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Resumen

El propdsito principal de este trabajo es socializar la experiencia vivida y adquiri-
da en la ensefianza de las cuentas en la materia Sistema de Informacion Contable
I en 3° afno de la modalidad Administracion y Gestién de las Organizaciones en la
Escuela Provincial de Educacion Técnica N° 2 “Eva Duarte de Perdon” en la ciudad
de Posadas.

Ensenar las cuentas como instrumento elemental del proceso contable, re-
quiere la puesta en escena el desarrollo de capacidades ludicas a motivando al
alumnado a ser creativos, comprender apropiarse de aprendizajes significativos,
pensar con libertad imaginaria en el aula, disfrutar aprendiendo el recorrido que
lleva a entender las mismas.

Elaborar estrategias de ensefianza pone en evidencia plantear y posicionar
al docente en los interrogantes mas abstractos de ¢ cémo ensefiar las cuentas?,
¢ qué estrategia se implementa? 4 Con qué recursos? ; Como aprenden los estu-
diantes? ¢ Qué significado les daran a las cuentas? Estas preguntas disparadoras
dieron hincapié a repensar la ensefanza de las cuentas desde el espacio del juego
como herramienta didactica. Es asi que, plantear los esquemas de las clases a
partir de juegos didacticos de la contabilidad permite educar no sélo los aspectos
l6gicos y racionales, sino también lo creativo y la autodeterminacién de conductas
participativa y decisiva en los estudiantes.

Palabras claves:
Cuentas - Ensefianza - Juegos didacticos.

Desarrollo

Ensefiar las cuentas a los alumnos es una tarea ardua que demanda exponer en voz alta como
y con qué estrategia se ha de enseiar. Sin embargo, ensefar utilizando el juego didactico es desa-
rrollar un papel fundamental como facilitador de aprendizajes porque lleva a concluir que la actividad
ludica ha de ser un elemento importante a utilizar en el aula. Para ser mas precisos el juego en la
ensefianza cobra sentido cuando los contenidos conceptuales son abstractos y presentan dificultades
para transmitirlos.
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Esa actividad ludica y creativa del docente subyace en la idea central que expone Steiman (2007)
quien expresa: el marco didactico se vincula con el referente tedrico por el que opta la catedra con
relacion a los procesos de ensefar y aprender una disciplina en particular. Si bien en toda situacion de
clase hay alguien que ensefa y alguien que aprende y esto sucede de alguna manera en particular,
la concepcidén que subyace a las practicas de dichos procesos puede ser distinta para cada situa-
cion-clase (Steiman, 2007, p. 13).

Ahora bien, ¢ qué significa utilizar el juego didactico como herramienta de ensefianza de las cuen-
tas en la materia de Sistema de Informacion Contable 1? si bien constituye contenidos conceptuales
basicos es, también, un espacio de aprendizaje fundamental porque sus contenidos son pilares
esenciales para la produccién de los sucesos econdmicos, ademas porque representa el eje en la
registracion de las operaciones comerciales, a su vez, es un desafio para las practicas aulicas. Asi,
lo argumenta Zabala Vidiela (1997) para quien ensefar en estos tiempos es adaptar los estilos,
meétodos, modos, estrategias a las circunstancias mas beneficiosas para los alumnos de la nueva era

(p- 21).

Siguiendo con la teoria de Zabala Vidiela (1997) ¢ qué significa ensefar a los alumnos de la nueva
era? En particular, los alumnos de 3 afio A, son dinamicos, curiosos, estudiosos y, pierden el interés
con facilidad si la clase no le genera interés. En lineas generales, Steiman (2007) plantea las pregun-
tas que pueden guiar esta reflexion y, se corresponderian por ejemplo con las siguientes ‘4 qué tienen
que ‘hacer’ en términos cognitivos los alumnos/as, para aprender esta disciplina?’; ‘; como vamos/voy
a intervenir en consecuencia desde la catedra en términos de enseianza?’ (p. 14).

Por otra parte, Zgaib (2008) plantea una légica similar al decir que el profesor de contabilidad debe
presentar un desafio apasionante “el de ayudar a revelar los signos vitales y pintar con fuertes colores
a una disciplina supuestamente abstracta y gris” (p. 4).

Plantear las clases aulicas desde el juego didactico para la ensefianza de las cuentas genera
interés y curiosidad por parte de los alumnos. Esto se debe a dos razones, la primera, es algo nuevo
y distinto, se tiene que hacer para resolver las actividades; y, la segunda, requiere una participacion
activa y motivadora. En este correlato lo argumenta Bernabeu y Goldstein (2009) es el juego una
concepcion creativa y activa del aprendizaje que permita al alumnado tomar decisiones, expresarse y
por sobre todo aprender a tolerar al otro, desde el aprendizaje de valores (p. 79).

Juegos Didacticos

Juegos didacticos en el aula, realizados durante el ciclo lectivo 2016-2017 con Alumnos de 3 afio
de la modalidad Administracion y Gestion de las Organizaciones.

1-Cuentas: Arriba, Abajo, Derecha, Izquierda. (Cuentas- Clasificacion)

Se inicia la actividad sentando a los alumnos en pequefios grupos en forma de circulo, mientras
que uno de ellos queda en el centro con una pelota.

Se anota en el pizarron un cuadro para completar y la accion que se debe realizar. Por ejemplo;
la ecuacion patrimonial estatica (Activo, Pasivo, Patrimonio Neto); si dice ARRIBA: nombrar las cuen-
tas patrimoniales. ABAJO se debera nombrar las cuentas patrimoniales dinamica (Activo, Pasivo,
Patrimonio Neto, Resultado Positivo y/o Resultado Negativo). Por el contrario, si dice DERECHA,
origen de la cuenta. IZQUIERDA, debera nombrar el respectivo Saldo de las Cuentas que integran la
ecuacion. El que responde correctamente obtiene (1) un punto en cada ronda. Coordina un integrante
de cada grupo por ronda. Cada alumno debe contestar en no mas de 1 un minuto, si no contesta o
contesta en forma errénea, pasa al centro a contestar.

La puntuacion obtenida sera individual de acuerdo al registro e instrumento de evaluacion disefia-
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do por el profesor. El profesor es el jurado del juego, califica las respuestas y el desarrollo del juego.
El siguiente cuadro se puede trabajar en el pizarron completando con las cuentas.

ARRIBA ABAJO DERECHA [ZQUIERDA

Origen de Cuenta:
Patrimonial (A, P, PN)
Resultados: Positivo, Negativo.

SALDO:
Deudor, Acreedor.

Cuentas Cuentas de
Patrimoniales Resultados

2-ldentifique Cuentas: Rubros y Cuentas (Movimientos)

Para iniciar el juego, el docente entrega unas tarjetas con pistas de indicios a cada uno de los
alumnos, ellos deben identificar la cuenta. Por ejemplo; en una de las tarjetas, tiene descripto la
palaba cash-dinero, cheque, productos para la ventas, materiales e insumos, etc., con esos datos
identifica la CUENTA y determina el RUBRO al que pertenece, ejemplo, Cuenta CAJA corresponde
al rubro CAJA'YY BANCOS del Activo, se debita cuando ingresa, acredita cuando egresa, su saldo es
deudor.

Tiene 2 minutos para escribir en el pizarron.

El profesor presenta el juego (objetivos) y las reglas a seguir para el desarrollo del mismo, como
también la forma y criterios de puntuacion (evaluacion) que se aplicaran. Se podra presentar un
cuadro guia para el registro de la actividad. Observa y registra la participacion de los estudiantes e
interviene cuando sea conveniente, orienta y guia las distintas acciones a realizar por los estudiantes.
Al finalizar la actividad realiza el cierre y el resultado de la misma.

3-Armar el Patrimonio: Clasificacion de Cuentas

Cada alumno trae una lista de los bienes, deudas que tienen en sus respectivos hogares. En la
clase, arman su patrimonio identificando esos mismos con la clasificacién de cuentas calculando asi,
su patrimonio y patrimonio neto.

4- ; Qué Cuenta soy? Hecho que representa

Para jugar de a dos. Un alumno se coloca en la frente una cuenta, el otro le debe ir dando pista,
asi logra identificar que cuenta es. Las pistas pueden, como, por ejemplo: nos trae las mercaderias,
da fiado, puede cobrar un interés. La cuenta en cuestion es Proveedores.

Tiempo: tiene 2 (dos) minutos para adivinar la cuenta. El profesor es el guia de la actividad, pre-
senta, coordina y aplica los criterios de puntuacién (evaluacion).

Conclusion

Ensefiar las cuentas a través de juegos didacticos permite evidenciar que éstos otorgan a los
alumnos aprender de manera activa y participativa generando un clima de ayuda mutua. Establecen
un circuito comunicativo de reflexion que estimula el aprendizaje, el trabajo en grupo, despierta curio-
sidad. Esto tiene su correlato en lo expresado por Bernabeu y Goldstein (2009) cuando describen lo
que denominan Modelo Quadraquinta; un modelo que incorpora el humor y el juego, que revaloriza la
conducta ludica, potencia la percepcion; porque el cuadrado representa lo estatico y definido, lo l6gico
y racional, mientras que el cinco se relaciona con lo dinamico e indefinido (p. 79).

La importancia de los juegos didacticos como tejido constructivo en la ensefianza de las cuentas
y anima a las siguientes percepciones: fomenta el trabajo en equipo, genera espacios de reflexion y
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de compromiso con el aprendizaje; favorece la actitud critica y toma de decisiones; permite la partici-
pacion activa y democratica de los alumnos en respuestas de las actividades; favorece una conducta
responsable en el cumplimiento de los valores y tolerancia; fomenta la imaginacion y la resolucion de
actividades de manera dinamica y creativa.

Ensefiar cuentas no es un reto sencillo, pero tampoco representa algo dificil, todo se centra en
la construccién de significado, tal lo expresa Zgaib (2008), ladrillo por ladrillo vamos levantando una
pared que separa a la contabilidad del resto del mundo (p. 5).
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