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ELEMENTOS QUE DEBE TENER UN SOFTWARE DE SIMULACION DE GESTION
CONTABLE UTILIZADO PARA LA EDUCACION QUE TRATA TEMAS DE COSTOS Y
PRESUPUESTOS

Resumen:

Ante uno de los problemas que se presenta en la ensefianza de la contabilidad que es la poca
vinculacion entre teoria y practica, se propone la incorporacion de un medio tecnolégico, mas
especificamente un software de simulacion de gestion contable que ayudard a que toda la
informacioén que se da al estudiante pueda practicarse mediante la simulacion de un entorno
empresarial que le invite a dar soluciones y resolver problemas utilizando el juego como
metodologia. La incorporacion de tal medio tecnoldgico a la ensefianza se hara siguiendo el modelo
propuesto por Patricia Avila y Gabriela Garcia (2006) denominado modelo integral para la
incorporacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en la educacion, cuyo
estudio desde la perspectiva de la ensefianza de la contabilidad ayudara a establecer los elementos
que tendra este software de simulacién de gestion contable que se aplicard en la ensefianza de
temas de costos y presupuestos.

Palabras claves: tecnologia educativa, software de simulacion, educacién contable, costos,
presupuestos



INTRODUCCION

Estamos entrando en la llamada por muchos “era tecnoldgica” (Doig, 2010) y se llega a esta
conclusion debido a que la tecnologia se encuentra cada vez méas en la vida cotidiana de las
personas facilitindoles procesos y actividades; la educacion no es ajena a tal proceso de
incorporacién de tecnologias y mas cuando se considera que éstas pueden ayudar a su
mejoramiento.

Uno de los problemas que se presentan en la ensefianza de la contabilidad es la escasa posibilidad
gue se da a los estudiantes de enfrentarse con situaciones y casos de la realidad empresarial, y por
tanto, en el momento en que el estudiante se encuentra con el mundo laboral el chogue puede ser
traumatico; normalmente en las universidades se tiende a dar a los estudiantes una gran cantidad de
temas gque muchas veces no se relacionan con la problematica real de las empresas (se hace mencién
a ellas, ya que es el campo laboral en que se desenvolveran gran parte de estos estudiantes) y por
ello en el momento en que el estudiante entra a trabajar en una empresa, sin importar en nuestro
caso el sector al que pertenezca, no entiende algunos de los procesos o no los relaciona, y es algo
légico, puesto que antes no se habia enfrentado a este tipo de relaciones entre teoria y préactica, que
puede que si existan, pero que no son lo suficientemente concluyentes o contundentes.

Ante tal problemética proponemos como parte de la solucion implementar un medio tecnolégico al
proceso de ensefianza, mas especificamente un software de simulacion de gestion contable que
permita a los estudiantes de Contaduria Publica aplicar todos los conocimientos adquiridos en los
temas de costos y presupuestos. Con respecto a tal software cabe anotar como lineamientos
iniciales que utilizara como metodologia el estudio de casos y situaciones problematicas, serd a
manera de juego competitivo inserto en un ambiente empresarial, y se mencionan so6lo estos
elementos ya que a lo largo de este articulo se indicaran los elementos que debera tener tal software
educativo de manera que cumpla con los objetivos de aprendizaje deseados.

Aparentemente implementar o aplicar un medio tecnoldgico a la educacién, para nuestro caso un
software de simulacién de gestién contable, puede parecer simple, pero al contrario de tal
aseveracion es un proceso que implica un estudio cuidadoso, pues se requiere adaptar tal medio
tecnoldgico al curriculo, de manera que los cambios que se produzcan en los sistemas educativos,
planes y programas de estudio, en la forma de transmitir conocimiento y en los mecanismos de
gestion educativa sean asimilados con facilidad y se pueda cumplir lo establecido en la tecnologia
educativa, que a modo simple, es la forma de tomar, emplear y evaluar los procesos de ensefianza-
aprendizaje, teniendo presente la relacion entre humanos y tecnologia buscando una educacion méas
eficiente (Area, 2004). Tomamos para efectos de nuestra investigacion el modelo propuesto por
Patricia Avila y Gabriela Garcia (2006) denominado modelo integral para la incorporacion de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion en la educacion donde se consideran elementos
epistemologicos, tedricos y operativos.

Inicialmente se hara un acercamiento al concepto de tecnologia educativa con el fin de destacar su
importancia en el proceso de ensefianza, para posteriormente dar una descripcion breve del modelo
y sus elementos, todo en relacion con la ensefianza de la contabilidad, especificamente de los temas
de costos y presupuestos, donde ademas se daran algunos lineamientos sobre el enfoque
metodoldgico empleado y los resultados obtenidos que nos llevan a determinar qué elementos debe
tener un software de simulacion de gestion contable utilizado para la educacion que trate de temas
de costos y presupuestos.



Es importante aclarar que este trabajo se limitard a dejar plasmados los elementos que tendra el
software puesto que la produccién es campo de aplicacion de un ingeniero de sistemas; de igual
manera sélo tratard de temas de costos y presupuestos por cuestiones de tiempo y limitaciones
presupuestales, y se dejan abiertas las puertas a otros investigadores que quieran continuar con este
proceso y extenderlo a otras tematicas del campo contable.

La estructura del texto, se enfoca inicialmente en dar un acercamiento al concepto de la tecnologia
educativa, luego una explicacion del modelo que se aplicard, para finalmente hacer un estudio de
este modelo desde la ensefianza de la contabilidad, apartado que a la vez se divide en la
identificacion de los elementos epistemoldgicos, tedricos y operativos que debe tener el software
aplicado a la educacion de la contabilidad. A lo largo del texto se daran claridades sobre la
metodologia de investigacion empleada y al final se presentara una sintesis del articulo.

1. UN ACERCAMIENTO AL CONCEPTO DE TECNOLOGIA EDUCATIVA

Es importante observar el efecto que ha tenido la aplicacién de las tecnologias en la educacién, ya
que los avances que se han dado hasta el momento en contaduria han sido a nivel empresarial en
cuanto al registro de datos contables y la generacion de informes; inicialmente exploraremos los
avances que ha tenido la tecnologia en la educacion, pero mirada no en un area, sino a nivel macro.

La tecnologia aplicada a la educacion, més conocida como la tecnologia educativa, es un tema muy
amplio sobre el cual existe una discusion referida a su caracterizacion como disciplina; ya que este
no es el tema del articulo, vamos a tomar una definicién simple del término pero que nos ilustra
con claridad y nos sirve para lo que pretendemos: la tecnologia educativa es la manera de tomar,
emplear y evaluar los procesos de ensefianza aprendizaje, teniendo presente la relacién entre
humanos y tecnologia, buscando una educacion mas eficiente (Area, 2004), es importante mirar el
avance que ha tenido la tecnologia educativa en cuanto nos permita mostrar el por qué de nuestra
insistencia en implementarla en la ensefianza de la contabilidad para mejorar su eficiencia.

Entrando en materia, en la historia de la tecnologia educativa pueden destacarse tres etapas
(Marqués, 2007): enfoques bajo la perspectiva técnico-empirica, bajo la perspectiva cognitiva
mediacional y enfoque critico-reflexivo. La primera se considera una etapa de ruptura de los
métodos tradicionales y artesanales ante la fascinacién por los audiovisuales, surge durante la
segunda guerra mundial con la formacion que se daba a los militares norteamericanos, la idea era
introducir a las aulas medios y recursos técnicos que sirvieran de ayuda a los docentes, esto en
concordancia con la psicologia conductista’. En la segunda etapa hay una crisis de esta perspectiva
tecndcrata pues no se logran los objetivos que se pretendian y se encuentran en dificultades para
identificar si un programa esta dentro o no de la tecnologia educativa (T.E.), por tanto hay un
cambio de la perspectiva conductivista® a la cognitiva que implica que se tome en cuenta la manera
en gue el estudiante capta la realidad y su forma de entender los contenidos y objetivos, a pesar de
ello no se deja de lado la “preferencia por la interaccion s6lo con el medio”; la ultima etapa, ha sido
criticada por la falta de claridad de su propuesta; este enfoque critico-reflexivo indica que ante los
cambios que se presentan en el ambito educativo (politicos, econémicos, ideoldgicos y culturales)
es necesario que haya un proceso y procedimiento diferente de los medios, que responda a ese
ambiente cambiante.

! Orientacién metodoldgica que estudia el comportamiento sobre las relaciones de estimulo y respuesta y a partir de la conducta y
de las reacciones objetivas, sin tener en cuenta la conciencia, que es considerada un epifenémeno. Estudio de la conducta en
términos de estimulos y respuestas. (diccionario de la real academia espafiola)



Teniendo presente todas estas etapas se ha llegado a la concepcion actual de la T.E entendida como
el disefio y desarrollo, seleccion y utilizacion, evaluacion y gestion de elementos tecnoldgicos
aplicados a la educacion y tomados en aspectos tedricos y practicos. En este orden de ideas lo que
pretendemos al disefiar un software de gestion contable que pueda ser utilizado en la ensefianza de
la contabilidad es utilizar la tecnologia educativa. La siguiente grafica (Marqués, 2007), muestra el
avance que se ha producido al pasar de una a otra concepcion:
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En la concepcion 1 se daba el disefio del curriculo y luego se utilizaban los medios (aparatos) para
mostrar a los estudiantes los contenidos. En la concepcion 2 (actual) se habla de una planificacion y
gestién del aprendizaje que incluye una evaluacién, se toma en cuenta el curriculo, estrategias de
aprendizaje, las caracteristicas de los estudiantes y el contexto para disefiar y desarrollar el medio
tecnoldgico.

Ya teniendo presente que utilizaremos la tecnologia educativa, es importante aclarar que para
adaptar tal medio tecnoldgico tomando los postulados de la concepcién 2, se utilizara el modelo
denominado modelo integral para la incorporacién de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en la educacion, propuesto por Patricia Avila y Gabriela Garcia (2006).

2. UNA APROXIMACION AL MODELO.

Como se indicaba anteriormente, para que un medio tecnoldgico pueda ser implementado en la
educacion, mas especificamente en el proceso de ensefianza, debe hacerse un estudio detallado; para
ello tomamos como referencia el modelo denominado modelo integral para la incorporacion de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion en la educacién sobre el que se realizard un
estudio desde el campo de la educacion contable.

El modelo que utilizamos es propuesto por Patricia Avila y Gabriela Garcia (2006), y
seleccionamos éste, puesto que incluye a nuestra manera de ver todos los elementos que se deben
integrar para la incorporacion de tecnologias a la educacion; estos elementos son el epistemologico,
tedrico y operativo. El primero hace referencia a los fundamentos que sustentan la incorporacion de
tecnologias a la educacion desde el punto de vista histdrico y filosoéfico, conduce a plantearse “qué
tipo de sistema educativo se tiene y a cual se desea llegar (...) como se espera que las TIC incidan
en el desarrollo humano y para qué se desea incorporarlas en el proceso” (Avila, 2006, pag. 82). El
segundo, relaciona un conjunto de conocimientos en cuanto a practicas educativas definiendo “las
pautas para estructurar el contenido, las especificaciones sobre la estrategia didactica, la



convergencia entre medios y tecnologia que se requerira, los materiales de aprendizaje necesarios,
asi como el rol que deberan tener los diferentes actores” (Avila, 2006, pag. 82). Finalmente, el
tercer elemento concibe todo lo concerniente al disefio y seguimiento que se hace al proceso.

Es importante tener en cuenta que la informacion que aqui se presenta estara relacionada con los
dos primeros elementos, con respecto al ultimo sdlo se daran unas consideraciones, puesto que no
hace parte del alcance de la investigacion. En el siguiente gréfico se muestra la estructura temética
de la investigacion, lo que a su vez servira de guia para este articulo:
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3. UNESTUDIO DEL MODELO DESDE LA ENSENANZA DE LA CONTABILIDAD.
Vamos a realizar un estudio de este modelo para el caso especifico de adaptacion de un software de
simulacion de gestion contable en la ensefianza de la contabilidad, para este fin analizaremos los
tres elementos mencionados anteriormente en el campo ya explicito.
3.1. Elemento epistemolégico
Como se indica al inicio del articulo, el elemento epistemoldgico nos da un sustento desde el punto

de vista historico del por qué es importante la incorporacion de tecnologias a la educacion, nos
invita a pensar qué sistema educativo se tiene y a cuél se desea llegar.



Una de las grandes necesidades que hay en la ensefianza del pregrado de Contaduria Publica de la
Universidad de Antioquia es la incorporacion de metodologias 0 medios que permitan vincular la
teoria con la préctica de manera que se le brinde al estudiante la opcion de resolver casos que se
presentan en el mundo empresarial, trabajar en equipo y especialmente aplicar los conocimientos
adquiridos.

Esta vinculacion entre teoria y practica es indispensable para el futuro profesional, puesto que este
se va a desarrollar o desenvolver en empresas de todo tipo, que van a necesitar de un profesional
gue pueda responder a los cambios que se presentan en el entorno, y para ello, que pueda vincular
con rapidez los elementos tedricos con lo realmente vivido. Existen estudios que muestran la
importancia de la integracién entre teoria y préactica; entre ellos el realizado por Piet Reckman que
ilustra de una manera muy clara que la integracion entre teoria y practica es indispensable para el
tiempo en que nos encontramos; dice que una practica debe sustentarse en una teoria y la teoria
debe justificarse con los hechos reales o “practicas” (Reckman, 1991), es decir, a pesar de que en
muchas ocasiones se hable de teoria y préactica de manera separada, como si la una no tuviera nada
gue ver con la otra, no se puede negar que para que la una sea valida o tenga una justificacion
necesita de la otra.

Para identificar la necesidad de estos nuevos medios basta con analizar los diferentes proyectos de
aula del curriculo de Contaduria Publica de la Universidad de Antioquia y ver que son patentes las
pocas posibilidades que se le dan al estudiante para enfrentarse a situaciones, casos y problemas;
entre estas pocas posibilidades estan los denominados ndcleos problémicos®, aunque estos no son
suficientes. Para confirmar esta aseveracion se incluyd una pregunta dentro de la encuesta realizada
en el trabajo de campo, sobre el que posteriormente se daran algunas claridades, y con la cual se
confirm6 que la mayoria de docentes encuestados no han tenido experiencias en la utilizacién de
software como elementos de apoyo para la ensefianza de costos y presupuestos, 1o que refleja una
gran ausencia en la utilizacién de estas herramientas informaticas en la educacion contable y por lo
tanto una necesidad de la implementacion de este tipo de ayudas para la conexion del estudiante con
problemas de la vida empresarial. Esa necesidad también la indica la IFAC, con lo expresado en las
Guias Internacionales de Educacion de la Federacion Internacional de Contadores, al expresar que:

“los educadores necesitan capacitarse en métodos que incluyan: el uso de casos y otros
medios para simular la situacion real del trabajo; el trabajo en grupos, (...) uso de
tecnologias creativas (...) énfasis en la solucion de problemas orientados a identificar
informacién relevante para hacer evaluaciones logicas y para comunicar conclusiones”
(Zapata. 2004, p.104).

Es clara la importancia que tiene la relacion entre teoria-préctica para la formacion del Contador
Publico y también es claro que se necesitan de nuevos métodos y/o metodologias que ayuden en los
procesos de aprendizaje, por tanto proponemos incorporar un medio tecnoldgico a la ensefianza de
la contabilidad, mas especificamente un software de simulacidn de gestion contable.

La tecnologia ha tomado gran relevancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los dltimos
afios, por tanto reconocemos en ella un potencial inmenso que nos puede ayudar a crear ambientes
de aprendizaje aptos para que los estudiantes puedan vincular la teoria con la practica, crear nuevas
ideas y alternativas, y crear un potencial de trabajo en equipo, objetivos que van en concordancia
con lo esperado por el programa de Contaduria Publica de la Universidad de Antioquia; para

2 Los nlcleos problémicos son una “propuesta académica que permite generar espacios deliberativos y formativos
mediante la integracion de lo académico, lo laboral y lo investigativo.” (Programa de Maestria en Ciencias Contables,
2010)



sustentar esta afirmacion se hace mencion a un articulo titulado ‘“hipermedia y educacion”
(Restrepo y Solérzano, 1993), pues muestra de manera directa el vinculo de los desarrollos de
informatica y la computacion puestos al servicio de la educacion, expresando que: “usando una
combinacion innovadora del software de computadores y del hardware de video y computadores,
los instructores pueden crear ambientes de aprendizaje excitantes” (Restrepo y Soldrzano, 1993, p.
38); por tanto, esta alternativa impulsa una actitud activa y competitiva en el estudiante. Una de las
conclusiones a la que se llega es como a partir de la interactividad que brindan estos software
educativos se desarrolla un sistema educativo con un aprendizaje visual (una imagen dice mas que
mil palabras), una memoria visual y un ensamblaje activo (la memoria de largo plazo).

La efectividad de este software de simulacion de gestion contable dependera de que se logre
adaptar adecuadamente al curriculo de este pregrado, por tanto el problema consiste en tratar de
identificar qué elementos debe tener el software de simulacion de gestion contable, elementos que
realmente permitan vincular la teoria con la préctica y que se adapten a los objetivos perseguidos
por este programa.

En concordancia con esto, el software debe estar relacionado con las competencias que se buscan
desarrollar en el curriculo de Contaduria Publica de la Universidad de Antioquia y asi mismo
cumplir con lo expresado en la Resolucion 3459 de 2003 que habla de las caracteristicas
especificas de calidad que debe tener este pregrado, entre ellas que se deben desarrollar ciertas
competencias o habilidades; estas son, intelectuales, interpersonales y de comunicacion; con el
software se pretende desarrollar varios aspectos de tales habilidades como: capacidad para resolver
problemas, tomar decisiones y ejercer una buena reflexiéon en situaciones organizacionales, la
capacidad para trabajar en equipo, organizar y delegar funciones, resolver conflictos y negociar
soluciones, habilidades en cuanto a la recepcion y transmisién de informacion, en cuanto a su
difusion, presentacion, discusion, tanto de manera escrita como oral, habilidad para leer, escuchar,
obtener, organizar y usar informacion; con todo esto queda claro que no sélo se pretende formar con
una gran cantidad de conocimientos sino también formar al ser.

Con esto se evidencia otro problema de la educacion contable, que es precisamente ese énfasis en la
satisfaccion de las necesidades del sector empresarial, dejando de lado los demas fines de la
Universidad en cuanto a la investigacion y extension para satisfacer las necesidades de la sociedad
en su conjunto. Por el momento proponemos un método de ensefianza utilizando la tecnologia que
no busca resolver los graves problemas que en cuanto a educacién contable existen, sino contribuir
un poco a que aquel bombardeo de informacion, casos y situaciones brindadas en las aulas de clase
puedan ser dadas a los estudiantes de una manera diferente, mas practica, motivante y facil de
comprender; queda pendiente incorporar otros métodos que ayuden a mostrar o captar la realidad
social del entorno o buscar la forma de incorporarlos en este software de manera que la ensefianza
de la contabilidad se convierta en una practica para ayudar a la sociedad en su conjunto, para crear
conocimiento y no sélo servir al sector empresarial, que en ultimas sélo busca rendimientos y para
el caso de los futuros profesionales, mano de obra barata.

Proponemos un esfuerzo por parte de la academia para discutir y estudiar sobre el tema, ya que este
método no estd resolviendo el inconveniente que se presenta en la ensefianza y préctica de la
contabilidad en general; solo sirve de ayuda didactica para que aquellos conocimientos “tedricos”
que son necesarios de la préctica contable sean transmitidos mas efectivamente, se requerira de
otros métodos y/o metodologias que lleven a la creacién de nuevos espacios de discusion e
investigacion y, con ello, a la instauracion de conocimientos y solucién de necesidades de nuestra
sociedad.



En fin, este elemento epistemoldgico nos da el sustento de por qué es importante incorporar la
teconologia a la educacion, para el caso de la contabilidad indispensable para que se vincule la
teoria y la préctica, se indica la educacion que se esta impartiendo y a cual se pretende llegar,
mostrando algunos de los problemas que presenta la educacién contable.

3.2.Elemento teorico

En concordancia con lo ya expuesto, en este punto se analizaran aspectos referentes a las practicas
educativas que relacionaran medio tecnolégico (software) con el proceso de ensefianza. Es en este
analisis tedrico donde se determinaran la mayor parte de elementos que debe tener el software de
simulacion de gestion contable para aplicar a la ensefianza de la contabilidad de los temas de costos
y presupuestos. Por tanto, los elementos tedricos que debe tener este software son: contenidos,
metodologia de ensefianza y un disefio instruccional, ademas se dard una breve explicacion sobre la
teoria en que se sustenta esta convergencia entre medio tecnoldgico y formacion.

3.2.1. Contenidos. Los contenidos son aquellos elementos sobre los que se desarrolla la ensefianza
y se direcciona toda la accion didactica (Velasquez, 2008). Para disefiar un software que
pueda aplicarse a la educacion, este debe contar con contenidos que permitan cumplir con el
objetivo pedagdgico, estos contenidos corresponden a tres puntos fundamentales (Atuesta,
Gonzélez y Zea, 2000): cientifico, socio-cultural e ideoldgico y pedagégico.

El contenido cientifico se refiere a la exactitud, calidad y cantidad de la informacion
contenida en el software. Para determinar estos contenidos de presupuestos y costos que se
traduce basicamente en determinar cuales son los temas que debe tener este software, se
recurrié a un trabajo de campo desarrollado con docentes de Universidades de Medellin,
seleccionados utilizando como criterio el resultado del examen de estado de calidad de la
educacion superior ECAES para establecer cudles de las instituciones ubicadas en la ciudad
de Medellin, serian las mejores opcionadas a ser parte de la muestra. De esta poblacion, se
observé el nimero de estudiantes de cada institucién que clasificé en el ranking nacional de
mejores ECAES. También se muestran los programas que poseen acreditacion vigente
segun el Consejo Nacional de Acreditacion CNA, aspecto que ratifica la seleccion de la
respectiva institucion.

Para los contenidos de costos se utilizaron dos preguntas claves:

La primera, hacia referencia a cudles son los temas de mayor relevancia en el entorno
empresarial actual; esto con el fin de que el docente nos diera su perspectiva de cuéles son -
a su manera de ver- los temas que se deberian incluir, que puede que no se vean a
profundidad en las aulas de clase, pero que por su gran importancia y utilidad no pueden
dejarse de lado; a esta pregunta la mayoria de encuestados respondieron que la toma de
decisiones a partir de los costos y la metodologia de costeo basado en actividades son los
temas que poseen mayor relevancia en el entorno empresarial. La toma de decisiones,
debido a que el estudiante debe no sélo realizar el célculo y el registro de los costos de los
productos sino también utilizar esta informacion para la toma de decisiones a corto y
mediano plazo, tal y como se considera en el libro Administracion Financiera (Garcia,
1999), en el cual se incluyen como temas indispensables el analisis del punto de equilibrio,
margen de seguridad, relaciones costo-volumen-utilidad, mezcla de productos, eleccién de
lineas de produccion para impulsar y abandonar, decision de fabricar, comprar o
tercerizar... y son importantes, ya que representan el valor agregado que esta dando la
contabilidad de gestion a la alta gerencia, ayudando a la gestion para la toma de decisiones
y a la mejora de resultados financieros para la continuidad y crecimiento de la organizacion.



Con respecto al tema de costeo basado en actividades, se destaca que es una metodologia
diferente a las tradicionales que, como mencionan Cooper y Kaplan (1998), faculta a la
empresa para disefiar un mapa econémico de costos que pone a la vista el costo de las
actividades y procesos, y que a su vez ayuda al conocimiento de servicios, clientes,
unidades y departamentos, en cuanto a su costo y rentabilidad, por tanto, se considera
importante este tema porque permite a la organizacion monitorear las diferentes actividades
y procesos, facilita la toma de decisiones empresariales al costear diferentes elementos
importantes y sobre todo porque abre las puertas a la llamada administracién basada en
actividades que ayuda gestionar las distintas actividades y procesos de la empresa para la
generacion de valor.

La segunda pregunta, pretendié que a partir de una lista predeterminada, el docente pueda
escoger un namero limitado de temas que segun él, el estudiante de Contaduria Publica
debe conocer; la lista es predeterminada, puesto que existe una gran cantidad de temas de
costos que podria considerarse, lo cual haria que la dispersion de la informacion no
permitiera llegar a resultados concluyentes. En esta pregunta los diferentes encuestados
sefialaron las tematicas que un estudiante de Contaduria Publica deberia manejar en el area
de costos; tales tematicas en orden de referencia son:

- El costeo basado en actividades y la administracion basada en actividades, dada su
importancia como herramienta para la toma de decisiones en la contabilidad de gestion,
puesto que permite, como se menciond anteriormente, monitorear y evaluar diferentes
elementos y asi gestionar las que generan o no valor para la organizacion.

Es importante incluir esta tematica dentro del software dado que es un tema
fundamental para las empresas. Con el ABC, la empresa puede disefiar un mapa
econdmico de costos que pone a la vista los resultados por actividades y procesos, y
gue a su vez ayuda al conocimiento de servicios, clientes, unidades y departamentos,
en cuanto a su costo y rentabilidad, facilita la toma de decisiones empresariales al
medir diferentes elementos importantes. Cuervo y Osorio (2007) lo resaltan en su libro
“costeo basado en actividades ABC” como una metodologia que ayuda a Ia
administracion, al pasar de unos costos por centros de responsabilidad a unos costos
por actividades que permite realizar una evaluacion de los procesos del ente, resuelve
el problema de los costos indirectos (problematica que las metodologias tradicionales
no resuelven), asi cada actividad absorbe los diferentes recursos (costos y gastos)
obteniendo un dato confiable del rendimiento de éstas; las empresas se van volviendo
cada vez més industrializadas, aumentando asi los costos indirectos, esta metodologia
proporciona un calculo mas exacto de los costos evitando asi un mala toma de
decisiones; por estas razones es importante que este tema sea incluido dentro del
software ya que hara que el estudiante se familiarice con esta metodologia para que asi
cuando se encuentre en una empresa tenga la capacidad de proponer e implementar el
costeo basado en actividades; al dominar y conocer plenamente la metodologia lograra
manejar la administracion basada en actividades, la cual “es un proceso de reingenieria
que significa mejorar, utilizando las actividades y mejorar significa disminuir costos,
ser eficiente, desarrollar ventajas competitivas, lograr metas de rentabilidad, lograr y
mantener la excelencia empresarial, exigiendo la mejora continua y deliberada de todas
las actividades de una empresa tanto primarias como secundarias” (Cuervo y Osorio,
2007); desarrollar estas habilidades se convierte en una competencia fundamental en
un ambiente empresarial cada vez mas competitivo y exigente



Los sistemas de costos tradicionales (procesos y 6rdenes) debido a que son los temas
bases que debe conocer el estudiante de Contaduria Publica para la identificacion,
analisis y elaboracion de sistemas de costeo de muchas de las empresas de nuestro
entorno.

La toma de decisiones a corto y mediano plazo basado en los costos.

Debido a que el estudiante debe no solo realizar el célculo y el registro de los costos de
los productos sino también utilizar esta informacion para la toma de decisiones a corto
y mediano plazo, tal y como se considera en el libro Administracion Financiera
(Garcia, 1999), en éste se incluyen como temas indispensables, el analisis del punto de
equilibrio, margen de seguridad, relaciones costo-volumen-utilidad, mezcla de
productos, eleccion de lineas de produccion para impulsar y abandonar, decision de
fabricar, comprar o tercerizar... y son importantes, ya que representan el valor
agregado que estd dando la contabilidad de gestién a la alta gerencia, ayudando a la
toma de decisiones y la mejora de resultados financieros para la continuidad y
crecimiento de la organizacion. Al enfrentar al estudiante a diferentes situaciones
donde tenga que calcular por ejemplo el punto de equilibrio o el margen de seguridad
se familiarizara con problematicas que se enfrentard en el mundo empresarial; utilizar
de una manera eficiente la informacion de costos se convierte en algo fundamental ya
que trasciende de la sola labor del calculo de costos (contabilidad de costos) para pasar
a una aprovechamiento de esta informacion (contabilidad de gestion) y pasar de ser un
agente que solo registra e informa a un agente que resuelva y proponga

La teoria de costos moderna, ya que las empresas tienen dia a dia diferentes
necesidades que deben enfrentar; los costos de la calidad, por ejemplo, son
importantes para la valoracion de actividades de prevencion o correccion por eventos
adversos.

Dentro de estas teorias de costos se encuentran tematicas tales como los costos de la
calidad, los costos Kaisen, costeo de los centros de pseudo-beneficio, costeo GRD,
entre otros; los encuestados que eligieron esta tematica expresaban la importancia de
incluirlas dentro del software dado el poco espacio que se le dedican estas teorias
dentro de las aulas de clase, es importante que el estudiante las conozca y las domine
dando el valor agregado que puede afadir dentro de la toma de decisiones, es
indiscutible que en estos momentos nos encontramos en un ambiente empresarial cada
vez mas complejo, con nuevas formas de contratacibn como por ejemplo las
tercerizaciones y las exigencias fuertes de los usuarios de la informacion; por tanto, se
hace indispensable que el estudiante conozca y pueda proponer estas tematicas dentro
de la empresa; se habla entonces de metodologias relativamente nuevas utilizadas en el
exterior y que han sido de gran ayuda para mejorar la calidad y eficacia de los
procesos, por ejemplo, estan los costos Kaisen en Japon que buscan mediante la
conformacion de grupos trabajo la mejora dia a dia de la calidad de los productos y
servicios, o por ejemplo los centros de pseudo-beneficio que buscan medir ingresos y
costos por departamentos para motivar a los empleados, solo por mencionar algunos
los autores han explorado las diferentes teorias innovadoras y propias de empresas que
han sobresalido y que se ha evidenciado un cambio sustancial en los resultados y en el
valor agregado de cada una de ellas, asi el objetivo de escoger este tema es que
mediante la asesoria de varios expertos (en una segunda etapa del proyecto) se busque
de estas nuevas teorias cuales se podrian aplicar a las empresas colombianas para ser
acopladas en el software donde el estudiante las podré estudiar de una forma préctica,
para que cuando participe en la gestion de una empresa en la vida practica pueda
proponer la implementacién de alguna de estas metodologias.



se evidencia también en el caso colombiano los costos de la calidad cuyo objetivo
es medir el costo de prevencion y correccion donde proporciona a la empresa una
informacion de cuanto le estd costando cada “evento adverso” y cuanto costaria
prevenirlo (Perdomo, 2004), este tipo de informacién ayuda a la toma de decisiones
y a mejorar significativamente la calidad de los procesos; otra metodologia es el
costeo GRD o costeo por grupo relacionado de diagnostico, implementado en el
sector salud donde mediante esta metodologia le asigna un costo y un beneficio a
cada paciente con un diagnostico y cual se apoya en el ABC (costeo basado en
actividades) para obtener los costos indirectos y asi obtener un resultado por
diagnostico relacionado (Arcila, 2003) esta metodologia ayuda a la gerencia para la
toma de decisiones por ejemplo en nuevas contrataciones con los hospitales o ERP
(segln el caso) para conocer que tipo de paciente es mas rentable; estas dos
metodologias han sido de gran ayuda en las empresas donde se han implementado,
lastimosamente es muy poco el espacio que se les dedica en las aulas de clase, al
incluirlas dentro del software serd de gran ayuda para el estudiante ya que al
enfrentarse a problematicas simuladas con estos temas podra acoplarse bien en las
empresas en las que ya estén implementadas estas tematicas y en las que no estén
tendré la capacidad de proponer e innovar dando asi un valor agregado de su labor
dentro de la organizacion.

Las anteriores seran las tematicas para el modulo de costos que utilizard el software; se
destaca la congruencia que se tiene en la eleccion de estas tematicas con las sefialadas en la
primera pregunta, donde se indicaban las que tenian mayor importancia dentro del entorno
empresarial. Se adiciona a estas primeras tematicas, el componente de los sistemas de
costos tradicionales como basicos para la identificacion y analisis de sistemas de costos, y
la teoria de costos modernos para la innovacion dentro del ambiente empresarial y para la
agregacion de valor por parte de la contabilidad de gestion.

En cuanto a los contenidos de presupuestos los temas de mayor relevancia en la actualidad
segun los encuestados, son el presupuesto operativo, el presupuesto financiero y los flujos
de caja. Sobresalen dada la importancia de los dos primeros presupuestos para el control y
proyeccion de recursos que garantizan la rentabilidad, el desarrollo y la continuidad del ente
dentro del entorno empresarial y competitivo. También sobresale en estos temas los flujos
de caja como herramienta fundamental para la valoracién y evaluacién empresarial, ademas
como forma de estimacion y solvencia de la organizacion.

En cuanto a los temas de la lista predeterminada, los encuestados seleccionaron en orden

de importancia los siguientes temas:

- Presupuestos operativos, escogido por el 100% de los encuestados, quienes resaltan la
importancia de este tema por lo fundamental y completo para el control y gestion de
los recursos empresariales.

Es fundamental este tema dado que esta relacionado con todas las actividades
principales del negocio, tales como ventas, ingresos, produccién, costos, gastos,
impuestos, etc. los diferentes encuestados consideraron que el manejo de este
presupuesto da una visién amplia del negocio ya exige conocer en detalle todas las
operaciones de la organizacion, para preparar por ejemplo el presupuesto de ventas que
es donde se fundamenta el presupuesto operacional es importante realizar primero un
analisis del entorno tal como la demanda global, la oferta global, las tasas de cambio,
los ciclos econdmicos, las tecnologias, las politicas de cada pais, etc, luego un anélisis
interno de la empresa segun su proyeccion de crecimiento, su capacidad productiva,
contrataciones con clientes, etc. es importante que el estudiante desarrolle este tipo de



analisis que lo ayude a analizar la continuidad y desarrollo de la empresa mediante el
tiempo.

- Presupuestos financieros, por el manejo y control que le dan estos presupuestos a los
recursos financieros del ente.
Como complemento al presupuesto operacional, el presupuesto financiero permite
controlar y proyectar los recursos que necesitara el ente para lograr la produccién
esperada, asi como las necesidades de efectivo y las exigencias de los socios sobre la
rentabilidad de la organizacion; al dividir este presupuesto entre los diferentes estados
financieros permite al estudiante conocer cada elemento de estos informes, por ejemplo
para el presupuesto del balance general se debe dominar toda la estructura de activos y
financiera (pasivo y patrimonio), cada elemento se proyecta segun unas politicas y
estrategias empresariales, alli el estudiante debera conocer bien todas las necesidades
financieras y operativas del ente; con el manejo del presupuesto de efectivo se logra
determinar con mayor precision las salidas y entradas de dinero para realizar analisis
de niveles minimos y hacer una gestion respecto al efectivo requerido gue garantice la
produccion proyectada (presupuesto operacional), también para hacer gestiones de
tesoreria determinando un superavit o un déficit, manejar el presupuesto de efectivo es
importante para que el estudiante tenga habilidades de manejo de tesoreria ya que es
fundamental para asegurar la liquidez y el desarrollo de la razdn social del ente; por
otro lado se tiene el presupuesto de flujo de efectivo que permitira al estudiante realizar
un estudio mas profundo del movimiento de dinero en las actividades de operacion,
inversion y financiacion; se puede decir entonces que el manejo del presupuesto
financiero lograra en el estudiante primero, un conocimiento profundo de los diferentes
estados financieros para luego proyectar cada rubro

- Presupuesto de capital, analisis de variaciones y prospectiva. EI manejo de este
presupuesto es importante ya que alli se estructura la informacion pertinente sobre las
decisiones estratégicas del negocio donde se mide el nivel de inversion que se requiere
destinar y como va a ser financiado esta inversién mediante flujos de caja libre,
también se tiene en cuenta la formulacion y evaluacién de proyectos, es decir los
desembolsos estratégicos que hace una firma sobre diferentes alternativas de inversion;
al manejar este presupuesto el estudiante tendré la capacidad de medir la viabilidad de
proyectos futuros que la empresa desee desarrollar, en el software los usuarios se
enfrentaran con diferentes proyectos donde se debera elegir mediante varios criterios
de eleccion y analisis de flujos de caja la opcion que més convenga , mas rentable y
que genere valor a la empresa.

Las anteriores son las tematicas para el modulo de presupuestos que utilizara el software.

El contenido socio-cultural e ideoldgico habla de la representacion que el programa quiere
hacer de la sociedad en cuanto a la vision sociocultural, los personajes, los marcos espacio-
temporales, las situaciones, casos y valores. Sin lugar a dudas el entorno alrededor del cual
se va a plantear el programa es el entorno empresarial. Hay que tener en cuenta que esta
visién nos lleva a definir que la empresa es un ente que se encuentra rodeado e influenciado
por multiples fuerzas externas que tienen incidencia en la toma de sus decisiones, su
configuracion y estructura. Segin Baena, Montoya y Séanchez (2003), existen dos
dimensiones a considerar, la primera es el macro ambiente que toma aquellos aspectos de
caracter econdémico, cultural, politico, social, juridico, ecoldgico, demogréfico y
tecnoldgico que pueden tener implicaciones en la empresa, y la segunda dimension es el
sector, que hace referencia a un ambiente méas cercano a la empresa y que en ultimas es el



3.2.2.

3.2.3.

gue va a proporcionar mayor informacion. Por tanto, se concluye que para poder llevar una
buena gestion de la empresa, es necesario relacionarla con su ambiente y a partir de alli
tomar decisiones.

Finalmente, en el contenido pedagdgico es importante observar el nivel y programa que se
estd desarrollando con el fin de que esto vaya en concordancia con las intenciones
formativas. En este sentido, se deben establecer los conocimientos previos, hacer
adecuaciones curriculares, establecer la organizacion (siguiendo unas instrucciones o una
secuencia propia), establecer organizadores y autoevaluacién; en este punto es importante
destacar que la adaptacion que se haga del curriculo va a permitir el éxito o fracaso del
proyecto, ya que ello va a diferenciar el utilizar un software que toma como base los
postulados y objetivos de la tecnologia educativa a utilizar una television, radio, en fin, un
medio tecnoldgico en la educacion. En la adecuacion curricular, como lo habiamos
expresado y lo recalca Polo (2009), el enfoque que se sigue en los programas académicos de
Contaduria Puablica es acorde con las necesidades e intereses del sector empresarial los
cuales determinan su disefio y desarrollo, por tanto reconocemos la necesidad de que se
incluyan otros métodos en lo que respecta a lo social e investigativo. Algunos de estos
aspectos se trataran posteriormente en el disefio instruccional.

Metodologia de ensefianza. Para ello, debe determinarse primero como sera la organizacién
y luego la adaptabilidad (Atuesta y otros 2000). Con respecto a la organizacién se tendra en
cuenta cudl va a ser el papel del profesor y el ambiente de aprendizaje. Para la adaptabilidad
se miraran las limitaciones del alumno en cuanto a las diferentes maneras de utilizar el
programa y los materiales que puede utilizar. Este ultimo punto, es decir, la adaptabilidad,
se tratara con detenimiento en el disefio instruccional.

Ambiente educativo para la ensefianza: El ambiente del que trata este apartado no se
refiere a la realidad que se pretende representar, sino el ambiente educativo que se va a
propiciar para facilitar el aprendizaje, éste serd un ambiente lidico de competencia en
donde se muestren condiciones de igualdad y donde cada grupo trate de buscar
superioridad. El software educativo puede tomar varias clasificaciones (Atuesta y otros,
2000): software de ejercitacion, tutoriales, simulacion, material de referencia multimedia,
juegos, edutainment, historias y cuentos, la modalidad que aplicaremos son los juegos
educativos. El juego es un método que ayuda a que los estudiantes sean creativos, se
expresen y sean innovadores (Gandulfo, 1994), por tanto promueve en los estudiantes la
capacidad para investigar y solucionar problemas.

Papel del docente: “son necesarias las innovaciones pedagogicas y didacticas, la presencia
de profesores investigadores del quehacer docente asi como de la disciplina o ciencia, de la
profesion y de los problemas de la disciplina, empresariales, comunitarios y sociales”
(Zapata, 2004, p. 98). Los docentes seran guias, consejeros y utilizaran la informacion
disponible; por tanto, se espera que promuevan el aprendizaje dinamico, que realicen
preguntas, realicen dindmicas, promuevan el trabajo constructivo en equipo donde se
puedan crear conceptos y/o definiciones y dejen de ser repetidores de informacion.

Disefio instruccional: Se refiere a la manera como se aplica el proceso de ensefianza-
aprendizaje, para més claridad permite ordenar la ensefianza. Este se puede considerar como
producto, proceso o método (Correa, 1992): como producto se entiende el modo en que
estan estructurados los contenidos ya sea en material impreso o audiovisual, como proceso
es la secuencia de actividades que se deben desarrollar y como método es el modo de
aprender los contenidos.



Existen varios modelos para el disefio de la instruccién los cuales se fundamentan en la
teoria de sistemas, entre ellos el de Bela H. Banathy, modelo de Jerrold Kemp, modelo de
Leslie J. Briggs, modelo de W. Dick y Carey, a pesar de su variedad todos presentan los
mismos componentes, cambian en la manera de presentacion y orden (Dorrego, Garcia.
1993).

Para el disefio instruccional del medio haremos un estudio desde el modelo propuesto por
Elena Dorrego (Dorrego, 1993) que toma en cuenta los componentes desarrollados por los
modelos para instruccion mencionados con anterioridad; en este se identifican cinco fases
gue analizaremos en el marco de la educacion contable con el fin de determinar el disefio
instruccional que se aplicard en la implementacion del software de simulacion de gestion
contable y, por tanto, nos llevaré a determinar los elementos instruccionales. Este analisis se
hard con base en la informacion contenida en el curriculo de Contaduria Publica de la
Universidad de Antioquia, asi como en los requisitos de calidad del pregrado que se
manifiestan en la resolucion 3459 de 2003 y la informacién dada por los programas de los
diferentes proyectos de aula. Fases:

Fase . Formulacion de objetivos terminales, es decir, conductas que el estudiante debe
tener luego de interactuar con el medio. En este caso el disefio y seleccion del medio
corresponde a una fase del disefio general de la instruccion del proceso de formacion de
Contador Publico y los objetivos se hacen evidentes en el curriculo establecido por el
programa y, por tanto, son explicitos. Estos son:

Leer, escribir, escuchar y hablar correctamente para resolver problemas y trabajar en equipo
con armonia intelectual (se excluye el elemento de justicia social, pues con el software no
se pretende presentar elementos de caracter social).

Participar en la toma de decisiones sobre la base de situaciones administrativas, financieras,
econdmicas y tributarias en todo tipo de organizaciones.

Conocer el entorno para participar activamente en la busqueda de soluciones a los
problemas que se presentan en él.

Procesar, analizar, seleccionar informacién relevante con el fin de proyectar escenarios
contables futuribles.

Como se podra observar estos objetivos generales son coherentes con los objetivos de
calidad planteados por la Resolucién 3459 de 2003 donde se habla de desarrollar
habilidades intelectuales, interpersonales y de comunicacién.

Fase Il. Comprende el analisis estructural y de conductas de entrada y requisitos previos. El
primero hace referencia a tareas a ser alcanzadas para lograr el objetivo general; el segundo
y tercero corresponden a las caracteristicas de la poblacion a la que esta dirigido el material
y las habilidades y conocimientos previos que se deben tener para enfrentarse a éste.

Anélisis estructural:

Trabajar en equipo: implica perseguir una meta comun y preocuparse por las actividades
desarrolladas por los compafieros.

Conocer el entorno: identificar y analizar los problemas para participar activamente en la
basqueda de soluciones, teniendo en cuenta no sélo los conocimientos contables, sino
también informacion brindada por otras ciencias y/o disciplinas.

Leer, escribir, escuchar y hablar correctamente.

Conductas de entrada y requisitos previos:



Este software de simulacion de gestién contable para aplicar en la ensefianza de la
contabilidad esta dirigido a estudiantes de Contaduria Publica que hayan cursado materias
relacionadas con costos y presupuestos, por lo general correspondientes a los dltimos
niveles de formacion (semestre 7 en adelante).

Los conocimientos previos que debe tener el estudiante de Contaduria Publica fueron
consultados en la encuesta, se sefialan temas como contabilidad general como base
fundamental para el buen desarrollo de conocimientos en costos y presupuestos, también
conceptos generales de administracion por ser este tema el inicio de los conceptos de
gestion, eficacia y eficiencia, indican que los conceptos matematicos, estadisticos y de
herramientas informéaticas como Excel son significativos para que el estudiante pueda
aprender y tener bases suficientes para el conocimiento de las tematicas principales de
costos y presupuestos.

Fase I11. Determinar los objetivos especificos que vayan de acuerdo con la secuencia que
seguira el medio. Los objetivos especificos no se haran segln la secuencia del juego, ya que
es mas conveniente hacerlo tomando en cuenta los temas que se trataran, es decir, se haran
de acuerdo con los temas de costos y presupuestos:

Entender el papel que juega la informacion de costos dentro de la viabilidad empresarial.
Reconocer la importancia de la prospectiva y del presupuesto como herramientas de
planeacion y control de gestion y su aplicacion en las diferentes &reas de decision en la
empresa.

Fase V. Se deben analizar varios aspectos:

Determinar estrategias instruccionales: en este punto se deben aclarar los eventos
especificos a ser presentados en el medio, para nuestro caso lo que se pretende con el
software es mostrar situaciones problematicas sobre temas de costos y presupuestos, €asos
gue se presentan en el mundo empresarial actual y que sirven para obtener los resultados
educativos esperados.

Como segundo punto, el software pretende mostrar los contenidos (costos y presupuestos)
por médulos tematicos, cada uno con varios casos segun la tematica, que seran elegidos por
los estudiantes segln sus preferencias y estrategia. Como se habia mencionado en la
metodologia, el ambiente en que se desarrollara el software, es uno lidico de competencia
donde cada grupo busca superioridad y con ello es importante aclarar que cada caso tendra
un grado de dificultad diferente que le dard la posibilidad de tener una mayor o menor
puntuacion, y que seré establecida no sélo en la respuesta correcta que dé del caso, sino
también en la gestion que haga de su “empresa”, (como se habia mencionado cada equipo
hard las veces de una empresa de asesoria contable inserta en un ambiente de competencia).

El software manejara guias orientadoras, la primera que se va a considerar es el ritmo del
juego, pues se hara por rondas de competencia donde en cada una los equipos de estudiantes
trabajaran un caso especifico (como se dijo anteriormente el caso sera elegido por los
estudiantes segln su estrategia y preferencia), cada ronda tendrd un tiempo determinado
para insertar los resultados en el ordenador y obtener una calificacion que serd comparada
con la de los demas equipos para determinar un puntaje por ronda, que serd acumulativo
para establecer el ganador del juego.

Habra un manual o guia donde se plasmaran con detalle aspectos como las areas de decision
de cada empresa, sefialando las decisiones importantes, ponderacién de las calificaciones o
resultados, dindmica del juego y aspectos referidos a los objetivos y tematicas que se tratan.



A continuacién se listan algunos puntos que daran una idea de la imagen del software:

- Los estudiantes formaran equipos de maximo cinco integrantes. Cada grupo tendra
a su cargo una empresa de asesorias contables, que competird con los demas grupos
de estudiantes, intentado destacar en un mercado que les solicita servicios contables

€n costos y presupuestos.

- Los estudiantes tendran que manejar los recursos de la empresa, contaran con un
capital inicial que hara parte de su patrimonio y tendran que decidir inicialmente

cual seré su capacidad para atender a los requerimientos del mercado.

- Los grupos tendran que preocuparse por dos puntos: tanto por la gestién de su
empresa (decisiones administrativas bésicas) y analisis de informacion contable,
como por la atencién adecuada a los problemas y casos que tienen de sus clientes;
es decir las utilidades que obtiene la empresa es producto de la atencién a los casos
que logran ganar en el mercado y la solucion Optima de esos casos. Los indicadores
con los cuales sera evaluada la gestion y solucion adecuada de los servicios seran

establecidos en investigaciones posteriores.

- Se jugaran varias rondas en las que las empresas competiran por ser las mas
reconocidas en el mercado, calificativo que dard el software segln indicadores
como calidad del servicio, marketing, precio, costo, entre otros. La que logre mayor

puntaje, tendra algun tipo de incentivo.

- Los servicios que demandara el mercado seran con respecto a los temas de costos y
presupuestos, temas sobre los que se han dado ya algunas claridades, sin embargo,
la determinacion y precision y de los casos y problemas seréd establecida en una

discusion de expertos en el tema, en procesos posteriores.

- Como se indicaba anteriormente habra ayudas como indicadores de estacion
econdmica, inflacion, guias sectoriales y enlaces en cuanto a los contenidos de
costos y presupuestos, de manera que se conviertan en material de estudio de los

grupos.

En el siguiente diagrama se podra ver la estructura que se manejara.



Grafica 3

El software pretende simular un ambiente empresarial de competencia, por tanto cada caso que
ofrece el mercado se hara a un precio distinto segtn su dificultad y sera elegido por los
estudiantes segun su estrategia y capacidad, puesto que la idea es superar a los demas
contrincantes.

Cada grupo de estudiantes manejara su propia empresa, tendré que tomar decisiones simples
de administracion como lo son decisiones del area de talento humano, marketing y publicidad,

produccion, otras (se hara un manual donde se explique algunos conceptos basicos)
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Cada una competira con las demas
buscando superioridad que serd medida
segun los resultados obtenidos en la
gestion de su propia empresa

Por altimo se tratan también variables técnicas, pero ya que no hacen parte del alcance de
este proyecto no se analizaran.

Fase V. Evaluacion formativa y sumatoria. En esta Ultima fase se hace referencia al
desarrollo de un plan de produccién en el cual se especifiquen todas las actividades de tipo
técnico que conduciran a la produccién del medio, esto incluye que una vez se elabore el
medio, se deben establecer unos indicadores para evaluar que si cumpla con los objetivos
deseados; comprende tanto recursos humanos como materiales. Esta fase no hace parte del
alcance de este proyecto, sin embargo se mencionaran los puntos que comprende con fines
informativos, en el siguiente aparte.

Finalmente, para dar por terminado el elemento tedrico, y para dar coherencia a este escrito
se ofrece una breve explicacion sobre el modelo de convergencia entre formacion y
tecnologia, es decir, T.E. (Avila, P.2006), que se sustenta en tres teorias:



e Administracion del conocimiento, que implica una adecuada explotacion de datos e
informacion para transformarlos en conocimiento y aplicacion,

o Disefio de ambientes educativos constructivistas en los que el conocimiento lo construye el
individuo, poniendo en accidn su actividad intelectual, su accion préctica , su relacion con
los demas y aspectos motivacionales, esto en concordancia con el enfoque heuristico®, 'y
finalmente la teoria de

e Enfoque de competencias; se utiliza en la formacion en Colombia. La educacion que se da
actualmente es una educacién basada en las competencias, este enfoque resulta como lo
indica Sergio Tobdn, de la introduccién de la gestion de la calidad en la educaciéon que
ayudaria, entre otras cosas, a la evaluacion del aprendizaje que se hace con las pruebas
masivas, éstas pretenden evaluar no la memorizacién de la informacién, sino su manejo y
tiene un enfoque en el “saber hacer en contexto” (Tobdn, 2006). Esta inclinacion hacia el
saber hacer indica que la filosofia que se maneja es formar personas competentes para
responder a los requerimientos del mercado (requerimientos del sector empresarial) y
precisamente esta es una de las mas fuertes criticas que se hace a este enfoque de
competencias (Carretero, Garcia, Sdnchez y Tobo6n, 2006), pues enfatiza en el contexto
laboral-empresarial y por tanto se ha dejado de lado los fines de la universidad respecto a
sus tres ejes principales: formacidn, investigacién y docencia en el aspecto social y
disciplinar-investigativo.

De igual manera este enfoque ha permitido el establecimiento de metas claras en cuanto al
aprendizaje que se espera en cada nivel o grado, la organizacién de planes para la formacién
segun el contexto, una evaluacion integral, una gestion del talento humano, y un punto en el
que queremos hacer énfasis: docencia enfocada en el desempefio, y es importante hacer
hincapié sobre este item debido a que el aprendizaje basado en problemas y simulacion
facilita la formacion y ayuda a que haya un aprendizaje no solo tedrico, sino también
practico. Por tanto el software toma el estudio de problemas como estrategia de aprendizaje

3.3. Elemento operativo.

Como se indicaba anteriormente, este punto no hace parte del alcance de nuestro proyecto, sin
embargo se daran algunas consideraciones en cuanto a la produccion técnica de tal medio
tecnoldgico; de esta fase se obtienen los siguientes documentos:

-Informe sobre variables que determinaron la seleccion del medio.

-El disefio instruccional segun el esquema desarrollado anteriormente

-Tres tipos de guiones. a) De contenido, donde se muestra el contenido del mensaje y se consideran
las variables pedagogicas; b) Un guién didactico, donde se muestra el total del contenido; vy,
finalmente, ¢) Un guidn técnico, donde se establecen los responsables de toda la produccion del
medio asi como todas las variables a considerar en esta produccion.

-Informe sobre el plan de produccidn sefialando la logistica de la produccion.

Plan de evaluacion formativa incluyendo los instrumentos.

La realizaciéon del medio comprende varias etapas, entre ellas la elaboracién de un prototipo, la

“evaluacion del medio serd realizada por expertos, no participan alumnos. El informe sobre la

seleccion del medio, el disefio instruccional y los guiones de contenido y didactico son revisados

por expertos en contenido, expertos en disefio de instruccién y profesores de la asignatura, quienes

% Enfoque heuristico: al contrario de la transmisiéon de conocimientos e ideas nos propone el “descubrimiento
y apropiacion de conocimientos, habilidades y destrezas que permita el desarrollo de modelos propios de
pensamiento” (Correa, |. 1992)



deberan poseer conocimientos tanto del contenido como del disefio instruccional” (Dorrego, 1993,
pag. 98)

Haciendo una revision tedrica nos encontramos con que este tipo de medios tecnoldgicos cuentan
con atributos de contenido multimedia (sonidos, textos, videos, graficos). Las herramientas
multimedia que se utilizan tienen como caracteristica principal su interactividad con el usuario, lo
cual para efectos educativos es importante puesto que impulsa al usuario a buscar informacion,
hacer preguntas y tomar decisiones. Las aplicaciones multimedia deben tener las siguientes
caracteristicas: la interactividad (mencionada anteriormente), ramificacion (informacion ordenada y
precisa), transparencia (que se puede manejar facilmente), navegacion (que el usuario pueda elegir
su forma de interactuar con el medio y al creador poder controlar y dirigir al usuario), velocidad y
evaluacion (para probar que la aplicacién cumple con las expectativas). (Castro, 2003).

Es claro que ademas de utilizar imagenes, sonidos, videos, iconos, se hard uso del hipertexto como
manera de presentar y proponer informacion, juntos constituyen la hipermedia.

Como se menciond al inicio de este apartado con respecto a los atributos o caracteristicas del medio
no se profundizard, puesto que es un trabajo que se debe realizar a la par con un ingeniero de
sistemas o disefiador informatico, y con respecto a ello tomamos una afirmacién hecha por Aedo en
el libro de la multimedia a la hipermedia donde indica: “en el disefio de software para la enseianza
los estudios se realizan preocupandose mas de la elaboracién de material didactico que debe incluir
en el producto final y en el disefio de elementos periféricos que los alumnos deben emplear que en
el como revolver problemas inherentes a la hipermedia” (Aedo, 1997, p. 247) y en efecto nuestros
esfuerzos en este proyecto de investigacion estan encaminados a determinar los contenidos y otros
elementos que debe contener el mencionado software mas que en sus elementos de multimedia
(gréficos, sonidos, videos, iconos).

4. CONCLUSIONES

Aventurando algunas conclusiones e intentando sintetizar algunos de los aspectos mas importantes,
se dan las siguientes reflexiones:

Esta es una propuesta que intenta dar solucién a uno de los tantos inconvenientes que se presentan
en la ensefianza de la contabilidad, que es la escasa posibilidad que se da a los estudiantes de que
pongan en préctica todos los conocimientos adquiridos durante el proceso de ensefianza de los
temas de costos y presupuestos, lo cual deja de lado, otros graves problemas que se presentan en la
ensefianza de la contabilidad, y que se resumen basicamente en el abandono de su funcion social y
de investigacion, por tanto, se hace una invitacion a que se abran nuevos espacios de investigacion
en torno a estos temas de educacion contable de manera que se pueda cumplir con la funcién social
gue nos es encomendada.

La tecnologia educativa es un campo que brinda muchas ventajas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, siempre y cuando se haga considerando las variables referidas a los contenidos, planes
de estudio, andlisis de curriculo y disefio instruccional, puesto que no es un proceso simple que se
pueda llevar a la ligera. De igual manera, los educadores reconocen la necesidad de implementar
este tipo de medios en la ensefianza de contabilidad de los temas de costos y presupuestos, ya que lo
consideran fundamental para que el estudiante tenga un acercamiento con el entorno empresarial.

La aplicacién de un software de simulacidn de gestion contable para la ensefianza de los temas de
costos y presupuestos, debe contar con tres tipos de macro elementos: epistemoldgico, tedrico y



operativo, esto segln el estudio realizado desde el modelo de integracion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en la educacion, de Patricia Avila y Gabriel Garcia (2006). El
elemento epistemoldgico nos dio la explicacion de por qué es importante este tipo de medios
tecnoldgicos en la ensefianza de los temas de costos y presupuestos; el elemento tedrico nos ilustra
sobre los elementos que debe tener en cuenta este software para que pueda ser implementado
atendiendo a los postulados de la tecnologia educativa, estos son:

e Contenidos. Cientificos, socio-culturales y pedagdgicos
¢ Metodologias de ensefianza
e Disefio instruccional

El Gltimo, es decir, el elemento operativo, no hace parte del alcance de este proyecto.

Fue muy positiva la respuesta de la academia ante este primer esfuerzo por incorporar la tecnologia
en la educacién contable. Los diferentes encuestados presentan comentarios y sugerencias sobre el
proyecto de investigacion, y motivan al desarrollo e implementacion del software como herramienta
de apoyo en la ensefianza de la contabilidad, logrando conectar la teoria y la practica mediante
simulaciones dentro del aula de clase que desarrollan en el estudiante no s6lo conocimientos dentro
del &rea de costos y presupuestos, sino también habilidades de argumentacion, trabajo en equipo y
liderazgo. Hubo también diferentes docentes que expresaron querer hacer parte en el disefio e
implementacion de este software por el que esperan el desarrollo de esta primera etapa.

A manera de sintesis, presentamos el siguiente cuadro, donde se ilustran los elementos que debe
tener un software de simulacion de gestion contable que trata de temas de costos y presupuestos
para aplicar a la educacion contable:

Cuadro 1
CONTENIDOS
Contenido socio- | Entorno empresariz_;ll, ya que es alli en donde se desenvolvera la mayor parte
cultural e de los futuro_s pro_fegc_males contables. _ ,
) o Los personajes ficticios (representados por estudiantes) que haran parte del
ideoldgico juego, seran empresas que prestan el servicio de asesoria contable y que
competiran unas con otras para lograr sobrevivir en el mercado.
COSTOS.
- costeo basado en actividades y la administracién Los sistemas de
Contenido costos tradiciongl_es (procesos y érde-nes).
o - Latoma de decisiones a corto y mediano plazo basado en los costos.
cientifico. - Lateorfa de costos moderna.
PRESUPUESTOS.
- Presupuestos operativos,
- Presupuestos financieros
- Presupuesto de capital, andlisis de variaciones y prospectiva
METODOLOGIA DE ENSENANZA
Ambi Sera un ambiente ladico de competencia en donde se muestren condiciones de
mbiente : i P
. igualdad y donde cada grupo trate de buscar superioridad. Se trabajara bajo la
educativo modalidad de juegos educativos. El juego es un método que ayuda a que los
estudiantes sean creativos, se expresen y sean innovadores.




Papel del docente

Seran guias, consejeros y utilizaran la informacion disponible; por tanto, se
espera que promuevan el aprendizaje dindmico, que realicen preguntas,
realicen dindmicas, promuevan el trabajo constructivo en equipo donde se
puedan crear conceptos y/o definiciones y dejen de ser repetidores de
informacion.

DISENO INSTRUCCIONAL

Metas y objetivos
de instruccion

- Leer, escribir, escuchar y hablar correctamente para resolver
problemas y trabajar en equipo con armonia intelectual (se excluye el
elemento de justicia social, pues con el software no se pretende
presentar elementos de caracter social).

- Participar en la toma de decisiones sobre la base de situaciones
administrativas, financieras, econémicas y tributarias en todo tipo de
organizaciones.

- Conocer el entorno para participar activamente en la bldsqueda de
soluciones a los problemas que se presentan en él.

- Procesar, analizar, seleccionar informacion relevante con el fin de
proyectar escenarios contables futuribles.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
- Entender el papel que juega la informacion de costos dentro de la
viabilidad empresarial.
- Reconocer la importancia de la prospectiva y del presupuesto como
herramientas de planeacion y control de gestion y su aplicacion en las
diferentes &reas de decision en la empresa.

analisis
estructural

TAREAS:
- Trabajo en equipo
- Conocimiento del entorno: identificar y analizar los problemas para
participar activamente en la blsqueda de soluciones, teniendo en
cuenta no sblo los conocimientos contables, sino también informacién
brindada por otras ciencias y/o disciplinas.
- Leer, escribir, escuchar y hablar correctamente.

conductas de
entraday
requisitos previos

REQUISITOS: Esta dirigido a estudiantes de Contaduria Publica que hayan
cursado materias relacionadas con costos y presupuestos, por lo general
correspondientes a los tltimos niveles de formacion (semestre 7 en adelante).

CONOCIMIENTOS PREVIOS. La contabilidad general como base
fundamental para el buen desarrollo de conocimientos en costos Yy
presupuestos, también conceptos generales de administracion, conceptos
matematicos, estadisticos y de herramientas informaticas como Excel.

Etapas
intermedias

Ya que se trabaja con varios temas debe haber pausas en el trabajo que
permitan revisiones y correcciones. Hay varias opciones. La primera es
hacerla por periodos, es decir, en caso de ser aceptada la opcion de realizar el
juego a manera de empresas de asesoria, podria pensarse en hacerlo por
periodos contables (ficticios).




Estrategias
instruccionales

Se pretende mostrar los contenidos (costos y presupuestos) por mddulos
tematicos, cada uno con varios casos segun la tematica, que serén elegidos
por los estudiantes segin sus preferencias y estrategia

Materiales de
instruccién

El software manejaré guias orientadoras:

1. El ritmo del juego, pues se hara por rondas de competencia donde los
equipos de estudiantes trabajaran un caso especifico, cada ronda
tendra un tiempo determinado para insertar los resultados en el
ordenador y obtener una calificacion que sera comparada con la de
los demas equipos para determinar un puntaje por ronda.

2. Un manual donde se plasmaran con detalle aspectos como las areas
de decisién de cada empresa, sefialando las decisiones importantes,
ponderacion de las calificaciones o resultados, dinamica del juego y
aspectos referidos a los objetivos y tematicas que se tratan.

Especificaciones
minimas para la
aplicacion del
software.

No hace parte del alcance del proyecto. Trata de los elementos, equipos y
condiciones necesarias para que pueda utilizarse el software en el programa
de contaduria publica de la U.de A.

Si bien lo desarrollado en este proyecto, es un buen avance, queda pendiente llevar a cabo otra
investigacion o discusion de expertos donde se puedan plantear los casos y problemas que tendréa el
software y finalmente, un proceso final donde se pueda desarrollar el software.
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Costos Il. Contenido de materias. Programa de contaduria Publica. Nivel: cuarto afo.
Facultad de Contaduria Pablica. Universidad Autonoma Latinoamericana.

Presupuestos. Disefio micro curricular. Programa de contaduria Publica. Universidad de
Medellin. Edicion de 2008

Costos 1. Disefio micro curricular. Programa de contaduria Publica. Universidad de
Medellin. Edicion de 2008

Costos Il. Disefio micro curricular. Programa de contaduria Publica. Universidad de
Medellin. Edicion de 2008

Costos I. Programa de Contaduria Publica. Universidad de Antioquia.

Costos Il. Programa de Contaduria Pablica. Universidad de Antioquia.

Prospectiva y presupuestos. Programa de Contaduria Pablica. Universidad de Antioquia.
Observatorio de la Universidad Colombiana: Extraido el 27 de julio de 2010 de
http://www.universidad.edu.co/index.php?option=com_content&task=view&id=124&Itemi
d=52.
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