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1. Introduccién y Motivacién

La educacién financiera puede definirse como un conjunto de habilidades que combinan
conocimientos financieros, comportamientos y actitudes que permiten a las personas tomar
decisiones financieras informadas (OECD, 2023), y es fundamental para alcanzar el bienestar
financiero. A pesar de su importancia, la evidencia documenta bajos niveles de educacion
financiera en la poblaciéon de manera consistente: solo el 34 % de los adultos alcanza el puntaje
minimo objetivo medido por la OCDE, y los estudiantes obtienen en promedio 505 de 1000
puntos en la evaluaciéon de educacién financiera de PISA 2018 (OECD, 2020).! En respuesta,
muchos paises han incorporado la educacién financiera en los planes de estudio escolares, y los
estudios generalmente encuentran efectos positivos sobre los resultados financieros de los
estudiantes (Frisancho, 2020; Bruhn et al., 2016). Sin embargo, esta literatura se ha centrado
principalmente en métodos de ensefianza tradicionales y pasivos, dirigidos sobre todo a
estudiantes de educacién secundaria. En contraste, una creciente evidencia proveniente de la
literatura sobre aprendizaje basado en juegos sugiere que las herramientas de aprendizaje
interactivo pueden aumentar sustancialmente la participacién de los estudiantes y mejorar los
resultados de aprendizaje (Noda et al., 2019; Alan and Mumcu, 2024). No obstante, la
aplicacion de enfoques basados en juegos a la educacién financiera sigue siendo en gran medida
inexplorada, ya que hasta la fecha solo unos pocos estudios han analizado esta tematica
(Ahmed, 2019; Kurniasari, 2021; Reisdorfer-da-Silva et al., 2025).

Este estudio combina variacién exdgena en la exposicién a educacion financiera con el uso
de actividades interactivas como herramienta de aprendizaje. Se hace uso de la variacién
experimental en el acceso a un juego de mesa sobre educacién financiera para estudiar los
efectos de corto plazo del aprendizaje basado en juegos sobre los resultados de educacion
financiera de estudiantes tanto de educacién basica como media.

La investigacion se lleva a cabo en Chile, un pais que muestra un considerable rezago en temas
de educacion financiera. De acuerdo con el informe de ABIF (2022), Chile se encuentra dentro
de los ultimos paises de la OCDE respecto de las mediciones de alfabetizacion financiera para
adultos (tres preguntas estandarizadas). El escenario es similar al comparar a los estudiantes
chilenos con sus pares de otros paises: el informe de CPP-UC (2024) revela las preocupantes
cifras que presenta Chile en las mediciones del médulo de educacion financiera de la prueba
PISA aplicada en 2 instancias a alumnos de octavo béasico en todo el pais. En 2015, Chile

ocupaba el puesto nimero 13 de 15 paises, y en 2018 se ubico en el puesto 14 de 20, lo que deja

'El puntaje minimo objetivo se define en 70 sobre 100 puntos y se compone de conocimientos financieros,

comportamientos financieros y actitudes financieras.



amplio espacio para mejorar en este aspecto.

El trabajo se realizo junto con Fundacion Entrepreneur (F-entrepreneur), que busca
desarrollar en las personas las competencias y habilidades que les permitan convivir en el siglo
XXI. Uno de sus pilares es el de Finanzas Personales, centrado en estimular la educacion
financiera como una forma de abrir espacios de oportunidad y equidad.? Dentro de las
metodologias, estrategias y herramientas que han utilizado, se encuentra el juego FinanCity:
“Un juego de finanzas personales en donde gana quien equilibra de mejor manera el bienestar y
el dinero”. Por méas de 10 anos, F-entrepreneur se ha encargado de capacitar profesores para
que aprendan a jugar y luego le ensefien a sus alumnos. Para incentivar que los profesores
transmitan los conocimientos, la fundacién ha organizado campeonatos interescolares a nivel
regional, nacional e internacional, lo que ademés ha permitido observar el aprendizaje de los
estudiantes. Sin embargo, hasta ahora no se ha realizado una intervencién que busque medir el

impacto del juego en estudiantes.

2. Descripcion del Estudio

Para llevar a cabo la investigacion, se sigui6 la planificacién descrita por el cronograma:

Figura 1: Linea del tiempo del estudio
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Reclutamiento: Entre Febrero y Mayo, la fundacion hizo un llamado a profesores de las regiones
de Maule, Nuble y Biobio que quisieran participar del programa “FinanCity: Juega y Aprende
a Manejar tus Finanzas”. Los profesores fueron consultados acerca de los cursos que tenian y la
cantidad de alumnos de cada curso.

Aleatorizacion: Con la informacion proporcionada, cada curso fue aleatoriamente asignado

*Ver sitio web de la fundacién: https://www.fentrepreneur.org/



para todos los profesores participantes. Todos contaban con un curso asignado con el que tenian
que jugar, curso tratado. Ademas, a aquellos profesores con mas de un curso, se les asigné un

curso con el que no tenfan que jugar, curso control.

Capacitacion: Entre Mayo y Julio la fundacién capacité a los profesores. Se realizd una reuniéon
presencial en cada regién, y ésta consistia en aprender a jugar el juego FinanCity. Luego, los
profesores debian realizar los cursos de “Mentalidad Ludica y Aprender Jugando” y “Facilitadores
ABJ FinanCity”.

Encuesta de entrada: Entre Julio y Agosto, después de terminada la etapa de capacitacion y
antes de empezar a jugar con sus cursos asignados, los profesores realizaron una primera encuesta
a ambos cursos (control y tratado) para medir los niveles iniciales las variables de interés de los
alumnos.

Implementacion del juego: Entre Agosto y Octubre se realizé la implementaciéon del juego,
en que los profesores jugaron FinanCity solamente con el curso asignado (el curso control siguid
con su rutina habitual). Los alumnos reportaron haber jugado en promedio 4 veces.

Encuesta de salida: Para finalizar la intervencién, entre Octubre y Noviembre, los profesores
tomaron una segunda encuesta a ambos cursos (control y tratado) para volver a medir las
variables de interés.

En un principio el estudio contaba con 60 profesores de 30 colegios, lo que equivalia a
potencialmente 2,500 estudiantes participantes. Dado que algunos profesores no pudieron
seguir participando —o no terminaron los cursos de la capacitacion— la muestra se redujo a 33
profesores de 16 colegios que le tomaron la encuesta de entrada a 942 alumnos. Luego, 4
profesores no siguieron hasta el final del estudio, pero los 29 restantes levantaron datos de la
encuesta de salida para 768 estudiantes. Sin embargo, hubo alumnos que no calzaban con
aquellos de la encuesta de entrada, por lo que al hacer el cruce de aquellos alumnos que
respondieron tanto la encuesta de entrada como la de salida, queda conformada una muestra
definitiva de 510 alumnos de 29 profesores en 16 colegios. La distribuciéon de los

colegios participantes se puede observar en la Figura 2.

Cuadro 1: Levantamiento de datos

Plan Entrada Salida Ambas

Colegios 30 16 16 16
Profesores 60 33 29 29
Estudiantes 2,500 942 768 510




Figura 2: Mapa del estudio

Chile Maule, Biobio y Nuble

Notas: Las regiones intervenidas estan destacadas en azul. Los diamantes azules representan la geolocalizacion

de los colegios participantes.



3. Principales resultados

Los aprendizajes que busca transmitir el juego FinanCity son el equilibrio entre dinero y
bienestar, uso responsable del dinero, elaboracién de presupuesto, riesgos del
sobre-endeudamiento, compra responsable, relacion con las entidades financieras y la
importancia del ahorro. Para medir esto, se desarrollaron una serie de indices y variables de
interés:

El rol del dinero en la felicidad: Se sugiri6 a los estudiantes que piensen en una persona
cercana que sea muy feliz. Luego se les pregunt6 ;Cuanto crees que importa el dinero en su
felicidad? (Mucho; Bastante; Algo; Poco; Nada).

La relaciéon entre dinero y bienestar: Se les pidi6 que imaginen que tienen que elegir solo
una de cinco opciones que van desde tener mucho dinero, pero no sentirse nada feliz hasta no
tener dinero, pero sentirse stuper feliz.

La disposicién a aceptar compensaciéon para dejar una actividad: Los estudiantes deben
imaginar que estan disfrutando haciendo su actividad favorita. Si alguien le pidiera que dejara
de hacer esa actividad para hacer algo que no le gusta, jcuanto dinero tendrian que darle? Las
opciones van entre 0, 10.000, 50.000, 100.000 y no dejar la actividad ni por mucho dinero.
Indice de ahorro: Esta compuesto por seis preguntas que indican si el estudiante elige el ahorro
como el principal uso de sus ingresos laborales y de los ingresos de sus padres, si tiene metas de
ahorro, si cuenta con algtin ahorro, si se siente seguro al ahorrar y si piensa que ahorrar es facil.
Indice de comportamiento: Se agregan seis resultados binarios: planificar los gastos antes de
usar el dinero, llevar un registro de ingresos y gastos, sentirse preparado para afrontar un evento
imprevisto, comparar precios, negociar precios y devolver a tiempo lo que se ha pedido prestado.
Indice de conocimiento: Este recoge las respuestas individuales a preguntas sobre deuda,
seguros e inversién. Para cada una los alumnos tienen 4 alternativas y deben elegir la que
describa correctamente el concepto.

Indice de actitud: La actitud financiera como un indice que agrega tres resultados binarios:
estar de acuerdo con mantener un presupuesto, pagar las deudas a tiempo y aprender sobre
finanzas desde una edad temprana.

Todas las variables fueron estandarizadas con respecto de su valor en la encuesta de entrada.?
Esto se hace dado que cada indice tiene distintos valores y de esta forma podemos compararlos
e interpretar los resultados més facilmente.

Los resultados nos muestran cuél es la diferencia de las variables antes y después de jugar

3La estandarizacion corresponde a tomar el valor final de cada variable, sustraer el valor promedio inicial y

dividir por la desviacién estandar.



Figura 3: Resultados Principales

Efecto del juego
o
|

-2
-4
-6
bI T 8 T T T bI
. &Zr N 6’6 k‘o {’\\O (’\\O N
N 2 o @ @ X
5© ¢ 5© & N & &
2 4 @ ) @ o )
o Q O © & o ©
Q o & = N S
o) N & K L &
> QO Q 06\ Q N
S N o” &
S &° N\
&

el juego, al comparar a los estudiantes que jugaron con aquellos que no jugaron. La medicién
nos permite observar que el tratamiento muestra efectos pequenos y no estadisticamente
significativos para las medidas que relacionan el dinero y el bienestar, y los indices de ahorro y
comportamiento.

En cambio, los resultados indican que el grupo que estuvo expuesto al juego muestra
un aumento estadisticamente significativo en su indice de conocimiento financiero
y su indice de actitud financiera, en comparaciéon con el grupo control. En otras palabras,
el grupo que jugd FinanCity aument6 en 14.7 % sus conocimientos financieros y en 9.7 % sus
actitudes financieras. Estos resultados sugieren que el juego de mesa tiene un impacto
considerable en variables de corto plazo como el conocimiento y las actitudes financieras, pero
que no genera cambios significativos en medidas de méas largo plazo, como comportamientos,
ahorro y percepcién de la relacion entre dinero y felicidad.

Con el fin de seguir explorando los efectos de jugar FinanCity, separamos los resultados por
distintos grupos de interés. En primer lugar, las columnas (2) y (3) del Cuadro 2 muestran los
efectos para aquellos alumnos de bésica y media, respectivamente. Por una parte, tenemos que los
alumnos de basica muestran un aumento en su disposicién a aceptar compensacion
por dejar de realizar una actividad que les gusta, un mayor indice de conocimiento y
de actitud financiera. En cambio, los alumnos de media no muestran cambios en comparacién

a su respectivo grupo control, salvo una menor importancia del dinero en la felicidad y una menor



Cuadro 2: Resultados por caracteristicas de los estudiantes

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7)
Res. Curso Género N° juegos
Ppal Basica Media  Mujer  Hombre 0-2 3+
Dinero en felicidad 0.081 0.152  -0.139*  0.207 0.042 0.084 0.137
(0.165) (0.223)  (0.075) (0.225) (0.214)  (0.193)  (0.173)
Dinero vs bienestar -0.107 -0.012  -0.360* -0.053 -0.144 0.056 -0.202
(0.143)  (0.170)  (0.188) (0.224)  (0.152)  (0.200)  (0.205)
DAC felicidad 0.081 0.168**  -0.146  0.012  0.339**  -0.032 0.158
(0.071) (0.073)  (0.108) (0.115)  (0.150)  (0.069)  (0.104)
Indice ahorro 0.113 0.113 -0.027  0.052 0.117 -0.112  0.226**
(0.097) (0.127)  (0.091) (0.129) (0.126)  (0.171)  (0.098)
Indice comportamiento  0.089 0.072 0.177  0.246 -0.133  -0.245*%  0.300%**
(0.104) (0.139)  (0.162) (0.156)  (0.104)  (0.136)  (0.098)
Indice conocimiento 0.335%**  0.456***  0.096 0.247  0.517%%F  0.259%*  (.384**
(0.109)  (0.142)  (0.120) (0.209) (0.126)  (0.122)  (0.155)
Indice actitud 0.285***  (0.296***  (0.250 0.218  0.392%FF  0.206 0.314**
(0.082) (0.085)  (0.249) (0.169)  (0.098)  (0.123)  (0.130)
N° Observaciones 508 352 156 237 253 316 375

preferencia por el bienestar (y mayor importancia del dinero).

Luego, las columnas (4) y (5) corresponden a la division de la muestra entre mujeres y

hombres. Observamos que las mujeres del grupo tratado no muestran diferencias con las

mujeres del grupo control. Sin embargo, para los hombres,

aquellos que jugaron

muestran un aumento en su disposicibn a aceptar compensaciéon por dejar de

realizar una actividad que les gusta, un mayor indice de conocimiento y de actitud

financiera.

Finalmente, separamos entre aquellos estudiantes que reportan haber jugado maximo 2 veces

y aquellos que jugaron al menos 3 veces. En este caso, los resultados indican que los estudiantes

que jugaron mas, tienen aumentos estadisticamente significativos en su indice de



ahorro, de comportamiento financiero y actitudes financieras, lo que indica que a mayor
repeticion del juego, el efecto es mayor.

En suma, tenemos que el efecto principal del juego se enfoca en el conocimiento y las actitudes
financieras. Ademas, el impacto es mas pronunciado en aquellos alumnos hombres, mas jovenes

(de bésica), y ademas es mas significativo a medida que se juega una mayor cantidad de veces.

4. Conclusiones

Este estudio realizado durante el afio 2025 permiti6é identificar el impacto causal del juego
FinanCity en la alfabetizacion financiera de los estudiantes. Se pudo establecer que existe un
efecto significativo en el conocimiento y las actitudes financieras de los estudiantes que jugaron
el juego, en comparaciéon a aquellos que no jugaron. Més atin, los resultados indican que el juego
tiene un mayor impacto en hombres, en estudiantes de béasica y también el efecto es mayor para
aquellos que juegan maés veces.

Si bien el estudio entrega resultados significativos, quedan ciertos aspectos a mejorar en
estudios futuros. Por ejemplo, ajustar ciertas preguntas de la encuesta para las cuales no se
observa variacion debido a las respuestas ofrecidas. En la misma linea, resulta importante
incorporar nuevas preguntas que midan de mejor manera los resultados de interés. Mas ain,
con el fin de analizar més aspectos del juego, se podria incluir un mayor nimero de colegios
participantes, de esta forma, observar el efecto de chorreo que podria existir entre los
companeros dentro de un mismo colegio. Por tltimo, evaluar la posibilidad de realizar un
seguimiento a largo plazo de los estudiantes, para asi establecer en qué medida los efectos del

juego persisten en el tiempo.
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