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DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA DE INNOVACION EDUCATIVA

Clasificacion de las cuentas contables, por ejemplo donde se clasifica la cuenta de clientes, el
alumno debe identificar si es un activo corriente, un activo no corriente, un pasivo corriente, un
pasivo no corriente, una cuenta de patrimonio, un ingreso o un gasto, y esto lo debe saber para
aproximadamente 75 cuentas, los estudiantes de la clase de contabilidad 1 tienen problemas al
identificar a qué elemento de los estados financieros corresponde cada cuenta contable, no
dedican tiempo a la memorizacion de la definicibn de las cuentas ni a la clasificacion de las
mismas, ya que siguiendo la linea del ejemplo, tiene que saber que los clientes son las personas
que le quedan a deber a la empresa por concepto de mercaderia, y que la misma se clasifica
dentro del activo corriente.

El proyecto pretende que el estudiante no solamente memorice las cuentas sino que las
comprenda, las relacione y sepa como aplicarlas de forma correcta, motivandolo a hacerlo a
través de actividades ludicas con el apoyo de las TICs.

El proyecto consistié en disefiar e implementar la plataforma educativa llamada HERMIT, creada
con el fin de facilitar el aprendizaje de los temas del primer parcial que son entre otros, Los
estados financieros basicos, el estado de situacion financiera y el estado de resultados.

Gamificacién Implica el disefio de un entorno educativo real o virtual que supone la definicion de
tareas y actividades usando los principios de los juegos. Se trata de aprovechar la predisposicidon
natural de los estudiantes hacia actividades ladicas para mejorar la motivacion hacia el
aprendizaje, la adquisicion de conocimientos, de valores y el desarrollo de competencias en
general (Observatorio de innovacion educativa Tecnolégico de Monterrey, 2016).



Etapas

Etapa I: Consistio en el disefio de la plataforma educativa, qué debia contener, los modulos con
los que debia contar, la necesidad que la misma iba a suplir y el tipo de interaccion que el alumno
debia tener con la plataforma educativa. En esta etapa se cred la primera version de la plataforma
educativa en visual Basic y la misma tenia que ser descargada e instalada, consistia en un juego
de arrastre de cuentas, aparecen las cuentas y el alumno debia dar clic y arrastrar hacia el rubro
gue considerara correcto, si estaba bueno le aparecia un mensaje diciéndole que estaba correcto,
sino le aparecia un mensaje con la definicibn de la cuenta, la Unica retroalimentacion que el
usuario obtenia era que al final de clasificar todas las cuentas daba un mensaje de “felicidades”

(Ver anexo 1).

Etapa Il: Consistid en elaborar el primer prototipo de la plataforma educativa, se mantiene el
“modo clasico”, que es el juego que se habia desarrollado en la etapa No.1, la misma temética del
juego de arrastre, pero ahora se afiade el mdodulo de catedratico (siempre tenia que ser
descargado), en el cual el docente podia ingresar y ver qué cuenta era en la que mas se
equivocaban sus alumnos (Ver_anexo 2).

Etapa Ill: Se redisefa la plataforma educativa utilizando PHP, JavaScript y MySql server, se crea
un menu con las opciones de Iniciar sesién, crear usuario y login docente (que perduran hasta la
fase actual), se aflade a la seccion de juegos (cuales juegos, cuantos, como se llaman) el “modo
leyenda” que consiste en que aviones van surcando el cielo y llevan nombres de cuentas en ellos,
al usuario le aparecera “Balance General”, o que significa que se deben destruir, mediante un clic
o presionando con el dedo (si se juega desde dispositivos maviles) todos los aviones que lleven
cuentas pertenecientes al balance general, y se crea un High Score donde los alumnos que mas
puntaje obtuvieron en el modo leyenda aparecen en un top 10, el modo clasico sufre un redisefio
pero manteniendo su esencia (simple), el modulo de catedratico cuenta con las opciones de “Mis
alumnos”, “Cuentas mas falladas” (en general), “Cuentas mas falladas de mis alumnos”, “Partidas
terminadas de mis alumnos”, se afiade la seccion de materiales explicativos, en la que el alumno
puede disponer de una herramienta adicional para aprender los temas de la clase de contabilidad

1 (Ver anexo 3).

Etapa IV (HERMIT): Se redisefia la plataforma, se mantienen los modos de juego, el modulo de
catedratico y el de los materiales explicativos, se afiade otra funcién a la plataforma... EL FORO!

(Ver_anexo 4)

Productos:
Plataforma educativa Hermit, para el aprendizaje de Contabilidad bajo el método de gamificacion.

- Modulo de Estudiante

- Modulo de catedratico

- Materiales explicativos

- Foro

- Juegos: El denominado “modo clésico” y el “modo leyenda”



Resultados de aplicacién (impacto educativo)

Se comparé el resultado obtenido en el ler parcial de los estudiantes de contabilidad 1 de la clase
de las 7:00 am del ler periodo 2017 comparado con el 2do periodo 2015 y se observo un
aumento del 14% en la aprobacion de los estudiantes.

La plataforma se comparte en el aula, proporcionandole al alumno la direccién URL, el alumno se
registra, el docente puede ver qué alumno ya se ha registrado en la misma, ahora hay varias
formas en que se hizo que el alumno utilizara la plataforma, la 1ra es mediante un incentivo de 5%
en el primer parcial, para todos los alumnos que logren una marca de 52 buenas y 0 malas en el
modo clasico, lo cual puede ser corroborado en el mddulo de catedrético en la seccion, partidas
terminadas por mis alumnos, otros llevan a los alumnos al laboratorio de contaduria publica para
realizar una prueba mediante el software (siempre en el modo clasico). Y se saca el % con la
relacion entre las buenas y el total, el docente puede ver, que cuenta es la que mas estan fallando
sus estudiantes y puede asi dar una retroalimentacion a sus alumnos.

Respecto a los alumnos: Ellos requieren nuevas formas de aprender, formas que les entretengan
y en cierta medida supongan un reto.

Respecto a los docentes: Todavia es un tema de debate el incluir la tecnologia dentro de la
asignatura ya que representa un cambio en la forma convencional en la que se ha impartido la
misma.

Nos hemos adentrado a un mundo de posibilidades como lo es la gamificacién, buscando hacer
una plataforma educativa que permita (a quien lo desee) aprender cualquier tema, ya que se
podrd adaptar a cualquier clase y a todos los parciales, la plataforma en el futuro se ira
optimizando y se hara 100% compatible con dispositivos maoviles, ya se tiene disefiado el juego
del 2do parcial, pero esta en su etapa |, todavia no se ha adaptado a la plataforma (Ver anexo 5)
para tratar de hacer menos tedioso posible el aprendizaje por parte de los alumnos. Vimos una
mejora en el resultado de los estudiantes en el examen del primer parcial, quienes mostraron
interés en el mismo jugandolo mas de un vez, y superandose a si mismos dentro del modo

leyenda (ver anexo 3).

EVIDENCIAS ANEXOS

www.aichn.net/juego



ANEXO 1 (Etapa l)

B Contabilidad

Errores: 00

Todas las Cuentas

Catalogo de Cuentas

Activo Corriente

Activo No Corriente

Restantes: 51

Patrimonio

Minusvalia Comprada

Proveedores

Equipo de Reparto
Edificies

Caja

Otros Gastos
Intereses Pagados
Caja Chica

Clientes

Equipo de Transporte
Propiedad de Inversién
Compras Netas
Depésitos en Garantia
Préstamos bancario L/P
Inventario Inicial

Provisiones

Pagos Anticipados

Utilidad o Pérdida del Ejert
Utilidad e Venta de Active

Gastos

Ingresos

Costo Ventas

Pasivo No Corriente

Pasivo Corriente

Descuentos Sobre Compras |

ANEXO 2 (Etapa ll)

' Medulo Catedratico

Catedratico: |Marvin Canales

V|| Buscar

cuentas mas fallada:

cuerta nombre:

cuenta mala

ANEXO 3 (Etapa llI)

[
w
Pasos para
registrarse y comenz

Mas fallada por
catedratico

Listado de alumnos
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fecha cuenta nombre buenas malas
2017-06-01 20123002414 Gabriel Moran 39 13
2017-06-01 20123002414 Gabriel Moran 52 0
2017-06-01 20161005363 Melissa Canaca 33 14
2017-06-01 20141031163 Maria Fernanda Meza Ayala 33 19
2017-06-01 20141031163 Maria Fernanda Meza Ayala 36 16
2017-06-01 20161002119 Bessy Padilla 47 5
2017-06-01 20161002119 Bessy Padilla 52 0
2017-06-01 20141031163 Maria Fernanda Meza Ayala 38 14
2017-06-02 20141002084 Samantha Molina 29 23
2017-06-03 20141030034 Andrea Ardon 37 15
2017-06-03 20141030034 Andrea Ardon 43 9
2017-06-03 20171005661 skarleth avila 18 34
2017-06-03 20151005101 Alexa Pamela Montero Herrera 36 16
2017-06-03 20161001121 Allison Garcia 39 13
2017-06-03 20161001121 Allison Garcia 37 15

ANEXO 4 (HERMIT)
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Hermit Home Foro

Temas

Nuevo tema

Mostrar
10 v

Entradas

2017-08-07

Buscar:

1 Prueba
Por: Marvin
2017-08-05
2 Desde hace cuanto existe la contabilidad?
Por: marlon
< - O ‘ aichn.netfjuego/panel_maestro.php

_

Panel de catedratico. Bienvenido Marvin.

Cerrar Sesion

Wis alumnos. Cuenta falladas
Cuentas mas Talladas. Dscto s/venta ppp 104
Cuentas mas falladas de mis alumnos. Gastos sobre compras 101

Intereses ados a8
Partidas terminadas de mis alumnos. Pag

Plusvalia negativa. 36
Crear maestro.

perdida en venta de activo fijo 78

Plusvalia Comprada 75
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Introduccién a los Estados Financieros
OBJETIVOS DE APRENDIZAIJE

Que el alumno

1.- Conozca el conjunto de Estados Financieros.

2.- Conozca Las partes que integran un Estado de situacién Financiera.

3.- Identifique las cuentas que pertenecen a cada Estado Financiero.

4.-Comprenda la definicion de los elementos que componen el Estado de Situacién Financiera
y el Estado de Resultados.

PARTE TEGRICA

Introduccion
Hablar de informacién financiera es hablar de Estados Financieros, documentos e
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ANEXO 5

28-Mayo. Compré un camion para repartir las mercaderias por un valor de L
500,000 pagué 300,000 en efectivo y por la diferencia firmé 2 letras de cambio

Juego: [ 20
Fecha: |28/08/2017
Hora: |08:19:34

Descripcion

Ver Libro Saltar Siguiente

Guardar Salir

Buscar Cuenta




(o] GO DE CUE
Cuenta Contable Descripcion de la Cuenta
EFECTIVO Y EQUIVALENTE |
2 TERRENO
3 EDIFICIO
4 MOBILIARIO Y EQUIPD DE OFICINA
5 CAPITAL SOCIAL
6 INVENTARIO uego: 20
7 15V PAGADO echa: |28/08/2017
8 PROVEEDODRES
9 DOCUMENTOS POR COBRAR fora: |09:28:39
10 VENTAS
1 1SV COBRADO
12 COSTO DE VENTA
13 PRESTAMDS BANCARIOS
14 RENTAS COBRADAS POR ANTICIPADO _
15 ACREEDORES VARIOS
16 GASTOS DE VENTA
17 GASTOS DE_ADMINISTRACION
18 GASTOS POR SERYICIO PUBLICO
13 EQUIPO DE REPARTO Saltar Siguiente
20 DOCUMENTOS POR PAGAR
' @
4
. Salir
Seleccionar Salir
—
Buscar Cuermar
Eduardo enrique Aplicano Andino<eaplicanoandino@yahoo.es> B © Responder | v
mar 03/05, 05:00 p.m.
Usted ¥

Reenviaste este mensaje el 26/08/2017 12:36 p.m.

Lic me parecié muy innovador y didactico la verdad es que si me ayudo en mucho a aprender el contenido del primer parcial, una forma de ensefiar nueva, le
agradezco mucho porque aprendi mucho en su clase 1a verdad, y s uno de los mejores licenciados con los que he llevado clases en lo que llevo en la UNAH, lo felicito
y siga asi.

Exitos lic.

El Martes 9 de Mayo de 2017 16:04, Marvin Canales <mcanales15@hotmail.com: escribio:

Estimados:
Les agradeceré me den una retroalimentacion sobre el juego del ler parcial.
1. Qué les parecié?

2. Sienten que les fue de ayuda para aprender el contenido del 1er parcial?
3. Qué oportunidades de mejora podrian darme?

Les agradezco de antemano por su valiosa ayuda.



Allison Zelaya<allison_t18@hotmail.com>
mar 09/05, 06:52 p.m.
Usted ¥

Reenviaste este mensaje el 26/08/2017 12:35 p.m.
Hola Lic!
1. Me parecid entretenido y de mucha ayuda para nuestro aprendizaje
2. De verdad que si fue de mucha ayuda para todo el proceso de estudio de ese parcial
3. Mmm.. tal vez que los aviones no vayan tan rapido &
Bendiciones pase linda noche @) y muchas gracias por todo Lic, su conocimiento fue de mucha ayuda.

El 9 may. 2017, a las 4:04 p.m., Marvin Canales <mcanales15@hotmail.com> escribio:

Estimados:

Les agradeceré me den una retroalimentacion sobre el juego del 1er parcial.

1. Qué les parecié?

Patzy Reyes<reyespatzy@gmail.com>
mié 10/05, 04:59 p.m.
Usted ¥

Reenviaste este mensaje el 26/08/2017 12:32 p.m.

El juego fue de mucha ayuda, resulté ser una forma divertida de memorizar las cuentas.
Considerd que asi esta muy bien, como sugerencia quiza se le podrian agregar “vidas".Pero en general esta perfecto.

El 9/5/2017 4:04 PM, "Marvin Canales” <mcanales15®@hotmail.com> escribid:

Estimados:
Les agradeceré me den una retroalimentacion sobre el juego del 1er parcial.
1. Qué les parecio?

2. Sienten que les fue de ayuda para aprender el contenido del ler parcial?

3. Qué oportunidades de mejora podrian darme?



