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1 RESUMEN

Desde su nacimiento en un afio incierto, la contabilidad ha entregado con
facilidad, a través de la historia, la informacion suficiente y necesaria para la
‘economizacion” del desarrollo del comercio, la agricultura y la industria. Era de vital
importancia que mas personas se estimularan por su aprendizaje y fue a mediados
del siglo XIX que, en lItalia, la Escuela Lombarda representada por Francisco de
Villa, abordé la elaboracién de teorias en la contabilidad que toma como punto de
partida, consideraciones sobre el control de una organizacién y que, en todas las
operaciones, ofrece resultados (Pereda, 2004). Es asi como, en el siglo XXI, nos
enfrentamos con una materia a estudiar que se puede volver tediosa 0 monotona y
que necesita tener otra forma, fuera de solo “cumplir con requerimientos legales”
(Seltzer, 2002). Por eso es que se encuentra en este texto conceptos que permiten
a un acercamiento del estudio apto que deberia tener la contabilidad, con factores
como la creatividad, el aprendizaje cooperativo y el aprendizaje basado en
proyectos que permitiran al futuro contador, no sélo estar preparado para una
metodologia (aprendida en la clase magistral) si no a reaccionar ante las diferentes

situaciones reales que ocurren en las organizaciones y el entorno laboral.

El trabajo promete, ademas, una direccién de los conceptos previamente
mencionados, enfocados en la forma en la que se esta llevando a cabo el
aprendizaje de la contabilidad en Colombia y se propone una estrategia de
ensefianza basada en el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
(TIC) y su aporte para la aplicacion de los conceptos mencionados al comienzo de

este trabajo.
ABSTRACT

Since his born in a unknown year, accounting have given, through history, the
enough and necessary information for the "economization" of development of
commerce, agriculture and industry. It was vital that more people be stimulated by
their learning and it was in the middle of the XIX century when, in Italy, Lombarda

School, represented by Francisco de Villa, approached the elaboration of theories in



accounting which has as its starting point, considerations about the control of an
organizaton and which, in all operations, offer results (Pereda, 2004). This is how, in
XXI century, we are faced with a subject to study that could become boring or
monotonous and that need to have another form and not just “comply with legal
requirements” (Seltzer, 2002). That’s why it’s in this text some concepts that allow
an approach of the apt study that should have the accounting with factors such as
creativity, cooperative learning and project-based learning that will allow the future
accountant, not only be prepared for a methodology (learned in the master class)
but to react to the different real situations that occur in organizations and the work
environment. This work also promises a direction of the previously mentioned
concepts., Focused on the way it takes the learning of accounting in Colombia. and
a teaching strategy based on the use of information and communication technologies
IS proposed, as well as its contribution to the application of the concepts mentioned

at the beginning of this work.

PALABRAS CLAVE

TICs., contabilidad, comunicacién, gamificacion, redes sociales, tecnologia,

financieras, evolucion, proyectos.
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2 JUSTIFICACION

La evolucion exponencial que ha tenido la Tecnologia Educativa (TE) en las
Ultimas décadas ha arrojado la necesidad de que todas las asignaturas se
acomoden a este proceso, donde el uso de las TICs. es tan relevante. El estudio de

la contabilidad que, con aprendizaje sistematico, ha entregado las ultimas



generaciones de Contadores Publicos, también se ve en la necesidad de untarse
de esto. Asi, este proyecto se realiza con la esperanza de comenzar una estrategia
educativa en la Universidad Icesi, con la cual los estudiantes del programa de
Contaduria Publica y Finanzas Internaciones puedan converger su conocimiento
tedrico, aprendido en las clases magistrales, con talleres escritos y charlas; con un
conocimiento mas integral o practico, nacido a partir de la implementacion de
situaciones reales “gamificadas”, con apoyo de las TICs., que llevan a los

estudiantes de la contabilidad a ser mas proactivos en su conocimiento.

3 OBIJETIVOS

3.1 OBIJETIVO

Elaborar una propuesta de actividades de aprendizaje de la
contabilidad, a partir del juego, el trabajo en equipo, el desarrollo de proyectos
con referencias en casos reales y con apoyo de las TICs., para el programa

de Contaduria Publica y Finanzas Internacionales.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Definir los principales conceptos que soportan el nuevo aprendizaje de
la contabilidad.
o Describir el rol de las TICs. en esta nueva estrategia de aprendizaje.
e Desarrollar la propuesta de actividades de aprendizaje de la
contabilidad, para el programa de Contaduria Puablica y Finanzas

Internacionales.

4 CATEGORIA DE ANALISIS

4.1 TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y COMUNICACION (TIC):

Entendiendo que existe un programa de licenciatura con el mismo

nombre y que sélo sera mencionado de pasada, las TICs. haran referencia a



4.2

4.3

cualquier método para almacenar, procesar y transmitir informacion de forma

digital.

TECNOLOGIA EDUCATIVA

La Tecnologia Educativa, que no es un concepto nuevo, soportara este
proyecto desde su propio concepto: la aplicacion de los medios tecnolégicos
para complementar la educacion; la evolucion que ha presentado y sus
modificaciones mas importantes a través del tiempo. “En un nuevo contexto
como el que la nueva situacion académica representa, la tecnologia de la
educacion debe ganar mas fundamentacion y sentido practico. De un lado, en
funcién de sus nuevos descriptores parece estar ligada a un sentido de

intervenciéon” (Pons, 1997).

GAMIFICACION:

Procedente del anglicismo gamification, somos capaces de asociar la
gamificacion con el juego. Se define como el uso de disefios de elementos del
juego, caracteristicos de los juegos, en contextos no relacionados con el
mismo. Existe una similitud entre los juegos sociales y la gamificacion, por eso,
se dira que las redes sociales jugaran un papel muy importante para el
desarrollo de este proyecto y sera evaluada en gran medida. El objetivo de la
gamificacion también consiste en hacer que un producto o servicio sea mucho
mas entretenido y logre cautivar y motivar mas al usuario. Se espera que con
la aplicacion de la gamificacion a los trabajos cooperativos puestos en marcha
exista participacion de los estudiantes que los logre involucrar. “(...) podemos
afirmar como conclusion, en la busqueda de una definicion, que ese caracter
relacionado con la motivacion, la involucracion y la diversion debe estar
siempre presente en la gamificacion (...) Desde mi punto de vista estos tres
aspectos no solo deberian aparecer en los ejercicios basados en la
gamificacion, sino en cualquier actividad educativa en general si bien (...),

gueremos disfrutar viendo disfrutar a nuestros alumnos”. (Galilea, 2017)
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5.2

SOBRE LA CLASE MAGISTRAL

La postura que se tiene de la clase magistral es positiva en muchos
aspectos y no es objetivo de este trabajo reprochar su efectividad. La clase
magistral ofrece un conocimiento que es organico y sistematico. Ademas,
facilita al estudiante la manera correcta de abordar un tema y como se
desarrolla. Algunas criticas, sin embargo, se hacen presentes cuando se trata
este tema, por ejemplo, que parte de una creencia errada de que hay una
relacion directa entre lo que ensefia el profesor en su exposicién y lo que el
estudiante aprende. También, se dice que favorece la pasividad de los
estudiantes ya que, aunque el alumno se enfoca en prestar atencion, toma
apuntes y sigue la exposicién del docente, la actividad mental y fisica se
transforma en solo receptora y no creativa. (Valcarcel) Se desea, por tanto,
mostrar que la clase magistral tiene una mayor eficacia cuando se integran
elementos audiovisuales, intelectivos, emotivos e interactuar personalmente.
Factores que se estudian aqui mismo, dentro de las TICs. y el Aprendizaje
Cooperativo.

CREATIVIDAD EN EL AULA

Existen dificultades que impiden el aprendizaje de la contabilidad desde
una referencia cotidiana y, por esto, ya no es cuestiéon de cambiar algo, sino
de, simplemente, darle otra forma (Seltzer, 2002). Se debe enfatizar mucho en
las técnicas creativas que, en la ensefianza normativa de la contabilidad, no
se ven muy presentes. Seltzer plantea que el concepto de contabilidad deberia
abrirse y superar a la antigua concepcién que se tiene de la misma. Entonces,
la creatividad en el aula de la contabilidad empezaria desde muy temprano. La
idea de implementar actividades y técnicas creativas que pusieran en conflicto
a los estudiantes generaria esa cualidad tan sustantiva de la creatividad. El

autor asegura que el profesor es, sin lugar a dudas, un agente de esa
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innovacion a alcanzar y, aunque, este trabajo esta dirigido a la estrategia para
implementar un componente creativo dentro del estudio de la contabilidad en
la Universidad Icesi, es importante comprender que el proceso de
implementacion inicia desde el proceso de preparacion del docente, que
ofrezca una calidad en la ensefianza y optimice el proceso de educacion
inyectando los cambios que se consideren valiosos que comprendan su

formacién personal y profesional.

IMPLEMENTACION DE UN APRENDIZAJE COOPERATIVO

El aprendizaje cooperativo plantea el uso del trabajo en equipos para
gue asi cada participante vea mejorado su aprendizaje y el de sus
companeros. El aprendizaje cooperativo parte de la premisa de que cada
miembro del equipo aprende, interioriza y entiende cada objetivo en el trabajo
propuesto y es el mismo equipo el que se asegura de que todos los miembros
del equipo lo realicen. En el método de Aprendizaje Cooperativo, un modelo
gue mueve esta metodologia es la competitividad, en el que el objetivo radica
en ser mejor que los demas, lo que obliga a los equipos comprometidos a dar
lo mejor de si 'y obtener mejores resultados que el resto. Sin embargo, modelos
paralelos como el individualista, que tiene como objetivo obtener resultados
optimos independiente de lo que el grupo realice; y el cooperativo, cuyo éxito
se ve reflejado siempre que la meta se logre a través del equipo; logran

sostener la efectividad de aplicacion de este método de aprendizaje.

Cuadro 1: Diferencias entre trabajo en grupo y aprendi-
zaje cooperativo

Factores Trabajo en grupo Aprendizaje
cooperativo

Interés El resultado Maximo
del trabajo rendimiento
de todos
Responsabilidad Solo grupal Individual
Ayuda Libertad de decidir Responsabilidad
si ayudar y a quién de ayudar a todos
los miembros
Papel del profesor Mero evaluador Interventor y
del resultado supervisor
del trabajo
Lugar de desarrollo Frecuentemente Puede realizarse
fuera del aula en el aula o fuera
del aula
Habilidades sociales Se suponen Se ensefan y se
aprenden

Tabla 1 Trabajo en Trabajo en Grupo vs. Aprendizaje Cooperativo. Delgago, M del Mar; Castrillo, Luis. (2014)



531

EL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

La metodologia mas acertada para el trabajo en equipo, esta basada
en el aprendizaje basado en proyectos. Lo relevante de este aprendizaje
radica en su largo periodo para llevar a cabo que, a fines de este proyecto,
favorece mucho. El desarrollo de un plan que relacione la participacion de
equipos de trabajo fomenta de forma crucial la proactividad del estudiante
dentro de cada grupo. Este modelo de aprendizaje tiene similitudes con el
aprendizaje basado en problemas y el estudio de casos reales o elaborados,
en ambos, es el mismo estudiante el principal encargado de su aprendizaje
y se debe comprometer con sus compafieros en un esfuerzo comuan, para
una meta comin (Casasola Balsells, Pérez Chamorro, & Garcia Alvarez de

Perea)

5.4 GAMIFICACION

Este contexto, reconoce la gamificacibn como una herramienta que
hace de la educacion un componente mas llamativo. El objetivo de este
estudio, plantea de forma trascendental que los jovenes se sientan atraidos
a estudiar la contabilidad que, con el paso del tiempo, se ha tornado obsoleta
en su forma de ensefiarse. La gamificacion tiene una serie de elementos que
se usan de forma regular, y estos mismos elementos cargan
psicolégicamente al estudiante objeto para que pueda pasar mas tiempo en
el mismo juego, lo obliga a colaborary, sobre todo, lo lleva a aprender gracias
al contenido de la informacién que recibe por su permanencia en el juego.
Asi, se logra que el jugador obtenga unos conocimientos que antes de la
partida, no tenia. Adicional, lo encamina a conocer estos tipos de juego con
la finalidad de que lo consuman y de que lo continden consumiendo por mas
tiempo para fines educativos, en este caso. (Diaz Cruzado & Troyano
Rodriguez , 2013)

6 Propuesta de actividades



6.1 La Ruleta Financiera.

Se disefiara una ruleta con una aguja que se podra girar voluntariamente. La
ruleta estara dividida en varias secciones, con un color diferente que representaran
los distintos Estados Financieros: Estado de la Situacion Financiera, Estado de
Resultados Integral, Estado de Cambios en el patrimonio, Estado de flujos de

efectivo y las notas contables.

Objetivo: El grupo estara divido en 3 equipos. Cuando estén acomodados, se
le entregara a cada equipo 3 esqueletos de los estados financieros relacionados
con el Estado de la Situacion Financiera, El Estado de Resultados Integral y el
Estado de flujo de efectivo. En cada ronda, se levantara 1 participante que ird a
“apostar” a la ruleta financiera. Cada participante tiene la opcion de elegir una de
las casillas de la ruleta (Estado de la Situacion Financiera, Estado de Resultados
Integral, Estado de Cambios en el patrimonio, Estado de Flujos de efectivo o Notas
contables). El monitor, una vez cada grupo tenga elegido el Estado Financiero que

guiera, girara la ruleta con 2 posibilidades de respuesta:

e Gana un equipo: Si la ruleta se detiene en uno de los EE.FF. que
fueron seleccionados por los equipos, el equipo que gana, tiene la
opcion de elegir una de las 3 cuentas que el monitor le ensefiara para
completar sus esqueletos. Para poder reclamarlo, debe argumentar a
gué Estado Financiero pertenece y a qué categoria. Si no es capaz de
sustentar la cuenta que ha elegido, perderia entonces la oportunidad
de reclamarla.

e No gana un equipo: El monitor girara de nuevo la ruleta y el equipo
gue gane ahora, vera reducida la cantidad de cuentas sobre las que

puede elegir.

El primer equipo que consiga llenar los 3 Estados Financieros, sera el

vencedor.



Para fines de comprender los esqueletos, el monitor puede disponer de los
siguientes estados financieros, que podra modificar siempre que necesite para
evaluar los conceptos que considere relevantes.

COMPANIA ACOFII, S.A.
ESTADO DE RESULTADOS
POR LOS ANOS TERMINADOS EL 31 DE DICIEMBRE DE 2011 Y 2010
2011 2010
VENTAS NETAS 16.189.500 13.150.000
COSTO DE VENTAS 11.668.100 8.960.000
Utilidad Bruta 4.521.400 4.190.000
GASTOS DE OPERACION 3.762.986 2.593.252
Utilidad Operativa 758.414 1.596.748
OTROS INGRESOS (GASTOS) NETO (59.505) (82.345)
Resultado Integral de financiamiento 37.284 4.250
Utilidad antes de Impto. 661.625 1.510.153
36,5599 31,1114
IMPUESTOS A LA UTILIDAD 241.886 469.825
Utilidad Neta 419.739 1.040.328




COMPANIA ACOFII, S.A.
BALANCES GENERALES
POR LOS ANOS TERMINADOS EL 31 DE DICIEMBRE DE 2011 Y 2010

ACTIVO 2011 2010
ACTIVO CORRIENTE

Efectivo y equivalentes 866.838 898.500

Cuentas por cobrar 2.071.350 1.912.200

Inventarios 2.538.250 1.975.289

Pagos Anticipados 56.682 52.500

Total Corriente 5.533.120 4.838.489
ACTIVO NO CORRIENTE

Mobiliario y Equipo, neto 2.467.792 1.495.438
TOTAL ACTIVO 8.000.912 6.333.927
PASIVO
PASIVO CORTO PLAZO

Préstamos de instituciones financieras - 25.000

Cuentas y gastos acumulados por pagar 2.709.376 1.853.838

Impuestos a la utilidad por pagar 116.689 195.399

Participacidon de Utilidades por pagar 138.890 167.795

Total Pasivo Cto. Plazo 2.964.955 2.242.032
PASIVO LARGO PLAZO

Cuenta por pagar de largo plazo 425.000 -
TOTAL PASIVO 3.389.955 2.242.032
CAPITAL CONTABLE

Capital Social 2.000.000 1.500.000

Utilidades retenidas 2.191.217 1.551.567

Utilidad neta del ejercicio 419.740 1.040.328
TOTAL CAPITAL CONTABLE 4.610.957 4.091.895
TOTAL PASIVO Y CAPITAL CONTABLE 8.000.912 6.333.927




COMPANIA ACOFII, S.A.
ESTADO DE FLUJO DE EFECTIVO

POR EL EJERCICIO TERMINADO EL 31 DE DICIEMBRE DE 2011

ACTIVIDADES DE OPERACION

Utilidad antes de Impuestos

Pérdidas relacionadas con Activ. De inversién
Depreciacién y amortizacién
Intereses a favor

Partidas relacionadas con Activ. De Financiamiento
Intereses a cargo

SUMA

Incremento en cuentas por cobrar

Incremento en Inventarios

Disminucidn pagos anticipados

Disminucidn en cuentas y gastos acum. Por pagar
Impto. A utilidad pagados

FLUJO NETO DE EFECTIVO DE ACTIVIDADES OPERATIVAS

ACTIVIDADES DE INVERSION

Intereses cobrados

Adquisicion de Maquinay equipo

FLUJO NETO DE EFECTIVO DE ACTIVIDADES DE INVERSION

Efectuvi a obtener antes del efectivo generado por financiamien

ACTIVIDADES DE FINANCIAMIENTO

Entrada en efectivo por emisién de capital

Obtencién de préstamo a largo plazo

Interés pagado

Dividendos pagados

FLUJO NETO DE EFECTIVO DE ACTIVIDADES DE FINANCIAMIENTO

Disminucidn neta de efectivo y equivalente

Efectivo y equivalente al principio del periodo
Efectivo y equivalente al final del periodo

2011

661.626

276.356
(110.900)

148.184

975.266

(159.150)
(562.961)
(4.182)
826.633
(320.596)

755.010

110.900
(1.248.710)

(1.137.810)

(382.800)

500.000
400.000
(148.185)
(400.677)

351.138

(31.662)

898.500

866.838




6.2 Cuatro esquinas financieras

Para esta actividad, se debe disponer de un espacio previamente adecuado.
El salén tendra 4 mesas que representaran 4 distintos paises que estaran
adornadas correspondientemente. Cada pais es el hogar de una de las cuatro

diversas compafiias que estaran en juego.

Objetivo: El grupo debe separarse equitativamente para representar a un
pais (esto no significa que sean propietarios de la empresa que tiene dicho pais) y,
como embajadores de cada pais, deberan invertir, bien sea en su propio pais o en
un pais ajeno. Como la actividad es un acercamiento didactico y practico, se
trabajara con un solo tipo de moneda y se omite el papel de las divisas, SIN DEJAR
DE MENCIONARLO COMO UNA REFLEXION AL FINALIZAR LA ACTIVIDAD.



Cuando cada equipo esté ubicado en el pais que hayan elegido, el monitor
procedera a la entrega de un capital acordado a cada uno de los paises. Este sera
el dinero con el que invertiran en las acciones de las empresas representativas de
cada pais. Una vez se ha repartido el capital, se debe proseguir con la presentacion
de las compaiiias, a qué se dedican, su tiempo, etc. El monitor puede disefiar sus
propias empresas segun la tematica que requiera, pero en este texto se anexa un

prototipo disefiado dentro de la Universidad Icesi.

A continuacion, el monitor mostrara en la pantalla un panorama de cémo se
encuentra la empresa frente al pais donde estan (econdmica, legal, demogréfica,

etc.) y procedera a mostrar cudl es el valor de cada accion en cada pais.

La actividad puede durar la cantidad de etapas que el monitor decida. Para
la primera fase, los grupos deberan decidir en qué empresa(s) deciden invertir con
base en el primer panorama obtenido. Para las fases 2 en adelante, ocurrirdn
sucesos que podrian afectar el valor de las acciones, para bien o para mal, y en
cada fase los grupos volveran a comprar o vender sus acciones segun consideren.
Cabe resaltar que los sucesos debieron ser previamente pensados por el monitor y
gue también son susceptibles de ser manipulados para manejar un tema especifico

(como tributaria, por ejemplo).

Para la fase final, se escogera como ganador al equipo que mejor haya

invertido y que, como consecuencia, termind con mas capital en comparacion.
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El formato en Excel que usard el monitor seria de la siguiente forma:
Etapa 1 Compra
Etapa O Etapa 1 Compra I Etapa 1Venta Saldo si compra
Precio N.accion  Total Precio N.accion  Total Precio N.accion  Total #Accion Saldo
Nuclearnergy | $ 80 0 S 0 0s
. Sigma Bank S 30 0 $ 0 0S
Francia
La Vache S 26 0 S 0 0S
Techno-corp | $ 60 0 0| 0 0S
Total 0f S 0f 0 S
Etapa O Etapa 1 Etapa 1
Precio N.accion  Total Precio N.accion  Total Precio N.accion  Total # Accion Saldo
Nuclearnergy | $ 80 0] 0| 0| 0s$
Sigma Bank S 30 0 0| 0 0SS
La Vache S 26 0 0| 0 0S
Techno-corp | $ 60 0] 0| 0| 0s$
Total 0 0| [ 0S
Etapa 0 Etapa 1 Etapa 1
Precio N.accion  Total Precio N.accion  Total Precio N.accion  Total # Accion Saldo
Nuclearnergy | $ 80 0] 0| 0| 0s$
Sigma Bank S 30 0 0| 0 0S
La Vache $ 26 of 0 0f ()
Techno-corp S 60 0| 0 0| 0SS
Total 0 0] 0 0S
Etapa 0 Etapa 1 Etapa 1
Precio N.accion  Total Precio N.accion  Total Precio N.accion  Total # Accion Saldo
Nuclearnergy | $ 80 0] 0| 0| 05$
. Sigma Bank S 30 0 0] 0 0S
China
La Vache S 26 0| 0 0| 0SS
Techno-corp | $ 60 0 0] 0 0SS
Total 0 0| 0 0S




Etapa 2

Etapa 2 Compra Etapa 2 Venta Saldo Final
Precio N.accion  Total Precio N.accion  Total # Accion Saldo # Accion Saldo
$ 0 0s $ $
$ 0 0s$ $ $
$ 0 0s $ $
$ 0 0s $ $
$ 0 0$ $ $
Etapa 2 Etapa 2
Precio N. accion  Total Precio N.accion  Total # Accion Saldo # Accion Saldo
0 0s $ $
0 0s $ $
0 0s$ $ $
0 0s$ S $
0 0$ $ $
Etapa 2 Etapa 2
Precio N.accion  Total Precio N.accion  Total # Accion Saldo # Accion Saldo
0 05 $ $
0 0s$ $ $
0 0s $ $
0 0s$ $ S
0 0s$ $ $
Etapa 2 Etapa 2
Precio .accion  Total Precio .accion  Total # Accion Saldo # Accion Saldo
0 05 $ $
0 0s $ $
0 0s$ $ $
0 0s$ S $
0 0$ $ $

Este formato fue desarrollado por estudiantes de la Universidad Icesi para la

realizacion del juego “4 esquinas financieras”.

6.3 Memoria Contable

Se disefara un tablero divido en quince secciones, el material es opcional.
Cada uno de ellas tendra el nombre de una de las clases principales pertenecientes
al Estado de la Situacién Financiera y al Estado de Resultados Integral: Activo,
Pasivo, Patrimonio, Ingresos y Gastos. En total, el nombre de cada clase debe estar
3 veces. Adicional, se deben crear rectdngulos pequefios que en el centro
contendrdn cuentas que perteneceran a las distintas clases. La cantidad de

rectangulos puede ser a preferencia, para retar mas a los grupos, pero es



indispensable que contengan al menos 5 grupos o cuentas de las clases, por

ejemplo

e Para activo: Cuentas por cobrar, Propiedad Planta y Equipo, Gastos
no Devengados, Efectivo/Bancos, Inversiones.

e Para pasivo: Cuentas por pagar, Ingreso Diferido, Obligaciones
Laborales, Proveedores, Provision por garantia

e Para Patrimonio: Capital Autorizado, Utilidades retenidas, Donaciones
en dinero recibidas, Reservas legales.

e Para Gasto: Aportes ICBF, Viaticos pagados, Prima de servicios,
Suministro a trabajadores, Honorarios de la revisoria fiscal.

e Para Ingreso: Ventas hechas, Recuperacion de Garantias, Intereses
recibidos, Servicios realizados, Regalias, Subvenciones.

Estos rectangulos estaran ubicados, boca abajo, en el centro del circulo. En
la imagen, el cuadrado de color negro, representa el espacio en el que

estaran distribuidos.

Objetivo: El grupo se divide en 3 equipos, cada uno de ellos se ubicara
en fila frente a una de las clases. Como se mencion0, cada clase esta tres
veces, asi que cada grupo debe estar parado en una. Con el equipo
posicionado, se le entregara a cada cabeza de fila un vaso, que representa
la puntuacién que acumulen. Cada grupo debe enviar al cabecilla de la fila al
centro del ciruculo, por turnos, para que busque una de las parejas que
correspone a su clase, es decir, si estdn parados en la clase de Activos,
deben buscar las parejas de las cuentas al respecto, o sea, dos rectangulos
llamados “cuentas por cobrar”, por ejemplo. En cada oportunidad, una vez el
cabecilla haga su participacion, debe volver a ubicarse, pero esta vez al final
de la cola. Cuando logren acertar una pareja de la clase, la fila se correra a
la siguiente clase (de “Activo” a “Pasivo”, por ejemplo) y volveran a buscar
otra pareja, pero esta vez, las cuentas deben pertenecer a esta nueva clase.

Si el equipo avanza de tal manera que alcanza a otro equipo en una clase, lo



saltaran, se ubicaran en la clase siguiente y le quitaran el vaso al equipo

saltado.

El juego concluye una vez se agoten las parejas en el rectangulo o uno

de los tres equipo se haga con los tres vasos.

Ingresro

Patrimonio

Ingreso

Ingreso |

‘ I Patrimonio




7 Trabajo de campo: Aplicacién de “4 Esquinas Financieras”.

7.1

Icesi Interactiva

Se tuvo la oportunidad de validar la actividad de 4 Esquinas
Financieras en el evento de la Universidad Icesi, Icesi Interactiva. El objetivo
inicial era capturar la atencién de jévenes que estaban a punto de dejar su
colegio para direccionarse a la educacién superior, asi que tomamos, junto
con el la asociacion de Contaduria y Finanzas, ACOFII, el reto de cautivar a
dichos estudiantes mediante la gamificacion aplicada a un contexto
académico como explicar de qué forma se mueven los mercados en el

mundo.

La actividad se hizo en dos sesiones; la primera, inici6 a las 8 de la
mafiana, mientras, la segunda, a las 10 de la mafiana aproximadamente.
Para la primera sesion, estuvimos alertas mientras se completaba el grupo.
El objetivo era crear un enganche desde el momento que ingresaran al salén,
dado que eran estudiantes que nunca habian escuchado de contabilidad o
finanzas y no los queriamos abrumar. De esta forma, rompimos el hielo con
una actividad de motricidad, coordinacion y trabajo en equipo en la que no
entraré en detalles, puesto que sélo soporta la idea de la pedagogia aplicada
en el juego, pero no trasciende en el tema de la contabilidad gamificada. Una
vez se obtuvo la disposicion de los estudiantes, se procedio a introducirlos a
la actividad que nos compete. La explicacién se hizo sin tecnicismos de tal
forma que no se fueran a confundir y se modificé la percepcion del ambiente
aburrido a algo mas llamativo con cambios sutiles (como cambiar las
acciones por dulces o hacer mas pegajoso el nombre de las empresas en

juego).

Lo anterior no implica que no se hayan tocado los temas relevantes
del juego, pues los estudiantes entendieron y aceptaron el concepto de la

volatilidad en las finanzas, la manera en cémo los impuestos afectan una



economia, el concepto de costo, gasto, ingresos y utilidad. El desarrollo de la
actividad, una vez explicada en el primer grupo, fluyé con una aceptacion de
90 sobre 100, que estaba por encima de la acogida que estdbamos
presupuestando. Con esta informacion, se pulieron detalles logisticos de la
actividad para el segundo grupo y hubo una mayor disposicion del equipo de
trabajo que ya se sentian mas confiados para trabajar con el segundo grupo

que, finalmente, tuvo una aceptacion de 100 sobre 100.

Lo anterior, como trabajo de campo, no sélo es una muestra de que
los estudiantes se ven mas atraidos hacia estos métodos de aprendizaje,
sino que permitié validar que los nuevos pedagogos también se sienten
atraidos hacia una mecanica de instruccién mas participativa y menos pasiva
y siempre estan dispuestos a mejorar un resultado si, activamente, pueden
medir los resultados y los desarrollos de una forma distinta que no sea la
calificacion que se entregue, sino en el grado de disposicion y motivacién que
sus estudiantes demuestren. Un claro ejemplo de lo que se espera en la

educacion del siglo XXI.
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