de educacion financiera
sin fines de lucro del mundo en los premios Money Awareness and
Inclusion Awards, en reconocimiento al impacto del proyecto en la
sociedad.

Desde 2011, en el ambito de su Proyecto de Educacion Financiera, la APB ha
desarrollado diversas iniciativas dirigidas a diferentes publicos objetivos,
con el objetivo de promover una cultura financiera mas extensa e inclusiva
en Portugal.

Todas estas iniciativas estan lideradas por el Grupo de Trabajo de Educacion
Financiera de la APB, integrado por varios bancos asociados.

La APB organiza diversas iniciativas, entre ellas:

- 'No Banco da Minha Escola’ que involucro a cerca de Q0 escuelas y 8.000
alumnos en 2024/2025, promoviendo la presupuestacion, el ahorro y la
prevencion del fraude: https./www.apb.pt/pt/educacao-financeira/no-
banco-da-minha-escola.

- El 'Programa de Alfabetizacion Digital, dirigido a las personas mayores,
centrandose en el uso seguro de los servicios bancarios digitales:
https.//www.apb.pt/pt/educacao-financeira/programa-de-literacia-digital.

- El 'European Money Quiz', un concurso europeo para jovenes estudiantes
https./www.apb.pt/pt/educacao-financeira/european-money-quiz.
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Iltalia

Vinculos curriculares y apoyo institucional

La prueba piloto del juego MAYFIN, llevada a cabo en ltalia por el
Consorcio Co&So, puso de manifiesto diferencias significativas entre su
implementacion en entornos formales (escuelas) y no formales (centros
juveniles y asociaciones). En las escuelas, la integracion del juego resulto
relativamente mas sencilla: el profesorado y el equipo directivo mostraron
apertura y disposicion para experimentar con herramientas innovadoras,
reconociendo la relevancia de los temas abordados en relacion con la
educacion civica y la ciudadania activa. Ademas, la existencia de un marco
organizativo ya estructurado facilito la logistica y la gestion del tiempo.

En entornos no formales, como centros juveniles o asociaciones
comunitarias, el programa piloto enfrentd mayores desafios. A pesar del
apoyo de los trabajadores juveniles y del interes expresado por los
jovenes participantes, el juego se percibid como menos atractivo,
especialmente entre los jovenes desfavorecidos, acostumbrados a formas
de juego mas interactivas. Este grupo objetivo requiere herramientas mas
dinamicas y estimulantes para mantener la participacion. Como resultado,
la integracion del programa piloto fue menos sencilla, aunque se
produjeron momentos positivos de intercambio.

Sin embargo, el apoyo institucional fue constructivo. Las escuelas
acogieron con satisfaccion la actividad, considerandola una oportunidad
para enriquecer el curriculo, mientras que los centros juveniles ofrecieron
espacios y personal dispuesto a facilitar el proceso. En ambos casos, hubo
una fuerte motivacion entre los adultos participantes, quienes
reconocieron la utilidad de brindar a los jovenes un enfoque practico
sobre temas financieros que a menudo estan ausentes en la educacion
tradicional.
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Preparacion del Sistema Educativo Nacional

A partir de la experiencia piloto, se puede concluir que el sistema educativo
italiano muestra un creciente interes en herramientas como el juego MAYFIN,
pero aun no esta completamente preparado para integrarlas
sistematicamente. La educacion financiera no es actualmente un area
solidamente estructurada en el curriculo nacional: solo se aborda parcialmente
en la educacion civica o a traves de itinerarios especificos relacionados con la
orientacion profesional y la economia. En este sentido, el juego ayudo a cubrir
una necesidad, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad de abordar
cuestiones concretas como la gestion de los gastos diarios, el pago del
alquiler, el ahorro y el desarrollo de la responsabilidad financiera.

Los jovenes participantes reconocieron el valor de la actividad, enfatizando
que rara vez tienen la oportunidad de hablar sobre temas relacionados con la
administracion del dinero o la independencia econdmica. Muchos comentaron
que el juego les brind6 informacion util sobre cuestiones practicas que afectan
o afectaran pronto sus vidas, especialmente al acercarse a la edad adulta.

Sin embargo, la experiencia también puso de relieve la necesidad de
herramientas mas dinamicas para mantener la atencion y la motivacion,
especialmente en contextos no formales y con estudiantes menos
comprometidos con el estudio tradicional. Esto sugiere que, si bien existe una
base de interés y disposicion, el sistema educativo italiano deberia fortalecer
sus metodos y herramientas para estar realmente preparado para adoptar e
integrar iniciativas de este tipo.

Plataformas y recursos de educacion financiera

En Italia, el tema de la educacion financiera ha cobrado visibilidad en los
ultimos anos gracias a estrategias nacionales e iniciativas locales que
buscan concienciar a los jovenes sobre la gestion del dinero, el ahorro y

las decisiones financieras responsables. Estos recursos podrian
complementar el juego MAYFIN de forma util, ofreciendo a los §
facilitadores contenido estructurado, materiales complementarios y
herramientas digitales para continuar el aprendizaje despues del juego.
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Algunas de las plataformas e iniciativas mas relevantes incluyen:
e "Lo que importa” - Comite Nacional de Educacion Financiera

Gestionado por el Ministerio de Economia y Finanzas a traves del Comite

para la Programacion y la Coordinacion de las Actividades de Educacion

Financiera, este portal oficial ofrece una amplia gama de recursos

gratuitos para ciudadanos, escuelas y jovenes. El material incluye guias,

videos explicativos, articulos sobre decisiones financieras cotidianas y

consegjos practicos para jovenes que buscan su independencia.
https./www.gquellocheconta.gov.it

e Fundacion para la Educacion Financiera y el Ahorro (FEAuF)

FEduF, una fundacion apoyada por la Asociacion Bancaria Italiana (ABI),

ofrece programas educativos y recursos gratuitos para profesores y

estudiantes de todas las edades. Estos incluyen guias imprimibles,

actividades para el aula, talleres interactivos y modulos de formacion en

linea. FEAUF también organiza eventos y campanas anuales que podrian

reforzar el impacto de MAYFIN en escuelas y centros juveniles.
https./www.feduf.it

e Recursos educativos del Banco de ltalia

El Banco de ltalia ofrece secciones dedicadas a escuelas y jovenes en su

sitio web, con materiales didacticos, cuadernos de ejercicios y contenido

interactivo centrado en la economia y la educacion financiera. Estos

recursos buscan hacer mas accesibles temas complegjos, como el ahorro,

el credito y los servicios bancarios, al publico no especializado.
https./www.bancaditalia.it
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e Iniciativas regionales y locales

Varias regiones y municipios colaboran con bancos, universidades y ONG
para ofrecer programas de educacion financiera a medida. Por ejemplo,
en Toscana y Lombardia, las escuelas se han asociado con instituciones
locales para desarrollar proyectos piloto de concienciacion financiera.
Estas iniciativas suelen incluir cuadernos de egjercicios, sesiones de
formacion para docentes y concursos estudiantiles que podrian servir
como actividades complementarias de MAYFIN.

Al combinar el enfoque experiencial y ludico de MAYFIN con estos
recursos existentes, los facilitadores pueden crear una ruta de
aprendizaje mas completa. Por ejemplo, después de jugar, se podria
guiar a los jovenes para que exploren plataformas en linea, practiquen la
elaboracion de presupuestos con hojas de trabajo imprimibles o asistan
a un taller impartido por otra asociacion. Este enfoque combinado
ayudaria a consolidar conocimientos, adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje y garantizar que el impacto del proyecto piloto se extienda
mas alla de la actividad individual.
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Rumania

Vinculos curriculares y apoyo institucional

La prueba piloto del juego MAYFIN demostro un claro potencial para
integrarlo en el curriculo escolar, especialmente en economia,
matematicas, ciencias sociales y educacion civica. Tanto el profesorado
como los jovenes participantes destacaron que los escenarios eran
relevantes para la vida cotidiana y reflejaban los desafios financieros
reales que enfrentan los jovenes. El profesorado destaco que el lenguaje
y la estructura del juego son apropiados para su uso en el aula y que el
formato interactivo puede complementar la ensehanza tradicional,
haciendo que los conceptos financieros abstractos sean mas concretos y
atractivos.

Las sesiones piloto se realizaron en linea en dos formatos distintos: uno
con jovenes y otro con docentes. Esta configuracion permitioc a ambos
grupos probar el juego en un entorno estructurado y proporcionar
retroalimentacion especifica. EL docente senald que el formato digital
facilitdo el acceso y la implementacion en el contexto escolar, mientras
que los jovenes apreciaron la flexibilidad de participar a distancia. Si bien
la actividad no estaba vinculada directamente al horario de clase, ambos
grupos coincidieron en que el apoyo institucional —como la integracion
del juego en plataformas de aprendizaje digitales, la orientacion docente
y el fomento de su adopcion en toda la escuela— seria esencial para la
sostenibilidad a largo plazo.

En general, la evaluacion destaco que el juego MAYFIN tiene el potencial
no solo de enriquecer la educacion financiera, sino también de fortalecer
la capacidad institucional para la innovacion docente. Su adaptabilidad a
diferentes asignaturas y grupos de estudiantes lo convierte en un
candidato ideal para su inclusion en los curriculos escolares, siempre que
se garantice el respaldo institucional y la formacion docente adecuados.

€

S

97



Preparacion del Sistema Educativo Nacional

La retroalimentacion recopilada durante la prueba piloto sugiere que el
sistema educativo nacional esta cada vez mas abierto a integrar
herramientas digitales como el juego MAYFIN en las practicas de
ensenanza y aprendizaje. El profesorado que participd en la evaluacion
indico que el juego es facil de usar, técnicamente accesible y adaptable a
su trabajo diario con jovenes. EL hecho de que la mayoria del profesorado
involucrado trabaje directamente en escuelas, y algunos con estudiantes
desfavorecidos, indica que el juego puede implementarse de forma
realista en diversos contextos educativos sin requerir una infraestructura
extensa. Las sesiones piloto en linea confirmaron aun mas esta
disposicion, ya que tanto el profesorado como el alumnado pudieron
acceder a la plataforma sin problemas, con minimas dificultades técnicas
reportadas.

Al mismo tiempo, las respuestas senalan areas que requieren mayor
desarrollo para garantizar la plena disponibilidad del sistema. El
profesorado sugirid que el apoyo institucional, mediante directrices
oficiales, la integracion en plataformas escolares y versiones offline,
mejoraria la usabilidad del juego en escuelas con diferentes capacidades
digitales. Tambien destacaron la importancia de desarrollar niveles de
dificultad diferenciados, lo que permitiria un uso mas flexible del juego
con estudiantes de diferentes edades y necesidades de aprendizaje.
Desde la perspectiva del alumnado, el juego se considerd atractivo y
educativo, y la mayoria lo recomendaria a sus companeros, lo que indica
que los jovenes estan preparados y motivados para usar estas
herramientas si cuentan con el apoyo de sus escuelas.

En general, los resultados piloto demuestran que el sistema educativo
tiene la capacidad digital basica y la apertura docente necesarias para
adoptar el juego MAYFIN, pero una implementacion exitosa a gran escala
dependera de medidas de apoyo estructuradas, incluida la capacitacion
docente, la integracion curricular y recursos adaptados para escuelas con
infraestructura digital limitada.
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Plataformas y recursos de educacion financiera

La alfabetizacion financiera se reconoce cada vez mas como una competencia
crucial en la sociedad actual. Influye no solo en el bienestar individual y la toma de
decisiones, sino tambien en la resiliencia econdmica y la inclusion social de
comunidades enteras. En Rumania, la concienciacion sobre la importancia de la
educacion financiera ha aumentado considerablemente en los ultimos anos,
gracias a la contribucion de instituciones gubernamentales, bancos, ONG vy
organizaciones internacionales al desarrollo de plataformas, estrategias vy
materiales de aprendizaje. A continuacion, se presentan las iniciativas mas
relevantes disponibles actualmente, destacando sus principales caracteristicas e
impacto.

1. Estrategia Nacional de Educacioén Financiera 2022-2026

El Gobierno de Rumania ha implementado una estrategia integral que
busca crear un marco a largo plazo para la educacion financiera. Sus
objetivos incluyen integrar la educacion financiera en los programas
escolares, desarrollar oportunidades de aprendizaje permanente para
adultos, mejorar el acceso de los ciudadanos a recursos confiables y
fortalecer la colaboracion institucional. Esta estrategia sienta las bases
para muchas otras iniciativas.

https./www.edu.ro/sites/default/files/Estrategia Nacional de
Educacion Financiera_proyecto.pdf

2. Plataforma EDU-FIN (Ministerio de Hacienda)

EDU-FIN es la plataforma gubernamental oficial dedicada a la educacion
financiera. Ofrece acceso gratuito a una amplia gama de materiales,
como articulos, guias y consejos practicos, para diferentes categorias de
usuarios, desde estudiantes hasta profesionales. La plataforma forma
parte de la iniciativa del Ministerio de Hacienda para acercar el
conocimiento financiero a la ciudadania y apoyar los objetivos de la
estrategia nacional.

https://edu-fin.ro
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3. Edutime (Autoridad de Supervision Financiera - ASF)

Gestionado por la Autoridad de Supervision Financiera, Edutime es un
espacio interactivo en linea disenado para promover la educacion financiera
entre diferentes grupos objetivo. Ofrece programas educativos innovadores
como ‘Start2Play” y ‘'StartaLearn’, el Laboratorio Academico para la
educacion superior y el programa de Bienestar Financiero dirigido a adultos.
Ademas, la ASF ha desarrollado una Guia de Buenas Practicas en Educacion
Financiera para docentes, ayudandolos a integrar temas financieros en sus
clases.

https://edutime.ro

4. Scpafia de Bani / LifeLab (Banco BCR)

El programa "Scoala de Bani’, impulsado por el Banco BCR, es uno de los
proyectos privados mas amplios de Rumania dedicado a la educacion
financiera. Combina talleres, actividades en el aula y recursos digitales con
un fuerte enfoque en el aprendizaje practico. La plataforma asociada
LifeLab.ro complementa esta iniciativa proporcionando mas de 400 fichas
de trabajo interdisciplinarias, escenarios didacticos y materiales listos para
usar para el profesorado. Estos recursos ayudan a integrar conceptos
financieros en asignaturas como matematicas, historia o ciencias sociales,
haciendo que la educacion financiera sea accesible en contextos de
aprendizaje cotidianos.

https://www.lifelab.ro
https: //www.scoaladebani.ro

5. APPE - Asociacioén para la Promocién del Rendimiento Educativo

APPE es una ONG que ha contribuido decisivamente a la introduccion y
promocion de la asignatura optativa "Educacion Financiera” en Rumania. Sus
actividades se centran en desarrollar actitudes racionales y responsables
hacia el dinero desde la educacion primaria. Colaborando con escuelas y
docentes de todo el pais, APPE garantiza que los ninos pequenos adquieran
una exposicion temprana a conceptos financieros, lo que aumenta su
capacidad para tomar decisiones informadas a medida que crecen.

https://appe.ro
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6. Junior Achievement Rumania - Programa “Mis Finanzas”

Junior Achievement Rumania implementa el programa *Mis Finanzas’,
disenado para fortalecer la comprension de las finanzas personales de
los estudiantes. El programa combina modulos de clase, actividades
interactivas y herramientas digitales, lo que permite a los estudiantes
practicar conceptos como presupuesto, ahorro, crédito y gasto
responsable. Al involucrar a profesores, voluntarios y especialistas
financieros, el programa conecta la teoria con la practica.

https./www.jaromania.org/programe-proiecte/educatie-economica-si-
financiara/finantele-mele/

Rumania ha desarrollado un ecosistema diverso de iniciativas de
educacion financiera, que combina estrategias gubernamentales,
plataformas institucionales, programas del sector privado, contribuciones
de ONG e investigacion academica. Estos recursos se dirigen a un
publico amplio (ninos, estudiantes, docentes, adultos y familias),
ofreciendo tanto conocimientos tedricos como herramientas practicas. A
pesar de estos logros, persisten desafios, en particular para llegar a las
comunidades desfavorecidas, garantizar la igualdad de acceso en las
zonas rurales y apoyar a los adultos fuera del sistema educativo formal.
Fortalecer la colaboracion entre las partes interesadas y evaluar
continuamente el impacto de estas iniciativas sera esencial para construir
una sociedad con educacion financiera en Rumania.
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EFECTO DOMINO FINANCIERO

Enfoque: Conectar los objetivos personales con la importancia de
la educacion financiera y las decisiones financieras cotidianas.

Objetivos de aprendizaje:

- Concientizar a los jovenes sobre como la alfabetizacion financiera afecta
sus oportunidades e independencia a largo plazo.

+ Promover el reconocimiento de los desafios que enfrentan los jovenes
(por ejemplo, presupuesto, gastos emocionales, limites de ingresos)

- Capacitar a los estudiantes para que establezcan metas y vinculen el
comportamiento financiero con su vision personal.

Instrucciones para la actividad:

1. Introduccion y debate (15 min) - Comienza con un debate grupal:

-;Qué es la alfabetizacion financiera?

-cPor qué es importante para los jovenes de hoy?

-cQué es lo que dificulta que los jovenes aprendan sobre el dinero o se
preocupen por tener habitos financieros saludables?

Resume los desafios comunes a lo largo de la discusion (por ejemplo, falta de
educacion, presion de grupo, incapacidad para acceder a oportunidades de
ingresos, etc.)

2.Sesion guiada con el juego MAYFIN (20-30 min).
-Pide a los estudiantes que accedan al juego MayFin
-Entregar a los estudiantes una ficha de reflexion:

ESCANEAR EL SITIO WEB DE MAYFIN
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\\\ - Mi desafio del dinero - Ho;a&&

4y de trabajo

S i L
ugerenma.s . para fa Respuestas de los estudiantes
reflexién

cQué objetivo elegiste en el
juego MAYFIN?

cPor qué elegiste este
objetivo?

Decision 1

- Decision tomada

- Impacto en el objetivo

- Lo que has aprendido

Decision 2

- Decision tomada

/M

- Impacto en el objetivo

- Lo que has aprendido
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Decision...

- Decision tomada

- Impacto en el objetivo

- Lo que has aprendido

Decision ..

- Decision tomada

- Impacto en el objetivo

- Lo que has aprendido

<Qué decisiones financieras
te ayudaron a acercarse a tu
objetivo?

<Qué decisiones te
perjudicaron y por que?

<Qué habitos de la vida real
podrian ayudarte a lograr
este objetivo?

;Qué aprendiste de nuevo
acerca del dinero o de ti?
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- Despues de que cada alumno seleccione uno de los objetivos personales
en el juego, pidales que reflexionen: ;Por quée elegi este objetivo?

- A medida que los estudiantes continuan jugando al menos entre 5y 10
escenarios, animelos a centrarse en como sus elecciones ayudan o
dificultan su proceso utilizando la hoja de trabajo proporcionada.

o
VISIONBOARD W

3. Tablero de vision financiera (15-20 min)

Después de completar la hoja de trabajo, pida a los estudiantes que creen
un tablero de vision para su futuro.

-Pide les que creen una representacion visual de su vida futura y los
habitos que la respaldaran.

-Proporcione una lista de preguntas de soporte:
« ;COmo se ve la estabilidad financiera para mi?
« ¢A quée desafios podria enfrentarme?
« ;Qué necesitaré aprender para tener éxito financiero?
« ¢;Qué podria distraerme de alcanzar el objetivo?
« ¢;Qué habitos financieros contribuiran a alcanzar esta vision?

4.Reflexion en grupo (10 min)

-Invitar a los alumnos a compartir sus conodmient
e (Queé te sorprendio en el juego?
« ;Como afectan sus decisiones financieras actuales a sus opciones futuras?
» ;Por qué es importante aprender sobre el dinero a temprana edad?

/M

Ayuda a los estudiantes a vincular la educacion financiera con sus suenos
personales, haciéndola sentir relevante y urgente, y a reconocer como la
educacion financiera proactiva puede contribuir a superar desafios comunes
como el gasto impulsivo o el pensamiento a corto plazo. Refuerce la idea de
que las pequenas decisiones tienen un impacto a largo plazo.
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EL DINERO HABLA

Enfoque: Promover conversaciones sin presion, donde los estudiantes
exploren los desafios emocionales, sociales y practicos de la toma de
decisiones financieras de una manera segura y reflexiva.

Objetivos de aprendizaje:

e Ayuda a los estudiantes a comprender que las decisiones financieras
implican mas que solo numeros: involucran valores, emociones y presion
social.

e Fomentar un didlogo abierto sobre las dificultades que enfrentan los
jovenes (por ejemplo, la presion de grupo, los ingresos limitados, las

| obligaciones familiares).
Q e Desarrollar la confianza para hablar de dinero sin verguenza ni miedo

/
BN
o O N
Instrucciones para la actividad:

1.Conversacion en grupo (10 min).

Preguntar:
¢Queé tipos de decisiones financieras deben tomar los jovenes?

¢Por qué algunos de ellos resultan dificiles o confusos?

;Sientes que has tenido suficientes oportunidades para aprender sobre
el dinero?

Crea un espacio seguro para que los estudiantes expresen su
incomodidad o curiosidad.
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2Usar el juego MAYFIN para fomentar
conversaciones abiertas (15-20 min)

-Pide a los estudiantes que accedan al juego
MAYFIN y que en grupos pequenos exploren
algunos escenarios,

Para cada decision, pideles que la analicen: ¢Es
esta decision mas dificil en la vida real? ;Por QUE?  ESCANEAREL SITIO WEB DE MAYFIN
cQué presion en la vida real podria dificultarles

elegir de otra manera?

3. Reflexion en grupo (10-15 minutos)
- Pide a cada grupo que comparta reflexiones clave e invitalos a discutir
las presiones identificadas y las medidas para superarlas.

- Pide a los estudiantes que consideren y compartan sus puntos de vista:
e ;Por qué a menudo evitamos hablar de dinero?

e ;:COmMo podria el aprendizaje temprano sobre el dinero ayudar a
tomar mejores decisiones dentro del juego?

e ;Hay alguna decision financiera en su pasado que mejorarian Si
tuvieran una mejor educacion financiera?

/M
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NECESIDADES VS. DESEOS

Tipo: Desafio grupal + discusion

Objetivos: Esta actividad ayuda a los estudiantes a distinguir

/ entre necesidades y deseos, mejorar la toma de decisiones
en situaciones financieras dificiles y reflexionar sobre como
los valores y la influencia de los pares pueden afectar el
comportamiento de gasto.

e Duracion: Aproximadamente 60 minutos

e Materiales necesarios: dispositivos
conectados a Internet (1 por grupo); acceso al
Jjuego MAYFIN:
https://mayfin.erasmus.site/game; tarjetas
imprimibles con una combinacion de gastos
de "necesidad” y "deseo” (por ejemplo, alquiler,

-~ zapatillas, comida para llevar, factura de
O teléfono): hoja de trabajo de presupuesto;

pizarra o rotafolio.
Pasos de facilitacion:

1. Comienza con una breve conversacion: ;Que es una «necesidad» y
qué es un «deseo»? ;Por qué a veces se confunden?

ESCANEAR EL SITIO WEB DE MAYFIN

2. Divide a los estudiantes en grupos pequenos (3-4 por grupo) y asigne a
cada uno un presupuesto mensual fijo (por ejemplo, 1000 €).

3. Entrega a cada grupo un juego de tarjetas de gastos mezcladas. Su
tarea es planificar un presupuesto mensual, categorizando cada articulo
como "hecesidad’ o "deseo’ y decidiendo en que gastar.
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4. Después de la planificacion, los grupos juegan al juego MAYFIN.

5. A medida que enfrentan eventos financieros en el juego, reflexionan
sobre como las decisiones de la vida real se comparan con su
presupuesto planificado y como las necesidades/deseos pueden
cambiar segun el contexto.

6. Concluya con una reflexion para toda la clase sobre los factores
emocionales, sociales y practicos que influyen en las decisiones sobre el
dinero.

Como se usa el juego MAYFIN: El juego refuerza las consecuencias de la
mala planificacion o el gasto impulsivo. Ofrece a los estudiantes la
oportunidad de poner a prueba y cuestionar sus suposiciones al mostrar
como se desenvuelven las realidades financieras en un contexto
dinamico y realista.

Competencias clave desarrolladas:
Alfabetizacion financiera, pensamiento critico,
comportamiento de gasto y resolucion de
problemas.
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DOMINO FINANCIERO

Tipo: Simulacion + Reflexion

Objetivos: Los estudiantes exploraran como las decisiones

/ financieras cotidianas tienen un impacto a lo largo del
tiempo. Desarrollaran conciencia sobre la planificacion a
largo plazo, el riesgo financiero y la necesidad de adaptarse
ante imprevistos.

e Duracion: Aproximadamente 60 minutos

o Materiales hecesarios: dispositivos
conectados a Internet (1 por pareja o individuo);
acceso al juego MAYFIN:

https://mayfin.erasmus.site/game; “Tarjetas de
domind” imprimibles que representan eventos
de la vida (por ejemplo, “El auto se

descompone’, “Consigue un trabajo de medio  EscANEARELSITIO WEB DE MAYFIN
O tiempo’, “Cumpleanos de un amigo’, “Pierde tu

billetera’); hoja de trabajo de presupuesto
personal, marcadores; notas adhesivas.

Pasos de facilitacion:

1. Comienza con una breve actividad para romper el hielo sobre los
gastos inesperados y presente la idea del “efecto domind” financiero.

2. Cada estudiante o pareja recibe un presupuesto mensual basico y
cinco tarjetas de domind al azar. Intentan administrar su presupuesto
mientras reaccionan a estos eventos uno por uno.

3. Despuées de tomar decisiones financieras iniciales en papel, los

estudiantes juegan al juego MAYFIN, seleccionando el escenario "‘Me
encantaria vivir y estudiar en otra ciudad”.

W
=)
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4. A medida que avanzan en el juego, comparan como los eventos
inesperados del juego se alinean con los de sus tarjetas de domino.

5. Después del juego, actualizan sus hojas de calculo de presupuesto y
participan en una discusion grupal sobre si realmente es posible
planificar todo financieramente y como prepararse para lo inesperado.

Como se usa el juego MAYFIN: El juego funciona como una simulacion
paralela, introduciendo elementos impredecibles que reflejan
situaciones de la vida real. Refuerza el concepto de ‘efecto domind" al
mostrar como una decision financiera puede limitar o ampliar las
opciones futuras.

Competencia clave desarrollada: alfabetizacion financiera, toma de
decisiones, adaptabilidad, conciencia de riesgos y planificacion a largo
plazo.

/M
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PRESUPUESTO PARA MI MES

Tipo: Simulacion + Reflexion

Objetivos: Fomentar el dialogo intergeneracional y concienciar

/ sobre como los acontecimientos econdmicos nacionales influyen
en los comportamientos financieros personales. Al reflexionar
sobre las experiencias vividas por las generaciones mayores, los
jovenes comprenden como evolucionan las actitudes financieras
y cOmo se transmiten.

Duracion: 90 minutos en total, divididos en dos sesiones.
e 30 minutos para presentar la tarea y preparar preguntas.
* 60 minutos para presentaciones en clase y reflexion grupal)
Nota: Las entrevistas se realizan fuera del horario de clase como tarea.

Materiales necesarios: -
» Guia de entrevista impresa o digital (con preguntas abiertas)
» ‘Hojas de notas o herramientas de grabacion de audio (si esta permitido)
» -PowerPoint o rotafolio para presentaciones grupales
e ‘Dispositivos conectados a Internet para acceder al juego MAYFIN
(opcional)

Preparacion / Instrucciones para los facilitadores: Antes de la sesion,
proporcione a los alumnos una breve explicacion del PR1 y el proposito de
explorar la historia financiera. Distribuya o presente de 5 a 6 gjemplos de
eventos econdmicos nacionales (p. €], el desplome inmobiliario de Espana en
2008, la entrada en el euro, la inflacion de los anos 90). Explique que cada
alumno entrevistara a un familiar, vecino o conocido de mayor edad sobre
como uno de esos eventos afecto sus decisiones financieras.

ﬁ?t
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Pasos de facilitacion:
1.Sesion 1 (30 min):

» Presentar el proyecto y el contexto historico.

« Ayude a los estudiantes a elegir un evento especifico y prepare de 5a 7
preguntas para la entrevista (por ejemplo, “‘;Como se adapto su familia a
la crisis?" “;Solicitaron un préstamo?” “;Qué cambié en su forma de
ahorrar?”).

« Animelos a explorar tanto las emociones como las decisiones.

2. Tarea:
« Los estudiantes realizan la entrevista en casa, grabando o anotando los
puntos clave.

3.Sesion 2 (60 min):

» Los estudiantes presentan un resumen de 3 a 5 minutos de su entrevista
en grupos pequenos.

« Compare las actitudes de diferentes generaciones hacia el dinero.

« Como grupo, conecten los temas que surgieron con situaciones en el
Jjuego MAYFIN (por ejemplo, gastos inesperados, presupuesto, gestion
de deudas).

« Opcional: Breve sesion de juego de un escenario relevante de MAYFIN
seguida de una escritura reflexiva.

Como se usa el juego MAYFIN: El juego ayuda a los estudiantes a
relacionar sus experiencias familiares con los desafios reales que se
presentan en la simulacion. Tras escuchar como reaccionaron las
generaciones anteriores ante las crisis o los cambios economicos, los
estudiantes comprenden mejor su propia toma de decisiones durante el
juego.

Competencias clave desarrolladas:
» Conciencia financiera
» Pensamiento reflexivo
« Comunicacion intergeneracional
« Empatia socioecondmica
» Conciencia civica

\ T T
/77772

N
\\.-.-.-a“‘.‘-\\“\

114



DECISIONES INTELIGENTES

Objetivos: Promover la comprension de la historia economica
nacional mediante el aprendizaje colaborativo. Al investigar y
visualizar eventos financieros clave, los estudiantes establecen
vinculos directos entre el pasado y los escenarios financieros
presentados en el juego MAYFIN. Esto fomenta el pensamiento
cronologico, el analisis critico y la capacidad de conectar las
decisiones historicas con la realidad actual.

Duracion: 60-75 minutos (1 sesion)

Materiales necesarios:

» Plantillas de linea de tiempo (impresas o digitales)
Dispositivos conectados a Internet (para investigacion basica en linea)
Marcadores, post-it 0 herramientas visuales para mapas creativos
Resumenes de cronogramas nacionales PR1 (proporcionados por el
facilitador)
Acceso al juego MAYFIN (opcional para el paso final)

Preparacion / Instrucciones para los facilitadores: Divide a los alumnos en
grupos de 3 0 4. Asigne a cada grupo una decada o tema especifico (p. €],
‘Espana en los 90" “Polonia tras su incorporacion a la UE" “La economia
poscomunista de Rumania’). Proporcione algunos ejemplos del PR1 para
comenzar. Su tarea consiste en explorar un evento, comprender sus causas,
consecuencias y efectos en el comportamiento financiero de las personas.

Pasos de facilitacion:
1. Introduccion (10-15 minutos):
e Proporcionar un breve contexto: como la
historia econdmica influye en los habitos
financieros actuales.
e Presentar los hallazgos del PR1 utilizando
ejemplos de varios paises.




2. Trabajo en grupo (35-40 min):

« Cada grupo selecciona un evento o proceso importante (p. ej, la crisis
de 2008, la adhesion a la UE, los problemas de deuda nacional.
Completan una tarjeta de cronologia con: a) Titulo y ano del evento b)
Causas principales c¢) Impacto en las familias o jovenes d) Lecciones
aprendidas

« Los grupos crean una linea de tiempo visual y la cuelgan o presentan.

3. Informe final (15-20 min):

« Cada grupo conecta su evento historico con un escenario del juego
MAYFIN (por ejemplo, “Esta crisis es similar a la que enfrenta el
personaje en el escenario de vivienda").

« El facilitador dirige una discusion sobre como comprender el pasado
puede ayudar a los jovenes a tomar decisiones mas inteligentes hoy.

Coémo se usa el juego MAYFIN: Los estudiantes identifican momentos del
juego que reflejan eventos financieros historicos. Esto refuerza la
comprension y anade relevancia. Opcionalmente, los estudiantes pueden
jugar una ronda del escenario MAYFIN relacionado y comparar sus
decisiones con lo que se habria hecho historicamente. Pt

Competencias clave desarrolladas:
Conciencia historica y financiera
Pensamiento critico
Colaboracion en equipo

Toma de decisiones estrategicas
razonamiento analitico

T £ .

Se sugirid integrar la historia en la experiencia del juego MAYFIN

Uno de los mayores desafios de la educacion financiera es ayudar a los
Jjovenes a ver el dinero no solo como numeros o reglas, sino como algo
profundamente conectado con la vida real: nuestras familias, comunidades
y un pasado compartido. Las decisiones financieras no se toman en el
vacio. Se moldean por las historias que hemos escuchado, los eventos que
hemos vivido e incluso por como las generaciones anteriores aprendieron a
afrontar la incertidumbre.

ﬁ? »
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t@ry Aqui es donde el juego MAYFIN se convierte en algo mas

que una simple simulacion. Se convierte en una herramienta
para reflexionar sobre como los habitos financieros, y los
miedos O esperanzas que los sustentan, tienen raices
historicas. Los escenarios del juego reflejan situaciones que
muchas familias en Europa han enfrentado: pérdida de
empleo, vivienda precaria, aumento de los costos o el
desafio de empezar desde cero. Y estas situaciones a
menudo provienen de cambios econdmicos mas profundos.

¢Como pueden los educadores aportar esa dimension histérica al juego?

1. Antes del partido: prepara el escenario

Comienza presentando brevemente un acontecimiento economico clave del
pasado reciente del pais, como la crisis de 2008 en Espana o la transicion al
euro. No tiene por qué ser una conferencia. Un cuento, un titular de la época o
incluso una anécdota personal pueden ser suficientes para ayudar a los
alumnos a ponerse en la piel de alguien que toma decisiones dificiles en un
contexto complejo.

2.Durante el juego: Invita a la reflexiéon

Mientras los estudiantes juegan, animalos a pensar. ;Esta decision seria
diferente si hubieran vivido una crisis financiera? ;Qué pasaria si sus padres
hubieran perdido el trabajo o si sus ahorros hubieran perdido repentinamente
su valor? Estas preguntas ayudan a aportar empatia y profundidad a las
decisiones que toman en el juego.

3.Después del juego: Une los puntos

Una vez finalizado el juego, dedica tiempo a reflexionar. Pregunta a los
estudiantes qué les sorprendid, qué les resulto dificil y si ven paralelismos con
los eventos que han aprendido o escuchado de sus familias. Una breve
conversacion o un ejercicio de reflexion puede convertir el juego en una
revelacion.

4. Profundizando: Reimaginar el escenario

Para grupos mas avanzados, invita a los alumnos a redisenar un escenario de
MAYFIN como si estuviera ambientado en un momento historico especifico.
¢Como cambiaria la historia vivir en Rumania en los anos 90 o en Chipre en
20137 ;A qué desafios se enfrentaria el personaje? Esto fomenta la creatividad
y el pensamiento critico.
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EN LA PIEL DE UN JOVEN
EMPRENDEDOR

Objetivos: Al asumir el rol de un joven empresario, los
/ estudiantes toman decisiones sobre como invertir su limitado
presupuesto. A lo largo del camino, comienzan a ver que costos
son mas importantes, donde el dinero puede agotarse
facilmente y como una decision puede influir en el futuro.

Duracioén: Alrededor de 60 minutos (se puede adaptar a 45 minutos, 1
leccion).

Materiales necesarios: dispositivos conectados a Internet (computadoras
portatiles o tabletas, 1 por alumno), acceso al juego MAYFIN:
https://mayfin.erasmus.site/game; tarjetas  de roles impresas
(aproximadamente 10 perfiles de jovenes emprendedores ficticios con un
presupuesto basico); un sencillo formulario de Google “Diario de negocios’
donde los estudiantes escriban sus decisiones y reflexiones.

Pasos de facilitacion:

1. Cada estudiante saca una tarjeta con un rol (por ejemplo, Anna, una joven
de 19 anos que inicia un negocio de velas artesanales con 5000 EUR/PLN, o
Max, que lanza una aplicacion de entrega de comida con un presupuesto
ajustado).

2. Leen su roly completan la primera parte del “Diario de negocios” en linea:
su objetivo, los gastos planificados y cuales creen que seran sus mayores
desafios.

3. Luego, los estudiantes juegan el escenario “Me encantaria iniciar mi propio
negocio o proyecto empresarial’ en el juego MAYFIN, tomando decisiones
COMO SU personaje.

4. Tras terminar el juego MAYFIN, vuelven a su formulario de Google para

completarlo con lo sucedido en el juego: logros, costes o dificultades
inesperados y presupuesto al final. Envian su formulario de Google.
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5. Realiza una breve sesion de reflexion con los estudiantes para discutir
Su experiencia y para que expliguen las dificultades que encontraron para
alcanzar su objetivo.

6. Al final de la leccion, resume los resultados de los formularios de
Google y proporcione recomendaciones sobre futuras decisiones
financieras.

Como se usa el juego MAYFIN: El juego constituye el nucleo de la
actividad. Los estudiantes lo usan para simular las decisiones financieras
relacionadas con su personaje empresarial, dando vida al juego de rol y
asignandole consecuencias. Ayuda a fundamentar el rol en la logica del
mundo real y genera debates utiles posteriormente.

Vincular con una de las competencias clave: Esta actividad fomenta
directamente el desarrollo de la alfabetizacion financiera mediante la
planificacion financiera, el pensamiento critico, la toma de decisiones, la
resolucion de problemas y el pensamiento reflexivo. Al conectar el
conocimiento abstracto con los desafios cotidianos que un joven
emprendedor podria enfrentar, desarrollara especialmente competencias
de aprendizaje reflexivo.
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SOBREVIVIR EN EL EXTRANJERO

Objetivos: En este reto grupal, los participantes trabajaran

europeo para un joven. Decidiran juntos qué es esencial, que

/ juntos para estimar los costos de vivir y estudiar en otro pais

es opcional y como reaccionar cuando gastos inesperados
alteren sus planes. Se trata de pensar en la vida real y planificar

con inteligencia.

Duracion: Alrededor de 60 minutos

Materiales necesarios: dispositivos conectados a
Internet (computadoras portatiles o tabletas, 1 por
grupo); acceso al juego MAYFIN:
https://mayfin.erasmus.site/game; Google
Sheet con algunas pestanas.

Pasos de facilitacion:
1. Divida a los participantes en grupos pequenos
de 3 0 4y dales el desafio:
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Has decidido vigjar a estudiar a otro pais europeo. Tienes 3000 EUR
ahorrados. Decide cuales seran tus gastos fijos, variables y puntuales.

2. Los grupos completan sus presupuestos en linea (cada grupo tiene su
propia pestana). Deciden cuanto dinero asignar a cada categoria y a qué

tipo de gastos, y consideran a quée podrian renunciar.

3. Una vez que el grupo haya completado su presupuesto, comenzara el
Juego MAYFIN. En la pantalla con la decision *;Quée aventura elegirias?’,
deberan continuar con el escenario "Me encantaria pasar un ano viviendo

y estudiando en el extranjero”

120



4. En el desafio de presupuesto del juego MAYFIN, los grupos compararan
sus propias ideas sobre los costos fijos, los costos variables y los gastos
unicos con las que aparecen en la pantalla.

5. Los participantes discuten los resultados de la planificacion financiera,
primero en grupo Yy despues con todos. El facilitador ofrece
recomendaciones sobre como tomar decisiones (y, en ocasiones, modificar
planes) ante gastos inesperados.

6. Se anima a los participantes a seguir jugando al juego MAYFIN en casa 'y
a su propio ritmo.

Como se usa el juego MAYFIN: El juego anade realismo al desafio
presupuestario. Al comparar sus propias decisiones de gastos con las
predefinidas, los participantes mejoraran su conocimiento sobre la
planificacion financiera adecuada. Ademas, al enfrentarse a un entorno de
Jjuego, son mMas propensos a recordar situaciones gracias a la memoria
visual.

Enlace a una de las competencias clave: Esta actividad se basa en el
pensamiento critico y la toma de decisiones, impactando en la planificacion
financiera y fomentando el aprendizaje en equipo.

ESCANEAR EL SITIO WEB DE
MAYFIN

ﬁ?t
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CONSTRUYE TU PRESUPUESTO MENSUAL

Objetivos: Los estudiantes mejoraran sus  habilidades
presupuestarias, reflexionaran sobre las prioridades financieras y
comprenderan el equilibrio entre ingresos, gastos y ahorros.

Duracion: 60-75 minutos

Materiales necesarios: La actividad requiere acceso a computadoras o tabletas
(o alternativamente, plantillas impresas), hojas de trabajo de presupuesto
mensual en formato digital o impreso, perfiles de personajes ficticios que
incluyan detalles como trabajo, ingresos y vivienda, asi como experiencia previa
con el juego MAYFIN, que deberia haberse completado o jugado anteriormente
en clase.

Pasos de facilitacion

1.Breve resumen de los conceptos de presupuestacion aprendidos en el juego
MAYFIN.

2.Distribuir perfiles ficticios (por ejemplo, estudiante a tiempo parcial, pasante,
empleado joven).

3.Proporcionar a los estudiantes plantillas de presupuesto mensual.

4.Pideles a los estudiantes que enumeren los gastos fijos, variables vy
opcionales segun el perfil de su personaje.

5.Los estudiantes completan el presupuesto, tratando de mantenerse dentro
de los ingresos y ahorrando un minimo del 10%.

6.Facilite una breve discusion entre pares o una presentacion sobre las
elecciones realizadas y las compensaciones financieras.

7.Reflexionar sobre como el presupuesto se relaciona con sus propias vidas y
decisiones.

Como se utiliza el juego MAYFIN

Esta actividad sigue el reto presupuestario del juego MAYFIN y permite a los
alumnos aplicar lo aprendido de forma personalizada. Refuerza la logica
presupuestaria de forma independiente, basandose en los conocimientos
adquiridos durante el juego.

Enlace a Competencias Clave
Alfabetizacion financiera, toma de decisiones y pensamiento reflexivo
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SEMANA DE SIMULACION DE LA VIDA REAL

/ Objetivos: Los estudiantes fortaleceran su planificacion
financiera, resolucion de problemas y adaptabilidad a travées de
escenarios financieros realistas y cambiantes.

Duracion: Actividad de varias sesiones (30-45 minutos/dia durante 5 dias)

Materiales necesarios: Esta actividad utiliza perfiles de vida impresos o digitales,
hojas de seguimiento de presupuesto o billeteras digitales y un conjunto de
tarjetas de escenarios que incluyen costos de vida, oportunidades laborales y
eventos inesperados.

Pasos de facilitacion

1. Comienza la primera sesion jugando el juego MAYFIN para presentar
conceptos clave y permitir que los estudiantes practiquen la toma de decisiones
financieras realistas.

2. Después de jugar, cada estudiante elige entre 3 0 4 escenarios de vida ficticios
predefinidos (p. gj., estudiante a tiempo parcial que vive solo, joven trabajador a
tiempo completo que mantiene a su hermano, emprendedor que inicia un
negocio). Cada escenario incluye un perfil basico con ingresos,
responsabilidades y objetivos personales, algunos mas desafiantes que otros.

3. Explica que cada escenario tiene ventajas y desventajas, y que el objetivo no
es "ganar’, sino administrar sus finanzas inteligentemente, superar los reveses y
tomar decisiones responsables.

4. Durante los proximos cuatro dias, los estudiantes sacan tarjetas de eventos
diarios (p. €j., un aumento de alquiler, una oferta de trabajo, un gasto medico, un
ingreso inesperado) que influyen en su presupuesto. Deben decidir como
registrar sus acciones mediante una hoja de seguimiento o una billetera digital.

5. A mitad de semana, introduzca una ronda
de “oportunidades adicionales” en la que los
estudiantes puedan solicitar un trabajo
secundario, cambiar de vivienda o negociar

5 gastos.

123



LEYENDO ENTRE LINEAS

Objetivos:

o Mejorar la capacidad de analizar ofertas financieras de la vida real
(anuncios de empleo, ventas, vivienda)

» Desarrollar el pensamiento critico y la capacidad de tomar decisiones.

o Reflexionar sobre la relevancia y confiabilidad de la informacion en
fuentes publicas

» Crear conciencia sobre las oportunidades y los riesgos financieros
cotidianos en su contexto local.

Duracién: 60-90 minutos (se puede adaptar como una sesion unica o
repetir semanalmente con diferentes materiales)

Materiales necesarios:

1.Periddicos locales, folletos 0 anuncios impresos en linea (viviendas,
empleos, promociones)

2.Boligrafos, resaltadores, cuadernos

3.Juego MAYFIN

4.0Opcional: proyector o pizarra para compartir en grupo.

/Mn
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Pasos de facilitacion

1. Introduccion (10 min): EL docente/educador explica la actividad y sus
objetivos (por ejemplo, presupuesto en el mundo real, evaluacion de
ofertas).

2. Distribucion (5 min): Los estudiantes reciben materiales impresos (por
ejemplo, paginas de perioddicos, folletos).

3. Analisis individual/grupal (20 min): Los estudiantes identifican vy
resaltan anuncios relevantes: ofertas de trabajo, listados de
apartamentos, ofertas promocionales, etc.

4. Debate (15 min): En grupos pequenos o todos juntos, los estudiantes
comparten sus hallazgos y reflexionan sobre las ofertas (por ejemplo,
cque trabajo paga mejor? ;Es asequible el apartamento? ;Vale la pena
ese descuento?).

5. Preguntas criticas (15 min): ELl educador guia la reflexion con preguntas:
":Qué falta en este anuncio?”, ";Seria una buena decision?’, *;Qué riesgos
podrian implicar?”

6. Resumen (5 minutos): Resumen de las conclusiones clave y relevancia
para las habilidades financieras de la vida real.

(
N7
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PRESUPUESTO DIARIO EN ACCION

Objetivos:
Desarrollar habilidades practicas de presupuestacion utilizando escenarios
realistas.
e Megjorar el trabajo en equipo y la comunicacion a traves del trabajo en grupo.
e Mejorar las habilidades de planificacion financiera
* Fomentar el pensamiento critico sobre la priorizacion de gastos y la gestion
de ingresos limitados.

Duracion: 60-90 minutos (se puede realizar como una sola sesion o
dividirse en varias sesiones mas cortas)

Materiales necesarios:

Hojas de ingresos mensuales ficticias preparadas
previamente Listas de gastos comunes (alquiler,
comida, transporte, ocio, servicios publicos) con
precios reales o localizados Papel, calculadoras,
boligrafos Opcional: infografias impresas o
digitales del juego MAYFIN para conectar con los
conceptos de presupuesto

Pasos de facilitacion

1. Introduccion (10 min):. Explique el objetivo de la actividad: crear un
presupuesto realista basado en ingresos limitados.

2. Formacion del grupo (5 min). Divida a los estudiantes en grupos
pequenos (3 a 5 participantes).

3. Distribucion de materiales (5 min). Entregue a cada grupo una lista
ficticia de ingresos y gastos.

4. Planificacion del presupuesto (30 min): Los grupos discuten y deciden
CcOMo asignar sus ingresos para cubrir los gastos.

5. Presentacion (15 min): Cada grupo presenta su presupuesto y explica
Sus opciones.

6. Reflexion (10 min): El facilitador dirige una discusion sobre los desafios
enfrentados, las prioridades elegidas y las implicaciones en la vida real.

7. Resumen (5 minutos): Resuma las lecciones clave sobre presupuestos y
toma de decisiones financieras.
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Lista de verificacion de planificacion de sesiones de MAYFIN
para educadores y trabajadores juveniles

Antes de la sesion - Preparacion y configuracion

(] Definir objetivos de aprendizaje

Aclara lo que quieres que los alumnos obtengan de la sesion (por ejemplo,
comprender el presupuesto, reflexionar sobre las prioridades financieras,
mejorar la toma de decisiones).

(] Familiarizate con el juego MAYFIN
Juega al juego o revisa los desafios y escenarios clave para anticipar las
reacciones y preguntas de los estudiantes.

[_] Prueba la configuracion técnica

Asegurate de que los dispositivos estén disponibles y funcionando, con
acceso estable a Internet, audio (si es necesario) y acceso a la plataforma de
juego.

(] Adapta el tiempo a tu contexto

Decide si sera una actividad de 1 hora, 2 horas o varias sesiones. Permite
flexibilidad: algunos alumnos podrian necesitar mas tiempo para leer,
reflexionar o hacer preguntas.

(] Preparar materiales de apoyo
Ten a mano pautas de reflexion, explicaciones de vocabulario o guias
impresas para los alumnos que necesiten apoyo adicional.

Durante la sesion - Facilitacion y apoyo

[] Crear un entorno seguro e inclusivo .
Fomentar la participacion de todos los estudiantes; validar diferentes §
perspectivas y experiencias, especialmente las de entornos desfavorecidos. \

(] Observar, guiar y apoyar
Estar disponible para aclarar instrucciones, ayudar a interpretar escenarios
de juego y ofrecer apoyo sin liderar decisiones.
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[_] Fomentar el aprendizaje entre pares

Facilita debates en parejas o grupos; permite que los alumnos comparen
opciones, estrategias y resultados.
Apoyo progresivo.

Después de la sesion - Reflexion y aplicacion en la vida real

[] Conectar el aprendizaje del juego con acciones del mundo real.
Ayuda a los estudiantes a imaginar como podrian aplicar lo aprendido
(por ejemplo, planificar un presupuesto personal, evitar deudas, ahorrar
para un objetivo).

[ ] Recopila comentarios de los alumnos. Preguntales qué fue lo que
mas les gusto, que les resulto dificily como se podria mejorar la sesion.

ﬁ?'”‘,
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