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1. Descripción Introductoria  

El título elegido para mi proyecto es: 

¿JUGAMOS CON LA ECONOMÍA? 

¿Por qué ese título? ¿Por qué “jugamos”? ¿Qué se pretende conseguir? 

Bien sabido es que, desde niños, aprendemos jugando, y me planteo, por qué no 

continuar jugando y aprendiendo a la vez en edades más avanzadas. Conforme se va 

ascendiendo en los niveles de la escala educativa, se van cambiando las dinámicas 

aplicadas en el aula: al principio esas dinámicas han servido de una manera muy rápida 

y clara para ir explicando el mundo a los niños a través de los juegos y les motivaban a 

volver cada día a clase, y ahora devienen hacia sesiones de tipo expositivo que han 

servido para que un porcentaje de estudiantes elevado se aburra en las clases, se haya 

quedado atrás en el camino, suspendiendo asignaturas, incluso repetir curso o peor aún, 

que haya dejado los estudios. 

Con la aplicación de este proyecto, queremos ver cómo afecta a alumnos ya maduros, de 

18 a 24 años, la aplicación de este tipo de dinámicas (tipo juego) adaptadas eso sí, a la 

materia en cuestión, y comprobar si les suscita algún tipo de motivación e interés que 

fomente la participación de forma activa en la clase, y que a la vez, les ayude a 

comprender los complejos conceptos de, en mi caso, Gestión Financiera, y que se puede 

extrapolar a la asignatura de  Economía de 1º de bachillerato y Ec. de Empresa de 2º 

Bachillerato, objetivo de este proyecto. 

Este estudio, además, puede ayudar en nuestra labor como docentes a la hora de realizar 

nuestras propuestas de actividades semanales. Una vez que ya tengamos definido cuál 

va a ser nuestro horario de asignaturas a impartir, podremos planificar de manera 

apropiada las actividades que mejor se adapten tanto a nuestros alumnos, como a los 

horarios de nuestras asignaturas, con el fin de mantener el mayor interés por la 

disciplina en nuestros estudiantes, siempre importante de cara a una asignatura optativa 

como la nuestra, como es economía de primero de bachillerato, o como en economía de 

la empresa en segundo de bachillerato. 

Por contextualizar, este proyecto ha sido trabajado en el centro donde he realizado las 

prácticas del Máster de Profesorado (períodos de Prácticum I, II, y III), en el I.E.S 

Miguel Catalán, situ en el distrito Universidad de la ciudad de Zaragoza. Es el instituto 

más grande de Aragón con 1650 alumnos, por lo general de clase media- alta, y debido 

a su gran número, el centro cuenta con cursos diurnos, vespertinos y nocturnos. En el 

centro se imparten las enseñanzas correspondientes a Educación Secundaria Obligatoria, 

los Bachilleratos de Ciencias y Tecnología, y de Humanidades y Ciencias Sociales así 

como también la Formación Profesional de Grado Medio y Grado Superior de tres 

familias profesionales.  
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2. Objetivos y competencias básicas 

¿Jugamos con la economía?, pretende ser un proyecto con el que despertar el interés 

por la materia de economía, fomentar la participación activa de los estudiantes y 

facilitar la comprensión de los términos económicos, ofreciendo dinámicas diferentes, 

innovadoras y sugerentes para los alumnos. 

Con estas dinámicas fomentamos la expresión oral y escrita de los alumnos, la 

cooperación y participación en equipo, así como la integración y otro tipo de 

habilidades de los estudiantes.  

Con este proyecto pretendemos abarcar los mismos objetivos que se proponen para las 

materias de Economía y Economía de Empresa, proporcionando actividades y 

dinámicas de tipo juego. Esta es una selección de objetivos que se pretenden conseguir 

con este tipo de actividades:  

- Permiten a los alumnos conocer mejor la realidad que nos rodea, de forma que 

adquieran capacidades y habilidades que les garanticen la formación de un juicio 

crítico, razonado y autónomo. Así, pueden ser capaces de hacer frente, de una 

forma consecuente y responsable, a la gran variedad de situaciones que les 

afectan como individuos y como miembros de una colectividad, dentro de un 

contexto regional-nacional-internacional, participando y comprendiendo su 

entorno y analizando cómo afecta éste, en definitiva, a su calidad de vida.  

- Al comprender los conceptos, constituye la base y el sostén del desarrollo de una 

conciencia crítica, solidaria, tolerante y comprometida, a la vez que favorece una 

actitud positiva hacia la generación de riqueza y bienestar social y de respeto por 

el medio  ambiente. 

- Aproxima al análisis de los hechos y al pronóstico de los efectos de las distintas 

acciones individuales, de las posiciones de los diferentes mercados o de las 

políticas económicas aplicadas. 

- Permite utilizar el análisis gráfico por su carácter más intuitivo, como 

corresponde a una materia introductoria. 

- Facilita la identificación de  los problemas económicos básicos de la sociedad, 

razonar alternativas para su resolución identificando sus ventajas y sus 

inconvenientes.  

- Acerca a los alumnos a los mecanismos del sistema de economía de mercado y 

que los evalúen comparativamente con otros sistemas.  

- Facilita el uso del método científico, de forma individual o en equipo, para el 

análisis de las acciones o decisiones económicas.  
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- Permite adquirir una visión más amplia y detallada de la sociedad actual, de los 

fenómenos de la globalización y la interdependencia económica, y les ayuda a 

ejercer su ciudadanía con una actitud reflexiva y consciente.  

- Promueve la comprensión de problemas tales como la inflación, el desempleo, el 

agotamiento de los recursos naturales, el subdesarrollo, la pobreza, el 

consumismo, la distribución de la renta, las consecuencias de la globalización, 

etc.  

- Al contextualizarlo con ejemplos cercanos a ellos, facilita que los alumnos sean 

más conscientes de su papel actual en la economía como consumidores, 

ahorradores, contribuyentes y usuarios de bienes y servicios públicos y de la 

función que desarrollarán en un futuro como generadores de renta y electores. 

 

Además de todos estos objetivos, es importante que a través de las diferentes 

actividades que vayamos proponiendo, los estudiantes desarrollen una serie de 

competencias, que les van a servir para desarrollarse como personas bien formadas en el 

futuro. Estas son algunas de las competencias: 

- Promueve la competencia matemática mediante la realización de cálculos para la 

determinación de magnitudes macroeconómicas y microeconómicas, así como el 

uso de algoritmos y estrategias de cálculo.  

- Permite una visión más amplia y detallada de la sociedad actual que ayudará a 

los alumnos a desarrollar la competencia social y ciudadana desde una actitud 

reflexiva y consciente, al facilitarles la comprensión de problemas tales como la 

inflación, el desempleo, el agotamiento de los recursos naturales, el 

subdesarrollo, el consumismo, la distribución de la renta, las consecuencias de la 

globalización, etc. Juega, además, un papel central en la configuración de 

valores y actitudes, de forma especial aquellos relacionados con la solidaridad 

entre personas, grupos y pueblos; la actitud crítica ante las desigualdades 

económicas; la importancia de la conservación del medio natural para la calidad 

de vida, etc. 

- En la competencia sobre conocimiento e interacción con el mundo físico, las 

contribuciones son relevantes; ya que la materia permite y exige relaciones 

interdisciplinares. 

- Contribuye al desarrollo de la comunicación lingüística, al promover el 

desarrollo de las cuatro grandes habilidades: hablar, escuchar, leer y escribir. La 

materia exige ejercitarse en la lectura, la escucha, la exposición y la 

argumentación. Por otra parte, la comunicación de conocimientos, ideas y 

opiniones, imprescindibles para lograr los objetivos de esta materia, al utilizar 

tanto el lenguaje verbal como el escrito, la valoración crítica de los mensajes 

explícitos e implícitos en fuentes diversas y, particularmente, en la publicidad y 
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en los medios de comunicación, también ayudan a la adquisición de la 

competencia. Igualmente, el conocimiento y el uso de términos y conceptos 

propios del análisis de lo socioeconómico, posibilitan el enriquecimiento del 

vocabulario y estimulan la representación mental que exige el desarrollo del 

pensamiento lógico-formal. 

- La aportación a la competencia en el tratamiento de la información y 

competencia digital viene dada por la importancia que tiene, en la comprensión 

y análisis de datos de carácter económico, contar con destrezas relativas a la 

obtención, comprensión e interpretación de información, elemento 

imprescindible de una buena parte de los aprendizajes de la materia. Se 

contribuye, de manera particular, en la búsqueda, obtención y tratamiento de 

información procedente de la observación directa e indirecta de la realidad, así 

como de fuentes escritas, gráficas, audiovisuales, tanto si utilizan como soporte 

el papel como si han sido obtenidas mediante las tecnologías de la información y 

la comunicación. El análisis de datos y variables económicas, mediante tablas, 

gráficas, estadísticas, etc. y la utilización de instrumentos informáticos para la 

elaboración de informaciones económicas, estimula esta competencia. 

- La competencia para aprender a aprender supone poseer herramientas que 

faciliten el aprendizaje, pero también tener una visión estratégica de los 

problemas y fenómenos económicos y saber prever y adaptarse a los cambios y 

crisis que se producen con una visión positiva.  

- Para que esta materia contribuya a la autonomía e iniciativa personal es 

necesario favorecer el desarrollo de iniciativas de planificación y ejecución, así 

como procesos de toma de decisiones, presentes más claramente en la 

realización de debates y de trabajos individuales o en grupo ya que implica 

idear, analizar, planificar, actuar, revisar lo realizado, comparar los objetivos 

previstos con los alcanzados y extraer conclusiones.  
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3. Contenidos 

Este proyecto engloba todos los contenidos de las unidades didácticas de economía y 

economía de la empresa: 

UNIDADES DIDÁCTICAS ECONOMÍA 

 

UNIDAD 1: EL PROBLEMA BÁSICO DE LA ECONOMÍA 

UNIDAD 2: LA PRODUCCIÓN DE BIENES Y SERVICIOS 

UNIDAD 3: AGENTES Y SISTEMAS ECONÓMICOS 

UNIDAD 4: LA EMPRESA Y SUS FUNCIONES 

UNIDAD 5: EL MERCADO Y SUS FUERZAS: LA OFERTA Y LA DEMANDA 

UNIDAD 6: MODELOS DE MERCADO 

UNIDAD 7: EL MERCADO DE TRABAJO Y EL EMPLEO 

UNIDAD 8: LAS MAGNITUDES NACIONALES (LOS INDICADORES ECONÓMICOS) 

UNIDAD 9: LA INTERVENCIÓN DEL ESTADO EN LA ECONOMÍA  

UNIDAD 10: EL EQUILIBRIO Y LOS CAMBIOS EN LA ECONOMÍA 

UNIDAD 11: LAS CUENTAS PÚBLICAS Y LA POLÍTICA FISCAL 

UNIDAD 12: EL DINERO 

UNIDAD 14: COMERCIO INTERNACIONAL, BALANZA DE PAGOS Y TIPOS DE CAMBIO 

UNIDAD 13: EL SISTEMA FINANCIERO Y LA POLÍTICA MONETARIA 

UNIDAD 15: LA GLOBALIZACIÓN ECONÓMICA Y LA UE 

UNIDAD 16: LOS GRANDES DESAFÍOS DE LA ECONOMÍA ACTUAL 

 

UNIDADES DIDÁCTICAS ECONOMÍA DE LA EMPRESA 

 

UNIDAD 1. EL PAPEL DE LA EMPRESA EN LA ECONOMÍA  

UNIDAD 2. FORMAS Y CLASES DE EMPRESA 

UNIDAD 3. ENTORNO DE LA EMPRESA Y ESTRATEGIA EMPRESARIAL 

UNIDAD 4. EL DESARROLLO DE LAS EMPRESAS 

UNIDAD 5. LA FUNCIÓN PRODUCTIVA DE LA EMPRESA 

UNIDAD 6. PRODUCTIVIDAD, EFICIENCIA E INNOVACIÓN 

UNIDAD 7. LA FUNCIÓN COMERCIAL DE LA EMPRESA 

UNIDAD 8. LOS INTRUMENTOS DEL MARKETING MIX 

UNIDAD 9. LA FINANCIACIÓN DE LA EMPRESA 

UNIDAD 1O. LAS INVERSIONES DE LA EMPRESA 

UNIDAD 11. EL PATRIMONIO Y LAS CUENTAS DE LA EMPRESA 

UNIDAD 12. ANÁLISIS FINANCIERO DE LA EMPRESA 

UNIDAD 13. ANÁLISIS ECONÓMICO Y SOCIAL DE LA EMPRESA 

UNIDAD 14. DIRECCIÓN Y ORGANIZACIÓN DE LA EMPRESA 

UNIDAD 15. LA DIRECCIÓN DE RECURSOS HUMANOS 

 

Lo que queremos conseguir es que haya una actividad, de tipo juego, adaptada a los 

contenidos de cada unidad didáctica. Por ello, todas las unidades didácticas estarían 

incluidas en este proyecto. De esta manera, podremos trabajar, con dinámicas cercanas a 

los estudiantes, conceptos económicos que de otra forma serían difíciles de comprender 

y asimilar por parte del alumnado. 
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4. Temporalización 

El proyecto de innovación docente se llevará a cabo a lo largo de la etapa de 

bachillerato a través de ambas asignaturas: Economía y Economía de la empresa. 

Cualquier unidad didáctica de estas asignaturas se presta a introducir una actividad tipo 

juego con la que potenciar el atractivo y el interés de los estudiantes por la disciplina. 

Dejamos a la creatividad del docente la iniciativa para el desarrollo de este tipo de 

actividades, debido a que existe un abanico muy amplio de posibilidades para abordar 

en el aula.  

Podrá elegir un juego que incorpore conceptos de una o de varias unidades didácticas, 

por lo que podrá decidir cuántas sesiones utilizar para el correcto desarrollo de la 

actividad. Incluso actividades tipo juego que duren sólo 15 minutos serían apropiadas 

para tratar conceptos y contenidos determinados. 

De esta forma, el proceso de desarrollo de este proyecto se realizará durante todo el 

curso, recuperando así, las técnicas didácticas que desde niños empleábamos, pero 

adaptadas a la edad y características de unos estudiantes de bachillerato. 
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5. Evaluación 

Al finalizar las sesiones, daremos una hoja con una serie de preguntas cortas sobre 

conceptos que les deben quedar claros a los estudiantes. Si la actividad se ha 

desarrollado con éxito, los alumnos no tienen por qué tener ningún problema para 

contestar correctamente a las preguntas planteadas, debido a que han podido asociar los 

conceptos y contenidos de la unidad didáctica correspondiente con un juego atractivo y 

sugerente, por lo que ya no tienen que memorizar, sino asociar. Con estas actividades 

adaptadas a las unidades didácticas, los alumnos pueden: 

- Desarrollar una visión global de la empresa, sus objetivos, funciones y 

elementos que la componen, diferenciando los distintos tipos de empresas bajo 

diferentes criterios, y reconociendo la importancia de la responsabilidad social 

de este agente económico y su relación con el entorno. 

- Obtener información de la empresa a partir de fuentes externas: informes 

económicos, prensa escrita, estudios estadísticos, encuestas, visitas a empresas, y 

de fuentes internas: balances, cuentas de pérdidas y ganancias, memorias, 

registros contables e informes internos. 

- Conocer el funcionamiento del área de producción de una empresa y valorar 

cómo influyen el factor humano y las nuevas tecnologías en la productividad. 

- Reconocer como impulsoras de bienestar colectivo las empresas que asumen 

responsabilidad social y criterios éticos. 

- Identificar las características más significativas del sector en el que la empresa 

realiza su actividad y de las diferentes estrategias adoptadas por la misma. 

- Analizar diferentes modelos de organización y sus adaptaciones al entorno y las 

innovaciones tecnológicas. 

- Describir las técnicas básicas para la gestión de recursos humanos, valorando los 

cambios que operan en su estructura y organización. 

- Analizar la situación de una empresa a partir de los datos que aparecen en las 

cuentas anuales de una empresa, aplicando técnicas de análisis económico y 

financiero. 

- Aplicar distintos métodos de selección de inversiones, valorando de manera 

crítica y autónoma la elección del proyecto más ventajoso. 

- Desarrollar la capacidad de análisis para la investigación de mercados y las 

diferentes políticas de marketing. 

- Abordar con autonomía y creatividad la planificación de un proyecto sencillo de 

iniciativa empresarial, aplicando los conocimientos adquiridos en esta materia. 

- Distinguir entre crecimiento interno y externo de las empresas, reconociendo los 

diferentes criterios de medición del tamaño de las empresas y los factores de 

desarrollo multinacional. 

 

En este caso habríamos desarrollado los objetivos a alcanzar en la materia de economía, 

pero con actividades diferentes como las que son objeto de este proyecto.  
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6. Metodología 

A continuación hacemos una propuesta de actividades que podemos adaptar a las 

necesidades de nuestra unidad didáctica con los contenidos que podemos tratar con 

ellos. El material y las formas de desarrollarse este tipo de actividades son muy variadas 

y están sujetos a la creatividad del docente que las quiera aplicar según su criterio. Estas 

son algunas actividades tipo juego que se pueden realizar: 

 

Juego de los cubos: El comercio internacional 

Trata de mostrar de forma explícita algunas de las razones que explican situaciones de 

desarrollo y subdesarrollo. Al tiempo, desarrolla valores tales como empatía, trabajo 

colaborativo, importancia de la reflexión antes de la acción, capacidad de 

negociación.... Sobre todo ello se reflexiona en asamblea después de terminado el 

juego. 

A la clase se le dice que van a competir para construir cubos de papel, sin mencionarles 

a priori que se tratará luego de entender el por qué del desarrollo desigual entre los 

países o entre las personas de un mismo país pero de diferente extracción sociocultural y 

económica. La clase se divide en grupos de número diferente, procurando que en 

algunos haya "mucha gente"-precisamente los que tendrán menos tecnología; otros 

tendrán un número de gente más o menos suficiente para trabajar bien si negocian bien, 

y tendrán materias primas y algo de tecnología. Alguno tendrá los mismos haya un 

número de componentes similar. El objetivo de estos grupos es construir cubos de 

papel, grandes y pequeños, perfectamente realizados (no valen chapuzas) a partir de los 

materiales que hay en el aula para hacerlo. Gana el equipo que obtenga el mayor 

número de cubos. 

FOLIOS -mejor de color para "evitar trampas"-: son materia prima, abundante pero 

limitada. Todos los grupos tienen algunos, bastantes más quienes no posean "tecnología 

punta". Algún grupo debe tener pocas materias primas o tenerlas de un sólo tipo... 

BARRAS DE PEGAMENTO: los grupos "pobres" deben tener alguna barra de sobra, 

pero no las bastantes para negociar y quedarse con una sin problemas... 

TIJERAS: son la otra "tecnología punta". Deben ser de diferentes tamaños y algunas de 

ellas "malas", de las que cortan poco, muy redondeadas, como "de niño chico". Las 

tienen sólo algunos grupos, alguno de ellos tiene varias buenas y malas... los más pobres 

sólo tienen papel y no mucho...lápices, 

REGLAS y LÁPICES: están a medio camino entre materias primas y tecnología, sobre 

todo los lápices que han de ser distribuidos de manera que "abunden sólo relativamente" 

para que sean elementos para negociar.  
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Desarrollo: 

Los grupos representan a tres grados de desarrollo: países muy desarrollados, países en 

vías de desarrollo y países de bajo nivel de desarrollo. Se asigna un espacio a cada 

grupo y se da un tiempo para efectuar el trabajo, una hora por ejemplo. Cada grupo debe 

nombrar a su persona negociadora que es la única que puede establecer contacto con las 

negociadoras de los restantes grupos siendo las personas negociadoras las únicas que 

pueden moverse con libertad. Se les indica que pueden intercambiar productos para 

buscar lo que necesiten y lograr hacer cuantos más cubos mejor. También se pueden 

comprar por productos cubos terminados o en vías de hacerlo. Será el "libre mercado" el 

que establezca el valor de trueque de cada producto. 

Finalizado el tiempo, cada grupo entrega sus cubos, se menciona el grupo ganador y se 

inicia la asamblea de explicaciones: cómo me he sentido, cómo he visto el juego, qué 

me parece, con qué lo relaciono, qué sería mejor para compartir. 

 

Juega con los ratios 

Consiste en una serie de recortables, cada uno con un  color y tamaño determinados 

(con el fin de poder dirigirse a ellos de manera específica y directa, y agilizar la clase) 

que representan las diferentes masas patrimoniales que tiene una empresa. De esta 

manera, podremos coger cada masa patrimonial que nos interese para compararla con 

otra, y poder hallar así el ratio financiero que estamos buscando y clarificar su 

interpretación. 

A continuación expongo un croquis de lo que eran los recortables para hacerse una idea 

de cuál era el material que tenían entre las manos los alumnos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Activo No Corriente 

(ANC) 

Activo Corriente (AC) 

Patrimonio Neto (NP) 

Pasivo Corriente (PC) 

Pasivo No Corriente 

(PNC) 

Existencias 

Realizable 

Disponible 
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Como se observa en este esquema, quedan representadas todas las masas patrimoniales 

con las que se va a realizar un análisis financiero mediante ratios. Aunque en este 

esquema de recortables no aparece, en el interior de cada una de las masas hice un 

pequeño dibujo representativo de lo que se representa con ella, y así por ejemplo, en el 

disponible dibujé un saco de dinero con monedas y billetes con el símbolo del euro y 

del dólar para representar la masa patrimonial más líquida del activo corriente. 

Un ejemplo de uso para los ratios: 

 

 

 

 

Con los ejemplos mostrados, los chavales pueden ver de forma gráfica cuánto más 

grande es una masa patrimonial respecto de la otra, y en los ejemplos mostrados, si la 

empresa es capaz de hacer frente a sus deudas a corto plazo con las partidas más 

líquidas del activo corriente (disponible y realizable) y asociarlo a los colores. 

Como muestro en el croquis, con estos recortables tenemos una forma rápida de realizar 

la estructuración de un balance general de una empresa cualquiera que se dedique a 

producción y poder analizarla mediante los ratios financieros. 

  

Pasivo Corriente (PC) 

Disponible 

PC 
Realizable 

Disponible 
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Negocio Pastelería 

Pretende ser una imagen mental de un pastelero y de su vida diaria en la pastelería, 

desde que se levanta hasta que cierra la persiana por la noche. Se podía hacer de manera 

ilustrada a través de viñetas o dibujos en la pizarra para seguir la historia, o mediante la 

narración del docente. La cuestión es que “jugaran” e imaginaran ser pasteleros. 

Como muestra de la narración: 

 “el pastelero llega a su pastelería, que está en un local que le alquilaron hace 3 años y 

que paga cada mes (y realizas un inciso diciendo: aquí observamos un 

coste),….introduce la llave en el interruptor y se levanta la persiana (coste de luz),… 

abre las puertas y enciende las luces… (coste),…. Se va a preparar, se lava las manos 

en el baño y se pone su gorro de cocina (coste de agua),… enciende las luces del 

obrador (coste),… enciende las máquinas para realizar sus pastas y calienta los hornos 

(coste de luz),… y empieza a amasar y preparar sus ricos pasteles (producción). Luego 

llega su empleado, que entra más tarde,… (coste de salario),…” 

Con esto los alumnos están visionando (bien con ilustraciones, bien mentalmente a 

través de la narración) lo que va haciendo nuestro amigo pastelero, y estamos asociando 

cada acción que realiza, con un coste que supone para el negocio, y cómo puedes 

clasificar unos costes en fijos y otros en variables según dependan o no del nivel de 

producción. Con esto, el docente puede ir desarrollando los gráficos de ingresos y 

costes, con el fin de poder explicar de una manera muy clara (a través de pasteles) lo 

que es el concepto de umbral de rentabilidad y lo que supone para un negocio el conocer 

ese dato y posteriormente aplicar una serie de análisis mediante ratios financieros. 
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Como conclusión de estas propuestas de actividades, los chavales respondieron como 

dije en el diario del Prácticum, con un alto nivel de participación activa, mostrando una 

gran motivación e interés hacia las nuevas dinámicas que habíamos planteado para 

abordar el temario correspondiente. Los chavales salieron con una idea muy clara de lo 

que habíamos explicado y lo pude comprobar a los días siguientes puesto que 

recordaban los conceptos por la actividad (“ah sí, lo de los recortables,.. o lo de la 

pastelería, sí es verdad”). De esta manera podemos concluir, que el poder encontrar 

actividades de tipo juego y que modifiquen la dinámica de sesión expositiva, incrementa 

el potencial de aprendizaje de los chavales y les ayuda a recordar (no 

memorísticamente, sino haciéndolo como propio), el conocimiento que pretendemos 

explicar, por lo que quedó cubierto el objetivo de nuestro proyecto de investigación 

docente. 

€CONOMIA 

El juego de la política monetaria 

 

 

INFLATION ISLAND 

 

 

 

€CONOMIA es un juego que explica de forma simplificada el funcionamiento de la 

política monetaria. 

A través de INFLATION ISLAND, sabrás cuál es la diferencia entre deflación, 

estabilidad de precios, inflación elevada e hiperinflación. 

Estos dos juegos de internet son aportados desde la web oficial del Banco Central 

Europeo: http://www.ecb.int/ecb/educational/html/index.es.html, y permiten de una 

manera sencilla, explicar conceptos complicados en materia de política monetaria. 
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Juego GEOPOLITICAL SIMULATOR 

 

 

 

 

A través de pantallas del juego puedes ver cómo afectan diferentes decisiones en 

materia de impuestos, temas laborales, bienestar social,… referentes a la unidad 

didáctica de intervención del estado. El profesor puede configurar una partida en la que 

los alumnos tengan que introducir los datos de las intervenciones del estado, y así 

podrán ver cuáles son las consecuencias en el simulador. De esta manera podrán 

extrapolarlo a la realidad. 
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Monopoly (ciclo de explotación) 

Usando como base el tablero de este conocido juego de mesa, adaptar las casillas a las 

necesidades de la unidad didáctica que pretendemos introducir. Podemos elegir 

diferentes temáticas para el tablero: ciclo contable, el ciclo de explotación y las 

rotaciones de producción,… etc. El límite está en nuestra imaginación. 
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Monetary Policy Game: Un Juego de Política Monetaria  

Policy Monetary Game, es una simulación en macroeconomía que ha sido desarrollada 

por el Banco Central de Finlandia para permitir, de una forma didáctica, la comprensión 

de los fundamentos básicos en los que descansa el manejo de la Política Monetaria. Para 

ello, el jugador deberá asumir el papel de presidente de un Banco Central (Governor) 

durante un período imaginario de 10 años. Trimestre a trimestre, a partir de índices 

macroeconómicos como Inflación o crecimiento de la producción, entre otros, habrá que 

fijar la tasa de interés de referencia de la economía a objeto de mantener la estabilidad 

financiera, evitando generar fenómenos de inflación o de deflación con caída de la 

producción. En palabras de sus creadores el juego ilustra las regularidades de la 

economía y las dificultades de la política monetaria de una manera rápida y entretenida. 

Policy Monetary Game tiene también la ventaja de que se puede jugar gratuitamente on 

line. (Solo requiere Macromedia Shockwave Player 8.5 para su correcto 

funcionamiento) 

 

http://www.rahamuseo.fi/en/multimediat_ja_oppimateriaalit_rahapolitiikkapeli.html 

 

  

http://www.taringa.net/posts/juegos-online/10428219/Excelentes-juegos-para-aprender-economia.html
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Cashflow 101 

El Juego Cashflow 101 le permitirá ahora a usted: aprender a pensar como lo hacen los 

ricos, le enseñará cómo vivir libre de la tensión financiera,  Generar flujo de dinero que 

le de libertad para realizar sus sueños, tener la abundancia económica que usted y su 

familia necesita. 

http://www.youtube.com/watch?v=47q0pcv6lWo&feature=player_embedded 
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SimCity 

Hay muchas cosas que podemos extraer de estos juegos al mundo real, desde los 

puramente económicos, como la repercusión de los impuestos en el crecimiento 

económico o el coste de la energía, hasta otros más intangibles, como el impacto de la 

educación en el potencial futuro de nuestra ciudad. Estas son las cosas que aprendes 

jugando a SimCity: 

 Balance de sumas y saldos (no confundir con la balanza de pagos): Es lo 

primero que aprendes, porque lo que más quieres es que salga positivo, para que 

cada año que pase tengas algo más de dinero en la cuenta, y no menos. 

Básicamente es la diferencia entre lo que ingresas y lo que gastas, solo que 

desglosado en diferentes cuentas para ver qué aporta dinero y qué lo quita. 

 Los créditos: Al principio, es normal emocionarse construyendo una bonita 

ciudad, pero enseguida te quedas sin dinero, así que recurres a unos cuantos 

créditos para poder seguir levantando tu imperio, con la idea de crecer e invertir 

y a la larga ganar dinero pidiendo un crédito. Sin embargo, si nos excedemos, el 

resultado es que el pago de la deuda condiciona mucho los presupuestos de los 

años siguientes y te ves abocado a tomar medidas no muy agradables. 

 Los impuestos: Una vez agotado el crédito, a uno le entra la vena impositiva, 

porque necesita dinero, así que rápidamente decide que es un buen momento de 

subir los impuestos. La ciudad está preciosa con todo lo que hemos construido, 

así que los ciudadanos deben entender que eso hay que pagarlo de alguna 

manera, pero la realidad es que si nos pasamos, las industrias y comercios 

acaban cerrando y la población disminuye, con lo que al final acabamos 

recaudando menos. 

 El dinero fácil: Al final, más que un juego de construcción, casi parece uno de 

economía urbana, porque todo versa en torno al dinero. Cuando nos hemos 

quedado sin él y ni los créditos ni los impuestos nos ayudan, enseguida aparece 

la tentación de recurrir al dinero fácil. El juego nos ofrece la posibilidad de 

instalar casinos en la ciudad para recaudar más, o la instalación de una base 

militar a las afueras, o una cárcel de extrema seguridad, o recibir basura de los 

vecinos… a cambio claro está de una cantidad de dinero que sanee nuestras 

cuentas. No voy a reconocer que lo he hecho en más de una partida. 

 Los recortes: Desafortunadamente, todos conocemos este término económico, 

pero aquí lo vivimos desde el otro lado, desde el que los impone. Porque para 

conseguir un balance positivo podemos o bien ganar más, o bien gastar menos, y 

por tanto reducir el presupuesto de la policía, los bomberos, los colegios o la 

sanidad. Los efectos de éstos no tardan en verse, más delincuencia en zonas 

donde pierdes población, más incendios, huelgas en los hospitales y colegios, y, 

a largo plazo, una ciudad que no desarrolla una industria tecnológica —la que 

más dinero da en el juego— por la falta de formación de sus habitantes. 
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 Los incentivos económicos: No todo iban a ser cosas malas, cuando consigues 

encauzar tu economía, descubres que hay muchas maneras de dirigirla con los 

incentivos económicos, como las bajadas de impuestos a determinados sectores, 

los beneficios a las industrias no contaminantes, o también cómo la mejora de 

algunas infraestructuras o una buena educación hace que la economía crezca. 

Hay muchas otras cuestiones que se aprenden durante el juego, como la importancia de 

un crecimiento controlado, que no sobrecargue los servicios existentes o aumente los 

gastos municipales en exceso sin antes asegurarse esos ingresos futuros. También 

descubres lo crucial que resulta un buen transporte público para no tener que invertir 

grandes sumas de dinero en más autopistas para que no haya atascos, y así evitar que 

algunas zonas no se habiten por no estar bien comunicadas con los lugares de trabajo.  

En fin, te das cuenta de lo mucho que hay que cuidar a una ciudad para que salga 

adelante, y que la economía es clave en ello. Por eso creo que se puede aprender mucha 

economía jugando con los videojuegos de gestión urbana como SimCity o Cities XL.  

http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=vf6wnM4dlzw#! 
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Cinco juegos en línea para aprender a invertir en acciones 

1. Wall Street Survivor 

Invierta US$100.000 en dinero virtual por medio de diferentes opciones. Una 

caricatura del ‘gurús’ de las acciones, Mark Brookshire, lo ayudará a tomar la 

decisión final, utilizando herramientas como indicadores de sentimiento, de 

sobrevivencia, índices fundamentales o de análisis técnico. 

  

Como ayuda adicional para escoger las acciones, la página tiene librerías para 

principiantes, para personas con nivel intermedio y para niveles avanzados. 

Además, aquellos que necesiten una pequeña ayuda para comenzar, pueden 

adaptar uno de los portafolios creados por corredores de bolsa reconocidos. Al 

mismo tiempo hay competencias en las que los premios, aunque en la mayoría 

de las veces consiste solo en un tema de orgullo. 

  

2. HowTheMarketWorks 

 Este juego está hecho para los inversionistas que quieren ganar experiencia con 

un tipo de portafolio diferente al de acciones o índices. Por lo tanto, el 

inversionista podrá invertir en monedas, en “penny stocks” que son acciones que 
se negocian por debajo de US$1 y que pertenecen a empresas con baja 

capitalización y no muy buena reputación. También con fondos mutuos y ventas 

en corto. 

  

Los principiantes pueden ejecutar su juego en el modo divertido, sin preocuparse 

por protocolos como las horas de apertura y cierre, número de negociaciones por 

día, por la expiración de la orden o de la acción. A medida que vaya adquiriendo 

más experiencia puede entrar al “modo realista” y aumentar la complejidad del 

juego. 

  

Los jugadores pueden administrar hasta tres portafolios de acciones y tres de 

monedas. Para cada portafolio, tendrá que seleccionar un valor para comenzar 

entre US$100 y US$500.000, y fijar la comisión que le será cobrada por cada 

negociación. También tiene un modo de competencia que es opcional, en el que 

cada jugador tiene US$25.000 virtuales como punto de partida. Otros encuentros 

públicos incluyen restricciones sobre las ventas en corto y “penny stocks”. 

  

3. Young Money Stock Market 

 Es un juego de acciones muy fácil, pero al mismo tiempo realista. Los aspectos 

realistas incluyen una comisión virtual que se cobra en cada negociación, el 

horario y las reglas de mercado, son las normales que encuentra un inversionista 

en la bolsa. Otra diferencia que tiene con los demás juegos es que las 

negociaciones se hacen en tiempo real. Los aspectos de aprendizaje incluyen 

íconos, términos claves e intuitivos que le ayudarán a utilizar la interfase. La 

página también tiene una premio mensual de US$100 reales, que lo gana quien 

obtenga la mayor ganancia. Los jugadores también pueden crear sus propias 

competencias, invitando a otros usuarios. 
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4. MarketWatch Fantasy Earnings Trader Game 

 Este juego se ejecuta como un concurso de la bolsa que dura cuatro semanas, 

donde el ganador de cada semana se lleva un iPad. El lunes cada jugador debe 

tener seleccionadas las acciones con las que va a jugar. Las acciones que compre 

el lunes, se venderán de forma automática al cierre del viernes. Hay una 

restricción y es que todos los jugadores sólo pueden utilizar de 15 a 20 

instrumentos que se seleccionan para cada juego. 

  

Las empresas seleccionadas son aquellas que proyectan utilidades dentro de la 

semana. Escogerlas es muy fácil, el jugador debe arrastrar el logotipo de la 

compañía a su carpeta de negociación y escoger si va a comprar la acción o va a 

tomar una posición larga. Aunque hay algunos profesionales jugando, este juego 

es especialmente bueno para principiantes, debido a las pocas acciones que hay 

para escoger cada semana. 

  

5. UpDown 

 Este juego tiene íconos muy útiles que explican los términos clave de inversión 

en acciones para principiantes. Adicionalmente, tiene un centro de educación 

que cubre casi todos los conceptos básicos para invertir. UpDown tiene 

comunidades, en las que los principiantes encuentran la oportunidad de 

interactuar en grupos y ver las acciones más compradas y más vendidas del día. 

 

http://www.semana.com/economia/articulo/cinco-juegos-linea-para-aprender-invertir-

acciones/124137-3 

 

 

McDonalds video Game 

Son varias pantallas en donde tendréis que decidir lo que plantáis, las zonas dedicadas a 

ganado vacuno, los empleados que tendréis, la propaganda que haréis o los delitos 

contra la salud pública y los sobornos que queráis cometer. 

http://www.mcvideogame.com/game-esp.html 
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Econosapiens 

Un 'trivial' interactivo para aprender Economía 

No es habitual que un libro de texto de Bachillerato vaya acompañado de un juego. Con 

la convicción de que será útil para que los alumnos repasen de una forma divertida los 

conocimientos adquiridos , la editorial Algaida lo incorpora a su proyecto de Economía 

en un CD interactivo. 

Además de demostrar conocimientos de nuestra materia, el ganador habrá de superar 

cuestiones de Historia, Geografía, Literatura, Ciencias de la Naturaleza y... 

espectáculos: música, deporte, televisión y, sobre todo, cine. Algunas preguntas se 

refieren a películas contemporáneas y otras a las recomendadas para el análisis y 

aplicación de los conceptos ofrecidos en el libro de texto.  

El juego, que pretende poner a prueba la memoria y la agilidad mental de los 

participantes, es un complemento ideal y ciertamente inédito del libro de texto y de la 

guía didáctica para el profesor.    

Antes de comenzar a jugar se deben tener en cuenta tanto los mapas conceptuales de 

cada uno de los temas, como las fichas de las películas sugeridas, elementos 

incorporados al  CD. Mientras que con los primeros se fijan y relacionan los conceptos 

claves, gracias a las fichas se  pueden responder a las preguntas sobre las películas 

recomendadas sin su visionado previo 

 

 

http://personal.telefonica.terra.es/web/felipefoj/econosapiens.htm 

http://personal.telefonica.terra.es/web/felipefoj/publicaciones%20textos.htm#ECO-1
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El dilema del prisionero 

 

El dilema del prisionero es el ejemplo más típico de teoría de juegos. Supongamos que 

detienen a dos personas por delitos menores que les costarían a cada una dos años de 

cárcel. La policía sabe que han cometido uno peor, pero necesitan pruebas, supongamos 

que una declaración de uno de los dos.  

Si ambos delatan al otro por el delito mayor irán seis años a la cárcel. Si uno delata y el 

otro no, el delator irá un año por colaborar y el otro irá diez años por el delito. Teniendo 

en cuenta que los prisioneros no pueden comunicarse entre ellos (están en habitaciones 

separadas) ¿qué harán? 

Supongamos que somos uno de los dos prisioneros, no sabemos que hará el otro por lo 

que el mejor de los casos es delatar al otro independientemente de lo que haga, ya que 

en ambas situaciones minimizamos los años de pena esperados en la cárcel. Si el otro 

nos delata iremos seis años en vez de diez y si no nos delata iremos uno en vez de dos.  

Dado que el otro es igual de inteligente que nosotros, lo más probable es que llegue a la 

misma decisión. Al final lo que acaba pasando es que ambos acaban perdiendo seis años 

entre rejas, mientras que si hubieran cooperado hubieran sido sólo dos. La situación 

alcanzada es un equilibrio de Nash, porque ambas partes no pueden cambiar sin 

empeorar. Es decir, no se haya la mejor situación para las partes. 

El dilema de Monty Hall 

El dilema de Monty Hall es uno en el que el presentador de un programa de televisión 

ofrece al concursante elegir un premio que se encuentra tras una de las tres puertas. Dos 

de ellas contienen cabras y una de ellas un automóvil. El jugador elige una puerta, 

supongamos la primera y el presentador (Monty) abre la puerta número tres enseñando 

una cabra. Acto seguido nos ofrece cambiar la puerta ¿qué es mejor teniendo en cuenta 

que el presentador sabe que hay detrás de cada puerta? 

La respuesta es que es mejor cambiar de puerta. Guiándonos por la estadística el 

presentador al abrir una puerta cerrada ha incrementado las posibilidades que tenemos 

de llevarnos el premio, pasamos de jugar con 33% de posibilidades al 66% porque en 

realidad el presentador aumenta nuestras posibilidades al 66% si cambiamos de puerta. 

Si permanecemos con la elegida nuestras posibilidades se mantienen en un 66%33%.  
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8. Conclusiones y reflexiones 

Como se ha visto a lo largo de este proyecto, existe una gran variedad de ejemplos y 

aplicaciones posibles de estas dinámicas de tipo juego, para poder realizar en clase. 

Todas ellas pueden adaptarse a las necesidades que la unidad didáctica requiera y 

pueden funcionar mucho mejor que una sesión expositiva, sobre todo a la hora de 

retener los conceptos. El límite en la variedad de actividades está sólo en la 

imaginación. 

Los alumnos van a estar motivados y expectantes por ver en qué consiste una actividad 

de este tipo, y van a mostrar  una actitud positiva hacia la dinámica que además 

despertará su interés y resultará significante para ellos al comprender de manera clara la 

materia en cuestión, en este caso los conceptos económicos. Desde el primer momento 

estarán participativos y activos en el juego. 

He podido comprobar que los alumnos agradecen el cambiar la rutina diaria de clase por 

actividades innovadoras, sugerentes y atractivas, que además les hayan servido para 

comprender los contenidos de los que se van a tener que examinarse posteriormente.  

De esta manera, estarás despertando el interés de tus alumnos desde primera hora, y no 

agobiándoles con toma de apuntes intensiva u obligándoles a seguir una explicación que 

nadie va a escuchar con la atención que se debiera, fomentando así que los alumnos 

participen y estén más animados desde el comienzo de las clases, creando una atmósfera 

de aprendizaje más adecuada y significativa para ellos. 

 

 


