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Aprendizaje de Economia a través de situaciones reales

1. JUSTIFICACION DE LA PRACTICA

Con este trabajo fin de master se pretende una mejora innovadora en la
educacién econOmica a través de una actividad de trabajo que podria ser
utilizada en la asignatura de Economia de 1° de Bachillerato de cualquier
centro educativo. Esta actividad pretende motivar al alumnado de secundaria e

inculcar unos conocimientos econdémicos, a través de la simulacién y el juego.

El tiempo que he estado realizando las practicas como docente, he
entendido que el alumno es un cliente al que hay que convencer. Esto hace
replantearse el modo de impartir las clases. Los alumnos ya no estudian
porque sea su obligacion y hay pocos que encuentran una motivacion
intrinseca en ello. Por ello, para que aprendan, no basta con tener unos
contenidos que transmitir, sino que hay que mostrarselos desde una
perspectiva atractiva y motivadora. Uno de los principales problemas al que se

enfrenta la educacion es la falta de motivacion y esfuerzo del alumnado

La metodologia y practicas tradicionales han dejado de tener efecto en la
juventud. El modelo de aprendizaje pasivo donde el docente imparte una clase
magistral mientras que el alumnado se limita a escuchar, no funciona. El
sistema educativo necesita nuevas formas de entender la ensefanza,
metodologias y actividades que irrumpan en las aulas y que despierten el

interés del alumno.

Esta nueva ensefianza afecta tanto al docente como al alumnado, en
tanto que es el docente el que debe impulsarla, planificarla, desarrollarla y
evaluarla, y los alumnos los que deben trabajar los distintos aspectos que se
demandan. Los sujetos afectados, en esta actividad innovadora, son el
alumnado y el docente. No podemos tratar esta actividad sin contextualizar

antes a los protagonistas de esta:

El docente se ve muchas veces saturado de trabajo. Ademas de impartir

clase, tiene que elaborar programaciones didacticas y unidades formativas;
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1. Justificacién de la Practica

realizar evaluaciones; asistir a claustros y reuniones de departamento; corregir
actividades; atender a alumnos y padres; diseflar y asistir a actividades
complementarias, etc. Y todo ello suele ser bajo presion, debido a los plazos y
resultados a los que deben ajustarse. Esto produce, en muchos casos, estrés.
Tampoco ayuda que cada poco tiempo salgan nuevas leyes educativas que
incrementan su labor burocratica teniendo que adecuar: Proyecto Educativo de
Centro, Programacion General Anual y Programacion de Aula, entre otros.
Esto, se ve traducido en un aumento de carga de trabajo, ademas de la
percepcion de pérdida de tiempo debido a la incertidumbre sobre la vigencia de

las leyes, como ocurre actualmente con la LOMCE.

Ademas, no estan siendo motivados econémicamente puesto que llevan
congelando el salario varios afios y se les ha retenido alguna paga extra. Tal
como indica el periddico digital La Vanguardia (2016) "La Federacién de
Ensefianza de UGT (FETE-UGT) denuncia en un informe la pérdida de poder
adquisitivo de los docentes de la publica con la reduccion de hasta el 57 por

ciento de su salario bruto desde el afio 2010".

Innovar con nuevas técnicas implica un esfuerzo extra que no todos los
docentes estan dispuestos a afrontar. Para llevar a cabo esta actividad es

necesario un compromiso docente:

e Dar un paso mas alld del deber establecido. El docente debe
priorizar la educacién de sus alumnos y para ello, a veces, es
necesario hacer sacrificios y dedicar tiempo extra para buscar el

mejor método para que la transmision de conocimiento perdure.

¢ Recibir una formacion continua que ayude a la calidad educativa.
El entorno cambia, la ensefianza cambia y por este motivo el
docente debe actualizarse continuamente. En muchas ocasiones
el cambio no afecta tanto a los contenidos sino a la metodologia
o la incorporacion de nuevas tecnologias que ayudan al proceso

ensefianza-aprendizaje.
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Aprendizaje de Economia a través de situaciones reales

e Indagar y llevar a cabo nuevas aplicaciones de la teoria educativa.
Continuamente se realizan avances en materia educativa fruto de
investigaciones. El docente en su afan de compromiso y
perfeccionamiento debe indagar sobre cuél es el mejor método
para llevar a cabo sus objetivos.

e Tener un trato cercano entre alumno y docente que ayude a crear
un grupo de trabajo y clima apropiado para la ensefianza. Para la
fluida transmision de conocimientos es aconsejable que

prevalezca la armonia en el grupo.

Por otro lado, es necesario un compromiso por parte del alumnado. Nos
encontramos en una etapa probleméatica del alumnado, debido a los cambios
psicolégicos vy fisicos que sufren en la adolescencia. La adolescencia es el
paso intermedio entre la infancia y la vida adulta, es un periodo en el cual estan
en busca de su propia identidad y sufren una serie de cambios necesarios, a la
vez que complicados, que, en ocasiones, dificultan el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

El adolescente se ve afectado tanto fisicamente como psicolégicamente
por la segregacién de hormonas. Se empieza a preocupar por su fisico y se ve
afectada su autoestima, esto influye en la relacion social con sus semejantes.
Los cambios psicolégicos se manifiestan como un cambio en la manera de ver
la vida. En esta etapa quieren romper con el mundo conocido hasta ese
momento. Cambian su escala de valores; desafian a los adultos; buscan la
pertenencia a un grupo de iguales siendo estos su principal referente y los
padres pasan a un segundo lugar; les gusta experimentar nuevas experiencias
y emociones, siendo algunas de ellas contraproducentes como las drogas,
alcohol y las situaciones de riesgo. Esto se manifiesta en cambios de conducta

y motivaciones que afectan en su rendimiento académico.

15



1. Justificacién de la Practica

Esta falta de motivacion en las aulas, y mas concretamente en la
asignatura de Economia, puede ser, en algunos casos, debida a la percepcion
de poca utilidad de los contenidos. Es decir, no encuentran una aplicacion en la
vida real de la teoria aprendida en clase, no por su inexistencia, sino porque no
terminan de entender la interconexion de los distintos elementos econémicos y
de qué manera le influyen. Me di cuenta de este detalle, por la especial
atencién que prestaban cuando les presentaba ejemplos de mi experiencia
profesional como administrativo/contable, con respecto a la unidad formativa

expuesta. Era inusual la atencién total del aula, asi que me dio que pensar.

Durante el practicum te das cuenta de, quién te escucha, quién esta
hablando con el compafiero (aunque lo haga disimuladamente), quién esti con
el movil, quién esta mirandote pero estd ausente, quién sigue el hilo de la
explicacion y quién se ha perdido. Todas estas percepciones, que el docente
es capaz de detectar, son un indicador del interés que el alumno tiene en el

tema expuesto.

Por este motivo, llegue a la conclusién de que los alumnos se muestran
especialmente interesados cuando se tratan temas que tienen aplicacion en la
vida real, esto puede ser debido a que desde nifios todo lo que han aprendido
son verdades a medias, bien por no profundizar en un determinado tema por
ser demasiado complejo para el nivel exigido del curso o bien porque solo lo

han estudiado con teoria y casos ficticios lejos de tener una utilidad real.

En la mayoria de los casos, el alumno no entiende las implicaciones
econOmicas que son fruto de politicas macroeconémicas y microeconémicas.
No entiende la economia méas alla de su ambito familiar, local y/o regional en
algunos casos. Este hecho, hace que el alumno no muestre interés en
contenidos ajenos a su entorno y, por tanto, piensa que no le afectan. Como
consecuencia, se limita a memorizarlo y retenerlo el suficiente tiempo hasta el
dia del examen. Con frecuencia, para explicar un nuevo concepto, necesitamos

rescatar conceptos de unidades anteriores, algunos estudiantes lo recuerdan
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vagamente y otros no recuerdan nada. Para poder continuar, hace falta explicar
de nuevo conceptos que supuestamente ya debian saber. Todo esto entorpece
el ritmo de la clase dando la sensacion de que no se avanza Yy aburriendo al

resto de alumnos haciendo las clases repetitivas.

Creo que mi propuesta resolveria satisfactoriamente este problema. Con
ella pretendo que el aprendizaje sea significativo y duradero. Los contenidos
tienen una interrelacién y se hace uso de ellos durante todo el curso, no solo de
manera conceptual sino también procedimental para que los contenidos sean
mas duraderos en el tiempo. Todo ello se lleva a cabo con contenidos actuales
y reales acerca de los cuales el alumno debe indagar, procesar e interpretar.

La segunda vez que tuve la atencion total del aula durante mis practicas,
fue debido a un afortunado error de gestién del tiempo, no calculé bien la
duracion necesaria para completar la sesién y terminé con antelacion. Les
invitt a que me propusieran un tema de economia y/o empresa que les
interesara conocer aunque no tuviera que ver con el programa del curso. Los
alumnos se interesaron por los mercados bursatiles: la bolsa, las acciones, etc.
Mi pregunta fue: “¢por qué os interesa ese tema?”, las respuestas que recibi
fueron: porque hemos oido hablar de ello en televisién; no entendemos porque
las noticias influyen en la bolsa; porque el precio de las acciones varia; entre

otras.

Esta experiencia y la anterior descrita, me ayudaron a reflexionar sobre
la manera de explicar el funcionamiento de la economia a través de los
acontecimientos reales que influyen en el comportamiento de los mercados
bursatiles. Constantemente, hay noticias sobre crecimiento econdmico, PIB,
inflacion, desempleo, exportaciones/importaciones, noticias politicas, etc. Las
fuentes de noticias economicas son inagotables, todas ellas influyen de forma

directa en el comportamiento de los mercados bursatiles.
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1. Justificacién de la Practica

Segun el decreto 221/2015, de 2 de septiembre, de Educacion (BOE
nam. 203, Jueves 3 septiembre 2015). La formacion econdémica en el curriculo
de los alumnos de Bachillerato pretende:

e Extender la cultura econdmica entre la poblacion e impulsar la

competitividad y el progreso econémico de la sociedad.

e Preparar a los estudiantes para su empleabilidad, acometiendo

con éxito situaciones de competencia y de cambio estructural.
e Promover el espiritu emprendedor

Mi idea es transmitir los contenidos de forma divertida, a través de un
juego de simulacién de bolsa. Donde los alumnos, ademas de aprender el
mecanismo del mercado de valores, puedan competir entre ellos fomentando la

competitividad y el espiritu emprendedor.

El objetivo de esta actividad es, motivar al alumnado partiendo de un
tema que les resulta interesante, como es la inversion bursétil, y que ademas
les conecta con la realidad econdmica, por tanto, ayuda a extender la cultura
econdémica entre la poblacion, a la vez que preparara a los estudiantes para su
empleabilidad, acometiendo con éxito situaciones de competencia y de cambio
estructural e impulsando el progreso econémico de la sociedad. Todo lo que
aprendan se lo encontraran constantemente en los medios de comunicacion y

lo podran entender y analizar.

La actividad se llevaria a cabo mediante pequefios grupos de 5-6
alumnos, este grupo sera fijo durante toda la evaluacién. A cada grupo se le
asigna un capital inicial de 100.000 Euros, este capital lo deben invertir en

bolsa a través de un programa de simulacion.

Es necesario el uso de las TIC para llevar a cabo mi propuesta.
Actualmente, gracias a las nuevas tecnologias y a que vivimos en la era de la

informacion, todos los centros disponen de los recursos necesarios para llevar
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a cabo la actividad. Ademas de ser el soporte sobre el que trabajaremos con el
software de simulacion, nos serviremos de estas herramientas para ayudarnos
en la recopilacion de la informacién necesaria. De esta forma, hacemos uso de

las TIC como promulga la ley educativa vigente.

Otra deficiencia que me sorprendi6é, durante mi periodo de préacticas, fue
la falta de autoexigencia que mostraban los alumnos en la ejecucion de
supuestos practicos. No le dan importancia a pequefos detalles que son los
gue determinan su correcta y perfecta ejecucion. Deben aprender a respetar su
propio trabajo, cada accién lleva consigo unas consecuencias y el mundo
laboral es muy exigente. Me parece importante que se edugue en valores como
la responsabilidad, el esfuerzo, el compromiso y la entrega. Creo que, con esta
actividad aprenderan que los pequefios detalles determinan el éxito o el
fracaso, asi como las consecuencias econdmicas que pueden ocasionar el
descuido y la dejadez. De esta manera les ayudara a ser mas rigurosos y

exigentes.

Esta actividad innovadora aboga por el aprendizaje significativo, donde
los contenidos perdurarian, donde se promueve el desarrollo cognitivo del
alumnado y donde la totalidad del grupo se puede sentir motivado y

participativo.
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2. Marco tedrico

2. MARCO TEORICO

La actividad objeto de este proyecto de innovacion, quiere responder a la
necesidad de crear nuevas actividades y metodologias que motiven al alumno
y que ayuden al docente en el desempefio de sus funciones. Para ello, esta
actividad se fundamenta en estudios y teorias de autores de prestigio.

La propuesta esta sustentada principalmente en tres lineas: el enfoque
constructivista, como estructura sobre la que se sostiene; el juego y simulacion,
como el medio a través del cual se llevara a cabo la actividad; y los mercados
bursatiles como el recurso que da funcionalidad al proyecto.

Otro de los aspectos a descartar de esta actividad, es la conexion que
presenta con la realidad, que la hace mas atractiva para el alumnado y
ayudard a mitigar el fracaso escolar. Carretero, en su vision sobre las causas

del fracaso escolar y su relacién con la teoria constructivista, afirma que:

Lo que se denomina “fracaso escolar’ puede estar vinculado a
este fendmeno de desconexion entre actividad habitual del alumno y
contenidos ofrecidos, los cuales cada vez se presentan de manera mas
formalizada y, por ende, menos relacionados con la vida cotidiana
(Carretero, 2005, p. 22).

2.1. El aprendizaje en el aula

2.2.1. Definicién y caracteristicas

"El aprendizaje es un cambio duradero en los mecanismos de conducta
que implica estimulos o respuestas especificas y que es el resultado de la
experiencia previa con esos estimulos o respuestas, o con otros similares"
(Domjan, 2009, p. 14).

20



Aprendizaje de Economia a través de situaciones reales

Se pretende que los alumnos aprendan parte de los conocimientos
econdémicos indicados en el curriculo para este curso, por tanto, debemos
encontrar un modelo de aprendizaje que produzca un "cambio duradero en los
mecanismos de conducta", como se menciona en la justificacidn, ocurre que los
contenidos que aprenden en clase son en parte olvidados cuando transcurre un
tiempo. Esto tiene lugar porque no se da el aprendizaje en si, sino una

memorizacion a corto plazo.

2.2.2. Lamemoriay la atencién

La memoria implica una retencién de la informacion a lo largo del tiempo,
que comprende tres pasos: la codificacion, el almacenamiento y la

recuperacion (Atkinson y Shifrin, 1986).

Siempre que el alumno escucha en clase, se lleva a cabo un proceso de
codificacion el cual registra la informacién en la memoria. Si se consigue la
atencion del alumno, tenemos este primer paso cubierto, pero es insuficiente

para asegurar la memoria a largo plazo, como pretende esta actividad.

De acuerdo con Atkinson y Shifrin (1986), en su Teoria de la memoria, la
informacion sensorial llega a la memoria sensorial, esta informacion pasa a la
memoria a corto plazo y permanece en ella como mucho unos 30 segundos,
salvo que se practigue. Si la informacion se almacena en la memoria a largo

plazo, esta puede ser recuperada durante muchos afos.

Tanto los adultos como los nifios, solo pueden prestar atencién a una
cantidad limitada de informacion (Knudsen, 2007). La atencién sostenida es
dificil si los alumnos no encuentran estimulantes o atractivas las clases. El reto

del docente es conseguir que lo sean.
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2.2. El constructivismo

El constructivismo aparece entre la década de los 70 y 80, y fue en 1990
con la entrada de la LOGSE, cuando fue instaurado como sistema de

ensefianza en Espafa, este modelo se ha conservado hasta la presente ley.

El aprendizaje es un proceso de construccion del conocimiento y la
ensefianza es la herramienta necesaria para desarrollar esa construccion (Coll
2007). El enfoque constructivista concibe el aprendizaje como una busqueda
activa y constructiva que parte del propio alumno, es decir, el alumno es el que
tiene el control de su educacién. El conocimiento, se va construyendo de las
experiencias del alumno y el docente suministra unas pautas que indican al
alumno el camino a seguir. Recorriendo ese camino es como el alumno

aprende.

Esta actividad estd apoyada en el enfoque constructivista y en las
distintas teorias que lo integran. Entre los autores destacados del
constructivismo, encontramos a Piaget con su Teoria del desarrollo
psicogenético, a Vygotsky con su Teoria de la constitucion psicosocial del
aprendizaje, a Bruner con su Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento y a
Ausubel con su Teoria del Aprendizaje Significativo.

2.2.1. Teoria del desarrollo psicogenético

Tal como indica Piaget: "Se denomina psicogénesis al estudio del
desarrollo de las funciones mentales en tanto que dicho desarrollo puede
aportar una explicacion, o al menos una informacion complementaria, sobre los

mecanismos de aquéllas en su estado acabado" (Piaget, 1971, p. 61).

Para Piaget el pensamiento es la base sobre la que se asienta el
aprendizaje. El alumno tiene unos esquemas cognitivos y sobre estos se

construyen los nuevos conocimientos. Por ello, el docente debe tener en
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cuenta los esquemas cognitivos de los que parten sus alumnos, estos
esquemas se han formado en base a su realidad experimental vivida, y sobre

ellos integrar los nuevos conocimientos.
El proceso se lleva a cabo mediante la asimilacion y la acomodacion:

e Asimilacion. Algunos de los nuevos conocimientos econdmicos
necesarios para la actividad innovadora propuesta se construiran
sobre los esquemas mentales que ya posee el alumno, de esta
manera el nuevo conocimiento se introduce sobre los esquemas
gue ya posee y sin necesidad de modificarlos. Los esquemas
mentales son fruto de su experiencia en situaciones anteriores
como asignaturas con contenido econdémico, prensa, television,

etc.

e Acomodaciéon. Sin embargo hay otros contenidos como son
conceptos, técnicas y procedimientos necesarios para la
inversion bursétil que no poseen y que rompen sus esguemas
mentales. Por tanto, tienen que modificar los esquemas actuales
para aceptar la imposicion de la realidad, esto supone una

reequilibracién de sus esquemas en busca del balance.

Piaget defiende, que el desarrollo de la mente humana pasa por distintos
estadios, estos dependen de la edad y que en cada uno de estos estadios la

mente es capaz de alcanzar unos determinados hitos.

En 1° de bachillerato, curso objeto de esta actividad, los alumnos tienen
una edad de 16-17 afios y han alcanzado el estadio de operaciones formales,
en este estadio el alumno ha desarrollado el pensamiento formal o hipotético-
deductivo, que se caracteriza por la desvinculacion de lo concreto, el
razonamiento hipotético-deductivo y el empleo de proposiciones verbales como

medio para expresar sus razonamientos. Estos hitos son necesarios para
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entender los conceptos con los que trabajara en la actividad (citado en

Castejon y Navas, 2009).

2.2.2. Teoria de la Constitucion Psicosocial del Aprendizaje

Aplicando la Teoria de la Constitucion Psicosocial del Aprendizaje de
Vygotsky (1985), el alumno necesitara de la ayuda de otros individuos, estos
pueden ser los compafieros o el docente (zona de desarrollo potencial). Para
un primer contacto con estos contenidos, se dedicaran dos sesiones a la

realizacion de un curso basico de bolsa y manejo del programa de simulacion.

Una vez ha interiorizado los instrumentos o signos, estos podran ser
utilizados por el alumno de manera autbnoma y sin ayuda de los demas (zona
de desarrollo real). La actividad se presenta en un nivel intermedio entre la

zona de desarrollo potencial y la zona de desarrollo.

2.2.3. Teoria del Aprendizaje por descubrimiento

La actividad propuesta es afin al enfoque la Teoria del Aprendizaje por
Descubrimiento que, formularon Wood, Bruner y Ross (1976), esta actividad
considera que el aprendizaje por descubrimiento necesita de una motivaciéon

intrinseca, y enumera tres motivos que impulsan al alumno a aprender:

v’ Curiosidad. El alumno tiene una curiosidad innata. En el momento de las
practicas los alumnos mostraron interés sobre el funcionamiento de la
bolsa de valores, aun no estando este tema en los contenidos de la
asignatura (motivacion intrinseca). Por tanto existe una curiosidad de los

alumnos por los mercados bursatiles.

v' Competencias. El alumno solo sentira motivacién para aprender algo si
considera que es capaz de realizar la actividad con éxito. Por tanto,

debemos acomodar la dificultad de la tarea a los conocimientos previos
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y las capacidades de los alumnos. Los mercados bursétiles, en su
totalidad, tienen una complejidad enorme: opciones, futuros, estrategias
de cobertura del riesgo, compra-venta de tipos de interés, compra-venta
de divisas, etc. Para esta actividad se exigira un nivel basico, es decir,
operar con acciones del IBEX 35 y mercado continuo, acotando asi el
amplio abanico de posibilidades, el cual es un nivel aceptable para
comenzar. Sin embargo, para los alumnos que quieran ir mas alla,
tampoco se les pondra limite. El alumno puede profundizar tanto como

considere.

Reciprocidad. La actividad innovadora se realizara en grupos, de manera

gue los alumnos trabajen de forma cooperativa.
Segun Bruner hay tres tipos de descubrimientos:

Descubrimiento inductivo. En la actividad propuesta es necesaria la
coleccion y reordenacion de datos econdmicos para llegar a una
conclusiéon. Este tipo de descubrimiento es apropiado para construir

estrategias de inversion.

Descubrimiento deductivo. El alumno debe construir silogismos, es decir,
llegar a una conclusion a partir de combinar enunciados universales con
enunciados especificos. Este tipo de descubrimiento, nos ayudara a
determinar acciones de compra-venta, por ejemplo: si el turismo esta
subiendo en Espafia, y los turistas vienen en avidén, entonces sera

aconsejable comprar acciones de aerolineas.

Descubrimiento  transductivo. Se relacionan 0o  comparan
comportamientos bursétiles para llegar a una conclusion. Las acciones
de los distintos bancos se ven afectadas por las noticias de deuda

griega, porgue todos los bancos han comprado deuda griega.

25



2. Marco tedrico

2.2.4. Teoria del Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo parte de la premisa de que los conceptos
adquieren significado cuando pueden relacionarse con una idea presente en la
mente. La vida cotidiana esta repleta de conceptos econémicos con los que
pueden relacionarse nuevos contenidos de economia, aunque, algunas veces,
pasan desapercibidos porque no entendemos las interconexiones existentes,

estas adquieren sentido una vez se suministran los conocimientos necesarios.

De acuerdo con las dimensiones del aprendizaje (Sampascual, 2002),
Ausubel representa esquematicamente los diferentes tipos de aprendizaje
segun la Figura 1, en dos ejes (el eje horizontal, donde figuran los distintos
tipos de ensefianza y en el eje vertical, los distintos tipos de aprendizaje. Esto

nos muestra que no todos los tipos de ensefianza alcanzan el aprendizaje

significativo.
A . .,
g Investigacion,
Clasificacion de ~ . nvestg
. : Ensefianza audio  cientifica, o de
Aprendizaje las relaciones : e oy
NPT tutelar bien creacion (musica
significativo entre los N )
disefiada 0 arquitectura
conceptos
nuevas)
Conferencias, 0 SR
: investigacion
presentaciones . S
Trabajo escolar mas rutinaria o
de la mayor parte : Iy
. en el laboratorio produccion
de los libros de :
intelectual
texto
Aplicacion de Soluciones a
Aprendizaje por Tablas de formulas para rompecabezas
repeticion multiplicar resolver por ensayo y
problemas error |
Guiado Auténomo

Aprendizaje por

recepcion Aprendizaje por descubrimiento

Figura 1: Clasificacién de las situaciones de aprendizaje

Fuente: Ausubel, D. P., Novak, J. D., y Hanesian, H. (1976). Psicologia
educativa: un punto de vista cognoscitivo. México: Trillas (p.35).
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De acuerdo con las disposiciones necesarias para el aprendizaje
significativo, Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel (1983), el alumno

manifiesta una disposicion al aprendizaje y esta disposicion se divide en:

- Enfoque superficial. Donde el alumno intentard cumplir con la
actividad simplemente porque puntla para la evaluaciéon y afronta

la actividad como una imposicion externa.

- Enfoque profundo. Donde el alumno realmente tiene intencion de
comprender, de relacionar los nuevos contenidos con los

conocimientos preexistentes y conectarlos con la vida cotidiana.

La disposicion al aprendizaje no se corresponde con un solo enfoque
puro, sino con la mezcla de los dos. Dependiendo del caso, un enfoque tiene
mAas presencia que otro. Es decir, por muy intrinseca que sea la motivacion del
alumno, éste siempre querrd aprobar la asignatura y parte de sus acciones se
veran encaminadas a ese fin. Estos dos enfoques se han tenido en cuenta en
el disefio de la actividad. Debido a la heterogeneidad de los grupos, no todos
tendran la misma predisposicion a participar, por ello, esta actividad contribuira
a la puntuacion final de la asignatura, segun el sistema de evaluacion que se

desarrollara en el punto 6.

La evaluacion (enfoque superficial), y por otro lado la actividad,
proporcionaran unos contenidos que les ayudaran a comprender la realidad
econémica de su vida cotidiana (enfoque profundo). Ambos enfoques
propiciaran la motivacion para participar en esta actividad.

2.3. Aportaciones de otros modelos de aprendizaje

Segun Sampascual (2009), con respecto al Condicionamiento Clasico, el
alumno estad condicionado por los profesores, es decir, el profesor puede

conseguir que un alumno tenga sentimientos placenteros, o todo lo contrario,
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hacia una asignatura. El éxito del proceso ensefanza-aprendizaje depende de

como plantee la clase y de cdmo motive a sus alumnos.

Como sefala Thorndike y Skinner, como autores destacados del
Condicionamiento Operante, la probabilidad de repeticion de que una accion se
repita satisfactoriamente, dependeré de la recompensa y el refuerzo recibido.
Con esta premisa se pretende dar explicacion a la conducta voluntaria. Desde
el punto de vista de esta teoria, el alumno estara motivado a participar y repetir
la accion satisfactoriamente para recibir un refuerzo, que, por una parte, sera
intrinseco en tanto que el alumno sentira placer al ver como su dinero ficticio
aumenta, y extrinseco, en tanto que el resto del aula podra observar lo buena

gue ha sido su gestion (citado en Pozo, 1989).

En 1977, Bandura en su Teoria del Aprendizaje Social, indica que las
personas imitamos una conducta si observamos que esa conducta ha tenido
efectos positivos en otros individuos (citado en Pozo, 1989). Por tanto, si los
alumnos observan el éxito que obtienen los grupos que mas trabajan, estos

intentaran imitar su comportamiento.

2.4. El juego y la simulacion como estrategia de aprendizaje

2.4.1. El juego como recurso didactico

Los seres humanos y algunos animales han utilizado el juego y la
simulacibn como método de aprendizaje y preparacién para la vida adulta.
Nacemos con predisposicion al juego, es, por tanto, un método innato. No es
extrafio entonces, que la docencia se sirva de este recurso para la trasmision

de conocimientos.

Con el juego se consiguen los conocimientos, técnicas y destrezas

necesarias que serviran para el desempefio de determinadas funciones en la
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vida real. El juego y la simulaciéon ayudan a practicarlos en un entorno seguro y

controlado.

Segun Navas (2005) en su ponencia presentada en el encuentro de
Simulaciones Juegos Instruccionales, el juego es "un medio de la educacién
empleado para desarrollar las potencialidades del hombre y prepararlo para su
desenvolvimiento en la vida futura, asi como también contribuye a mejorar el

proceso de ensefianza-aprendizaje”.

Entre las muchas posibilidades a realizar en clase, el juego puede ser
utilizado como motivador para el desarrollo de un trabajo posterior; desarrollar
el pensamiento logico, la creatividad, para afianzar conceptos; memorizar
reglas; reforzar el proceso de ensefianza-aprendizaje, entre otras (CENAMEC,
1986; Citado en Castro, 2008).

El juego tiene componentes de entretenimiento y socializacion, en tanto
gue son ladicos y generalmente se llevan a cabo con otros participantes. El
juego también implica el uso y asuncion de reglas. Esta asuncién de reglas y
trabajar en equipo, son muy Utiles para el desempefo de trabajos en la vida
adulta.

2.4.2. La simulacion

La simulacion empresarial en la docencia responde a la necesidad de
cubrir la brecha existente entre los estudios académicos y las necesidades de
la empresa. Es comin que, cuando un estudiante acaba sus estudios y se
inserta en el mercado laboral, no tenga los conocimientos necesarios para
comenzar a trabajar y necesite pasar por un periodo en practicas. La

simulacién ayuda a minimizar esta brecha.

De acuerdo con Barreiro (2003), "Con la simulacion se pueden anticipar

las consecuencias de las decisiones que se tomarian en situaciones reales y
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por tanto aprender tanto de la conducta propia como la de los deméas" (Citado
en Parra-Pineda, 2013, p. 66).

Baena, Graeml y Yiannaki (2010) en su articulo resultado de una

investigacioén educativa sobre simulacion empresarial, mencionan lo siguiente:

Las simulaciones empresariales (Business Games) son una
sorprendente herramienta para la ensefianza y practica empresarial.
Ademas, las simulaciones pueden ser utilizadas en diversos niveles
educativos, del colegio a los posgrados y aplicadas en distintas areas
(...). Las simulaciones empresariales pueden ser llevadas a cabo para la
formacion y entrenamiento en sub-areas tales como: direccion de la
produccion, marketing, finanzas, contabilidad, direccién estratégica,
sistemas de informacion, entre otras. Ademéas de eso la simulacion
posibilita la integracion de distintas areas y propicia una experiencia
mucho mas real y efectiva al estudiante (Baena, Graeml y Yiannaki,
2010, p.31).

Tal como indica Parra-Pineda (2013) cuando habla sobre la simulacion
en su Manual de estrategias de ensefianza/aprendizaje "el objetivo general de
este tipo de ejercicio es el analisis del proceso y no los resultados en si, los
cuales no son mas que el pretexto para poder analizar el camino que ha
conducido a ellos y extraer de ahi el aprendizaje de las experiencias” (Parra-
Pineda, 2013, p. 70).

Para ser realistas, los alumnos estaran més preocupados por jugar y
competir con sus compafieros para ver quien consigue mas dinero que por los
conocimientos de economia. Pero para ganar en esta competicion hace falta
seguir unas reglas y poseer unos conocimientos que permitan al jugador tomar
las decisiones mas ventajosas. El alumno sin pretenderlo adquirira los

conceptos de economia que se persiguen.
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Como se puede comprobar son varios los autores que coinciden en la

idoneidad de la simulacién como método. Por ello, sera el método elegido para

llevar a cabo la actividad y mediante el cual los alumnos obtendran los

conocimientos y competencias que se pretenden.

2.4.3. Ventajas e inconvenientes de la simulaciobn como recurso

didactico.

Entre las principales ventajas de la simulacion cabe destacar (Elwood,

1993):

a)

b)

Los juegos pueden contener la suficiente materia como para plantear
un problema, demandar una respuesta al mismo y dar una respuesta
acertada y razonada en funcion del conocimiento disponible. Asi, la
experimentacion sustituye a la leccion magistral y se convierte en el
objeto de la clase. Los estudiantes aprenden de su propia
experiencia y el profesor podra centrarse en enfatizar las cuestiones
mas importantes, bien durante el propio desarrollo del juego, bien en

una sesion de revision o conclusiones.

Existe una gran diferencia en la motivacion de los alumnos que
aumenta ante la expectativa de divertimento y de libertad de accion
gue conlleva el jugar. La interaccion, observacién de resultados,
trabajo en grupo, disefio de la organizacion y experimentar una
presion similar a la de la vida real, hacen que el grado de interés de

los alumnos aumente y se conviertan en receptores activos.

Los juegos se realizan generalmente en grupo, lo que permite la
discusién entre los participantes. Esto implica que se consideren los
puntos de vista de mas personas y no solo el del que ofrece la
leccidbn magistral. Las ideas puestas en practica por los participantes

pueden carecer de argumentos y conocimientos suficientes, pero
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d)

esto no hace que carezcan de valor, ya que en el proceso de
adquisicién de nuevos conocimientos es preciso enlazar lo que uno
sabe con lo que uno esta aprendiendo. Este procedimiento de
aprendizaje debe ser reforzado por la labor del profesor, orientando

la discusiéon de forma adecuada.

Los defensores de los juegos observan que quizas exista menos
autoridad cuando el aprendizaje procede del juego que cuando lo
hace un experto en la materia, pero que esto se compensa con la
mayor y mas profunda interiorizacion de lo aprendido cuando se
produce una participacion activa (citado en Escobar y Lobo, 2005, p.
90-91).

Aunque esta practica cuenta con muchos beneficios, también tiene

inconvenientes. Durante la realizacion de la actividad, pueden producirse

conflictos tales como: que los miembros del grupo no trabajen por igual o que

alguno imponga su voluntad al resto. También, se puede dar la posibilidad de

que algun grupo se descuelgue del resto y pierda el interés.

Ademas puede ocurrir, que el alumno se sienta desmotivado al no ver

recompensada su labor. Este caso puede ocurrir cuando el alumno argumenta

correctamente cada decision de inversion pero debido a variables imprevisibles

e inesperadas, que ocurren con frecuencia, esa buena decision torne a mala.

Asi pues, el azar intervendra en el resultado de la simulacion (Pefia Sanchez
de Rivera, 2001).

2.4.5. Las TIC y su aplicacién en la docencia

El Decreto n° 221/2015, de 2 de septiembre de Educacion (BORM num.

106, Jueves 3 septiembre 2015) promueve el uso de las nuevas tecnologias

en la educacidon como recurso para disefar actividades que ayuden a conseguir

los objetivos didacticos.
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El increible desarrollo que han experimentado las nuevas tecnologias,
durante esta ultima década, ha cambiado sustancialmente la comunicacion y
contribuido a una globalizacién de la informacién. Esto ha llevado a una

reestructuracion en varios sectores, entre ellos la educacion.

La incorporacion de las TIC a la ensefianza ha sido necesaria para
adaptar la educacion a las nuevas generaciones, que se encuentran comodas
con su uso y son parte de su vida cotidiana. La docencia, por otra parte, ha
aprovechado la oportunidad de explotar este recurso para el desarrollo de
actividades didacticas, busqueda de informacion, herramientas de gestion, etc.
Todo este cambio ha contribuido a que la educacion actualmente no se

conciba sin el uso de estas nuevas tecnologias.

Las TIC han contribuido al aumento de la productividad, anteriormente
inimaginables, en los mas variados sectores de la actividad empresarial, y de
manera destacada en las economias del conocimiento y de la innovacion
(Carneiro, 2009).

La relacion entre la simulacion y las TIC la expresan Corona-Martinez,
Blanco, Pérez, Cruz-Pérez y Olite-Montesbravo (2003) en su trabajo de
investigaciéon sobre el software para el entrenamiento en el campo de la

docencia, en el cual obtuvo unos satisfactorios resultados y concluyo:

La simulacion como método, crea las condiciones similares a
las reales, en las cuales los participantes tendran que adoptar
decisiones que conduzcan a un producto final determinado, cuyos
indicadores 0 parametros pueden ser medidos y evaluados
cuantitativa o cualitativamente, demostrar actitudes, asi como el
comportamiento y grado de conocimientos y habilidades con que se
ejecuta la tarea modelada (Corona-Martinez et al., 2003, p. 3).
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2.5. Los mercados burséatiles como medio de ensefianza de la

Economia

Los mercados bursétiles son el lugar donde se encuentran los distintos
agentes econdmicos para realizar transacciones de compra-venta de los
distintos productos financieros que se ofrecen, como pueden ser: acciones,

bonos, certificados, titulos de participacion, etc.

Desde los primeros grandes economistas Gurley y Shaw (1955, 1960),
Goldsmith (1960) y McKinnon (1973) en sus importantes estudios sobre
finanzas y desarrollo, han postulado que existe una relacion entre los mercados

bursatiles y la economia real.

Los mercados bursatiles muestran en muchos casos la evidencia del
desarrollo econémico de un pais, sector y/o empresa. Asi pues, la bolsa de

valores actlia como termémetro para medir la buena salud de una economia.

En algunos casos, incluso predice el comportamiento de la economia
en tanto que reacciona mas rapidamente a las variables macroecondmicas que
influyen en ella. Por ejemplo, la subida del tipo de interés por parte de Banco
Central Europeo implicaria la bajada del consumo y por tanto de la produccion,
esta bajada de la produccion se traduce en un aumento del paro y finalmente
en una deceleraciéon econdmica. Esto ocurre por el aumento de coste que
necesitan las empresas para financiarse, lo cual incurre en un aumento del
precio de sus productos y, por tanto, una disminucién del consumo. Pues bien,
las consecuencias de este proceso tardan un tiempo en llegar a los hogares de
la poblacion, sin embargo, en los mercados bursatiles se traduciria en una
bajada en bolsa instantanea, incluso con el simple rumor de una posible bajada

de los tipos de interés.

Los mercados reaccionan a las noticias econOmicas Yy su

comportamiento es fruto de la interconexién de las distintas variables, como se
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ha expuesto en el ejemplo anterior. Los cambios de estas variables pueden
perjudicar a unos sectores o empresas Yy, por otro lado, beneficiar a otras.
Estas deducciones son las que el alumno debe discurrir para llegar a

decisiones 6ptimas de inversion.

Sin embargo, hay una minoria de autores que defienden lo contrario.
Fama (1990) en base a un estudio afirma que es la economia real la que causa
los rendimientos bursatiles, y no a la inversa como defienden la mayoria de

autores.

En cuanto a la toma de decisiones inversoras, Stiglitz y Capasso
afirman que los mercados de capital desarrollados pueden convertirse en
ineficientes mecanismos para la adquisicion de informacion para la toma de
decisiones de inversion, debido a la naturaleza de la informacion publica de
noticias buenas y malas disponible en estos mercados. En el caso de los
mercados accionarios emergentes, la falta de informacion puede conllevar a
decisiones ambiguas tanto por parte de los inversionistas, como de los

empresarios (citado en Brugge y Ortiz, 2012).
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3. Objetivo General y 4. Objetivos especificos

3. OBJETIVO GENERAL

Facilitar el aprendizaje del alumnado en la asignatura de

economia a través de situaciones reales.

4. OBJETIVOS ESPECIFICOS (OE)

Fomentar la lectura de prensa econOmica, la cual dotari al
alumno de un vocabulario especifico que le permitira: entender el
argot econdémico, expresar con rigor sus ideas propias e

interpretar datos y gréficos (OEL).

Utilizar el juego-simulador de inversion para motivar la indagacion,
comprension y analisis de la informacion econémica obtenida de
diversas fuentes, la cual sera utilizada para desarrollar hipétesis,
procedimientos y conclusiones. (OE2).

Analizar las relaciones e implicaciones de los hechos econdémicos
con la vida cotidiana del alumno, a través del razonamiento de las
repercusiones producidas por las distintas variables econdémicas
(OE3).

Fomentar la participacion e integracion del aula a través de la

discusién y el trabajo en equipo (OE4).
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5. METODOLOGIA

En este epigrafe se plantean los métodos empleados durante el
desarrollo de la actividad, que permitirdn facilitar el aprendizaje econémico del
alumnado a través de situaciones reales, situando al alumno de 1° de

Bachillerato en el centro de su proceso de aprendizaje.

El potencial innovador de este proyecto, es hacer uso de un juego-
simulador de inversibn en bolsa para mostrar como los distintos
acontecimientos econémicos, influyen en la vida cotidiana de los alumnos, de
manera que el juego y la conexién de los contenidos con la realidad, despierten
el interés del alumnado y favorezcan una metodologia activa mediante el
aprendizaje significativo y la memorizacion comprensiva. Con esta actividad, se
pretende ayudar a dar solucion al problema de la falta de motivacion y esfuerzo

del alumnado que presentan las aulas actualmente.

La actividad propuesta, abarca todos los aspectos descritos por el
Decreto n.° 221/2015, de 2 de septiembre de 2015, por el que se establece el
curriculo de la asignatura de Economia de Bachillerato en la Comunidad

Autonoma de la Region de Murcia.

La metodologia para impartir esta materia, sera activa y
participativa favoreciendo y potenciando la capacidad del alumno para
aprender por si mismo (“aprender a aprender”) fomentando el trabajo
auténomo del alumno, el trabajo en equipo, la utilizacién de técnicas de
exposicién y de indagacion o investigacion, el uso de las TIC y la
aplicacion y transferencia de lo aprendido a la vida real, no perdiendo de
vista la interdisciplinariedad de la materia con otras disciplinas. La
utilizacién de materiales multimedia, Internet y herramientas como las
aplicaciones informéticas y las aplicaciones digitales familiarizan a los
alumnos con medios y técnicas de trabajo y de comunicacioén que han de

convertirse en habituales. El empleo de estas herramientas facilita las
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operaciones matematicas, la organizacion y tratamiento de la
informacién, asi como su presentacion y difusion. No obstante estos
materiales y recursos deben estar adaptados a los distintos niveles y a

los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje de los alumnos. (p. 31712)

5.1. Actividades del proyecto educativo

El proyecto de innovacion se subdivide en cuatro subactividades: la
sesion semanal de juego-simulacion, los foros, el chat y el Trabajo Fin de
Evaluacion (TFE). Todas ellas se gestionaran en gran parte a través de un blog

destinado a este proyecto.

5.1.1. Sesion semanal de juego-simulacién

Una sesion a la semana se dedicara a analizar las variaciones sufridas
en la cartera de acciones y realizar nuevas operaciones de compra-venta, cada
grupo debe explicar el porqué de esas variaciones, respaldando sus
argumentos con noticias sacadas de los diversos medios de comunicacion,
estas noticias seran debatidas en clase para que todos conozcan las variables

gue han hecho posible las fluctuaciones del mercado.

El docente, podra sacar en cualquier momento noticias de actualidad
gue considere importantes para que sean analizadas y puedan ayudar a
comprender mejor la unidad formativa que se esté impartiendo en ese

momento.

Esta sesion, se realizara en el aula TIC por la necesidad de recursos

informaticos para llevarla a cabo.

Los alumnos, deberan estar dispuestos en grupos al comienzo de la

clase. La sesion se dividira en cuatro tareas:
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Repasar y comentar los eventos econémicos de la semana.

Presentacion del ranking con los capitales conseguidos por cada
grupo a fecha del dia anterior de la sesion. Los resultados estaran
visibles para todos los alumnos en la pared del aula o en un
tablon de anuncios antes del comienzo de las inversiones para

fomentar la competitividad.
Reunion del grupo para debatir las estrategias de inversion.

Realizar las inversiones a través del software elegido (juego-

simulacion).

Esta sesion pretende que los alumnos analicen, discutan, compitan,

lleguen a conclusiones y apliquen toda la informacion obtenida de las diversas

fuentes utilizadas.

Aunque la actividad es estimulante y comprende gran cantidad de

beneficios para el aprendizaje, durante su ejecucién puede encontrarse con

algunos problemas:

Puede ocurrir que la noticia que explica un comportamiento en el
valor de las acciones no se haya explicado en clase, bien porque
no se ha alcanzado esa unidad formativa en ese momento o bien

porgue no esté incluido en los contenidos del curso.

Una parte importante de la actividad es la indagacion, por tanto el
alumno debera explicar la variacion de su cartera de valores
buscando informacién, en el caso de no entenderla, el docente

ayudara a su comprension.

Es posible que las inversiones sin sentido aporten mas

rentabilidad que las decisiones bien razonadas. Es lo que se
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llama la cartera del mono, debido al supuesto experimento que se
realiz6 donde un mono lanzando un pufiado de dardos sobre una
lista de valores bursatiles tuvo mas éxito en la elecciébn de su

cartera que un grupo de expertos analistas.

La suerte y el azar es una parte inseparable de la inversion en
bolsa y de la vida en general. Los alumnos conocen la posibilidad
de que ocurra, es parte del juego. Aun asi, a la larga tuvo mas

éxito la cartera de los expertos.

Juego-simulacion

El juego-simulacion no es el fin sino el medio mediante el cual se

estimula al alumno a que participe de manera activa en su aprendizaje.

Como todo juego, este también tiene unas instrucciones y unas normas.

1°.

2°.

3°.

40,

Instrucciones

El aula se dividird en grupos de 5-6 personas que permaneceran
inalterables durante toda la actividad. La actividad tendra una
duracién trimestral coincidiendo con la evaluacion. Por tanto,

habr& tres competiciones durante el curso.

En cada una de las competiciones trimestrales solamente podran
repetir dos alumnos dentro del mismo grupo. Se pretende con ello
gue haya rotaciones entre los miembros de los grupos.

A cada grupo se le asignara una cantidad de dinero ficticio, para

gue invierta segun su criterio. La cantidad inicial es de 100.000€.

No hay limite en cuanto al nimero de transacciones.
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5°.

6°.

7°.

1°.

2°.

3°.

No hay limites en cuanto a los productos y bolsas donde operar,
pero se aconseja que, para empezar las inversiones se realicen

en acciones de las bolsas espafiolas.

El programa aconsejado para la simulacién "La bolsa virtual" (Ver
Anexo 1), no penaliza las operaciones con comisiones en la
modalidad de "retos", que es el modo que se empleara para la

competicion entre grupos.

Ganara el juego, aguel que consiga tener un mayor capital al final

de la competicion.

Normas

En todo momento debe haber un ambiente de competitividad sana
y respeto por los integrantes del grupo y del aula en general. Se
cuidara en todo momento de los recursos que el centro pone a

disposicion de los alumnos.

Solo el grupo tiene la suficiente autoridad para decidir dénde
invertir. Se aconseja que haya un consenso 0 una votacién por
mayoria, pero es el grupo quien establece sus propias reglas en
este punto. Estas, serdn entregadas al docente para hacerlas

cumplir en caso de disputa.

Con el fin de que cada inversion sea fruto de un razonamiento, el
grupo debera anotar en el blog cada inversion realizada,
detallando la motivacion de la misma e indicando la noticia o dato
qgue la promueve. El tiempo para presentar el razonamiento sera
antes de la proxima sesion de la actividad, para no romper la
agilidad del juego. No contaran aquellas inversiones que no sean

razonadas.
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4°, Solamente se realizaran transacciones en la sesién semanal que
se destinara a esta actividad, con el fin de que todos los alumnos
estén en igualdad de condiciones.

En el juego-simulacion, se aconseja que empiecen por lo mas basico,
que es la compra-venta de acciones espafiolas. Durante el curso los grupos
podran optar por seguir en esta linea, en el caso de alumnos que necesiten
mas tiempo para dominar la situacion (actividad refuerzo), o podran explorar

nuevos productos mas complejos (actividad de ampliacion).

A los alumnos se les delega la responsabilidad de redactar sus propias
normas en cuanto a decisiones de inversion. Se pretende que esta autonomia

les ayude a sentirse mas cémodos participando en la actividad.

5.1.2. Foros

Otro de los instrumentos que serviran para el aprendizaje, a través de
situaciones reales, es la participacion en foros. Estos estaran disponibles en el

blog.

El docente colgara noticias de actualidad econdmica que considere de
interés para el bloque de contenido que se esté desarrollando en ese momento.
Al menos se realizaran siete foros, uno por cada bloque de contenido que tiene
la asignatura de Economia en 1° de Bachillerato, véase Tablal.
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Tabla 1

Blogues de contenido de 1° de Bachillerato

Bloque 1

Bloque 2

Bloque 3

Blogue 4

Blogue 5

Blogue 6

Bloque 7

Economia y escasez. La organizacion de la actividad
econdémica

La actividad productiva

El mercado y el sistema de precios

La macroeconomia

Aspectos financieros de la Economia

El contexto internacional de la Economia

Desequilibrios econdmicos y el papel del Estado en la
Economia

Fuente: Elaboracion propia a partir Decreto n.° 221/2015, de 2 de septiembre
de 2015, por el que se establece el curriculo del Bachillerato en la Comunidad
Autonoma de la Region de Murcia (p. 31711-31712).

En ocasiones excepcionales, podran ser colgadas noticias econémicas

de gran relevancia que no tengan conexion con la unidad impartida en ese

momento, pero que merezca la pena analizar.

Las noticias o hechos econdmicos que repercuten sobre la cartera de

valores, pueden aparecer en cualquier momento del curso e incluso repetirse,

como pueden ser los datos mensuales del desempleo, la evolucion trimestral

del PIB o el IPC, reparto de dividendos, inestabilidad politica, etc.
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En la actividad propuesta se pretende que los contenidos aprendidos en
clase, se utilicen indistintamente en cualquier momento del curso, por lo que se

fomenta su practica y almacenaje en la memoria a largo plazo.

Los alumnos deberan comentar la noticia haciendo hincapié en las
repercusiones que puedan derivar y en qué medida pueden influirle en su vida

cotidiana.

Con ello, se pretende estimular la lectura econdmica, adquirir un
vocabulario especifico, aprender a analizar las relaciones e implicaciones de

los hechos econdmicos y ayudar a la mejor comprension de la unidad.

5.1.3. Chat

El chat serda un instrumento en el que los alumnos van a ser los
protagonistas, en él, podran resolver dudas acerca del funcionamiento del
simulador, comentar noticias y cualquier tema relacionado con la asignatura. El
profesor, también podra participar en el chat para resolver dudas, si lo

considera oportuno.

Con el chat se pretende fomentar la participacion e integracion de los

alumnos a través de la discusion.

5.1.4. Trabajo Fin de Evaluacion (TFE)

Cada grupo, al final de cada evaluacion, deberd presentar un trabajo
donde plasme, entre otras cosas, la evolucién de su cartera de valores vy
expliqgue cudles han sido los acontecimientos mas relevantes que han
condicionado el resultado de sus inversiones. El trabajo sera expuesto en clase

de forma oral con apoyo del Power point.
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El TFE tendra una extension maxima de 10 paginas. Los puntos a
desarrollar son: Introduccion, interpretacion y causas de resultados, reflexion

personal y bibliografia.

Decreto n.° 221/2015, de 2 de septiembre de 2015, por el que se
establece el curriculo de la asignatura de Economia de Bachillerato en la

Comunidad Auténoma de la Region de Murcia.

Es fundamental el uso de Internet y las TIC para la realizacion de
estas actividades en las que los propios alumnos aprendan a buscar
datos sobre crecimiento econémico, precios, desempleo y otras variables
econdmicas, los analicen viendo su evolucion en los ultimos afios,
realicen un seguimiento de estas variables a lo largo del curso y
presenten los resultados obtenidos utilizando el vocabulario especifico

de la materia con precision (p. 31713)

Esta actividad ayudara al alumno a mejorar su capacidad de expresarse
correctamente en publico; a hacer uso de las TIC; a transmitir una actitud de
indagacién, comprension y analisis de la informacion obtenida de diversas
fuentes, la cual utliza para desarrollar hipoétesis, procedimientos vy

conclusiones.

5.2. Organizacion del tiempo

El motivo por el que la actividad este divida en tres y coincida con las

evaluaciones es debido a las ventajas que reporta:

v Al ser tres actividades en lugar de una durante todo el curso, el docente
multiplica la posibilidad de diagnosticar el funcionamiento del proyecto,
controlar y cuantificar la consecucion del objetivo propuesto, asi como
detectar posibles fallos que puedan ser subsanados en la siguiente

evaluacion.
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v' Se promueve la integracién del aula al tener que hacer equipos nuevos.
La rotacién de alumnos entre los grupos no seria justa si la actividad

esta en proceso.

v' Al disminuir la duracién de la actividad juego-simulacion, disminuye la
probabilidad de que el resultado entre los grupos sea muy desigual. Si
se da demasiada desigualdad, puede producir que los alumnos se
desmotiven al no ver alcanzable al resto de equipos y la actividad dejaria

de ser estimulante.
Sesién semanal de la actividad

La asignatura de Economia en 1° de bachillerato tiene un total de 140
sesiones, repartido en 35 semanas lectivas (4 sesiones por semana). La
actividad ocupara una sesion por semana, excepto las dos ultimas semanas de
la evaluacién para liberar a los alumnos de tareas con vista para los examenes.

El reparto y uso de las sesiones lectivas se muestran en la Tabla 2 y Figura 2.

Tabla 2

Reparto de sesiones lectivas

Evaluaciones Sesiones Sesiones Reparto
totales  semanales
curso actividad
12 EVAL. 52 10 2 sesiones. Definicion de la
actividad y curso de inversion en
bolsa.

6 sesiones. Desarrollo de sesiones
semanales de la actividad.

2 sesiones. Exposicion Trabajo Fin
de Evaluacion.
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22 EVAL. 40

32 EVAL. 48

6 sesiones. Desarrollo de sesiones
semanales de la actividad.

2 sesiones. Exposicion Trabajo Fin
de Evaluacion.
6 sesiones. Desarrollo de sesiones

semanales de la actividad.

2 sesiones. Exposicion Trabajo Fin
de Evaluacién

Fuente: Elaboracion propia

SESIONES
ACTIVIDAD
SIMULACION
19%

Figura 2. Reparto de sesiones lectivas

Fuente: Elaboracion propia

47




5. Metodologia

La sesion semanal de la actividad se repartira de la siguiente forma:
e Repasar y comentar los eventos econémicos. 30min
e Debatir las estrategias de inversion entre el grupo. 10 min

e Realizar las inversiones. 15 min

Foros

Como ya se comentd en el epigrafe de actividades, se realizaran al
menos siete foros, uno por cada bloque de contenido que tiene la asignatura de
Economia en 1° de Bachillerato. Estos trabajos se realizaran fuera del centro,
asi pues no consumiran ninguna sesion, tan solo se realizara una puesta en

comun del foro para resolver y compartir puntos de vista.
Chat

Esta actividad no consume sesiones lectivas, se realiza a través del
blog. Puesto que el chat es una herramienta que sirve al docente para conocer
las preocupaciones de los alumnos, se puede dedicar algdn momento de la

sesion a resolver estas inquietudes.

5.3. Actividades y objetivos especificos

Estas subactividades ayudan a la consecucion de los objetivos
especificos y por extension al general de la actividad, segun se detalla en la
Tabla 3, donde explica de que forma la actividad contribuye a la consecucién

de los objetivos especificos
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Tabla 3

Relacion entre actividades y objetivos especificos

ACTIVIDADES OBJETIVOS ESPECIFICOS

Sesion semanal de  (OE1l) La lectura de prensa econdmica ayudara al

juego-simulacion alumno a la interpretacion de datos (beneficio por
accion, rentabilidad, volumen de negocio, etc.) y
graficos (grafico de velas, diagrama de linea continua,
histogramas) que le ayuden a intuir las tendencias del
mercado. Para interpretar y utilizar esta informacion el
alumno adquirirh progresivamente un vocabulario y
terminologias especificas.

(OE2) Si el alumno quiere realizar inversiones
acertadas, tendra que indagar informacién actual y real
desde distintas fuentes, analizar y comprender la
informacién obtenida. Ademas, esta informacion debe
ser plasmada en el razonamiento que el alumno debe
hacer en el blog.

(OE3) ElI alumno debera relacionar los hechos
econOmicos que discurren en la actualidad, con las
repercusiones en su vida cotidiana, si las hubiera. Este
razonamiento es parte de la actividad de juego-
simulaciéon que el grupo debe anotar en el blog.

(OE4) Al ser una actividad grupal, se promueve la
participacion de cada uno de los miembros del grupo
en las decisiones de inversion. También, se fomenta la
participacion e integracion del aula cuando los alumnos
comparten su opiniébn sobre las noticias econdémicas
destacables de la semana.

Foros (OE1) En el foro, el alumno debe comentar la noticia
gue el docente propone. En la noticia pueden aparecer
datos y graficos que el alumno debe leer e interpretar.
A la hora de redactar la opinion, se evaluara el estilo y
el uso apropiado del vocabulario especifico de la
materia.
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Chat

Trabajo Fin de
Evaluacion (TFE)

(OE2) EI alumno debe comprender y analizar la
informacion para aportar su opinion, es posible que
necesite profundizar en algun punto para lo cual puede
indagar en otras fuentes.

(OE3) Uno de los puntos que demanda esta actividad,
es que relacione la noticia con los aspectos que
puedan influir en su vida cotidiana. El fin de este
requisito de la actividad, es que el alumno extienda las
consecuencias de los acontecimientos hasta el ultimo
eslabon afectado, los ciudadanos de a pie.

(OE1) A la hora de comunicar opiniones, dudas o
inquietudes sobre la asignatura, sera necesario el uso
de un vocabulario especifico para poder expresar con
rigor sus ideas.

(OE4) A través del chat los alumnos se comunican y
discuten distintos temas, por ello esta actividad
promueve la participacion e integracion del aula.

(OE1) En la elaboracion del TFE deberan interpretar las
noticias econdémicas con los resultados obtenidos de la
practica y acompafarlos con graficos. Ademas El texto
debe ser redactado con profesionalidad, utilizando los
conceptos y vocabulario especifico de la materia.

(OE2) La redaccion de un TFE implica la revision de
documentaciéon relacionada con la economia,
comprenderla y analizarla para llegar a desarrollar
conclusiones sobre el resultado obtenido.

(OE4) El TFE es un trabajo en grupo donde deben
participar todos sus miembros.

Nota: (OE) Obijetivo Especifico

Fuente: Elaboracién propia
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5.4. Métodos y técnicas de dinamica de grupos

La Tabla 4 muestra los tipos de métodos y técnicas utilizadas en cada
una de las actividades descritas en el punto anterior.

Tabla 4

Métodos y Técnicas empleados en la actividad

ACTIVIDAD METODO DINAMICA DE
GRUPOS
Sesion semanal de Expositivo Debate dirigido
juego-simulacion
Interactivo Phillips 6.6
Foros De indagacion Trabajo individual
Chat Interactivo Grupo de discusion
Trabajo Fin de Expositivo Corrillo
Evaluacion
Interactivo

De indagacion

Fuente: Elaboracion propia.
5.4.1. Métodos

El método expositivo se basa en la actividad del profesor durante el
repaso de las noticias econémicas de actualidad en la sesién semanal, asi

como de los alumnos cuando tienen que exponer su Trabajo Fin de Evaluacion.

El método interactivo se da en los casos donde el alumno adquiere

conocimientos por medio de la comunicacion y el intercambio de la informacion
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tanto con sus comparfieros como con el docente. Por tanto este método se da
siempre que se redne un grupo y hay una participacion activa. Es el caso de la

sesion semanal, el chat y el Trabajo Fin de Evaluacion.

El método de indagacién o por descubrimiento es aquel que genera
auto-aprendizaje, el alumno adquiere nuevos conocimientos a través de la
bdsqueda de informacién, ya sea para un trabajo en grupo (Trabajo Fin de

Evaluacion) o para trabajos individuales (foros).

5.4.2. Técnicas de dinamicas de grupo

Se emplearan técnicas de dindmica de grupos en las actividades: sesion
semanal de juego-simulacion, chat y Trabajo Fin de Evaluacion. Ya que el foro

se llevara a cabo mediante trabajo individual.
El Decreto n.° 221/2015, de 2 de septiembre de 2015, promueve:

Utilizar las noticias, datos e indicadores de caracter econémico que
ofrecen los medios de comunicacién (prensa, televisién, radio, Internet,
etc.) y los organismos oficiales (Instituto Nacional de Estadistica,
Servicio Publico de Empleo Estatal, Eurostat, entre otros) y analizarlos a
modo de debate en el aula donde la participacién del alumno sera un

elemento fundamental del proceso de aprendizaje. (p. 31713)
Debate dirigido

Tal como indican Quifionez y Rodriguez "el debate dirigido consiste en
un intercambio informal de ideas e informacion de un tema, realizado por un
grupo bajo la conduccion estimulante y dinamica de una persona (profesor) que

hace de guia e interrogador” (Quifionez y Rodriguez, 1998, p.7)

En la actividad, el debate se da en las sesiones semanales de juego-

simulacién. Al comienzo de la sesion, se dara un breve repaso de los
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acontecimientos econémicos importantes de la semana utilizando esta técnica.
El docente pregunta opiniones y genera discusion en el aula, el objetivo es
aflorar puntos de vista y buscar conexiones con escenarios conocidos por los

alumnos.
Phillips 6.6

Una vez terminado el debate dirigido, los alumnos cuentan con una base
sobre la situacién actual del mercado. Llega el momento de decidir dénde

invertir el dinero.

Para ello, el aula que esté dividida en grupos de 5-6 personas, que son
los grupos formados para la actividad, discuten durante 6 minutos sobre la
estrategia de inversion para la semana. Esta inversion no podra ser modificada

hasta la proxima sesion semanal.

Si la actividad se desarrollase en un solo grupo con el total de los
alumnos, posiblemente siempre hablarian los mismos dejando al resto sin
participar y ocuparia mucho mas tiempo, siendo dificil llegar a un acuerdo de
inversion. El uso de esta técnica, permite la participacion activa de todo el aula,
al ser un grupo reducido, todos los integrantes del mismo participan con sus
opiniones en la toma de decisiones, es apropiado para obtener informacion en

poco tiempo.

En la parte final de la técnica Phillips 6.6, se aunan las conclusiones,
pero en este caso permanecen en secreto durante la sesién, ya que es una
competicion y de esta manera no se desvela la estrategia a los grupos
contrincantes. Sera visitando el blog, donde los alumnos conozcan las

interpretaciones de los datos trabajados de los distintos grupos.
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Grupo de discusion

La técnica del grupo de discusion se realiza en la actividad del Chat, el
alumnado se encuentra en un espacio digital donde pueden compartir ideas y
resolver dudas sobre la actividad o la asignatura de manera informal. Debido al
uso frecuente de aplicaciones de mensajeria fuera del ambito educativo, el
alumno se encuentra comodo utilizando este soporte. A diferencia del uso de la
técnica en su forma presencial, el chat tiene la ventaja de que las opiniones de
los participantes se quedan escritas y disponibles para cuando quieran

consultarse.

Esta técnica, le ofrece al docente informacion en profundidad sobre las
necesidades, intereses y preocupaciones de los alumnos (Krueger, 1991)

Corrillo

El TFE aunque se expone en el aula, se realiza fuera del centro
educativo y por tanto fuera del control docente. Por ello, es dificil predecir la
técnica a utilizar por el grupo. Segun la experiencia personal en la redaccion de
trabajos grupales, la técnica mayormente utilizada es, el corrillo, donde un
grupo pequefio de personas discuten y analizan un tema concreto. A partir de
las instrucciones procuradas por el profesor y el trabajo realizado sobre la
actividad durante la evaluacion, los alumnos deberan dar forma a sus ideas y

plasmarlas en el TFE.

5.5. Implantacién del proyecto
El proyecto se desarrolla en un proceso de tres fases:

1. Fase deinicio. En esta fase se motiva y exponen los detalles de
la actividad a los alumnos: objetivos, metodologia y evaluacion.

Ademads, estos recibirdn un curso béasico de bolsa donde
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obtendran los conocimientos necesarios para llevar a cabo la

actividad y el uso del programa de simulacion.

Con el fin de conocer los conocimientos econdémicos desde
donde parten los alumnos, se realizarA una prueba de
conocimientos previos. Mas tarde, esta prueba nos servira para

evaluar el grado de consecucién de la actividad.
Esta fase necesita 2 sesiones.

2. Fase de desarrollo e implantacién. Partiendo de los
conocimientos previos y del curso de bolsa, el alumno ir4
adquiriendo nuevos conocimientos econémicos y actualizara los
gue ya poseia, conforme avance la actividad, esta incrementara

su dificultad.

Las actividades que forman parte de esta fase son las descritas

anteriormente en el punto 5.1. Actividades del proyecto educativo.
Las fuentes de estos nuevos contenidos seran:

e Por medio del profesor mediante método expositivo. En

cualquiera de las sesiones durante el curso.

e Del resto de comparfieros con sus aportaciones. Técnicas
utilizadas: debates dirigidos, tormentas de ideas y grupos

de discusion.

e Aportaciones de miembros del grupo para las decisiones de
inversién. Se destina un momento para ello en la sesion
semanal de la actividad, pero también siempre que se
analice una noticia o incluso puede darse fuera de clase.

Técnicas utilizadas: corrillo y Phillips 6.6.

55



5. Metodologia

e Conocimiento autébnomo conseguido a través de la
indagacion de informacion necesaria para realizar las

tareas individuales.
Esta fase se desarrollara a lo largo de todo el curso.

3. Fase de revision. En esta fase el alumno podra verificar el grado
de consecucion de conocimientos y destrezas con respecto a la

prueba inicial realizada antes de la actividad.

El alumno puede tener la percepcion de que ha adquirido unos
conocimientos fijandose en el capital conseguido en el juego-
simulacion, y a priori deberia ser asi, pero puede ocurrir que el
resultado de la simulacion no se corresponda con los
conocimientos adquiridos, por no haber tenido en cuenta variables
imposibles de prever. Es por todos sabido que el azar juega un

papel importante en las inversiones bursétiles.

Es por este motivo que, se hace necesario realizar otras pruebas
gue demuestren estos conocimientos. Estas pruebas en la
actividad son: los comentarios de los foros, los razonamientos en

el blog sobre las inversiones realizadas y el trabajo fin de curso.

5.6. Materiales y recursos didacticos

Entre las subactividades, solamente la sesibn semanal de juego-
simulacion se realizara en el centro, el resto se realizaran fuera de él. Hoy en
dia todos los alumnos tienen acceso a los recursos didacticos necesarios para
llevar a cabo la actividad, bien en sus casas, en casa de los compafieros, en
bibliotecas o en salas de estudio de su localidad. Cada subactividad necesita

de recursos especificos como se expone en la Tabla 5.
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Tabla b

Materiales y recursos didacticos

ACTIVIDAD MATERIALES RECURSOS DIDACTICOS
DIDACTICOS
Sesiéon semanal de  Blog Ordenadores

juego-simulacion _
Prensa econémica Altavoces

Proyector o pizarra digital
Software de inversion en bolsa

Conexion a internet

Foros Blog Ordenador, tablet o smartphone

Prensa econdmica Conexidn a internet

Chat Blog Ordenador, tablet o smartphone
Conexion a internet

Trabajo Fin de Prensa econdbmica  Ordenador

Evaluacion
Altavoces

Proyector o pizarra digital

Conexién a internet

Fuente: Elaboracion propia.

Entre los materiales y recursos didacticos a destacar estan, el programa

de simulacién de bolsa y el blog.
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Simulador de bolsa

El simulador de bolsa necesita conexion a internet y ordenadores, su
desarrollo se realizara en el aula TIC y sera necesario un ordenador por grupo.

La recomendacion para el simulador de bolsa esta disponible en el Anexo 1.
El Blog

El blog es el soporte desde donde se puede insertar el material que el
docente considere oportuno, ademas de la via desde donde se llevaran a cabo

las actividades de foro, chat y los razonamientos de inversion.

Desde el blog, se insertaran links con websites de prensa econdmica
entre los que se destacan los siguientes, aunque son libres de buscar

informacion en cualquier otra fuente:

Tabla 6

Ejemplos de fuentes de Informacidén Burséatil y Financiera

INVESTING Pagina web con informacién bursétil y
financiera  de los principales mercados
http://es.investing.com/ o o
del mundo. Andlisis técnico vy
fundamental elaborado por expertos en la

materia. Mercado de dinero y Commodities.

RANKIA Comunidad financiera que reune diversos
Blogs de informacion burséatil y financiera
http://www.rankia.com/ . . . : .
mundial. Diccionarios y glosarios de economia
y finanzas. Noticias econdmicas de ultima

hora.
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EXPANSION

http://www.expansion.com/

PC BOLSA

http://[pcbolsa.com/

Diario de informacion de economia vy
mercados, con noticias econdmicas de ultima
hora, informacion de mercados y opiniones de

expertos.

Pagina Web con informacion de cotizacion
bursatil y financiera mundial en tiempo real
con andlisis fundamental y gréaficos intradia e

histoéricos.

Fuente: Elaboracion propia
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6. EVALUACION

En este punto debemos distinguir entre la evaluacion del alumno y la
evaluacion del proyecto, cada uno tiene sus parametros para ser medidos. La
evaluacion debe cumplir con las funciones diagndstica, orientativa, preventiva,

de control y de calificacion.

6.1. Evaluacion del alumnado

La evaluacion del alumno mide el resultado fruto del trabajo que éste, ha
dedicado a la actividad. El proyecto innovador tendra una ponderacion del 40%
sobre el total de la asignatura, segun se detalla en la Tabla 7. El restante 60%

seria decision del docente.

La justificacion del peso de la actividad sobre la nota total de la
asignatura, se debe a la cantidad de tiempo que debe emplear el alumno en la
perfecta ejecucion de cada una de las tareas y de los conocimientos que

adquirird durante su realizacion.

Tabla 7

Evaluacién de la actividad

40% Sobre la nota total de la asignatura

JUEGO- 25%. Los parametros a valorar son:

SIMULACION
v Posicion en el ranking del juego (10%).

v Justificacion de las inversiones (5%). Se valora la
redaccion, la ortografia, el contenido critico y la
introspeccion.

v' Trabajo Fin de Evaluacién (10%). Se valora la
redaccion, la ortografia, el contenido critico, la
introspeccion, el PowerPoint y la exposicion oral.
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FOROS 10%. Se valora la redaccion, la ortografia, el contenido
critico y la introspeccion.

CHAT 5%. Se valora la participacion.

Fuente: Elaboracion propia

Teniendo en cuenta que el grupo estaria formado por 30 alumnos, daria
lugar a 5 grupos de 6 miembros. La posicion en el ranking se valorara segun
indica la Tabla 8.

Tabla 8

Puntuacién del juego-simulacion

RANKING SEGUN CAPITAL AL PUNTOS

FINAL DEL JUEGO OBTENIDOS
GRUPO 1 1,00
GRUPO 2 0,75
GRUPO 3 0,50
GRUPO 4 0,25
GRUPO 5 0,25

Fuente: Elaboracion propia

Para que la nota de la actividad se sume a la nota del examen, deberan

estar ambas partes aprobadas como minimo con un 5.
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6.2. Evaluacion del proyecto educativo de caracter innovador

En la evaluacion del proyecto debemos medir qué éxito ha tenido la
practica con respecto al método tradicional de ensefianza y determinar la

viabilidad del proyecto.

El proyecto se evaluara teniendo presente los objetivos del proyecto,
para ello, se hard uso de unos indicadores de viabilidad, unos instrumentos

para medirlos y determinar los agentes que lo evaluaran.

6.2.1. Indicadores de viabilidad del proyecto

Los indicadores que mostraran el grado de consecucion de los objetivos

del proyecto seran: el rendimiento académico, la participacion y la satisfaccion.
Rendimiento académico

Evidentemente, la consecucién de los objetivos general y especificos del
proyecto de innovacion, estan estrechamente ligados al resultado de la
evaluacion del alumnado. Cuando el alumnado esta interesado y comprende la
actualidad econdmica, le resulta mas asequible la asignatura y, por tanto, se
traducira en unos resultados académicos mas altos y un menor nimero de
suspensos. Es, entonces, el rendimiento académico general del aula uno de los

primeros indicadores de la viabilidad del proyecto.
Participacion

Los objetivos del proyecto no pueden llevarse a cabo sin la participacion,
en mayor o menor medida, del aula. Ademas, el grado de participacién es el

indicador de que el proyecto ha sido acogido entre los alumnos con éxito.
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Satisfaccion

Ademas del rendimiento académico y la participacion, se pretende que la
actividad satisfaga las expectativas de los alumnos, tanto en su componente
ltdico, como en la consecucion de conocimientos que les ayuden a entender la

realidad economica actual y el papel que representa en sus vidas cotidianas.

6.2.3. Instrumentos para evaluar el proyecto de innovaciéon

Para valorar el proyecto innovador se valdra de los instrumentos
relacionados en la Tabla 9, algunos de ellos permitiran valorar mas de un

indicador de los mencionados en el punto anterior:

Tabla 9

Relacién entre instrumentos e indicadores evaluadores

INSTRUMENTO INDICADOR EVALUADO

Prueba de conocimientos previos Rendimiento Académico

Prueba de conocimientos Rendimiento Académico
adquiridos

Evaluacién del alumno en la Rendimiento académico
actividad

Participacion

Cuestionario Satisfaccion

Fuente: Elaboracion propia
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v' La prueba escrita de conocimientos previos. Indica el punto de
partida del proceso ensefianza-aprendizaje. Se realizaran tres
pruebas una por cada evaluacion. Solo se tendra en cuenta la

puntuacion obtenida de esta prueba a efectos de valorar el proyecto.

v La prueba escrita de conocimientos adquiridos. Se trata de la prueba
de evaluacion trimestral que realizan los alumnos. Aunque esta
prueba no esta dentro de la actividad, podemos servirnos de ella para
percatarnos de los conocimientos econémicos que ha adquirido el
alumno, parte de la consecucidon de estos logros, sera gracias a la
actividad del proyecto. Se realizaran tres pruebas, coincidiendo con
las evaluaciones. Se tendra en cuenta la puntuacién obtenida para la

evaluacion del proyecto y del alumno.

v' La evaluacion del alumno de la actividad, es el resultado de la
valoracion realizada en el punto 6.2. Evaluacion del alumno. Esta
valoracion es producto de: el juego-simulacién, los foros y el Chat. Se
realizard tres veces, coincidiendo con las evaluaciones y se tendran
en cuenta los resultados obtenidos tanto para, la valoracion de la

prueba, como la valoracién del alumno.

v Cuestionario estructurado. A través del cuestionario obtendremos
informacién que no podemos obtener del resto de instrumentos, tales
como la opinidn de los alumnos sobre el proyecto y su satisfaccion
personal. Se realizara tres veces coincidiendo con las evaluaciones.

Esta prueba solo es vélida a efectos de valorar el proyecto.
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6.2.4. Los agentes de la evaluacion
Alumnos

Los alumnos son parte activa en la evaluacion del proyecto, son ellos los
que durante la puesta en practica del proyecto participan o no en las distintas
actividades, siendo este un indicador de viabilidad. Ademas de contribuir a la
evaluacion mediante la realizacion del cuestionario, en donde aportan

informacion importante y precisa del proyecto.
Docente

El docente es el que obtiene, codifica, analiza e interpreta los resultados
obtenidos de los instrumentos evaluadores para resolver si el proyecto llevado

a cabo ha cumplido con el objetivo general al que aspiraba.

Sera suya la responsabilidad de evaluar y verificar el cumplimiento de
los objetivos especificos durante el proceso de la actividad, actuando cuando
sea preciso ante las contingencias que puedan producirse y resolviendo los

fallos acontecidos en las siguientes evaluaciones.
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7. REFLEXION Y VALORACION PERSONAL
Viabilidad

El proyecto propuesto tiene posibilidades de ser puesto en practica,
debido a que, cualquier centro educativo dispone de los recursos necesarios
para su implantacion y que la actividad no precisa de un determinado perfil del

alumno.

Por otra parte, el proyecto también posee limitaciones, las principales

provienen del docente:

v' El docente precisa de conocimientos bursatiles para poder llevar a
cabo la practica, de otro modo no podra guiar a los estudiantes

durante la actividad.

v' El docente necesita invertir mucho tiempo en el desarrollo de la
actividad: buscar informacion actualizada, evaluar muchas tareas,

crear y gestionar un blog, etc.

Aun asi, la actividad es estimulante tanto para los alumnos como para el
profesor. Los obstaculos son sorteables para un docente comprometido y

puede hacerles frente con formacion e ilusion.

Las limitaciones del alumno se presentan en la motivacion para llevar a
cabo la actividad fuera del centro. Parte de la actividad se desarrolla fuera del
aula, y precisa de un alumno motivado para emplear su tiempo libre en su

realizacion.
Utilidad

El proyecto es util en tanto que el alumno necesita adquirir unos

conocimientos econdmicos para poder disfrutar del juego, estos conocimientos
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son presentados desde distintas fuentes, por tanto se promueve la indagacion y

con ello el aprender a aprender.

El resultado esperado es que los alumnos aprendan los conceptos
trabajados a través de la memorizacion comprensiva, con el propdsito de que el
conocimiento perdure y saber aplicar los conocimientos a la realidad
econOmica que les rodea. Ademas de fomentar competencias transversales
tales como la gestibon de la informacion, habilidades interpersonales,
razonamiento critico, toma de decisiones, trabajo en equipo y utilizacion de las
TIC.

El juego y la conexién de los contenidos con la realidad despertaran el
interés del alumnado y favoreceran una metodologia activa mediante el

aprendizaje significativo y la participacion.

Por otro lado, también es util para el docente, porque le ayuda a
transmitir y evaluar el conocimiento de un modo diferente al tradicional, lo que

puede suponer un reto y una oportunidad de salir de la rutina.

La obtencion de los resultados esperados se resolveria en una alta
participacion y un incremento del rendimiento académico, ademas de la
satisfaccion del juego y de poder desenvolverse en una sociedad, que cada vez
mas, demanda unos conocimientos basicos de economia. Por esto, se
concluye que esta actividad cumple con el objetivo de facilitar el aprendizaje del

alumnado en la asignatura de economia a través de situaciones reales.
Prospectiva

Este proyecto de innovacion ha sido disefiado basdndome en autores de
prestigio y mi experiencia obtenida durante el Practicum. Por este motivo es
probable que necesite alguna mejora, puede ocurrir que no se haya

contemplado alguna variable o que surja alguna contingencia imprevista, pero
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en principio deberia ser una actividad estimulante tanto para el alumno como

para el docente y debe reportar mas beneficios que problemas.

Aunque la actividad esta pensada para cualquier centro, esta actividad
se puede adaptar aun mas en funcion de las caracteristicas del alumnado,
aumentando la dificultad, limitando el nUmero de transacciones o cambiando el

simulador de bolsa. Todo dependera del criterio del docente.
Aportaciones del proyecto

La elaboracion del proyecto ha sido un laborioso trabajo en el que ha
sido necesaria la inversion de mucho tiempo y dedicacién. Esta labor, ha
servido para tomar conciencia del desempeiio de las funciones vy
responsabilidades del docente y del trabajo que hay detras del disefio de una

actividad.

El disefio de una actividad no es fruto del azar, sino de un estudiado y
sistemético método, donde el docente debe planificar cdmo implantar,
coordinar, controlar y evaluar dicha actividad. Para ello es precisa la
actualizacion y capacitacion del docente para buscar, disefiar y poner en
practica actividades que, atiendan a las inquietudes y necesidades de los
estudiantes, haciendo que estas sean estimulantes con el propésito de lograr

una alta participacion.

La responsabilidad del docente va mas alla de proporcionarles unos
conocimientos tedricos, que perfectamente son obtenibles de libros o la red, es
procurarles las claves y herramientas que les ayuden a desenvolverse en la

sociedad, es ensefarles a aprender.
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9. ANEXOS

9.1. ANEXO 1. Eleccién del simulador de bolsa

En la red podemos encontrar infinidad de simuladores de inversion
bursatil, algunos de ellos muy completos y a la vez complicados para el nivel
gue se necesita. Aungque cada profesor puede elegir el programa que considere
mas apropiado, se recomienda "La Bolsa Virtual", es un software gratuito y en
castellano apropiado por su manejabilidad y sencillez, donde pueden operar en

valores de todas las grandes bolsas, ademas de FOREX y materias primas.
La pagina web donde los alumnos pueden descargarse el software es:

http://www.labolsavirtual.com/

Como se puede observar en la figura n° 3, la interfaz que utiliza es muy
sencilla, lo cual facilitara su uso. Ademas, este programa es de los pocos que
te permite hacer ligas entre los grupos de alumnos que participan en la
actividad y que tiene una aplicacion para Smartphone y tablet, donde los

alumnos puedan realizar el seguimiento de su cartera.
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Figura 3. Interfaz del software de simulacion

Fuente: Elaboracion propia a partir del programa La Bolsa Virtual.
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