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Resumen:

En el articulo abordamos la propuesta de una nueva alternativa metodologica orientada a mejorar la
calidad del proceso de formacidon contable, a través de un software educativo a modo de juego de
negocios (business game) el cual sirva como propuesta metodologica para formar a los estudiantes
en cuanto al desarrollo de habilidades especificas como analisis, interpretacion, proposicion y toma
de decisiones. Para esto se desarrolla un proceso investigativo en el que se pretende hallar los
elementos financieros y tributarios que deben ser incluidos como componentes tematicos, los
planteamientos del disefio instructivo que hara parte del funcionamiento del mismo, y asi sustentar
la viabilidad de este software como herramienta educativa.

Palabras Clave: software educativo, metodologias de ensefianza, juego de negocios, elementos
financieros y tributarios, educacion y formacion contable.

Abstract:

The paper deals with the proposal of a new method for teaching accounting education through an
educational software as a business Game, which can serve as a methodological proposal to train
students in skills such as analysis, interpretation, proposition and decision making. For this purpose
it is developed a research process which aims at finding the financial and tax items to be included as
thematic components, instructional design statements that will be part of the system operation, and
by doing so the feasibility of this software as an educational tool.

Key Words: educational software, teaching methodologies, business game, Financial and tax
elements, accounting education and instruction.



INTRODUCCION

La capacidad de innovacion es una cualidad que hoy es muy valorada en las empresas. Si pensamos
que “el contador es el profesional que tiene toda la vision de la empresa y que al generar
informacién para decidir, es parte de la decision” (Castilla, 1996), entonces es coherente que la
formacion como profesionales contables debe dar cabida a espacios donde se estimule la
creatividad, el rompimiento de viejos paradigmas y de obsoletos procedimientos; en otras palabras,
10 i usqu uci iv innov u
la formacion debe estar orientada a la busqueda de soluciones creativas e innovadoras con las que se
pueda dar respuesta a este mundo de constantes cambios y desafios.

Los estudiantes nos enfrentamos a un mundo dindmico donde existen grandes problematicas
sociales, economicas y politicas. Por ello nuestra formacion debe responder de manera satisfactoria
a estas nebulosas situaciones, brindando soluciones cada vez mas efectivas y contundentes.
Entonces surge un cuestionamiento de si el proceso de formacién al contador como profesional, es
integral, o si por el contrario hace falta dentro de este proceso formativo, enriquecer el desarrollo de
algunas competencias, pues el pensamiento en la actualidad gira en torno a que el profesional
contable es un simple técnico que soélo enfatiza en lo operativo, y bajo desacuerdo con lo anterior el
gjercicio contable se centra en el desempefio para interpretar la informacion, optimizar la gestion y
tomar decisiones. Se necesita pues, un rol de profesional que conozca la teoria que le permita tener
conocimiento y que pueda en la practica adecuarse a condiciones cambiantes y desafiantes. En
general en la academia existen diferentes metodologias de ensefianza con las cuales se adquieren los
conocimientos tedricos pero ésta también debe procurar que se tengan herramientas para que el
estudiante pueda adentrarse en el mundo practico y caminar por escenarios mas conexos con la
intima relacion teoria-realidad.

Especificamente hablando, durante el trascurso de nuestra carrera universitaria hemos sido
participes activos dentro de los procesos educativos y pedagdgicos transmitidos por parte del grupo
docente, en pro de enriquecer la formacion del estudiante como Contador Publico. La Universidad
de Antioquia cuya vocacion es la investigacion se esfuerza para que todas sus instancias académicas
se dirijan hacia ese logro; los procesos de ensefianza ofrecidos a los estudiantes del Departamento
de Ciencias Contables -aunque tienen un alto grado de sincronia con los objetivos de investigacion-
pudiesen ser un poco mas incluyentes en cuanto a lo que se podria denominar “contacto
empresarial”, es decir, los vinculos y los conocimientos que pueda obtener un estudiante del mundo
empresarial, que puedan ser utilizados en el ambito universitario para que la formaciéon académica
sea mas fructifera, y la investigacion posea un punto de partida desde la necesidad, mas atn en un
campo de conocimiento tan intimamente ligado a la naturaleza y realidad de las empresas como lo
es la Ciencia Contable.

También es importante recalcar que existen falencias en las politicas de formacion en
emprendimiento empresarial. La dindmica actual de mercados genera una responsabilidad adicional
para las instituciones de educacién superior, y es la de otorgar herramientas al educando y futuro
profesional, que le permitan estar mejor preparado frente a un mercado en el que quizas el encontrar
un empleo no sea la opcion mas realizable. Es ahi donde se sustenta la importancia de que el
estudiante sea competente en la concepcion y creacion de unidades productivas. Ante lo anterior es
muy probable que pueda surgir la pregunta ;como puede el Departamento de Ciencias Contables de
la Universidad de Antioquia brindar tales herramientas? A partir de lo preliminar surge una
necesidad relacionada al eje problémico de desarrollo contable.

Dentro de los muchos mecanismos existentes para brindar esas herramientas, existe una estrategia
utilizada por instituciones de educacion superior e institutos de fomento a las Pymes orientada a
ofrecer tales conocimientos a través de una técnica didactica basada en simulacion de escenarios



reales. Nos referimos asi pues al software de gestion empresarial. Para el caso que nos ocupa, se
trata de indagar sobre los elementos referentes a aspectos financieros y tributarios que tendria un
software de gestion contable para la ensefianza de estas areas especificas. Nuestro objeto de
conocimiento se relaciona con las lineas de investigacion en educacion y formacién contable asi
como en tecnologia contable, ambas acogidas por el Departamento de Ciencias Contables de la
Universidad de Antioquia. Qué mejor manera de otorgar estas competencias que inmiscuir al
estudiante en la gestion de su propia empresa “virtual”, en la cual tenga que disputar frente a otras
empresas un mercado altamente exigente, y en esta pugna se obtenga un desempeio segun la
capacidad empresarial del estudiante, e igualmente con base en su aplicacion practica de
conocimientos teéricos aprendidos durante la carrera.

Luego de exponer algunas referencias sobre el objeto de este articulo de investigacion, cabe afiadir
en esta parte introductoria que la idea de trabajo en el grupo surge desde el proyecto de aula
“Metodologia de la Investigacion Contable” donde iniciamos el desarrollo de un topico referido a
los temas de emprendimiento empresarial para el Programa de Ciencias Contables de la U de A,
todo conducente a identificar estrategias curriculares que se puedan utilizar para fomentar la cultura
del emprendimiento, la creatividad y la innovacion en los estudiantes, ademas de brindar
herramientas para la creacién de unidades productivas con valor agregado. Luego de esta
investigacion y con las experiencias vividas en el transcurso de nuestra formacion, el objeto de
indagacion anterior tuvo grandes giros con la participacion de quienes redactan estas lineas en un
business game” denominado “Desafio SEBRAE”. En efecto, en el afio 2007 siendo participantes en
la competencia nacional, del Desafio Sebrae, tuvimos la oportunidad de ser finalistas a nivel
nacional en representacion de la Universidad de Antioquia, y viajar a Bogota a disputar frente a
estudiantes de diversas regiones del pais el cupo a la final internacional celebrada en la ciudad de
Rio de Janeiro. Aunque quedamos en segundo lugar la experiencia fue muy grata y enriquecedora
pues se experimenté de una manera mas aproximada el papel que debe desempefiar el Contador
Publico como tomador de decisiones enfrentado a situaciones de alta complejidad. No sobra acotar
como en el afio 2010, tuvimos la fortuna de finalmente ganar la competencia en Colombia.

Este mencionado juego de negocio tiene como finalidad la gestion virtual de empresas y la toma de
decisiones bajo presion en un entorno cambiante y de incertidumbre. En el avance de la
competencia los participantes desarrollan su capacidad de toma de decisiones aplicando
conocimientos en contabilidad, administracion, finanzas, trabajo en equipo, bisqueda de soluciones,
teniendo también la oportunidad de enriquecer su espiritu emprendedor e innovador. Este juego de
gestion empresarial nos dio la respuesta a la primera investigacion pues creemos que un software
contable a modo de juego de negocios es una de las estrategias curriculares que mas contribuye a
que el estudiante pueda aplicar sus conocimientos y desarrollar competencias que complementen su
formacion tradicional. Es por ello que nos interrogamos sobre la necesidad del software como una
nueva estrategia curricular, innovadora y creativa, que complemente la tradicion de metodologias de
ensefanza basadas en la tiza y el tablero, que haga de los procesos pedagogicos una herramienta
mas didactica para que el estudiante de Contaduria Publica pueda desarrollar sus conocimientos en
las areas objeto de nuestra investigacion: tributacion y finanzas.

Para comenzar se hace una aproximacion a los referentes legales concernientes al desarrollo
tecnologico, la innovacion, el emprendimiento, y la educacion contable asi como sobre algunos

! Proyecto de Aula de la Facultad de Ciencias Econdmicas de la Universidad de Antioquia “Metodologia de la
Investigacion contable” del Plan de formacion con Resolucion del Consejo de Facultad N° 1427 de diciembre 7 de 2006. (
version 6)

% Terminologia inglesa del espafiol “juego de negocios™



referentes histéricos relacionados con el trabajo. Posteriormente hay un acercamiento a las
metodologias de ensefianza para significar la importancia de la metodologia propuesta en el
software, para luego realizar una descripcion del software educativo como tal a modo de juego de
negocios como soporte de la recreacion de conocimiento, y de este modo entablar la relacion de los
contenidos tematicos sujetos a elementos financieros y tributarios, que constituyen el alcance de
este ejercicio de investigacion. Finalmente se estipula a través del disefio instructivo las
competencias en las que se fundamentara el juego y los bosquejos operacionales que haran parte de
su funcionamiento. Lo anterior tal como se muestra en el siguiente grafico:
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Vale la pena aclarar que la fundamentacion de este trabajo se limita, al menos en esta etapa, a la
construccion del articulo que pueda brindar los elementos financieros y tributarios del software y no
en la construccion del software pues éste no se encuentra en nuestro campo de aplicacion.



1. ALGUNOS REFERENTES LEGALES EN TORNO A LA PROBLEMATICA

Para comenzar se exponen algunas reglamentaciones respecto a la tematica en la Universidad de
Antioquia, pues la institucion ha encaminado ya procesos de regulacion en pro de suscitar el
desarrollo tecnologico y la innovacidon en los diferentes procesos que realiza, destacando la
expedicion del Estatuto General de la Universidad de Antioquia en 1994 y la implementacion del
Acuerdo Superior 218/1-02 en el programa de gestion tecnoldgica adscrita a la Vice-rectoria de
Extension, el cual plantea:

“Correspondera a las facultades, escuelas e institutos, planificar, gestionar y destinar los

recursos necesarios para elaborar y ejecutar los planes, programas y proyectos que permitan

desarrollar la gestion tecnologica (transferencia tecnologica y emprendimiento empresarial)

en sus dependencias académicas, por medio de sus programas curriculares y actividades

extracurriculares; y fomentar la cultura de la innovacion y la formacion de emprendedores, en

un trabajo articulado con el Programa de Gestion Tecnoldgica™.

Como se puede evidenciar en este acuerdo se establece el compromiso adquirido por parte de la
Facultad de Ciencias Econémicas de la Universidad de Antioquia para introducir programas que
desarrollen la gestion tecnologica y el fomento de la innovacion y del emprendimiento. Para el caso
especifico de nuestro Departamento de Ciencias Contables se implementaron proyectos de aula
como: Semillero de Investigacion Il y Nucleos Problémicos IV y V, los cuales no ostentan
evidencia contundente de haber sembrado esa semilla emprendedora en los estudiantes del
Departamento. Por otro lado el Acuerdo 284/04 exige a cada facultad tener su propio gestor
tecnologico encargado de... “Contribuir en la conduccion de los estudiantes por los caminos de la
ciencia y la tecnologia, inculcando en ellos el espiritu emprendedor*. La Facultad de Ciencias
Economicas debe generar procesos gestores que se encarguen del cumplimiento de estos objetivos y
que impulsen la gestion tecnoldgica, tema que tiene gran relevancia en el presente trabajo pues es la
puerta que permite llegar a la realizacion de un software de simulacion en gestion contable, que
abarca tanto los componentes tecnologicos debido a la aplicacion de nuevas maneras de transmision
del conocimiento mediante el uso de nuevas tecnologias, y a su vez inculca espiritu empresarial al
inmiscuir al estudiante en un mundo virtual en el cual ¢l toma las riendas de su propia empresa.

Una ley fundamental que tiene gran influencia en la investigacion, es la ley 1014 del 2006, la cual
impone la obligacion a las entidades de educacion superior de promover la cultura del
emprendimiento y la creacion de empresas entre sus educandos al plantear que, “La formacion para
el emprendimiento busca el desarrollo de la cultura del emprendimiento con acciones que buscan
entre otros la formacion en competencias bdsicas, competencias laborales, competencias
ciudadanas y competencias empresariales dentro del sistema educativo formal y no formal y su
articulacion con el sector productivo’”. Precisamente se procura, mediante el instrumento a
desarrollar (software a modo business game) integrar en los estudiantes competencias tendientes a
la creacion de unidades de negocio. Otras normas como el Decreto 1295 del 2010° y la Resolucién
3459 de diciembre de 2003, definen caracteristicas especificas a cumplir en los pregrados de
Contaduria Publica, y expresan la importancia sobre el conocimiento que del entorno pueda tener el
estudiante, asi como es la institucion una entidad encargada de que el estudiante pueda identificar
cualidades de ese entorno, pues como lo manifiestan ambas, la Resolucion y el Acuerdo, las

? Universidad de Antioquia. Consejo superior universitario. Acuerdo superior 218 /1 de abril de 2002. “Por el cual se crea
el Programa Gestion Tecnologica”

# Universidad de Antioquia. Consejo superior universitario Acuerdo superior 284/14 de diciembre de 2004. “Por el cual
se reforma el Programa Gestion Tecnoldgica”

> COLOMBIA. Ministerio de Educacién Nacional. Decreto 1295 de 2010. “Por la cual se reglamenta el registro calificado
de que trata la Ley 1188 de 2008 y la oferta y desarrollo de programas académicos de educacion superior”.

8 COLOMBIA. Congreso de la Republica. Ley 1014 de 2006. “Por la cual se reglamenta el fomento a la cultura del
emprendimiento en todos los estamentos publicos del pais”.



entidades de educacién superior ensefiaran al estudiante a “Comprender el contexto social,
empresarial, legal, economico, politico e institucional en el que se inscribe el ejercicio
profesional”’, de manera que es necesaria la insistencia en afirmar que el contenido del presente
documento es una opcién desde el punto de vista académico para acatar estas disposiciones.

Desde el ambito internacional, la Federacion Internacional de Contadores (IFAC, por su sigla en
inglés) dentro de sus premisas para nuestra profesion también determina unas directrices referentes
a la educacion superior, que guardan estrecha concordancia con la normatividad nacional, y afirman
del mismo modo, como se debe inculcar en el estudiante conocimientos desde la educacion superior
advirtiendo que:
“No basta con que el profesional contable posea conocimientos técnicos-contables, es
necesario que cuente con una formacion amplia, que le permita comprender el entorno general
en el que deba desarrollar su tarea, e interactuar con todo tipo de personas, para lo cual es
indispensable que el futuro profesional cuente con un desarrollo adecuado en habilidades
intelectuales (de resolucion de problemas), interpersonales (o de trabajo en grupo) y de
comunicacion”. IFAC (guia N° 9)

Asi mismo cabe la posibilidad de referenciar la Ley 1324 del 13 de julio de 2009° por la cual se
establecio el caracter obligatorio de las pruebas “Saber pro” antes pruebas “Ecaes” que constituyen
un instrumento para la evaluacion externa de la calidad de la Educacion Superior, donde se evaliian
competencias genéricas como “la ciencia, la tecnologia y el manejo de la informacion” y
competencias especificas, donde nuestra propuesta podria incluirse como una herramienta con fines
evaluativos.

2. APROXIMACION HISTORICA DE LA PROBLEMATICA

Para tener un acercamiento histdrico, se debe tener claro que los procesos educativos han cambiado
a lo largo del tiempo, pues estos se ven afectados por las grandes transformaciones a nivel social,
econémico, cultural, y por avances tecnoldgicos, los cuales ocasionan la existencia de diferentes
maneras para ejercer y efectuar el acto educativo. De un modo general se pueden expresar tres
modalidades educativas que a través del tiempo han servido de puente para la transferencia y
presentacion del conocimiento (Guarin, 2005):

e Modalidad de educacién presencial: (primera generacion) es una educacion centralizada,
donde el punto de encuentro es el aula de clases o campus fisico, la comunicacion es sincronica
y oral.

e Modalidad de educacion a distancia: (segunda generacion) la educacion no es presencial o
es semipresencial, la comunicacion no es directa y por el contrario se utilizan medios como:
teléfono, videos, correo electronico, tv entre otros.

e Metodologia de educacion virtual o modelo de aula virtual: (fercera generacion) los
procesos educativos se llevan a cabo utilizando herramientas tecnoldgicas de informacion, la
interaccion horizontal es en momentos asincronicos (correo electronico, y foros de discusion) y

7 COLOMBIA. Ministerio de Educacién Nacional. Resolucion 3459 de 2003, art. 2 “Por la cual se definen las
caracteristicas especificas de calidad para los programas de formacion profesional de pregrado en Contaduria Publica”
8 Guia nimero 9 Comité de investigacién IFAC ( International Federation of Accountants)

° COLOMBIA. Congreso de la Reptiblica. Ley 1324 de 2009. "Por la cual se fijan parametros y criterios para organizar el
sistema de evaluacion de resultados de la calidad de la educacion, se dictan normas para el fomento de una cultura de la
evaluacion, en procura de facilitar la inspeccion y vigilancia del Estado y se transforma el Icfes".



sincronicos (conferencias, seminarios en linea, chat y tableros compartidos), lo que se destaca
es el uso del internet y de plataformas educativas que hacen parte de ambientes virtuales.

Este ultimo modo de educacién que hace uso de las herramientas tecnologicas es referente directo
de las ideas aqui escritas, pues la constante evolucion del mundo ocasiona que se adopten nuevas
estrategias con las que se pueda abordar la educacion, planteando diferentes modos de, no sélo
transferir, sino también construir el conocimiento. En conjuncion con esta transformadora tendencia
tecnologica se quiere agregar dentro del contexto de educacidén superior, y especificamente
hablando en el pregrado de Contaduria Publica, un software didactico de la ensefianza contable a
manera de business game.

En relacion con esta inclinacion educativa que utiliza tales herramientas, se plasma un poco el
progreso del software educativo a través de la historia, como lo plantean algunos autores
“Simuladores, tutores, hipermedia, multimedia, colaboracion, rasgos de inteligencia artificial han
sido algunos atributos entre muchos, que han ido recibiendo las diferentes generaciones de software
educativos” (Garcia, 2002). El mismo autor asevera pues, como estos desde sus inicios se
incorporan en la instruccion asistida por ordenador o CAI (Computer- Assisted Instruction), con
descripcidn en detalle cronolédgico (Garcia, 2002, pag. 20):

En 1960 aparece lo que es conocido como los libros electronicos que se basan en preguntas
predefinidas y una secuencia lineal.

Luego aparecen versiones mas modernas que incorporan los recursos multimedia en el CD-
ROM con herramientas de apoyo aunque tienen el problema que por tener contenidos
predeterminados de libros, son estaticos.

Las herramientas de autor que aparecen con nuevos recursos de CAI permiten manejar el
disefio multimedia y asociarla a una secuencia predeterminada aunque tienen la desventaja
de ser costosos y complejos

Los micro mundos o simulaciones estan desde el inicio como entornos computacionales
que ofrecen herramientas para la creacion de entes en los cuales el estudiante pueda
investigar el mundo creado, tienen desarrollo de situaciones realistas y aprendizaje
mediante la practica. Su éxito principal fue en los afios 70 y 80.

La aparicion de los hipertextos y la hipermedia que rompen ese patron lineal de los CAI
tradicionales para incorporar espacios no lineales en forma de red, y antes de 1996-1997
se le abre paso al aprendizaje en la web ( WWW: World Wide Web), en el que se
desarrollan el uso de plataformas e-learning como instrumentos basicos y con aplicabilidad
en internet.

A partir de los mencionados sistemas informaticos educativos se comienzan a adaptar las
metodologias de ensefianza. Cabe aclarar que el presente estudio no se basa en el aprendizaje por
medio de plataformas ni en entornos de la web (lo que ahora tiene mas preponderancia). En lo que
realmente concierne el desarrollo de este articulo, se encuentra que los simuladores tuvieron su
inicio aproximadamente en 1950 con las tacticas de guerra utilizadas durante la segunda gran
confrontacion bélica mundial, y desde ese entonces se observd su amplia aplicabilidad, sentandose
un precedente para posteriores estudios en sistemas que incorporen dentro de sus algoritmos
estrategias de varios participantes en la simulacion, para generar ciertas condiciones o estados de
los escenarios virtuales (Plata J. , 2008). Estos simuladores pasan de ser utilizados en fines militares
para convertirse en juegos de negocios, fruto de esos esfuerzos es que surge en el afio de 1956 un
prototipo disefiado por la American Management Association denominado Top Management
Decision Simulation (Plata J. A., 2008) el cual incluia algunas variables que incorporaban
relaciones con la contabilidad tales como determinacion de precios, lecturas de informes
financieros, y demas.



En este punto es claro que puede existir una relacion entre software de simulacion y variables
propias de la Ciencia Contable. Aunque se pudiese refutar que estos sistemas y la manera en que
son presentados tendrian mayor pertinencia al campo de accion de las Ciencias Administrativas que
al de las Ciencias Contables es preciso destacar como existen actualmente en el mundo entidades
dedicadas a enfocar estos sistemas informaticos a determinados propodsitos de generacion de
aprendizaje, tales como el centro de simulacion empresarial CESIEM del Instituto Tecnoldgico de
Monterrey. Por su parte en Colombia estos juegos se han incrementado en la ultima década, el juego
mas antiguo es el de la Bolsa de Valores, también el juego empresarial IIE Littlefield Technologies
que esté dirigido principalmente al area productiva, y en algunas universidades como Universidad
EAFIT, Universidad Nacional de Colombia, Universidad Externado, Universidad de los Andes e
incluso en la Universidad de Antioquia se tienen asignaturas o seminarios llamados juegos
gerenciales. (Plata J. , 2008)

Sin dejar de lado el contexto historico del emprendimiento empresarial en el orden local, se resalta
que en Medellin, con el gobierno de Sergio Fajardo (especificamente afios 2006-2007), se inicio la
implementacion de la llamada cultura del emprendimiento en diferentes lugares de la ciudad con los
denominados Cedezos' y otros programas disefiados por la alcaldia, contando con la participacion
de algunas universidades, especificamente la Universidad de Antioquia con la Unidad de
Emprendimiento empresarial, una oficina de la alcaldia donde los estudiantes presentan sus ideas de
negocio, las cuales entran en un proceso de incubacion y desarrollo, para asi tener un producto final
que es una empresa sostenible en el tiempo; aunque ésta es una estrategia que busca encontrar
emprendedores que puedan desarrollar sus ideas no tiene mucha participacion por parte de los
estudiantes. Por otro lado en el Departamento de Ciencias Contables de la Universidad de
Antioquia, en el pensum de 2005/2 se insertaron contenidos relacionados con el emprendimiento en
los proyectos de aula “Nucleos problémicos” cuatro y cinco, pero en la nueva version 2006/1 donde
se suprimen estos proyectos de aula, desaparecen los contenidos sobre emprendimiento empresarial,
y la posibilidad para los estudiantes de participar en casos simulados que motiven su liderazgo e
innovacion.

3. METODOLOGIAS DE ENSENANZA Y FORMACION CONTABLE

Tras hablar de estos historiales y si concebimos que “el aprendizaje es basicamente el resultado de
una accion de internalizacion de procesos, de identificacion, comprension, conceptualizacion,
formulacién y solucion de problemas y es responsabilidad primordial de quien aprende” (Tabares,
1991), se podria imaginar por un momento la manera en que la ensefianza tradicional y catedratica
transmite competencias a los educandos, para darse cuenta que quizds su construccion de
conocimiento es un poco limitada, dado el caracter unidireccional de postulacion de ideas en el cual
solo es uno el actor proponente y las otras figuras tan so6lo acuden a “enterarse” de lo que aquel
actor postule, asi pues el estudiante asume un papel pasivo frente a su aprendizaje. Por el contrario
cuando concebimos una inmersion en escenarios interactivos, el caracter unidireccional cede su
lugar a la creacion conjunta de conocimiento, propiciando en el educando una participacion directa
frente a las ideas recibidas, ademas de permitirle un analisis de las significaciones generadas por el
actor postulante. En nuestra disciplina algunos autores como John Cardona y Miguel Zapata han
escrito sobre los métodos de ensefianza, la formacién del contador en la actualidad y la prospectiva
de ésta formacion en aras de dar cabida a un profesional integral (Cardona & Zapata, 2006). Ante
esta necesidad se puede hablar entonces que las metodologias de ensefianza catedratica tradicional
aunque poseen ciertas caracteristicas que les han permitido perdurar en el tiempo, han sido
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complementadas cada vez mas por nuevas alternativas metodologicas que demuestran tener un
mayor impacto a la hora de aplicar los conocimientos.

En aras de analizar la importancia de un contacto con escenarios de realidad virtual, es necesario
destacar el trabajo acerca de la educacidon contable y su relacion con los mecanismos virtuales de
transmision del conocimiento, llevado a Cabo por el docente Gabriel Vasquez Tristancho, quien
expresa algunas de las competencias que debe tener un estudiante de Contaduria Publica para
sumergirse dentro de la educacidon virtual, mencionando algunas como la abstraccion, el
pensamiento sistémico, la experimentacion y el trabajo en equipo (Vasquez, 2001). La
experimentacion es pues un elemento de consideracion basica ya que ésta le permite al estudiante
plantear construccion teoérica, dado que su transformacioén de agente receptivo de conocimiento a
uno solucionador de problemas le admite conocer y aprender una razoén de validez acerca del por
qué de su conocimiento, en otras palabras, lo convierte en un sujeto reflexivo-activo.

Con base en el derecho de construir metaforas para respaldar dentro de este cuadro tedrico la
influencia de las metodologias en los procesos educativos, piénsese por un momento en lo siguiente.
Dos sujetos A y B que no saben nadar, estan preparandose para nadar de manera apropiada y poder
tener un adecuado desempefio cuando intenten cruzar un gran rio al final de su preparacion. Pero
ellos cuentan con diferentes instrucciones en su aprendizaje, A recibe una cantidad de instruccion
teorica acerca del modo como se debe nadar para el cruce, instruido este también mediante
escenarios hipotéticos en las diferentes circunstancias que se le puedan presentar al cruzar aquel
gran rio. B recibe la misma instruccion que A, pero su entrenador pensando en alguna manera de
mejorar las habilidades de su pupilo crea un estanque no muy grande y le encomienda a su alumno
utilizar ese pequefio escenario para la practica de los conocimientos acerca del nado adquiridos en
su instruccion, ademas le propone a su educando que tras culminar su inmersioén en el pequefio
recipiente le propicie una retroalimentacion acerca del conocimiento transmitido. Es logico y
adecuado pensar que B tenga una idea mas profunda o por lo menos mas clara acerca de sus
conocimientos en el nado que A pues pudo confrontarlos en un escenario que aunque insignificante
en comparacion con el rio a cruzar le permitié conocer un poco mas de cerca el cometido de lo
aprendido, ademés de accederle al instructor recibir un feedback'' acerca de su conjunto instructivo,
caracterizando asi el proceso por su cardcter bidireccional (Vasquez, 2001). Ese estanque es la
metodologia de ensefianza que puede ofrecer un software de simulacion en gestion contable a modo
de juego de negocio, referente a aspectos financieros y tributarios.

Esta analogia da pie para argumentar la posibilidad de generar disimiles pero atinadas maneras de
transmision del conocimiento a través de diversidades metodologicas. Tomando prestadas ideas
formuladas por el catedratico Mario de Miguel, quién realiza un desglose referente a las
metodologias de enseflanza, se analizan como éstas son compendios tanto de modalidades “maneras
distintas de llevar a cabo los procesos de ensefianza — aprendizaje” como de métodos “forma de
proceder que tienen los docentes para desarrollar su actividad docente” (Diaz, 2006). Lo anterior
permite acometer directamente la realizacion de esta propuesta metodoldgica puesto que para este
problema de investigacion es crucial entender como una de las competencias que se enuncian dentro
del perfil profesional del Contador Publico de la Universidad de Antioquia es el conocer el entorno
para participar activamente en la busqueda de soluciones a los problemas que se presentan en él. Y
es aqui donde existe un punto critico pues se precisaria ser coherente en la integracion de
metodologias de enseflanza a través de modalidades y métodos que permitan fomentar de manera
mas acorde con nuestro contexto (tanto social como tecnoldgico) la competencia descrita acerca de
un conocimiento del entorno, ademas no estd de mas propender por una mayor riqueza en aquel
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ramillete metodologico del cual pudiese disponer el profesorado para elegir bajo qué modalidades y
métodos precisa construir conocimiento con el educando.

Es en este sentido que puede afirmarse que “la metodologia con su medio utiliza, envia un mensaje
al estudiante, y ese medio-mensaje puede realzar o disminuir el valor del mensaje-contenido
pretendido” (Garrison & Anderson, 2005). Con base en lo antepuesto se puede observar como es
la metodologia un elemento trascendente para alcanzar mejoras en la adquisicion de competencias
por parte de los estudiantes, pues en muchos de los espacios de discernimiento al interior de las
aulas universitarias, aunque se presenten variaciones tecnologicas que permitan enriquecer las
transmisiones de conocimiento como la incorporacion de la informatica, no existen variaciones
trascendentes ni en los métodos, ni en las modalidades. Sin la existencia de equipos informaticos se
encontraba presente en el claustro la preponderancia de modalidades como las clases tedricas
expositivas, bajo métodos de leccion magistral. Con la aparicion en escena de los equipos de
computo y la incorporacion de estos en las aulas universitarias, no se presentd variacion alguna en
el proceso enserianza — aprendizaje (Hernandez F. , 1989) puesto que la metodologia de ensefianza
no cambid. Prueba de aquello, esta en el hecho de que las presentaciones en diapositivas, principal
uso de la infraestructura de computo, tan solo propicio el pasé de la presentacion de informacion en
los tableros a los aparatos video beam, siendo utilizado el mismo método y la misma modalidad. Lo
anterior ya fue incluso constatado por estudiosos de los procesos educativos: “no basta con centrar
el proceso de cambio en la variable de los planes de estudio, sino que hay que introducir
innovaciones metodologicas que hagan significativo el aprendizaje en las aulas universitarias”

(Ruiz C. , 2003).

Como propuesta frente a esta problematica metodoldgica planteada estan los software educativos,
pues dentro del amplio espectro de metodologias de ensefianza existentes, un software educativo
contable, a modo de business game, puede propiciar no so6lo un mejor afianzamiento de
conocimientos por parte del alumnado, sino también potencializar la creacion de mas conocimiento
contable dada la inmersion en ese pequefio estanque que permita realizar una confrontacion entre lo
aprendido y los posibles escenarios venideros dentro de nuestro ambito profesional. Para abordar el
tema es pertinente estudiar las formas sistematicas para crear ambientes de aprendizaje a partir de
los enfoques para la educacidén en informatica (Galvis, 1992) los cuales son escogidos segun las
necesidades que se tengan, entre estos se encuentran:

- El enfoque algoritmico: el alumno aprende mediante la transmision de conocimientos que
tratan de la comprension de los dispositivos tecnoldgicos y la utilizacion de los lenguajes y
sistemas de computacion.

- El enfoque heuristico: el aprendiz desarrolla sus propios modelos de pensamiento, pues
produce su juicio por medio de situaciones experienciales y conjeturales, descubre el
conocimiento de la interaccion con el objeto de conocimiento. Se trata entonces de que se
pueda llegar a la resolucion de problemas con apoyo informatico.

Es claro que para el objeto de la investigacion en el momento de crear un ambiente de aprendizaje
la misma se debe acoger al enfoque heuristico, pues permite abordar la temaética a través de la
invencion y el descubrimiento por parte del estudiante, pero ademas de las vivencias de un
aprendizaje por descubrimiento sin dejar de lado el papel del profesor, por el contrario es necesario
que este asuma un desempeno en el cual utilice estrategias que promuevan la capacidad de
autogestion del aprendizaje a saber: ayudar a enfrentar los fracasos (qué puede hacer), auxiliar al
estudiante a construir sus propios modelos de pensamiento, esperar lo inesperado sobre la
autogestion educativa, usar ambientes ludicos motivacionales (Dwyer, 1974).



4. SOFTWARE EDUCATIVO ;(UN BUSINESS-GAME CONTABLE?

El término software educativo como concepto es algo extenso pues este evoca un conjunto de
elementos informaticos muy amplios que sirven como soporte a la difusiéon de conocimiento, por lo
cual se acuna la formulacion software didactico de ensefianza contable, intentando desarrollar una
aseveracion que fuere incluyente con el propoésito de disefiar un software tipo business game. Hay
que tener pues presente que “Los fextos electronicos, hipertextos, micromundos, simuladores, etc.,
son algunos de los elementos especificos que genéricamente se consideran como software
educativo” (Marquéz, 2008) pero el enfoque del proyecto se dirige hacia esa mezcla entre
simuladores y micromundos que se consigue en la realizacion de un business game.

Sin embargo dentro de la presente construccion es necesario concebir de manera perentoria qué se
entiende bajo business-game o juego de negocio. La profesora Marcela Gutiérrez define los juegos
de negocios como “una simulacion de las situaciones a las que puede enfrentarse la persona que
esta implicada en el proceso de aprendizaje y durante las cuales puede tomar decisiones, realizar
estrategias e ir viendo cudles son los resultados obtenidos” (Gutiérrez, 2007), concepcion que
satisface plenamente su naturaleza pues los juegos de negocios bajo este ideario se ajustan
precisamente a esa descripcion, juegos gerenciales, simuladores empresariales, business games o
cualquier otra denominacion con la cual se les pudiese definir. Ellos no son mas que entornos donde
se simulan escenarios y los participantes pueden tomar decisiones para enfrentarse a situaciones
problematicas. Ademas los juegos de simulacidn tienen ventajas como el hecho de que a partir de la
experiencia se le da solucion a problemas, propician la motivacion, implican trabajo en grupo, y la
participacion activa del estudiante.

De esta manera se puede entrever como ante el eje problémico de Desarrollo Contable y en procura
de un mejor aprovechamiento de la tecnologia para el proposito de educacion y formaciéon en
contabilidad, los juegos de negocios se manifiestan como alternativa para expandir el ramillete de
posibilidades metodologicas que se pudiesen incorporar dentro de los procesos educativos en el
Departamento de Ciencias Contables de la Universidad de Antioquia. En los estudios realizados por
la Dra. Ana Beatriz Hernandez Lara y el Dr. Fernando Campa Planas en su investigacion
“Competencias y utilidades de los juegos de negocios: La importancia del perfil gestor en el
proceso de aprendizaje” plantean que los juegos de negocios constituyen una técnica de
aprendizaje en gestion de empresas donde a través de un programa informatico se simula un entorno
empresarial, donde su metodologia tiene las siguientes caracteristicas: diversion, tiempo,
complejidad, cercania a la realidad, participacion activa del alumno, complementariedad con otras
técnicas docentes, valoracion global. Sus resultados en la investigacion -aunque se trabajo con
personas sin perfil de gestion- fue “una valoracion muy positiva para algunas competencias
genéricas y especificas: la toma de decisiones, la comprensioén que facilita sobre como funciona un
negocio, su mision y objetivos, y el analisis de informacion financiera. Las caracteristicas que se
valoraron mas positivamente fueron su diversion y la participacion activa del alumno. Se aplico un
analisis mas sistematico en este sentido, tratando de distinguir la contribucion del juego de negocios
a la adquisicion de competencias genéricas, y a competencias especificas de gestion” (Hernandez &
Campa, 2008); dicha investigacion también ha destacado especialmente su evaluacion positiva
como herramienta de aprendizaje y la diversion que proporciona a los participantes.

Teniendo estos precedentes sobre los juegos y la formacion, se puede considerar el afirmar el juego
como un nuevo mecanismo para la adquisicion de competencias. En una entrevista realizada al
experto, coleccionista y autor de juegos de mesa y de calle Oriol Comas I Coma, ilustra que “desde
el punto de vista de la creacion humana, el juego es siempre un factor de innovacion, el juego por
excelencia de los adultos es la vida, aunque es verdad que el sector empresarial se puede plantear
como un juego. De hecho hay una tendencia cada vez mas extendida entre las empresas por el



llamado business game o “juego empresarial”, que consiste en ver como sus profesionales se
relacionan virtualmente en situaciones simuladas que reproducen las interacciones que hay entre
departamentos, clientes, proveedores y competidores” (Comas I Coma, 2008). Esta nueva directriz
ademas de inspirar a pensar diferente, incentiva el aprendizaje, ganando y disfrutando.

4.1 Hallazgos destacables en la parte tributaria

Los hallazgos realizados por la presente investigacion efectuada sobre profesores de cinco
diferentes instituciones de educacion superior en la ciudad de Medellin, seleccionadas segun el
escalafon de las mejores participaciones en el Examen de Estado de Calidad de la Educacion
Superior ECAES, evidencian la modesta capacidad de innovaciéon frente a la presentacion de
conocimiento por parte del personal docente encuestado, pues no se encontraron respuestas
afirmativas frente al cuestionamiento realizado a cada uno de ellos sobre si ha pensado en algin
mecanismo que permita el uso de las actuales herramientas tecnologicas disponibles en la
ensefianza de los temas CASOS tributarios, salvo excepciones con ideas muy interesantes, tal y
como lo son las actividades de simulacion discusion DIAN—Contribuyente, o los crucigramas de
terminologia tributaria (las cuales realizan un recatado empleo de herramientas tecnologicas
disponibles). Cabe destacar que la casuistica tributaria'> en los asuntos de discusion DIAN—
Contribuyente y, en general, la ensefianza tributaria, tiene relacion con el juego de negocios
contable (el cual funciona a partir de casos), propiciando en el estudiante una mayor comprension
dentro del analisis casuistico. De igual manera es importante el punto que destaca el profesor
Humberto Ospina uno de los encuestados y es el hecho de que en el futuro todos los aspectos
tributarios (declaraciones inclusive) seran ampliamente influenciados por las TIC’s, y que por lo
tanto formar a los estudiantes inmersos dentro de estas permitird que estén mejor preparados de cara
al futuro.

Se acenttia que dentro de los hallazgos investigativos, ninguno de los docentes del area tributaria
seleccionados en la muestra ha tenido acceso a un juego de negocio, por lo tanto se pone en
evidencia y de manifiesto el componente de innovacion de la propuesta metodologica, por lo menos
en el campo académico tributario. Importante también serian los resultados obtenidos después de
haber indagado (tras explicar en qué consiste tal juego como software educativo) acerca de lo
apropiado o no de un juego de negocio para brindar las competencias requeridas mencionadas por
los docentes' en los aspectos tributarios, pues se tuvo un 83.33% de favorabilidad para el juego de
negocio con tan solo una respuesta desfavorable. Dentro de las argumentaciones favorables que
posee el uso del juego de negocio presentadas por los encuestados, se encuentra que la teoria y la
practica deben ir intimamente ligadas, ademas como el estudiante si estd sometido a un juego de
negocio va a llegar con mejores habilidades a la empresa. Otros argumentos afirman que los
impuestos son algo empresarial y que por lo tanto se debe tratar de poner al estudiante en ese medio
y el software lo hace. También se expresa coOmo este permitiria agilizar la parte practica de la
tributacion, y que un software con innovaciéon es muy importante. Asi mismo se menciona cOmo se
amplian las competencias'® dadas en el aula al acercar a un escenario de mejor manejo tributario al
estudiante.

2 Casuistica tributaria: estudio de los casos del sistema tributario
"> Memoria metodologica del presente trabajo.
' Pericia, aptitud, idoneidad para hacer algo o intervenir en un asunto determinado.



4.2 Hallazgos destacables en la parte financiera

En la parte financiera se realiz6 una indagacion sobre las mismas instituciones de educacion
superior,”” aunque en este caso las disposiciones logisticas permitiesen un grupo muestral maés
amplio de docentes, con respecto a la aplicacion tributaria. Contrariamente a los resultados
obtenidos en el campo tributario, en este caso el material financiero revela que un 77.78% de los
encuestados ha tenido contacto previamente con un juego de negocio, y el mismo porcentaje
manifiesta haber pensado utilizar nuevas herramientas tecnoldgicas para enseflar los temas
financieros, cuestion subrayada como positiva . Tras esta asercion es inquietante el hecho de que la
mayoria de la participacion solo la ha experimentado el profesorado ya que para los alumnos es
limitada la incorporacion de juegos de negocio a la ensefianza en los pregrados de Contaduria
Publica de las instituciones objeto de la muestra. Se acredita dentro del material financiero
recopilado una favorabilidad de un 88.89% por parte del personal docente encuestado para
estimular determinadas competencias financieras en el alumnado a través de un juego de negocio, y
es destacable como la unica persona cuya respuesta fue negativa dejo entrever que veia en el juego
una herramienta que “ayuda” para el fortalecimiento de ciertas competencias .

Dentro de las argumentaciones favorables que posee el uso del juego de negocio se destacan
algunas como la aplicacion practica de conocimientos, la instrumentalizacion de los estados
financieros, y afirmaciones como “me parece un mecanismo o metodologia que logra un gran
proceso formativo para el participante” (Jaramillo Betancur, 2010). También se resalta el desarrollo
de la toma de decisiones por parte de los estudiantes, y el hecho de que la simulacion proporciona
una informaciéon que se puede analizar, se pueden gestionar recursos, se facilita el aprendizaje,
ademas que el juego obligaria a relacionar la informacién con los diferentes escenarios que se
pudiesen presentar. Importante es también el hecho mencionado de como “el sermdn esta out”, en
términos del encuestado'’, y que la interaccién motiva en los estudiantes el aprendizaje, puntos
totalmente fuertes para la argumentacion del proyecto, resultando bastante fructifero adicionar a los
conceptos teoricos tales herramientas. Otro punto importante es la cercania que pretende el proyecto
de software al presentar una simulacion de realidad empresarial al estudiantado. Adicionalmente se
relata que el juego alcanza ludica y didactica, y ambas cosas fomentan una mejor apropiacion del
conocimiento y hacen mas amena su adquisicion.

Las anteriores aseveraciones sirven de soporte justificativo acerca de la realizacion de software a
modo de juego de negocio para la ensefianza de temas tributarios y financieros. A partir de ahora se
ofrecen los resultados obtenidos por el grupo de trabajo en relacién a la constitucion de los
elementos a ser incorporados en el software, atendiendo el caracter inductivo de la investigacion.
Por esta razon se ofrecera en primera instancia los hallazgos sobre elementos de contenido tematico,
tras la realizacion de encuestas al personal docente de la toma muestral, para luego realizar los
planteamientos instructivos del software. Es relevante no tener una sola concepcion en nuestra
postulacion de un business game, pues también se habla por parte de diversos autores como su
instauracion podria ser contraproducente y propiciar la trampa de no satisfacer las necesidades de
los agentes mencionados anteriormente y por el contrario distraer al estudiante del objeto principal
del software que es el realizar una mas fructifera construccion de conocimiento, pues como lo
advierte Lloyd Rieber, “la estructuracion de juegos de aprendizaje puede propiciar que los
objetivos del juego lleven a comportamientos antagonicos a los propositos para los cuales fueron

' Instituciones que conformaron la muestra para efectos del proyecto de investigacion: Universidad de
Antioquia, Universidad EAFIT, Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid., Universidad de Medellin,
Universidad Autonoma Latinoamericana.

' Memoria metodoldgica del presente trabajo.

' Memoria metodoldgica del presente trabajo.



diseniados” (Rieber, 2005). Por esto se debe propiciar que el software no tergiverse el accionar
académico hacia un espacio que aunque brinde percepciones de conocimiento didacticas, presente
una alteracion de la esencia para la cual se desarrollan los proyectos de aula, o en renuentes palabras
que lleve al educando a divertirse mas no a instruirse en las tematicas orientadas durante sus
proyectos de aula. Por esto es vital que el conocimiento, el aprender y el saber sean las directrices
que orienten el desarrollo del juego.

5. ELEMENTOS DE CONTENIDO TEMATICO

Atendiendo la conformacion de variables de contenido temadtico previstas y necesarias a ser
incluidas dentro del software, se ofrece a continuacidon un bosquejo que presenta las tendencias
acerca del ideario que tienen los profesores expertos dentro de las areas objeto de investigacion,
frente a los contenidos tematicos con el mas alto grado de relevancia para hacer parte del
conocimiento de un estudiante de pregrado de Contaduria Publica, y por ende, para ser incorporados
en el software mismo. A partir de la informacion obtenida por medio de la indagacion de campo, y
con base en los hallazgos encontrados a través de la aplicacion del instrumento y cotejo de los
analisis derivados del mismo, se define lo siguiente:

5.1 Elementos Tributarios.

Dentro de la composicion tematica tributaria, se revela la siguiente categorizacion de elementos
segun la escogencia por parte de los sujetos del instrumento.

1) IVA y prorrateos, el cual tuvo una respuesta favorable en el 100%.

2) Retencion en la fuente, la cual obtuvo un segundo lugar con el 66.67% de favorabilidad

3) En un tercer lugar, compartiendo una respuesta favorable en el 50% de las tomas
muestrales, se encuentran los INCRNGO (ingresos no constitutivos de renta ni ganancia
ocasional), las rentas exentas, la renta presuntiva, las pérdidas fiscales y los impuestos
diferidos.

4) En cuarto lugar se ubican las presunciones con un 33.33% de favorabilidad en las muestras.

5) En quinto lugar se ubican cada uno de los elementos adicionales proporcionados por los
encuestados, todos compartiendo un 16.67% de favorabilidad. Estos elementos de
contenido son la factura, los impuestos territoriales y la renta por comparacion patrimonial,
las cuentas de orden fiscales, los precios de transferencia, el impuesto de industria y
comercio, y el impuesto de renta como tal.

6) Por ultimo se pueden ubicar con un 0% de favorabilidad en la muestra los descuentos
tributarios y las ganancias ocasionales.

Para efectos de practicidad técnica los elementos tematicos que integraran el software seran los
correspondientes a las tres Primeras categorias de la seleccion, puesto que representan la mitad o
mas de favorabilidad en las muestras. Si se considera adecuada la integracion de otros elementos
tematicos al software se seleccionaran estos con base en el escalafon de las diferentes categorias.

5.2 Elementos Financieros

En el segmento financiero, contindose con una disponibilidad muestral mas amplia, se encuentra la
siguiente categorizacion de elementos por parte de los expertos:

1) Costo y estructura de capital, el cual tuvo una respuesta favorable en el 88.89% de las
tomas muestrales.



2) Matemadticas financieras, las cuales obtuvieron un segundo lugar con el 66.67% de
favorabilidad.

3) En un tercer lugar compartiendo una respuesta favorable en el 55.55% se encuentran los
Instrumentos financieros, la valoracidon de proyectos, el analisis de los flujos de fondos, y el
riesgo.

4) En cuarto lugar se ubica el andlisis de indicadores financieros con un 44.44% de
favorabilidad en las muestras.

5) En quinto lugar se ubica el nivel de efectivo, el cual tuvo una escogencia en el 33.33% de
las muestras

6) El sexto lugar viene compartido por las politicas de dividendos, y la optimizacion de
inventario y cuentas por cobrar debido a su escogencia en el 22.22% de las tomas
muestrales.

7) Por ultimo se ubican cada uno de los elementos adicionales proporcionados por los
encuestados, todos compartiendo un 11.11% de favorabilidad. Estos elementos de
contenido son El EVA, el Market Value Added MVA, el Modelo del efectivo dptimo de
Miller y Orr, el apalancamiento financiero, y el sistema Financiero Colombiano.

Si se atiende la misma parametrizacion utilizada dentro de los elementos de contenido tematico
tributarios, los elementos tematicos financieros candidatos para integrar al software seran los
correspondientes a las tres primeras categorias de la seleccion, a causa de la escogencia por la
mayoria (la mitad o mas) de sujetos indagados en las muestras. Si se considera adecuada la
integracion de otros elementos tematicos al software seria preciso que estos se seleccionaran
tomando como criterio el anterior escalafon de las diferentes categorias.

6. APROXIMACION A UN DISENO INSTRUCTIVO

Es necesario notar en esta parte, que el software educativo tiene un ciclo de vida que le permite
determinar una serie de etapas que seran llevadas a cabo para la obtencion del resultado. Existe un
sin nimero de modelos para este ciclo de vida, sin embargo a partir de tendencias en los mismos, se
pueden definir en general las siguientes etapas:

v Andlisis de requisitos del sistema Fases de disefio
v Andlisis de requisitos del software

v Disefio preliminar

v Disefio detallado Fases de

v Codificacién y pruebas .

v" Explotacion (u operacion) y mantenimiento } produccion

El alcance del presente trabajo, dada la especificacion del problema de investigacion y debido a la
naturaleza que este asume, no explora acerca de conocimientos en programacion ni codificacion de
software, sin embargo se aspira sentar un precedente hasta la instancia de definir un disefio
preliminar del mismo (tratar la fase de disefio). Para esta fase de disefio no se acogen las tres etapas
de la ilustracion anterior, por el contrario se tendré a consideracion el estudio del modelo de Diserio
de Software Educativo Basado en Competencias, postulado por el grupo de Investigacion
EDUPMEDIA del Departamento de Informatica de La Universidad de Cordoba en Colombia (Caro,
Toscazo, Hernandez, & David, 2009). El mismo plantea cinco fases para el desarrollo de software,
siendo las cuatro ultimas (diseflo multimedial, disefio computacional, produccion y aplicacion)
correspondientes a los conocimientos en Ingenieria, y la primera de estas, el disefio educativo la
fase que corresponde al desarrollo de este trabajo, y la cual es presentada en el grafico 2.



Como factor preponderante en la escogencia del modelo anterior, se encuentra el hecho de partir
desde el contexto colombiano, esto debido a su énfasis en las competencias, lo cual en nuestro pais
es relevante desde que el Sistema Nacional de Evaluacion de la Calidad (SABER) lo estableciera en
el decreto 1860 de 1994 y el decreto 230 de 2002 (Caro, Toscazo, Hernandez, & David, 2009);
como bien se ha podido apreciar a través del proyecto se ha expuesto la necesidad educativa, y los
fines educativos, como solucién al encuadre de estas necesidades, se han mencionado aportes a los
contenidos tematicos, y ahora bien, dentro de la toma muestral lograda en la investigacion de
campo, se halla una destacable contribucion respecto al sistema de competencias.

GRAFICO 2. FASE I DISENO EDUCATIVO:

[ FASE I: DISENO EDUCATIVO ]

Analisis de la necesidad

v

Disefo de fines educativos

v

Disefno del sistema de
competencias
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[ Disefio de contenidos ] [ Disefio Pedagdgico ]

[ Disefio de Aprendizaje ]

FUENTE: Grupo de Investigacion Edupmedia. Universidad de Cérdoba. Colombia
6.1 Competencias en la parte tributaria

La indagacion de campo explord con los sujetos entrevistados, acerca del reconocimiento de
competencias'® que el estudiante debe desarrollar en lo referente a aspectos tributarios, esto con el
propodsito fundamental de direccionar el disefio instructivo del juego de negocio. Ya que la
interpretacion de normas estd en cuatro de los instrumentos como una competencia basica y es la
competencia que mas se repite, el software debe comprender aspectos que verifiquen la correcta
asimilacion de la norma tributaria por parte del estudiante. Dentro del disefio instruccional, la
manera de interpretar las normas se podra ver en la precision del estudiante frente a las cifras
depositadas dentro de las declaraciones tributarias. Cabe destacar que los profesores encuestados
respondieron con competencias inherentes a la presente propuesta, por ejemplo, en una de las
encuestas se habla de la capacidad de desenvolverse frente a situaciones diversas, caracteristica que
brinda cualquier juego de negocio, asi como capacidad de llevar conocimientos teodricos a la
practica, lo cual se pretende realizar a través del desarrollo de casos incluidos en el juego. Otra
menciona la capacidad de trabajo en equipo como competencia basica, lo que concuerda con la
modalidad de software a modo de juego de negocio. En las restantes se hace énfasis en la capacidad

'® Pericia, aptitud, idoneidad para hacer algo o intervenir en un asunto determinado.



del estudiante para comprender la normatividad tributaria, manejar el estatuto, y aluden aspectos
importantes como lo es el hecho de entender la tematica relacionada con los precios de
transferencia. De manera general se esboza una sintesis de las mencionadas competencias:

Tabla 1

Andlisis, interpretacion y aplicacion de normas tributarias.

Capacidad de desenvolverse frente a diversas situaciones tributarias.

Capacidad de llevar conocimientos teéricos a la practica.

Capacidad de trabajo en equipo.

N[N |—

Comprension de la normatividad tributaria, hermenéutica juridica y manejo del Estatuto
Tributario.

Loégica para tomar decisiones frente a normas y escenarios confusos

~N (N

Capacidad de raciocinio en las actuaciones frente a la norma.

Fuente: Memoria Metodologica
6.2 Competencias en la parte financiera

En esta parte se considera pertinente anexar la matriz de recoleccion (tabla 1) frente a la aplicacion
sobre la toma muestral de la indagacion acerca de las competencias:

Tabla 2
1 | Analisis e interpretacion de la informacion financiera, capacidad para la toma de decisiones y
la gestion.

2 | Capacidad de analisis y toma de decisiones, interpretacion de las cifras.

3 | Capacidad de analizar marcos tedricos y trabajar con la técnica financiera. Entender la teoria y
saber trabajarla en la practica.

4 | Capacidad analitica, analisis de las cifras. Las cifras se deben potencializar.

5 | Competencias propositivas, analisis de propuestas de inversion y financiacion, y poder
defender las cifras con argumentos.

6 | Valorar el dinero a través del tiempo, manejar el concepto de interés. Saber leer y asesorar al
empresario en el dictamen que dan los estados financieros. Interpretacion de riesgo, liquidez y
rentabilidad.

7 | Interpretacion de la informacion financiera. Competencias propositivas y argumentativas. Que
proponga mejores alternativas de manejo financiero a la organizacion.

8 | Manejo de las tasas de interés, las equivalencias, y los flujos.

9 | Open mind, trabajo en equipo, alta capacidad analitica, establecimiento de relaciones,
integracion de conocimientos de distintas areas, competencia técnica en Excel, exposicion de
resultados, capacidad de sintesis

Fuente: Memoria Metodologica

Las respuestas a esta pregunta poseen un comun denominador que se puede sintetizar en los
siguientes cuatro términos: analizar, interpretar, proponer y tomar decisiones. Por lo tanto el
desarrollo del juego debe generar en el estudiante la necesidad de interpretar y analizar los datos
financieros presentados, en pro de obtener un mejor desempefio durante el juego. A partir de aqui se
empiezan a tejer los lazos de disefio instructivo del software, porque inicialmente existia una
disyuntiva acerca de si el estudiante tuviese que generar informacién financiera o esta le fuese
suministrada por el sistema; sin embargo tras obtener las competencias significativas para las
tematicas a incorporar, se tiende hacia una inclinacion para que dentro del software al estudiante se




le suministre informacion financiera, de tal manera que éste la interprete, le realice el respectivo
analisis, y posteriormente proponga las alternativas de accion a realizar y, de este modo, se presente
la toma de decisiones a partir del analisis de las diversas alternativas.

Las anteriores competencias encontradas tanto en la parte financiera como en la parte tributaria no
pretenden ir en contra de las competencias establecidas por el Departamento de Ciencias Contables
de la Universidad de Antioquia, son mas bien un referente complementario con respecto a las
mismas, y una contribucion para el desarrollo de un software que no se quede como propuesta
metodologica en la Universidad de Antioquia, sino que pueda ser integrado a una competicion a
nivel local, por lo menos en una primera instancia para las universidades participes de la muestra.
Cabe anexar como el software no solo debe integrar las competencias anteriormente mencionadas
sino también propiciar el fomento al espiritu empresarial del estudiante, como se indicaba al inicio
del articulo.

6.3 Operacionalizacion del diseio.

Diferentes autores han hablado acerca de los principios, requisitos o exigencias que deberian
contener estos disefios con la inclusion en sus trabajos de principios validos para el proceso de
disefio (Merril, 2002) o requisitos de disefio de software educativo (Salinas & Urbina, 2007). Sin
embargo en este trabajo se incorporan aquellos principios que segin Colvin & Mayer (2008) se
deben incluir en la elaboracion de juegos y simuladores con el objeto de que estos conduzcan
efectivamente hacia los propoésitos planteados para el aprendizaje, y los cuales se enumeran a
continuacion:

GRAFICO 3. Principios para la elaboracion de juegos y simuladores.

Atar el tipo de juego a los objetivos de aprendizaje

Hocer gque el aprender seqnecesario parg poder progresar en el juego

Construccidn bajo lo orentacion

Estimuwlor la reflexion ocerca de los soluciones o respuestas dodas

Gestionar fo complejidad

RERNREREN

Fuente: (Colvin & Mayer, 2008)

A partir de la informacion recolectada por los instrumentos financiero/tributario, y con base en las
formulaciones tedricas acerca de los juegos de negocio, se postula un bosquejo operacional de la
siguiente manera. En primera instancia los participes del juego tendran a su cargo la creacion de una
firma de asesoria y consultoria contable, y seran varias las firmas compitiendo en un mercado
demandante de servicios tanto financieros como tributarios. Como se trata de un mercado
competitivo este tendra que preferir aquellas empresas que mejor proporcionen sus servicios, asi se
logra el estimulo a la iniciativa empresarial, premisa basica como objetivo de aprendizaje.



6.3.1Determinantes de la demanda:

Con base en la condicion de un mercado competitivo, las empresas que solicitan las asesorias
contables (financieras y tributarias), podrian orientar su eleccidon por una determinada firma u otra,
con base en la calidad esperada de la asesoria, asi como en el precio de la misma. En este sentido
puede plantearse lo siguiente:

La calidad sera algo que tendra que ver con dos aspectos, la reputacion de la firma, que vendra
determinada por la asertividad en los valores depositados en casos previos, asi como en su
grado de competitividad.

En cuanto al otro determinante de la demanda, el precio, cada empresa demandante del
servicio otorgara preponderancia sobre aquellas que postulen su asesoria a precios mas bajos
sin que por ello se comprometa la calidad del servicio.

6.3.2 Puntuaciones:

En términos de puntuacion, se precisa tener un parametro o valor referente (dado por el profesor) y
de este modo evaluar los resultados con base en niveles de cercania frente a este valor (es decir, qué
tan cerca estan los valores dados por los alumnos del valor correcto previamente generado por el
docente denominado como valor referente). Los estandares de calificacion, tras cada corrida de
decision, podrian tener tres rubros:

Una parte que sea de mercado en la cual se adquiera una reputacion corporativa'® percibida
por los clientes, la cual podria ser calificada como ponderacidn, entre mas reputacion, mas alta
la ponderacion (Por ejemplo en un rango de 1-5). La adquisicion de reputacion corporativa
sera en relacion con el grado de cercania frente al parametro correcto que se tenga en cada
incorporaciéon de valores al sistema”. Esto es fundamental ya que hace necesario que el
aprender y tener un conocimiento sélido de los componentes tematicos, sea necesario para
poder progresar en el juego.

Otro rubro importante debe corresponder a la rentabilidad de la firma, en esta parte y con el
proposito de estimular la reflexion y planificacion estratégica para la obtencion de
resultados en los participantes, se pudiese disponer inicialmente de la opcion de invertir en
tres tipos de oficina diferente con diferentes capacidades cada una, considerando que entre
mas alto el costo inicial de la oficina mejor sera la tecnologia y, por lo tanto, mas barata la
prestacion del servicio y asi habra mayor competitividad por parte de esta. Sin embargo sera
mas alta la necesidad de cubrir obligaciones financieras por parte de la firma en cuestion.

El ultimo rubro de calificacion, el grado de competitividad, sera basado en la preparacion del
personal de la firma (capacitacion), en las inversiones en Investigacion y Desarrollo que
garanticen un uso de mayor tecnologia en la prestacion del servicio, y en el nimero de clientes
(casos) que posea la empresa.

'* Opinién sobre el grado de prestigio o consideracién de los clientes sobre que tan buena prestadora del
servicio sea la empresa.

20 Es decir gue tan cerca estd el valor entregado por los alumnos frente al valor correcto determinado por el
profesor.



6.3.3 Disposiciones adicionales

La manera de garantizar una competencia leal en el mercado sera bajo una postulacion tipo subasta,
es decir, si hay varios postulantes por una asesoria el sistema escogerd el mas atractivo segun los
parametros anteriores. La construccion bajo la orientacion se procura bajo la posibilidad que
luego de una ronda de juego, las empresas puedan conservar su asesoria actual y ademas captar
otras, es decir, poder buscar la realizacion de un niimero mayor de asesorias segin la capacidad
tanto de personal como de infraestructura fisica que la firma posea, sabiendo que tienen la
oportunidad de mejorar la prestacion de su primera asesoria, asi como realizar las demas. El
mercado de la primera asesoria le serd robado solo si otra empresa obtiene una mayor cercania con
el parametro correcto, considerando si quizas se pondere o no el nuevo precio establecido por la
nueva empresa. Es aqui donde la retroalimentacion por parte del docente es fundamental en la
orientacion de rondas (casos) subsecuentes, propiciando construccion conjunta de conocimiento.

Se contempla la posibilidad de que cada caso especifique la capacidad que requiere para poder ser
atendido en cuanto a condiciones tecnologicas y de talento humano. Entre mas capacitado esté el
talento humano menos personal por caso y, por lo tanto, mas rentable cada caso. Asi mismo se
podran tener inversiones en I+D (adquisicion de software mas actualizado, mejores equipos,
mejores bases de datos, etc.). Adicionalmente se pudiese tener un gasto en publicidad, el cual
incremente la favorabilidad con ciertas empresas, a través de opciones como gastos en almuerzos
con gerentes de empresas, o visitas de presentacion empresarial, o cualquier otra forma que en la
actualidad en el mundo empresarial se utilice para la captacion de clientes. Es en este punto
trascendente, en vista de que hay abierto un sin niumero de opciones programaticas en pro de hacer
el juego mas ameno, hacer una gestion de la complejidad, y no caer en la trampa de que el
software se convierta en una carga indeseada para el estudiante y quizas hasta para el profesor.

Como dentro del software el comportamiento del sistema dependera de las decisiones tomadas por
los diferentes jugadores, el mismo sera de caracter multiusuario (Gutiérrez, 2007) asi como de
clasificacion especifica pues se trataran temas de relacion contable (Gonzalez, 1999). Es importante
destacar como un sujeto al cual se le aplico el instrumento nos indicd que ha pensado en software
financiero, pero asinti6 que los estudiantes no estarian preparados para asumirlos, razén por la cual
dentro de las especificaciones del software se tendran algunos criterios de conocimientos previos
por parte del estudiantado que participe en el mismo.

6.3.4 Valores tributarios

La manera de integrar los elementos resultado del instrumento tributario dada su amplia variedad es
a través de declaraciones, por lo cual necesitaremos la incorporacidon de tres de estas para ser
coherentes frente a los contenidos tematicos: la declaracion de retencion en la fuente, la declaracion
de renta, y la declaracion del impuesto a las ventas, las cuales son incluyentes en relacion con los
elementos de contenido previstos. Asi pues los valores tributarios que el software incorporara seran
los rubros registrados por los participantes en sus respuestas dentro de las declaraciones tributarias
mencionadas.

6.3.5 Valores financieros

El principal contenido tematico financiero a ser incluido es el costo y la estructura de capital. La
incorporacion de valores a partir de estos, se realizara de manera que los participantes, con base en
determinadas opciones o alternativas, establezcan para un(os) caso(s) en particular la estructura de
capital mas Optima para satisfacer las condiciones presentadas en el caso especifico. Siendo asi, el
estudiante trabajara el costo implicado por aquella estructura de capital de su eleccion; con relacion



a las matematicas financieras y la valoracion de proyectos, se presentaran casos donde el estudiante
tenga que valorar diferentes alternativas de inversion, soportadas igualmente en diferentes
alternativas de financiacion para las mismas; de esta manera las matematicas financieras quedan
implicitas en el ejercicio. Los valores seran pues, las valoraciones de las diferentes alternativas
tanto de inversion como de financiacion.

Es de importante consideracion tener un componente cualitativo de evaluacion, ya que analisis
como los realizados a partir de flujos de fondos son dificiles de parametrizar en valores. Sin
embargo, en este punto -asi como en cuanto a los instrumentos financieros y los temas de riesgo-
queda abierta la discusion con expertos financieros de como incorporar estos analisis a valores
plausibles de ser depositados dentro del software, para la parametrizacion técnica.

7. PERO, ;EXISTE VIABILIDAD EN LA PROPUESTA METODOLOGICA?

Cuando se realizé la pregunta acerca de la manera de educar en competencias financieras y su
concordancia con las herramientas tecnoldgicas de las cuales se dispone en la actualidad, se
evidencio la discrepancia existente entre las diversas instituciones de educacidon superior de
Medellin, e incluso entre el profesorado de las mismas instituciones en lo referente a la tenencia y
uso de herramientas tecnologicas para trabajar las competencias financieras (desde su consideracion
personal) requeridas por los estudiantes. Un 44.44% de los encuestados opind que su institucion no
educa en temas financieros siendo acorde con las oportunidades tecnologicas disponibles en la
actualidad. Esto da lugar a una oportunidad para que un juego como el planteado pueda socavar
esas deficiencias en el uso de plataformas tecnologicas en las instituciones incluidas en la muestra.
No obstante se destaca que uno de los entrevistados acotd la renuencia por parte de algunos
profesores frente al uso de nuevas tecnologias dentro del aula de clase, cosa que es preocupante,
porque todo proyecto novedoso pretende la acogida por parte del personal docente, y son estos
quienes deben entender que las nuevas estrategias metodologicas no son sino una ayuda adicional
en los procesos de elaboracion conjunta de conocimiento.

En la aplicacién de la parte tributaria del instrumento se pone de manifiesto como a criterio de los
sujetos de la toma muestral, los profesores de los diferentes pregrados de Contaduria Publica en las
instituciones muestra, cuentan con las suficientes herramientas tecnologicas para la ensefianza de
los temas tributarios Esto, ademas de brindarle una amplia viabilidad técnica al proyecto, aporta la
idea de cuan interesante pudiese ser que el juego de negocio sea extensivo a un nimero amplio de
universidades en la ciudad de Medellin. Si la mayoria de las instituciones tienen acceso a una
infraestructura tecnologica basica, la puesta en marcha de una competencia interinstitucional
mediante el uso del software seria muy factible y se generaria una dinamica lidica muy interesante
en el proceso de aprendizaje a nivel regional. Tras lo anterior se justifica otorgar viabilidad para que
se disponga en la ensefianza de los temas tributarios y financieros, primariamente en el
Departamento de Ciencias Contables de la Universidad de Antioquia, y sucesivamente entre las
diferentes instituciones de educacion superior de la ciudad de Medellin, una nueva propuesta
metodologica: software didactico de ensefianza contable a modo de Business Game.



A MANERA DE CONCLUSIONES

Como apuntes finales se puede plantear que es positiva la acogida de la propuesta metodologica del
software educativo a modo de juego de negocios, pues brinda la posibilidad de generar
conocimiento con un valor agregado como lo es la simulacion de escenarios reales a través de la
didactica que proporcionan todos los juegos.

Como resultado de la investigacion realizada a docentes de la Universidad de Antioquia,
Universidad EAFIT, Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid, Universidad de Medellin,
Universidad Auténoma Latinoamericana se hallaron los elementos tributarios y financieros mas
relevantes los cuales serian el componente tematico del software de simulacion en gestion contable.

En el siguiente cuadro se puede observar a manera de resumen los elementos financieros y
tributarios que pueda contener un software didactico de ensefianza contable a modo de business
game:

TABLA 3. CONCLUSION DE ELEMENTOS

ELEMENTOS FINANCIEROS Y TRIBUTARIOS QUE PUEDA CONTENER UN SOFTWARE
DIDACTICO DE ENSENANZA CONTABLE A MODO DE BUSINESS GAME

DISENO DE CONTENIDO TEMATICO

CONTENIDO v' IVA y prorrateos

TRIBUTARIO v Retencion en la fuente

v los Ingresos no constitutivos de renta ni ganancia ocasional,
INCRNGQO, las rentas exentas, la renta presuntiva, las pérdidas
fiscales y los impuestos diferidos

CONTENIDO v Costo y estructura de capital
FINANCIERO v' Matematicas financieras
v" Los Instrumentos financieros, la valoracion de proyectos, el

analisis de los flujos de fondos, y el riesgo.

DISENO PEDAGOGICO- AMBIENTE VIRTUAL

Las competencias en las cuales se debe fundamentar la ensefianza de los
temas tributarios y financieros segun la investigacion con los docentes
COMPETENCIAS DE | son en su orden: la interpretacion, el analisis, la proposicion y la toma

APRENDIZAJE de decisiones. Como se demostr6 en las lineas que anteceden, estas son
competencias estimuladas a través de la propuesta metodologica de
Business Game contable.

Se incorporan aquellos principios que segin Colvin & Mayer (2008) se
deben incluir en la elaboracion de juegos y simuladores con el objeto de
que estos conduzcan efectivamente hacia los propositos planteados para
el aprendizaje, y los cuales se enumeran a continuacion:
v’ Atar el juego a los objetivos de aprendizaje
PRINCIPIOS DEL v Hacer que el aprender sea necesario para poder progresar en el
SOFTWARE :
juego.
v Construccion bajo la orientacion
v Estimular la reflexién acerca de las soluciones o respuestas
dadas
v Gestion de la complejidad




ENTORNO
EMPRESARIAL

En primera instancia los participes del juego tendran a su cargo la
creacion de una firma de asesoria y consultoria contable, y seran
varias las firmas compitiendo en un mercado demandante de servicios
tanto financieros como tributarios, donde se precisaria las siguientes
variables:

1. Determinantes de la demanda: con calidad y precios

2. Imagen o reputacion corporativa

3. Rentabilidad de la firma

4. Preparacion del personal como capacitaciones, Inversion en

Investigacion y desarrollo

DISENO INSTRUCCIONAL

FASE DE DISENO

En La fase de disefo el estudio del modelo de Diseiio de Software
Educativo Basado en Competencias, postulado por el grupo de
Investigacion EDUPMEDIA del Departamento de Informatica de La
Universidad de Cordoba en Colombia (Caro, Toscazo, Hernandez, &
David, 2009). El mismo plantea cinco fases: el disefio educativo, disefio
multimedial, disefio computacional, produccion y aplicacion.

Se tendra en consideracion la primera que trata del disefio educativo
compuesta a su vez por:
v Analisis de la necesidad
v" Disefio con fines educativos
v' Diseno del sistema de competencias: Disefio de contenidos,
diseno de aprendizaje, disefio pedagogico

PUNTUACIONES

Se precisa tener un parametro o valor referente (dado por el profesor) y
de este modo evaluar los resultados con base en niveles de cercania
frente a este valor (es decir, qué tan cerca estan los valores dados por los
alumnos del valor correcto previamente generado por el docente
denominado como valor referente).

Valores tributarios: el software incorporard seran los rubros registrados
por los participantes en sus respuestas dentro de las declaraciones
tributarias: la declaracion de retencion en la fuente, la declaracion de
renta, y la declaracion del impuesto a las ventas.

Valores financieros: se realizard de manera que los participantes, con
base en determinadas opciones o alternativas, establezcan para un(os)
caso(s) en particular la estructura de capital mas Optima, siendo
participes las valoraciones de las diferentes alternativas tanto de
inversion como de financiacion

Se puede concluir con satisfaccion que se logrd alcanzar los objetivos tanto general como especifico
propuestos en la elaboracion del proyecto referentes a la busqueda de los elementos de contenido
tematico tanto financieros como tributarios, con la que se pudiera brindar una nueva alternativa
metodologica que pueda ser adoptada por el Departamento de Ciencias Contables de la Universidad

de Antioquia.




Otros hallazgos encontrados en la investigacion se sintetizan a continuacion:

- La investigacion en contabilidad debe tener un punto de partida desde la necesidad
empresarial y del entorno, dado que es una ciencia que tiene su razon de ser en la naturaleza
econémica de las organizaciones, fundamento bajo el cual se lanza una propuesta
metodologica, un Business Game contable con el objeto de brindar la posibilidad de
“inmersion empresarial” a la comunidad académica contable.

- La normatividad es totalmente favorable frente a la implementacion de esta clase de
propuesta metodologica, llegando incluso a generar obligatoriedad en las instituciones de
educacion superior para la adopcion de propuestas de caracter innovador, tal y como lo es la
tematica tratante del presente articulo.

- Hay que ser conscientes de como evolucionan los procesos educativos, y a su vez de cémo
esta evolucion genera la necesidad de incorporar nueva tecnologia educativa dentro de los
procesos de aprendizaje para enriquecer el medio académico y que este vaya a la par del
entorno que lo rodea. Asi pues se precisa que la educacion fomente en el educando
competencias necesarias para su competitividad profesional en el medio actual,
competencias que como se demuestra en el presente trabajo son estimuladas por la
propuesta metodologica.

- No se pretende con este trabajo desestimar las actuales metodologias de ensefianza,
simplemente se plasma un instrumento adicional del cual pueda hacer uso el profesorado
para estimular ciertas competencias en los estudiantes, por lo tanto se hace una critica pero
constructiva y propositiva, basados en el juego de negocio postulado.

- El proceso ensefianza aprendizaje no ha variado pues aunque la tecnologia haya cambiado,
el proceso contintia siendo el mismo, no tiza y tablero pero presentaciones a través del
video beam, lo que hace necesario la generacion de nuevas metodologias.

- A partir de los resultados obtenidos en las tomas muestrales se observa que los docentes
expertos en temas financieros han tenido contacto con un juego de negocio, sin embargo no
lo han usado con los alumnos, evidenciando un letargo en la innovacion de propuestas
metodologicas en la ensefianza de los temas financiero. Por otro lado la mayoria de los
docentes tributarios no han pensado en innovaciones para la ensefianza de los temas
tributarios, sin embargo ven con acogida la propuesta metodologica.

- Se obtiene evidencia bibliografica y de trabajo de campo, acerca del caracter innovador de
la propuesta, parcialmente en el abordaje financiero ya que existen juegos financieros que
estimulan competencias similares a las mencionadas en las lineas antecesoras, y
completamente con respecto a las tematicas tributarias, ya que tras las pesquisas rigurosas
no se encontrd herramienta afin que denote los planteamientos formulados en el presente
articulo de investigacion en materia tributaria.

- La parte del disefio instructivo, debe obtener un apoyo mas profundo por parte de los entes
de investigacion de la Universidad de Antioquia, para que se pueda materializar lo
propuesto en este, ya que no es facil la descripcion de la configuracion del funcionamiento
para un escenario hipotético en un articulo de investigacion, sino que la misma precisa ser
acompafada por la programacion informatica que permita analizar el desempefio de las
mismas, para ir haciendo los ajustes necesarios que configuren de manera acertada el juego
de negocio.
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