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RESUMEN

Gracias al estudio minucioso realizado a los estudiantes de los primeros niveles de
la carrera Ingenieria en Contaduria Publica y Auditoria de la Universidad Estatal de
Milagro pertenecientes a la seccidén nocturna, con el fin de determinar y comprobar
los efectos y consecuencias que se obtiene en el transcurso del tiempo cuando no
se brinda la informacién contable de forma adecuada a los alumnos de nivel medio
(Por cuanto si no existe una buena base en el principio dificilmente en el futuro se
podra estar capacitado para resolver todo tipo de problema de forma eficaz y
eficiente), y se ha determinado que el nivel de conocimiento sobre las normas
contables es deficiente, los jovenes desean recibir clases de forma didactica e
interactiva, casi siempre se recuerdan los temas ya vistos en clases de periodos
anteriores por cuanto no poseen una herramienta donde puedan practicar
constantemente y consideran que si se puede aprender contabilidad a través de un
juego. Lo cual es necesario que los estudiantes obtengan un programa con un
disefio de acorde a su nivel que les ayude a adquirir mayor informacién de la que ya
poseen sobre las normas y principios contables mas requeridas en el campo laboral
que van desde la terminologia hasta la elaboracion de los Estados Financieros. Por
ello este software cuenta con tres diferentes niveles, en el cada uno posee diferentes
temas y metodologias, integrando variables pedagdgicas, contables e informaticas,
donde el jugador usa su memoria, razonamiento y agilidad para alcanzar la meta
deseada, la cual obtener una mejor puntuacion e incrementar su conocimiento sobre
contabilidad. Con esto se estaria aportando de forma beneficiosa al desarrollo
intelectual de cada uno de los alumnos colegiales, a su ingreso y progreso de forma

satisfactoria en su etapa universitaria, y estabilidad laboral.
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SUMMARY

Thanks to the meticulous study carried out the students of the first levels of the
career Engineering in Public Accounting and Audit of the State University of Miracle
belonging to the night section, with the purpose of to determine and to check the
effects and consequences that it is obtained in the course of the time when you
doesn't offer the countable information in an appropriate way to the students of half
level (since if a good base doesn't exist difficultly in the principle in the future one will
be able to be qualified to solve all type of problem in an effective and efficient way),
and it has been determined that the level of knowledge on the countable norms is
faulty, the youths want to receive classes in a didactic and interactive way, the topics
are almost always remembered already seen in classes of previous periods since
they don't possess a tool where they can constantly practice and they consider that if
he/she can memorize accounting through a game. That which is necessary that the
students obtain a program with a chord design at their level that he/she helps them to
acquire bigger information of which you/they already possess on the norms and
countable principles more required in the labor field that you/they go from the
terminology to the elaboration of the States Financiers. For it this software has three
different levels, in the each one possesses different topics and methodologies,
integrating pedagogic variables, accountants and computer, where the player uses
his memory, reasoning and agility to reach the wanted goal, which to obtain a better
punctuation and to increase his knowledge has more than enough accounting. With
this it would be contributing from a beneficial way to the intellectual development of
each one of the student’s schoolboys, to their entrance and progress in a satisfactory

way in their university stage, and labor stability

XVi



INTRODUCCION

El mundo entero se dedica a la transferencia de diferentes bienes o servicios, sea a
nivel nacional como internacional, por lo cual han llegado a estipular un solo tipo de
normas contables para regirse a un solo procedimiento, beneficiando la inversion

que realiza cada pais y asi evitar todo tipo de fraudes.

Y gracias a la globalizacion cada pais tiene acceso a los avances tecnolégicos, y
nuestro pais no se queda atrds, que ha ido adquiriendo todo tipo de sistema
tecnoldgico para ser aplicado en diferentes areas, tales como la educativa, industrial,

comercio, agricultura, etc.

En la actualidad podemos observar que la mayoria de los centros educativos poseen
equipos tecnoldgicos para brindar clases de acorde a las exigencias del mercado,
pero a pesar de estos avances beneficiosos, en nuestro medio no existen programas
que brinden informacién sobre temas contables actuales a los estudiantes de nivel
medio. Varios docentes no poseen la practica necesaria sobre la manipulacion de
estos aparatos ni la aplicacidon correcta de las hormas contables para cada situacion
gue se pueda presentar en una empresa, ocasionando que sus clases sean de

forma tradicional, perjudicando al desarrollo intelectual y profesional del estudiante.

Pero cuando los estudiantes no reciben la adecuada informacion, los resultados se
veran en los primeros semestres en su etapa universitaria y en el campo laboral, por
ello en este proyecto se desea analizar las principales causas que originan la
deficiencia en el nivel de conocimiento en los estudiantes que siguen carreras
contables tales como Contaduria Publica y Auditoria, Ingenieria Comercial para asi

brindar una solucién satisfactoria.

Y una de ellas es establecer un disefio de acorde al intelecto de los estudiantes de
colegios, integrando las normas contables mas exigidas en el area empresarial,
donde el alumno adquiera informacién de una forma didactica e interactiva, y al
mismo tiempo que se divierte jugando esta aprendiendo y aumentando su deseo de
aumentar y mejorar su nivel de entendimiento. Esto es algo innovador por cuanto no
existe software que aporte informacion sobre contabilidad, solo test que se pueden
utilizar a través de internet, manejando términos complejos y sin indicar el tipo de

datos que aplicaron para su desarrollo.



Se ha escogido a la ciudad de Milagro para el destino de la aplicacion del juego, que
a pesar de ser una ciudad pequefia estad desarrollandose de forma significativa en
los diferentes campos, y también porque posee una enorme cantidad de graduados
en areas comerciales que se inscriben en las diversas universidades de nuestro pais
y aplican sus carpetas en las diferentes empresas, permitiendo que nuestra hermosa
ciudad suba de categoria en cuanto se refiere a lo educativo, por motivo de que
nuestros bachilleres irian altamente capacitados para brindar todo tipo de
informacion y solucion acorde a las normas contables, gracias a los temas que

posee el disefio del juego de contabilidad.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1 Problematizacién

Por muchos afios los docentes del &area de contabilidad han brindado sus
conocimientos sobre este tema a los estudiantes de nivel medio, son muchos los ya
graduados y en la actualidad contintda la preferencia de escoger esta carrera por los
jovenes. Pero lamentablemente se pudo observar a través de analisis estadisticos
que existe deficiencia en el conocimiento en los estudiantes de los primeros niveles
universitarios de la carrera CPA del 33% de la Universidad Estatal de Milagro, esto

se debe por varios motivos, los cuales vamos a detallarlos a continuacion.

La ausencia de incorporar las normas internacionales de contabilidad en la malla
curricular para los estudiantes de nivel medio ha originado que los niveles de estudio
tanto de los colegiales como los universitarios no estén alineados ni orientados a las
exigencias de nuestro mercado, provocando la incapacidad de brindar soluciones y
ajustes contables a los problemas que posea la empresa de acorde a las normas

vigentes.

El desconocimiento tedrico y practico sobre pedagogia por parte de los docentes, ha
ocasionado que las clases sean monétonas nada didacticas e interactivas, creando
el desinterés de aprendizaje por parte de los estudiantes y la confusion en los temas

dictados en cada clase.



La inexistencia de aplicaciones tecnoldgicas en los niveles de educacion media ha
causado que algunos de los alumnos olviden los temas tratados en clases por
cuanto no poseen un programa que les incentive a recordar y practicar de una
manera interactiva todo lo que han percibido, teniendo como resultado inseguridad
sobre el manejo de términos y software contables, dificultando su futura posicion en

una empresa.

La carencia de capacitaciones para docentes sobre los temas actuales de
contabilidad, genera que el desenvolvimiento explicativo tedrico y practico sobre
temas contables por parte de los estudiantes sea escaso e insuficiente, aumentando
su inseguridad de trabajar en cargos importantes en una empresa, puesto que todas
estas sociedades se guian de acorde a las NIC, y necesitan personal que posean la
capacidad de realizar las operaciones basadas en estas normas.

1.1.2 Delimitacion del Problema
PAIS: Ecuador

REGION: Costa

PROVINCIA: Guayas

CANTON: Milagro

CAMPO: Educativo

AREA: Contable

1.1.3 Formulacion del Problema

¢, Cuales son los motivos que originan el deficiente nivel de conocimiento contable en

los estudiantes de los primeros niveles universitarios de la carrera CPA?
1.1.4 Sistematizacion del Problema

1.- ¢ De qué forma se ven afectados los estudiantes al recibir una malla curricular sin

integrar temas actuales de contabilidad?

2.- ¢Qué afectaciones existen en los alumnos por el desconocimiento tedrico y

practico de pedagogia por parte de los docentes?

4



3.- ¢, Qué consecuencias existen en los estudiantes universitarios por la inexistencia

de aplicaciones tecnoldgicas en el nivel medio?

4.- ¢Qué se genera en los estudiantes por la ausencia de capacitaciones en los

docentes sobre normas contables vigentes?
1.1.5 Determinacion del tema

Elaboracion del disefio grafico de un juego contable computarizado para estudiantes

de carreras contables de nivel medio de la Ciudad de Milagro.
1.20BJETIVOS
1.2.1 Objetivo General

Detectar los motivos que originan el deficiente conocimiento contable en los
estudiantes de los primeros niveles universitarios de la carrera CPA, a través de una
investigacion individual y de acorde a los resultados brindar la mejor solucion a su

problema.
Objetivos Especificos

e Determinar el nivel de conocimiento que poseen los estudiantes mediante un
sondeo personal para de esa manera constatar las falencias que se originan
al no integrar temas actuales de contabilidad en la malla curricular.

e Comprobar las afectaciones que existen en los alumnos por el
desconocimiento pedagdgico en los docentes, a través de una indagacion
particular, y asi analizar la herramienta que pueda beneficiar a su desarrollo
educativo.

e Evaluar las consecuencias que existen en los estudiantes universitarios por la
inexistencia de aplicaciones tecnologicas en el nivel medio, mediante
averiguaciones estadisticas y asi planificar el posible instrumento que aporte
al progreso instructivo.

e Verificar lo que se genera en los estudiantes por la ausencia de capacitacion
en los docentes sobre normas contables vigentes, a través de encuestas
personales y de esta manera contribuir al mejoramiento formativo de forma

dual.



1.3 JUSTIFICACION

Este estudio se origin6é al verificar que por varios periodos se ha conservado el
deficiente conocimiento contable en los estudiantes de los primeros niveles
universitarios de la carrera CPA. Esto es debido que no han existido diferentes
técnicas impartidas por el docente para que el alumno aprenda contabilidad de una
manera creativa, original e interactiva, con datos actualizados en las diversas
instituciones educativas tanto publicas como privadas de educacion media que
imparten esta materia. Los cuales se han basado en mallas curriculares que no
tienen integradas las normas actuales de contabilidad, perjudicando el nivel de
conocimiento del estudiantado. Se ha podido constatar la suma importancia de
poseer un software de juego contable, donde se ponga en practica todos los
conceptos y ejercicios recibidos en clases.

Los centros educativos de nivel medio obligatoriamente necesitan adquirir medios
tecnolégicos para capacitar a jovenes para que sean futuros profesionales aptos
para desenvolverse en diferentes areas laborales, y en nuestro pais la educaciéon
ha ido evolucionando de acorde a cada gobierno electo, y en estos afios se ha
constatado la importancia que se le ha dado a la ensefianza por parte de las
autoridades gubernamentales, puesto que en la antigledad los docentes impartian
sus clases en horarios rotativos, usando pizarrones hechos de manera y tizas de
diferentes colores, aulas con fallas de infraestructura y de instalacion (aunque aun
existen instituciones con estas falencias), en algunos casos violaciones a los

derechos humanos, pero todo esto se ha ido aboliendo.

Los docentes necesitan ser capacitados sobre conceptos y ejercicios practicos
basados en las Normas Contables vigentes en nuestro pais y también en el area
tecnoldgica, porque en nuestro medio se maneja la tecnologia y los maestros
necesariamente deben vincular estos dos aspectos en su metodologia de

ensefanza.

Esto sera beneficioso tanto como para el maestro como para el alumno ¢Por qué?
Porque el docente dard sus clases de forma atractiva, motivadora e innovadora

despertando el interés de estudiar, y del alumno porque hara memoria de todo lo



que ha estudiado en afios anteriores e inquirirA nuevos conocimientos. Lo que

aporta al desarrollo personal de manera satisfactoria.

Esto dard como resultado clases motivadoras con alumnos capaces de defenderse
en temas comerciales en el mundo estudiantil y laboral. Mejorando su rendimiento y
desemperio en el aula. Estaremos superandonos en la metodologia de ensefianza,
mejorando la pedagogia del maestro, puesto que algunos docentes nuevos en el
area no saben como llegar al alumno pero con la ayuda de este sistema se le

facilitara la imparticion de los temas fijados en cronograma o malla curricular.

Este proyecto esté relacionado con algunos puntos presentados en el Plan Nacional
del Buen Vivir, los cuales son: (2) Desarrolla la capacidad teorica y practica del
estudiante aportando beneficios de reconocimientos y econdmicos a la comunidad
milagreia. (5) Es un trabajo realizado bajo las normas legales y contables
nacionales e internacionales lo cual nos permite introducirlo a nivel internacional, sin
afectar la soberania de nuestros paises hermanos. (10) Es un juego donde puede
participar todo tipo de persona sin acepcién alguna. Pueden acceder a este

programa con facilidad sin ninguna restriccion.*

Definitivamente, esta ayuda tecnoldgica se ha esperado por largos periodos, lo cual
su inexistencia ha afectado a nuestra juventud estudiantil y ni que decir de los
profesionales que cuenta nuestro Ecuador, por lo tanto hoy es el tiempo de cambiar
nuestra mentalidad y llevemos a otro nivel nuestra ensefianza donde el maestro y
alumno se sientan seguros y capaces de desarrollar cualquier actividad contable.
Brindaremos confianza en el estudiante y la necesidad de capacitarse cada dia mas,
porque al verse derrotado en el juego tendra el deseo de superarse y ganar. Lo que
le llevara a aprender por si solo sin la necesidad de que le estén indicando lo que
debe hacer, por cuenta propia buscara el tema en que fallé, lo intentara de nuevo y
ya no fallarad. Toda persona desea llegar al primer lugar, los jugadores haran todo lo
posible para llegar a la meta, esto es divertido y llamativo para el joven, no querra

parar hasta ganar.

! Plan Nacional del Buen Vivir



CAPITULO I

MARCO REFERENCIAL

2.1 MARCO TEORICO
2.1.1 Antecedentes Histoéricos

La contabilidad es una herramienta muy indispensable en el mundo empresarial, y
se puede observar su necesidad desde la antigiiedad, donde las personas se vieron
en la obligaciébn de buscar técnicas para registrar sus operaciones mercantiles,
iniciando con la elaboracion de tablas, monedas y de poco a poco fueron
desarrollandose hasta llegar a la creacion de la partida doble, el creador de este
método es Luca Pacioli también conocido como el padre de la Contabilidad. Fueron
pasando los afios y fueron mejorando las técnicas de registro y contabilizacion.

En la actualidad se cuenta con programas sofisticados de contabilidad, donde ya no
es necesario de contratar personal para cada proceso ni realizar compras de
materiales de oficina, puesto que la tecnologia ha ocupado en su mayoria el lugar de
trabajo del ser humano. Estos sistemas solo necesitan el ingreso de datos de las
transacciones diarias y por si solos generan los Estados Financieros de una manera
agil, sin pérdida de horas de tiempo y ahorrando costo de mano de obra. Solo vasta
hacer clic en puntos claves y se obtiene la informacion que se requiere en el mismo

momento que lo solicite.

Para evitar fraudes, confusiones en el comercio nacional e internacional, el ser
humano se ha visto en la obligacion de crear normas y principios que sean aplicadas
de manera equitativa y equilibrada por cada pais, por eso es que contamos con las
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conocidas Niif’s, NIC, PCGA, NEC, Ley de Comercio, Cédigo Tributario, y muchos

7

mas.

Todo esto va de la mano con el desarrollo tecnologico que ha existido a nivel
mundial, y uno de esos avances es la que tuvo el computador, este no era como lo
es ahora, paso por varias transformaciones, iniciando como una maquina de calcular
llamada Pascal en el afio de 1670, después de algunas mejoras llegé a ser una
maquina diferencial de Babbage, luego de varios periodos de intentos se cred el
colossus un aparato de tamafio significativo, y asi pasaron por cambios intensivos
hasta llegar al computador que todos conocen, pero esto no ha quedado ahi, en
estos Ultimos afios ha evolucionado de manera drastica este aparato, teniendo

cambios en su tamario, forma, instalacion. 2

En la época actual muchas instituciones cuentan con avances sea en el area de
infraestructura, organizacion, tecnoldgica, etc., los docentes continian usando las
algunas de las técnicas de ensefianza de tiempos pasados. Adquiriendo libros para
luego distribuir a los estudiantes mediante copias, 0 enviando tareas de
investigacion en folletos, libros, revistas y a través del internet. Sus clases son
desarrolladas mediante la lectura y explicacion, talleres grupales, trabajos en el
laboratorio de informatica, exposiciones, inscripciones en seminarios, etc. Pero no
cuentan con técnicas adicionales y actualizadas que mejoren el dinamismo e

interaccion entre los estudiantes con el docente.

Gracias a todos los avances anteriormente mencionados, estan a nuestra
disposicion una variedad test de contabilidad para descubrir nuestro nivel de
conocimiento, pero muy pocos son los juegos creados para ésta area. Por ello es
necesaria la creacion de este juego para mejorar la educacion del nivel medio tanto
a nivel local y nacional, aportando informacion actualizada en donde puedan

participar todo tipo de persona de manera activa y didactica.

?Castillo T. Jorge — Sélo ciencia. com



2.1.2 Antecedentes Referenciales

Muchas personas naturales e instituciones publicas o privadas adquieren diferentes
tipos de programas para que el aprendizaje de contabilidad sea para cada ser
humano en una forma didactica e interactiva, puesto que es una carrera muy
solicitada en el mundo laboral, que necesita ser adquirida de la manera mas

adecuada por cada estudiante.

Y hoy contamos con diferentes metodologias de aprendizaje tales como test en
paginas web creada por Marin Ramos (2012) donde se proporciona un conjunto de
preguntas relacionados a la materia de un solo nivel sea basico o superior, las
cuales son respondidas de acorde al nivel de conocimiento que posea la persona, y
una vez que son contestados todos los items sale el respectivo puntaje y el tiempo

transcurrido, esto mide el nivel de conocimiento que se posee en ese momento.®

CONTABILIDAD BASICA Autor

Test | 1193 Veces reaizada | 12 Me gusta recinidos B BLCLISY f compartir [ AUTERUIENE MARTHA MARIN

I"swulones ] Registrate para enviar un
e pivad
"Responde a las preguntas mensgje privado
deltest, Puede ocurir que DESCUBRE QUE TANTO SABES
glﬁm::gm:d::au DE CONTABILIDAD BASICA
e OBTENTU CALIICACIONY
R Clih bgtes SUBELO ALA PLATAFORIIA AS
el de s preguntas % COMO TUS CONENTARIOS DE
podris dar a falzarla CADAPREGUNTACE LA
atidad,deesa forma se O msio PRUEEA
te comegirdn y obtendrds
Hi Ak iaRAR

Url
O capmaL

hitp v educsplay.com/esrecurscseq

Insertar
<cbject id="objSuf" name="cjSn" cl

Insertar lirame

Puntos 100

ciframe src="ip:/wiw.educsplay. com

Tiempo  00:31

Recursos del autor

Figura 1. Pagina Web creada por Marin Ramos

También podemos observar la suma importancia de que una clase sea productiva
donde el estudiante pueda brindar sus comentarios 0 sugerencias, lo cual Lopez
Fajardo de UNIANDES ha creado un juego educativo donde participan tanto el
estudiante como el docente, en donde crean una empresa irreal en forma grupal a

través del internet, en el cual tomaran las respectivas decisiones de acorde a las

* Marin Ramos-2012 (http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/591290/contabilidad_basica.htm)
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actualizaciones de informacion que les brinde el maestro, esto se realiza por el
periodo de clases y al final deben cuadrar sus respectivos estados financieros, esta
es una idea muy original, orientada para estudiantes universitarios de primer nivel,

aunque lamentablemente tuvo unos pequefios errores.*

Pero a pesar de contar con varias metodologias de aprendizaje sea a través de
sistemas 0 blogs creados en internet o a través de programas que se pueden
adquirir en tiendas que vendan productos tecnoldgicos, no se ha encontrado un
juego que trate sobre temas actuales de contabilidad, donde se ensefie y a la vez se

mida el nivel de conocimiento que posee el joven estudiante.

Este proyecto incorpora diferentes tipos de preguntas contables, las cuales no se
basan en un solo tema de estudio, sino en las normas contables mas aplicadas en el
mundo laboral, ni a un determinado sector institucional puesto que es dirigido para
jovenes colegiales y universitarios, con el objetivo de incitar al estudiante a aprender

mas de su carrera y buscar mayor capacitacion de su area de estudio.
2.1.3 Fundamentacion Teorica

El mundo entero ha ido evolucionando en diferentes areas como son: tecnolégicas,
industriales, comerciales, cientificas, etc., y el Ecuador no se ha quedado atras
gracias a la globalizacién ha podido adquirir nuevos conocimientos y articulos que le
han permitido desarrollarse de manera sustancial. Por lo cual es necesario que las
diferentes instituciones se capaciten para ir al dia con los temas mas modernos,

acorde a las expectativas nacionales e internacionales.

Pero la tecnologia es la que mas ha evolucionado de manera increible por estos
altimos afios, observando instrumentos sofisticados, destinados para usos diferentes
y con caracteristicas que llenan las expectativas y necesidades exigentes de los
usuarios de éstos. Profesionales de toda indole se han visto en la obligacion de

utilizar los diferentes medios tecnoldgicos para beneficio propio y de la sociedad.

Por tal motivo los docentes han tenido que destinar parte de su presupuesto a la

participacion de talleres y seminarios para adquirir mayor informacion teérica y

¢ Lépez Fajardo — UNIANDES - AVA
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poseer capacidad de manejar con facilidad cada programa del computador, y asi

brindar sus clases de forma satisfactoria a sus alumnos.

Una de las instituciones donde méas se deben utilizar estos instrumentos son las
educativas, puesto que de ahi salen los futuros profesionales que van a brindar sus
servicios a la comunidad, pero lamentablemente son muy pocos los docentes que
poseen experiencia o los conocimientos basicos sobre programas tecnolégicos

educativos.
2.1.3.1 Educacion Tecnolbégica

Las clases dictadas en las diferentes instituciones deben captar la atencién e interés
de los estudiantes, motivando el deseo de adquirir mayor conocimiento de lo que ya
se posee. Muchos centros educativos cuentan con equipos tecnoldgicos que brindan
un aporte para el aprendizaje, pero son muy pocos los maestros que usan estos
medios para dictar su clase, convirtiéndola en mondétono y desmotivando a los
jovenes, esto se debe por su falta de capacitacion en cuanto al manejo correcto de
cada programa instalado. Cultivando en la juventud la falta de razonabilidad en los

diferentes temas comerciales.

Figura 2: Estudiantes recibiendo clases con ayuda

de la tecnologia.

Por ello es recomendable que el docente aplique los siguientes puntos:

e Aceptacion de los avances tecnoldgicos.

¢ Introducir los diferentes medios tecnoldgicos en la malla curricular.
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e Usar estos programas de manera creativa.
e Comprender y explicar términos informaticos.
e Preparacion del programa que se va a utilizar en clases.

e Trabajo en equipo.

Una vez que ha aplicado estos puntos en su vida profesional, debe coordinar el
horario de clases de una manera selectiva, para que se alcance este objetivo se

recomienda seguir el siguiente modelo base:

1.- Reunion entre los demas colegas para establecer los puntos a tratar en clases.
2.- Adquirir toda la informacién necesaria para exponer datos actualizados

3.- Aplicacion de lo establecido.

4.- Realizar un examen para conocer si la nueva metodologia mejoré el nivel de

empefio del alumno.

5.- Verificar los errores 0 sucesos importantes para luego determinar los cambios

gue se deben realizar.

Pero aun cuando se posea todo el conocimiento necesario en el area tecnoldgico
existen restricciones en el lugar de estudio, sea porque no cuentan con el equipo
indispensable o con los programas basicos de aprendizaje o por desinterés de la

administracion de brindar un alto nivel de conocimiento a la comunidad estudiantil.®
2.1.3.2 Capacidad de Memorizacion

Nuestro cuerpo esta conformado por diferentes partes asi mismo nuestro cerebro, el
cual estd compartido por las areas del Pensamiento, Movimiento, Tacto, Oido, Vista,
Equilibrio, Olfato Gusto, Palabra, y la memoria que juega un papel importante en

este tema.

> Cukierman, U., Rozenhaugz, J y Santangelo, H. “ Tecnologia Educativa” - Editorial Pearson
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Figura 3 Division del cerebro

humano

Esta parte de nuestra masa cerebral, es muy importante ya que ella nos ayuda a

recordar todos los aspectos de nuestra vida. Aqui se da un largo proceso que va

desde el almacenamiento de la informacion hasta su respectiva transmision o

utilizacion.

Las caracteristicas de nuestra memoria son las siguientes;

Funciona por vinculacién: Es decir que usa objetos, sentimientos, tiempo,
condiciones adversas, similitudes, practica constante, temas de gran
importancia. Los compara y esto provoca que el ser humano recuerde lo que
en ese momento desea.

Escoge lo que desea guardar y olvidar, por lo general los malos y pésimos
momentos son los que mas se anhela borrar de nuestra mente.

Labora de acuerdo al estado fisico, mental y emocional que se encuentre la
persona.

Es variante de acuerdo a los ejercicios de memoria que se somete el individuo

Pero a pesar de todo esto, cada ser humano tiene un tipo de memoria Unica a pesar

de ser la misma forma, a continuacion presentamos la clasificaciéon que se le ha

otorgado:

De acuerdo a los sentidos, hechos importantes, hechos cotidianos, temas
significativos, espacios fisicos.

Por el tiempo en que acontecen los hechos, por lo general los
acontecimientos pasados son los mas duraderos que los que fueron en un

instante con sentimientos momentaneos.

14



e Por periodo de funcionamiento de pequefio y grande plazo

Una vez estudiada los tipos y las cualidades de nuestra memoria, ahora nos toca
enfocar el método preciso para que todo lo que se ensefie quede bien guardado en

la memoria del estudiante. Este consta de cuatro partes los cuales son:

1) Adherir en el alumno el objetivo deseado usando diferentes técnicas
especialmente donde intervengan la mayoria de los sentidos del individuo que
se desea que adquiera la informacion.

2) Mantener el mismo concepto, es decir que el docente debe poseer los
conceptos de manera correcta, puesto que los alumnos son reflejo de los
maestros.

3) Repeticion de la informacién, permitird al joven a recordar lo que ya vio
anteriormente.

4) Realizar comparaciones con definiciones anteriores y con los actualizados.

Nuestra memora es fragil y para su buen funcionamiento debemos poner mucha
atencion cada punto sustancial para el buen aprendizaje, para que todo lo que se
ensefie quede bien guardado. Muchas personas olvidan cosas porque no han
practicado constantemente y porque fue visto hace varios afios atras y como no se

han actualizado, se pierde toda la informacién que han adquirido. °
2.1.3.2.1 Lainteligencia

No existe un concepto determinado sobre inteligencia, pero se puede llegar a la
conclusién de que la inteligencia es la capacidad de reflexionar, comprender
conceptos de temas de diferentes indoles brindando la mejor solucién. Y a través de

estudios se ha determinado que existen diferentes tipos de inteligencias:

e Perceptiva, aqui se aprende a través del uso de cada uno de los sentidos que
posee el ser humano.

e Cinética, puesto que se utiliza al propio cuerpo humano.

¢ Inventiva, donde el ser humano llega a sus propias conclusiones a travées del

razonamiento.

® Guia Moderna de Estudios, “Planificacién Técnicas y Metodologia de Aprendizaje”, Vol. 1
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¢ Relaciones con la sociedad, en la cual la persona puede con facilidad tratar
con las diferentes personalidades de las demas personas, comprendiendo su
forma de ser y brindando apoyo en las diferentes areas.

e Sentimental, facilidad de entender la diversidad de emociones propias o de
los demas.

e FEtico, comprension de los principios integros que posee cada persona.

e Racional, la cual utiliza un analisis exhaustivo de los temas para brindar una
solucién de acorde al problema u objetivo establecido.

e Matemética, facilidad de resolver todo tipo de ejercicios que estén
relacionados con calculos numéricos.

e Bioldgica, comprension del estudio de todos los seres vivos e inertes.

¢ Gramatical, capacidad de manejar facilmente tanto la parte conceptual como
escrita de las palabras.

e Habito, es cuando se aprende a través de la aplicacién de los diferentes

temas como costumbre en la vida diaria.’

2.1.3.3 Utilizacién del Computador

EIEOEEED
Figura 4 Computador usado en la actualidad.

Este equipo ha sufrido cambios significativos por diferentes periodos, en la
actualidad podemos observar una gran diversidad y variedad de estos aparatos, y
estos son muy requeridos en empresas, negocios, hogares, instituciones educativas,

etc.

7 Antoranz, E, Villalba, J, “Desarrollo cognitivo y motor”, Editorial Editex, Espafia
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Por ello es muy importante el uso de estos aparatos tecnolégicos en los centros de
educacion, porque a través de ellos se brinda informacion y préctica necesaria para

la capacitacion técnica del estudiante.

Las personas que utilicen este medio digital deben agregar en su léxico términos
informaticos para brindar conocimientos adicionales al tema brindado de acorde a la
malla curricular, esto permitird que el joven pueda desenvolverse cuando tenga
conversaciones del &rea tecnoldgica y contable. Esto les brinda seguridad en lo que

ha adquirido tanto en préactica como en teoria.®

2.1.3.4 Normas Internacionales de Contabilidad

En el mundo entero la contabilidad es muy imprescindible, puesto que existen una
variedad de actividades tales como comerciales, sin fines de lucro, venta de
servicios, etc., que necesariamente deben llevar un debido registro. Y como la
globalizacion ha permitido que se realicen negocios e inversiones entre paises los
cuales poseen sus propias normas y leyes, que muchas veces ocasionaban

confusiones e inseguridades para realizar el comercio exterior.

Por ello se han visto en la obligacién de crear normas contables las cuales deberan
ser usadas de manera unanimes por todos los paises, apoyando al crecimiento de
las exportaciones e importaciones de forma legal y justa. Y su aplicaciéon va de
acuerdo a la necesidad o actividad que realice en un Estado o region, a continuacion

se transcriben las mas solicitadas en nuestro medio laboral:

e NIC 1 Presentacibn de Estados Financieros (Alcance, finalidad,
responsabilidad de emisibn, componentes, consideraciones generales,
uniformidad, compensacion, estructura y contenido, Balance de Situacion,
Cuenta de Resultados, Cambios en el patrimonio neto, Notas a los Estados
Financieros)

e NIC 2 Existencias (Alcance, Coste de Existencias, férmulas de coste, valor

neto realizable, reconocimiento como gasto del periodo, informacion a incluir)

¥ UNIANDES- LIDIE- VOL 4 N°1
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NIC 8 Resultado Neto del periodo, errores importantes y cambios en las
politicas contables (Alcance, beneficio o pérdida, partidas extraordinarias,
beneficio o pérdida en actividades ordinarias, cambios en las estimaciones
contables, errores importantes, cambios en los criterios contables)

NIC 16 Propiedades Planta y equipo (Alcance, reconocimiento de activos,
valoracion inicial de los activos, desembolsos posteriores a la adquisicion,
valor posterior a la inicial, abandono y venta de los activos, informacion a
incluir en los estados financieros)

NIC 17 Arrendamiento ( alcance, clasificacion, contabilizacion del arrendatario
y arrendador)

NIC 18 Ingresos (alcance, definicion, valoracion de los ingresos, venta de
productos, prestacion de servicios, intereses royalties y dividendos)

NIC 21 Transacciones en moneda extranjera (alcance, transacciones en
moneda extranjera, estados financieros, efectos fiscales, informacion a incluir)
NIC 23 Gastos financieros (alcance, gastos financieros, gastos financieros
capitalizables, inicio de la capitalizacion, suspension de la capitalizacion, cese
de capitalizacion, informacién a incluir, pautas transitorias)

NIC 37 Provisiones de pasivo, activos, contingentes y pasivos contingentes (
alcance, reconocimiento, valoracion, reembolsos, cambios en el valor,
aplicacion de las provisiones, aplicacion de las reglas de reconocimiento y
valoracion, informacién a incluir)

Glosario®

2.1.3.5 PCGA

A mas de existir normas y leyes, se cuentan con principios de contabilidad que

ayudan en la elaboracién de los debidos Estados Financieros, las cuales son:

o bk 0N e

Ente

Bienes econdmicos
Moneda de Cuenta
Empresa en Marcha

Valuacioén al Costo

° Comprender las Normas Internacionales de Contabilidad — gestién 2000.com - accid
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6. Ejercicio
7. Devengado
8. Objetividad.™

2.1.3.6 Contabilidad Basica

La contabilidad es un proceso que va desde el ingreso de datos de las operaciones
diarias para luego ser ordenadas y distribuidas de acorde a su denominacion y al
final presentar en documentos la informacion de manera resumida y entendible para

la debida toma de decisiones para el beneficio de la empresa.

Es necesario conocer los siguientes términos contables para nuestra mejor

comprension del tema, los cuales se los presenta a continuacion:
Activo: Son todos los bienes y potestades que posee la empresa.

Pasivo: Son todas las responsabilidades monetarias que posee la empresa con

personas ajenas a ella.

Capital: Es cantidad monetaria o fisica aportada por los accionistas para la creacion

de la entidad

Patrimonio: Representa el total aportado por los socios mas los resultados

econdémicos del ejercicio sean negativos 0 positivos.

Plan de Cuentas: Es un listado que varia de acuerdo a la actividad y necesidad de
cada entidad, y se lo lleva en un correcto orden. Aqui van las cuentas y subcuentas

de Activo, Pasivo, Patrimonio, Ingresos, Egresos.

Estado de Situacién Inicial: Es la documentacién donde se presenta las cuentas y
valores con que se inicia el periodo econdémico. El cual consta de activo, pasivo y
patrimonio, cuya estructura cuenta de encabezado y cuerpo, y se lo puede realizar
de dos formas sea en horizontal o vertical. Al final contard con las firmas de los

responsables de su elaboracién y revision.

Libro Diario: Como su nombre lo dice, es una libro donde se ingresa cada una de

las operaciones que se realizan por cada dia, de manera ordenada conservando su

10 Greco, O. “Diccionario Contable” Cuarta Edicion, Valletta Ediciones, Florida, 2007
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nitidez y originalidad. Cuenta con varias columnas las cuales son fecha, descripcién
o detalle, referencia, parcial, debe, haber, con sus respectivas sumatorias.

Libro Mayor: Es el registro de cada cuenta ingresada en el Libro Diario, clasificadas
y ordenadas de acuerdo a su denominacion y pertenencia. Y existen cinco formas de

ser elaborados, los cuales son:

e EnformadeT

e Aun solo folio

e Doble Folio

e Un solo folio con saldo

e Un solo folio con doble saldo

Balance de Comprobacion: Se registran todas las cuentas del Mayor con sus

respectivos saldos, los cuales deberan cuadrar mutuamente.

Estado de Resultados: Se ingresan todas las cuentas de ingresos y egresos, para
determinar el resultado econémico del periodo, y estos pueden ser utilidades o

pérdidas.

Balance General: Presenta los valores finales del periodo de acuerdo a los

resultados obtenidos de los estados financieros anteriormente mencionados.*!
Esta informacion fue obtenida del Libro de Contabilidad Basica de Walter Zambrano.
2.1.3.7 Programacion

La programacion es un proceso que se lo realiza de acorde a un grupo de
indicaciones sobre el objetivo que se desea alcanzar, aplicando términos de acorde

al tema, y que da como resultado un software para ser utilizado en el computador.

Los conocimientos y experiencia adquirida por el tiempo van vinculados con los
problemas que se presentan en el tiempo actual. Las personas que deseen usar 0
crear cualquier programa deben poseer un deseo de utilizacion de tecnologias con
mente abierta a los cambios sin colocar barreras por juicios apresurados,
conocimientos sobre simbolos acordes a la época y al tema a tratar, manejo de

software complejo y actualizado.

! Zambrano Cadena — Guayaquil
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El cual surge por diferentes motivos, los cuales son:

e Deseo de solucionar situaciones complejas a través del computador
e Debida planeacion con el respectivo proceso de elaboracion

e Términos que sean comprensibles y que vayan de acorde al tema.*
2.1.3.7.1 Visual Basic 6.0

Las personas capacitadas en cuanto se refiere a sistemas desearon crear un
lenguaje de programacion, pero como toda cosa innovadora, recibe el agrado o
desprecio de los demas, y este tipo de lenguaje tuvo una gran variedad de cambios,

llegando al que conocemos como Visual Basic 6.0

El significado de BASIC viene de (Beginner's All-purpose Symbolic Instruction
Code), utilizado por muchos programadores para elaborar software de todo tipo de

categoria.’®
2.1.3.7.2 MySQL

Una base datos es la agrupacion de informacion de forma ordenada, y que para la
persona pueda ingresar, obtener y encausar mas datos, es necesario poseer un

sistema MySQL. Es muy veloz, fidedigno y sencillo de utilizar.

Puede manejar una gran variedad de informacion, utiliza diferentes ventanas o items

que permite interactuar entre el usuario y servidor.*
2.1.3.8 Disefio Grafico

Es la técnica y destreza manual y mental que se utiliza en la elaboracion de
diferentes materiales de una manera creativa y original manejando una variedad de
elementos que van desde la tecnologia hasta el talento humano. Con ello se realizan
los folletos, libros, manuales, portadas publicitarias, slogan, paginas web, revistas,

en si toda una variedad de objetos.

Esto no va solamente dirigido para el mundo empresarial sino también para el area

de educaciéon dinamica, que puede ser utilizado en herramientas impresas, visuales

2 corrales M., “Lenguaje Logo III”, San José de Costa Rica
Bhttp://www.napo-arevalo.blogspot.com/
14
http://www.mysql.com/
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o tecnolégicas. Por ello el docente debe poseer la debida doctrina actualizada y
experiencia en mantener el orden en clases, para que en un futuro la tecnologia

ocupe su lugar.

Y segun investigaciones se pude observar que los docentes prefieren utilizar en
primer lugar los tipicos manuales impresos, en segundo lugar actividades de

interaccion y por dltimo el uso de los equipos tecnolégicos™.

Entonces podemos llegar a la conclusion que para la elaboracion de cualquier
imagen o programa se requiere de agilidad, creatividad, manejo de programas
modernizados, para asi satisfacer los deseos mas exigentes del cliente.

2.1.3.9 Aprendizaje Significativo

Este tipo de aprendizaje esta orientado a crear nuevos esquemas de aprendiza a
través de la vinculacién o unién de conceptos nuevos con los ya adquiridos por los

alumnos.

Para que las clases brindadas a los estudiantes sean satisfactorias es imprescindible

gue el docente obtenga lo siguiente:

e Poseer todo el conocimiento necesario sobre la materia que va a ensefar.

e Objetivos que el docente desea alcanzar con sus alumnos.

e Capacitarse sobre los temas que va a impartir a sus estudiantes.

e Conocer sobre metodologias modernas de ensefianza.

e Desarrollar un correcto plan de estudio, indicando los materiales didacticos a
utilizar y los trabajos a realizar en clases.

e Brindar las clases con tacticas educativas, con dominio sobre los temas
tratados.

e Realizar una correcta evaluacion para conocer con exactitud las calificaciones

donde se conoce el nivel de aprendizaje del alumno.

Es imprescindible que los docentes sean preparados en tres areas, que son:

> Moreno Rodriguez, “El Disefio Grafico en Materiales Didacticos” - 2009
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e Teorico.- Adquiriendo mayor informacion sobre temas de acorde a la materia
que dicta a sus estudiantes, para de esta manera evitar confusiones en sus
clases, logrando el manejo satisfactorio de terminologias de esa area.

e Pensamiento.- Capacidad de razonar y llegar a los resultados o conclusiones
con uso de la l6gica de forma exacta.

e Ejercicios actuales.- Donde pueda ensefiar y resolver problemas que

aparecen de forma habitual en las diferentes areas de vida de la sociedad.
2.1.3.9.1 Etapas
Este aprendizaje posee tres etapas, las cuales son:
Primera etapa

¢ El estudiante recibe los datos de forma concreta sin ninguna comparacion con
los temas ya vistos anteriormente.

e Comienza a analizar cada terminologia de acorde a su criterio personal

e Utiliza diferentes métodos de memorizacién, para aprender los conceptos

nuevos recibidos.
Segunda Etapa

e El alumno inicia a vincular la nueva informacién con los conceptos ya
conocidos, aplicando diferentes estructuras para su mejor comprension.

e Andlisis y estudio profundo discerniendo por etapas la informacion.

e Recordatorio de lo aprendido sin la necesidad de utilizar los materiales
brindados por los docentes.

Tercera Etapa

Los conocimientos adquiridos son manejados con seguridad y libertad, por cuanto

ha llegado a una conclusion explicita sobre la informacion que memorizo.
2.1.3.9.2 Dificultad de recordar informacion
Esto se debe por varios motivos, los cuales son:

e Lainformacion fue adquirida hace muchos afios atras.

e Materia de poco uso en la vida profesional.
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e Temas aislados a la materia.

e Memorizacion forzada.

e Uso de terminologia no apta para la capacidad intelectual del estudiante.
e Poseer la informacion sin poder comprender y peor ensefiar.

e Ausencia de preocupacion para adquirir mayor informacién y entenderla.*®
2.2 MARCO LEGAL
Constitucion Politica del Ecuador

Capitulo 4

De los derechos econémicos, sociales y culturales

Seccidn octava

De la educacién

Art. 72.- Las personas naturales y juridicas podran realizar aportes econémicos para
la dotacion de infraestructura, mobiliario y material didactico del sector educativo, los
que seran deducibles del pago de obligaciones tributarias, en los términos que

sefale la ley.

Art. 75.- Seran funciones principales de las universidades y escuelas politécnicas, la
investigacién cientifica, la formacion profesional y técnica, la creacidén y desarrollo de
la cultura nacional y su difusion en los sectores populares, asi como el estudio y el
planteamiento de soluciones para los problemas del pais, a fin de contribuir a crear
una nueva y mAas justa sociedad ecuatoriana, con métodos y orientaciones

especificos para el cumplimiento de estos fines.

Seccion novena

De la ciencia y tecnologia

Art. 80.- El Estado fomentara la ciencia y la tecnologia, especialmente en todos los
niveles educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la competitividad, el manejo
sustentable de los recursos naturales, y a satisfacer las necesidades basicas de la

poblacion.

16 DiAZ, Frida, BARRIGA, Arceo, HERNANDEZ, Gerardo, “Estrategias docentes para un aprendizaje significativo”,
Segunda Edicion, Mc Graw Hill.
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Garantizara la libertad de las actividades cientificas y tecnologicas y la proteccion

legal de sus resultados, asi como el conocimiento ancestral colectivo.

La investigacion cientifica y tecnolégica se llevara a cabo en las universidades,
escuelas politécnicas, institutos superiores técnicos y tecnoldgicos y centros de
investigacion cientifica, en coordinacion con los sectores productivos cuando sea
pertinente, y con el organismo publico que establezca la ley, la que regulara también

el estatuto del investigador cientifico. *’

2.3 MARCO CONCEPTUAL

Contabilidad: Sistema de cuentas interconectadas para registrar las magnitudes
basicas de la economia nacional, resultantes de las operaciones de los agentes
macroeconomicos.

NIC: Son normas internacionales de contabilidad

Software: Agrupacién de programas, indicaciones y normas informaticas para
realizar determinadas tareas en el computador.

PCGA: Principios de Contabilidad Generalmente Aceptados

Tecnologia: Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento
practico del conocimiento cientifico

Ciencia: Conjunto de conocimientos obtenidos mediante la observacion y el
razonamiento, sistematicamente estructurados y de los que se deducen principios y
leyes generales.

Destreza: Habilidad, arte, primor o propiedad con que se hace algo.

Didactico: Propio, adecuado para ensefiar o instruir.

Globalizacién: Tendencia de los mercados y de las empresas a extenderse,
alcanzando una dimensiéon mundial que sobrepasa las fronteras nacionales.

Niif’'s: Normas Internacionales de Informacion Financiera

Comercio: Negociacion que se hace comprando y vendiendo o permutando géneros
0 mercancias.

Digital: Perteneciente o relativo a los dedos. || 2. Referente a los niumeros digitos y
en particular a los instrumentos de medida que la expresan con ellos.

Vinculacion: Perpetuar o continuar algo o el ejercicio de ello.

Y Constitucion politica del Ecuador- Capitulo 4- Derechos econdmicos, sociales y culturales
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Memorizacion: Fijar algo en la memoria.

Partida Doble: Consiste en un registro donde va el deudor y acreedor en un solo

asiento contable. Creado por Luca Paccioli en 1494.

Debe: Se registra todos los valores de bienes o servicios que la empresa recibe.

Haber: Se registra los valores de bienes o servicios que la empresa entrega.

Encabezamiento: Consta del nombre de la empresa, del documento que se lo esta

realizando, fecha de origen de las actividades.

Cuerpo: Cuenta con las cuentas que se van utilizar en el documentos, como son

activos, pasivos, patrimonio, ingresos o egresos.

2.4 HIPOTESIS Y VARIABLES

2.4.1 Hipotesis General

Con la existencia de un software educativo e interactivo orientado para el nivel medio

disminuiria la deficiencia de conocimientos contables en los estudiantes

universitarios de la carrera de CPA.

2.4.2 Hipotesis Particulares

Si se integrara temas actuales de contabilidad en el juego computarizado
entonces el nivel de conocimiento de los alumnos estarian alineados a las
exigencias del mercado con la capacidad de brindar soluciones.

Si los docentes usaran el software contable como instrumento pedagogico en
sus clases incrementaria el interés y entendimiento por parte de los alumnos.

Si se aplicara adecuadamente el juego contable como una herramienta
tedrica - practico en el nivel de educacion media disminuiria el olvido de los
temas ya tratados en clases e incrementaria el conocimiento contable y
tecnoldgico en los estudiantes.

Si los docentes poseen un programa tecnolégico de contabilidad que les
brinden informacion de normas contables vigentes estos aportarian al

desarrollo del Iéxico y seguridad laboral en los alumnos.
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2.4.3 Declaracion de Variables

VD: Conocimientos contables en los estudiantes universitarios.

Hipotesis
general VI: Software educativo e interactivo de contabilidad.

S VD: Conocimientos alineados a las exigencias del mercado con
Hipotesis capacidad de brindar soluciones
particular 1

VI: Temas actuales de contabilidad en el juego computarizado

Hipotesis VD: Interés y entendimiento por parte de los alumnos.
particular 2 VI: Software contable como instrumento pedagdgico.
Hip6tesis VD: Conocimiento contable y tecnoldgico en los estudiantes
particular 3 VI: juego contable como una herramienta teorica - practico
Hipodtesis Lo .

PO VD: Desarrollo del léxico y seguridad laboral
particular 4

VI: Programa tecnolégico de contabilidad
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2.4.4 Operacionalizacion de las Variables

Variables Definicion Indicadores ITEM FUENTES TECNICAS
VI: Existencia de un | Juego de|Elaboracion de un 8.- ; Conoce algun juego de Estudiantes de | Encuesta
software educativo e | contabilidad software de| contabilidad basada en las NIC? | ~pp
interactivo instalado en un|contabilidad.
computador
VD: Disminucion de | Que los estudiantes| Promedio sobre | 4.- Seqgun su cnterio personal jQué |Estudiantes de | Encuesta
la deficiencia de posean mayor | las calificaciones | nivel de conocimiento posee usted |-pp
conocimientos informacion sobre | de contabilidad de sobre la aplicacion de las NIC?
contables contabilidad los primeros
niveles
universitarios
VI: Integracion de| Aplicartemas con | Programa con |1.- ;iEn el colegio usted recibio clases| Estudiantes de | Encuesta
temas actuales de| susrespectivos | temas actuales | de contabilidad basada a las Normas | cpp
contabilidad en el| ejercicios de Internacionales vigentes en nuestro
juego computanzado|  acorde a las pais?
normas vigentes
VD: Alineacion del |Temas de acorde a| Syllabus basadoa|2.- jConoce usted el nombre que da|Estudiantes de|Encuesta

nivel de conocimiento
de los alumnos con
las exigencias del
mercado

la modalidad de
trabajo que existe
en las empresas

las exigencias
actuales en el
mundo
empresanal

las NIC a cada Estado Financiero?

3.- iConoce usted la estructura y
requisitos de llenado para cada Estado
Financiero de acorde a las NIC?

CPA
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VI: Utilizacidn de un Programa gue Elaboracidn del |6.- jDesearia recibir usted informacidn | Estudiantes de |Encuesta
software contable integra aplicaciones juego de contable de una manera didéctica y CPA
como instrumento creativas contabilidad ) )
pedagogico en sus despertando el divertida?
clases. interés de estudio
VD: Incrementaria el | Mejoraria el deseo Mivel de 10.- jPiensa usted gue con este juego | Estudiantes de|Encuesta
interes y de aprendizaje a asistencia a de contabilidad aumentaria su deseo|CPA
entendimiento por traves de este clases de .
parte de los alumnos juego didactico contabilidad de aprendizaje?
VI: Aplicacidn Utilizacion de Elaborar el 7.- iConsidera que se pueda aprender| Estudiantes de |Encuesta
adecuada del juego programas donde software de contabilidad jugando? CEA
contable como el alumno adquiera contabilidad 9.- jConsidera que contando con un
herramienta tedrica- | mayor informacion juego contable computarizado aportaria
practica en el nivel de | sobre contabilidad mayor informacién a la que usted vya
educacidon media posee?
WD: Disminucian del Conservar en la Promedio de los | 5- jiUsted recuerda totalmente los|Estudiantes de |Encuesta
olvido de los temas memoria todos los resultados temas v EjEFCiCiDS que recibiac sobre| cEaA
va tratados en clases casos contables obtenidos en las o : .
e incremento del recibidos en clases pruebas de contabilidad en el periodo de estudio
conocimiento mejorando la diagnastico anterior?
contable vy comprensian de realizados al inicio
tecnologico en los terminos de del periodo
alumnos contabilidad lectivo.
tecnologia
VI: Docentes posean Ayuda practica Creacion del 6. - jDesearia usted recibir informacion | Estudiantes de | Encuesta
un programa para brindar clases programa de contable de una manera creativa y CEA
tecnologico de de una manera contabilidad . .
contabilidad didactica a los divertida?
estudiantes
WVD: Aportarian al Facil Promedio de 4 - Segun su criterio personal jQué|Estudiantes de | Encuesta
desarrollo del leéxico y| desenvolvimiento calificacion de las | nivel de conocimiento posee usted CEA

seguridad laboral en
los alumnos

sobre temas

actuales de

contabilidad
garantizando su
estabilidad laboral

tesis de los
profesionales
graduados de
contabilidad

sobre la aplicacion de las NIC?

0.- jConsidera que contando con un
juego contable computarizado aportaria
mayor informacién a la que usted ya
posee?
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

3.1 TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

Para el estudio y elaboracion de este proyecto, se ha basado en dos tipos de

investigacion, las cuales son necesarias para alcanzar los objetivos establecidos.

Investigacion Cuantitativa.-Fue utilizada la investigacion cuantitativa porque brinda
ayuda al estudio numérico y estadistico y para este tema se requiere
obligatoriamente de ello, puesto que se va a manejar una poblaciéon de estudiantes
de Nivel Medio considerablemente grande, que se puede medir en valores fijos, para

lo cual se necesitaran de calculos para determinar valores para la muestra.

Una vez recolectada la informacion basica exigida para este estudio se procedera a
Su respectivo ingreso a la base de datos, que después de procesos de calculos
matematicos, podremos obtener un resumen a través da valores porcentuales y

tablas estadisticas, que nos beneficia a su mejor comprension.

Investigacion Descriptiva.- También se usa la investigacion descriptiva, ya que
estudia las situaciones presentes de cada objeto o persona. Entonces esta nos sera
de gran ayuda, por cuanto una vez obtenido todos los datos de manera porcentual y
resumida, se requerira del analisis individual de cada item para determinar las

variables que afectan a nuestro estudio.

Se llegara a una conclusion y se buscara diferentes posibles soluciones o

respuestas para este proyecto, entendiendo la situacion actual de nuestra ciudad en
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el &rea de aprendizaje contable, aportando ideas para el desarrollo educacional y
profesional de nuestra sociedad estudiantil de instituciones publicas y privadas.

3.2 LA POBLACION Y LA MUESTRA
3.2.1 Caracteristicas de la poblacién

Nuestro estudio va orientado a una poblacion que la hemos seleccionado de la

siguiente manera:

Formacién: Estudiantes de Nivel Medio

Procedencia: Zona educativa de la Ciudad de Milagro.
3.2.2 Delimitacién de la poblacion

La Ciudad de Milagro cuenta con 166.634 habitantes, los cuales estan distribuidos
83.393 son mujeres y 83.241 son varones segun el ultimo censo realizado en el afio
2010 por el INEC.*®Posee 18 colegios educativos tanto publicos como privados y
dos universidades. Por el gran nimero de estudiantes en el area contable se ha
delimitado la poblacion y se ha escogido a los alumnos de los cuatro primeros

semestres de Ing. CPA de la Universidad Estatal de Milagro seccion nocturna.
3.2.3 Tipo de Muestra

El tipo de muestra que se va a utilizar en este proyecto es el no probabilistico, por
cuanto no se ha hecho ningtn célculo ni seleccién al azar, *?mas bien se ha
escogido a los estudiantes de los cuatro primeros semestres de Ing. CPA de la
seccion nocturna, por motivo de que la mayoria posee la experiencia personal y
laboral necesaria para reconocer y entender la necesidad que existe de la aplicacion
de las NIC en el medio educativo y empresarial, también por su criterio formal
adquirido en toda la trayectoria como estudiante de secundaria y universitario, sin
dejar atras de que son ellos los encargados de elaborar y firmar los Estados
financieros los cuales deberan estar realizados de acorde a las Normas Contables

vigentes, y porque pertenece a la poblacion escogida en este proyecto.

“www.inec.gob.ec
9 http://www.campushuma.com.ar/campus20/pluginfile.php/1750/mod_resource/content/1/Unidad%206.pdf
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3.2.4 Tamaio de la Muestra

Nuestra poblacion es finita porque se conoce con exactitud el niumero de estudiantes
de Ing. CPA existentes en los cuatro primeros semestres. Por lo tanto se aplicara la
siguiente formula:

_ Npq

~ (N-1)E?
ZZ + pq

(103)(0,50)(0,50)

~ (103-1)0,052
ez + (0,50)(0,50)

3.2.5 Proceso de Seleccion

El proceso de seleccion se basd en muestra de expertos, por cuanto los estudiantes
de CPA de la seccion nocturna de la Universidad Estatal de Milagro poseen el
conocimiento y experiencia necesaria sobre el estudio y manejo correcto de

contabilidad.
3.3LOS METODOS Y LAS TECNICAS
3.3.1 Métodos tedricos

El Método Inductivo — deductiva estudia puntos de manera particular para
después llegar a una deduccién en la toma de decisiones, ?°por ello se usa este
método en este caso porque vamos a realizar averiguaciones a cada persona que
posee diferentes opiniones para luego de un analisis previo se escogera la mejor

opcion de aplicacion.

El Método Analitico — sintético.- distribuye un todo en diferentes partes para ser
estudiados por separado y al final se los vuelve a agrupar para su comprension,

“Ipor ende se va a requerir de esto, porque vamos dividir los resultados de las

20 Eyssautier de la Mora — México 2006
2 Eyssautier de la Mora — México 2006
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preguntas por su denominacion para su respectivo andlisis estadistico y al final

presentarlo de manera global.

El Método Hipotético — deductivo.- busca confirmaciones a través de las hipétesis
con sus respectivas verificaciones?, en este estudio se buscard respuestas de
acuerdo a las hipétesis planteadas, realizando un analisis para que al final se tome

las debidas soluciones.
3.3.2 Métodos Empiricos

La observacion directa consta de verificar personalmente a través de la vision los
sucesos 0 hechos presentes investigando los motivos que los originan, generando
datos para la bisqueda de resultados?®. Y por ello se ha constatado la necesidad de
un programa de estudio contable, determinando las causas de origen y las posibles

medidas a tomar.
3.3.3 Técnicas e Instrumentos

Son el conjunto de métodos y recursos utilizados para la recoleccion de datos que
se desea obtener, para luego ser estudiados y analizados. Aqui he decidido utilizar

las siguientes técnicas:

Encuesta.- Conjunto de preguntas dirigidas a los estudiantes, de una manera
ordenada acorde a los objetivos e hipotesis planteadas.

Muestreo.- Debido que la poblacion de estudiantes es grande se ha decidido
realizar las encuestas a un grupo mas pequefio, de acuerdo a los resultados de la

férmula aplicada.
3.4 PROCESAMIENTO ESTADISTICO DE LA INFORMACION

Al ejecutar encuestas a los alumnos de la UNEMI, se va a dar solucion al problema
a través del juego contable computarizado para el aprendizaje continuo del
estudiante. La recoleccion de datos se presentara por medio de graficos de pastel

realizados en Excel.

> Hurtado Ledn y Toro Garrido — Venezuela 2007
2 Rodriguez Moguel — México 2005
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 ANALISIS DE LA SITUACION INICIAL

Este el resultado de la ejecucion de las encuestas dirigidas a los estudiantes de
Ingenieria en Contaduria Publica y Auditoria de la Universidad Estatal de Milagro,
del primero al cuarto semestre seccion nocturna, para determinar la necesidad de

contar con un juego sobre contabilidad para incrementar su nivel de conocimiento.
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1.- ¢En el Colegio usted recibié clases de contabilidad basada a las Normas

Internacionales vigentes en nuestro pais?
Resultado de las Encuestas

Cuadro 1: Clases de contabilidad basadas en Normas Internacionales

ALTERNATIVAS | NUMERO/RESPUESTAS | PORCENTAJE
SIEMPRE 7 9%
CASI SIEMPRE 10 12%
MUCHAS VECES 8 10%
POCAS VECES 27 33%
NUNCA 25 31%
VACIAS 4 5%
TOTAL 81 100%

Fuente: Estudiantes de Ing. CPA de la seccién nocturna de la UNEMI.

M SIEMPRE

M CASI SIEMPRE
M MUCHAS VECES
M POCAS VECES

H NUNCA

H VACIAS

Grafico 1Representacion grafica de los resultados estadisticos

ANALISIS E INTERPRETACION: Podemos observar que existe una gran necesidad
en el area educativa de recibir contabilidad basada en las NIC, puesto que el 33% de
los encuestados han recibido pocas clases sobre este tema tan importante, el 31%
nunca la han escuchado, el 12% casi siempre, el 10% muchas veces y apenas el 9%
si han adquirido temas de esta indole. Estos resultados nos brinda la certeza que el
juego contable brindaria mayor informacion y cubriria vacios en la mente de cada

alumno de nivel medio.
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2.- ¢En el colegio usted recibié los nombres que da las NIC a cada Estado

Financiero?
Resultado de las Encuestas

Cuadro 2.- Conocimiento del nombre para cada Estado Financiero de acuerdo a las

NIC
ALTERNATIVAS | NUMERO/RESPUESTAS | PORCENTAJE
SIEMPRE 5 6%
CASI SIEMPRE 6 7%
MUCHAS VECES 7 9%
POCAS VECES 22 27%
NUNCA 37 46%
VACIAS 4 5%
TOTAL 81 100%

Fuente: Estudiantes de Ing. CPA de la seccién nocturna de la UNEMI.

H SIEMPRE
 CASI SIEMPRE
i MUCHAS VECES
H POCAS VECES
M NUNCA

i VACIAS

Grafico 2 Representacion grafica de los resultados estadisticos de la segunda
pregunta
ANALISIS E INTERPRETACION: El resultado de esta pregunta nos hace ver la
necesidad que existe de adquirir informacioén contable, puesto que el 46% de los
encuestados nunca han recibido en clases los nombres que da las NIC a los
Estados Financieros, el 27% pocas veces, el 9% muchas veces, el 7% casi siempre
y apenas el 6% si lo han recibido, lo cual es algo basico y necesario que todos

deberian recibir en clases.
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3.- ¢Su profesora de contabilidad le ensefi6 y explic6 a usted sobre la

estructura y requisitos de llenado para cada Estado Financiero de acorde a las
NIC?

Resultado de las Encuestas

Cuadro 3.- Conocimiento de la estructura para cada Estado Financiero de acuerdo a

las NIC
ALTERNATIVAS | NUMERO/RESPUESTAS | PORCENTAJE
SIEMPRE 4 5%
CASI SIEMPRE 5 6%
MUCHAS VECES 8 10%
POCAS VECES 23 28%
NUNCA 37 46%
VACIAS 4 5%
TOTAL 81 100%

Fuente: Estudiantes de Ing. CPA de la seccion nocturna de la UNEMI.

M SIEMPRE

B CASI SIEMPRE
@ MUCHAS VECES
B POCAS VECES
@ NUNCA

H VACIAS

Gréafico 3 Representacion grafica de los resultados estadisticos de la tercera
pregunta.
ANALISIS E INTERPRETACION: Lamentablemente se puede observar que el 83%
de los encuestados no conocen la estructura y los requisitos para realizar un Estado
Financiero y apenas el 16% si poseen el conocimiento necesario para elaborarlos y
el 1% no ha respondido a la pregunta que puede ser por varios motivos. Esto brinda
la certeza de que este proyecto mejorara su nivel de conocimiento en éstas areas

tan esenciales que deben dominar cada estudiante del area contable.
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4.- Segun su criterio personal ¢Qué nivel de conocimiento posee usted sobre
la aplicacion de las NIC?

Resultado de las Encuestas

Cuadro 4: Nivel de conocimiento de la aplicacion de las NIC

ALTERNATIVAS | NUMERO/RESPUESTAS | PORCENTAJE
EXCELENTE 1 1%
MUY BUENO 5 6%
BUENO 21 26%
REGULAR 23 28%
DEFICIENTE 27 33%
VACIAS 4 5%
TOTAL 81 100%

Fuente: Estudiantes de Ing. CPA de la seccién nocturna de la UNEMI.

M EXCELENTE
E MUY BUENO
i BUENO

H REGULAR
 DEFICIENTE
i VACIAS

Grafico 4 Representacion grafica de los resultados estadisticos de la cuarta

pregunta.

ANALISIS E INTERPRETACION: Es evidente que los estudiantes deben adquirir
mayor informacion actualizada sobre contabilidad puesto que el 33% opina que su
nivel de conocimiento es deficiente, el 29% considera que su nivel es regular, el 26%
opina que es bueno, el 6% que es muy bueno y apenas el 1% piensa que su nivel es
excelente. Esto debe ser atendido y estudiado de manera inmediata, buscando la
mejor solucion posible.
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5.- ¢Usted recuerda totalmente los temas y ejercicios que recibié sobre
contabilidad en el periodo de estudio anterior?

Resultado de las Encuestas

Cuadro 5: Recuerdo total de los temas y ejercicios de contabilidad del periodo de

estudio anterior.

ALTERNATIVAS | NUMERO/RESPUESTAS | PORCENTAJE
SIEMPRE 5 6%
CASI SIEMPRE 23 28%
MUY POCO 22 27%
POCO 24 30%
NUNCA 3 4%
VACIAS 4 5%
TOTAL 81 100%

Fuente: Estudiantes de Ing. CPA de la seccion nocturna de la UNEMI.

4%

M SIEMPRE

M CASI SIEMPRE
i MUY POCO
®POCO

@ NUNCA

H VACIAS

Gréfico 5 Representacién gréafica de los resultados estadisticos de la pregunta
cinco.
ANALISIS E INTERPRETACION: Podemos constatar que los estudiantes no
practican lo que reciben en clases, porgue el 30% de los encuestados se acuerdan
poco de lo que adquirieron en periodos anteriores el 28% casi siempre, 27% muy
poco, 6% siempre y el 4% nunca. Esto apoya a la creacion del juego porque tendrian

donde practicar, recordar o aprender temas anteriormente tratados o nunca vistos.
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6.- ¢ Estd de acuerdo que se debe recibir informacién contable de una manera
creativa y divertida?

Resultado de las Encuestas

Cuadro 6: Recibir informacion contable de manera creativa y divertida.

ALTERNATIVAS NUMERO/RESPUESTAS PORCENTAJE

TOTALMENTE DE ACUERDO 57 70%
ACUERDO 12 15%
N DS ACUERDD e ;
EN DESACUERDO 2 2%
TOTALMENTE DESACUERDO 1 1%
VACIAS 3 4%

TOTAL 81 100%

Fuente: Estudiantes de Ing. CPA de la seccion nocturna de la UNEMI.

305 1% 4% ® TOTALMENTE DE
ACUERDO

H ACUERDO

i NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO

H EN DESACUERDO

E TOTALMENTE
DESACUERDO

i VACIAS

Gréafico 6 Representacion grafica de los resultados estadisticos de la pregunta seis.

ANALISIS E INTERPRETACION: Se puede observar que los estudiantes desean
recibir temas contables de manera divertida y creativa por parte de los docentes o
por otro medio, puesto que el 70% estan totalmente de acuerdo, el 15% estan de
acuerdo, 7% ni de acuerdo ni en desacuerdo, 3% en desacuerdo y apenas el 1%
esta en total desacuerdo. El 4% se debe a preguntas no respondidas por diferentes
motivos. Lo cual este juego contable satisface a los requerimientos aqui

mencionados.
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7.- ¢,Considera usted que se pueda aprender contabilidad jugando?
Resultado de las Encuestas

Cuadro 7: Aprender contabilidad jugando.

ALTERNATIVAS NUMERO/RESPUESTAS | PORCENTAJE
TOTALMENTE DE
ACUERDO 34 42%
ACUERDO 21 26%
NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO 15 19%
EN DESACUERDO 5 6%
TOTALMENTE
DESACUERDO 3 4%
VACIAS 3 4%
TOTAL 81 100%

Fuente: Estudiantes de Ing. CPA de la seccion nocturna de la UNEMI.

H TOTALMENTE DE
ACUERDO

H ACUERDO

i NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO

H EN DESACUERDO

H TOTALMENTE
DESACUERDO

H VACIAS

Gréfico 7 Representacion grafica de los resultados estadisticos de la pregunta siete.

ANALISIS E INTERPRETACION: En este resultado se puede determinar que los
jévenes consideran que se puede aprender jugando puesto que el 42% lo considera
de esa manera, el 26% estan de acuerdo, el 18% ni de acuerdo ni en desacuerdo, el
6% esta en desacuerdo, el 4% en total desacuerdo y el otro 4% se debe a preguntas
no respondidas por varios motivos. Esto brinda que el juego es fiable porque a mas

de divertirse se adquirira mayor informacion.
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8.- ¢ Qué tanto conoce sobre juegos computarizados basados en las NIC?

Resultado de las Encuestas

Cuadro 8.- Conocimiento sobre algun juego de contabilidad.

ALTERNATIVAS | NUMERO/RESPUESTAS | PORCENTAJE
EXCESO 2 2%
LO SUFICIENTE 4 5%

MUY POCO 10 12%
POCO 19 23%
NADA 41 51%

VACIAS 5 6%
TOTAL 81 100%

Fuente: Estudiantes de Ing. CPA de la seccion nocturna de la UNEMI.

3% 5%

M EXCESO
M LO SUFICIENTE
MUY POCO

H POCO

i NADA

i VACIAS

Gréfico 8 Representacion grafica de los resultados estadisticos de la pregunta ocho.

ANALISIS E INTERPRETACION: Observamos que el 51% no conoce sobre juegos
computarizados que estén orientados a la contabilidad, el 23% conoce poco, el 12%
muy poco, el 5% lo suficiente, el 3% en exceso. El 6% corresponde a preguntas no
respondidas por diferentes motivos. Esto nos indica que el proyecto es innovador en

nuestra sociedad, y que muchos tendran el deseo de conocerlo o adquirirlo.
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9.- ¢Considera que contando con un juego contable computarizado aportaria
mayor informacion a la que usted ya posee?

Resultado de las Encuestas

Cuadro 9: Un juego contable computarizado aportaria mayor informacion.

ALTERNATIVAS | NUMERO/RESPUESTAS | PORCENTAJE
TOTALMENTE DE
ACUERDO 31 38%
ACUERDO 30 37%
NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO 14 17%
EN DESACUERDO 1 1%
TOTALMENTE
DESACUERDO 1 1%
VACIAS ) 5%
TOTAL 81 100%

Fuente: Estudiantes de Ing. CPA de la seccion nocturna de la UNEMI.

H TOTALMENTE DE
ACUERDO
H ACUERDO

i NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO
H EN DESACUERDO

E TOTALMENTE
DESACUERDO
i VACIAS

Grafico 9 Representacion grafica de los resultados estadisticos de la pregunta

nueve.

ANALIS E INTERPRETACION: Los resultados de esta pregunta nos muestra que
los encuestados admiten que un juego contable les aportaria mayor informacion a la
gue ya poseen, llegamos a este analisis puesto que el 38% estan totalmente de
acuerdo que un juego les brindaria informacion adicional, el 37% estan de acuerdo,
el 18% ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 1% estan en desacuerdo y en total

desacuerdo. El 5% son preguntas no respondidas por varios motivos.
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10.- ¢ Piensa usted que con este juego de contabilidad aumentaria su deseo de

aprendizaje?

Resultado de las Encuestas

Cuadro 10: Este juego aumentara su deseo de aprendizaje

ALTERNATIVAS NUMERO/RESPUESTAS | PORCENTAJE
TOTALMENTE DE
ACUERDO 40 49%
ACUERDO 24 30%
NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO 10 12%
EN DESACUERDO 0%
TOTALMENTE
DESACUERDO 3 4%
VACIAS 4 5%
TOTAL 81 100%

Fuente: Estudiantes de Ing. CPA de la seccién nocturna de la UNEMI.

0%

4%

E TOTALMENTE DE
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H ACUERDO
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DESACUERDO
H VACIAS

Grafico 10 Representacion gréfica de los resultados estadisticos de la pregunta

diez.

ANALISIS E INTERPRETACION: Se puede observar en estos resultados que los

encuestados admiten que un juego contable aumentara su deseo de aprender mas

contabilidad ya que arrojan un 49% que estan totalmente de acuerdo, el 30% dicen

que estan de acuerdo, el 12% ni de acuerdo ni en desacuerdo y el 4% estan en total

desacuerdo. El 5% corresponde a preguntas que no fueron respondidas por los

estudiantes por diferentes motivos. Este juego aplicara varios temas contables tanto

conocidos como desconocidos para los estudiantes lo cual motivara buscar mayor

informacion sobre esas areas.
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4.2 ANALISIS COMPARATIVO, EVOLUCION, TENDENCIA Y PERSPECTIVAS

Gracias a los resultados de las encuestas realizadas podemos decir que los
estudiantes de las diferentes areas contables necesitan recibir temas actuales de
contabilidad, de una manera pedagodgica, donde puedan poner en funcionamiento
Su memoria y razonamiento, porgue de ello dependera el correcto aprendizaje para

gue luego puedan practicarlo con seguridad en el mundo laboral.

Este proyecto les brindara informacion adicional a la que ya poseen a mas que
podran usarlo de una manera divertida, donde todos los sentidos estaran siendo
usados en este juego contable.

4.3 RESULTADOS

Después de un trabajo investigativo, podemos determinar que en algunos Colegios
no se dictan clases de contabilidad basada a las NIC (Normas Internacionales de
Contabilidad), las cuales son aplicadas por todas las empresas en el tiempo actual,
lo cual genera que no conozcan los nombres de cada Estado Financiero ni su
estructura ni los requisitos de llenado lo cual es algo imprescindible que todo futuro
contador debe conocer. Y los mismos estudiantes consideran que su nivel de
conocimiento es regular y deficiente, y esto empeora al no poner en practica lo que
han aprendido, lo cual ha originado el olvido de los temas impartidos por el docente,
sea en su totalidad o en su parcialidad, lo cual un futuro contador siempre debe
recordar los conceptos y ejercicios practicos sobre contabilidad.

Los estudiantes sienten la necesidad de adquirir mayor conocimiento en el area
contable pero también desean recibirlos de una manera divertida y creativa sea por
parte del docente o por otro medio de informacion. Estando consientes de los
avances tecnolégicos consideran que si se puede aprender contabilidad a través de
un juego computarizado, donde admiten que aumentaria su deseo de aprendizaje y

su nivel de conocimiento.

Por lo tanto el juego contable computarizado satisface cada expectativa del
estudiante, por cuanto brinda temas contables basados a las Normas Contables
vigentes en el Ecuador, usando tacticas didacticas y creativas, donde el estudiante

aprende jugando, beneficiando a su crecimiento profesional.
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4.4 VERIFICACION DE HIPOTESIS

Gracias a este estudio de campo, podemos determinar que con la implementacion
de este juego contable en el nivel medio mejoraré el nivel de conocimiento en los
estudiantes universitarios de los primeros niveles de la carrera de CPA, confirmando
la hipotesis general, ya que el 75% (38% totalmente de acuerdo y 37% de acuerdo

de la pregunta N° 9) de los encuestados asi lo consideran.

Los alumnos necesitan recibir temas contables actuales para estar alineados con las
necesidades que existen en el mundo laboral, puesto que el 46% (pregunta N° 3) de
los encuestados no conocen la estructura ni los requisitos para realizar un estado
financiero de acorde a las Normas vigentes de contabilidad en nuestro pais, lo cual

es algo imprescindible en todo contador.

El 70% de los alumnos estan totalmente de acuerdo en que se debe recibir las
clases de contabilidad de una manera creativa y didactica (pregunta N° 6), lo cual
este juego contable puede ser usado por el docente como una herramienta
pedagogica, despertando el interés de aprendizaje y mejorando el entendimiento de

los temas percibidos en cada clase.

El 30% de los estudiantes encuestados (pregunta N° 5) recuerdan poco sobre los
temas que recibieron en los periodos de estudios anteriores, esto se debe por varios
motivos y uno de ellos es por no contar con un programa donde puedan practicar
continuamente lo que ya han aprendido, por lo tanto al contar con un software

contable aportaria a mejorar su nivel de conocimiento en el area contable.

Este juego ayudaria a los docentes de nivel medio a complementar sus clases
dictadas a los estudiantes, puesto que este programa contiene conceptos de las
normas contables vigentes que benefician al 1éxico de cada estudiante aportando
seguridad cuando se integren en el mundo universitario y laboral. Disminuyendo el
33% de deficiencia en conocimiento que poseen los alumnos sobre las NIC

(pregunta N°4).

Por lo tanto la creaciébn de este juego contable computarizado satisface cada

problema que existe en el estudiantado en la actualidad.
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CAPITULO V
PROPUESTA

5.1 TEMA

Analizar y elaborar la presentacion grafica del juego CONTATO para los estudiantes

de carreras contables del nivel medio de la Ciudad de Milagro.
5.2 FUNDAMENTACION

Por muchos afos nuestro pais y el mundo entero han palpado las evoluciones en los
diferentes campos como es en la tecnologia, cultura, educacion, leyes vy
reglamentos, etc., lo cual ha sido para el bienestar de la sociedad sin importar edad

o condicion social.

En la actualidad existen diferentes modalidades de ensefianza, comercializacion,
industrializacion, y mas, lo que ha originado que se fijen normas contables por
decision unanime por parte de las autoridades de cada nacion, las cuales deben ser
aplicadas por todos los paises, y asi comprender mejor los negocios, abriendo
oportunidades de inversion y evitando fraudes, estas son conocidas como las NIIFS

(Normas Internacionales de Informacion Financiera)

Y como cada ser humano es unico que posee cualidades y caracteristicas propias
diferentes a los que poseen los demas, por lo tanto cada persona aprende de una
manera especial. Lo cual se ha visto en la necesidad de vincular el area tecnoldgica
con lo educativo. Y su éxito depende del avance que posee cada pais. Observando
gue centros educativos poseen de una forma u otra aparatos tecnoldgicos donde el

docente imparte sus clases a los estudiantes de forma didactica e interactiva.
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Lo que ha llevado que los docentes se vean obligados a capacitarse cada vez mas
para el bienestar propio y de sus alumnos, y asi poder llegar al éxito que se

determina en cada periodo educativo.
5.3 JUSTIFICACION

Después de haber realizado la investigacion respectiva a los estudiantes de los
primeros niveles de la carrera CPA de la Universidad Estatal de Milagro, se ha
comprobado que el nivel de conocimiento que poseen es deficiente por cuanto los
resultados obtenidos fueron del 33% que consideran que ese es su estado
intelectual. Y que el 46% de estudiantes no conocen los nombres que las normas
contables les da a cada estado financiero lo cual es algo basico que todo futuro
profesional debe conocer por cuanto no lo han recibido en clases, y un 46% no sabe

como hacer un estado financiero lo cual es impresionante y preocupante.

Por ello existe la necesidad de disefiar un software que brinde informacion sobre
contabilidad basado en las normas vigentes en nuestro pais, de una forma didactica,
acorde a las exigencias del mundo laboral, donde el estudiante adquiera datos
adicionales y practigue todo lo que ha recibido en clases, y asi no olvidar
inmediatamente sea de forma parcial o total los temas tratados en cada periodo de

estudio, por cuanto el 30% de los encuestados recuerdan poca informacion.

Dando satisfaccion no solamente al desarrollo intelectual que desea incrementar el
alumno sino también el interés de aprendizaje por cuanto este juego tendria una
variedad de tacticas, temas y tiempos. Motivando al estudiante a adquirir mayor

conocimiento sobre contabilidad.

Por lo tanto al implementarse este juego en el nivel medio mejoraria el nivel de
conocimiento que poseen los estudiantes, beneficiando a su ingreso y permanencia

satisfactoria al campo universitario y laboral.
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5.4 OBJETIVOS
5.4.1 Objetivo General de la propuesta

v Elaborar el disefio visual del juego CONTATO de forma creativa a través de
Power Point para que el estudiante pueda aprender contabilidad de forma
didactica e interactiva.

5.4.2 Objetivos Especificos de la propuesta

v Establecer los parametros que se van a aplicar para la elaboracion del disefio
mediante un estudio pedagdgico para el modelo del juego contable.

v' Determinar los temas que van a ser integrados en el modelo didactico
basandose en sofisticados planes de estudios para que el nivel de
aprendizaje esté alineado a las necesidades del mundo empresarial.

v' Realizar una estimacion de los costos que incurren con informacion

profesional para el disefio del juego contable computarizado.

5.5 UBICACION
Beneficiarios: Estudiantes de Nivel Medio

Especialidad:  Contabilidad

Pais: Ecuador
Provincia: Guayas
Canton: Milagro
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Figura 5 Mapa de la Ciudad de Milagro

5.6 FACTIBILIDAD

Administrativo.- Las instituciones educativas estan preocupadas de la mejor
capacitacion y preparacion de sus estudiantes, y asi estar en una categoria de alto
rango, por lo que se han dedicado de adquirir todo tipo de instrumento para lograr
sus objetivos. Por lo tanto este proyecto innovador que integra temas actuales y
bésicos de contabilidad, aportaria una ayuda sustancial para mejorar el nivel de
conocimiento que poseen sus estudiantes, facilitando su ingreso exitoso a la etapa

universitaria.

Legal.- EI gobierno ha estipulado y aplicado leyes que apoyan a proyectos
innovadores y también a todo en cuanto se refiere a la mejora y bienestar de los
estudiantes. Por lo cual este proyecto cumple con todos los requisitos, puesto que es
original y esta orientado al desarrollo intelectual y profesional de los alumnos que

pertenecen al nivel medio, es decir secundaria o colegio.

Presupuestario.- Para la elaboracion del juego se requiere de una gran inversion,

por cuanto se necesita licencias, sueldos de los profesionales.

Técnico.- Este juego posee un disefio sencillo, con pasos faciles. Aplicando la

andragogia para cada nivel de este programa. Utilizando programas actuales y
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sofisticados tanto como para su disefio y programacion, de facil acceso y manejo
tanto como para el creador como para el que lo disefia y elabora.

5.7 DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Gracias al avance tecnoldgico, cada vez mas las personas tienen mayores
oportunidades de adquirir informacion de forma &gil y libre de esperas por adquirir un
libro en la biblioteca. Hoy podemos observar que mucha gente ha hecho todo lo
posible para adquirir un medio tecnoldgico para utilizarlo en su hogar, sea para

destinarlo para el area laboral o estudiantil

Esto lo comprobamos por los resultados obtenidos del Instituto Nacional de
Estadisticas y Censo (INEC) donde nos indica que el 24,7% de las personas tienen
computador de escritorio y el 9.8% poseen computador portatil en sus hogares®*. Y
segun los datos publicados en pdf por una pagina de internet con informacion
basada en El Adolescente Ecuatoriano realizado por Nielsen nos da a conocer que
casi del 60% de los adolescentes se dedican a manipular juegos electrénicos en su

tiempo libre, y alrededor del 100% usan internet.?®

Mostrando que los jévenes usan los medios tecnolégicos para distraerse y también
para adquirir informacion para sus estudios. Aportando mayor confianza a la

fiabilidad de este proyecto, que esta orientado a los estudiantes de colegios.

Por lo tanto la propuesta es realizar el disefio de un juego sobre contabilidad para
ser instalado en un computador, destinado para los estudiantes de nivel medio que
siguen carreras contables en la Ciudad de Milagro. Con ello podran adquirir mayor
informacion sobre las normas actuales, terminologia y conceptos sobre contabilidad,
beneficiandose para su futuro ingreso universitario y laboral, pero se desea que
aprendan de forma didactica e interactiva, donde el estudiante se vea estimulado a

adquirir mayor conocimiento.

Se ha determinado que el juego esta basado y orientado de acuerdo a los siguientes

términos:

** |nstituto Nacional de Estadisticas y Censos — Tics - afio 2011
25http://www.abordo.com.ec/abordo/pdf"l'emas/100646.pdf
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Madurez mental del estudiante.

Cada persona tiene una forma de pensar distinta a la de los demés y también cada
ser humano se desarrolla o alcanza su madurez en las diferentes areas de su ser de
acuerdo al ambiente que lo rodea. Y en los adolescentes hay cambios constantes
por cuanto estan cerca de llegar a la edad adulta, aunque muchos psicélogos han
determinado que las personas que tienen hasta 19 afos se los consideran como
adolescentes.

Y esta es una edad en donde a los jévenes les invade la curiosidad, el deseo de
divertirse y aprender sobre diferentes temas. Podemos observar de acuerdo al
estudio de Nielsen que mas del 20% de los adolescentes usan el internet para
descargar juegos, casi el 100% poseen computador y mas del 50% poseen una

consola de videojuegos.?

Este proyecto satisface dos deseos de los jovenes, que es jugar y adquirir
informacion. Al mismo tiempo que estan distrayéndose y divirtiéndose en los
diferentes niveles que posee el juego también estan aprendiendo sobre temas que
tal vez para ellos son desconocidos o asegurandose sobre los contenidos que ya lo

han visto en clases.
Pedagogia en la informatica

La tecnologia ha ido avanzando de una manera veloz e increible, lo que ha originado
que cada pais se vea en la necesidad de implantarlas para estar comunicados de
forma nacional e internacional. Lo que los centros educativos han decidido
aprovechar estos avances para dictar clases y preparar a los estudiantes de acuerdo

a los niveles de estudio de los paises mas desarrollados.

Por ello podemos constatar que en las computadoras vienen instalados programas
con temas educativos para los diferentes tipos de edad usando diferentes
metodologias tales como diccionarios, videos, y juegos. Pero también en internet
existen paginas web que nos brindan una variedad de informacion sobre diferentes

temas de la actualidad, tales como lenguaje, matematicas, contabilidad, etc.

26http://www.abordo.com.ec/a bordo/pdfTemas/100646.pdf
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Existe un programa para cada edad y necesidad personal, usando diferentes
métodos para ensefiar, por ejemplo:

Para los nifos utilizan dibujos animados con colores llamativos nada complicados,
pero para los adultos se maneja tacticas mas serias donde el razonamiento, agilidad

y memoria se ven involucrados.

Por ello es necesario que cada docente este al dia en cada avance tecnoldgico para
gue pueda manejarlo en su clase, de esa forma se esté formando profesionales
capaces de manejar todo tipo de programa brindando las mejores soluciones. Este
juego de contabilidad es algo novedoso que beneficia tanto al docente como al

alumno.

Aqui se utilizara colores juveniles aplicando herramientas en donde la razonabilidad
y memoria del estudiante se pondra en practica. Ayudando a mejorar su nivel

deficiente en cuanto al conocimiento sobre contabilidad.
Con este juego vinculara lo siguiente:

v' Captacién o6ptica.- Aqui es donde se tiene por objetivo que el estudiante
aprenda a través del sentido de la vista, y para este proyecto se utilizara los
elementos necesarios para el mejor aprendizaje, los cuales son:

Sensacion optica, es aquella que permite el reconocimiento, relacion entre el
aprendiz y los materiales aplicados, y en este proyecto se utiliza una
metodologia diferente para cada nivel, donde el jugador interactla
comprendiendo cada tactica utilizada.

Segregacion optica, puesto que se utilizara una variedad de elementos con
sus respectivas letras para cada nivel, donde el estudiante tendra que
descubrir la respuesta correcta y al mismo tiempo ira aprendiendo sobre
contabilidad.

Desenlace O6ptico, porque trata de presentar imagenes que no estan
terminadas, y en el tercer nivel de este proyecto se utiliza un rompecabezas
que tiene una imagen escondida, la cual el objetivo es completar la figura

acertando cada una de las respuestas.
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v' Captacidon cinética.- Aqui se empleara una variedad de terminologias
contables, donde el estudiante tendra que utilizar su memoria y raciocinio
para determinar la respuesta correcta, para luego brindar su respuesta
inmediata a través del mouse y teclado del computador, utilizando el sentido

del tacto.?’
Recursos

Para todo de invento o creacidn se necesita de diferentes materiales para su
elaboracion, que van desde lo mas econémicos y accesible hasta lo oneroso e
inalcanzable. Para que el disefio de este juego quede perfecto y pueda satisfacer las

necesidades de aprendizaje de cada alumno, se requiere de lo siguiente:

Materiales impresos e informacion obtenidos de la web sobre contabilidad, recurso
humano que es el programador que nos ayudara a implementar cada caracteristica
establecida en el proyecto para la creacion del disefio del juego, equipos y
herramientas tecnoldgicas, econémico para cubrir cada costo que interviene en la

elaboracion del proyecto.
CLASIFICACION Y CARACTERISTICAS DEL JUEGO CONTABLE.

Se ha establecido disefiar el juego de forma creativa involucrando diferentes temas
por cada nivel, de acorde a las exigencias del mundo comercial, los niveles poseeran
una variedad de tacticas donde la agilidad y la memoria del jugador se veran

involucradas.

A continuacion se detalla cada nivel con sus respectivas metodologias a aplicarse:
NIVEL 1 (NIC 1Y PCGA)

Contenido

Para la determinacion de los temas que se van a tratar en este nivel del juego, se lo
ha establecido después de una investigacion de los planes de estudio que poseen
las universidades del Ecuador que se encuentran en categoria “A” de acuerdo a la
CONAE, para asi preparar a los estudiantes de los colegios y asi facilitar su ingreso

exitoso a cualquier universidad.

7 Beltran, J, Bueno, J, “Psicologia de la Educacion”, Editorial Boixareu Universitaria, Espafia.
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Por tanto se ha escogido a la ESPOL (Escuela Superior Politécnica del Litoral)

como fuente y guia para este punto. Por cuanto nos indica de forma clara las

materias con sus respectivos planes de estudio y syllabus. Este proyecto se ha

orientado en los objetivos y materias que se presenta en el syllabus de la materia

Contabilidad General | y Il, lo cual este instituto la presenta como Contabilidad

Basica. El mismo que tiene como punto a la NIC 1 entre muchas mas normas de ese

nive

NIC 1

|.28

Definiciones y terminologia, en donde se beneficiara el desarrollo del
léxico contable de cada estudiante, para que se pueda desenvolver con
facilidad en cualquier area comercial, financiera y administrativa.

Estados Financieros (Finalidad, elementos, grupo completo) para que el
estudiante obtenga una mejor comprensién de estos documentos
importantes para cada empresa sea publica o privada.

Estado de Situacion Financiera, en donde aprenderan conceptos,
procesos, ejemplos practicos. Permitiendo un mejor desarrollo por parte
del estudiante.

Estado de Resultado Integral, incluyendo definiciones, pasos para su
elaboracion, y ejercicios, y asi el jugador pueda resolver cualquier caso sin
ninguna complicacion.

Estado de Cambios en el Patrimonio, indicando conceptos de cada item
que aparece en este estado, procesos y ejemplos. Para que de esta
manera el alumno pueda manipular y desarrollar de forma exitosa este
estado.

Estado de Flujos de Efectivo, con sus respectivas definiciones, pasos y
ejercicios. Por lo que es uno de los estados mas solicitados por las
empresas, puesto que a través de ellos se conoce las utilidades y los
tributos respectivos a pagar.

Notas, con explicaciones, casos practicos.

%8 "http://www.icm.espol.edu.ec/icmweb/academico/auditoria.aspx
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PCGA (Principios de Contabilidad Generalmente Aceptados)

¢ Clasificacién de cada division de los principios contables.
e Conceptos de cada principio, para que de esta manera el estudiante
pueda ejecutar su trabajo con éxito.

e Ejemplos practicos
Tematica

Para este primer nivel se utilizara un juego muy conocido llamado “sopa de letras”,
en cada stand se presentara una pregunta acorde a los temas establecidos con su
respectivo cuadro que posee una variedad de letras, donde el jugador debera
encontrar y seleccionar la palabra (s) de la respuesta correcta a la pregunta

presentada.
Por ejemplo:

¢, Como se llama el Estado Financiero que presenta los ingresos y egresos obtenidos

en un determinado periodo comercial?

Cuadro 11: Esquema de la sopa de letras

R|E|S|U|L|T|AID|/O|I|N|T|E|G|R|A|L
FIZ|F|A|[S|D|F|G|H[J|K|L|N/M|V|C|X
SIDID|K[N|P|O|I|U|Y|T|T|R|E|W|Q]|F
G|S|W|Z|X|C|V|V|B|B|N|M[H|F|R|H|G
JIE|S|G|G|H|F|S|W|A|S|E|S|D|F|R|W
TIH/H|G|H|T|D|E|G|H|F|R|D|/E|S|D|S
E|G|D|D|F|H|H|S|X|C|B|D|E|D|F|G|F

Elaborado por: Esther Naranjo

Tendra un tiempo para responder de 25 segundos por cada pregunta. Una vez
seleccionada la respuesta hara clic en continuar hasta terminar el grupo de
preguntas. Al final se le presentara su puntuacion y qué nivel de conocimiento posee

sobre esta area.

Si el jugador se pasa del tiempo establecido inmediatamente el juego quedara por

terminado, tendra que iniciar otra vez la jugada, por su demora en responder le
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saldra su respectivo mensaje. En este nivel se presentard un grupo de 10 preguntas
alternadas.

Existird una lista de las diez mejores puntuaciones con sus respectivos hombres o

alias escogidos por el jugador.
Evaluar

Al final del juego se le presentard el resultado total obtenido con el nivel de

conocimiento que se encuentra. El rango es el siguiente:
0-20 —> jMalo! jNecesitas Aprender!

30-40 —> Regular pero por Atencion

50-60 —> Bueno

70-80 —> Muy Bueno

90-100 —> Sobresaliente

Retroalimentacion

Una vez presentado la puntuacion se mostrara las normas y principios en que se ha
basado las preguntas del juego, para que de esta manera el estudiante o jugador

busque esa informacién, para que en la préxima vez mejore su posicion.

NIVEL 2

Los items de este punto se han basado como se mencioné anteriormente, en el
syllabus de Contabilidad General | presentado en la pagina de la ESPOL, cuyos
temas son basicos y esenciales que todo futuro contador debe conocer con exactitud
y seguridad. Lo que aporta un mayor conocimiento a los estudiantes de nivel medio
sobre los inventarios, cuenta que es utilizada en las mayorias de las empresas del
Ecuador, y es de esencial importancia su comprension en cuanto a su significado y

proceso de registro en los Estados Financieros.
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Contenido

v Términos Contables, donde se desea aportar expresiones y conceptos
contables nuevos y también los ya conocidos, por cuanto son necesarios para
el correcto desenvolvimiento en la vida profesional de cada estudiante.
v" NIC 2 (Existencias)
¢ Definiciones de cada punto que presenta esta norma, para asi facilitar al
estudiante la mejor comprensién de la aplicacion de esta NIC.

e Excepciones de la aplicacion de esta norma, para asi evitar confusiones.

¢ VNR, donde se aprendera su concepto, formula, aplicacion y desarrollo

e Valor Razonable, con su respectiva definicion, formula y aplicacion.

e Costos, donde se indicard su variedad con su respectivo concepto y
ejercicio préctico.

e Técnicas de medicion de costos

e Métodos de Valoracion

Tematica

En este segundo nivel se aplicara un cuadro con las letras de la respuesta correcta
de la pregunta establecida, pero estaran desordenadas. El jugador debera

ordenarlas y escribir la palabra correcta. Por ejemplo:

¢El importe por el cual puede ser intercambiado un activo entre un comprador y un

vendedor se lo conoce como...?

Cuadro 12: Palabras en desorden

lAlRlo[L[N|Alv[B[A[E|Z]L]O[R]

VALOR RAZONABLE

Elaborado por: Esther Naranjo

Una vez que el jugador ha escrito la palabra que encontré hara clic en aceptar e
inmediatamente se le presentara la palabra correcta, después seguira

presentandose las siguientes preguntas. Tendra un tiempo limite de 30 segundos
58



para responder. Al igual que en el primer nivel si se pasa del tiempo el juego

quedara terminado adjuntdndose un mensaje.

Este nivel poseera un blogue de 10 preguntas. Al final se le presentara la puntuacion
y las normas aplicadas en este juego. Definitivamente aqui el jugador debera usar su
memoria, razonamiento y agilidad de una forma increible. Al final se le presentara la

lista de las diez mejores puntuaciones.
Evaluar

Al final del juego se le presentara el resultado total obtenido con el nivel de

conocimiento que se encuentra. El rango es el siguiente:
0-20 —> jMalo! jNecesitas Aprender!

30-40 —> Regular pero por Atencion

50-60 —> Bueno

70-80 —> Muy Bueno

90-100 —> Sobresaliente

Retroalimentacion

Una vez culminado el juego se indicara las normas usadas en este juego, asi de
esta manera es jugador deseara conocer esa informacién para luego jugar de nuevo

y mejorar su puntuacion.

NIVEL 3
Contenido

Los temas aqui presentados estan orientados a los temas establecidos en plan de
estudio de Ing. CPA de la ESPOL, en la materia de Contabilidad General I, con
categoria bésica. Cubriendo cada item inscrito en el syllabus, aportando al

estudiante temas que le ayudaran a comprender estas NIC con mayor facilidad.
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e NIC 16 (Propiedad, Planta y Equipo)

Excepciones de la aplicacion de esta norma, para que puedan desarrollar

esta norma sin ninguna complicacion o confusion.

e Definiciones de cada punto que trata esta norma, aclarando toda duda o
desconocimiento.

e Depreciacion, de esta manera el estudiante conocera su forma de
desarrollo.

e Meétodos de depreciacion para cada caso.

e Informacion a revelar, donde se podra reconocer los pasos y temas que se

incluyen en las notas en los Estados Financieros

e NIC 18 (Ingresos de Actividades Ordinarias)

e Definicion de casa terminologia que se trata en esta norma

¢ Reconocimiento de ingresos y gastos

e Excepciones, para de esta manera el estudiante pueda desarrollar
Estados Financieros correctos y precisos sin ningun error o irregularidad.

e Ventas y Reconocimiento para su respectivo ingreso en los Estados
Financieros.

e Tipos de Servicios

¢ Intereses, Regalias y Dividendos

e Informacién a Revelar en las notas de los Estados Financieros.
Tematica

En este nivel como es el dltimo, por lo tanto es el mas complicado, aqui se basara en
descubrir la figura que se encuentra escondida en un rompecabezas. El jugador
escogera una pieza la cual contendra una pregunta, la misma que presentara varias
opciones de respuesta pero sélo una sera la correcta. Si acierta en la respuesta la
pieza mostrard el color que posee, y asi sucesivamente irA escogiendo pieza por
pieza, hasta formar la imagen establecida. Si escoge erroneamente la respuesta la
pieza quedara en blanco y negro. Por lo tanto al finalizar el juego la imagen quedara

incompleta.
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El ganador serd el que forma correctamente la imagen escondida, para cada

pregunta tendrd 20 segundos para responder, si se pasa del tiempo el juego

quedara por terminado. Aqui tendra un bloque de 10 preguntas o piezas, la cual

#

tendra su respectivo puntaje.

Figura 6: Imagen de un rompecabezas

Evaluar

Al final del juego se le presentara el resultado total obtenido con el nivel de

conocimiento que se encuentra. El rango es el siguiente:
0-20 —> jMalo! jNecesitas Aprender!

30-40 —> Regular pero por Atencion

50-60 —> Bueno

70-80 —> Muy Bueno

90-100 —> Sobresaliente

Retroalimentacion

Al final de este nivel se presentara las normas en el que se ha basado el juego, de
esta manera el jugador buscara esta informacién y para la proxima ya no habra

eguivocaciones y mejorara su puntuacion.
PRESENTACION

Se ha determinado que el disefio completo del juego de contabilidad es de la

siguiente manera:
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Nombre del Juego

El nombre que se le ha dado al juego es CONTATO, se deriva de la siguiente

manera:

CONTA proviene de la palabra contabilidad por cuanto este programa se basa a las
NIC y a los PCGA, y TO significa todos puesto que esta orientado para todos los

estudiantes de secundaria. Por lo tanto se quiere decir contabilidad para todos.
Logotipo

Para realizar el logotipo se ha escogido esta imagen combinada con una letra y

b

Figura 7: Logotipo del juego CONTATO

personas de negocios.

La letra C es por Contabilidad y porque el juego es CONTATO y las personas que se
han ubicado a su alrededor porque este tema es requerido en el mundo empresarial,
por lo tanto es informacion que debe adquirir y manipular todo estudiante de carrera

contable de forma correcta para un buen futuro universitario y laboral.
PANTALLA DE INICIO

Para abrir el juego se deberd hacer doble clic sobre el logotipo indicado
anteriormente o haciendo clic derecho y escoger la opcién abrir, nada complicado
porque aqui se usa la misma forma que utilizar todos los juegos para iniciar su
partida. Una vez hecho esto se abrira la pagina principal del juego, donde
apareceran los diferentes niveles integrados, adjuntandose la palabra
BIENVENIDOS, con la figura de un joven, puesto que este programa esta orientado

para los estudiantes del nivel medio.
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Figura 8: Pantalla de Inicio del juego

Una vez seleccionado el nivel que desea jugar el estudiante, se abrird otra pagina
mostrando las siguientes indicaciones nuevo juego, salir, continuar juego anterior y

ayuda, tal como se muestra a continuacion:

Figura 9: Pantalla de Opciones del juego

El botén de nuevo juego es para aquel que va a iniciar el programa, el cuadro de
continuar es para aquel que lo dejé por varias razones, pueda ser que lo dejo en
pausa, lo suspendié o tuvo que cerrar el programa por diferentes motivos. El cuadro
de ayuda es para mostrarle las respectivas instrucciones del juego y por ultimo el

botdn salir es para finalizar el juego.

Si el jugador hiso clic en el botén ayuda le saldra las siguientes indicaciones de
acorde al nivel seleccionado. A continuacion la muestra para cada nivel:
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INSTRUCCIONES DEL NIVEL 1

Como en cualquier tipo de programa sea de juego, investigacibn o de tareas,
siempre existe un cuadro donde se muestra las indicaciones respectivas para el uso
correcto del programa, para este proyecto también se incluira las instrucciones
adecuadas y acorde al disefio del sistema. Este cuadro sera de gran ayuda para el
jugador, puesto que se le mostrara la metodologia del juego, y asi podra utilizarlo sin
ninguna complicacion. Utilizando terminologias de facil comprension, con tipo y color

de letra legible para el jugador.

Figura 10: Instrucciones del Nivel 1

INSTRUCCIONES DEL NIVEL 2

Para este segundo nivel también aparecera el cuadro con las respectivas
indicaciones para el adecuado acceso y manejo del juego tal como se lo manifiesta
en primer nivel. Para asi de esta manera evitar confusiones y lograr la satisfaccion

por parte del jugador.
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Figura 11: Instrucciones del Nivel 2

INSTRUCCIONES DEL NIVEL 3

Al igual que los anteriores niveles, aqui aparecera el cuadro con las respectivas
indicaciones para la mejor comprension en la utilizacion del juego, mostrando los
pasos, metodologia y forma de calificacion. Usando terminologia entendible con

color y tamafio de letra facil de leer y visualizar.

Figura 12: Instrucciones del Nivel 3
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Cada instruccion contiene la forma del juego, el tiempo y condiciones, para que de

esta manera pueda accederlo sin ninguna complicacién.
PANTALLAS DEL JUEGO CONTABLE

Una vez que el estudiante ha abierto el juego deberé anotar su nombre o alias antes
de iniciar cualquier nivel, para que sus datos y puntuaciones salgan en el cuadro de

posiciones que aparece al final.

Figura 13: Pantalla de ingreso de datos personales

Una vez que el jugador ha seleccionado el nivel del juego y de haber ingresado sus
datos personales, dara por iniciado el juego. Su presentacion se lo ha disefiado de la

siguiente manera:

ESQUEMA DEL NIVEL 1

En el primer nivel saldran las preguntas en forma sincronizada y aleatoria, con sus
respectivas sopas de letras donde se encontrard oculta la respuesta correcta. El
tiempo se mostrara a través con una figura de bomba. Tal como lo podemos

observar a continuacion:
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1.~ ;CUALES 50N LOS TRES SEGMENT0S QUE CONTIENE EL ESTADO DE
FLUJOS DE EFECTIVO?

Figura 14: Disefio del Primer Nivel

El estudiante debera encontrar y seleccionar la palabra que considera que es la
correcta de forma rapida antes de que se termine el tiempo preestablecido, para

luego continuar con las siguientes preguntas del juego.

Una vez que el jugador respondié a todas las preguntas y dio por terminado el juego,
le saldra un cuadro con su respectiva puntuacién y nivel de conocimiento,
adjuntandose las normas en las que se basaron las preguntas. Incluyendo una
imagen graciosa de acorde a la calificacién obtenida. Para de esta manera instar al

estudiante a buscar y aprender mas sobre contabilidad.

90/ 100
iSOBRESALIENTE!
iFELICIDADES!

Figura 15: Puntuacién y Normas aplicadas.
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Después se presentard el orden de las mejores puntuaciones de los estudiantes que
han participado en el juego con sus respectivos nombres o alias de acuerdo como
haya ingresado sus datos antes de iniciar el programa, adjuntandose la palabra
GANADORES con letra mayuscula, en negrita y con colores que resalten. Cuyo
orden dependera del tiempo transcurrido en la seleccion de la mejor opcioén de

respuesta y la fecha en que se utilizo el programa.

1.- Erica Orozco

2.- Magaly Mongén
3.- Ruth Mufioz

4.- Anabel Sarmiento
5.- Jawier Vera

6.- Ana Carvajal

7.- Johanna Orellana
B.- Génesis Villalva
9.- Diana Navarrete
10.- Carlos Cabezas

Figura 16: Lista de puntuaciones
Pero en el caso de que el jugador se pasara del tiempo fijado en este nivel, se dara
por terminado el juego de forma inmediata sin la oportunidad de continuar jugando.
Se le presentara un mensaje con una imagen de acorde a lo publicado en el cuadro,
incentivando al jugador a seguir participando y a buscar la informacién en la que se
equivocdé al momento de responder, logrando que adquiera mayor conocimiento

beneficiando su futuro universitario y laboral.

Figura 17: Mensaje de juego finalizado
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ESQUEMA DEL NIVEL 2

Como se ha mencionado anteriormente, aqui saldra la pregunta la cual contendra
un cuadro donde saldra la respuesta correcta pero con las letras de la palabra en
total desorden, donde el joven tendra que acertar a la respuesta correcta digitandola
dentro del cuadro con la ayuda del teclado. Solo habra una oportunidad para

responder.

1- Los costos relaconados directamente con las
unidades producidas, son los de...
[

Figura 18: Disefio del Nivel 2

Una vez que el jugador escribio la palabra que considera la correcta y selecciono la
opcion aceptar, le saldra de manera inmediata la respuesta verdadera acompafiada

de una imagen graciosa.

Figura 19: Mensaje con la palabra correcta
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Sucesivamente le saldran las siguientes preguntas hasta terminar el grupo
establecido, la metodologia de puntuacion es la misma que el nivel uno, el cual
consiste en la presentacion del puntaje total con un mensaje indicando el nivel de
conocimiento de acorde a su calificacion, las normas utilizadas para este nivel, la

lista de los diez primeros ganadores.

60/ 100
iBUENA NOTA!
iPERO NECESITAS
APRENDERMAS!

Figura 20: Nivel de puntuacion y normas aplicadas en
el Nivel 2

Figura 21: Lista de puntuaciones.

(Aqui se ha utilizado y escogido estos nombres al azar Gnicamente con la razon de

indicar el esquema del juego)
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Si se paso del tiempo le aparecera un cuadro con un mensaje acompafiado con una
imagen graciosa, motivando al joven a seguir utilizando este juego hasta lograr

mejorar su puntuacion.

Figura 22: Mensaje de juego finalizado del Nivel 2

ESQUEMA DEL NIVEL 3

En este nivel que es el Ultimo, se utilizara como se ha mencionado anteriormente un
rompecabezas, el cual contiene una imagen oculta la cual debe ser descubierta paso
a paso. El jugador ser4 ganador siempre y cuando complete la imagen que esta

escondida.

Figura 23: Imagen oculta del Nivel 3
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Una vez seleccionada la pieza que se desea descubrir, saldra la pregunta que tiene
guardada, con sus diferentes opciones de respuestas pero solo una sera la correcta.
El jugador seleccionara la opcion que considera la mejor y después dara clic en la

opcion aceptar para dar paso a las siguientes preguntas.

Figura 24: Disefio del Nivel 3

Asi irA seleccionando cada pieza hasta haber armado por completo el
rompecabezas, el fin es descubrir la imagen oculta, si las respuestas fueron
seleccionadas de manera correcta en su totalidad la figura se mostrara de forma

integra adjuntandose un mensaje de felicitacion, en mayuscula y con colores que la
resalten.

FELICIDADES

4, AN S
I'a

Figura 25: Imagen completa del Nivel 3
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Pero si el estudiante no pudo acertar a una o varias de las respuestas de las
preguntas presentadas en cada pieza, el cuadro de la imagen quedaria incompleto y
también su puntuacion se vera afectada de acorde al nimero de respuestas

incorrectas, tal como se lo presenta a continuacion:

Figura 26: Imagen incompleta del Nivel 3

Las puntuaciones finales, el nivel de conocimiento, la lista de los mejores jugadores
y las normas usadas en este juego, se presentaran con la misma metodologia que

se usa en los dos primeros niveles, solamente cambiaran su disefio y presentacion.

207100
iMALO!
iNECESITAS
APRENDER!

Figura 27: Nivel de puntuaciéon y normas aplicadas en el
Nivel 3
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1.- Rosalinda Arreaga
2.- Johana Orellana
3.- Esther Naranjo

4 - Anabel Sarmiento

5.- Maria Arreaga

6.- Ana Carvajal
7.- Solange Rizo
8- Erica Orozco
9.- Génesis Villalva

10.- Javier Vera

Figura 28: Lista de puntuaciones

Figura 29: Mensaje del nivel 3 finalizado

PANTALLA DE CONFIGURACION

Como cada afio existen nuevas normas y modificaciones sobre las NIC, aqui se
podra cambiar la pregunta o agregar otras. Para los cambios se ingresara el cédigo
del nivel a la que pertenece, después el cédigo que corresponde a la pregunta, el
nombre del nivel y por ultimo el codigo de la respectiva respuesta, porque si se
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modifica la pregunta obviamente su respuesta se vera afectada. Todo esto es de

acorde a la base de datos.

Pero si se desea agregar otra pregunta se ingresara los nuevos codigos juntamente
con el nivel al que pertenece y su codificacion. Una vez ingresado los datos se
presiona la opcidn guardar, pero si hubo un error en el registro se escogera la opcion

cancelar.

Figura 30: Pantalla de Configuracion

BASE DE DATOS

Como todo programa que brinde algun tipo de informacion requiere de una base con
toda la informacion que se va a necesitar para la creacion de cualquier tipo de
programa. Los puntos a llenar en la base de datos de las preguntas serian los

siguientes:

* Cédigo del nivel del juego

* La pregunta respectiva

* El nivel a la que pertenece

* Cadigo de la respuesta

Los datos a ingresar en cuanto se refiere a las respuestas serian:
* Cadigo de la respuesta

* La respuesta respectiva a la pregunta.
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Una vez ingresada la informacion en la base de datos se procede a la vinculaciéon

entre la pregunta y la respuesta, tal como se la presente a continuacion.

Este seria el formato para la base de datos del primer nivel:

PGTA. N1 RPTA. N1
CODIGO 3 COD. RPTA.
PREGUNTA RESPUESTA
NIVEL
COD.RPTA. [€

Figura 31: Formato de la base de datos
del Nivel 1

Este seria el formato para la base de datos del segundo nivel:

PGTA. N2 RPTA. N2
cODIGO >| COD.RPTA.
PREGUNTA RESPUESTA
NIVEL
COD.RPTA. [€

Figura 32: Formato de la base de datos
del Nivel 2

Este es el formato de la base de datos del tercer nivel:

PGTA. N3 RPTA. N3
cODIGO >| COD.RPTA.
PREGUNTA RESPUESTA
NIVEL
COD.RPTA. [€

Figura 33: Formato de la base de datos
del Nivel 3
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5.7.1 ACTIVIDADES

Elaboraciéon del proyecto: Aqui se realiza un estudio y analisis de todo el proceso
de desarrollo de la tesis que inicia con la problemética, marco conceptual, resultados
estadisticos, analisis de resultados y finalmente la propuesta. Todo esto conlleva un

periodo de cinco meses.

Disefio del juego: El analista de disefio se encargara de revisar y realizar

minuciosamente lo siguiente:

Realizacion y revision de las pantallas del juego contable
Formato e ingreso de informacién en la base de datos.
Todo esto durara un periodo de tres meses.

Programacién: El ingeniero en sistemas en este punto realiza la creacion del juego,

siguiendo los siguientes pasos:

Seleccion de los programas a utilizar y adquirir la licencia respectiva, como son
Visual Basic 6.0 y My SQL.

Desarrollo del nivel uno, destinando un mes y medio para su ejecucion.
Desarrollo del nivel dos, con un tiempo de un mes y medio.

Desarrollo del nivel tres, con un tiempo de tres meses.

En si se ha determinado un periodo de seis meses.

Prueba e Instalacion: Una vez terminado el software se inicia el proceso de
seleccionar el instituto que sera la prueba de este proyecto, en este caso se ha
escogido a los colegios Velasco Ibarra, 17 de Septiembre, Otto Arosemena y Gorky
Elizalde, por cuanto son los centros educativos que mas graduados poseen en el

area contable.

Despueés se realizara la instalacion del programa con sus respectivas verificaciones y

observaciones para su uso correcto, Para esto se necesitara de dos meses.

Capacitaciéon: Aqui se procedera a ensefar todo en cuanto se refiere al manejo del
juego a los docentes, aqui se necesitara a dos profesionales en el area contable y
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de sistemas. El tiempo requerido serd de un mes, el cual esta distribuido de la

siguiente manera:

e Las dos semanas para brindar temas de contabilidad, los cinco dias con tres
horas diarias. (30 horas)
e Las otras dos semanas se encargard de capacitar sobre el manejo del

programa, por tres dias por semana, con dos horas por dia. (12 horas)

Implementacion: Aqui se procedera a integrar el estudio y uso de este juego en la
malla curricular que reciben los estudiantes. Por lo tanto aqui se dedicara nueve
meses, dejando el Ultimo trimestre para hacer la evaluacién porque este tiempo los
jovenes estan ocupados en prepararse para los examenes de grado, y no se desea

obstaculizarlos y perjudicarlos sino mas bien ayudarlos.

Evaluacion: En el dltimo trimestre es decir los tres meses restantes del afio lectivo,
se procedera a tomar las respectivas evaluaciones a los estudiantes para determinar

si este programa les ha beneficiado o no.

Mantenimiento: Todo programa necesita recibir las atenciones técnicas necesarias,
recordemos que este software debe ser actualizado cada periodo, por cuanto cada

afno existen variaciones en las normas de contabilidad.

5.7.2 Recursos, Analisis Financiero

Los costos que se necesitaran para la ejecucion del proyecto son los siguientes:

Cuadro 13: Presupuesto para la elaboracién del disefio del juego

Descripcion Cantidad Valor Total
Analista Disefo $300,00 por mes $ 900,00
Programador $500,00 por mes $3.000,00
Licencia $120,00 $ 120,00
Instalacién $300,00 $ 300,00

TOTAL $4.320,00

Elaborado por: Esther Naranjo

Los costos que se necesitardn para la implementaciéon del proyecto son los

siguientes:
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Cuadro 14: Presupuesto para la implementacion del juego

Descripcion Cantidad Valor Total
Honorarios Profesionales | $420,00 $ 420,00
Arriendo de local $300,00 $ 300,00
Materiales $150,00 $ 150,00
Aperitivos $100,00 $ 100,00

TOTAL $ 970,00

Elaborado por: Esther Naranjo
Si se desea vender este juego a los estudiantes de los diferentes centros educativos
del nivel medio, estos serian los posibles resultados econémicos para el afio 2013.

JUEGO CONTATO
ESTADO DE SITUACION FINANCIERA
DEL 1 AL 30 DE DICIEMBRE DEL 2013

ACTIVOS

Activo Circulante $ 15.777,57
Bancos $ 13.777,57

Inventarios $ 2.000,00

Activo No Circulante $ 10,00
Derechos de autor $ 10,00

TOTAL ACTIVOS $ 15.787,57
PASIVOS

Pasivo Circulante $ 612,40
Participacion

empleados $ 265,88

Impuestos por pagar $ 346,52

Pasivo No Circulante $ 12.000,00
Préstamo bancario $ 12.000,00

TOTAL PASIVO $ 12.612,40
PATRIMONIO $ 3.175,17

Capital social $ 2.000,00

Utilidad del ejercicio $ 1.175,17

TOTAL PASIVO + PAT $ 15.787,57
GERENTE CONTADOR AUDITOR
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JUEGO CONTATO
ESTADO DE RESULTADO INTEGRAL
DEL 1 AL 30 DE DICIEMBRE DEL 2013

Ventas $ 30.000,00
(-) Costo de ventas $ 10.420,00
UTILIDAD BRUTA $ 19.580,00

GASTOS OPERACIONALES

GASTOS ADMINISTRATIVOS

Sueldo y Salarios $ 12.300,00

Total Gastos Administrativos $ 12.300,00
Gastos de Ventas
Publicidad
Viaticos y gastos de ventas 1.500,00

Comisiones en Ventas 1.000,00

Total Gastos de Ventas $ 5.500,00
Gastos Financieros

Intereses financieros $ 7,50

Total Gastos Financieros $ 7,50
Total Gastos Operacionales

Utilidad antes 15% RUE

(-) 15% Rep. Utilidades a Emp.

Utilidad Gravada

(-) 22% Impuesto a la Renta

UTILIDAD NETA

©

3.000,00

& &

17.807,50
1.772,50
265,88
1.506,63
331,46
1.175,17

GERENTE CONTADOR AUDITOR

Notas:

El precio de venta de cada juego es de $15.00 cada uno.

Se requirié obtener un préstamo bancario para cubrir cada costo para la elaboracién

y venta del juego contable, con un 5% de tasa de interés.

Se posee personal administrativo y encargados de ventas con sus respectivas

comisiones de acorde al volumen de productos distribuidos en el mercado.
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5.7.3 Impacto
Al aplicarse este proyecto, los beneficios se veran reflejados en:
Estudiantes

Adquisicion de mayor informacion sobre contabilidad, deseo de capacitarse en las
diferentes ramas de esta area, seguridad profesional, memorizacion y comprension
sobre los temas basicos, mejoramiento en el nivel de conocimiento en los

estudiantes de nivel medio y universitario.
Docentes

Impartir clases de forma didactica e interactiva, cubriendo temas que no
comprendieron durante la ensefianza, preparando a los alumnos para su exitoso

ingreso a la universidad.
Instituciones Educativas

Los centros educativos subirian de categoria e importancia tanto en lo
gubernamental como en la sociedad, puesto que sus bachilleres de contabilidad
poseen conocimientos que estdn de acorde a las exigencias del mundo laboral,

beneficiando su futuro profesional.
Empresarial

Satisfaccion de poseer personal con conocimientos amplios sobre contabilidad, con
la capacidad de resolver problemas a través de la aplicacion correcta de las normas
y principios de contabilidad. Por cuanto sus estados financieros son presentados de

forma legal sin ningun error o irregularidad.

5.7.4 Cronograma

Acorde a lo consultado a especialista en sistemas, se ha llegado a determinar el

tiempo de la creacion hasta la evaluacién a los estudiantes.
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5.7.5 Lineamiento

Con la elaboracion del disefio se ha conseguido lo siguiente:

e Disefio didactico e interactivo donde el estudiante aprende de forma divertida.

e Costo accesible y temas utilizados con mayor frecuencia por las empresas de
nuestro pais

e Estudiantes de nivel medio capacitados para el mundo laboral y universitario

e Mejoramiento en el nivel de conocimiento que poseen los estudiantes

universitarios de la carrera de CPA
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CONCLUSIONES

Después de haber realizado un estudio minucioso a los alumnos de los cuatro
primeros semestres de la Universidad Estatal de Milagro, se ha constatado la
necesidad de disefiar un software que brinde informacién sobre contabilidad de una

forma didactica e interactiva, por lo tanto llego a la siguiente conclusion:

e Cada nivel posee un disefio creativo donde el estudiante podra aprender de
manera agil y satisfactoria.

e Posee herramientas pedagogicas en el cual el alumno adquiere informacion
de manera creativa.

e Los temas son actuales y acorde a las exigencias del mundo empresarial.

e El capital es de facil acceso y recuperacion.
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RECOMENDACIONES

Conforme a las conclusiones mencionadas, indico las siguientes recomendaciones:

¢ Implementar la utilizacion del juego en la malla curricular de las carreras
contables que brindan las diferentes instituciones educativas.

e Capacitar a los docentes en las areas de contabilidad, pedagogia y tecnologia

e Utilizacion de herramientas electrénicas para brindar sus clases de forma
original e interactiva

e Realizar una evaluacién sobre conocimientos de NIC y PCGA dentro de
periodos considerables.

¢ Dar mantenimiento de forma periédica a este software, por cuanto las normas

contables sufren de variaciones cada afio
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ANEXO 1

ESPINA PROBLEMA

Deficiencia
en el nivel
de
conocimie
nto en los
estudiante

Ausencia de las normas
internacionales de contabilidad en la
malla curricular de los estudiantes de

nivel medio

* Niveles de estudio no
estén alineados a las
exigencias del mercado
* Incapacidad de brindar
soluciones y ajustes
contables a los problemas
que posea la empresa

Desconocimiento tedrico y practico
sobre pedagogia por parte de los
docentes

* Clases mono6tona, nada
didacticas e interactivas
* Desinterés de aprendizaje
* Confusion sobre los temas
recibidos en clases

s de los
primeros
niveles
universitari
os de la

* Olvido de los temas
tratados en clases
* Inseguridad en el manejo
de términos y software

* Insuficiente
desenvolvimiento tedérico
practico sobre temas
contables

contables * Inseguridad de trabajar en
cargos importantes
Inexistencia de aplicaciones Carencia de capacitaciones para los
tecnolégicas en los niveles de docentes sobre temas actuales de

educacion media

contabilidad
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ANEXO 2

¢Qué vamos a investigar? Elaboracion del disefio grafico de un juego contable
computarizado

¢A quién vamos a investigar? Estudiantes de CPA de la seccion nocturna
¢Donde vamos a investigar? Universidad Estatal de Milagro

Titulo del tema: Elaboracion del disefio grafico de un juego contable computarizado
para estudiantes de carreras contables de nivel medio de la Ciudad de Milagro.
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ANEXO 3

MAPA DE INVOLUCRADOS

Estudiantes

Deficlencla de
conocimiento
tedrico y practico
en el area de
contabilidad

Profesionales

Instituciones
Educativas
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ANEXO 4.- NUMERO DE ESTUDIANTES

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y COMERCIALES
No DE ALUMNOS MATRICULADOS
SEMESTRE DE MAYO A SEPTIEMBRE 2012

CARRERA NIVEL  PARALELO #ALUMNOS MUJERES HOMBRES
[INGENIERIA EN CP.A. | SEGUNDO | "Al" 42 35 7
SEGUNDO |  "A2' 42 27 15
SEGUNDO | "CI" 35 23 12
SEGUNDO C? 37 26 1
CUARTO "Al" 51 42 9
CUARTO G 31 20 1
QUINTO "Al" 34 29 5
QUINTO "A2' 30 22 8
QUINTO 1 ¥ i 50 37 13
SEXTO ‘Al 30 24 b
SEXTO i 44 26 18
SEPTIMO "Al" 33 27 3
SEPTIMO e 32 28 4
SEPTIMO eva 3 2 9
OCTAVO "Al" 1 11 0
OCTAVO c" 47 34 13
NOVENO "Al" 27 25 2
NOVENO " 39 27 12
NOVENO 0wy 35 27 8
SUBTOTAL 681 512 169
TOTAL 681
Milagro, 28 de mayo de 2012
Manica Alvarado Guzman
SECRETARIA RESPONSABLE

91



ANEXO 5

ENCUESTA

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y COMERCIALES
CONTADURIA PUBLICA Y AUDITORIA — CPA

OBJETIVO: ELABORACION DEL DISENO GRAFICO DE UN JUEGO CONTABLE
COMPUTARIZADO PARA ESTUDIANTES DE CARRERAS CONTABLES DE LOS
COLEGIOS DE LA CIUDAD DE MILAGRO.

Algunas preguntas estan orientadas a los conocimientos contables adquiridos en el
Colegio.
Marque con una X el casillero que corresponda segun su criterio:

1. ¢En el Colegio usted recibid clases de contabilidad basada a las Normas

Internacionales vigentes en nuestro pais?

Siempre ) Casi siempre () Muchas veces( ] Pocas veces ]

Nunca [ ]

2. ¢En el colegio usted recibié los nombres que da las NIC a cada Estado
Financiero?

Siempre (] Casi siempre ] Muchas veces( ] Pocas veces [ ]

Nunca ()

3. ¢Su profesora de contabilidad le ensefié y explic6 a usted sobre la
estructura y requisitos de llenado para cada Estado Financiero de acorde a
las NIC?

Siempre () Casi siempre () Muchas veces (] Pocas veces [J

Nunca ()
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4. Segun su criterio personal ¢Qué nivel de conocimiento posee usted sobre

la aplicacion de las NIC?
Excelente (] Muy bueno () Bueno (] Regular (]
Deficiente (]

5. ¢Usted recuerda TOTALMENTE los temas y ejercicios que recibié sobre
contabilidad en el periodo de estudio anterior?

Siempre () Casi siempre (_J)  Muy Poco () Poco (]

Nunca C]

6. ¢Esta de acuerdo que se debe recibir informacion contable de una manera

creativa y divertida?
Totalmente de acuerdo (] Acuerdo () Ni de acuerdo ni en desacuerdo (]
En desacuerdo () Totalmente desacuerdo (]
7. ¢Considera usted que se pueda aprender contabilidad jugando?
Totalmente de acuerdo (]  Acuerdo( ) Ni de acuerdo ni en desacuerdo ()
En desacuerdo (] Totalmente desacuerdo )
8. ¢Qué tanto conoce sobre juegos computarizados basados en las NIC?
En exceso (] Lo Suficiente (] Muy poco () Poco (]

Nada C]

9. ¢Considera que contando con un juego contable computarizado aportaria

mayor informacién a la que usted ya posee?
Totalmente de acuerdo ()  Acuerdo ] Ni de acuerdo ni en desacuerdo ]

En desacuerdo () Totalmente desacuerdo ()
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10.¢Piensa usted que con este juego de contabilidad aumentaria su deseo de

aprendizaje?
Totalmente de acuerdo () Acuerdo (] Ni de acuerdo ni en desacuerdo [}

En desacuerdo ([ ] Totalmente desacuerdo )
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ANEXO 6
Estudio FODA

Para desarrollar este punto se ha procedido realizar un estudio FODA, para la

elaboracion de este proyecto. Lo que se ha fijado lo siguiente:
Fortalezas

¢ Inexistencia en nuestra ciudad de programas iguales o similares al de este
proyecto.

¢ Inclusién de temas actuales que son exigidas en el mundo laboral.

e Variedad de tacticas y herramientas didacticas e interactivas

e Facilidad en su uso y comprension

e Flexibilidad para realizar todo tipo de modificacion en la base de datos.
Oportunidades

e Manejo de aparatos tecnolégicos en los centros educativos.

e Apoyo gubernamental en la creacion e implementacion de proyectos
innovadores

e Metas de mejoramiento en el nivel de conocimiento que posee cada

institucion educativa.
e Deseo de capacitacion por parte de los estudiantes para ingresar con éxito a

las diferentes universidades del pais.

Debilidades

e No estan ingresadas en su totalidad las Normas Internacionales de
Contabilidad

e Retraso en adquirir informacion actual sobre modificacion o derogacién de

ciertas normas contables en cada periodo.
Amenazas

e Programas mas desarrollados que incluyan todas las normas contables.

e Precios mas bajos fijados por la competencia
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ANEXO 7

Datos del usuario 00042013

) genp 1991 @hotmal com

( D Esthar

Marango Pazmifio

COPIONIC e

Documento analizado Provecto final. docx

Resumen de texto coincidente en el documento A B S BT B DA 35 100 RAAAAAL 'D'D %

Mo s hallaron coincidencias relevanies en este documento,

o pia rec e una harmeml anta de uea g rebuita proporcia ned e por Cifleb-Camall. Sa e de un sofbeere de U sa gen el pare la [} s B s s qua prop ancka na
[*] ¥ L parla g rea chaby o e wna El e b oun ] =n
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ANEXO 8

m Online Plagiarism Checker. Duplicate Content Finder.
Flagiarisma.Met

www _plagiarisma.net

2025015-140970Universidad Esta

Results Query Domains {original links)
1,950,000 results Autora fani
Unigue Mi mama porgue ha sido mi amiga ¥ me ha ayudado en todo
3 results Hi L’[g ESQIEE Eggmiﬁg E Eg mg EQQQE Ega ggg;g alideshare el yellOWDOREELOM DECKYOULOM
Unigue Mi tutor Ing
Unique Huber Echeverria por haberme guiado sabigmente en 13 elaboracion de mi
provecto
Unigue A lg Universidad Estatal por haperme prindado lgs congoimientos necesarigs
: .
Onique . . - wwr - —
Unique 2204720-43624500UNINERSIDAD ESTATAL DE MILAGROUNIDAD ACADEMICA
CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y COMERCIALESCESION DE DERECHOS DE
AUTORMSC
Unigue 091877931-5INDICE GENERALINTRODUCCION1-2CAPITULD IEL PROBLEMA3]1
Unigue 1 Planteamiento del problema3l
Unigue 1 Problematizacién3-41
Unigue ZDelimitacion del problemad]l
Unigue J Formulacion del problemgdl
Unigue 4 Sistematizacion del problemad-ol1
Unigue 2 Determinacién del temasl
Unigue 2 ObjetivosS1
Unigue 1 Objetivo genergisl
Unigue 2 Objetivos especificoss]

tal de MilagroUNIDAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y
COMERCIALESPROYECTO DE GRADO PREVIO A LA OBTENCION DEL TITULO DE INGENIERIA EN CONTADURIA
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m Online Plagiarism Checker. Duplicate Content Finder.
Plagiansma.Met

www_plagiarisma.net

PUBLICA Y AUDITORIA, MENCION CPATITULO DEL PROYECTO:ESTUDIO DE FACTIBILIDAD DE LA CREACION
DE UN JUEGO CONTABLE COMPUTARIZADO PARA ESTUDIANTES DE CARRERAS CONTABLES DE NIVEL
MEDIO DE LA CIUDAD DE MILAGRO.Autora: Naranjo Pazmino Gricelda EstherMilagro, Marzo del
2013Ecuador21729701905000UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGROUNIDAD ACADEMICA CIENCIAS
ADMINISTRATIVAS Y COMERCIALESACEPTACION DEL TUTORPor la presente hago constar que he analizado
el proyecto de grado presentado por la Srta. Gricelda Esther Naranjo Pazmifo, para optar el titulo de
Ingeniera en Contaduria Pdblica y Auditoria y que acepto tutoriar a la estudiante, durante la etapa del
desarrollo hasta su presentacion, evaluacion y sustentacion. Milagro, a los 7 dias del mes de Marzo del
2013Huber Echeverria 2325370-21844000UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGROUNIDAD ACADEMICA
CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y COMERCIALESDECLARACION DE AUTORIA DE LA INVESTIGACIONYo,
GRICELDA ESTHER NARANJO PAZMINO, como autora de esta investigacién declaro ante el Consejo
Directivo de la Unidad Académica Ciencias Administrativas y Comerciales de la Universidad Estatal de
Milagro, que el trabajo presentado es de mi propia autoria, no contiene material escrito por otra persona,
salvo el que esta referenciado debidamente en el texto; parte del presente documento o en su totalidad no
ha sido aceptado para el otorgamiento de cualquier otro Titulo o Grado de una institucién nacional o
extranjera. Milagro, a los 7 dias del mes de Marzo del 2013Esther Naranjo PazminoCl:
091877931-52052320-15494000UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGROUNIDAD ACADEMICA CIENCIAS
ADMINISTRATIVAS Y COMERCIALESCERTIFICACION DE LA DEFENSAEL TRIBUNAL CALIFICADOR previo a la
obtencion del titulo de Ingeniera en Contaduria Publica y Auditoria otorga al presente proyecto de
investigacion las siguientes calificaciones.MEMORIA CIENTIFICA ( J)DEFENSA ORAL ( JTOTAL ( JEQUIVALENTE
( JPRESIDENTE DEL TRIBUNALPROFESOR DELEGADO PROFESOR SECRETARIODEDICATORIADedico todo mi
esfuerzo en la elaboracion de este proyecto a mi buen Padre Celestial qgue me ha dado toda la sabiduria y
fuerzas necesarias para cumplir mis metas, a mis padres en especial a mi mama porque ha sido la persona
que me ha apoyado en todo lo que he necesitado. AGRADECIMIENTODoy mis eternos agradecimientos en
primer lugar a Dios porque ha mostrado su gracia, misericordia, ayuda fiel en cada etapa de mi vida, y
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también a las siguientes personas:Mi mama porque ha sido mi amiga y me ha ayudado en todo.Mi tia
Beatriz Pazmirfio y primo Edgar Sanchez.Mi tutor Ing. Huber Echeverria por haberme guiado sabiamente en
la elaboraciéon de mi proyecto.A la Universidad Estatal por haberme brindado los conocimientos necesarios
para mi futuro profesional.Mis amigos y hermanos en Cristo por su apoyo espiritual y fisico, en especial a:
Erica Freire, Gisela Nifio, Leslie Suarez, Dayana Cando, Glenda Govea)A los Ingenieros Santiago Baquerizo,

Marlon Torres y a la docente Jacqueline Ayala, por su ayuda técnica y
pedagdgica.2204720-43624500UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGROUNIDAD ACADEMICA CIENCIAS

ADMINISTRATIVAS Y COMERCIALESCESION DE DERECHOS DE AUTORMSc.Jaime Orozco HernandezRector
UNEMIMediante el presente documento, libre y voluntariamente procedo a hacer entrega de la Cesion de

Derecho del Autor del Trabajo realizado como requisito previo para la obtencion de mi Titulo de Tercer
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