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Resumen: las distintas carreras educativas profesionales —con dominancia empirica— estan utili-
zando software de simulacion para mejorar el ejercicio de aprendizaje practico-teérico de los labo-
ratorios educativos y de los cursos experimentales, bajo modelos constructivistas para incentivar la
participacion activa de los estudiantes. Las investigaciones en distintas areas comprueban que los
simuladores mejoran los procesos educativos de los estudiantes y promueven un espacio interactivo
y ltdico, motivando el aprendizaje. Esta investigacion propone elaborar una revision de la literatura
para describir el estado de madurez de las experiencias en la aplicacion de simuladores contables
en la educacion profesional. Los resultados encontrados muestran que la aplicacién de simuladores
en la contabilidad se encuentra en un estado emergente. Los articulos de investigacion encontrados
sobre la aplicacion de estrategias de software de simulacién en la educacién contable confirman
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The Use of Digital Simulation Games in Accounting Teaching-
Learning: a Review of Literature

Abstract: different professional educational careers —empirically dominant— are using simulation
software to improve the hands-on-theoretical learning exercise of educational laboratories and ex-
perimental courses, under constructivist models to encourage active student participation. Research
in different areas shows that simulators improve students’ educational processes and promote an
interactive and playful space motivating learning. This research proposes to develop a review of
literature to describe the maturity status of experiences in the application of accounting simulators
in vocational education. The results found, show that the simulator application in accounting is in an
emerging process. The research articles found on the application of simulation software strategies
in accounting education confirm these results.

Keywords: professional competence; simulators; laboratory; accounting

O uso dos jogos virtuais de simulagdo no ensino-aprendizagem da
contabilidade: revisdo da literatura

Resumo: os diferentes cursos de educacdo profissional — com dominancia empirica — estao uti-
lizando software de simulacdo para melhorar o exercicio da aprendizagem pratico-teérica dos la-
boratérios educacionais e dos cursos experimentais, sob modelos construtivistas para incentivar
a participacao dos estudantes. As pesquisas em diferentes areas comprovam que os simuladores
melhoram os processos educacionais dos estudantes e promovem um espaco interativo e ludico,
motivando a aprendizagem. Nesta pesquisa, propde-se elaborar uma revisdo da literatura para des-
crever o estado de maturidade das experiéncias na aplicacdo de simuladores contabeis na educagao
profissional. Os resultados mostram que a aplicacdo de simuladores na contabilidade se encontra
em um estado emergente. Os artigos de pesquisa encontrados sobre a aplicagdo de estratégias de
software de simulacdo no ensino contabil confirmam esses resultados.

Palavras-chave: competéncia profissional; simuladores; laboratério; contabilidade
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Introduccion

Las tecnologias de la informacién y la comu-
nicacion (tic) vienen impactando los espacios
educativos y organizacionales, y estan causando
repercusion en los ambientes de aprendizaje, lo
cual deberia cambiar los procesos de ensefianza
(Requena, 2008, p. 27). Los estudiantes actuales
son nativos digitales, y, en muchos casos, la tec-
nologia hace parte de su acoplamiento cultural
(Calabor, 2015; Piscitelli, 2006; Urquidi y Calabor,
2014; Prensky, 2001). “El problema fundamental
reside, segtin la literatura especializada (Prensky;,
2010; Piscitelli, 2006) en que los docentes son in-
migrantes digitales y los estudiantes, nativos di-
gitales” (Lopez, 2015, p. 119). La educacion en el
contexto contemporaneo debe incluir las TIC y la
comunicacién de vanguardia, para adecuarse a las
necesidades de aprendizaje de las nuevas genera-
ciones (Meléndez y Abril, 2013).

Las practicas de las ciencias naturales, inge-
nierias, medicina, economia y negocios vienen
actualizandose de manera recurrente a través de
las tecnologias educativas digitales, en particular,
aquellas que asemejan situaciones reales. Uno de
los propésitos de uso es la transferencia de cono-
cimiento (Gelves, Torres y Montoya, 2010; Pareja,
2013; Ros y Conesa, 2013), en especial los disefios
digitales orientados por las metodologias construc-
tivistas; de esta manera, el estudiante interactia
de forma activa con los conocimientos que posee,
dando solucion a problemas contextuales y practi-
cos de su disciplina (Gelves et al., 2010).

Los procesos de enseianza de la practica con-
table del Contador Publico, generalmente, se
describen en forma mecanica y rigida, produciendo
pocos estimulos atractivos en los estudiantes de
la era digital, ademas, de una acumulacién de ta-
reas especificas que, aunque facilita la ejecucion
de la técnica, resulta excesiva. En suma, los mé-
todos rigidos de estos procesos de enseflanza no
despiertan el interés suficiente en los estudiantes
(Quiid, 2004). Las competencias profesionales que
abarcan los cursos de practica son extensas por la
interdisciplinariedad de temas que abordan como:
contabilidad, costos, presupuestos, tributaria, au-
ditoria, finanzas, legislacion comercial, legislacién

laboral, etc. Y llevar a cabo tales programas tiene
como inconveniente la escasez de tiempo para cul-
minar adecuadamente los procesos de ensefian-
za-aprendizaje-evaluacion, de modo que, o bien
los estudiantes quedan colmados de tareas para
interpretar las competencias del Sistema de In-
formacion Contable (sic), o bien se someten a la
disminucién de los contenidos como estrategia
para mantener la asimilacion de los temas. Estos
esquemas contra-reloj de ensefianza dejan de lado
la reflexioén y comprension de la informacién, por
mantener la eficiencia de las actividades mecanicas
(Dextre, 2013).

Otras disciplinas han abordado estas dificul-
tades educativas, desde el uso de simuladores y
juegos de simulacion. Estos ultimos promueven
mayor motivacion y predisposicion activa de los
estudiantes, pues estos perciben el proceso de
aprendizaje como un proceso divertido (Gredler,
2004; Hidayatno, Indonesia y Moeis, 2014; Jimé-
nez, 2014). “El juego anima a los estudiantes a apli-
car los conceptos tedricos para apoyar la resolucion
de problemas practicos, y aumenta su motivacion,
entusiasmo y participacion activa en el proceso”
(Pareja, 2013, p. 24).

La complejidad de las situaciones reales de las
competencias del profesional contable, basadas en
el uso de un programa informatico empresarial, no
alcanzan a ser modeladas en el ambiente de apren-
dizaje tradicional de los cursos ni en el espacio del
laboratorio contable. Estas formas de ensefiar pro-
ducen una brecha entre las competencias practicas
necesarias para el estudiante y las que efectivamen-
te se les proporcionan. Por lo tanto, “la formacion
universitaria se deberia sincronizar con la escuela
y la sociedad” (Domingo-Coscollola, Bosco y Ca-
rrasco, 2020, p. 177).

La aplicacion de estrategias digitales de simula-
cioén podria aportar elementos cruciales a la educa-
cién contable (Riley, Cadotte, Bonney y MacGuire,
2013). Para Florez et al. (2009) “es necesario profun-
dizar en investigaciones sobre estilos didacticos en
el laboratorio, para asi conocer su verdadero aporte
sobre resultados especificos de aprendizaje” (p. 87).

El propésito de este trabajo es promover la
reflexion en dos niveles: primero, al nivel de una
revisién de la literatura y segundo, al nivel de la
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identificacion de tendencias para describir el estado
de madurez de las experiencias en la aplicacion de
simuladores contables en la educacion profesional
en contabilidad. Por otro lado, este articulo se es-
tructura de la siguiente manera: en la primera par-
te se expone la importancia de la enseflanza activa
en contabilidad; en la segunda parte se presentan
los usos de los simuladores como estrategia en la
educacion préctica-constructivistas; en la tercera,
la metodologia; en la cuarta, los resultados de la
revision de literatura, y por ultimo, discusiones y
conclusiones.

La enseinanza activa de la
contabilidad

El aprendizaje practico debe ser un proceso activo,
que motive al estudiante a adentrarse en el saber
relacional y experimental, para resolver las situa-
ciones problematicas relacionadas con el contex-
to real de la actividad contable de la competencia
profesional. Estas deben abarcar “el conjunto de co-
nocimientosy capacidades que permitan el ejercicio
delaactividad profesional conformealasexigencias
de la produccidn y el empleo” (Boletin Oficial del
Estado, 2002). La metodologia constructivista
hace uso de los conocimientos que el estudian-
te posee con anterioridad para la resolucion de
problemas (Requena, 2008, p. 27). Ademas, la en-
seflanza por competencias establece las directrices
sobre las habilidades y conocimientos que debe
saber tener el profesional contable (International
Federation of Accounting [IFAC], 2008), las cua-
les deben trabajarse en el proceso académico. La
enseflanza por competencias introduce mayor
contenido pedagdgico y cambia la modalidad de
enseflanza, aprendizaje y la forma de evaluacion
(Martinez, Manuel, Jaén y Hernandez, 2020).

La educacién del profesional contable no solo
debe ser tedrica, conceptual y normativa, sino que
también debe tener una constatacion practica (Beza-
nilla, et al., 2014). “Una de las principales estrategias
para lograr la formacion integral de los estudiantes
consiste en estrechar la relacion entre teoria y prac-
tica” (Sanchez, 1990, p. 58). Para los modelos peda-
gbgicos adoptados bajo enfoque construtivista. el
conocimiento es una construccion del ser humano,
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basado en los esquemas y saberes que ha elabora-
do antes en los espacios y experiencias que lo han
rodeado, a diferencia de los modelos tradicionales
donde el estudiante aprende de manera sosegada los
conocimientos trasferidos por el docente.

En el ambiente de aprendizaje del constructi-
vismo, el estudiante realiza un trabajo activo, que
hace uso de sus saberes anteriores para elaborar los
nuevos saberes en la soluciéon de problemas, argu-
mentacion de situaciones conflictivas, analisis de
lecturas, participaciones en grupo, etc. “El estu-
diante saca las conclusiones de él, lo demds y los
demas por si solo, el tutor arregla el espacio para
que el estudiante lo descubra, lo aventure” (Rin-
con, Lemos de la Cruz y Sanchez, 2010, p. 101).

La ludica (el aprender jugando) es una de las
estrategias mas allegadas al modelo de aprendiza-
je activo, “si se mantiene al alumno entre los ejes
de actividad placentera predominante es factible
lograr un aprendizaje significativo y duradero”
(Amaya, 2012, p. 49). Permite que los estudiantes
se involucren en los ejercicios, haciendo dinami-
co el proceso de aprendizaje. “Simulacion y juego
es una estrategia de formacién que comparte los
principios que predica el socioconstructivismo y
que responde a necesidades especificas de forma-
cién del paradigma actual de educacion” (Gar-
cia-Carbonell y Watts, 2007, p. 65).

La tecnologia ha implementado en la educacién
distintos modelos de juego, como los serious game,
edugames, gamelearn, digital gamebased learning y
la gamification, que tienen como objetivo crear un
espacio de entretenimiento, agradable y recreati-
vo para la enseflanza. En cambio, los simuladores
—en si mismos— no necesariamente son juegos,
muchos ni siquiera son divertidos. Para Romero y
Quesada (2014) los simuladores informéticos son
“un programa de ordenador que permite al usuario
interactuar con la representaciéon informatica de
un modelo del mundo natural, de la fisica o bien de
un sistema teérico” (p. 106). Estan hechos para re-
presentar o simplificar un sistema, lo mas cercano a
la realidad (Calabor, Mora, y Moya, 2017; Urquidi y
Calabor, 2014; Vlachopoulos y Makri, 2017).

Para algunos docentes el juego no es una for-
ma seria de asumir el proceso de ensefianza. Pero
actualmente, con la reproduccion del discurso de
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aprendizaje activo, la educacién ludica viene ga-
nando espacios en todos los procesos educativos.
Por ejemplo, en lo militar que supone un alto ni-
vel de seriedad, existen juegos de simulaciéon que
reproducen la manipulacién de armas, estrategia
militar, conduccion de vehiculos y otros. Bersano
y Gonziles (2015) extraen de Moreno (2005) “el
adulto que juega estd mas preparado para abordar
los viejos y nuevos problemas, pues la actitud ludi-
ca es uno de los componentes fundamentales de la
creatividad” (p. 26).

Los simuladores como
estrategias de educacion
practico-constructivistas

Los simuladores educativos, generalmente, estin
planteados sobre la logica de juegos interactivos,
con el proposito de que el estudiante construya de
manera divertida, los conocimientos y saberes que
requiere validar mediante el ejercicio propuesto
por el simulador; buscan reproducir un fenémeno
y comportamientos cercanos a la complejidad de la
realidad (Cataldi, Lage y Dominighini, 2013).

Para Contreras, y Carrefio (2010) las generacio-
nes actuales han nacido bajo otras concepciones,
donde el ciberespacio, los juegos de video, los apli-
cativos informaticos y la comunicacién virtual son
parte nativa de las formas de aprendizaje de los es-
tudiantes. De modo que, las estrategias educativas
deben tener en cuenta estos nuevos ambientes de
aprendizaje para implementar didacticas que inte-
ractuen directamente con ellas.

Para Ros y Conesa (2013) “los métodos y pro-
cedimientos didacticos no deben estar enfocados
a la transmision de informacidn, sino a la promo-
cién de competencias en los individuos” (p. 420).
El proceso educativo debe planearse; “se deben
adecuar los métodos de ensefianza y aprendiza-
je al objetivo de adquisicion de las competencias
vinculadas al perfil o perfiles profesionales de una
titulacion” (p. 420).

Los ambientes de simulacién tienen en cuenta
la complejidad de las situaciones reales en las que
interactta el profesional, y, por lo tanto, estan acor-
de con la ensefianza-aprendizaje-evaluacion de las

competencias laborales que se esperan del jugador.
Para Ros y Conesa (2013) las herramientas de si-
mulacion se posicionan en una postura pedagogi-
ca constructivista y de competencias. “La tarea del
profesor pasa de ser transmisor de conocimientos
a gestor del proceso de aprendizaje de los estudian-
tes” (p. 420).

La simulacion ofrece conectividad y construc-
cion de relaciones complejas de las variables que
intervienen en los contextos, lo cual determina las
decisiones y los resultados (Gredler, 2004, p. 571).
Las simulaciones crean un entorno basado en es-
cenarios, donde los estudiantes interactuan para
aplicar conocimientos previos y habilidades prac-
ticas a problemas del mundo real (Vlachopoulosy
Makri, 2017)".

Aungque la simulacion no recoge por completo
el todo de un contexto, su intencién es recoger las
variables representativas que se interrelacionan en
distintas situaciones conflictivas, donde el alum-
no pueda interactuar, construir competencias y
validar conocimientos. “Son muchos autores los
que sostienen que las metodologias didacticas mas
adecuadas deben basarse en simulaciones lo mas
cercanas posible a la realidad, en las que el alumno
adquiere un papel activo” (Calabor et al., 2017, p. 2).

La metodologia de “simulacién de alta fideli-
dad” recoge modelaciones complejas, que intentan
tomar mayor cantidad de elementos que inte-
ractian dentro del sistema de competencias que
requiere el estudiante. Para Amaya (2012) la simu-
lacién de alta fidelidad crea ambientes muy cer-
canos a la realidad, que interactiian con distintas
competencias, y llevan al estudiante a escenarios
que requieren un esfuerzo y participacion activa
de mayor nivel, donde se puede evaluar ademds de
los conocimientos adquiridos, las actitudes, valo-
res y responsabilidades con que se asumio el pro-
ceso de aprendizaje.

Las aplicaciones de simulaciéon digital estan
“soportada[s] por el avance significativo de los

1 “Simulations create a scenario-based environ-
ment, where students interact to apply previous
knowledge and practical skills to real-world prob-
lems” (Vlachopoulos y Makri, 2017, p. 4).
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recursos hardware y software que permiten una
gran adaptabilidad en laboratorios de ambito edu-
cativo” (Contreras y Carrefio, 2012, p. 108). Son va-
riados los campos donde se utilizan actualmente
los software de simulacion para la transferencia de
conocimiento, en las disciplinas de los negocios,
ingenieria, aviacion, medicina, biologia, matema-
ticas, entre otras (Amaya, 2012; Morales, 2015; To-
rres y Martinez, 2015).

La simulacién permite que el estudiante expe-
rimente situaciones cercanamente reales, desde un
escenario virtual, lo que disminuye costos y ries-
gos en los errores, integrando parametrizaciones
del simulador por niveles, segtin el grado del estu-
diante, y situaciones criticas que en circunstancias
reales tendrfan un nivel de riesgo alto (Contreras
y Carreno, 2012; Contreras et al., 2010). Ademds,
los estudiantes pueden repetir las veces que fuese
necesario la actividad, y el error se vuelve clave en
el aprendizaje (Cataldi et al. 2013, p. 10).

Davila-Cervantes (2014) expone que ha sido ex-
ponencial el crecimiento del uso de los simuladores
en la educacion médica, pues propone cambios en
la educacién de la medicina, porque “provee de po-
derosas herramientas de intervencion para mejorar
las habilidades que requieren mayor entrenamien-
to” (p. 100). La simulacién permite la adquisicién
de multiples competencias tanto técnicas como no
técnicas, “dichas competencias se refieren al traba-
jo en equipo, liderazgo, profesionalismo, destrezas
de relacion interpersonal y de comunicacion, toma
de decisiones y algunas conductas que minimizan
el riesgo de errores médicos” (p.102). Para el autor
los simuladores en la educacion médica han tenido
un impacto positivo y el desafio esta en ampliar las
investigaciones en el tema y desarrollos en aplica-
ciones que emulen la realidad.

El uso de simuladores en la ensefianza de los
negocios tiene referentes ampliamente reconoci-
dos en las revistas y eventos de las TiC (Alsaaty,
2014; Cabrera, Mussolini y Scattolini, 2015). Son
diversos los programas de simuladores de empre-
sas y los sectores que imitan (comercial, bancario,
servicios, manufacturero, agricola), y varias las
empresas de desarrollo internacional de aplicacio-
nes de simulacién para andlisis de negocios (Bu-
siness Global de Companygame, Ebusinessplan,
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Simula, etc.). También son muy conocidos los si-
muladores financieros (Enloop, Financial Educa-
tion, Corbatul, etc.) los cuales tienen amplio uso
en los sectores educativos y empresariales. Las or-
ganizaciones hacen rutinas de estas aplicaciones
para la planificacién financiera (Martinez, 1999).
Estos simuladores han permitido a los estudian-
tes experimentar situaciones complejas, donde sus
decisiones afectan distintas areas de la organiza-
cion: produccion, comercial, logistica, financiera,
mercadeo, atencidn al cliente, recursos humanos,
entre otras, que estan interconectadas, y es nece-
sario articular para el cumplimiento de la meta
empresarial.

Vlachopoulos y Makri (2017) revisaron 123 ar-
ticulos, en diversas disciplinas y objetivos, en torno
a los videojuegos y simuladores para la educacion,
que ofrecen resultados empiricos o evidencias
sobre el uso de estas metodologias. Para ellos, se-
gun las evidencias presentadas, la mayoria de los
investigadores establecen mayor efectividad en los
web-based learning games. Esta revisién confirma
que los juegos y las simulaciones contribuyen a
los resultados del aprendizaje cognitivo, incluida
la adquisicion de conocimientos (Vlachopoulos y
Makri, 2017)%. Aunque la misma investigacion es-
tablece algunas insuficiencias de los videojuegos y
las simulaciones, por ejemplo, en el tema del traba-
jo en equipo; para algunos autores la interaccion
tiende a ser mas efectiva en el trabajo individual
que grupal. Aunque, estos resultados no son ge-
neralizados, concluyen que todavia falta mayor
investigacion en estas tematicas, para observar con
mayor precision los avances y resultados del uso de
los simuladores en la educacién (Connolly, Stans-
field y Hainey, 2007). Asimismo, el Massachusetts
Institute of Technology recomienda la explora-
cién y promocion del aprendizaje basado en jue-
gos como un nuevo enfoque pedagogico (Carenys,
Moya y Perramon, 2016, p. 119).

2 “This review confirms that games and simula-
tions contribute to cognitive learning outcomes,
including knowledge acquisition” (Vlachopoulos y
Makri, 2017, p.26).
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Los simuladores contables en la
ensefianza de las competencias
profesionales

Los programas de contaduria publica para los
procesos de ensefianza del ejercicio practico utili-
zan, por lo general, cursos llamados laboratorios
o practicas contables, que tienen como objetivo la
integracién tedrico-practica de las competencias
profesionales. El laboratorio debe ser un espacio
planeado, coordinado y armonizado, donde el
estudiante de manera ingeniosa hace uso de sus
conocimientos para activar las competencias pro-
fesionales. Es un espacio disefiado y pautado por
el docente para que el estudiante interactte y re-
suelva de manera cognitiva las dificultades que
se plantean de manera sistematica, basadas en los
conocimientos que requiere validar. Pues “el labo-
ratorio siempre ha parecido cumplir con una fun-
cion esencial como ambiente de aprendizaje para
la ejecucion de trabajos practicos” (Flores, Caba-
llero y Moreira, 2009, p. 76).

El profesional contable debe disponer de unos
conocimientos, habilidades y técnicas que debe
saber aplicar en situaciones reales, lo cual de-
terminard su competitividad para abordar los
compromisos laborales. Para Dextre (2013), “la
formacion por competencias se erige como uno de
los modelos que mejor contribuye con el proceso
de aprendizaje, pues permite al futuro profesional
contable desarrollar las capacidades, habilidades y
actitudes necesarias para incursionar en el merca-
do laboral con éxito” (p. 35).

Los juegos de simulacién podrian apoyar a
crear escenarios donde los estudiantes, por medio
de dinamicas relacionadas con la realidad, puedan
interactuar con las competencias profesionales
contables que le atafien. “La simulacion es una de
las herramientas mas poderosas disponibles para
los responsables en la toma de decisiones, disefio y
operacién de un sistema complejo” (Cataldi et al.,
2013, p. 8).

Metodologia

La metodologia de revision de la literatura se lle-
vo a cabo con el objetivo de identificar cuales son

las principales tendencias que rigen y el estado de
madurez de las experiencias en la aplicacion de si-
muladores contables en la educaciéon profesional
en contabilidad. Se plantea la metodologia para la
realizacion de la clasificacion y analisis de las pu-
blicaciones cientificas considerando las siguientes
fases: 1) definicién de las categorias de busqueda,
2) eleccion de las bases de datos, 3) recopilacion de
las categorias de la informacién bibliografica, 4)
seleccion de las bases de datos, 5) ajuste a los cri-
terios de busqueda y 6) andlisis de la informacién
(Stechemesser y Guenther, 2012). Fases que permi-
ten examinar y reflexionar sobre las publicaciones
en un tema especifico, combinando los resultados
de diferentes estudios e investigaciones, llegando
a conclusiones sobre la situacién en la que se en-
cuentra dicho problema o tema de estudio a nivel
de la comunidad concerniente o afectada (Cué et
al. 2008; Vera, 2009).

Eleccion de las bases de datos

La disponibilidad, confiabilidad y pertinencia de
la informacion son aspectos fundamentales para
el desarrollo de un analisis de las referencias bi-
bliograficas. Este trabajo explora los resultados
académicos, derivados de articulos investigacion y
publicaciones de tesis, que hayan utilizado el mé-
todo de estudios de caso, sobre ensefianza-apren-
dizaje a partir del uso de simuladores informaticos
contables en los cursos practicos, para la funda-
mentacién de las competencias de los profesionales
en contaduria publica, con la intencion de realizar
un analisis critico (desde las publicaciones acadé-
micas) de cudl es el estado de aplicacién que hace
la profesion contable de los medios tecnoldgicos
académicos de vanguardia.

El estudio realizé una busqueda metddica y
extensa de los documentos localizados en la base
de datos de Google Scholar sobre estudios de caso,
donde se utilizaron programas informaticos bajo
la didactica de simulacién para la ensefianza de la
contabilidad. Cuando los articulos mostrados por
Google Scholar no podian ser descargados, fueron
obtenidos de la base de datos de la Universidad del
Valle o por medio de la ayuda de la biblioteca. La
disponibilidad, confiabilidad y pertinencia de la
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informaciéon son aspectos fundamentales para el
analisis de las referencias bibliograficas.

Las revisiones de las publicaciones académicas
sobre los simuladores contables utilizados para la
ensefianza de las competencias profesionales, brin-
da un panorama sobre el avance en la discusion,
investigacion y trayectoria en la que se encuentra
actualmente el uso de estas tecnologias en la expe-
riencia de la ensefianza del profesional contable.
Es importante describir la situacion en la que se
encuentra, para examinar y reflexionar sobre los
elementos que se requieren para robustecer esta
tematica.

Academiay Virtualidad m Vol. 14(1)

Resultados

Analisis de los resultados

Para examinar y reflexionar sobre las investiga-
ciones desarrolladas en el tema de uso de software
de juegos de simulacién contable en las materias
de contabilidad, se recopilaron cincuenta y dos
(52) publicaciones sobre estudios de caso de varios
paises que fueron obtenidos de la base de datos de
Google Scholar, bajo el tesauro de “application of
simulators in accounting education”, “accounting
simulators” y “accounting teaching by simulators”.

49
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37

33

29
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21
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13

1

1960 1970 1980 1990

2000 2010 2020 2030

Figura 1. Cantidad de articulos por afio Fuente: elaboracién propia.

Dentro del andlisis, treinta y un (31) articu-
los estaban dirigidos al tema de la simulacién
financiera y administrativa y no tenian ningun
acercamiento al tema contable, esto inicialmente
confirmaba la fortaleza de los simuladores para
la enseflanza de la administracién y finanzas, y
la debilidad de la didacticas de simulacién en la
enseflanza contable. Igualmente, se encontraron
ocho (8) articulos que utilizaban la palabra de
“accounting simulators” pero estaban dirigidos a
otras areas de conocimiento, como la biologia y
la medicina. Se encontraron cuatro (4) articulos
que abordaban el tema de la simulacién en con-
tabilidad, pero no eran estudios de caso donde se
hacia uso de algun aplicativo. Igualmente, uno

(1) de los estudios estaba dirigido a la simulacién
en tributaria, especificamente, y no contable. Al
final, los articulos que estaban dirigidos al tema
de estudio fueron once (11) publicaciones, de los
cuales cinco (5) estaban publicados en idioma in-
glés, y seis (6) en espanol, estos aparecen listados
en la Tabla 1, donde se expone un resumen de la
estrategia de enseflanza y el aplicativo software
utilizado.

De las once (11) publicaciones, los tltimos tres
(3) estudios de caso fueron realizadas en el espacio
de la enseflanza técnico-contable, y aunque tienen
diferencias con el espacio de la ensefianza profe-
sional, se reconocen como avances notables en la
innovacidén de la ensefianza contable.
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Tabla 1. Publicaciones relacionadas con estrategias de simulacion o serious game aplicados a la contabilidad

Marriot realiza un proceso de
ensefianza en una universidad
tradicional en el Reino Unido para
especialistas en contabilidad de

Using P N .
. Gltimo afio de pregrado, que tuviera i
computerized . - ; Utilizan el paquete
. simulacién empresarial, contable y . -
business L - de simulacién The
) . . financiera de pequefias empresas.
simulations and Accounting Utiliza dos procesos de simulacion Entrepreneur,
2004  spreadsheet Neil Marriott  Education 13(1) pr ! producido por
. una con un simulador de negocios S
modelsin 55-70 ; April Training
: para desarrollar el plan de negocios y : .
accounting ) . ; Executive, y hojas
P posteriormente, los estudiante terminan .
education: : - L de cdlculo de Excel.
la simulacion contable y financiera en
a case study . .
Excel, donde trabajan pensamiento
algoritmico y razonamiento l6gico.
Para los estudiantes fue un ejercicio de
aprendizaje divertido y efectivo.
Simul-e (http://www.simul-e.net) es una
herramienta de simulacion disefiada
para facilitar el aprendizaje de disciplinas
que entroncan con la elaboracién
y posterior andlisis de informacion
Una herramienta Sara Helena financiera y contable y la planificacion Simul-e: Programa
de simulacion Otal Franco Ciencia financiera. No es un simulador empresarial-
2008  paralaformacién  yRamiro Administrativa directamente contable, es un simulador  financiero
en contaduria y Serrano 2008-1 que analiza las estrategias de negocio, desarrollado en
administracion Garcia para el andlisis financiero. La experiencia  VBAYy Excel
en los cursos de grado y posgrado invita
a ser optimistas acerca de su utilizacion
en disciplinas relacionadas con la
elaboracién y analisis de la informacion
financiera.
El game of business se establece como un
juego de mesa, donde los estudiantes
" N interactdan con distintas transacciones
Game of Business . Juego de mesa
. . The Accounting y luego deben presentar los estados
a Game for Use Mindel Reiss L o Hasbro, Monopoly,
2011 . o Educator Journal, financieros de la situacion financiera del )
in Introductory Nitkin . P Juego de VidaTM,
) XXI, 131-152 jugador. La metodologia utilizada para
Accounting - X 2 Excel.
recoleccién de la informacion se basa en
el modelo de hoja de trabajo de Nitkiny
Kirby-Jones.
Este articulo presenta la simulacién
Richard A. como una estrategia para mejorar los
Using a business (Dick) Riley, procesos de ensefianza-aprendizaje .
. . . . o Relacionan
simulation Jr., Ernest Issues in Accounting  de la contabilidad. Para los Varios tinos de
2013 toenhance R. Cadotte, Education. autores la simulacion y actividades . P
. . simuladores de
accounting Leff Bonney 28(4),801-822 complementarias son relevantes .
A 8 : negocios.
education y Christelle para preparar a los estudiantes de
MacGuire contabilidad sobre la comprension de los

negocios.
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Adquisicion de
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Para los autores, los métodos de
ensefianza deben adecuarse con la
adquisicion de competencias, en las que
se puede incluir el juego de roles y la
simulacién como técnica experimental.
El ejercicio —con estudiantes de los

Juego de roles

competencias Maria Isabel primeros semestres de contabilidad arala creacion
a tra?/és dela Ros Clemente,  Estudios sobre el financiera— trata de desarrollar Ee empresa
2013 A y Maria del Mensaje Periodistico  competencias contables, por medio de presay
simulacién y juego o transacciones.
; Carmen 19, 419-428 la creacion de una empresa, donde los .
derolenel drea . . Programas de hoja
Conesa Pérez estudiantes asumen el rol de contables A
contable : S de calculo.
o0 empresarios. El ejercicio no expone el
uso de ningun tipo de programa digital
o simulador digital. Los resultados
obtenidos confirman la efectividad
de estas técnicas en la adquisicion de
competencias.
El trabajo trata sobre la adquisicion
de competencias desde la inclusion
Investigacion de simuladores y juegos serios a
experimental la ensefianza de la contabilidad de
. I . Software
del juego de gestion. El trabajo desarrolla una de gestion
simulacién . R metodologia cualitativa y cuantitativa, 9 .
. Maria del Sol  Universidad de o empresarial
2015 como método de . ; sobre la percepcion de los docentes en o
S Calabor Prieto  Valencia . s : S y financiero
aprendizaje en lainclusion de simuladores digitales ,,
- : : ) Platform wars
contabilidad de y serious game, haciendo un estudio . -
oy ; ) - simulation”.
gestion (tesis de Delphi sobre la vision del profesor en
doctorado). lainclusion de estas estrategias. El
simulador utilizado es un programa de
negocios y analisis financiero.
Este articulo presenta la experiencia de
un curso de contabilidad de gestion.
Adquisicién de El juego utilizado es “Platform wars Software
competencias a Maria Sol simulation”. Se trata de un programa de gestion
través de juegos Calabor, Revista de dindmico de simulacion orientado empresarial
2016 . i’ . : N
serios en el drea Aracel Moray  contabilidad hacia los problemas de mercado y financiero
contable: un Soledad Moya externalidades cruzadas. Los resultados ~ “Platform wars
analisis empirico. mostraron que los estudiantes perciben  simulation”
estos juegos como Utiles para mejorar su
perfil en competencias genéricas.
Digital game based
Este trabajo realiza una comparacion Iearnlpg: i
. L 1. La simulacion
. . entre simuladores y videojuegos "
Isitworth it o A . utilizada en esta
X para verificar cual de los dos son mas ) N
to consider ) ~ investigacion fue
X efectivos en los procesos de ensefianza . .
videogames L - Working Capital
; : aprendizaje de la contabilidad. La ; N
in accounting ) DR X Simulation:
. Jordi Carenys, . hipdtesis sobre la cual realizaron este .
education? A Revista de ) . . Managing growth
. Soledad e trabajo es que no hay diferencias ,
2017 comparison of a . Contabilidad, 20(2), . .. . S V.2', desarrollado
. . Moya, Jordi significativas en la percepcion de
simulation and 118-130 ) . s por Harvard
X Perramon los atributos entre la simulacion .
avideogame el videojuego. Los participantes Business
in attributes, yercibenl ugei'ue Fc)Jde siFr)nuIacién 2. Elvideo juego
motivation and P q Jueg y usado fue ‘Marty

learning outcomes

el videojuego son significativamente
diferentes tanto desde la perspectiva de
la configuracidn y también del disfrute.

Raygun’s Fistful of
dollars’,3
developed by
ViaVivo.
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Este estudio de caso es aplicado en

la ensefianza técnica contable. Es un
simulador de gestién administrativa,
compuesto por nueve modulos: creacion

Simulador Virtual
Empresarial De

Gestion
. de la empresa, compras, ventas, -
. René P - Administrativa
Simuladores mercadeo, némina, gestion del talento
. Alexander o : . YContable
virtuales como humano, servicio al cliente, organizacion
; Guerrero . - desarrollado
estrategia de Investicga, 3 (1), de documentos y disefio de proyectos,
2019 - Vergel, . en el Centro
ensefianza ) 65-75 que integra algunos elementos y y
L Elizabeth - de Formacion
aprendizaje enel . documentacién en compras, ventasy "
Tuberquia PRI . en Gestion
Sena. némina, tiene en cuenta los impuestos, N
Vanegas - Administrativa
forma de pago y otros criterios, pero Gestion
no tiene integrado un proceso de empresarial del
contabilidad dentro de la simulacién. Senpa
Incluyen otros programas como la hoja '
de calculo.
Este estudio de caso fue aplicado en la
ensefianza técnica contable. El estudio 0 .
Utilizan un sistema
se desarrolla en un programa ErP, en o
; . £rP (Planificador
los modulos funcionales de negocios de
: : de Recursos
. ventas, cobranza, inventarios, cuentas .
Information - : Empresariales) y
por cobrar, contabilidad y libro mayor.
Technology and . . , un software de
S . Teniendo en cuenta la jerarquia J2EE ) =
Its Application . J. Phys.. Conf. Ser. . experimentacion
2019 . . Haiyan Zhou (..) plataforma de experimentos de ~
in Accounting 1213 042051 : o de ensefianza
. ) simulacion contable, el modelo de L
Simulation - asistida por
. plataforma de formacion adopta una
Experiments o ) ordenador,
aplicacion de tres niveles framework, .
. tecnologia Java 2
y carga diferentes componentes de h -
2 . . Enterprise Edition
aplicaciones funcionales en diferentes (J2EE)
niveles del framework J2EE medio
ambiente” (p. 3)
Este estudio de caso fue aplicado
en la ensefianza técnica contable. El Simulador contable
o 2019 14th Iberian softwgre ggntable tiene siete modulos: —.flniamuero
Ménica Constitucién de empresas, compra de disefiado en
. " Conference on O . P
La Simulacién Andrea ; activos fijos, compras y gastos, nomina,  gamificacion
Information Systems Iy, . .
de Procesos Arango ; ventas, produccion y tesoreria. Aunque el 3D ybajola
2019 ) . and Technologies . ) - .
Empresarialesenla Arango;Juan (CISTD) articulo es sobre software de simulacién, metodologia
Educacion Pablo Rios 19- 22 June 2019 el articulo no es claro sobre el tema e-tranining,
Rodriguez Coimbra. Portu é/ de la programacion en simulacion disefiado por el
! g del software, dado que se enfoca al programa [+D+I
software contable y la trazabilidad de los  del Sena.

procesos.

Fuente: elaboracion propia.

Los primeros casos de estudio basicamente
incluyen la herramienta de hoja de calculo como
un aplicativo importante para el proceso de pro-
gramacion de los ejercicios de simulacién que se
han realizado para la enseflanza de la contabili-
dad (Marriott, 2004; Nitkin, 2011; Otal y Serrano,
2006; 2008). El estudio de caso presentado por
Marriot (2004) en el Reino Unido, realizado a co-
mienzo de siglo, se toma como innovador, dada la

poca discusion que todavia existia sobre el uso de
los juegos de simulacién para la ensefianza.

Ros y Conesa (2013) presentan un estudio del
uso de juegos de simuladores empresariales en el
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) para
los estudiantes del area contable, donde utilizan jue-
gos de rol, para potencializar el trabajo en equipo, la
resolucion de conflictos y la toma de decisiones. Los
resultados demostraron una mayor participacion
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activa de los estudiantes, ademads de facilidad para
comprender los saberes aplicados. Las autoras con-
sideran que, “la adquisiciéon de competencias espe-
cificas es mayor cuanto mas participativa y cercana
a la realidad es la metodologia adoptada” (p. 426).
En el trabajo de Riley et al. (2013) las simulaciones
producen desafios a los estudiantes para trabajar en
situaciones no estructuradas desarrollando toleran-
ciay apreciacion de la ambigiiedad (p. 801); este tra-
bajo presenta el estudio sobre el uso de simuladores
de negocios para estudiantes de postgrado en con-
tabilidad, bajo la incorporacién del programa Lar-
ge-Scale Integrative Business Simulation (LsiBs). La
simulacién permitié que los estudiantes pudieran
relacionar los escenarios cadticos de los negocios
que pueden darse en el mundo real, ademas de di-
visar falencias, por ejemplo, en las herramientas de
analisis financieros.

Juegos de simulacién como GoVenture Ac-
counting solo se presentan para niveles bdsicos
(Alsaaty, 2014; GoVenture, S. F.), permiten que el
estudiante divise la complejidad de un pequefio
negocio y los procedimientos contables minimos
a realizar, para presentar los informes financieros.
Este programa es lo mas cercano a un simulador
contable, que articula —de manera muy super-
ficial— los procesos de un sic. Hay otros serious
game para la partida doble, depreciacién y manejo
de inventarios, que trabajan de manera desarti-
culada, lo cual no permite divisar la complejidad,
ambigiiedad de la organizacion y de los sic. No se
encuentran —con facilidad— publicaciones acadé-
micas sobre resultados de simuladores adecuados a
las necesidades puntuales de las competencias del
profesional contable, que ademas tengan en cuenta
las especificidades de la normatividad y revelacién
de cada region.

Los estudios sobre el uso de simuladores en
la ensefianza de la contabilidad o contabilidad de
costos son en su mayoria programas de simulacion
de negocios y ventas que, el docente, de manera
creativa adecua para mostrar la relacion sistémica
de otros sistemas, en este caso, la administracién
y la economia, con la contabilidad (Otal y Serra-
no, 2006; Otal y Serrano 2008). Pero realmente, no
son simuladores contables. Otros articulos, se re-
lacionan con juegos de mesa (como el monopolio)
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que de manera ingeniosa, el docente, ajusta para
que los estudiantes contabilicen las transacciones
que se derivan en el juego, realizando al final los
respectivos estados financieros (Nitkin, 2011). Son
escasos los trabajos realizados en este tema, debido
a que son incipientes las tecnologias informaticas
educativas contables.

Los estudios de caso presentados por Guerrero
y Tuberquia (2019), Zhou (2019) y Arango y Rios
(2019), en la educacién técnica-contable, ostentan
la combinacion de varios programas que utilizan
software de contabilidad elaborados para el pro-
ceso educativo, programas para asistir los proce-
sos de simulacion y en algunos casos Excel. Los
resultados de los articulos daban mayor prioridad
a describir los modulos que utilizaban en los pro-
gramas contables o Planificadores de Recursos
Empresariales (Erp), que sobre la participacion,
combinacién y aplicacién de los programas de si-
mulacion dentro de la estrategia de ensefianza.

En la educacion de la profesion contable hacen
falta programas de simulation, serious game, edu-
games, gamelearn, digital gamebased learning y
gamification donde los estudiantes puedan interac-
tuar con las TiCc de manera distinta, con elementos
motivacionales que permitan acercarse a dinamizar
con competencias de alto nivel profesional, con ni-
veles de complejidad donde las relaciones sistémicas
de los casos y problemas sean robustos. Como con-
cluye Calabor et al. (2017) es “necesario desarrollar
investigaciones sobre el uso de juegos serios en las
materias relacionadas con la informacion contable,
ya sea como eje principal o como aspecto integrado
en estrategias empresariales” (p. 2). Esto promovera
otras investigaciones en como aprenden los estu-
diantes —nativos digitales— de la profesion conta-
ble con la integracion de los simuladores y la ludica.

Discusion y conclusiones

A partir del analisis realizado se identifica que el
campo de la formacion en juegos digitales de si-
mulacién en contabilidad se encuentra en su eta-
pa inicial. Se da en la actualidad un crecimiento
moderado en el numero de publicaciones, aun-
que la producciéon académica esta centralizada en
pocos paises. El conocimiento generado se halla
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fragmentado y se encuentra diseminado entre las
instituciones, las revistas y los autores. Ademas,
es clara la ausencia de patrones que indiquen la
presencia de autores lideres en el tema de uso de
software de juegos de simulacién contable en las
materias de contabilidad. También, se pudo es-
tablecer que existen multiples investigaciones,
empero muy pocas en el area contable, donde la
implementacién de juegos de simulacion ha tenido
efectos positivos en el aprendizaje y motivacion del
estudiante. El cardcter multidisciplinar del simu-
lador puede favorecer la aplicacién practica de la
gran mayoria de los conocimientos tedricos con-
tables adquiridos durante la carrera, logrando con
ello una mejor comprension de los desafios que
afronta la contabilidad en este nuevo siglo.

Para los profesionales contables el desarrollo de
tecnologias delainformacion apoyadas con software
simuladores yjuegos de simulacion se encuentran en
un estado emergente. Los pocos trabajos realizados
sobre el uso de simuladores y juegos de simulacion
en la contabilidad se derivan basicamente del uso
creativo de simuladores financieros y de negocios,
que, por ingenio del docente, son adecuados para
integrarlos a los procesos contables y explicaciones
tedricas de la contabilidad. No obstante, las conclu-
siones de los trabajos revisados, dan a entender que
las simulaciones ayudan a motivar al estudiante,
comprometiéndolo en su proceso de aprendizaje.
Ello permite deducir que son altamente positivos
para las actividades educativas contables.

Para poder reflexionar sobre cuales son las con-
tribuciones que ofrece el uso de herramientas de los
juegos de simulacién como recursos digitales didac-
ticos en los procesos de enseflanza-aprendizaje-eva-
luacién en las competencias de los profesionales
contables, se requiere la existencia de estos instru-
mentos digitales educativos. La disciplina conta-
ble no cuenta con una gama importante de juegos
de simulacion digital adecuados a las necesidades
contextuales y a las competencias interdisciplina-
rias del profesional contable. Por lo tanto, una de las
conclusiones y recomendaciones de este trabajo es
que: a) las universidades y los docentes deben encon-
trarformasdidacticas que complementenlosmodelos
tradicionales, dotandose de nuevas herramientas
pedagodgicas, dando lugar a la accién practica y b)

las universidades deben invertir en tecnologia edu-
cativa digital para iniciar procesos de investigacion
y mejoramiento en los procesos educativos en la
enseflanza contable.

Aunque existe un mercado interesante de soft-
ware de simulacion para finanzas, negocios y admi-
nistracion; no obstante, el mercado de los progra-
mas de simulacién para la ensefianza de la profesion
contable ha sido poco explorado. Entonces, esta re-
vision de literatura demuestra la necesidad de llevar
a cabo estudios empiricos de un area especifica de
la ensefianza en contabilidad, que no estd resuelta
con solo la aplicabailidad del software de contabili-
dad empresarial, pues estos no son adecuados para
los procesos didacticos de ensefianza-aprendizaje.
Cabe destacar que este campo es, ademds, una
oportunidad de negocio que aportaria al crecimien-
to educativo de la profesion contable.
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