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PERTINENCIA DEL USO DE ESTRATEGIAS
INNOVADORAS EN PROCESOS DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE EN AREAS ADMINISTRATIVAS Y AFINES

Resumen

En un contexto de cambios donde hay gran interés por las aplicaciones
de metodologias activas en procesos de ensefianza-aprendizaje como
estrategias en el desarrollo de competencias y en la planeacion y
programacion de cursos; este documento plantea una caracterizacion
del trabajo colaborativo internacional expuesto en bases académicas

/A .
W/ANFECA como Scopus y Google Scholar durante el periodo 2007-2018, donde la
Eocalas  Conasua y Adminsiadn produccién académica presenta tendencia creciente, desde tres

aspectos fundamentales: tendencias, metodologias y desafios,
asociados a la aplicacion de juegos como herramienta de apoyo
didactico en procesos educativos de formacion profesional y
tecnoldgica en dreas financieras, contables y administrativas. Como
resultado se identifican como tendencias de alto impacto la
gamificacion, el aprendizaje colaborativo y el storytelling.
Adicionalmente, se realiza una caracterizacion de la poblacion para
identificar la aceptacion frente a la tematica a través de un modelo de
aceptacion tecnologica (TAM), para determinar el nivel de incidencia
de las variables relacionadas con la actitud frente al uso de juegos, la
utilidad percibida del desarrollo de la clase, la facilidad de uso en
cuanto a la complejidad, la confianza y la intenciéon presentadas por los
profesores y estudiantes frente a las metodologias tanto activas como
tradicionales aplicadas para la ensefianza de temas financieros y
administrativos; y, finalmente se presenta el grado de favorabilidad en
la pertinencia percibida de las tendencias tanto tradicionales como
innovadoras, evidenciando una asociacion positiva entre las variables.

Palabras clave: educacion, juegos educativos, metodologias activas, administracion y
finanzas.

Introduccion

Uno de los desafios permanentes en educacion, que trasciende
aspectos disciplinares y las diferentes areas del conocimiento, es la
actualizacion de las didacticas y metodologias usadas en el aula de
clase para mejorar el logro de los objetivos académicos (Zadina, 2015).
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En este aspecto son diversas las iniciativas aplicadas y reportadas en la
literatura cientifica (Allen y Morris, 1998; Pemberton y Border, 1986),
alli, las vertientes en materia de contabilidad, finanzas y gestion estan
asociadas a la aplicacion de los juegos en el proceso formativo.

Los juegos representan una opcion interesante para mejorar la practica
pedagogica cuando se articulan como soporte a los procesos de
ensefianza-aprendizaje, en tanto que el uso del juego como apoyo a la
estrategia didactica establecida por el docente o la institucion,
promueve la educacion activa y mejora la asimilacion de saberes
tedricos, necesarios al ser articulados con acciones practicas que
conducen a una formacién significativa (Barr, 2018; Simkova, 2014;

(VA/ANFECA Topalli y Cagiltay, 2018).

Escueis 8¢ Contaauia y AGminitracn

De acuerdo con Herranz (2007), Tao y Gao (2017), una alerta que surge
en el marco del discurso asociado a la innovacién curricular es que,
ante la presion por aplicar acciones de mejora, se pueden apresurar las
instituciones a realizar ajustes que conducen a dos estados no
deseados, uno de ellos es la desmotivacion de docentes y estudiantes
por la expectativa generada ante un cambio curricular que en realidad
resulta siendo “mdas de lo mismo” pero con una nomenclatura
diferente, el otro estado no deseado estd dado por una perturbacién
real y cierta en los procesos educativos sin una hoja de ruta clara o sin
un entrenamiento adecuado en los cambios de las practicas

metodoldgicas

Con el fin de evitar cualquiera de estos efectos negativos, se lleva a
cabo un andlisis transversal a través del seguimiento bibliométrico que
permite evaluar la pertinencia de las herramientas diddcticas en el
ambito académico para proponer su implementacion en un laboratorio
ludico financiero.

Entre las herramientas emergentes que procuran impactar
positivamente el proceso de ensefianza - aprendizaje y que van de la
mano con la relevancia que han ganado las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion en diferentes aspectos de la vida
cotidiana; se pueden encontrar la de micromundos expuesto por
Mavrikis et al.,, (2008) y Marin et al., (2015); la aplicacion de juegos
(Xinogalos et al., 2015) y la gamificacion (Villalustre y Del Moral, 2015),
los cuales buscan convergencia hacia el aprendizaje significativo
incorporando en el proceso formativo, un espacio de practica simulada
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en el caso de micromundos y aplicacion de juegos y, esquemas de
estimulos y reconocimientos que eleven la motivacion en el caso de
gamificacion.

De acuerdo con Sironi (2016) areas como las finanzas y su creciente
interseccion con la tecnologia (Fintech), debe direccionar también a las
entidades educativas a evolucionar sus procesos académicos,
adaptados a las TICs y estrategias creativas donde el estudiante se
sienta motivado. Ademas, autores como Hamari, Huotari y Tolvanen
(2015) destacan el uso de los juegos con fines de ensenar temas
econdmicos y resaltan la atraccion generada en docentes y estudiantes.

Lo anterior, puede ser respaldado por el experimento realizado a

HA
\WANFECA estudiantes de maestria en economia de la Universidad de Granada, en
Asociacién Nacional de Facuitades y . A y . .,
BRI Comemi s R la cual se implementé una plataforma de gamificacion, donde se

concluye que el uso de los juegos mejora la motivacion en los
estudiantes (Zamora y Aranda, 2017).

En esta medida, se pretende ademads, reconocer mediante pruebas
estadisticas, la pertinencia de estas estrategias en una muestra de
estudiantes y docentes de instituciones publicas y privadas en la
region de Antioquia en Colombia. La data recolecta informacién a
través del alcance de una red académica nacional y de manera online

con un instrumento tipo encuesta aplicado a los académicos. La
encuesta estd formulada para un Modelo de Aceptacién Tecnoldgica
(TAM), aprobado por expertos. Como impacto esperado de esta
aplicabilidad de la encuesta, se identificd el nivel de incidencia de los
constructos, como la actitud frente a la metodologia, la utilidad
percibida del desarrollo de actividades educativas, la facilidad de uso
en la complejidad o condicionantes para el desarrollo de las
actividades, la confianza y la intencion de metodologias activas para la
ensenanza.

Marco teorico

La Teoria de la Accion Comunicativa propuesta por Jiirgen Habermas,
define la educaciéon como un proceso esencialmente comunicativo de
ensefanza y aprendizaje, en el que la interaccion entre las personas
establece una relacion con medios verbales y no verbales,

= estructurados como herramientas comunicativas, orientadas a la
comprension de saberes y al desarrollo de nuevos conocimientos
(Rodriguez, 2012).
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La psicologia posee dos enfoques con los cuales se pueden comprender
los paradigmas prevalentes de la educacion en las ultimas décadas. En
primer lugar, esta el enfoque conductual o conductista centrado en el
condicionamiento y la respuesta de los sujetos a estimulos, en el que
prima el entrenamiento estructurado con base en esquemas de
recompensas. Por otra parte, esta el enfoque constructivista centrado
en la relacion del ser humano con el conocimiento a través del contexto
social y las interacciones que definen la experiencia, ademas, en los
procesos cognitivos que permiten el aprendizaje.

Es asi como el conductismo define un marco de propuestas centradas
en la ensefianza como un modelo de estimulos y recompensas, y por lo

W/ANFECA tanto estan enfocadas en el curriculo, el disefio instruccional, la leccion,
Asociacién Nacional de Facuitade: 7 4 S
Esr.:elasde C:Jnlnaznayﬁ:fnlnlasll:c{on e]_ teXtO gula, el examen homogel’leO, el avance pOI' Cursos o nlveleS y,

por supuesto, en el docente y su capacidad para ajustarse al modelo,
como interlocutor entre el conocimiento y los estudiantes. Durante el
ultimo siglo el conductismo ha dominado los entornos educativos,
dando forma a cada aspecto del plan de estudios y la instruccion
(Yilmaz, 2011).

De otra parte, el constructivismo se asocia a la psicologia cognitiva
como ciencia que busca explicar la conducta, estados, procesos y
disposiciones de naturaleza mental humana (Riviere, 1980), y esta
centrado en el aprendizaje, sobre todo, en estrategias que integren de
forma consciente a estudiantes y docentes como sujetos del proceso
educativo. En este sentido, el aprendizaje se relaciona con la creacion
de significados a partir de la experiencia basada en la inmersién y
comprobacion de preceptos tedricos (Duffy y Jonassen, 1992). Esta
concepcion se fundamenta en que los sujetos construyen
interpretaciones personales del mundo, basados en experiencias e
interacciones individuales y colectivas, las cuales permiten Ila
construccion de estructuras diferenciadas de conocimiento, que se
transforman de manera adaptativa a medida que se obtienen nuevas
validaciones (Ertmer y Newby, 1993).

Desde estos dos paradigmas de la educacion se han consolidado
diferentes acciones didacticas comuiinmente usadas en el contexto de la
educacion superior. Estas acciones didacticas cumplen la condicién de
ser esquemas planeados con enfoque hacia el logro de objetivos de
ensenanza - aprendizaje y llevadas a la practica en el acto
comunicativo que define la educacion, entre ellas destacan: el Discurso
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o Clase Magistral definida por Tarabay y Ledn (2004), como un
mecanismo de instruccion general basado inicialmente en wuna
traduccion de los conocimientos a cargo del docente, para que los
estudiantes puedan identificar los contenidos y su estructura, ademas,
conocer algunas interpretaciones y razonamientos propios del docente;
por otro lado, esta el Taller cuyo objetivo es realizar, de forma asistida,
actividades practicas que permitan una aproximacion aplicada a
situaciones prediseniadas (Ander, 1999).

En el caso latinoamericano, y luego de la implementacion en Europa
del Proceso de Bolonia luego de 1999; importantes esfuerzos se han
desarrollado en el 4rea educativa, principalmente fomentados por

WANFECA organizaciones como la ONU (Organizacion de las Naciones Unidas),
Asociacién Nacional de Facultades . .7 . . .7
Escuelas ds Contaduriay Administracion UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidades para la Educacion,

la Ciencia y la Cultura) y CEDALC (Corporaciéon para la Educacion y
el Desarrollo de América Latina y el Caribe); las cuales promueven el
crecimiento de la creatividad, imaginacion, personalidad, innovacion,
madurez en el plano cognitivo, psicologico y social (Von Graevenitz,
Harhoff, y Weber, 2010).

Cuando se habla de la cuarta revolucion industrial exige pensar en
interdisciplinariedad y transicion en la forma de educacién; como
mecanismo que responde a los desafios del mundo moderno,
Sakhapov y Absalyamova (2018) evaltian los requerimientos de la
ingenieria donde el disefio y la invencion de producto pasan a disefio
econdmico, financiero y cultural mostrando como las metodologias, e-
learning y los simuladores toman un papel relevante en el nuevo
modelo educativo.

Hedvicakova y Svobodova (2018) revelan que en paises como
Reptuiblica Checa se utiliza los juegos de computacion se presentan
como una alternativa para generar cultura en educacién financiera en
las escuelas secundarias, resueltos a través de juegos de internet,
paginas web y redes sociales como herramientas para mejorar las
competencias financieras de los estudiantes.

Con base en estas acciones didacticas y su mezcla con herramientas
asociadas a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion TIC,

~ se han desarrollado esquemas mas complejos y sofisticados
denominados comunmente Estrategias Didacticas, como un conjunto
de métodos y secuencias definidas para alcanzar el logro de objetivos
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de ensenanza- aprendizaje, en los que se integran, en diferentes
proporciones, discurso magistral, talleres, debates y foros con las
consultas en linea, aulas virtuales, redes sociales, programas de disefio
o simulacion y videojuegos, y se logran nuevos modelos que
comienzan a establecer tendencia en su aplicacion.

La importancia de utilizar los juegos como estrategia de ensefnanza-
aprendizaje radica en la creacion de un entorno que estimule a los
estudiantes a construir su propio conocimiento y donde el docente
genere independencia, autonomia y potencialice el trabajo en equipo
(Chacon, 2008).

(VA/ANFEC A Los cambios tecnoldgicos y sociales generan modificaciones en las

Asaciacién Naciona! de Facultades y metodologias y técnicas de aprendizaje para el entorno formativo en la
Escuelas de Contaduria y Administracién

actualidad, es importante destacar que “ensefianza y el aprendizaje

optimos se producen cuando los estilos de ensefianza se alinean con

los estilos de aprendizaje” Proserpio y Gioia (2007); estos autores

destacan que los estudiantes prefieren la interaccion con herramientas

electronicas, dado que perciben que estas son mas utiles y atractivas.
Metodologia

En el marco del desarrollo de esta investigacion se utilizaron
metodologias de tipo descriptivas y de corte cualitativo, y se llevo a
cabo a través de las siguientes etapas complementarias entre si: un
estudio bibliométrico para validar las tendencias, una clasificacion de
dichas tendencias para determinar alcances y la aplicacion de un
instrumento en una poblacion académica relacionada con temas
financieros para determinar apropiacion de la tematica y establecer
pertinencia en su aplicacion.

Estudio bibliométrico

Inicialmente se llevé a cabo un seguimiento bibliométrico para
establecer un diagndstico desde lo teorico de la produccion académica
sobresaliente en aplicaciones del juego en areas administrativas y
financieras. Para ello, se proponen indicadores de cantidad,
relacionados con el desempeno de las tematicas (Heberger y otros,
2010; Hall, 2011); de calidad, relacionados con accesibilidad y
frecuencia de las publicaciones (Durieux y Gevenois, 2010) y
finalmente de produccion y estructura, relativos a la cobertura, la
relacion colaborativa entre autores y tipo de publicaciones (Lopez y
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otros, 2009; Norris y Oppenheim, 2007). Esta construccion de
indicadores se hizo de acuerdo a las publicaciones disponibles en la
base de datos SCOPUS, asumida como base de datos confiable y con
metodologias de busqueda dindmicas que permiten realizar filtros e
inferencias con la informacion historica (Norris y Oppenheim, 2007) y

se complementa con los datos arrojados con la misma ecuacion en
Google Scholar. La siguiente fue la ecuacion de busqueda:

(TITLE-ABS-KEY ( game-based ) OR TITLE-ABS-KEY ( game ) OR TITLE-ABS-

KEY (learnin*w/3 AND activities) AND TITLE-ABS-KEY ( education) AND TITLE-ABS-
KEY ( finance ) OR TITLE-ABS-KEY ( accounting ) OR TITLE-ABS-

KEY ( management ) ) AND (LIMIT-TO (SUBJAREA , "COMP") OR LIMIT-

TO (SUBJAREA , "ENGI") OR LIMIT-TO ( SUBJAREA, "BUSI") OR LIMIT-

YA TO (SUBJAREA , "DECI") OR LIMIT-
Ase}x’ﬂ {\BHEEE’WAHWH TO (SUBJAREA , "ECON") OR EXCLUDE ( SUBJAREA, "ENGI")) AND ( LIMIT-
Fachaien d Loniaduria y Analimasacts TO (PUBYEAR, 2018 ) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2017 ) OR LIMIT-

TO (PUBYEAR, 2016) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2015) OR LIMIT-
TO (PUBYEAR, 2014 ) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2013) OR LIMIT-
TO (PUBYEAR, 2012 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2011 ) OR LIMIT-
TO (PUBYEAR, 2010) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2009) OR LIMIT-
TO (PUBYEAR, 2008 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2007 ) ).

Clasificacion

A partir de la informacion previamente obtenida, se busca clasificar las
estrategias didacticas emergentes en algunas categorias, tomando
como referencia las propuestas por el Tecnologico de Monterrey
(Observatorio de Innovacion Educativa, 2017); ponderandolas de
acuerdo a la frecuencia de aparicion en textos aprobados por la
comunidad cientifica, en educacién, gestion o ingenieria, y su
asociacion con el concepto de juego, juegos o videojuegos. Para esto se
realiza una ponderacion de impacto a partir de su uso y relevancia
dada por los autores cientificos, tal como lo menciona Vito (2006). Los
documentos se clasifican en: retos, metodologias y desafios.

Caracterizacion de la poblacion

Posteriormente se busca aplicar en la poblacion académica
seleccionada un instrumento tipo encuesta para validar la pertinencia
de la aplicacion de juegos serios y estrategias innovadoras en la
comunidad educativa. La encuesta busca analizar variables como
actitud, utilidad percibida, facilidad de uso, confianza e intencion, y la
correlacion existente o incidencia de éstas en la forma como se ensefian
temas financieros. También, se establecen posibles asociaciones que
expliquen una causalidad entre el acertamiento de los académicos
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frente a las metodologias activas y ludicas en temas financieros, y su
eficiencia o impacto en los alumnos en una modelacion de variables en
un sistema de regresion, es decir, este caso de estudio tiene como
objeto, identificar las variables que mayor estimulen y se asocien para
la implementacion de estrategias alternas y nuevas metodologias

activas y ludicas de ensefianza en la educacion en temas financieros. La
recoleccion de datos se realiza a través de la red académica en finanzas
colombiana Redafin, quien aplica el instrumento de medicion,
disehado para las instituciones de las Facultades de Ciencias
Econdmicas y Administrativas, a nivel nacional.

IVA/ANFECA - |
Asec\«amn~acion=»aeracunmsy De acuerdo con Davis, et al. (1989), el Modelo de aceptacion

Escuelas de Contaduria y Administracién

tecnologica TAM establece los vinculos causales entre la utilidad y la
facilidad de uso percibida, ademds de la actitud del usuario y la
intencion; con lo cual se logra predecir y explicar la aceptacion del
publico frente a sistemas tecnoldgicos. Por ende, se opta por
implementar este modelo debido a que se pretende encaminar estas
metodologias de ensefianza a propuestas Optimas que mejoraran el
entendimiento o el aprendizaje en la academia, apoyadas de las TICs
para potencializar su desarrollo y evolucion. Y, para fines de la
investigacion, se definen determinantes que estén encaminados a los
Juegos Serios como metodologia de aprendizaje. Cada determinante es
evaluado por los académicos seguin el nivel de agrado en una escala de
Likert, como lo propone Alarcon & Araneda Cea (2007).

Posteriormente, se desarrolla la analogia de constructos con el fin de
identificar las variables de estudio por medio de un criterio individual
basado en la teoria e investigacion cientifica (Kerlinger, 1988). Por otra
parte, se verifica la validez de constructo del instrumento para
determinar si éste esta ligado a los conceptos y a las consideraciones
tedricas (Namakforoosh, 2005).

A continuacion, se aplica a la matriz de datos el indice Kaiser-Mayer-
Olkin (KMO) que identifica el nivel de incidencia individual de las
variables sin el efecto del resto, luego se procede analizar el coeficiente
KMO estimado cercano a 1 o cercano a 0 (Carmona, 2014) y se procede

~ a comprobar el instrumento por medio de la validez convergente y
discriminante. Por ultimo, se evalta la confiabilidad del instrumento




XXIV CONGRESO INTERNACIONAL DE CONTADURIA, ADMINISTRACION E INFORMATICA

mediante el coeficiente de Alpha Cronbach y la validez critica formada
por el andlisis de los resultados (Gonzalez Ortega, 2008).

Tabla 1. Alfa de Cronbach para los constructos de profesores

Factor Alfa de Cronbach|
Actitud 0.816
Utilidad percibida 0,807
Facilidad de uso 0.830
Confianza 0,880
Intencion uso 0,911

Fuente: elaboracion propia, extraccion de datos del software SPSS

(VA/ANFEC A Tabla 2. Alfa de Cronbach para los constructos de estudiantes
ity o Factor Alfa de Cronbach
Actitud 0.844
Utilidad percibida 0914
Facilidad de uso 0,767
Confianza 0.899
Intencion uso 0,910

Fuente: elaboracion propia, extraccion de datos del software SPSS

Resultados

Estudio bibliométrico

Los resultados hallados se presentan mediante una agrupacion en tres
conjuntos. Cantidad, Calidad y Estructura son las categorias usadas
para efectos bibliométricos de interés que permitan consolidar un
marco para identificar las tendencias tedricas sobre el uso de los juegos
en procesos de ensefianza en la contabilidad, las finanzas y la gestion.

Indicadores de cantidad

En las siguientes graficas se muestran los indicadores de cantidad
calculados para la tematica, la Figura 1 muestra un crecimiento
exponencial de las investigaciones vinculadas con estrategias
educativas ludicas utilizadas en areas administrativas y financieras y
un notable interés en la investigacion relacionada con los juegos como
herramienta innovadora en el aula de clase para apoyar el aprendizaje
y aportar diversidad al modelo magistral tradicional. El afio 2017 ha
sido el afio con mayor namero de publicaciones al respecto con un
incremento del 20% con relacion al afio 2016.
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Figura 1. Documentos por afio
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Fuente: elaboracidn propia, a partir de informacion obtenida de Scopus.

También se observan las revistas o repositorios mas importantes en

\WANFECA este campo, en término de publicaciones relacionadas (Figura 2).
Asoclaclon Nacional de Facuitades y . . . . 7 .
jas 0a Contaduria y A Lecture Notes in computer science es el repositorio con mas trabajos en

el tema incluyendo relacion de la ensefianza con aplicaciones TICs
direccionadas a la ensefianza basada en el juego desde la perspectiva
informatica. En segundo lugar, esta el repositorio de conferencias
Communications in Computer and Information Science, publicacion
anual que destaca la aplicabilidad de la gamificacion en el mundo de
los negocios y en la inclusion del juego dentro de las estrategias de
ensefanza. En tercer lugar, estd el compendio de publicaciones ACM
International Conference Proceeding series donde se presentan
aplicaciones e innovaciones informaticas en diferentes ambitos.
Especificamente en el drea de educacion se encuentra en sexto lugar las
memorias del Proceedings Frontiers in Education Conference, donde
se describen innovaciones educativas e investigaciones en interaccion
educacion apoyada de tecnologias.

Figura 2. Documentos por revista
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Ceur Workshop Proceedings s
ACM Internaticnal Conference..
Communications In Computer And... I
LectureMNotes In Computer SCience

0 20 40 &0 BO 100

Fuente: elaboracidn propia, a partir de informacion obtenida de Scopus
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También se relacionan los autores con mas publicaciones, siendo
Calderon uno de los autores mds representativos con nueve
documentos relacionados con aplicaciones informaticas para la
ensefianza, junto con Tak Wing Chan con 9 documentos sobre
tendencias en agentes educativos y oportunidades desde el wifi y los
celulares como herramientas de clase.

Figura 3. Documentos por autor
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Fuente: elaboracion propia, a partir de informacion obtenida de Scopus

La afiliacion de los autores mas relevantes con relacion al nimero de
documentos publicados (ver Figura 4) presenta a la universidad Delft
de Paises Bajos como la institucion mas relevante en la tematica (11
documentos en los tltimos diez afos) con programas técnicos publicos

desarrollados conjuntamente con empresas de investigacion y
laboratorios de investigacion aplicada. Muy de cerca con 10
documentos estd la universidad complutense de Madrid, también de
caracter publico y tiene los autores mas relevantes en la temadtica. En
tercer lugar, se encuentra la universidad de Ontario (9 documentos),
instituto tecnologico orientado en el desarrollo de programas
innovadores y programas en informacion tecnoldgica.
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Figura 4. Documentos por universidad
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Fuente: elaboracion propia, a partir de informacion obtenida de Scopus.

Como se observa en la Figura 5, diez paises (desarrollados), generan el
60% de la produccion cientifica y de discusion académica sobre el
juego y la ludica como estrategias educativas, como mayor
representante Estados Unidos, seguido de Reino Unido, China,
Alemania y Espafna. De los paises latinoamericanos tinicamente Brasil
aparece en el listado de los primeros 30 paises que hablan y publican
sobre el tema.

Figura 5. Documentos por pais
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Fuente: elaboracidn propia, a partir de informacion obtenida de Scopus
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Indicadores de alidad

Estos indicadores buscan medir frecuencias de las publicaciones y
establecer citaciones en espacios temporales (Durieux y Gevenois,
2010). Se presenta entonces los resultados con relacion a los autores y a

las revistas.

Con relacion a los autores, en la Grafica 6, se muestra que Brown P. et
all son los autores mas representativos y nombrados en trabajos
relacionados con 289 citaciones en los ultimos diez afos gracias a sus
aportes sobre los retos de la educacion en la actualidad y las tendencias
en pedagogia y disefio educativo. A pesar de no ser los autores que

A\V/AN FECA realizan mds publicaciones sobre la tematica, sus aportes desde la
| Asocion ot s Facutades estructura general de la educacion basada en experiencias y en ladicas,

tienen alto impacto como referentes en justificacion que plantean otros
autores para consolidar la construccion de conocimiento en esta
tematica.

Otro aspecto a resaltar es que, entre los 15 trabajos de mayor citacion,
el 30% hace referencia en su andlisis a temas sociales y de
comportamiento de los estudiantes como la ética, la codicia, la
honestidad, entre otros; que dan muestra de una comprension integral

del proceso formativo en ciencias econdmicas y administrativas.

Figura 6. Autores mas citados por publicacion

Spieiman, DU, Ekboir, ], Davis, K. IS 20
Bolton, G.E, Ockenfek, A, Thonemann, LLW. I 2E
Pasin, F, Giroux, H. I 57
Cavusogly, H., Raghunathan, 5., Yue W.T. I 101
Tao, ¥.-H.,Cheng, C-1,5un, 5-¥. I 106
Wang, L., Malhotra, D, Murnighan, LK. I 106

Leutenegger, 5, Edgington, |. G 123

Virvou, M., Katsions, 6. I 126
Proserpio, L., Gicia, DA, I 122

Brown, P., Hesketh, A., Wiliams, 5. I, 02

Fuente: elaboracion propia, a partir de informacion obtenida de Scopus.

A Indicadores de estructura

Segiin Gonzalez-Guitidn (2008) estos indicadores buscan establecer
relaciones entre publicaciones y autores con el fin de construir
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patrones de conocimiento. Con relacion a la ecuacion de busqueda la
tipologia de documento presenta una particular situacion (Figura 9)
teniendo un 54% de la produccion investigativa consignada en
repositorios asociados a memorias de eventos divulgativos y
conferencias de cardcter académico, en muchos casos, convocadas por
organizaciones sin animo de lucro y entidades interesadas en

desarrollo regional y alcance de indicadores de innovacion o
superacion de rangos educativos. La produccion de articulos esta
mayormente relacionada con la informatica, la electronica y las
telecomunicaciones, donde prevalecen trabajos enfocados a la
estructura y programacion de aplicaciones computacionales, su
rendimiento y variaciones en las plataformas de ejecucion para

HA
WANFECA integrarlas a las redes de e-learning y otros formatos de uso educativo.

Asociacién Nacional de Facuitades y
E as de C A d

Figura 7. Documentos por tipo de publicacion

= Conference Paper

Fuente: elaboracion propia, a partir de informacién obtenida de Scopus.

En general, los resultados obtenidos con el algoritmo de busqueda
propuesto para esta base de datos de referencia para el saber cientifico,
permiten identificar interesantes tendencias en los indicadores de
calidad, cantidad y estructura, que ilustran un comportamiento
creciente en las publicaciones, ademads, algunas oportunidades de
explorar en subespacios mas precisos que bordean el uso y aplicaciéon
de juegos en el aula de clase para mejorar los resultados de aprendizaje
de los estudiantes en areas relacionadas con la contabilidad, las

finanzas y la gestion.
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Indicadores de intencion

La intencion busca establecer mediante un seguimiento de la red de
autores y de los articulos con mas citaciones, cuales a partir de la
intencion y descripcion en su resumen se refieren al desarrollo de

tematicas por intenciones, en este caso clasificadas como intencion
reflexiva para aquellos articulos que desarrollan trabajos de corte
cualitativo o que hacen un aporte desde el cuestionamiento a el no uso
de las estrategias de ensefianza-aprendizaje para este tipo de areas del
conocimiento. Por su lado los trabajos de intencion propositiva buscan
generar aplicaciones de modelos, disefio de herramientas o modelos
JA pedagogicos con aportes al area del conocimiento desde aplicaciones
\WANFECA empiricas y simuladas con fondos cuantitativo.

Asociacién Nacional de Facuitades y
y A d

de C lay

En la figura 10 se muestra la poca cantidad de articulos relevantes de
caracter propositivos en los tltimos diez afios (2 en 2010 y uno en 2015)
y enfocados a sistemas informaticos desarrollados para casos
especificos en universidades como la universidad de Monterrey o
Moocs para plataformas como Cursera. Los articulos de caracter
reflexivo se hacen mds comunes con especiales aportes desde la
reflexion académica y desde procesos empiricos en los cuales se
identifican problematicas y se recapacita sobre la intencion sin avanzar
en un sentido aplicado.

Figura 8. Articulos por intencion reflexiva y propositiva
J )
9
9

I

Laracter Reflexive Caracter Propositivo

Fuente: elaboracion propia, a partir de informacion obtenida de Scopus.
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Clasificacion en tendencias, metodologias y desafios.

El impacto de las estrategias didacticas emergentes se determino
teniendo en cuenta la frecuencia de aparicion cada estrategia en textos
arbitrados y aprobados por la comunidad cientifica en educacion,
gestidn o ingenieria, y su asociacion con el concepto de juego, juegos o

videojuegos. La informacion fue obtenida durante la ventana de
observacion 1997 - 2018; en total 16.892 datos obtenidos, permiten
determinar del total de articulos de las 8 estrategias didacticas
emergentes, identificadas como significativas en el campo de la
educacion, y el peso de cada una de ellas. Luego, se calcula la
proporcion de cada estrategia asociada con el uso de los juegos

\WANFECA respecto al total de articulos de dicha tendencia, segiin lo indica Vito
Escuio 6 Conua y Admmstacin (2006); y finalmente se multiplica la proporcién por el peso para

determinar el Factor de impacto, para definir las estrategias que se
encuentran en la categoria de impacto alto, medio y bajo, que de
acuerdo al criterio se establecen como: superiores a 1; inferiores a 1
pero superiores 0,1; e inferiores a 0,1, respectivamente. El proceso
mencionado anteriormente se evidencia en la Tabla 1.

Tabla 1. Determinacion del factor de impacto

Tendencias educativas Total de Peso frente al | Proporcion entre el uso de los | Factor de impacto
articulos total de juegos de cada tendencia, = Proporcién *
articulos frente al total de articulos Peso
Gamificacion 1385 8,20% 64,77% 5,31

Aprendizaje

colaborativo 6206 36,74% 5,74% 2,11
Storytelling 1740 10,30% 16,38% 1,69
Mooc 2859 16,93% 3,50% 0,59
Aprendizaje 937
adaptativo 5,55% 6,94% 0,38
Educacion basada en

J competencias 3439 20,36% 0,35% 0,07
Aprendizaje invertido 252 1,49% 3,17% 0,05
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(VA/ANFECA

Asociacién Nacional de Facuitades y
Escuelas de Contaduria y Administracién

Aprendizaje  basado

en retos

74 0,44% 2,70%

0,01

Fuente: elaboracion propia, a partir de informacién obtenida de Scopus.

Impacto Alto: Categoria en la que se ubican las estrategias didacticas
que destacan como tendencias educativas de mayor visibilidad en el
contexto, que registran produccion académica e investigativa en
SCOPUS que superior a los 500 trabajos en las tultimas dos décadas
(1997 a 2018) y donde el 20% de ellos, como minimo, esta relacionado
con el tema de juegos serios. Las tendencias educativas ubicadas en
esta categoria son Gamificacién, Aprendizaje colaborativo y
Storytelling (narrativa) que destacan como tema de interés y relevancia
en la comunidad cientifica, en general resalta en algunas conclusiones
que generan motivacion en los estudiantes, retencion del conocimiento
durante mas tiempo, mejor comprension en tematicas de complejidad.

Impacto Medio: Aqui se agrupan las estrategias diddcticas que
registran como tendencias educativas emergentes, donde la
produccion académica en SCOPUS esta entre 100 y 500 trabajos en las
dos ultimas décadas y donde la relacion con el tema de juegos serios
puede ser inferior al 20% pero no menor del 5%. Estan ubicadas aqui
los MOOC vy el Aprendizaje adaptativo, como temas en los que
comienzan a registrarse experiencias, reportes de aplicaciones y
trabajos cientificos, donde el tema central es tecnoldgico, relacionado
con software y hardware, y en menor proporcidon con aspectos
metodoldgicos y didacticos relacionados con la educacion. Aqui no se
expresan conclusiones generales, es un area en desarrollo en la que se
estan explorando diferentes alternativas tecnoldgicas y metodologicas.

Impacto Bajo: En esta categoria se ubican las estrategias didacticas que
en las que, sin importar la produccion académica en SCOPUS como
tendencias educativas durante las dos tltimas décadas, la relacién con
los juegos serios es igual o inferior al 5%. Aqui se ubican el
Aprendizaje basado en competencias; el Aprendizaje invertido y el
Aprendizaje basado en retos. En el primer caso la frecuencia de
publicaciones es alta, pero de una amplia dispersion donde la gama de
temas inicia en lo epistemologico pasando por lo administrativo y
politico, también registran trabajos desde la arquitectura y disefio de
los espacios de clase, trabajos criticos desde la teoria de la educacion,
hasta llegar a lo metodologico y didactico, pero donde la relacién con
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los juegos serios es incipiente. En cuanto al Aprendizaje invertido y al
Aprendizaje basado en retos, se perfilan como temas de interés
creciente en los que se estd explorando, inicialmente, alternativas
metodologicas e implementaciones TIC, temas principales en los
trabajos consultados.

Caracterizacion de la poblacion

a) Pertinencia de los datos derivados de los profesores encuestados.

Figura 9. Nivel de uso de las metodologias de ensefianza segun su
caracterizacion por parte de los profesores

‘\,VA/AN FECA

Asociacién Nacional de Facuitades y
E as de C A d

Profesores
innovadores
62%

® Métodos Innovadores 8 Métodos tradicionales
Fuente: elaboracion propia. Estructurado de acuerdo con la base de datos recolectada.

Con respecto a las metodologias de ensehanza-aprendizaje, se
consideraron para el instrumento las estrategias mas comunes en las
clases magistrales, y se caracterizaron seguin su contenido diddctico y
ludico, es decir, se tomaron en cuenta las metodologias de ensefianza
tradicionales y las metodologias de ensefianza activas o también
llamadas innovadoras; de acuerdo con esto, cada profesor encuestado
se caracterizo “tradicional” o “innovador” segun la siguiente pregunta:
considera que es un profesor que hace uso de los métodos de
ensenanza tradicional o hace uso de herramientas innovadoras en el
aula de clase. Se percibe que la mayor parte de profesores toman gran
partida en la elaboracion de la clase aprovechando herramientas que
difieren de lo tradicional, con el objetivo de afianzar los conocimientos

financieros. Sin embargo, un grupo importante de profesores se
mantiene en la aplicacion de métodos tradicionales para la ensefianza.

b) Pertinencia de los datos derivados de los estudiantes

encuestados.
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Figura 10. Nivel de uso de las metodologias de enseiianza segiin su
caracterizacion por parte de los estudiantes

Metodos
innovadores

<VA/AN FECA

Ascciacién Nacional de Facultades y » Métodos Innovadores  w Métodos tradicionales

de C layAd N .
Fuente: elaboracién propia. Estructurado de acuerdo con la base de datos recolectada

Al igual que con los profesores, se tomaron en cuenta las mismas
estrategias y se les preguntd a los estudiantes, si han evidenciado o
recibido clases basadas en aquellas actividades. Se observa que las
actividades que los estudiantes reconocen con mayor frecuencia en sus
clases son, los examenes, talleres, mesas redondas, ensayos y
exposiciones. En el caso de las metodologias innovadoras los
encuestados reconocen la aplicabilidad de estas actividades, pero en
una escala inferior con respecto a las estrategias tradicionales.

a) Pertinencia o favorabilidad que perciben los profesores
tradicionales e innovadores frente a los constructos.

Figura 11. Grado de favorabilidad de los profesores tradicionales

actirup - [
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UTILIDAD PERCIBIDA

FaciipAD DE usO - [
CoNFlANzZA - [
INTENCION |

0% 20% 40% 60% 80% 100%

W Favorable ® Neutral Defavorable

Fuente: elaboracion propia. Estructurado de acuerdo con la base de datos
recolectada.
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Los datos en la grafica evidencian que no hay relacion de causalidad
entre las variables, resulta que los profesores que se caracterizan por
exclusivamente hacer uso de los métodos de ensenanza tradicional, no
sienten detrimento ni perjuicio en la existencia de poner en acciéon una
herramienta innovadora dentro del aula de clase como los juegos
serios aplicados en un contexto educativo serio, hdabilmente los

profesores representan altos niveles de favorabilidad ante la intencidn,
la confianza, la facilidad de uso, la utilidad y sobre todo en la actitud
frente al uso juegos como herramienta de ensenanza en clase.

Figura 12. Grado de favorabilidad de los profesores innovadores

‘\’VA/ANFECA Grado de favorabilidad de los profesores
= Ascfiﬂtdlgr:‘NBCiohiLd; f:cultsﬂesly in novadores

ACTITUD I
UTILIDAD PERCIBIDA I
FACILIDAD DE USO I
CONFIANZA I —

N I
\Z’\ a/&) INTENCION ]
¢ 0% 20% 40% 60% 80% 100%
M Favorable ™ Neutral Defavorable

Fuente: elaboracidn propia. Estructurado de acuerdo con la base de datos recolectada.

Ahora bien, los profesores que se caracterizan por habitualmente hacer
uso de herramientas innovadoras en el aula de clase demuestran que
no hay relacion de causalidad entre las variables, resulta que, no se
reflejan una relacion de perjuicio entre la intencion, la confianza, la
facilidad de uso, la utilidad y la actitud en el uso de juegos puestos en
accion como herramienta innovadora dentro del aula de clase. Se
valida la pertinencia de las metodologias innovadoras con el agrado de
los profesores por el uso de los juegos dentro de un contexto serio de
ensenanza-aprendizaje y un alto grado de aceptacion en las tendencias

tradicionales que surgieren los profesores lo aplican efectivamente en
sus clases como lo son en mayor nivel los exdmenes y talleres.

b) Pertinencia o favorabilidad que perciben los estudiantes

¢ tradicionales e innovadores frente a los constructos.
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Figura 13. Grado de favorabilidad de los estudiantes tradicionales
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Fuente: elaboracidn propia. Estructurado de acuerdo con la base de datos recolectada

En esta primera grafica representamos la percepcion de los estudiantes
de la FCEA, que infieren recibir sus clases con estrategias tradicionales.
si observamos detenidamente, el grafico muestra que los estudiantes
que reciben las clases con métodos tradicionales, su comportamiento
respecto a las categorias expresa alta favorabilidad hacia el uso de la
aplicacion de los juegos como herramienta en el proceso educativo.

Figura 14. Grado de favorabilidad de los estudiantes innovadores
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Fuente: elaboracion propia. Estructurado de acuerdo con la base de datos recolectada

Ahora, para los estudiantes que afirman recibir clases con métodos

~ innovadores, su favorabilidad es altamente positiva. Incluso, en
comparacion con los estudiantes tradicionales su variabilidad es
mucho mayor, de igual forma, asi como este tiene altos niveles de
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favorabilidad, también tiene niveles desfavorables, pero estos son poco
significativos en el modelo.

Conclusiones

Los estudios sobre el uso del juego en procesos educativos en
administracion y finanzas, han tenido un crecimiento importante en la
ultima década, especialmente en los ultimos afos, sin embargo, no se
generan documentos de alto impacto investigativo o que definan una
tendencia; es concurrente el uso de la tematica como elemento de
discusion académica basado en reflexiones empiricas obtenidas en la
experiencia de aplicaciones pero sin una estructura clara que definan

(VA/ANFEC A una frontera en los modelos de juego serio o en los métodos de
Asaciacién Nacional de Facultades y construccidn para estas areas del conocimiento.

Escuelas de Contaduria y Administracién

La educacién actual invita a revisar procesos metodologicos
motivando en los docentes la realizaciéon de cambios significativos en
sus procesos de ensefanza, entregando al estudiante un rol
protagonico, al hacer parte fundamental de su proceso formativo; la
inclusion de herramientas diferentes al aprendizaje convencional
facilita el proceso de ensefianza, permitiendo a las generaciones de la
era tecnologica vivir experiencias significativas en el fortalecimiento de
competencias, especialmente las blandas; por el desarrollo de algunas
de ellas como el autocontrol, trabajo colaborativo y comunicaciéon que
les exige la realizacién de trabajos independientes guiados por su

tutor, en entornos diferentes a las aulas de clase.

La gamificacién muestra ser la estrategia con mayor alcance e impacto
debido a su capacidad de adaptacion con otras estrategias y a la
generacion de procesos mentales basados en imagenes graficas que
fijan los conceptos en la memoria y que se relacionan con recuerdos
agradables y divertidos asociados a la interaccion producida por el
juego como expresion social. Sin embargo, aun es relevante la

apreciacion de algunos autores y experimentos como herramienta
educativa que resta credibilidad al proceso y que genera dispersion en
los actores.

En la base de datos recolectada se observa que los componentes que
inciden en los juegos serios entre las variables de intencion, confianza,

facilidad de uso, utilidad y actitud, contienen incidencia positiva
directa entre ellas, asi como un alto grado de favorabilidad y
aceptacion en el desempenio de las tendencias educativas innovadoras,
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ademads tienen mayor incidencia positiva los profesores que se
caracterizan por exclusivamente hacer uso de los métodos de
ensefanza tradicional. Por lo tanto, inversamente son los “profesores
que no han migrado a herramientas innovadoras” los que generan el
efecto favorable mas alto entre las variables. Cabe resaltar que en los
estudiantes también se da una influencia con efecto positivo entre la
intencion, confianza, facilidad de uso, utilidad percibida y actitud que
alteran la ensefianza asociada a las finanzas, contabilidad y gestion.
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