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Introducéo

Este capitul o tiene como objetivo presentar €l juego como metodol ogia, parala ensefianza de las IPSAS en
Brasil. La construccion del IPSASGAME como instrumento de ensefianza, se fundamenta en las
dificultades encontradas a través de nuestro trabajo, sobre €l proceso de convergencia en la Contabilidad
Aplicadaal Sector Publico. Hemos construido un juego con 1000 preguntas sobre CASP, aplicable a
estudiantes universitarios. Planteamos 3 modelos para el juego: tablero, formato electrnico (internet) y
aplicativo movil y esté basado en la opinion de expertos del sector publico

Problema de Pesquisa e Objetivo

La construccién del contenido del Juego esta basada en las dificultades de los gobiernos en la
implementacion de |os nuevos procedimientos de la Contabilidad Aplicada a Sector Pablico (CASP), con
el fin de megjorar laformacion de profesionales y expertos en CASP. En este sentido, destacamos que el
Plan Implantacion de los Nuevo Procedimientos, establecidos por el Gobierno Central (Secretariade
Tesoro Nacional), no contempla la educacién superior, 1o que fundamenta la creacion de esta herramienta
destinada a este publico pararesolver este problema.

Fundamentacédo Tedrica

Lateoria historico-cultural e interaccion de Vigotsky fundamenta nuestro estudio, sefialando la
importancia del juego en el proceso de ensefianza - aprendizaje.L a ensefianza va de acuerdo alas
necesidades y las herramientas disponibles en e momento. Asi, el proceso de introduccion de nuevos
model os pedagdgicos deriva de las Tecnologias de | nformacion Comunicacion (TIC), aplicadas ala
ensefianza. EI modelo tradicional se complementa con cursos electrénicos a distancia (e-learning), el
aprendizaje através del mévil (mobile learning).

M etodologia

Empleamos el método Delphi, que permite la proyeccion de tendencias mediante opiniones recolectadas
en cuestionarios. Hemos entrevistado a 17 profesionales del sector publico, académicos o técnicos, con un
minimo de 10 afios de experiencia Nuestra encuesta ha considerado tres aspectos: € proceso de
implementacion, la ensefianza de CASP y modelos del Juego y su aplicacion. Analizamos cuestionario
sobre su utilizacién por 36 estudiantes.

Andlise dos Resultados

El juego que hemos desarrollado incluye tendencias indicadas por 1os profesional es entrevistados, como
control de bienes patrimoniaesy costes en el sector publico. De los tres formatos que hemos desarrollado,
el aplicativo movil fue el favorito, después del formato electronico (en Internet) y el formato tablero, pero
en nuestro estudio préctico, los estudiantes prefirieron el formato Internet. El juego ha probado su utilidad
en el proceso de evaluacién continuada, porque indica el grado de acierto de cada cuestién y aporta un
informe al profesor antes de cada clase.

Conclusdo

La creacion de este certificado, nos permiti6 solicitar el registro de software en el Instituto Naciona de
Propiedad Intelectual (INPI), por ser una novedad en el mercado. Los expertos en €l andlisis Delphi nos
han indicado como mejor modelo el aplicativo movil. Por esto, hemos desarrollado el softwarey
conducido nuestrainvestigacidn con la elaboracion de 1000 preguntas, sobre temas de Contabilidad del
Sector Publico. Puede ser Util, como un canal de comunicacion entre profesoresy profesionales del sector
publico. Por otra parte, puede ser aplicado en la educacidn corporativa.
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PROPUESTA DE JUEGO INTERACTIVO PARA EL
PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LAS IPSAS

1. Introduccion

El objetivo de este trabajo es elaborar un Juegmwdrerramienta de educacion para
la implementacion de las IPSAS. La construccioncdetenido del Juego esta basada en las
dificultades de los gobiernos en la implementaailen los nuevos procedimientos de la
Contabilidad Aplicada al Sector Publico (CASP), aanfin de mejorar la formacion de
profesionales y expertos en CASP. En este serd@kiacamos que el Plan Implantacion de
los Nuevo Procedimientos, establecidos por el GobieCentral (Secretaria de Tesoro
Nacional), no contempla la educacion superior, l® dundamenta la creacion de esta
herramienta destinada a este publico para resestemproblema.

La falta de interés impide que los estudiantesnestétivados en la lectura o en la
actualizacion sobre temas importantes para elrspatico. La falta de tiempo y el cansancio
son las principales causas, que impiden la leadiada de contenidos técnicos (Santana,
Silva, Pereira y Araujo, 2014). Centrandonos eteaatica del Juego aplicado a la Educacién
Superior, destacamos la posibilidad para su adopeibién en la Educacion Corporativa
(EC), basada en la formacion de profesionalesnetasidad de actualizacion. Ademas de la
creciente exigencia de competencias por parte dectmtables, dado el contexto de
corrupcion endémica verificada actualmente enabs@ublico en Brasil.

Destacamos la reciente organizacion del Primer &mtool Internacional de EC, en el
que participaron instituciones publicas y privadasivel nacional e internacional, que
adoptan el Juego como instrumento de ensefianzdanitea la EC e invierten en la EC para
aumentar sus capacidades productivas: Banco dd,BPasxa Econdmica Federal, Petrobras,
Banco Central, Correios y otras (Alvares & Sou#il3), preocupadas en agregar valor de
sus profesionales y desarrollar competencias asiticganizacionales (Eboli, 2004).

Dentro del proceso de aportar una herramientah#itos recurrido a la metodologia
Delphi, con la participacion de expertos profesiemae amplia trayectoria en el campo de la
Contabilidad. Esta metodologia permite la evaluacié innovaciones tecnoldgicas (Kayo &
Securato, 1997), y contribuye a verificar si elghupuede ser considerado como tendencia en
el proceso de ensefianza de la CASP. Nuestra eachastonsiderado tres aspectos: el
proceso de implementacion, la ensefianza de CAS&dglos del Juego y su aplicacion. La
opinion de los expertos, nos ha ayudado a lleganaaversion final de Juego, intitulado
IPSASGAME. Asi, tras registrarlo en el Institutodimal de Propiedad Industrial en Brasil
(INPI), lo probamos con estudiantes e identificansas grado de satisfaccion mediante
aplicacion de un cuestionario.

En los siguientes apartados, presentamos los palesi antecedentes de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)apkr formacién en contabilidad y del
Juego en el proceso de ensefianza. Explicamosrdarientos de la Teoria de Interaccion y
Psicologia Histérico-Cultural, respecto a la udiiibn del juego como herramienta de
aprendizaje. Asimismo, presentamos el Juego yrsandca. En el siguiente apartado, sobre
la opinidn de expertos, indicamos los resultadomeplicacion de dos rondas de encuestas,
basadas en la metodologia Delphi. A continuaciomgestra una experiencia con el uso del
Juego a 36 estudiantes de grado en Contabilidadalnfente, presentamos la discusion y
conclusiones de nuestro estudio.

2. Laformacion en contabilidad mediante el uso de la§ecnologias de Informacion
y Comunicacion (TIC)
La ensefianza va de acuerdo a las necesidadeshgrtasnientas disponibles en el
momento. Asi, el proceso de introduccion de nuewoslelos pedagoégicos deriva de las
Tecnologias de Informacion Comunicacion (TIC), egdas a la ensefianza. El modelo



tradicional se complementa con cursos electréricdstancia (e-learning), el aprendizaje a
través del maovil fobile learning. Asimismo, las herramientas pedagogicas basatdase
nuevas tecnologias, aportan grandes ventajas @goale aprendizaje.

Privateer (1999), al discutir como la tecnologiadnaoinfluenciar la educacion
superior en el proximo milenio, explica que cangg un nuevo medio en el proceso de
ensefianza—aprendizaje, que responde a necesidaidsctuales y de formacion del
estudiante contemporaneo. Segun este autor, adaltatencion dada a las TICs genera no
utilizar adecuadamente valiosas formas de apregedjzao atender a importantes necesidades
de los estudiantes. Después de mas de 15 afiogpdblieacion de este trabajo, basado en la
realidad de colegios y universidades americanasgealde actualidad porque son cuestiones
globales capaces de revolucionar la pedagogiaegll@acion superior. El uso de las TICs
también intervienen en la productividad y la conipédad en las empresas. Castell (2000)
indica que las tecnologias estan cada vez masendladas por la necesidad de adquirir
conocimiento y de procesar informacién. En estamaiinea, los elementos de comunicacion
e informaciéon también afectan al sector publiclmsaservicios prestados y a la manera como
gobiernos y ciudadanos se comunican.

Gaviriaet al. (2015) destacan que el avance de las nuevas ¢ggasly los cambios
ocurridos en la ensefianza de Contabilidad, requieteuso de TIC para dar soporte al
aprendizaje de los estudiantes. Segun los misntoseaylos estudiantes no estan interesados
en aprender porque lo consideran monotono y alaymial tienen motivacion, son pasivos, sin
estrategias. Esto justifica la importancia de mosidlasados en las TICs, mas cercanos a la
realidad de los estudiantes. Afiadimos a estas\@rsenes que el proceso de ensefianza en
Contabilidad, enfocada en formar estudiantes ap#wa la actividad profesional, también
debe tomar en cuenta la participacion, con aplicess y programas, que requieren
conocimientos y habilidades sobre las TICs. CardgsRiccio (2010), indican las
capacidades que deben tener prioridad en el ddeateb contable brasilefio, como la gestion
de informaciones.

Los resultados divulgados por el “Comité Gestointernet” en Brasil en su estudio
de 2013, detalla la utilizacion de TIC por el segblico brasilefio. Indicando que 94% de
las instituciones publicas federales y estatalegigi/@en su propia pagina web. De estas
instituciones, un 32% ya ofrecen servicios a losl@ilanos en aplicativos para movil. Una de
las causas para la adopcion de las TICs es la and@tos servicios publicos ofrecidos a la
sociedad (Diniz et al, 2009). La inclusibn de rag\herramientas en tecnologia de
informacion, pueden generar beneficios y promowgrésultados esperados. En este sentido,
Banker, Chang y Kao (2002) muestran una ganancipraguctividad, consecuencia de la
implementacion de TIC en una empresa publica.

Respecto a los Antecedentes del Juego, la utifimaidé instrumentos ludicos para el
aprendizaje estuvo siempre presente en la histlida humanidad, percibiéndose como
instrumento educacional desde 1957 en los Estada®os] incluso fueron reconocidos en la
educacion de adultos (Santos, 2003). En el proaesml de ensefianza-aprendizaje, que va
desde la ensefianza fundamental a la ensefianzaosufms profesores generalmente no
logran despertar interés en sus alumnos. Los Julsgasrollados con la intencion de ensefar
contenidos, pueden utilizarse como herramienta ctida para despertar interés en los
alumnos. El ambiente ludico propicia la interaccérire los participantes y es diferente al
modelo tradicional de clases magistrales.

De acuerdo con Pereidd. al (2009) existen muchos tipos de Juegos. Entre ks m
conocidos estan los que se clasifican en la cdtegerjuegos de mesa, tales como: ajedrez,
damas, trilla, banco inmobiliario (conocido como dpoly), juego de la vida, detective y
War. Cada tipo de juego tiene sus particularidaBesden ser jugados a cualquier hora y en
cualquier lugar.



En cuanto a la metodologia, hay que considerabyguntos para la adopcion del
juego: la interaccion, el intercambio de experiascios recursos disponibles, el tiempo de
aplicacion y sus objetivos en la ensefianza. SeglaeHer (2006), los juegos para ordenador
permiten que las personas trabajen con respeteciplina, en acciones sometidas a reglas.
Estas caracteristicas son importantes para ladébimdividuo en sociedad y estan claramente
presentes en el juego. Autores como Pemdiral. (2009), afirman que los juegos educativos
deben proporcionar un ambiente critico, haciendoejalumno esté motivado para construir
el conocimiento, incrementando sus percepciones.

Asi, durante mucho tiempo, los juegos han sidazatlbos como un medio para
divertir y ensefar, orientados sélo al publico mtifa Actualmente, los juegos también estan
presentes en la ensefianza superior, aplicable rab ale contabilidad. En este sentido,
algunos estudios sefialan los beneficios de un jymga estudiantes de contabilidad,
considerandolo como una importante herramienta mtendizaje electronica (Jensen &
Sandlin, 1995; Kober y Tarca, 2000). Sin embargm secesarias mejores tecnologias y
métodos de ensefianza en la Contabilidad, enfoeddestor publico brasilefio, para ayudar a
resolver los problemas actuales de corrupcion yamestion de recursos.

La innovacién tecnolégica va en contra de paradggoe aun prevalecen y que
justifican el modelo tradicional de ensefianza. r@ovacion en la educaciéon no puede ser
ignorada, pero no hay garantias de que las clesgisibnales encuentren mejores substitutos.
Sin embargo, con nuevas tecnologias, muchos egt@mdo por dialogos y discusiones,
importantes para disefiar la forma de aprender @uwlmy, 2006). Rosas y Sauaia (2008)
indican que los Juegos de empresa fueron utilizemicislmente en la década de 1960, como
parte complementaria de la educacion universitgrigle programas de entrenamiento
industrial, en Estados Unidos. Keys y Wolfe (1988%tacan que los juegos son utilizados
para realizar una experiencia en la cual existerajizaje y cambios de comportamiento. Una
simulacién experimental es una situacion simplifecade manera semejante a la vida real.

Pereiraet al. (2009) afirman que los juegos educativos son paelos para divertir a
los alumnos y potencializar el aprendizaje de cptose a través de contenidos introducidos
al Juego. El educativo puede proporcionar al alumncambiente de aprendizaje rico y
complejo. Asi, el juego se convierte en espacica gansar y crea oportunidades de
desarrollar conocimientos.

3. Fundamento Tedrico: Interaccion y Psicologia HistGco-Cultural

La Psicologia Histérico-Cultural es un proceso dse@anza y aprendizaje que tuvo
como mentor a Lev Semenovich Vygotsky. Nacidoaextinta Union Soviética en 1896,
formado en Derecho por la Universidad de Moscu@v 1fue profesor e investigador en las
areas de psicologia, pedagogia, filosofia, liteeatdeficiencia fisica y mental, actuando en
diversas instituciones de enseflanza e investigac®@yun este autor, el proceso de
ensefianza-aprendizaje concibe la ensefianza coraummion cultural, considerando que el
crecimiento personal en el aprendizaje, se realizavés de la interaccién alumno/profesor.
El profesor debe hacer que el alumno no sea sotarerser pasivo, sino que ejerza un papel
activo durante todo el proceso, es decir, su dakargse basa en su grado de participacion
dentro del proceso de ensefianza, como en el cdaatikzacion del juego.

Muchos trabajos tratan este tipo de proceso ddianza y aprendizaje. Autores como
Lima (2001) analizan el proceso de interaccion aoen la formaciéon de profesores,
destacando las contribuciones a la ensefianzalelegaa portuguesa. Por otro lado, Soeiza
al (2013), trabajaron con las reflexiones sobre taraccion y la psicologia historico-cultural,
en la plataforma de Internet para educacion a riigta denominada Moodle. También
analizaron las herramientas disponibles verificartio qué forma contribuyen a una
construccion compartida del conocimiento, seg(puato de vista propuesto por Vigotski.



El proceso de ensefanza-aprendizaje también ezadtl en Contabilidad, como
podemos constatar en el trabajo de Logtesl. (2009), que analiza las practicas docentes en
contabilidad. El trabajo fue aplicado en el cursoGbntabilidad en los estados de Paraiba y
Pernambuco. Lopest al. (2009) estudiaron la teoria de Vygotsky, preseatdda hipotesis de
los agentes culturales, como elementos indispessgidra la construccion personal del
conocimiento. De acuerdo con Vygotsky (1989, p.18)verdadero curso del desarrollo del
pensamiento, no va de lo individual a lo sociatpsile lo social a lo individual”. Lo que
justifica la adopcion de nuevas herramientas payaat la educacion deseada.

Respecto a las interacciones en las actividadeapdender y ensefar, Teodoro y
Vasconcelos (2003), afirman que el aprendizajeneducido en nuestra forma de pensar y
actuar, puesto que ensefiamos cuando compartimegagenocimiento con otro, 0 con un
grupo. Segun los conceptos de Vygotsky, encontramasgnificado satisfactorio respecto a
las afinidades entre aprendizaje y desarrollo. pademos destacar que el aprendizaje facilita
y promueve el desarrollo, a través de la creac@®nahas de desarrollo potencial. Para €bll
al. (1998 p. 127-128), la “Zona de Desarrollo Proxinplede ser definida como el espacio
en el cual, gracias a la interaccion y a la ayudaottos, una persona puede resolver
problemas o realizar tareas, de una manera y aiw#l gue no podria ser hecho
individualmente”. Podemos concluir, que es posdrieontrar en la teoria Vigotskyana, una
sélida justificacion teodrica para la adopcion detgb como instrumento complementario de
las clases tradicionales en la graduacion en cibiadtadh

Presentamos el juego, con el fin de facilitar lenprension de los temas empleados en
su construccién, para la elaboracién de las 1.08§umtas sobre CASP. El primer prototipo
del juego fue construido en formato Tablero, y Mareamos al formato electronico,
considerando que aunque los alumnos no tengancaades libros, la mayoria tiene teléfono
movil con acceso a aplicaciones y contenidos queddeuwitilizar en clase. La inevitable
presencia de la tecnologia en el contexto actuamdenanza, fundamenta la creacion del
Juego como aplicativo para ser utilizado en tel@imdvil.

Hemos construido la pagina web www.ipsasgame.cowmwy.gentilgames.com, a fin
de proponer en una pagina un Juego con las infiomex de las IPSAS y su implementacion
en Brasil, es decir, un Juego estilo “Quizz” coagumtas rapidas de acuerdo o desacuerdo.
La dindmica de este formato electrénico consistquenel jugador acceda con su nombre y e
mail, consiguiendo completar un 70% de cada unksld1l NBCASP, y al final haga un
examen en el tiempo méaximo de una hora, con cagi@ecionadas por el sistema al azar,
entre y 1.000 preguntas de las 11 normas. En estaaeion final, el sistema también
considera un 70% de acierto para validar al juggdee le da un certificado de 4 horas de
entrenamiento en las IPSAS, con los datos indicdglogsigador también puede tener acceso
desde un movil que permita acceso a internet.

Figura 1: Pantalla con las preguntas del Juego
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Las informaciones que aparecen en la Figura 1edamimero de puntos acumulados
para cada respuesta correcta, medidas por nivel gra 3 (facil, medio y dificil) y un enlace
para que el jugador pueda acompaifar la respuestcteocuando se equivoque, es decir,
aungue al final el Juego indique las respuestas guhtuacion, en cualquier momento el
jugador tiene acceso a ver las respuestas que lyacha, facilitando la aclaracion de dudas y



el aprendizaje con el Juego. El corazon que apametz 1 se refiere a la cantidad de posibles
errores. Cuando se equivoca en el Juego, se k guitorazén. Los programas utilizados en
la construccion del Juego fueron: Python, PHP, HTRIES e JavaScript.

Respecto a la opinion de los expertos, nuestrdivbjes investigar si el Juego podra
ser considerado como instrumento capaz de conti@blai ensefianza de las IPSAS en Brasil,
para esto utilizamos la metodologia Delphi. Sed¥alkey y Helmer (1963), Delphi es un
meétodo que busca obtener una opinién fiable derupogde especialistas, a través de una
serie de cuestionarios intensivos, intercaladosr@gpuestas y resultados controlados, de las
opiniones. Segun Wright y Giovinazzo (1995), Delpkiuna técnica que trata de establecer
un consenso de opiniones sobre eventos futurosswPparte, Meyrick (2003), afirma que
Delphi es una metodologia para coger opiniones speatalistas sobre una determinada
cuestién, recopilando esas opiniones y permitigndosean contestadas por otros miembros.
Asi, seleccionamos 26 profesionales que trabajasl &rea publica. Todos ellos cumplen con
un criterio comuan: tener experiencia minima de fi®@sa como docente o profesional del
Sector Publico. Justificamos la eleccion de logigpantes en nuestra encuesta, segun se
detalla en la Tabla 1.

Mediante la utilizacion del Delphi, como instrumeie nuestro estudio cualitativo, es
empleado para evaluar la opinién de expertos selbestado actual de la implementacion de
las IPSAS en Brasil y construir tendencias, mediattuso de encuestas. Asimismo, para
identificar un consenso, realizamos dos rondaseiguptas. En la misma linea, el estudio de
Yetano (2005), el feed back de nuestra primera aohd permitido complementar la
informacion de las preguntas que no apareciansclafi@geron afiadidas con aportaciones tanto
de los encuestados como nuestras, con el fin derandéps resultados obtenidos.

Tabla 1: Identificacion de los encuestados

Graduacion Afos de

Nombre Académico Experiencia  Técnico Profesor Lugar de Trabajo
1 Paulo Postgraduacion 20 1 SMF/RJ
2 Joéao Master 22 1 1 TCE/PE
3 Milton Master 30 1 1 TCE/MG
4 José Doctor 28 1 1 SEFAZ/BA
5 Tania Master 12 1 UNEB/BA
6 Marilene Postgraduacion 28 1 SAMF/BA
7 Ana Postgraduacion 17 1 UEFS/BA
8 Adilson Postgraduacion 39 1 CGU/BA
9 Romualdo Doctor 19 1 CGU/BA
10 Maridalva Postgraduacion 30 1 ESAF/BA
11 Antonio Master 21 1 TCE/PE
12 Carlos Postgraduacion 15 1 UEFS/BA
13 Anaquele Postgraduacion 12 1 TER/BA
14 Rita Postgraduacion 13 1 1 UEFS/BA
15 James Postgraduacion 10 1 UEFS/BA
16 Ayslane Postgraduacion 12 1 MPU/BA
17 Wellington Master 15 1 CRC/BA

Promedio: 20 16 5

Hemos elaborado el cuestionario con 16 preguntastrycturado con base en tres
perspectivas: el bloque 1, Implementacion de la RA®n 4 preguntas que nos permite tener
una idea del horizonte temporal de la aplicaciosadellada de cara a considerar la
introduccién de posibles mejoras y los plazos pdraducirlas de forma progresiva. También
permite tener una idea de cuales pueden ser lagidienes objetivo o interesadas en esta



herramienta. El bloque 2, Ensefianza de la CASP:6cpreguntas destinadas a conocer la
opinion de los expertos sobre aspectos generalés fdemacion CASP. El bloque 3. Juego

para la enseflanza de CASP: con 6 preguntas or@ntddlesarrollo de la aplicacion como

instrumento dentro del proceso ensefianza-apreadiezagontenidos CASP.

La encuesta fue aplicada personalmente y por coetectronico, en el idioma
portugués. La invitacion para que participaran &® lpor e-mail o por los grupos de
discusion técnicos de la red social Facebook. Bunals casos, con el fin de contribuir a la
comprension de los encuestados, llamamos por heléfoexplicamos cada pregunta para
facilitar la comprension de respondientes.

Feedback de la Primera Rond@resentamos los resultados de cada pregunta aplicad
y la necesidad de confirmacion de la misma en wrgurgda ronda. A continuacion
presentamos el cuestionario con las respuestasidéseen la primera ronda, respondidas
entre los meses de septiembre a noviembre de ZBdfalamos las respuestas que se
confirman en esta primera ronda.

PRIMERA RONDA, Implementacion da CAS

Federal Estadual Municipal Naosei
1.
¢En qué afio seran adoptados los nuevos 2016 2016 2016
procedimientos? 2017 2017 2017
2020 2020 2020
2021 2021 2021
2025 2022 2022
No lo sé 2025 2023
47% 2025
2040
No lo sé No lo sé
53% 53%
Si/No Si/No Si/No No lo sé
2. Elplazo de 10 afios es suficien
76% Si 59% Si 47% Si
3. Ordenar de 1 a 10 los cambios deberan proce
Estrutura fisica|
Contratacéo de pesso
Vontade politica| ler 65%
Treinamento
Recurso financeirg
Sistemas de informacgédo (melhorara o ja existe
Novas tecnologias (implementar novg
Auxilio do tribunal de conta:
Metodologia prépria do governo centr|
Elaboracéo de diagnostico préy,
4. Entre las opciones abajo, indique ninguna, un:
mas. Los costes para la diseminacion del nu
Contabilidad deberan ser atribuidos ¢
cada governo local 76%
governo centrall 82%
empresa particula
6rgéo profissional
tribunal de contag
instituicGes académica|
Segunda parte: Ensefianza de la CA
5. Contenidos que se destacan como tendencias pa
ensefianza de CASF
Controle de benspatrimonial 88%
Contabilidade gerencid 47%
Custos no setor public{ 94%
Auditoria | 82%
Outros(indicar abaixo
Peritaje
Contabilidad Tributaria
6. Para diseminar los conocimientos resultantes  Discordo Concordo
proceso de convergencia, sera necesario incorg  totalmente totalmente
ejemplos del | |
sector pablico en asignaturas del secto_r perddqngnera * 1 2 3 4(41%) 5(*%)
interdisciplinar.




Indique la asignatura

Contabilidadeintrodutorig 88%
Contabilidade de custo|
Andlise das demonstragéescontah 94%
Auditoria 82%
QOutros(indicar abaixo
Concordo Discordo
7. ¢ Debera haber una asignatura para la ensefian Si 88%
presupuesto y otra para. los demas conten
basados en el deveng
8. Aunque la convergencia resulte en procedimier] Si 82%
similares para la contabilidad del sector pubyjictel
sector privado. ¢Debera ser creada asigng
especifica para la ensefianza de los nug
contenidos?|
9. ¢Debera ser ampliado el nimero de horaj Si 88%
ensefianza de CASP, visando contribuir par|
proceso de convergencig
10. Ordene otro instrumento que sea Util para difuladir  Discordo Concordo
nuevas tendencias en contabilid totalmente totalmente
encontros sobre CAS 1 2 3 4 (53%) ?
palavra-cruzada sobre CAS 1 2 3 (53%) 4 (23,5%) | 5(23,5%)
plataforma de discussé&o online sobre CA 1 2 3 4 5(59%)
grupos de estudos técnicos sobre novos procedim 1 2 3 4 5(82%)
atividades entre instituicdes (visitas) para irﬁmbigs Qe 1 2 3 4 5 (76%)
experiéncia
Outros (indicar abaixo) 1 2 3 4 5
Terceira parte: Jogo para ensino da CA
Concordo Discordo
11. Eljuego podréa ser entendido como un instrumentq Si 100%
ensefianza, capaz de contribuir en el procesq
adopcion de las IPSAY
12. Ordene su preferencia indicando cual seria  Discordo Concordo
formato del juego mas adecuado para promoverl totalmente totalmente
fomentar las habilidades en la CAS
formato de tabuleiro (fisico), com livro didatiq 1 2 3 4 (18%) 5(48 %)
formato eletrdnico 1 2 3 4 5 (71%)
formato aplicativo de celula 1 2 3 4 5 (59%)
formato cartdes de memorizagéo (flashca 1 2 3 4(29%) 5 (29%)
Outros (indicar abaixo):
13. Con el objetivo de ser mas adecuado para fomel
las habilidades enla CASP, eljuegodeberia
utilizado (indique orden de preferencic
individualmente| 76%
com mais de um jogadd 53%
em sala de aula, com interveng&o de um moder{ 41%
14. El contenido del juego de las CASP debera
presentado:
de maneira interdisciplinar com perguntas do s{ 35%
publico e privado
somente setor public{ 65%
15. Discordo Concordo
totalmente totalmente
¢Hacia quién deberia orientarse el juego |
alunos de graduag] ‘1 2 3 (29%) 4(41%) 5 (d9%)
aspirantes de concursos public 1 2 3 (6%) 4 (29%) 5 (65%)
profissionais 1 2 3 (6%) 4 (29%) 5 (65%)
16. Eljuego podréa contribuir para ejecucion de le  Discordo Concordo
siguientes actividades totalmente totalmente
Utilizacao académica
atividade complementar (ndoobrigatori 1 2 3 4 (35%) 5 (47%)
competicdo entre estudant 1 2 3 4 (35%) 5 (47%)
competicdo entre instituicoe 1 2 3 4 (24%) 5 (41%)




método avaliativo 1 2 3 4 (41%) 5 (29%)
aulas colaborativas presencig 1 2 3 4 (18%) 5(59%)
aulas a distancig 1 2 3 4 (24%) 5(29%)
discussao de temas nov 1 2 3 4 (28%) 5(53%)
Utilizagao profissionais (educacao corporativ.

atividade avaliativa (valida para progresséo neegaj) 1 2 3 (6%) 4 (29%) 5 (65%)
avaliacéo profissiona 1 2 3 4 (29%) 5(24%)
treinamento dentro do proprio sister| 1 2 3 4 (53%) 5 (41%)
treinamento em aulas presenci 1 2 3 4 (29%) 5 (59%)
treinamento a distanci 1 2 3 4 (18%) 5(53%)
competicdo entre funcionarid 1 2 3 (6%) 4 (29%) 5 (65%)

competicdo entre instituicdg  1(25%) 2(29%) 3 4 5

Para validar o rechazar las respuestas de los destados, establecemos como
primer criterio que la media sea 4 0 mayor queada Ros casos en que aplicamos la escala
Likert, establecemos que en las dos opciones ‘t@esé (4-5, mayor nivel 6 1-2, menor
nivel), deben tener la concentracion minima de%%b,7para indicar un consenso. Cuando no
se alcanzan los criterios indicados, hemos coresildetdébil” nivel de consenso, en caso de
gue se alcance un 60% o 65%. Asimismo, hemos depetieformulado las preguntas que no
se confirman en la primera ronda.

En la primera parte de la encuesta (con 4 pregyrdgabre la implementacion de la
CASP, las preguntas 1- 2- 3 no revelan consensdosleencuestados por lo que las
reformulamos las preguntas en la segunda rondaaBEpregunta 4, solicitamos que los
encuestados identificaran quién debe asumir logeggsara la implantacion de la nueva
contabilidad. Los resultados indicaron que los eosteberan ser asumidos por el Gobierno
Central y por cada Gobierno Local (76% y 82%, reSpa@mente). Asi, fueron rechazadas las
opciones: empresa particular, entidades professnalibunal de cuentas e instituciones
académicas.

En la segunda parte de la encuesta sobre la ErxsedlarCASP, (con preguntas de 5 a
10), las preguntas 5 y 10 no lograron consensda pnegunta 6, pedimos a los encuestados
que indicaran de 1 (menor graduacion) hasta 5 (mgrgmluacion), su opinion respecto a la
incorporacion de ejemplos del sector publico, égrnaguras del sector privado para contribuir
a la enseflanza de CASP. Solamente uno de los éaoesfirmd que no estaba de acuerdo.
La mayoria de las respuestas se concentraronlestwalores 4 y 5, resultando consenso en
esta pregunta. A continuacion de la pregunta écitoshos que identificaran las asignaturas
gue podrian introducir temas y ejemplos del segfinlico. Encontramos un mayor nivel de
acuerdo en las asignaturas: Contabilidad de CostAsalisis de los Estados Financieros
(ambos con 82%).

Las preguntas 7, 8 y 9 se confirmaron con 88%, 8288%, respectivamente y
tuvieron como objetivo discutir la oferta de lagasitura de CASP para la introduccion de
nuevos temas. En la mayoria de los casos, las tdidaeles ya suelen ensefar la asignatura
sobre presupuesto, existiendo menos dedicaciénodas ha las cuestiones patrimoniales
(basadas en el devengo). En la pregunta 7, sem@nfjue deberéa existir una asignatura para
la ensefianza del presupuesto, separada del deEmggppregunta 8, se confirma que debera
ser creada una asignatura especifica para la emzsedial devengo. Por ultimo, en la pregunta
9, se confirma que debera ser aumentado el nuneefmihs en la ensefianza de CASP, a
causa de los nuevos contenidos.

En la tercera parte de la encuesta sobre el Juagognsefianza de CASP (con 6
preguntas, de 11 a 16) las preguntas 13, 15 y Jffesentaron consenso y fueron repetidas
en nuestra segunda ronda. Asi, en la pregunta Q0% 1de consenso), los encuestados
indicaron que el Juego puede ser considerado costoumento de ensefianza, capaz de
contribuir al proceso de adopcion de las IPSAS.l&Epregunta 12, los formato del juego
preferidos son formato electronico y formato amiéa movil; los otros formatos confirman



consenso. En la pregunta 14, deseamos saberusge 36lo debe contener preguntas sobre el
sector publico, o preguntas sobre el sector puljlipavado (de forma interdisciplinaria). La
mayoria, 11 personas, indicaron que el Juego deberer solamente preguntas sobre el
sector publico. Por ultimo, en la primera ronda¢caefirma que el juego debe ser orientado a
aspirantes de oposiciones y profesionales.

Tabla 2: Principales resultados obtenidos en lagna ronda de encuestas

4 Los costes de la implementacidn deberan ser desmior el Gobierno Central y por cada
Gobierno Local.
6 Si. Deben ser incorporados ejemplos del sectadigqalen asignaturas del sector privado.

Deben ser incorporados en las siguientes asigsatDomtabilidad de Costos y Andlisis de los
Estados Financieros

7 Debera existir una asignatura para la ensefi@izaesupuesto, separada de los demas
contenidos basados en el devengo

8 Debera ser creada una asignatura especifica

9 Deberéa ser aumentado el nimero de horas endéamma de CASP, a causa de los nuevos
contenidos

11 El Juego puede ser considerado como instrunadenémsefianza

12 El formato preferido para el juego es formattréhico y formato aplicacion para movil

14 El Juego debe contener sélo preguntas sobeetelrpublico

15 Debe ser orientado a aspirantes a oposiciopexgsionales

Feedback de la Segunda Ron#a. la aplicacion de la segunda ronda, hemos podido
obtener respuesta de 14 de los 17 encuestadosantos/a los encuestados los resultados de
la primera ronda, adaptamos y realizamos mejorasiedtionario a las preguntas que no se
confirmaron en la primera ronda, segun se muestta €abla 4.

Tabla 3: Principales cambios con relacion a la pramonda de encuestas

Cambios en la primera parte: Plazos de implemegtaci

Pregunta 1, en vez de preguntar el afio en quenst@ptados, utilizamos intervalos de tiempo (22Q81;
2022 en adelante)
Pregunta 2, con el fin de aclarar nuestro objetivcluimos la siguiente pregunta ¢el plazo de 1dsafs
suficiente para adoptar una norma contable? Asimisepetimos la misma pregunta sobre si el plazb0de
afios es suficiente, especificando tanto para el estatal como para el nivel municipal.
Pregunta 3, en vez de solicitar a los encuestadms agdenaran los procedimientos por grado de
importancia, utilizamos la escala Likert para idfegar la opinion de cada encuestado.

Cambios en la segunda parte: Ensefianza de CASP

Pregunta 5, con el fin de entender cuéles temasrdgman como tendencia para la ensefianza de CASP,
utilizamos la escala Likert para facilitar la idéioacion de un consenso. Repetimos la preguntaestzb
asignatura de Contabilidad Gerencial, que no sedirotay con apenas 47% de consenso. Ademas,
agregamos las aportaciones de los encuestadosndjearon Peritaje y Contabilidad Tributaria, como
sugerencia a nuevos temas que deben ser desarsoflach el sector publico.
Pregunta 10, repetimos la opcién del crucigramaccoption de modelo para el juego, siendo esta opcio
la Unica que no obtuvo consenso.

Cambios en la tercera parte: Aspectos del Juego

Pregunta 12, repetimos las opciones de formatoerabton libro didactico y formato fichas de
memorizacion, que no se confirman en la primerdaon
Pregunta 13, repetimos la pregunta porque no loggam resultado homogéneo sobre la adopcion dgbjue
individualmente, con mas de un jugador o con auxié un profesor o moderador.
Pregunta 15, repetimos la pregunta sobre a quigmegb se debe orientar. Encontramos consenso en la
respuesta sobre el juego, orientado a alumnosad gr
Pregunta 16, entre las preguntas sobre las persgmoaie adopcién del juego para estudiantes y
profesionales, hemos repetido las preguntas odestpara profesionales: como instrumento de evaluac
profesional y para competicion entre funcionari@sséituciones.

22 RONDA Primeira parte:

Federal Estadual Municipal
1. Indique el periodo los nuevos 86% 86% 86%
procedimientos son adoptados:




Periodo 1: 2016-2021 2016-2021 | 2022 em 2022 em
Periodo 2: 2022 em diante diante diante
2. ¢El plazo de 10afios es suficiente parg Sim Nao
adopcion de una norma contable
100% 0
¢El plazo de 10afios es suficiente para la adopd&ona Estados Municipios
norma contable en los estados y municipios braggef]
Si No
71% 79%
Ordenar de 1 a 10 los cambios deberan proce Discordo Concordo
totalmente totalmente
Estrutura fisical 1 2 321% 421% 557%
Contratacéo de pesso 1 2 3 4 43% 557%
Vontade politica 1 2 3 421% 579%
Treinamento 1 2 3 4 5 100%
Recurso financeirg 1 2 3 4 43% 557%
Sistemas de informacéao (melhorara q 1 2 3 450% 5 50%
existente)
Novas tecnologias (implementar novg 1 2 3 4 50% 5 50%
Auxilio do tribunal de conta 1 2 3 4 43% 557%
Metodologia propria do governo cent 1 2 3 14% 4 29% 557%
Elaboragdo de diagndstico pré 1 2 3 14% 4 29% 557%
Segunda parte: ensefianza da CA
5. Son tendéncias para ensefianza de
CASP:
Contabilidade gerencia 1 2 3 4 43% 557%
Contabilidade tributarig 1 2 3 4 50% 5 50%
Pericia 121% 2 50% 329% 4 5
palavra-cruzada sobre CAS 1 2 3 4 5
Terceira parte: Jogo para ensino da CAS
12. Formatos:
formato de tabuleiro (fisico), com livro didatiq 1 2 3 421% 579%
formato cartdes de memorizagéo (flashcar 1 36% 2 50% 3 4 5
13. Aplicativo Tablero Electrénico
Entre jogadores, sem monitor ou profey 86% 14% 86%
Com mais de um jogador e com um moni| 14% 86% 14%
15. Os principais usuérios do jogoser
Los usuarios del Juego serai
alunos de graduag3] 1 | 2 3 421% | 579%
16. Concordo Discordo

atividade avaliativa (valida para progresséo neegaj)

71%

29%

competicdo entre funcionarids

14%

86%

competicdo entre instituicoes

14%

86%

La primera parte de la encuesta tiene tres preguBtala pregunta 1, cuestionamos en
qué periodo serian adoptados los nuevos procedosige las IPSAS: en ef'Iperiodo:
2016-2021 o en el 2° periodo, 2022 en adelantelabgsfera federal, la mayoria de los
encuestados (86%), respondieron que seria en petiedo. En la esfera estatal y municipal,
los encuestados respondieron que seria en el @dpeSe demuestra entonces, que existen
mejores expectativas en el ambito federal, que lrestatal y municipal, para la
implementacion de las IPSAS.

En la pregunta 2 cuestionamos en primer lugar| plago de 10 afios es suficiente
para la adopcion de una norma contable. El resufizel 100% de afirmacion, es decir, todos
los expertos estan de acuerdo que este plazo e#estd. A continuacién, en la misma
pregunta 2, solicitamos que los interrogados imditdsi” o “no”, el plazo de 10 afios es
suficiente para la implementacion de nuevas nor@@adps ambitos estatal y municipal. A
nivel estatal, las respuestas en su mayoria (7hgideraron ese plazo suficiente. En la
esfera municipal, 3 de los 14 interrogados, es @déio, opinaron que el plazo de 10 afos es



suficiente para la adopcion de las nuevas normaBA&P, lo que indica que la mayoria no
considera 10 afios suficientes para la implementagidivel municipal. Asi, la primera
afirmacion contradice a la segunda porque cuangdecégamos sobre la adopcion de una
norma a nivel municipal, los respondientes ya naliam los 10 afios como suficientes,
posiblemente porque llevan en consideracion el exbot de los ayuntamientos y sus
debilidades.

En la pregunta 3, destacamos 10 opciones de cambaesarios, solicitando que se
eligiera su nivel de importancia para la implemeidia de las IPSAS. Los cambios indicados
fueron: estructura fisica, contratacion de persor@untad politica, entrenamiento, recursos
financieros, sistemas de informacion, nuevas tegias, auxilio del Tribunal de Cuentas,
metodologia propia del gobierno central y elabdmade diagndstico previo de contabilidad.
Los resultados indicaron que entre las opcionesitaptes para los encuestados (sobre 75%),
se destacaron las alternativas respecto a volytbiica y entrenamiento, con un 100% de
acuerdo.

En la segunda parte de la encuesta sobre la ezseéiaia CASP, quisimos saber en
la pregunta 5, cuales son los contenidos que pusgtetpnsiderados como tendencias para la
ensefianza. Los resultados indicaron: controleSielees patrimoniales (88%), costes en el
sector publico (94%) y auditoria (82%). En la sefgumonda, se confirma la tendencia en
Contabilidad gerencial y se rechaza la opcion diggpe

En la pregunta 10, solicitamos a los encuestades igdicaran los instrumentos
considerados utiles para la ensefianza de la CASPBor8irmaron como instrumentos Utiles:
los grupos de estudios técnicos (82%), actividagiese instituciones para cambios de
experiencias (76%), plataforma de discusion on $iabre CASP y encuentros referente a
CASP (ambos con 75%). Al preguntar sobre la utiiiza de crucigramas para la ensefianza
de CASP, la mayoria (86%), no cree que sea unarhi&mta valida.

En la tercera y Ultima parte de la encuesta, selblaego para la ensefianza de CASP,
hemos confirmado 4 preguntas que no mostraron nsasn la aplicacion de nuestra primera
ronda. En la pregunta 12, solicitamos a los enadest que indicaran cual era el mejor
formato para el Juego. En primer lugar, con 82%aesenso el formato del aplicativo maovil
fue el favorito. La segunda preferencia fue el fatorelectronico (en Internet), con 76% vy la
tercera, el formato de tablero con libro no confidm en la primera ronda, se confirmé en la
segunda ronda con un consenso de 79%. El formehtasfide memorizacion fue rechazado
con un 86%.

En la pregunta 13, sobre la interaccion del Juegn ytilizacion orientada por un
monitor o profesor, los resultados demostraron gara el formato de aplicativo movil y el
formato plataforma (por internet), un consenso @ ¥ 86% respectivamente, indicaron que
el Juego de beria ser aplicado entre los jugadsireasistencia. Al contrario del formato
tablero, que segun los expertos deberia ser wldizan el auxilio de un profesor o monitor.

En la pregunta 15, respecto a los destinatarios Jdelgo, preguntamos a los
encuestados a quién el Juego deberia ser apliedwibnos de graduacion, aspirantes a
Oposiciones, o profesionales. Ademas, solicitamaes igdicaran un orden para estas tres
alternativas. Los alumnos de graduacion ocuparoprigier lugar; el segundo lugar, los
profesionales; y por ultimo, los candidatos a Ogoges.

En la pregunta 16, la dltima de nuestra encuestyuptamos si el Juego podria
contribuir para actividades en el ambito académipoofesional. En el &mbito académico, se
confirmé la utilizacion del Juego en: actividadesmplementarias no obligatorias,
competicion entre estudiantes, competicion ensétitiones, método de evaluacion, clases
colaborativas presenciales, clases a distanciscysion de nuevos temas.

Sobre el empleo del Juego en medio profesionaud&mén Corporativa), fue
confirmada su utilizacion para: progresion en larregza, evaluacion profesional,



entrenamiento dentro del propio sistema, clasesepotales y entrenamiento a distancia.
Segun los encuestados, el Juego no contribuyeargeticién entre funcionarios ni tampoco
para competiciones entre instituciones.

Tabla 4: principales resultados obtenidos en larsgg ronda de encuestas

1 Cuando seran implementadas las nuevas normas:
Federal Estadual MhMunicipal
2016-2021 | 2022 n adelante 2022 en adelant=
2 Si, el plazo de 10 afios es suficiente para lp@éio de una norma contable.

En el sector publico el plazo de 10 afios es sufieigpara la adopcion de las IPSAS, con
excepcion al nivel municipal.

Federal | Estadual | Municipal
si si no

3 Los cambios necesarios para implementacion: atsteu fisica, contratacion de personal,
voluntad politica, entrenamiento, recursos finamae sistemas de informacion, nuevas
tecnologias, auxilio del Tribunal de Cuentas, melogia propia del gobierno central y
elaboracién de diagnéstico previo de la contalilida

5 Son tendencia para la ensefianza los contenitios: smntroles de bienes patrimoniales, costes
en el sector publico y auditoria. La opcion pegithp sido rechazada. contabilidad gerencial ,
contabilidad tributaria

10 Instrumentos considerados Utiles para la engafide la CASP: los grupos de estudios técnicos,
actividades entre instituciones para cambios deréxpcias, plataforma de discusion on line
sobre CASP y Encuentros sobre CASP.

El crucigrama no es considerado instrumento Util.

12 El formato del aplicativo mévil fue considerafiworito, seguido del formato electrénico (en
Internet) y el formato tablero con libro didactico.

El formato fichas de memorizacion fue rechazado.

13 La interaccion del Juego con auxilio de un noyrotprofesor:
Aplicativo | Plataforma
Entre jugadores - sin monitor o profesor | Movil Internet

Entre jugadores - con monitor o profesor | Tablero

Los usuarios del Juego seran:

15 Candidatos a Oposiciones, Profesionales y AlundedSraduacion
En el ambito académicge confirma la utilizacién del Juego para:
16 Actividades complementarias no obligatorias, comjf®t entre estudiantes, competiciéon entre

instituciones, método de evaluacién, clases colibais presenciales, clases a distancia y

discusion sobre nuevos temas

En el ambito profesional en la educacién corporativa, se confirma lazatdion del Juego para:

Actividades evaluativas para progresion en la carrevaluacion profesional, entrenamiento

dentro del propio sistema, clases presencialesrgreamiento a distancia.

El Juego no contribuye para la competicion entreifunarios y tampoco a competiciones entre

instituciones.

No obstante, el bloque 1, sobre ImplementaciéradeASP, en que las 4 preguntas,

nos permiten tener una idea del horizonte tempagala aplicacion desarrollada de cara a
considerar la introduccion de posibles mejoras §/ ptazos para introducirlas de forma
progresiva: el nivel Federal hasta 2021 y el nimehicipal a partir de 2022, es decir, mas
tiempo de lo que previsto en el plazo establecidiogb Gobierno Central. Asimismo, nos
permite entender cuales son las instituciones igbgete interesadas en esta herramienta, que




apoya el proceso de implantacion. El bloque 2,estdbensefianza de la CASP, nos permite
verificar en las 6 preguntas, que los expertosned@acuerdo en que nuevas asignaturas
como Contabilidad Gerencial y Costes del Sectorliajbson tendencias para la su
desarrollo. Ademas, herramientas como grupos deliesty otras actividades son destacadas
para fomentar el proceso de implementacion. Finatepeel bloque 3, con 6 preguntas
destinadas a conocer la opinidon de los expertosesafpectos generales de la formacion
CASP, nos permite afirmar que todos los encuestadt@ de acuerdo con la adopcion del
juego; preferido en formato electrénico y aplicatimovil (sin profesor o monitor) y por
altimo, tablero con libro didactico (con profesdsu aplicacion en el medio académico puede
ser util para diversas actividades como evaluagiéompeticion. En el ambito profesional, se
confirma util para entrenamiento dentro del sisteteainformacion, y en el proceso de
educacién corporativa, en clases presencialesstandia.

4. Experiencia de los estudiantes

Después de concluir el andlisis Delphi con los ewge del sector publico,
consideramos importante conocer la opinién de $omros del Juego. Lo hemos aplicado en
su version Internet, accesible por teléfono méwtrdenador. Sefialamos que esta experiencia
es un ensayo para saber si la aplicacion del Jeied@ educacion, facilitara la ensefianza de
las IPSAS despertando el interés de los estudianpes el aprendizaje con métodos
modernos, basados en las Tecnologias de Informaci@omunicacion (TIC). De esta
manera, la ensefianza se acerca a la realidadcprdetialumno, que utiliza el teléfono movil
a cada momento. El juego se ha aplicado a un go@p86 estudiantes de una facultad
privada, en Feira de Santana, Bahia. La experiegciaalizo en la asignatura de CASP, con
carga horaria total de 72 horas, entre los mesé=bdero y junio de 2016.

Esperando estimular a los estudiantes para utdizduego, hemos atribuido 3 puntos
(30%) en la calificacion final para los que logrargerminar con éxito, obteniendo un
certificado de aprobacion (ver Figura 5.7). Laitiedcion del Juego puede ser comprobada
en la pagina ipsasgame.com, mediante su nUmerotéetigacion.Utilizamos la version final
del juego “IPSASGAME” en un grupo de 36 estudianfts mujeres (58%) y 15 hombres
(42%). El promedio de edad de las mujeres es d&iB86 y el de los hombres, es de 24. El
promedio general de los participantes es de 28 afios

Cada vez que un contenido era expuesto por elgmgfpedimos al estudiante que
respondiera al siguiente tema como tarea extr&.chks, obtuvimos un contacto previo del
alumno con el asunto. Ademas, para auxiliar algz@f, antes de cada clase, se presenta un
diagndstico del programa indicando los estudiagtes pudieron superar la tarea solicitada.
Las actividades basadas en el uso del juego fuempartidas en las siguientes fechas, en
2015:19/03 sabado, 22/03 martes, 23/03 miércul@f32martes, 30/03 miércules, 02/04
sdbado y 05/04 martes.

Los estudiantes accederon al juego de manera indepge y se interesaron en
concluir todas las etapas propuestas, siendo dadiglsexamen, la que tenia mayor nimero de
preguntas (30 preguntas) y la limitacion de hosdaetapa solamente esta disponible para el
jugador que completa cada una de las 11 categtgiqisego (con minimo 70% de acierto), es
decir, de cada 10 preguntas sobre el asunto enseébdlumno tenia que concluir con 7
respuestas correctas, para que pudiera avanzasuasos, hasta llegar en el examen.

Por ultimo, el programa nos indica cuanto tiempedl cada alumno para terminar el
examen final (limitado a una hora) y cuantas véeemtentado responder a las 30 preguntas.
Este examen contiene preguntas elegidas al azéryé@mdo todos los temas de CASP, entre
las 1000 preguntas existentes en su base de datssresultados del menor tiempo de
respuesta fue de 11 minutos y el mayor tiempo,%S&EOpromedio de tentativas para aprobar
el examen fue de 21 veces. La encuesta con 23 mesgujue aparece en la Tabla 6 fue
construida con el fin de identificar la opinidnlde estudiantes.



Tabla 5: Encuesta aplicada a los estudiantes

Preguntas Si No % %
1 Fue posible aprender temas que el profesor nodratdases? 36 0 100% 0%
2 Participarias en el juego si no obtuvieras uriato 33 3 922% 8%
3 Es interesante el juego sin certificado? 23 13 64% 36%
4 Te interesa el juego sin examen? 7 29 19% 81%
5 Es muy extenso el examen? 23 13 64% 36%
6 Recomendarias el juego a otras personas? 33 3 9%%
7 Estéas de acuerdo en atribuir puntuacion al juego? 31 5 86% 14%

8 Las preguntas fueron suficientemente claras? 26 B9% 31%
9 Prefieres jugar en el teléfono mévil? 16 20 44% 56%
10 Prefieres jugar en el ordenador? 24 12 67% 33%

11 Crees que ayudaria la inclusion de preguntas peéti 26 10 72% 28%
12 Utilizarias el juego como aplicativo movil? 31 586% 14%
13 Necesitaste la ayuda de terceros para jugar? 12 24 33% 67%
14 Utilizaste la correccion disponible para lapuestas, cuando te equivocabas? 27 9 75% 25%
15 Te canso6 jugar? 13 23 36% 64%
16 Participarias en una competicion con el juego? 6 20 72% 28%
17 Te gustaria saber como funciona CASP en otrosgiaise 26 10 72% 28%
18 Contribuyen los sonidos utilizados a la dinandiebjuego? 23 13 64% 36%
19 Complementan los temas del juego lo aprendidoasesP 32 4 8% 11%
20 Esunadificultad para jugar la falta de ac@esdernet? 12 24 33% 67%
21 Significa el examen una dificultad para jugar? 14 22 39% 61%
22 Coinciden las actividades del juego con las teagaprendidas? 35 1 97% 3%
23 Debe utilizarse el juego durrante las clases? 30 6 83% 17%

Segun los resultados de la encuesta mostrados@&mtalemos afirmar que el juego
es un método que completa y complementa el aprgedincluidos los temas no tratados en
clase, contribuyendo a fijar los contenidos presdwd por el profesor. El juego funciona de
forma independiente; los alumnos indicaron no rieresyuda de terceros. Las preguntas son
precisas, permitiendo un facil entendimiento. Adgntda pregunta tienen una correccion
que puede ser consultada después de la respuegim s observaciones hechas por los
estudiantes en las encuestas sobre satisfaccidjuegb les aclara dudas, practican los
contenidos y tienen mas interaccion.

Finalmente, las principales sugerencias fuerondedgeria permitir la consulta de
contenidos y no solamente basarse en preguntpssikilidad de desafiar a otros estudiantes
dentro del juego por internet; ampliar el juego eoas asignaturas de contabilidad y por
altimo, aportar cuestiones practicas con calculepyntes contables. Sefialamos que de los
datos sobre el acceso de los alumnos, hemos podithtatar que cada uno, para completar la
actividad, ha tenido acceso a un minimo de 100umteg y que muchos decian que utilizaron
el juego para pasar el tiempo. Como limitacionatmios que en algunos casos, el estudiante
concluia el examen y el sistema no le enviaba atioamente a su correo electronico su
certificacion, lo que hemos podido corregir duradta experiencia.

5.Discusion y Conclusiones

Respecto a la implementacion de las IPSAS, que ezapen 2008 en Brasil, las
expectativas para una completa adopcion seria@2h @ara el gobierno federal y a partir de
2022, a nivel estatal y municipal.



Los cambios indicados como necesarios son referemte estructura fisica,
contratacion de personal, voluntad politica, erngiento, recursos financieros, sistemas de
informacion y nuevas tecnologias, en que alguni@s esendo realizados en la practica.

Asimismo, el juego que hemos desarrollado inclugedéncias indicadas por los
profesionales entrevistados, como control de bigresimoniales y costes en el sector
publico. De los tres formatos que hemos desarm)latl aplicativo mévil fue el favorito,
después del formato electronico (en Internet) joehato tablero, pero en nuestro estudio
practico, los estudiantes prefirieron el formattetnet. Opinamos que los tres modelos son
complementarios pues permiten diferentes pers@ecpara el alumno, segun los recursos de
gue dispongan. Estudiantes que no tienen accestemat, pueden jugar en el aplicativo
movil o recurrir directamente al formato tablerbjlego ha probado su utilidad en el proceso
de evaluacion continuada, porque indica el gradaalerto de cada cuestion y aporta un
informe al profesor antes de cada clase, orientaddiante este diagnostico. El tablero
coincide con la necesidad actual de desarrolldogriuturos contables, sus capacidades de
interaccion propiciando mayor contacto entre ellsuego permite desarrollar indicadores
con datos sobre: las preguntas que los estudianéss se equivocan, las que menos se
equivocan, el tiempo utilizado para responder, (ghero de intentos y la frecuencia del
entrenamiento. Puede ser util, como un canal deusmacion entre profesores y
profesionales del sector publico. Por otra parteede ser aplicado en la educacion
corporativa, incluyendo preguntas mas especificeenymayor grado de dificultad, segun la
realidad de cada institucion publica para resgiweblemas y alcanzar objetivos.

Nuestra principal motivaciéon en este estudio, faednstruccion de un juego que
pudiera contribuir al proceso de implementacionlage IPSAS en Brasil, considerando la
necesidad urgente de avanzar en el proceso dergene&, aun incipiente en el pais.

El primer formato en tablero fue construido en 231dl formato electronico en 2015,
el formato de aplicativo mévil en 2016. Los expsrém el andlisis Delphi nos han indicado
como mejor modelo el aplicativo movil. Por estanlos desarrollado el software y conducido
nuestra investigacion con la elaboracién de 10@@untas, sobre temas de Contabilidad del
Sector Publico. En este sentido, la novedad degbj@s emitir un certificado para el usuario,
es decir, el jugador al responder sobre diferetgesticas, recibe un certificado de horas
valido para sus estudios académicos. La creaci@stgecertificado, nos permitio solicitar el
registro de software en el Instituto Nacional depirdad Intelectual (INPI), por ser una
novedad en el mercado. En la misma linea de Sadi®yR2015), nuestros estudiantes
declararon que el juego les ayuda a comprenddade,des aclara dudas y aprenden diversos
temas con mayor interaccién que en la ensefiardiaitraal.
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