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"Educar en educacion financiera es inspirar a
que los ninos y jovenes se conviertan en mejores
emprendedores en el dia de maihana.”
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INTRODUCCION

Muchos de los habitos financieros y la comprension de lo que es el dinero, el ahorro
y el endeudamiento son adquiridos cuando somos aun nifios. Por ello, organismos
internacionales como la OCDE y la Comisién Europea recomiendan la inclusion de
la educacion financiera en los curriculos escolares.

El curriculo basico de la Educacion secundaria, establecido mediante el Decreto
1105/2014, contempla la educacion financiera en la asignatura de economia,
en 42 de ESO.

Por otro lado, en el area de geografia e historia, bloque 2. El espacio humano,
se contemplan contenidos relativos a la actividad econdmica segun los espacios
geograficos y los tres sectores de produccion.

Por ultimo, la asignatura de Iniciacion a la actividad empresarial y
emprendedora también comprende, entre sus contenidos, aspectos relativos
a la empresa, a la vez que comprende todo un bloque de contenidos, el
bloque 3. Finanzas.

El Plan de Educacién Financiera, trabaja con el objetivo de, entre otros, de ensefar
a los ninos habilidades, comportamientos, valores y aptitudes que les permitan
tomar decisiones financieras informadas y sensatas en su vida diaria.
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https://www.programaseguramenteabanca.com/descargas/vinculacion/recomendaciones_europeas_OCDE_ES.pdf

z VINCULACION CURRICULAR

OoDS

EDUCACION
FINANCIERA

LENGUA
R
GEOGRAFIA E VI ARTEY
HISTORIA 3% CULTURA
“a

EMPRENDIMIENTO

EDUCACION FINANCIERA
ASIGNATURA g éﬁ?gNElgg CONTENIDO
S\(,)IZ:ER; :‘D Educacion financiera. El dinero. El ahorro.
CIENCIAS NUMEROS Resolucion de problemas de la vida cotidiana.

SOCIALES

El Sistema monetario de la Union Europea. Unidad
MEDIDAS principal: el euro. Valor de las diferentes monedas
y billetes. Equivalencias entre monedas y billetes.



EMPRENDIMIENTO

BLOQUE DE
ASIGNATURA CONTENIDO CONTENIDO

Iniciativa emprendedora.

CONTENIDOS
CIENCIAS COMUNES Utilizacion de estrategias para potenciar la
SOCIALES cohesidén del grupo y el trabajo cooperativo.
VIVIR EN . .
SOCIEDAD Empleabilidad y espiritu emprendedor.

LA IDENTIDAD Desarrollar la autonomia y la capacidad de
VALORES Y DIGNIDAD emprendimiento para conseguir logros personales
SOCIALES DE LA PERSONA  responsabilizandose del bien comun.

Y CIvICOS CONVIVENCIA  Comprender el sentido de la responsabilidad social
Y VALORES y la justicia social empleando la capacidad de
SOCIALES reflexion, sintesis y estructuracion.

BLOQUE DE
ASIGNATURA CONTENIDO CONTENIDO

LOS SERES Ecosistemas, pradera, charca, bosque, litoral y
CIENCIAS VIVOS ciudad y los seres vivos.
DE LA
NATURALEZA MATERIAY Fuentes de energias renovables y no renovables. El
ENERGIA desarrollo energético, sostenible y equitativo.
EL MUNDO EN La intervencién humana en el medio.
QUE VIVIMOS El desarrollo sostenible.
Las formas de produccion. El sector servicios.
CIENCIAS Las actividades econdmicas y los sectores de
SOCIALES VIVIR EN produccion de Espafia y Europa}. .
SOCIEDAD La produccion de bienes y servicios.
Poblacion de Espana: distribucion y evolucion. Los
movimientos migratorios.
LA o .. . .
VALORES Contribuir a la conservacion del medio ambiente
CONVIVENCIA . . ros
SOCIALES Y manteniendo una actitud critica ante las faltas de
civicos Y'LOS VALORES respeto
SOCIALES peto.



LENGUA

BLOQUE DE
ASIGNATURA CONTENIDO CONTENIDO

Manifestaciones culturales y linguisticas de Esparia.

CIENCIAS VIVIR EN
SOCIALES SOCIEDAD La Organizacioén social, politica y territorial del

Estado espariol.

Conocimiento general de realidad plurilinguie

de Esparia y su valoracion como fuente de

enriquecimiento personal y como una muestra
CONOCER de la riqueza de nuestro patrimonio historico y

LA LENGUA cultural.

NGUA
LE Vocabulario: Arcaismos, neologismos y

extranjerismos. Frases hechas y refranes.

EDUCACION Distincién entre cuento y leyenda. Conocimiento
LITERARIA de leyendas espariolas.

GEOGRAFIA E HISTORIA

BLOQUE DE
ASIGNATURA CONTENIDO CONTENIDO

EL MUNDO Cartografia. Planos y mapas. Escalas.

EN QUE Diversidad geografica de los paisajes de Espana:
VIVIMOS relieve e hidrografia.
La Organizacion social, politica y territorial del
CIENCIAS Estadg espariol ° ’
SOCIALES VIVIR EN panot
SOCIEDAD Poblacion de Espania: distribucion y evolucion. Los
movimientos migratorios.
s | FLeTEO Ny s e L e
DEL TIEMPO _ y su clasificacion. Las
tiempo.
MATEMATICAS NUMEROS La numeracion romana.



ARTE Y CULTURA

BLOQUE DE
ASIGNATURA CONTENIDO CONTENIDO

CIENCIAS LAS HUELLAS Nuestro Patrimonio historico y cultural.
SOCIALES DEL TIEMPO

Las lineas del tiempo.

Conocer las manifestaciones artisticas mas
EDUCACION EXPRESION significativas que forman parte del patrimonio
ARTISTICA ARTISTICA artistico y cultural, adquiriendo actitudes de
respeto y valoraciéon de dicho patrimonio.
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[%:.A PROPUESTA OBJETIVA

METODOLOGIA DEL PROGRAMA

El programa “Segura-Mente” va encaminado a desarrollar en el alumnado actitudes
de prudencia, planificacion, anticipacion y prevencion de riesgos, poniéndole frente
a diversas situaciones en las que tendra que reflexionar, con el fin de que entienda la
importancia de tener conocimiento de las consecuencias, tanto para tomar la mejor
decision, como para adquirir progresivamente una asuncion de responsabilidades
que podra en practica en su futuro proximo.

De ese modo, en esta 32 edicion tan especial, queremos trasladar al alumnado a

un viaje de peregrinacion a Santiago de Compostela, donde distintas situaciones

le permitiran enfrentarse a imprevistos simulados consolidando su capacidad para
gestionar riesgos e imprevistos, y contemplar diferentes necesidades en las distintas
etapas, ajustando sus decisiones de inversidn y de consumo a sus necesidades y
expectativas futuras.

La dinamica del juego conforma un paisaje de aprendizaje (la ruta del peregrino)
donde muchos itinerarios tienen cabida (imprevistos, retos, etc.) en funcion de las
casillas sobre las que caigan los equipos de juego.

APRENDIZAJE COOPERATIVO
Permite y fomenta el trabajo en equipo donde los alumnos adquieren
ademas competencias sociales y fomentan el trabajo en equipo.

GAMIFICACION
El paisaje de aprendizaje tiene su propia narrativa creada por el
alumnado, consolidando la motivacion a través de la resolucioén de los
retos (casillas e imprevistos) planteados en el juego.

VISUAL THINKING
se presenta un mapa visual en el que cada grupo presenta su propio
itinerario de aprendizaje.

EVALUACION MEDIANTE EVIDENCIAS
La resolucion de los diferentes retos (casillas e imprevistos) que se
presentan en su recorrido sirven para evaluar la comprension de los
contenidos y el aprendizaje de cada alumno/a.



De este modo, cada equipo explora el paisaje disefiado en el juego, de forma libre
y aleatoria, descubriendo por si mismo, y movido por sus propias motivaciones, la
informacion y las actividades que se le proponen.

Por lo que el juego es, en si mismo, un tipo de paisaje de aprendizaje construido
en base a los conocimientos, actitudes y competencias adquiridos durante la
investigacion y transcurso de la ruta tomada.

Esta herramienta basa su didactica en las Inteligencias Muiltiples y 1a
Taxonomia de Bloom, fomentando un aprendizaje activo gracias a actividades de
comprension-investigacion (texto) con mundos simbodlicos (imagen) que fomentan
y aprovechan la creatividad del alumnado para su aprendizaje.

EVALUAR

RECORDAR
ENTENDER

ANALIZAR

APLICAR

’ N4 ’ N4 ’ NS ’ N4 ’ N4

N - \ Y - \ N - \ \ - \ N - \ N

- - - - -~ - - - - - - - - - - - -

= V4 P d - / P d - Y4 P d - / P d - Y4 P d -
7N 7N 7N 7N 7N

9



/ LOS 8 PRINCIPIOS DE LA
EDUCACION FINANCIERA

Desde el programa “Segura-Mente” hemos desarrollado 8 principios de educacion
financiera que vertebran el juego de simulacidn, sobre el que el alumnado
debera tomar decisiones en cada jugada, a lo largo de un camino elegido hacia
Santiago de Compostela.

En el transcurso de su viaje simulado, el alumnado tendra que decidir sobre el
presupuesto previo, contemplar distintas opciones para planificar su viaje, y
enfrentarse a distintos imprevistos y supuestos con los que se encontrara a lo
largo del camino, poniendo a prueba su capacidad de decisidon y asuncién de
responsabilidades.

LOS 8 PRINCIPIOS DE EDUCACION FINANCIERA

Planificar y evaluar de forma previa los
ingresos, gastos, riesgos e inversiones para
lograr una buena gestion econdmica.

Valorar las distintas opciones que se presentan
antes de tomar la mejor decision.

Tener capacidad para proyectar y anticiparse,
como medio para lograr una gestion eficiente
y eficaz que de garantia a las acciones futuras
que se tomen.

1. GESTION
ORGANIZATIVA

Tomar decisiones informadas y responsables
sobre gastos, servicios y productos
financieros.

Asumir las consecuencias que derivan del
presupuesto personal para asegurar la
solvencia y el ahorro.

Tomar conciencia de las consecuencias que se
toman al responsabilizarse de una accioén que
se va a llevar a cabo.

@ @ oy (8 P @ & 1 @
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2. ASUNCION DE
RESPONSABILIDADES



LOS 8 PRINCIPIOS DE EDUCACION FINANCIERA

3. DINERO
Y AHORRO

4. CONSUMO
RESPONSABLE

5. SEGUROS Y
PREVISION

6. COMPRENSION

7. VISION

8. ACERCAMIENTO A LA
EMPRESA Y MUNDO LABORAL

Ser consciente de la importancia de tener
liquidez para afrontar situaciones adversas,
gastos inesperados o bien para invertir los
excedentes, con el fin de asegurar la solvencia
y el ahorro.

Tomar conciencia del valor del dinero, en
base al esfuerzo, como resultado de una
dedicacion laboral.

Asegurarse de que el ahorro es una garantia
frente a posibles imprevistos.

Tomar conciencia del valor del dinero, evaluar
periddicamente los gastos e ingresos para
asegurar una gestion saneada de las finanzas.
Tomar parte activa, como consumidor, en la
eleccion de productos y servicios ofrecidos
por empresas y proveedores que se rigen por
criterios de economia circular y sostenibilidad.

Anticiparse a los imprevistos por medio de
distintos tipos de seguro que se adecuen a
las necesidades personales, para garantizar la
seguridad y la estabilidad del consumidor.

Conocer y comprender los productos y
servicios financieros para adoptar el que mejor
se adecue a las finanzas, asi como valorar los
riesgos o consecuencias que se derivan.

Ser coherente en la adquisicion de productos
y servicios que, como consumidor, conllevan
consecuencias que se deben asumir con
responsabilidad.

Tomar conciencia de las oportunidades
financieras adoptando acciones eficaces

que mejoren el bienestar financiero.Tomar
conciencia de las consecuencias que puedan
darse al elegir un gasto o una inversion.

Conocer y comprender los principales activos
del mundo laboral y empresarial, asi como los
términos, derechos y obligaciones

propios del ambito laboral, para adaptar

la trayectoria profesional futura a las
expectativas de cada uno.
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s 2 EL JUEGO DEL CAMINO
DE SANTIAGO

En esta 32 edicion, el programa “Segura-Mente” ofrece a docentes y escolares un
juego interactivo, por medio de un viaje simulado a Santiago de Compostela,
en el que, tanto si se juega en grupo o en modo individual, empieza eligiendo el
camino de peregrinacion.

' Camino Francés

@ Camino Primitivo

' Camino Sanabrés

| EQUIPO 1
00 = .= (-
2l -

{GUE CAMINO ELIGES?

CAMING PRIMITIVO
CAMING FRANCES

e .

Esta inmersidon narrativa fomenta que el alumnado participe en acciones y
decisiones que le permitan afianzar el espiritu emprendedor y la iniciativa
empresarial a partir de aptitudes como la creatividad y la iniciativa en la toma de
sus decisiones, compartiéndolas por medio del trabajo en equipo, y desarrollar la
confianza en uno mismo y el sentido critico.
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5.1 LAS TEMATICAS DEL JUEGO

El juego se vertebra por medio de cuatro ejes de contenido que se van
desarrollando casilla a casilla, conforme avanzan por el camino, por medio
de preguntas cuya respuesta elegida otorgara mas o menos ventajas

para seguir avanzando.

De ese modo, cada pregunta, supuesto o caso, fomentara el aprendizaje
colaborativo entre el alumnado, consolidando el espiritu emprendedor que les
ayude a desenvolverse en situaciones cotidianas.

EDUCACION FINANCIERA
Plan de gastos y presupuestos, ingresos y gastos. Contratacion de seguros
antes de emprender el viaje. Conceptos basicos sobre productos y servicios.
Gasto necesario y gasto superfluo. Responsabilidad en el consumo. Valor de
mercado y prioridades a la hora de gastar. Calculos sencillos y operaciones
matematicas. Servicios financieros basicos (cuenta bancaria / tarjetas de
crédito). El valor monetario, cambio de divisas. Tipo de servicios que ofrece
una oficina como facilitadora de soluciones (pérdida de tarjeta). El sector
auténomo (altas, direccion social, objeto social, cotizaciones, etc.) Glosario
de términos.

EMPRENDIMIENTO
Financiacion previa del viaje. Margenes de pérdidas econdmicas por
imprevistos (pérdida, robo, etc.). Decisiones a tomar sobre imprevistos.
El sentido del emprendimiento y de la innovacion en nuevos productos y
nuevos servicios (energias renovables, sostenibilidad, economia circular)

CONOCIMIENTO SOBRE LOS ODS
Economia local y economia circular. Reciclaje y medio ambiente.
Ecosistemas y especies protegidas, razas autdctonas. Sostenibilidad y
nuevos modelos de negocio. Energias renovables y planes de reconversion
energética. Sectores de produccion de Galicia.

CULTURA GENERAL
Lengua castellana y gallego. Refranes, obras literarias. Historia del Camino
de Santiago. Hispania y el legado romano. La expansidon comercial en el
Medievo. Geografia espaiola, provincias y Comunidades Autonomas.
Océanos, rios y entornos naturales. Lectura de mapas y cartografia.
Arte y cultura.
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5.2. LA TOMA DE DECISIONES Y EL EMPRENDIMIENTO DEL JUEGO

El juego se complementa con 9 minijuegos que pondran a prueba sus
conocimientos desde un enfoque ludico, y de una ruleta que se activa en cada
jugada, que funciona como los dados para saber cuanto se avanza, pero también
dispone de una seccion de imprevistos, que los alumnos deberan asumir para
seguir avanzando.

' Los minijiuegos permiten que los alumnos afiancen y fijen algunos de
los conceptos clave de los ODS y contenidos curriculares de lengua,
geografia, historia y arte, desde la gamificacion.

JUGAMOS CON
Feles
astra el nimero correcto ardbigo con su equivalente ﬂ

escrito en NUMmeros romanos,

LY L (F (¥

CCX LIx XL
: 210 ; . i
V¥ (¥ ¥

X
- 12 ]
- La ruleta tiene dos secciones de imprevistos, positivos y negativos, que

pondran a prueba su capacidad de emprendimiento, a la hora de decidir la
mejor opcion y decision frente al imprevisto planteado.

Planificacion del viaje
EQUIPO 2
O tipo de seguro vals a contratar? Presupuesto
b WA T e © 1000 - 600

INCONVENIENTE; supone invertir mis dinero
ahora y puede que leego ni siquiera nos haga
falta

AJ Wisjamos sin segur, (Owe exto es una aventural

B/ Comames con varics seguros ide visge, médico.. ]

pero soko con cobertura media

€/ Contamos con varios seguros ide visje, médico.. |
£ o riunE 1atal

[Tt
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La toma de decisiones que implica cada pregunta o casuistica planteada en el
juego esta enfocada a desarrollar las competencias matematicas basicas,
siendo capaces de aplicarlos a las situaciones de su vida cotidiana, y ayudar al
alumnado a plantearse otras visiones y perspectivas de la realidad, que el juego
ayuda a simular, por medio del conocimiento y aproximacién de las diferentes
culturas y las diferencias entre las personas, asi como del valor de la evolucion
socioecondmica e historica del camino de Santiago.

EDUCACION FINANCIERA SIS EIEA S0
Y EMPRENDIMIENTO AL 0y [ SO Loy
GEOGRAFIA Y ARTES.
Casillas 1,3, 4, 6, 8, 12 Casillas 11, 13. Casillas 5, 9, 14
Seccu?n en 15.1 Ruleta de Mmu.uego ODS Minijuego casilla 10
imprevistos. casillas2y 7

) Feles
iy =3 D
v

n Ietva

Para facilitar la participacion en el juego y su contextualizacion en el aula, dejamos
el solucionario de todas las preguntas, asi como las fuentes, enlaces y noticias
que dieron pie a la pregunta planteada disponible en el area privada del docente.

CREYERV/ERYES
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