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Introduccion

oy en dia es usual escuchar que las finanzas son muy complejas y que no son para
todo el mundo. Esto se pone en evidencia cuando se escuchan expresiones como “jeso
es tan dificil!” o “sufri mucho con esas materias en la universidad”; en sintesis, para
muchas personas las finanzas son como el lobo en el rebafio que anda en busca de una presa.
En los entornos académicos la resistencia a los temas financieros también es evidente:
los estudiantes de modalidad presencial de la Institucion Universitaria Politécnico Gran-
colombiano tienen una serie de dificultades con las materias del nucleo financiero, al no
comprender términos o conceptos propios de procedimientos matematico-financieros. El
desconocimiento de estos lleva a interpretaciones erréneas, a resultados incorrectos o a
procedimientos acertados que llevan a soluciones correctas, que se interpretan de forma
incorrecta debido a la imposibilidad de vincular el conocimiento concreto y el abstracto.
Ahora bien, si este problema se detecta en estudiantes de modalidad presencial, en el
caso de los estudiantes de modalidad virtual -en la que el acompafiamiento es menos di-
recto- es preocupante, ya que manifiestan por medio de las herramientas de comunicacién
con las que cuentan (chat, correo electrénico, foros), las diversas dificultades que enfrentan
en su proceso de formacion con dichas materias.
Se puede decir que las dificultades de ensefianza-aprendizaje en el campo de las fi-
nanzas son evidentes, pues el nimero de asesorias extra clase que al area de finanzas de la
Instituciéon atiende por semestre, asciende a 104 asesorias al corte de mayo de 2018,
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lo que refleja la gran demanda por parte de los estudiantes que cursan dentro de sus mallas
curriculares materias que corresponden al programa de finanzas.

El bajo rendimiento en estos espacios académicos se atribuye en ocasiones al des-
interés, falta de compromiso o desmotivacion hacia estas materias por parte de los es-
tudiantes; sin embargo, la responsabilidad también puede recaer sobre el docente, ya
que en el ejercicio de su rol no propone didacticas activas, innovadoras, que generen
interés y sean efectivas en la reduccién de actitudes negativas frente a contenidos con
temas financieros.

De esta manera, se identifica un problema: ;por qué es tan dificil aprender con-
tenido relacionado con finanzas? Al respecto, un factor relevante y causante de dicha
problematica es que a lo largo de nuestra experiencia como estudiantes, en materias
de caracter cuantitativo, se opta por el desarrollo de conocimiento abstracto, se llena
el tablero con férmulas, ecuaciones y cifras, pero la mayoria de veces no se discute el
vinculo con la vida real. Ejemplos ilustrativos de este problema se pueden encontrar en
la famosa miscelanea del algebra de Baldor, estudiada por muchos que, a pesar de haber
resuelto los ejercicios, desconocen su aplicabilidad en campos como la electricidad, la
arquitectura y la informatica.

Un segundo ejemplo corresponde a las funciones trigonométricas como seno, co-
seno, tangente, cotangente, secante y cosecante, que aplican muy bien en la ingenieria
civil al momento de tomar medidas de precisién y al permitir medir distancias y alturas;
este conocimiento también es aplicable en ramas como la astronomia y la navegacién
por satélites. Sin embargo, a pesar de sus innumerables aplicaciones, el transito entre
los abstracto y lo concreto no se produce. Con estas observaciones no se pretende con-
denar el conocimiento abstracto, se pretende sefialar que su transito a lo concreto es
tan importante como el desarrollo de habilidades para pensar en entornos diferenciales.

En el presente capitulo se opta por la utilizacién de una estrategia de ensefianza que
pretende acercar al estudiante a un concepto abstracto y dotar al entorno financiero
de una naturaleza diferente a la que lo ha caracterizado: las entidades que hacen parte
de los sistemas financieros han optado por utilizar estrategias de publicidad sobrias,
rigidas, frias y planas para dar la imagen de entidades serias, esto hizo que no dieran
espacio al sentido del humor ni a proyectar una imagen relajada como estrategia para
atraer clientes que deciden depositar su dinero y confianza; durante afos, estas entida-
des mantuvieron esta tendencia.

Sin embargo, en 1993 un colombiano, un publicista creativo y actor, empez6 junto
con un equipo de trabajo a disefiar una campafia publicitaria para una entidad financiera
local, y la estrategia se basaba en que esa entidad era el mejor lugar para tener el dinero
y lo primero que se les ocurrio6 fue pensar ;como se siente el dinero que no esta en esa
entidad? Y lo que hicieron fue recrear a los personajes impresos en los billetes como
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Bolivar o Santander tristes y llorando (esta experiencia sirve de base para estrategia
pedagdgica a la que se hara referencia mas adelante). A pesar del ingenio que caracte-
riz6 a esta primera idea, para los miembros de la entidad financiera y para el director
creativo de la agencia de publicidad, a esa campafia le faltaba mucho humor. De ahi que
el publicista afirmara que: “Para que la idea fuera memorable a largo plazo habia que
meterle goce, mamadera de gallo” (Soho, s.f.).

Lareflexion sobre esa campafia llevé a la frase definitiva de la estrategia publicitaria:
“En este momento su dinero puede estar en el lugar equivocado, traigalo a Davivienda”
(Soho, s.f.). La referencia a este suceso, que se convirtié en una campana publicitaria
exitosa y longeva, es importante porque sirve de soporte para repensar la forma en
que se ensefian los conceptos en el campo financiero y para redisefar la imagen de este
campo del conocimiento mediante estrategias didacticas innovadoras. A continuacidn se
presenta la estrategia pedagdgica que se propone para el aprendizaje del WACC (Costo
Promedio Ponderado del Capital), disefiado para su aplicacién en los cursos virtuales de
la Institucion Universitaria Politécnico Grancolombiano.

Estrategia pedagdgica

En el informe The NMC Horizon Report!®: 2017 Higher Education Edition, que establece
las tecnologias emergentes que tendran mayor impacto en la educacién superior para el
lustro 2017-2021, y hace énfasis que dentro de este lustro y alargo plazo (5 afios o mas),
las tendencias irdn dirigidas a avances en la cultura de innovaci6n y tienen en cuenta
dentro de dichas tecnologias el LMS de préxima generacién, que integra tecnologias de
aprendizaje adaptativo, permitiendo a los docentes hacer contenido visual personaliza-
do de acuerdo con los requerimientos exigidos en sus clases y, a su vez, hacer un moni-
toreo constante de la interaccidon que esta realizando el estudiante con dicho material.
En cuanto a cultura de innovacién a la que hace referencia este reporte, encontramos
el storytelling educativo, que se aplica en este proyecto. El storytelling es una herramien-
ta creativa para el aprendizaje, que consiste en contar una historia que puede ofrecer una
enseflanza, una reflexién o ambientar un tema que se quiere introducir en el aprendizaje.
El propésito es generar sensaciones o emociones para motivar el proceso del estudiante.
Uno de los puntos importantes es la creaciéon de héroes que puedan vencer los maxi-
mos retos; el proposito es crear un héroe que va superando las dificultades y logra hacer

18. El Informe Horizon es un texto publicado cada dos afios desde 2002, por el New Media Consortium (NCM) y
la Educause Learning Initiative (ELI), entidades internacionales sin animo de lucro, dedicadas a la explora-
cion y el uso de nuevos medios y tecnologias emergentes.
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lo que los otros no pueden hacer. Dentro de este proyecto se toma un tema financiero
complejo, como el WACC, y se establece como el héroe del relato el IRR, que combate
algunos problemas financieros que actiian como antagonistas, entre ellos el WACC.

;Por qué emplear el storytelling en este proyecto?

1. Porque una buena historia siempre sera agradable y contribuye a que los tutores hu-
manicen la experiencia de aprendizaje y vinculen a los estudiantes de manera mas di-
recta, ya que pueden compartir con ellos anécdotas, hechos relevantes, dilemas éticos,
conceptos que pueden volverse significativos en su aprendizaje.

2. Por el poder motivacional que una historia puede despertar en las personas.

Porque es facilmente adaptable en medios digitales.

4. Porelpoderde persuasion que una buena historia puede tener; segin Harold Lasswell
(1927), en su teoria de la aguja hipodérmica, que afirma que el 99% del consumo de
informacion que se vuelve significativa ingresa al humano de manera indirecta, no a

w

su consciente sino a su inconsciente o subconsciente, como una aguja que ingresa su
liquido por debajo de la piel. Si se extrapola al aprendizaje, la historia es la aguja que
contiene en su interior la informacién fundamental para los estudiantes.

5. El docente puede utilizar el relato para hacer que el aprendizaje sea mas significativo
para los estudiantes, y que temas complejos se sientan mas sencillos y mas propios.

Por ultimo, las historias, entre ellas el comic, tienen un poder de subliminalidad que le
permite al espectador tener diferentes interpretaciones, al no percibir el mensaje en forma
consciente; esto es, el relato funcionard como disparador de sensaciones positivas, ya sea
hacia el tema o hacia el aprendizaje de este.

El uso mas normal que se le da al storytelling educativo es que el docente crea historias
para despertar el interés de sus estudiantes por un determinado tema, o presentar el tema
de forma interesante.

Joe Lambert (2006), propone un esquema para estructurar historias en el marco de la
educacion superior, denominado las cuatro “C”: contexto, crisis, cambio y conclusion. Se esta-
blece un espacio o universo donde ocurre la situacién (contexto), aquella cotidianeidad que se
rompe por un acontecimiento inesperado o como consecuencia de una serie de causas (crisis),
se emprenden las acciones o las pruebas hasta superar la crisis (cambio), y por dltimo, se saca
la moraleja de esa experiencia (conclusidn), para volverla un aprendizaje para todos.

La forma como se eligié contar la historia fue mediante el comic, no solo porque este
tiene potencial narrativo, sino porque ayuda al aprendizaje visual, facilita la recordacién
de un tema y aumenta el nivel de asociacion del estudiante. Ademas, el comic posibilita
el aprendizaje motivacional y ayuda a la construcciéon de una relaciéon empatica entre la
historiay el estudiante; también incorpora el uso de los sentidos al espacio de aprendizaje.
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El aprendizaje visual, segin Trujillo (2015), es un método de ensefianza que busca que
el estudiante -mediante la representacion grafica de informacion e ideas- aclare sus pen-
samientos, refuerce su comprension, integre nuevos conocimientos de manera organizada,
procesando y priorizando la informacion e identificando los conceptos erréneos.

Por otro lado, las imagenes presentes en el comic ofrecen como recurso educativo-di-
dactico posibilidades para comprender, analizar, explorar, curiosear diversidad de cono-
cimientos y reflexionar conceptos, segin la revista de investigacion Arte y Sociedad de la
Universidad de Malaga (s.f.).

Origen del recurso educativo coémic

Laidea tiene su génesis a finales del afio 2017, a partir de la evaluacién de logros alcanzados
en dicho afio; dentro de la planeacion pedagdgica se acordd con el equipo de profesores
incluir material en segundo idioma, con el fin de fortalecer el bilingiiismo en la Institucidn,
como parte de un proyecto de mejora continua de las asignaturas propias del programa de
finanzas y buscando elevar la calidad en la educacion.

Se penso inicialmente en la manera de crear un material en inglés que no fuera una
lectura, de ahi que se planteara un cambio en la estructura del material. La idea parti6 de la
realizacion de un folleto y se transformé en una iniciativa que buscaba cambiar las metodo-
logias rutinarias y planas por una estrategia dindmica, alegre, fresca, diferente, que hiciera
delas formulas y del contenido en general algo divertido con lo que el estudiante se sintiera
familiarizado, y con esto se creara una empatia que lo impulsara a aprender divirtiéndose,
saliendo de los lugares comunes en materia de metodologfas de ensefianza.

Asi, se plante¢ la posibilidad de generar una estrategia fundada en ideas disruptivas
0 que rompen con lo convencional, como son “caso Davivienda” o los “hoteles sin habi-
taciones - hoteles capsula”, que ya existen (Hotel Everland), y con base en este tipo de
experiencias se aplicd una técnica de pensamiento lateral: el comic (historieta), aplicado
a temas financieros en idioma inglés, apostandole a una didactica novedosa en el campo,
ya que se centra en primera instancia en una herramienta digital mas visual que textual (y
en una segunda fase adicionando un componente auditivo en formato video al que se hara
referencia posteriormente). Dado que el publico objetivo fue de estudiantes virtuales, se
hizo uso de las TIC con fines educativos.

Dicha estrategia se propuso con el fin de reducir en gran medida la abstraccién del len-
guaje (formulas), referida anteriormente, ya que precisamente involucra en su contenido
el uso de imagenes al personificar todas y cada una de las variables que hacen parte del
calculo del costo promedio ponderado de capital (WACC, por su sigla en inglés).

Al respecto del concepto de pensamiento lateral, The Oxford English Dictionary lo de-
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fine como: “Lateral thinking: The solving of problems by an indirect and creative approach,
typically through viewing the problem in a new and unusual light” (Stevenson, 2010).

Igualmente, es necesario consignar en este punto la importancia del uso de imagenes,
ya que actualmente existe la tendencia a plasmar todos los acontecimientos en imagenes:
una fotografia, una selfie, una postal, una caricatura, un cémic o un logo que genere top of
mind en el consumidor.

Las imagenes, las fotografias y las obras de arte ofrecen como recurso educativo-didac-

tico posibilidades para comprender, analizar, explorar, curiosear diversidad de conoci-

mientos, reflexionar conceptos y discutir en torno a ellos. (Arte y Sociedad Revista de

Investigacion Universidad de Malaga, s.f.)

Nicholas Mirzoeff, profesor de medios, cultura y comunicacion, de la Universidad de Nue-
va York, se refiere a este tipo de metodologia como una cultura y la define como cultura visual.

Metodologia para la construccion del recurso educativo

Una vez elegido el cémic como estrategia didactica a implementar, el proceso de construc-
cién inicia con el hecho de imaginar cdmo se podrian plasmar cada una de las variables que
hacen parte del calculo del WACC por medio de un personaje que le permitiera al estudiante
asociarlo y comprender de una manera sencilla el concepto detras de dichas variables.

La figura 3 muestra la primera serie de bosquejos de los personajes, donde se definen
sus prototipos de acuerdo con la variable y los conceptos relacionados con esta.

Figura 3. Bosquejo de los personajes del cémic

Fuente: elaboracion propia (2018).

Mas adelante se daran a conocer estos personajes, tras su transformacién radical cuando
pasaron por un proceso de disefio especializado por parte del laboratorio de experiencias
inmersivas de aprendizaje de educacidn virtual, que a su vez hace parte de la Direccién Aca-
démica de Desarrollo Virtual del Politécnico Grancolombiano; alli se detallard como se definid
cada personaje de acuerdo con la variable que representa y se dara a conocer su descripcion.
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Luego de los anteriores e iniciales disefios de personajes, se procedi6 con la ingenieria
de las vifietas!?, determinando su infraestructura, formas, fondos, colores, orden ciclico y
dimensiones, dependiendo de la longitud de los textos y personajes contenidos en cada una
de estas; este proceso se realiz6 inicialmente en Microsoft Word, y a manera de muestra se
presenta en la siguiente figura el estado inicial de una de estas vifietas.

Figura 4. Maqueteo inicial de vifietas

Fuente: creacion propia (2018).

Posteriormente, se dio inicio a la construccidn de los textos que irfan en cada una de
estas vifietas a manera de libreto; esto se hizo originalmente en espafiol y pensando el len-
guaje mas sintético, ameno, practico y espontaneo para explicar al estudiante el proceso
para el calculo del WACC, esto con el fin de que no quedaran recargadas de texto y se per-
diera la esencia del cémic como una estrategia educativa clara y concisa. En el disefio del
comic se empled el recurso del narrador ausente, esto es, la historia se cuenta alrededor de
la conversacién y la accion de los personajes ejemplificada en el comic. Posteriormente, se
procedi6 con la respectiva traduccion de textos al idioma inglés para atender a los reque-
rimientos que se habian definido en la reunion de 2017.

Adicionalmente, mediante ejercicios de investigacion preliminares se logré establecer
el tipo de fuente que se debia aplicar a este tipo de historias: Comic Sans MS.?° Una vez
definido esto se empez0 a integrar el texto dentro de los denominados bocadillos?! en cada
vifieta, buscando la mejor forma de ubicar los dos elementos que hacen parte de dichos
bocadillos: los globos que contienen los textos y la orientacion del rabillo de cada globo
(segundo elemento), sefialando el personaje que hablaba.

19. Una vifieta hace referencia a un recuadro delimitado por lineas que representa un instante de una historia.
20. Fuente digital disefiada por Vincent Connare para Microsoft Corporation, para imitar las letras de un cémic.
21. Los bocadillos son los espacios donde se escribe lo que dicen los personajes.
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Otros elementos propios integrados en el disefio del comicy que deben llevar las vifietas son:

e La cartela: es un cuadro en la parte superior de la vifieta que expresa la parte de la
historia que es contada por el narrador

¢ Laonomatopeyarepresenta un sonidoy puede estar dentro o fuera del bocadillo, ejem-
plo: “jjcrash!!” para expresar un golpe.

e Lasfiguras cinéticas son graficos que dan la sensacién de movimiento de los persona-
jes, ejemplo, una pelea.

De esta manera, el comic tomaria la forma que se presenta en la figura 5:

Figura 5. Proceso de construccion de vifietas con globos

Fuente: elaboracion propia (2018).

Por su parte, para integrar los dibujos de los personajes a las vifietas, ya con los compo-
nentes anteriores, estos fueron convertidos a formato PNG por medio del programa Paint
Tool SAI, que es un sistema de ilustracion para Microsoft Windows, obteniendo el siguiente
estado del arte parcial:

Figura 6. Proceso de construccion de vifietas con bosquejos de personajes

Fuente: elaboracién propia (2018).

0126 / CIENCIAS ECONOMICAS, ADMINISTRATIVAS Y CONTABLES



EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
PARA LA APROPIACION DE CONOCIMIENTOS

El siguiente paso fue presentar este estado del arte a los disefiadores del laboratorio de
experiencias inmersivas, explicando la estrategia y lo que se queria obtener como producto
final, y con base en esto el equipo de disefiadores inici6 un proceso de clean up?? por medio
de dos software: Adobe Illustrator CC y Adobe Photoshop CC, que son programas de disefio
grafico utilizados para dar un tipo de acabado como el que se observara a continuacioén, y
en los que se trabaja a través de vectores. El resultado fue un conjunto de personajes con
color y volumen. También se agreg6 mas disefio a los fondos de las vifietas, con texturas
mas cercanas a las que se aplican en un cémic. De esta manera, finalmente se crearon 11
personajes que se incorporaron en el recurso educativo:

Figura 7. Personajes definitivos del comic

Fuente: elaboracién propia (2018).

22. Clean up corresponde a la elaboracion de un arte final con base en un disefio inicial; en otras palabras, es el
proceso de crear dibujos finales que se ven en algin producto a partir de la o las intenciones de un disefio
ya existente.
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Uno de los pasos mas importantes en el storytelling es la definicién de los personajes,
en quienes recaen las acciones de la historia, en especial el villano o malvado y por su parte
el héroe, quien es el que salva la situacion. En la figura 8 se explica cada personaje, el sentido
que tiene tanto para el comic como para el proceso del calculo del WACC.

Figura 8. Descripcién de los personajes del comic

Accionista: proyecta la imagen de
un ejecutivo serio, en espera que
la compaiiia le reditué una renta-
bilidad por la inversién que él esta
haciendo en la misma.

E Empresa: en rostro asustado que
expresa una compafia preocupada
por intentar responder con las ta-
sas de interés cobradas por parte
de terceros y de accionistas; en su
boca la palabra Company, para iden-

tificarla mejor.

Ke: una tasa de interés que refleja el
costo de capital propio o del patri-
monio; esta tasa con corbata, ya que
hace referencia a la rentabilidad que
esperan obtener los socios.

Kd: una tasa de interés que expresa
el costo de la deuda por concepto de
obligaciones financieras; esta tasa
es mayor (en el comic mas grande),
que el Kdt, al ser una tasa antes de

descontar impuesto.
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WACC: expresa una tasa de interés de mal
humor, ya que es el villano del cémic que
acecha constantemente a la Compafifa y
hace referencia a aquella tasa que consoli-
da, a su vez, tasas de obligaciones con ter-
ceros y tasa correspondiente al costo de
capital propio; en su boca, la sigla WACC
para identificarlo.

Banco: un muro de ladrillo aseme-
jando la estructura de una entidad
financiera, también de mal humor

al lanzar constantemente hacia las
compaiiias tasas de interés por el
servicio de la deuda.

IRR: en espaiiol TIR, y se propone
como un superhéroe, ya que repre-
senta la rentabilidad que puede
ofrecer una inversion, y que se en-
frenta con el WACC para determinar
si la compaiiia genera mas de lo que
cuesta su financiacién. En su escudo,

_— la sigla IRR que lo identifica.

Kdt: una tasa de interés que expresa
el costo de la deuda por concepto de
obligaciones financieras, pero des-
pués de impuesto; esta tasa es me-

_— nor (en el cdmic mas pequefia), que
el Kd, al ser una tasa a la que ya se le
descuenta impuesto.

WACC bueno: se asocia con una
tasa de interés angel, ya que si dicho
WACC al enfrentarse con la TIR es
menor que este Ultimo, quiere decir
—_— que pierde la pelea y la compaiiia se
esta financiando a un costo menor
que lo que esta rentando.

_——

Fuente: elaboracion propia (2018)

Impuesto: en inglés Tax, se disefia como una boca
devoradora, por lo que representa un impuesto
en el bolsillo de una persona o en las finanzas de
una empresa y hace referencia a los impuestos
resultado de los gastos financieros aceptados por
la DIAN como deducibles de impuesto de renta.
Asi, el Kd descontando impuesto lleva a un Kdt.
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Con todos estos componentes, el estado del arte final del comic al que se llega es
el siguiente:

Figura 9. Vifietas definitivas del cémic- Portada

Fuente: elaboracién propia (2018).
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A continuacion se presentan las vifietas definitivas del cdmic disefiado:

Figura 10. Viiietas definitivas del cémic
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Fuente: elaboracién propia (2018).

Figura 11. Contraportada del cémic Figura 12. Visualizacién en linea del cémic

Fuente: elaboracién propia (2018). Fuente: elaboracién propia (2018).
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Al tratarse de una herramienta virtual, su disefio quedd bajo un formato HTML, asi que
si usted como lector desea navegar por este comic de manera interactiva, puede visitar
el siguiente link: https://campusvirtual22.poligran.edu.co/book/WACC_HTML%20V2 /3

A su vez, el comic funciona como un ebook que permite pasar las paginas como si
fuera una historieta fisica, y eso se logra dando clic en la parte inferior derecha de cada
hoja de vifieta asi:

Otro valor agregado que brinda el comic es que teniendo en cuenta la amplia cober-
tura que tiene el Politécnico Grancolombiano en modalidad virtual, llegando a lugares
de la geografia nacional que tienen serios problemas de conectividad, y a su vez donde
los estudiantes muchas veces cuentan con equipos precarios que no cuentan con la tec-
nologia adecuada que les permita visualizar de forma interactiva dicha herramienta, el
cémic cuenta con una presentacion en formato PDF como una alternativa que garantiza
que toda la poblacion de estudiantes podra tener acceso a la herramienta y que puede
ser usado en multiples ambitos como herramienta para el aprendizaje.

Experiencia de aprendizaje del comic

La parte mas importante de la presente investigacién se centra en la pregunta: ;cémo
hacer para que el estudiante se aproxime a esta nueva herramienta? Para garantizar la
consulta y la apropiacién de conceptos se cre6 una actividad evaluativa en Microsoft Ex-
cel, enla que el estudiante debe demostrar los conocimientos cualitativos y cuantitativos
en torno al tema WACC. En la actividad evaluativa la apropiaciéon del material se valora
con laincorporacién de los personajes del comic, primero para continuar la narrativa de
forma interactiva con el estudiante y segundo para aprovechar el pensamiento asociativo,
convirtiendo al estudiante en un agente activo de su aprendizaje.

La siguiente figura muestra la plantilla de Excel y la forma como el estudiante visi-
biliza la actividad, partiendo del enunciado y posterior desglose de los requerimientos
tanto cuantitativos como cualitativos:

23. Para que el comic quede en pantalla completa, debe hacerse clic en F11 (en algunos equipos Fn F11), y para
retornar a la pantalla normal se vuelve a digitar F11 o Fn F11.
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Figura 13. Plantilla de Excel enunciado de la creada para el estudiante

Statement
A requires financing for a new project that they intend to start, for this, they decide to finance 44,65% of it throught debt with
as follows:
Amount The rest of the debt will come from ; taking into account a 33% of and:
Bank (values in thousands Rate
of pesos)
® Arisk free rate (Rf) of 5,51%,
1 1.500,00 1.95% ® Amarket rate (Rm) of 690%
.
2 2.080,00 1.63% An unleverage Beta (Bu) 1,72
3 687,00 1,74% Find the Weight Average Cost of Capital

Fuente: elaboracién propia (2018).

Luego de este enunciado se dieron a conocer los puntos referentes a las entregas que
se deben hacer. Los puntos 1, 2 y 3 hacen referencia al contexto cuantitativo de la actividad,
en el que los estudiantes deben hallar, en su orden, el Kd, Kdt (numeral 1), posteriormente
deben apalancar el Beta y con esto hallar el Ke bajo el modelo CAPM (numeral 2), y final-
mente proceder con el calculo del WACC (numeral 3), tal y como se aprecia a continuacién:

Figura 14. Cdlculo del WACC, plantilla de Excel

n Kd and Kdt Answers:
1

1.500,00 11,95%
2 2.080,00 11,63%

3 687,00 N.74%
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n Equity Amount, Levered B and Ke Answers:

Equity Amount: 44,65%
55,35%
Tx 33% BL= pu | 1+ DO-Ta | _
Rf 5,51% E
E 90%
m 690% Ke Rf+BL(Em—Rf) —
BUnlevered 172
Ke

H WACC Answers:

Bank 0,00%

Equity 0,00%

Fuente: elaboracion propia (2018).

A continuacién se adiciona un componente cualitativo en los puntos 4 y 5, que se refiere
a un factor de produccién intelectual importante por parte del estudiante, en el que debe
demostrar capacidad de analisis de resultados asi como toma de decisiones. En el numeral
4 se formula una hipdtesis de una IRR (TIR en espafiol), para que el estudiante, teniendo
en cuenta el resultado obtenido con el WACC (en el numeral 3), determine si este tltimo es
malo (diablo) o bueno (angel). La pregunta se centra en que el estudiante evalte, en térmi-
nos practicos, sila empresa esta rentando a una tasa mayor que su costo de financiamiento
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y, por ultimo, se solicita al estudiante propuestas que permitan la optimizacién del WACC.
La plantilla visible al estudiante para el desarrollo de estos dos puntos es la siguiente:

Figura 15. WACC vs IRR plantilla de Excel.

WACC Vs IRR Analysis: Improvement proposal:
If:

Support some alternatives that lead to the
optimization of the WACC obtained:

9,00% 0,00% The WACC is:

(Select the answer that in your opinion is correct)

Why:

Fuente: elaboracion propia (2018).
Presentacion de resultados

Se realiz6 una prueba piloto con una poblacién de 40 estudiantes, como lo muestra
la tabla 1. Los participantes corresponden a estudiantes que para el momento en que se
culminé el Cémic estaban trabajando sobre el WACC.

Tabla 1. Poblacidn objetivo de la prueba piloto.

Nivel de formacién: Posgrado Nivel de formacion: Pregrado
Especializacion: Programa:

Gerencia de finanzas Negocios internacionales
Materia: Gerencia financiera largo plazo Madulo: Evaluacion de proyectos
Modalidad: Virtual Modalidad: Presencial

NUmero de estudiantes: 25 NUmero de estudiantes: 15

Tutor a cargo: Hernando Espitia Lopez* Profesor a cargo: Rubén Dario Martinez Amado

Fuente: elaboraci6én propia (2018).

24. Administrador financiero, magister en Direccién financiera de la Universidad Militar Nueva Granada, magis-
ter en Relaciones y negocios internacionales de la Universidad Metropolitana de Educacién, Ciencia y Tec-
nologia UMECIT; docente tiempo completo de la Facultad de Gestién, Negocios y Sostenibilidad, Politécnico
Grancolombiano Institucién Universitaria, hespitia@poligran.edu.co
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En cuanto al grupo 1 de posgrado, al tratarse de modalidad virtual, se dio a conocer
el vinculo de acceso al comic, asi como la actividad evaluativa (Excel), por medio de la
plataforma Canvas, especificamente en el espacio asignado para la actividad evaluativa,
denominada Foro semana 5 y 6. La escala de calificacién usada para esta actividad fue
como sigue: calculo del WACC 35%, consideraciones para mejorar WACC 45%, solucién a
la encuesta 20%.

Por su parte, el grupo de modalidad presencial recibié una introduccién al concepto
de WACC. Se estudiaron en el aula las generalidades y su aplicacién cuantitativa, poste-
riormente se aplicd la estrategia didactica en el aula de clase previo envio del enlace del
comic y de la actividad evaluativa (Excel), y durante la sesién los estudiantes hicieron uso
interactivo del comic, realizando la lectura respectiva del contenido, familiarizdndose con
los personajes y asociandolos con las variables del calculo vistas en la sesidn anterior, y
posteriormente procedieron con el desarrollo de la actividad evaluativa, la cual fue revisada
con la siguiente escala de calificacion: puntos 1, 2, 3 (30% de la nota), punto 4 (30% de la
nota), y punto 5 (40% de la nota).

Resultados obtenidos

Después de la aplicacion de la experiencia, por medio de Google forms se disefi¢ un ins-
tructivo de percepcién, también en inglés, bajo el titulo: Comic methodologic survey applied
to financial topics.

Tabla 2. Tipificacion de la poblacién de estudio

Between 18 and 25 years 8% Between 18 and 25 years 100%
Between 26 and 35 years  40% Between 26 and 35 years 0%
Over 36 years 52% Over 36 years 0%
Female 68% Female 60%
Male 32% Male 40%
Other 0% Other 0%

Fuente: elaboraciéon propia con base en encuestas realizadas (2018).
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Tabla 3. Preguntas disefiadas y resultados obtenidos

Preguntas

Have you previously experienced
comics as learning methodology
for finance education?

How do you evaluate your com-
prehension level, by using images
(i.e. characters representing ele-
ments of a financial topic)?

Do you consider that comic meth-
odology facilitates your under-
standing in financial topics such
as the WACC?

Do you feel that the education-
al innovation component trough
Comic methodology as value add-
ed in your professional training?

Would you like others topics re-
lated to finance be taught through
comic methodology?

Do you think that you can learn
financial English using this meth-
odology?

Resultados Grupo

1 Postgrado - virtual

Yes

No

33.33%

66.67%

Resultados Grupo 2
Pregrado - presencial

Yes

No

26.67%

73.33%

M Very fulfilling M Fulfilling

Unfulfilling

Yes

No

Yes

No

Yes

No

I Very unfulfilling

91.67%

8.33%

87.50%

12.50%

76.00%

24.00%

M Very fulfilling M Fulfilling

Unfulfilling

Yes

No

Yes

No

Yes

No

[ Very unfulfilling

93.33%

6.67%

100.00%

0.00%

60.00%

40.00%

M Very fulfiling  m Fulfilling

Unfulfilling

= Very unfulfilling

Fuente: elaboracién propia con base en encuestas realizadas (2018).

MW Very fulfilling  m Fulfilling
= Very unfulfilling

Unfulfilling
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Se puede observar en ambas poblaciones que el 66.67% y el 73.33% de estudiantes,
respectivamente, no han tenido experiencias previas con un cémic como metodologia de
aprendizaje en educacion financiera, lo cual refleja que este tipo de didactica puede explo-
rarse de manera mas amplia en las finanzas.

En cuanto a la pregunta No. 2, donde se quiere observar la relevancia o no en el uso de
imagenes como herramienta de comprension, los resultados en el grupo No. 1 de posgrado
favorecen esta metodologia, ya que el 44% de esta poblacion refleja un nivel de comprension
muy satisfactorio, el 48% un nivel satisfactorio y tan solo el 8% presenta insatisfaccién en su
nivel de comprensién con el uso de imagenes. Por su parte, el grupo No. 2 arroja resultados
alin mas favorables, ya que el 47% expresa un nivel de comprensién muy satisfactorio y el res-
tante 53% afirma haber obtenido un nivel satisfactorio; como se aprecia, ningiin estudiante
en dicho grupo queda con un nivel insatisfactorio de comprensidn.

Losresultados anteriores se validan con los obtenidos en la pregunta No. 3, donde se pre-
guntd a los dos grupos acerca de la importancia en el uso de la estrategia comic y su impacto
en la compresion de temas financieros. En el grupo No. 1,el 91.67% de la poblacién considera
que la metodologia comic si facilita su compresion, mientras que tan solo el 8.33% considera
que no es asi. Asuvez, en el grupo No. 2, el 93.33% también toma el comic como herramienta
util de comprension financiera y solo el 6.67% afirma que no lo es.

Enla pregunta No. 4 se evalué al estudiante en cuanto a su percepcién del componente de
innovacion de lametodologia comic. Al respecto, en el grupo No. 1 el 87.50% de la poblacién si
percibié un componente innovador con esta metodologia y el 12.50% no lo vio asi; en cuanto
al grupo No. 2, el 100% logra apreciar innovacién con esta metodologia.

La pregunta No. 5 quiso evaluar el interés por parte de los estudiantes en cuanto al uso de
lametodologia cdmic en otros temas de tipo financiero: en el grupo No. 1, el 76% si le interesa
y al 24% restante no; en el grupo No. 2, el 60% de la poblacion desearia cursar otros temas
financieros con esta metodologia y el 40% no lo ve asi.

La pregunta derivada de esta se enfoca en la poblaciéon que mostrd su interés en que otros
temas sean dados por medio de esta metodologia; la tendencia encontrada fue la siguiente en
relacion con los temas que se pueden estudiar mediante un cémic:

e Manejo bursatil. ¢ Flujo de cajalibre.

e Indicadores financieros. ¢ Punto de equilibrio.

e (Costosy presupuestos. e Matematicas financieras.
o TIR e EVA

e VPN

La pregunta No. 6 hizo énfasis en el inglés como segundo idioma, en el sentido de
evaluar la motivacion del estudiante por su aprendizaje mediante la metodologia cémic.
Los resultados muestran que en el grupo 1 el 56% de los estudiantes afirmaron sentirse
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motivados por esta segunda lengua, ya que lo ven necesario en su carrera profesional; el
20% igualmente siente motivacion, pero considera que es complejo; un 4% afirma que esta
metodologia puede motivarlos, pero no entienden el tema y, por tltimo, el restante 4% no
considera que esta metodologia los motive al aprendizaje del inglés y no lo ven necesario
para su carrera profesional.

Por ultimo, la pregunta No. 7 hace énfasis en la influencia de la metodologia cémic, ya
no en el aprendizaje del idioma inglés en general, sino especificamente en un inglés técnico
atado a inglés financiero: el grupo No. 1 reflejé un 40% que afirmoé sentirse muy satisfecho,
el 44% satisfecho y un 16% manifesto insatisfaccién de la metodologia con referencia a
este apredizaje. En el grupo No. 2, el 67% de la poblacidn se sintié muy satisfecha con esta
herramienta de aprendijzaje de inglés técnico y el 33% se sinti6 satisfecha con la estrategia.

Conclusiones

Los resultados demuestran que estas propuestas didacticas tienen gran acogida por los
estudiantes y lo ven como una herramienta valida para su proceso de aprendizaje.

Al hacer una comparacion entre las dos poblaciones, tanto jévenes como personas
mayores disfrutan estas estrategias pedagoégicas. Esta metodologia de aprendizaje en la que
se integran imagenes permite alcanzar un alto grado de comprension, lo que es importante
al tratarse de un tema financiero.

Por su parte, de acuerdo con los resultados de la derivacién de la pregunta nimero
5 de la encuesta, se pretende aplicar y generalizar esta estrategia en las asignaturas del
programa de finanzas aplicdndola en varios temas.

Para finalizar este capitulo, es conveniente decir que el objetivo con la creacion de esta
estrategia educativa fue el de continuar con una reputacién de calidad que perdure con el
tiempo, y que con este comic se logre un top of mind que deje huella y que, desde luego,
refleje el concepto de innovacion educativa.
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