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1- RESUMEN 

Mi trabajo está enfocado en una herramienta que puede ayudar a los profesionales de Ciencias 

Económicas que son docentes, a captar la atención de los alumnos, hacer más interesante la 

cursada y lograr un aprendizaje significativo de la materia de Contabilidad 1 o Básica, 

dependiendo de la institución en la que la dicten. 

A partir de mi experiencia como ayudante de cátedra, me enfoqué en buscar algunas 

herramientas que salgan de la forma tradicional de enseñanza, teórica y rígida, para dar paso a 

una educación más lúdica, para que los estudiantes puedan ser capaces de abordar problemas, 

comprender los contenidos y resolver situaciones, sin la necesidad de que los repitan de 

memoria. 

Los Contadores somos creativos, muchas veces no lo sabemos, pero siempre surge algo 

creativo, cuando nuestro objetivo principal es la participación e interés del auditorio, clase, 

grupo, o quien fuere que tengamos enfrente. 

El juego es una de las herramientas que podemos utilizar para lograr dicho objetivo. Son 

excelentes alternativas a los métodos tradicionales, porque permiten trabajar diferentes 

habilidades de los alumnos, conjugando enseñanza y diversión. Ellos viabilizan el desarrollo de 

aspectos cognitivos y de actitudes sociales como la iniciativa, la responsabilidad, el respeto, la 

creatividad, la comunicabilidad, entre otros. 

Trabajar desde el marco de conocimientos adquiridos del alumno no significa repetirse. Los 

docentes deberíamos intentar activar siempre sus conocimientos cotidianos, de forma tal que 

sirvan como enganche significativo a los conocimientos impartidos en el aula. 

 

2- PALABRAS CLAVES: 

Juegos en Contabilidad – Motivación – Curiosidad – Interés – Aprendizaje significativo – 
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3- INTRODUCCIÓN 

El motivo de esta investigación surge a raíz de la experiencia que vivencié a mediados del 2015 

cuando comencé en una Universidad de Capital Federal como ayudante de cátedra de la materia 

Contabilidad 1. Con el transcurso de los días me encontré con un grupo de alumnos que no 

emite sonido tras las preguntas del profesor, no participan en clase, tampoco leen para las 

mismas, ya que ninguno plantea dudas con respecto a la materia. 

Esto me hizo pensar:  

1. ¿Será que la Contabilidad es aburrida? 

2. ¿Será que la forma de dar la clase no hace que los chicos se interesen? 

3. ¿Les falta motivación? 

4. ¿Estarán cansados? 

5. ¿Por qué están tan pendientes de sus celulares? 

Por febrero del año siguiente, la coordinadora tras una mesa de finales, plantea si hay alguna 

posibilidad de hacer la materia más lúdica. Me dejo pensando, yo había estado del otro lado 

(como alumna), y a decir verdad a mí también había otras materias que me parecían muy 

teóricas, pesadas, y comprendí a los estudiantes. Se me vino a la mente la materia de 

contabilidad en mi secundaria, con la que me ocurría todo lo contrario: la profe nos hacia jugar, 

formábamos una “U” con los bancos, nos repartía fichas con operaciones y teníamos que 

concretar la consigna escrita. Fue la materia que más me gustó, creo que por eso seguí la carrera 

de Contador.  

A partir de eso empecé a leer, y descubrí muchos artículos, libros, trabajos que hablan de lo 

LUDICO como herramienta de aprendizaje. Y también, muchos otros que dicen que para jugar, 

los alumnos tienen que sentirse motivados y con interés. 

En el libro de Ottobre/Temprelli (2010), se destacan distintas estrategias y técnicas que pueden 

utilizar los docentes para motivar a un grupo de alumnos desde su primer contacto con ellos. 

Entre ellas se menciona, como ejemplo, el lenguaje audiovisual en sus diferentes 

manifestaciones y se señala, como factor clave en este proceso, la importancia del aprendizaje 

significativo. 

Las conceptualizaciones acerca del aprendizaje significativo surgen a partir de los aportes de 

Ausubel, en la década del 80. 

De acuerdo con esta teoría, el verdadero aprendizaje es el significativo. Habrá aprendizaje 

significativo cuando el estudiante relacione los nuevos conocimientos con los ya incorporados; 

de este modo, los nuevos conocimientos adquieren significación en función de los anteriores. 



 

 

Para que un aprendizaje significativo se produzca, deben cumplirse ciertas condiciones básicas: 

1. Significatividad lógica: el material a aprender tiene que poseer significado por sí 

mismo, debe ser coherente. 

2. Significatividad psicológica: el material con el que se trabaje estará adaptado a la etapa 

evolutiva del sujeto que aprende, ni demasiado sencillo ni demasiado complejo. 

3. Predisposición para aprender: debe darse el deseo de aprender para poner en marcha el 

proceso de aprendizaje. 

El aprendizaje significativo se opone al mecánico, repetitivo y memorístico, propio de la escuela 

tradicional. 

Ottobre/Temprelli (2010), citan a Navak y Gowin (1988), que trabajaron en el concepto de 

aprendizaje significativo a partir de comprender la educación como un intercambio de 

significados y sentimientos entre el maestro y el alumno, siendo el objetivo de dicho 

intercambio dar significados a nuevos conocimientos por interacciones con significados claros, 

estables y diferenciados preexistentes en la estructura cognitiva del aprendiz. 

3.1 - ¿QUE ES LA MOTIVACIÓN? 

Los docentes tenemos que lograr que los alumnos estén motivados y se interesen, para 

comenzar con la tarea del aprendizaje. Motivación proviene del motivare, que en latín significa 

“mover”; “motor”; la motivación supone, por lo tanto, movimiento. 

La motivación puede vincularse con la autoestima (optimismo) y la desmotivación, con la 

desesperanza (pesimismo). 

Los libros de autoayuda, equipos de futbol, ciencias del trabajo, técnicas de marketing, agencias 

de publicidad, métodos de investigación social, sexólogos y, por supuesto, el sistema educativo, 

ponen el eje de la viabilidad de la obtención de sus objetivos en la motivación. 

Termino ambiguo si los hay, la motivación merece una revisión terminología. Originar, causar, 

estimular, incitar, impulsar o animar son algunas de las definiciones que nuestra lengua nos 

regala al momento de tener que definir el término. 

En términos generales, la MOTIVACIÓN hace referencia al proceso que instiga y logra 

mantener una actividad en forma continuada hacia una meta. Tanto el aprendizaje como el 

rendimiento educativo están íntimamente relacionados con la motivación, ya que lo que un 

alumno aprende está directamente relacionado con la motivación con que se encaren las 

actividades siguientes. (Pintrich y Schunk, 2006) mencionados en Ottobre/Temprelli (2010). 

La motivación está compuesta de necesidades, deseos, tensiones, incomodidades y expectativas. 

Constituye un paso previo al aprendizaje y el motor del mismo. La ausencia hace complicada la 

tarea del profesor. 



 

 

Siempre los vocablos similares traen consigo una gran cuota de ambigüedad. El primer término 

semejante es la CURIOSIDAD, entendida como un conjunto organizado de conductas que un 

individuo lleva a cabo frente al objeto el cual lo estimula o le llaman la atención. Sujeto y objeto 

plantean una interacción que se produce entre las características de cada uno y otro. 

Otro término homologable es el INTERES, interpretado como inclinación o predisposición del 

sujeto hacia determinadas cosas, eventos o sucesos. Es lo que a un sujeto le reporta por el 

provecho o utilidad que le reporta. 

La diferencia entre curiosidad e interés es la continuidad o persistencia en el tiempo. Así, una 

vez conocido el objeto o satisfecha su curiosidad hacia él, podemos dejarlo de lado. En cambio, 

si interesa persistimos en su estudio o conocimiento. 

3.2 - Y EL APRENDIZAJE ¿QUÉ ES? 

Es un cambio de la capacidad o conducta de un ser humano, que persiste pese al tiempo 

transcurrido y que no puede ser explicado sencillamente por procesos de crecimiento o 

maduración. Es un proceso y un producto (resultados), que tiene en cuenta la naturaleza de los 

procesos internos, el tipo de conductas que pueden ser modificadas mediante el aprendizaje y 

las características que resultan del mismo, así como de las situaciones ambientales para llevar a 

cabo ese aprendizaje. 

Para lograr el aprendizaje, se debe pasar por distintas fases:  

1. Fase de motivación (expectativas), es preciso que exista algún elemento de 

motivación (externa) o expectativa (interna), para que el alumno pueda aprender. 

2. Fase de aprehensión (atención perceptiva selectiva), es la percepción selectiva 

de los elementos destacados de la situación. 

3. Fase de adquisición (codificación almacenaje), es la codificación de la 

información que ha entrado en la memoria de corto alcance, y que es transformada 

como material verbal o imágenes mentales para alojarse en la memoria de largo alcance. 

4. Fase de retención (acumulación en la memoria), es la acumulación de elementos 

en la memoria. 

5. Fase de recuperación, es la recuperación de la información almacenada en la 

memoria de largo alcance, en base a estímulos recibidos. 

6. Fase de generalización (transferencia), consiste en la recuperación de la 

información almacenada ya sea en circunstancias similares como también diferentes en 

las que se produjo su almacenamiento. 

7. Fase de desempeño (generación de respuestas), la información ya recuperada y 

generalizada pasa al generador de respuestas donde se organiza una respuesta de 

desempeño que refleja lo que la persona ha aprendido. 



 

 

8. Fase de retroalimentación (reforzamiento), la persona requiere verificar que ha 

dado la respuesta correcta a los estímulos, esto garantiza que ha aprendido 

correctamente. El profesor puede desempeñar este papel para satisfacer esta necesidad.  

Las cuales van a dar un resultado en: 

Destrezas intelectuales: se refiere a la utilización de reglas y conceptos combinados 

con otras habilidades que permiten saber cómo hacer las cosas. (Comportamiento 

simbólico: diferenciaciones, conceptos, reglas). 

Información verbal: aprendizaje de información verbal (nombres, hechos) organizados 

a través de oraciones que se incorporan a un amplio contexto significativo. 

(Comunicación). 

Estrategias cognitivas: son los procesos de control de la atención, lectura, memoria, 

pensamiento, etc. No están cargados de contenido e indican el uso a seguir de la 

información. Hace mención especial de estas estrategias, enfatizando su utilidad para el 

aprendizaje en general, relacionándolas con los hábitos de estudio o cómo se aprende a 

aprender. (Habilidades que controlan el propio aprendizaje, recuerdo y pensamiento). 

       Destrezas motoras: se pone énfasis en suministrar prácticas reforzadas al tipo de 

respuestas dadas por el sistema muscular humano. 

     Actitudes: Estados mentales que influyen en la elección de acciones personales. 

4- PULGARCITA – LA NUEVA GENERACIÓN 

En los tiempos que corren marcan cada vez más una brecha generacional en cuanto a aquello 

que incumbe a las nuevas y a las antiguas generaciones, estando las primeras de las citadas en 

intima vinculación con los videos juegos.  

A partir de esto, me surge la necesidad de contextualizar los cambios sociales y tecnológicos por 

los que estamos atravesando. Entre los colectivos humanos, surgen generaciones de jóvenes que 

se han desarrollado a lo largo de la historia, como por ejemplo: Generación X; Generación Y; 

Generación Z; Generación ni-ni. En este ámbito nos encontramos con aportaciones singulares 

como la efectuada por Michel Serres, filósofo francés, quien anuncia que una nueva generación 

ha nacido, a la que llama: «Petite Poucette» (Pulgarcita) por «su especial capacidad de enviar 

mensajes y SMS con sus pulgares. Se refiere al colegial, la generación estudiante de hoy, que 

vive un tsunami en tanto el mundo cambia entorno a ellos». Conocen de otra manera, escriben 

de otra forma y no hablan la misma lengua. Lo que constituye, para este pensador, un período 

histórico de inmenso cambio, comparable al final del Imperio romano o el Renacimiento. 

Una generación que todo lo sabe a través de los medios de comunicación, que meticulosamente 

han destruido su capacidad de atención mediante la reducción de la duración de las imágenes a 

siete segundos. Y formateados por la publicidad: los adultos hemos duplicado nuestra sociedad 



 

 

del espectáculo en un entorno educativo cuya competencia abrumadora eclipsa a la escuela y a 

la universidad. Como consecuencia, los maestros se han vuelto los menos escuchados de entre 

todos esos instructores. 

Vivimos en un espacio de vecindades inmediatas pero, además, distributivo. Donde los antiguos 

lugares de reuniones se diluyen. Ellos habitan lo virtual. Pueden manipular muchas 

informaciones a la vez. No tienen la misma cabeza. Ante el espectacular crecimiento de 

entornos como Facebook, nosotros, los adultos, no hemos inventado ningún lazo social nuevo.  

Estas aseveraciones de Serres podrían responder a un enfoque que considera que la inestabilidad 

de la sociedad obliga a generar, por los jóvenes, nuevas formas de supervivencia social y 

cultural.  

Serres ahonda las diferencias de esta generación mutante respecto a los adultos, en las que se 

perciben comportamientos más intuitivos e introyectivos. Al respecto, destaca: «Se olvida una 

de las leyes de la tecnología a la cual llama la «inversión de la ciencia». ¿Qué es la ciencia? La 

ciencia es lo que el padre enseña al hijo. ¿Qué es la tecnología? Es lo que el hijo enseña a su 

papá. 

Entonces ¿Qué transmitir?, se pregunta Serres, si el acceso al saber está a partir de ahora abierto 

a todos, en la web, disponible, objetivado y distribuido. Nos plantea la necesidad de un 

posicionamiento abierto y positivo ante un futuro que le gustaría vivir hoy con 18 años. 

Más que ser indulgentes, con estos jóvenes mutantes, hay que ser proactivos. Y aprender todo lo 

posible de y con ellos y ellas. 

Maggio distingue tres claves esenciales acerca de la educación: Una es un proceso de 

reinterpretación curricular: no se puede enseñar la cantidad de contenidos establecidos. 

“Tenemos que construir acuerdos sobre qué es lo relevante”. Segundo trabajar con la realidad 

que está fuera del aula. Dejar de dar un ejercicio como tarea, reconocer un problema que 

convoque a los chicos y trabajar con él, en conjunto para producir un conocimiento valioso. En 

ese proceso, asegura, se aprende las asignaturas tradicionales también. La última clave es la 

“evaluación ecológica”, es decir de manera más natural al terminar el proyecto y poder 

determinar que todos saben lo que tienen que saber. 

Es por ello, que propongo como docente, plantear situaciones lúdicas en el aula, incorporando la 

tecnología con la que cuentan, para lograr captar su atención, hacer que se interesen y motiven a 

partir de desafíos y de esta forma lograr una participación de los alumnos en la materia. Jugando 

los alumnos pueden tener un aprendizaje significativo de la materia. 

El juego es antes que nada acción y, transformar nuestras realidades requiere justamente de eso, 

actuar. Es una de las herramientas más efectivas para promover el aprendizaje y transferir el 

conocimiento gracias a su capacidad de simular la realidad ofreciendo un escenario para 

cometer errores y aprender de ellos en la práctica. (Cárdenas Silvia-2006). 



 

 

A pesar de que muchos consideren los juegos “cosas de niños”, lo lúdico acompaña al ser 

humano a lo largo de toda su vida adulta. En función de eso, no hay límite de edad para que se 

utilice el juego como recurso pedagógico. Ellos son una forma de dinamizar la clase y atraer la 

atención del alumno para su aprendizaje. (Baretta-2006).  

Por lo tanto, pueden usarse en todos los niveles de enseñanza y para todas las edades. Para ellos, 

es necesario adecuar la actividad a la etapa de desarrollo del aprendiz, de modo que él pueda 

sentirse motivado por el desafío y con condiciones cognitivas de superarlo. (Baretta-2006).  

Han sido mucho los autores que han relacionado el juego con la educación y con el aprendizaje. 

Ya Platón en “Las Leyes”, afirma que “el juego es un factor determinante en la formación del 

ciudadano perfecto, haciendo hincapié también en la importancia del respeto de las reglas de 

juego como aprendizaje para una vida comunitaria armónica”. (Andreu Andrés & García Casas-

2006). 

Los juegos didácticos son excelentes alternativas a los métodos tradicionales, porque permiten 

trabajar diferentes habilidades de los alumnos, conjugando enseñanza y diversión. Ellos 

viabilizan el desarrollo de aspectos cognitivos y de actitudes sociales como la iniciativa, la 

responsabilidad, el respeto, la creatividad, la comunicabilidad, entre otros.  

George Bernard plantea que los entornos lúdicos potencian el aprendizaje, al considerar que: 

aprendemos el 20% de lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de lo que 

hacemos. A través de entornos lúdicos en base a la metodología experiencial potenciamos al 

80% la capacidad de aprendizaje. 

La lúdica fomenta el desarrollo psico-social, la adquisición de saberes, la conformación de la 

personalidad, encerrando una amplia gama de actividades donde interactúan el placer, el gozo, 

la creatividad y el conocimiento. Es la atmosfera que envuelve el ambiente del aprendizaje que 

se genera específicamente entre maestros y alumnos, docentes y discentes, entre facilitadores y 

participantes, de esta manera es que en estos espacios se presentan diversas situaciones de 

manera espontánea, las cuales generan gran satisfacción, contrario a un viejo adagio “la letra 

con sangre entra”.  

5- CONTABILIDAD Y DOCENCIA.  

El problema que se presenta son las dificultades para lograr que quienes deben aprender 

Contabilidad realmente aprehendan los contenidos contables desde la referenciación con su 

propia cotidianeidad, es decir, desde la vivencia de los mismos. Así lo plantea Seltzer (2005)  

De encontrarse un camino eficiente en ese sentido, posibilitaría: 

1. El reconocimiento de la Contabilidad como una creación tecnológica humana apta para 

satisfacer necesidades reales y por ende, 

2. Su aprendizaje significativo.  



 

 

Comprender la naturaleza y fines de la información contable referida a la gestión tanto histórica 

como predictiva de diferentes tipos de organizaciones y entes y por tanto sus normas, reglas y 

posibilidades como una realidad necesaria que la han convertido en el lenguaje del mundo de 

los negocios (como lo opuesto al ocio), valorizaría a la Contabilidad como disciplina creativa y 

por tanto posibilitaría un proceso de su enseñanza - aprendizaje con iguales características. 

Además, Seltzer habla de poder romper la tradicional antipatía que genera esta disciplina, 

derivada más de su didáctica que de sus contenidos, sobre todo en aquellos alumnos que la 

tienen incluida en la currícula a temprana edad y no constituyéndose como centro de su interés. 

Este autor cita a Perkins (1992) “El conocimiento académico debiera asociarse con los 

conocimientos experienciales, con los conocimientos anteriores, con los estímulos socio 

ambientales, con las prácticas llevadas a cabo en las instituciones educativas o de otro tipo”. 

El desafío nuestro es poder identificar las actividades de enseñanza que mejoren el aprendizaje 

dentro del área contable, de sobre todo, aquellas aptitudes y actitudes que se requieren para 

escenarios complejos e inciertos. Las preocupaciones surgen a partir de observar la tensión que 

provocan las técnicas tradicionales en el estudio de la Contabilidad, convertidas en un 

mecanismo limitador de la creatividad del trabajo con el alumno y por ende de su aprendizaje.  

Si se interpreta a la enseñanza como la facilitación de los procesos de construcción del 

aprendizaje, como un proceso dialéctico que surge en la práctica, en situaciones y en contextos 

específicos, la enseñanza no puede ser comprendida sin considerar sus interrelaciones con el 

sujeto alumno y la especificidad del contenido en juego. 

En relación al sujeto alumno, la enseñanza debe considerar sus saberes previos, el contexto 

social en el cual está inserto, la motivación en relación al contenido a presentar, etc. En cuanto 

al contenido en juego deberíamos entrar a definir qué es la Contabilidad y cuáles son los 

contenidos que merecen ser enseñados. 

El profesor no trasmite o imparte el contenido al estudiante, más bien lo instruye sobre como 

adquirir el contenido a partir de sí mismo, del texto o de otras fuentes. A medida que el 

estudiante se vuelve capaz de adquirir el contenido, aprende. 

5.1- Actividades y técnicas “CREATIVAS” 

No es cuestión de cambiar algo, de simplemente darle otra forma, se trata de innovar, y no de 

re-formar. Se puede decir que el pensamiento que es necesario aplicar a este ámbito, incluye un 

profundo cambio de valores. Un cambio en la intención. 

Por eso se habla de creatividad, dice Seltzer quien cita a Kastika, (1995) “La acumulación de 

conocimiento no es aprender la linealidad que produce la causalidad (si hacemos esto más esto, 

pasará aquello) es cada vez menos frecuente en las organizaciones” (y en el aula, agrega 

Seltzer). Se intenta, con estas ideas cooperar para que las situaciones fluyan armónicamente con 



 

 

un cambio que les es propio. Si el contexto es un “todo fluyente” no será necesario cambiar sino 

cooperar con el cambio. No será necesario agregar ni introducir cambios ya que éstos están y la 

aplicación de la creatividad consistirá en acompañarlos. 

Se entiende a la didáctica como una teoría de la práctica de la enseñanza, como un cuerpo 

teórico en el que se constituyen conocimientos para encarar la reflexión y el abordaje de la 

acción docente, en tanto que la enseñanza es la facilitación del proceso de construcción del 

aprendizaje, el que se caracteriza por ser personal y estar en relación a un objeto de saber, 

dándose en un contexto socio histórico especifico que le otorga significación. 

De la definición creatividad, tener ideas y comunicarlas, para un contexto educativo se traduce 

en capacitar al alumno para percibir estímulos, transformarlos y hacerlo competente para 

comunicar sus ideas o realizaciones personales mediante los códigos a los que esté más 

predispuesto. 

Por otra parte, Seltzer toma a De la Torre (1994) “El profesor es un agente de la innovación. 

Formará a través de ella. Pocas dudas existen sobre la necesidad de formar al profesor y al 

pedagogo para mejorar la calidad de la enseñanza, para optimizar el proceso educativo, para 

innovar, introduciendo cambios valiosos que comportan formación personal y desarrollo 

institucional o social. 

Para Seltzer, el docente comienza a ser creativo fundamentalmente cuando se escucha lo que 

dicen los alumnos o lo que les sucede; pero se trata de un “escuchar” no puntual, una especie de 

oído flotante, aquel que se queda enganchado en esas cosas que se dicen al pasar, como sin 

querer. 

Poder escuchar, y preguntarse ¿qué está pasando? cuando aparecen en medio de una clase frases 

o situaciones como: 

1. Yo siempre hago los asientos exactamente al revés porque soy zurdo, 

2. me confundo el debe con el haber 

3. cuando Ud. dice que el Activo está a la izquierda, ¿es su izquierda o la mía? 

4. eso que Ud. dice profesor es en teoría, porque en la práctica es distinto. 

5. desatención por parte de los estudiantes 

6. entre tantos otros comentarios. 

El profesor creativo “es una persona curiosa y en ocasiones descontenta e insatisfecha de lo que 

le rodea. Se pregunta el por qué de las cosas y cómo podría mejorarlas. Su entusiasmo por lo 

que hace es ilimitado, intenso, motivado e inquieto, crea atmósfera de excitación, y sabe 

transmitir su entusiasmo a los demás. Tiene amplitud de conciencia, es flexible y abierto a las 

nuevas ideas.”(De la Torre 1995)  

Según Torrance (1976) “los profesores creativos aceptan de grado las ideas de los alumnos y 

parecen incorporarlas más fácilmente en el curso de la discusión. Utilizan asimismo muchos 



 

 

ejemplos estimulantes, presentados en formas diversas.” Ambos autores fueron citados por 

Seltzer (2005). 

5.2- Actividades que se podrían emplear  

En el hecho educativo, los estudiantes ponen su querer, el propósito, y sus intenciones, en tanto 

el docente es el encargado de decidir qué enseñar y cómo en base a su propio conocimiento de 

su quehacer profesional. 

Las actividades creativas son aquellos ejercicios concretos, de aplicación individual o colectiva, 

dirigidos a la estimulación creativa, ya sea: fluidez, flexibilidad, originalidad, inventiva, etc.  

Seltzer da como ejemplo de actividades en Contabilidad: 

1. Aplicar las normas, principios y técnicas contables a situaciones no contables: 

Así es posible reconocer el cumplimiento o no de los requisitos de la información en la 

preparación de informes de aprendizajes (evaluaciones, pruebas escritas) y en 

presentaciones formales de trabajos. En una segunda instancia se puede vincular esta 

actividad con el tema de las cualidades y requisitos de la información contable y recién 

entonces relacionar con cuestiones técnicas puntuales. 

2. Trabajar con situaciones económicas no usuales: un circo, un museo 

3. Elegir colores para identificar partes del balance, justificando. 

4. Preparar informes; exponerlos, discutirlos, defenderlos, reescribirlos. 

 

Por mi parte, adapte algunos juegos tradicionales, con los contenidos de Contabilidad 1, materia 

en la cual colaboro, como por ejemplo:  

1. Crucigramas 

2. Bingo Contable, 

3. Caminando en Contabilidad, 

4. Pasa palabra 

 

Los juegos, además de entretener, motivar y generar interés a los alumnos, a los docentes nos 

permiten evaluar diferentes aspectos, desde el conocimiento que fueron adquiriendo los 

alumnos, como la participación en clases, que cosas debemos reforzar, entre otras.  

 

6- CONCLUSIÓN: 

En la actualidad los docentes nos encontramos con un gran desafío al momento de enseñar o 

transmitir nuestro conocimiento que es el de “CAUTIVAR al estudiante”. Por lo general, la 

mayoría de nuestros alumnos universitarios trabajan, lo que hace que lleguen cansados a clases, 

y si a eso le sumamos el avance de tecnología, que les permite saber todo lo que está ocurriendo 



 

 

fuera del aula, no tenemos otra opción que salir del método tradicional de enseñanza, y sobre 

todo en la asignatura de Contabilidad que tiende a ser rígido, y poco flexible. Necesitamos 

llamarles la atención, hacer que se interesen por la materia, que participen, incorporar los 

celulares a clases. Una de las herramientas más indicadas para lograrlo son los juegos. A través 

de los juegos los alumnos se motivan, y la motivación está compuesta de necesidades, deseos, 

tensiones, incomodidades y expectativas, que son los requisitos previos al aprendizaje y el 

motor del mismo. Y la ausencia de esto nos hace complicada la tarea del profesor. 

En mi opinión, debemos escuchar y ver entre líneas lo que está sucediendo en el aula. Tal vez, 

necesitamos romper esa barrera de jerarquía docente-alumno y convertirnos en un compañero 

que explica y enseña. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

7- ANEXO 

En este anexo presento mis adaptaciones lúdicas, las cuales están pensadas como un método que 

tiene diferentes fines: fomentar la participación grupal, la convivencia dentro del aula, y el 

respeto hacia el resto de los compañeros y evaluar. 

Para poder desarrollar estas actividades se deben cumplir ciertos requisitos, que a continuación 

indico: 

1. Tener conocimiento previo general de la materia de Contabilidad 1, 

2. Respetar las reglas del juego, y 

3. Tener ganas de jugar y divertirse un rato. 

 

A partir del desarrollo de las actividades lúdicas se pretende, que el ALUMNO: 

1. Interprete consignas.-  

2. Respete las reglas del juego.- 

3. Elabore estrategias de juego.- 

4. Acepte la opinión de los demás.- 

5. Contraste conocimientos previos con los adquiridos.- 

6. Afiance conocimientos adquiridos tales como: clasificación de cuentas, variaciones 

patrimoniales, entre otros.- 

 

Mientras que para el DOCENTE puede ser una oportunidad para: 

1. Monitorear el nivel de aprendizaje.- 

2. Repasar contenidos.- 

 

 

7.1- CAMINANDO EN CONTABILIDAD 

7.1.1- Instrucciones del Juego 

Pueden participar de 2 o más grupos. Para determinar el comienzo del juego, cada grupo va a 

sacar un sobre. Cada uno contiene un número, el cual determina el orden que deben seguir para 

participar. 

El juego contiene un tablero, en el cual se desarrolla la actividad, y cartas que indican las 

consignas a seguir.  

¿Cómo se juega? En el pizarrón se dibuja el tablero, y sobre una mesa, boca abajo las cartas. Un 

participante del primer grupo pasará, tomará una carta, la leerá en vos alta y deberá contestar la 



 

 

consigna. Cada jugada nueva o siguiente que tenga el grupo, le corresponde contestar a un 

nuevo integrante, distinto del que contestó por última vez. Puede suceder: 

1. En caso que su respuesta sea correcta, debe avanzar de acuerdo a lo que determina la 

tarjeta. 

2. En caso que no la sepa, pierde el turno, y se queda en el casillero donde está, 

produciendo indefectiblemente el turno del grupo siguiente. 

El juego se va desarrollando de acuerdo a las indicaciones de las cartas. En el tablero hay 

casilleros especiales, los cuales tienen indicaciones particulares. En caso que la ficha caiga en 

algunos de estos, las indicaciones serán: 

1. OTRA OPORTUNIDAD El grupo juega de nuevo. SOLO en esta oportunidad el 

grupo puede decidir dejar que conteste el participante que está jugando. 

2. RETROCEDE 2 Cuando la ficha caiga en este casillero, lamentablemente hay que 

volver 2 casilleros. 

3. PASA EL TURNO En esta casilla participante pierde la oportunidad de contestar y 

pasa al grupo que le sigue. 

El equipo que llegue primero a la meta tendrá una recompensa que determine el Profesor, y el 

resto de los jugadores seguirán jugando hasta llegar a la meta. 

 

7.1.2- Modelo de tablero 

 



 

 

7.1.3- Ejemplos de cartas 

 

 

 

 

 



 

 

7.2- BINGO CONTABLE 

7.2.1- Instrucciones del Juego 

En este juego, a cada jugador recibe al menos un cartón al azar. El cartón está compuesto por 6 

columnas y 3 filas. En los distintos casilleros los alumnos van a encontrar lugares pintados y en 

otros impresos nombres de cuentas contables. 

En este bingo, en vez de cantar un número o letra, vamos a decir una definición para que puedan 

identificar a la cuenta que corresponde. En vos alta quien la identifique, levanta la mano y debe 

mencionar alguna característica de la misma, y la marcarán. 

Puede suceder que algún alumno tenga marcado UNA LINEA COMPLETA del cartón, en ese 

caso deberá avisar diciendo “LINEA”. En ese momento el Profesor o encargado del juego lo 

anotará para luego dar una recompensa. 

Todas las cuentas son anunciadas al azar. Cuando una persona completa el o los patrones 

ganadores del Bingo el alumno deberá gritar “BINGO”, y el juego termina.  Es posible que 

una o más personas ganen varias veces en el mismo cartón y en el mismo juego.  

 

7.2.2- Modelo de cartones 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 7.2.3- Ejemplos de Definiciones 

 

 

 

7.3- CRUCIGRAMAS 

7.3.1- Instrucciones del Juego 

Este juego es un pasatiempo que consiste en adivinar cierto número de palabras a partir de unas 

definiciones dadas, y escribir cada letra de la misma en un casillero blanco.  

Basados en una pista (definición), los estudiantes deben encontrar una palabra con un 

determinado número de letras, indicado por la cantidad de casillas en blanco. 

Cada respuesta se escribirá horizontalmente (de izquierda a derecha). Las líneas horizontales 

son llamadas también FILAS y las verticales llamadas COLUMNAS. 

 

 

 



 

 

7.3.2- Ejemplos de Crucigramas 

 

 



 

 

 

 

7.4- PASA PALABRAS 

7.4.1- Instrucciones del Juego 

Para este juego los alumnos deberán formar dos o más grupos dependiendo la audiencia. Cada 

grupo formará un círculo. El docente a cargo presenta al grupo un sobre con fichas adentro. Las 

fichas contienen escritas cuentas contables e la indicación de quien contestará la consigna. Un 

representante del equipo tomará del sobre una ficha y la leerá en voz alta. Las fichas pueden 

indicar que conteste el de la derecha, o el de la izquierda o bien el del frente de quien la leyó. En 

caso que un participante no sepa la respuesta o bien conteste mal, se anulará la ficha y no podrá 

ser sumada con la acumulación de respuestas correctas. Cada grupo tiene 3 minutos para 

desarrollar las fichas. El grupo que conteste la mayor cantidad de fichas correctas será el equipo 

ganador. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

7.4.2- Ejemplos de fichas 
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