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Introduccion

Al dejar de utilizar el lapiz y papel para llevar la contabilidad y
utilizar paqueteria contable administrativa, se observa que (aunque
hay personas que no lo creen necesario y piensan que cualquier per-
sona sin tener los conocimientos los puede utilizar), es necesario con-
tar con los conocimientos contables para utilizar estos paquetes, aunque
ahora simplifican el trabajo del contador dando todo tipo de reportes
desde auxiliares hasta estados financieros, siempre es necesario la
direccién, administracion e interpretacion de la informacion contable
y nunca sera reemplazado el licenciado en contaduria.

Se ha observado a muchos usuarios de paquetes que solo los uti-
lizan y suponen ya sea que el programador o que el desarrolla los sis-
temas con solo consultar libros se ponen a realizar programas de toda
indole de cualquier disciplina y sin tener que estudiar varios anos en
la materia.

Nos preguntamos porqué, por que los usuarios no valoran el es-
fuerzo de otras disciplinas y dan todo su confianza al programador, no
saben y tampoco se imaginan todo el trabajo en equipo que se debe
realizar para poder lograr paso a paso el desarrollo de una metodo-
logia que adaptada y dirigida a las necesidades de cada grupo de
usuarios da como resultado un sistema utilizable en su computadora.

Entonces fue cuando pensamos porque todos realizan sistemas
para vender; porque existen varias empresas desarrollando diversos
sistemas dirigidos a un sélo grupo de usuarios, porque no realizan sis-
temas para estudiantes de todos los niveles que puedan utilizar como
apoyo a sus actividades extraclase, o cuando se ven afectados e inte-
rrumpen su asistencia a la escuela cuando se enferman, cuando hay
huelgas o porque no hay escuelas cercanas con buen nivel educativo
como sucede en la provincia que tiene que desplazarse de un pueblo

hasta donde hay una escuela.
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En la facultad no existe ningin sistema tutorial para aiguna asig-
natura que se imparta es por este motivo que este trabajo de investi-
gacién esta dirigido al desarrollo de un sistema tutorial para la materia
de Contabilidad Il referente a la unidad de activos tangibles e intangi-
bles del plan de Estudios 93.

En el primer capitulo se mencionan los diferentes clases de len-
guajes: primera, segunda, tercera generacion que se dividen en lengua-
jes de alto nivel y especializados; y cuarta generacion, con la finalidad
de poder distinguir tipos de computadora, clases y tipos de lenguajes
que se necesitan al desarrollar un sistema, ya que entre mas complejo
sea, se necesitaran lenguajes de cuarta generacion, base de datos y
otras utilidades que sean compatibles, para obtener un buen sistema.

En el segundo capitulo se analiza lo que es CAl (Instruccion
Asistida por Computadora), asi como los tipos de software educativo
compuesto por los sistemas tutoriales, simuladores, sistema de re-
soluciones de problemas, juegos instruccionales y los ejercitadores.
Asi como la clasificacion que se hace segun el tipo de conocimiento
que trasmiten y finalmente los diferentes tipos, formas de elaborar
pantallas que se pueden usar en el diseno de sistemas.

En el tercer capitulo se mencionan las fases que componen la
metodologia propuesta para el desarrollo de sisternas tutoriales, el cual
se lleva a cabo por el analisis, determinacion, justificacién del siste-
ma, representacion del contenido de las lecciones auxiliandose de la
creacion de tareas o ejercicios se llega al diseno y construccion de!
sistema mediante el guion de las pantallas, las etapas de validacion y

mantenimiento.

En el cuarto capitulo se aplica la metodologia paso a paso mos-
trando un menu principal y submenus unificando todos los pasos de
la metodologia exceptuando las etapas de validacién, documentacion
y mantenimiento las cuales no se realizan ya que se necesitarian me-
ses y estadisticas para probar si realmente funcionaria como se encuen-
tra disefiado, debido a la adaptacion del desplazamiento de pantallas
utilizando ambiente windows en lugar de cambios frecuentes por me-
dio de un tecleo constante para poder pasar de una pantalla a otra,
siendo el contenido de la sesion el mismo para cualquier usuario con
el fin de que pueda consultar otro tema en el momento que desee sin
importar las respuestas correctas o incorrectas que haya contestado, o
si necesitara varios cambios, el mantenimiento vendria con la actuali-
zacion y los cambios necesarios ya sea por funcionalidad o por errores

no detectados en su diseno.
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Cap. 1. Clases de
lenguajes

Lenguaje: Es cualquier medio que se emplea para expresar ideas.

Lenguaje de Programacién: Es el conjunto finito de simbolos ba-
sicos permitidos, combinados de acuerdo con ciertas reglas propias.
“De una manera mas sencilla se puede decir que es un medio a
través del cual el ser humano se comunica con una computadora”™.!

Como los lenguajes humanos son muy imprecisos como para
poder expresar adecuadamente una secuencia de operaciones se
hizo necesario utilizar un lenguaje preciso que no dejara lugar a mul-
tiples interpretaciones, y en el que se pueda especificar una secuen-
cia de instrucciones, por lo que se desarrolié el llamado Lenguaje de
Maquina.

El Lenguaje de Maquina es una serie de claves numéricas, mis-
mas que especifican las operaciones que realiza la computadora.

Las claves numéricas se dividen en dos partes:

La primera, es la que especifica la operacidon que se desea realizar

y la segunda, la direccién de memoria donde se encuentra el dato
necesario para la operacion.

Los lenguajes de programacion a través de su desarrollo histori-
co, se han clasificado por generaciones.

! v. Personal Computing-Mexico, No. 47, México, 1992, pag. 24.
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1.1. PRIMERA GENERACION

Se caracteriza por la codificacién a nivel de maquina llamado
lenguaje ensamblador (actia como intérprete entre las instrucciones
de operacion y el lenguaje maquina) que representa la primera gene-
racién de lenguajes. Existen varios lenguajes ensamblador tantos
como arquitecturas de procesadores con sus correspondientes con-

juntos de instrucciones,.

1.2. SEGUNDA GENERACION

La segunda generacién de lenguajes ha servido como base de
todos los lenguajes de programacién de tercera generacion.

Se caracteriza por su amplio uso y la cantidad de software, asi
como la familiaridad y aceptacion que han tenido en los usuarios. Un
ejernplo de estos son el FORTRAN, COBOL, ALGOL, BASIC.

FORTRAN es un lenguaje de programacion en el ambiente cien-

tifico y de ingenieria.

COBOL es el lenguaje aceptado como estandar para aplicacio-
nes de procesamiento de datos comerciales, tiene excelentes posibi-
lidades de definicion de datos, es autodocumentado y proporciona un
rango en técnicas algoritmicas relativas al procesamiento de datos

en los negocios.

1.3. TERCERA GENERACION

Se caracterizan por sus posibilidades procedimentales y de es-
tructuracion de datos, estos se dividen en -

a) Lenguajes de alto nivel de propdsito general y

b) Lenguajes especializados.

1.3.1. Lenguajes de Aito Nivel
de Propédsito General

Uno de los primeros lenguajes de alto orden de propésito general
es el ALGOL que ha servido de modelo para otros lenguajes como
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Pascal, Modulal, C y Ada que han sido adoptados como lenguajes
con potencial para un gran espectro de aplicaciones.

El lenguaje mas antiguo de esta clase es el ALGOL que ha ser-
vido como modelo para otros lenguajes como PL/1, Pascal, Modula
1. C y Ada los cuales han sido adaptados con gran potencial para el
uso de aplicaciones en areas de ciencia e ingenieria, de productos
comerciales y/o aplicaciones de sistemas.

PL/1 fue el primer lenguaje de amplio espectro desarrollado con
un rango extenso de posibilidades que le permiten ser usado en di-
versas areas de aplicacion.

Da soporte a aplicaciones convencionales de ciencia e ingenie-
ria y de negocios permitiendo la especificacidn de estructura de da-
tos, multitarea, procesamiento de listas, actualmente se han desarro-
llado subconjuntos para ensenar programacién PL/C, para usarlo en
aplicaciones de microprocesadores PL/M y para programacion de
sistemas PL/S.

ADA es un lenguaje que surge como un nuevo estandar para
sistemas de tiempo real empotrado, es similar al Pascal en notacién
y estructura, soporta un conjunto de posibilidades en la que inclu-
ye la muititarea, el manejo de interrupciones, la sincronizacién y co-
municacion entre tareas, ademas tiene una estructura de lenguaje
enfocada a la ingenieria de software y no orientada al lenguaje de
maquina, aunque es compleja y los compiladores operativos son
ineficientes.

Pascal es un lenguaje de programacion desarrollado para ense-
nar técnicas modernas como lo es la programacion estructurada, es
descendiente directo del ALGOL y tiene muchas de sus propias ca-
racteristicas como estructuracién en bloques, fuerte triplicaciéon de
datos, soporte directo de la recursividad, siendo implementado en
todo tipo de computadoras.

MODULA 1, es un descendiente de Pascal que conecta las posi-
bilidades de implementacién directa del disefno, como el ocultamiento
de informacion, la abstraccién y la tipificacidon de datos con las es-
tructuras de control que soporta la recursividad y la concurrencia.

C es un lenguaje de programacion desarrollado para implemen-
taciones de sistemas operativos, soporta estructuras de datos sofisti-
cadas, tiene caracteristicas de tipificacién, hace uso de los punteros,
contiene un conjunto de operadores para el calculo, la manipulacién de
datos y permite al programador suministrar posibilidades similares al

lenguaje ensamblador a la maquina.
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1.3.2. Lenguajes Especializados

Utilizan la formulacién sintactica que ha sido disenada para una
aplicacién particular, teniendo como resultado una base de usuarios
menor que los lenguajes de propoésito general, ejemplo de estos son
Lisp, PROLOG, Smalitalk, APL.

LISP es un lenguaje adecuado para la manipulacion de simbolos y
el procesamiento de listas en problemas combinatorios, es usado gene-
ralmente para la inteligencia artificial, aunque es adecuado para la
prueba de teoremas, busqueda de arboles, haciendo facil especificar
hechos, reglas y sus correspondientes inferencias. También se usa para
el desarrollo de sistemas expertos y compiladores de estos sistemas.

PROLOG es usado en la construccion de sistemas expertos debido
a que utiliza una estructura de datos uniforme, denominada término,
para construir todos los datos y programas. Cada programa consiste
en un conjunto de clausulas que representan hechos, reglas e inferen-
cias, resultando adecuado para los problemas que tratan objetos, per-
mitiendo que sea aplicado al prototipo de la ingenieria de software.

SMALLTALK es un lenguaje que le permite al programador de-
finir objetos que combinan una estructura de datos y un conjunto de
subprogramas. -

Cada objeto es una instancia de una clase de objetos, permitiendo
crear facilmente nuevos objetos que heredan todas las caracteristicas
de su clase, por lo tanto puede crear componentes de programas
reusables que reducen el tiempo de desarrolio.

APL es un lenguaje extremadamente conciso y potente para la
manipulacién de vectores y matrices, contiene poco soporte de tipa-
do de datos y las construcciones de estructuras.

1.4. LENGUAJES DE CUARTA
GENERACION

Contienen una sintaxis distinta para la representacion del control
y para la representaciéon de las estructuras de datos, porque tiene en
un mayor nivel de abstraccién eliminando la necesidad de especificar
detalles algoritmicos.

Estos lenguajes combinan caracteristicas procedimentales y no
procedimentales, porque permite al usuario especificar condiciones
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con sus correspondientes acciones (componente procedimental) y al
mismo tiempo pide que indique el resultado deseado (componente
no procedimental).

Estos lenguajes se clasifican en :

a) Lenguajes de Peticion

b) Generadores de Programas

c¢) Lenguaje de Soporte a la Toma de Decisiones
d) Lenguaje de Prototipos

Lenguajes de Peticion

La mayoria de los lenguajes de cuarta generacion se han desa-
rrollado para usarse con aplicaciones de base de datos, permitiendo
al usuario manipular la informacién contenida en la base de datos
previamente creada.

Generadores de Programas

Permiten al usuario crear programas en un lenguaje de tercera
generacion usando menos sentencias, haciendo uso de abstracciones
de datos y de procedimientos. Estos programas estan centrados en
aplicaciones de sistemas de informacion de negocios.

Lenguaje de Soporte a la Toma de Decisiones

Permiten al programador llevar a cabo analisis que van desde
los simples modelos de hojas de calculo bidimensionales hasta los
sofisticados sistemas de modelos estadisticos y de investigaciéon ope-
rativa.

Lenguaje de Prototipos

Estos se han desarrollado para asistir en la creacién de prototi-
pos, facilitando la creacién de interfaces para el usuario y de dia-
logos, ademas de proporcionar medios para el modelado de datos.?

2 Sommerville lan, Ingenicrla de Software, 2da Ed., Addison-Wesley, México,
1988, pags. 362-384.
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1.5. TIPOS DE LENGUAJE
1.5.1. Lenguajes ensambladores

Son lenguajes con una correspondencia uno a uno entre las pro-
posiciones del lenguaje de programacion, las operaciones de maquina
y requiere que el programador traduzca de su programa a secuencias
de acciones de la maquina, debido a que las notaciones son bastante
distintas por {io que tienden a ser dificil y propensa a errores.

1.5.2. Lenguajes para aplicacion de sistema

Estos lenguajes evolucionaron a partir de los lenguajes ensambla-
dores cuando se reconocio la dificultad de programar en ese cédigo.

Proporcionan ventajas como proposiciones de control y revisiéon
de los tipos de variables, también permiten tener acceso directo a las
operaciones y direcciones de la maquina, todo se puede programar
en lenguaje ensamblador también se puede programar en lenguaje
para aplicacién de sistemas

1.5.3. Lenguajes estaticos de alto nivel

Estos lenguajes brindan algunas proposiciones de control y de-
claraciones de variables, no le dan posibilidades de controlar las ope-
raciones de maquina generadas por el compilador, tienen asignaciéon

estatica de la memoria; los lenguajes mas conocidos de este tipo son
COBOL y FORTRAN

1.5.4. Lenguajes de alto nivel
estructurados por bloques

Se desarrollaron a partir de los lenguajes estaticos y proporcionan
una serie de construcciones de control y la posibilidad de clasificar los
objetos de los programas dentro de un tipo determinado, ofrecen una
forma limitada de asignacién dinamica de memoria llamada estruc-
tura de bloque, su compilador no puede tomar las decisiones sobre
cantidad de memoria que requieren las variables de un programa y
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su ejecucién, se apoya en un sistema de administracién de la memo-
ria que puede asignar memoria a la entrada y retirarla a la salida de
un bloque del programa.

Son ejemplos de lenguajes estructurados por bloques el ALGOL,

PASCAL, ADA Y MODULA.

1.5.5. Lenguajes dinamicos
de alto nivel

Estos lenguajes tienen como requisito, que todo el control de la
memoria se haga dinamicamente, las proposiciones individuales del
lenguaje hace que se asignen y retire la memoria. Estos lenguajes
tienden a diseniarse para una aplicacién particular y no son lenguajes
de propésito general, permiten al usuario asociar nombres sig-
nificativos a las variables del programa y a las sub-rutinas donde los
nombres de los objetos se relacionan con la entidad representada por
ese objeto.

Las construcciones del lenguaje de alto nivel apoyan las abs-
tracciones de control y la abstraccion de datos, y permiten desviarse
de la forma de representacion de los datos en el computador, mien-
tras que las abstracciones de control proporcionan una forma apro-
piada de expresar el flujo de control de un programa.

Son ejemplos de lenguajes dinamicos APL, PROLOG Y LISP.?

3 v. Pressman Rogers, /ngenieria de Software, Un enfoque practico, 2da. Ed.,
MacGrawhill, Espana, 1990 pags. 157-628.
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Cap. 2. CAI (Computer
Aided Instruction)

Es el término que se utiliza para la descripcion del proceso de edu-
cacién por computadora, y sus siglas corresponden a su nombre en
inglés Computer Aided Instruction y en espanol se le llama EAC Edu-
cacion Asistida por Computadora.

“Es el sistema de instruccién individualizada que utiliza un pro-
grama de computadora como medio para el aprendizaje presentando
textos y graficas en una secuencia determinada e interactuando con el
alumno a través de preguntas y respuestas”™.4

CALIl es cualquier caso en el que el contenido o actividad educati-
va es manejado por computadora.

En realidad una sesién de CAIl es posible imaginaria porque sin
pensar la mayoria de los estudiantes ya lo han utilizado sin darse
cuenta.

Porque al estar frente a una computadora el estudjante va con-
trolando la sesién o la presentacién de texto o graficos. Cuando ter-
mina de leer le indica que prosiga utilizando una tecla del teclado, en
otras ocasiones el programa controla el tiempo disponible para leer
la informacién mediante pausas antes de moverse automaticamente,
sin que el estudiante o usuario tenga que presionar alguna tecla.

Después de que la informacién se ha presentado, aparece o

4 Diaz Barriga et. al. ed., Computacion Temas Selectos, Cuadernos de la
DGAPA, UNAM, México, 1992, pag. 3.
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existe una pantalla con preguntas de opcion multiple junto con op-
ciones de la contestacién, y el usuario o estudiante selecciona una
respuesta por medio de una tecla que es una llave para pasar a otra
pantalla de preguntas, si es correcta la anterior.

En otras ocasiones el programa controla el tiempo de respuesta
y si la respuesta es incorrecta o no se realiza, se despliega una pan-
talla en la que se explica especificamente por qué la respuesta es in-
correcta y después aparece nuevamente la pregunta con diferentes
palabras o planteamiento, si se contesta correctamente en el tiempo
disponible, se felicita al usuario y se le deja seguir a las siguientes
lecciones.

Otra forma de presentar las lecciones es usando un teclado de-
tallando la respuesta o por medio de una palanca de mando similar
a la de los juegos de video dejando que el usuario, controle los movi-
mientos de la pantalla. En otras ocasiones el estudiante controla me-
diante una tecla, raton o botén el progreso del video y/o su sonido al
mismo tiempo, ya sea del programa o de un videodisco (CD).

2.1. CARACTERISTICAS DE CAI QUE
PUEDEN USARSE COMO PAUTAS
PARA DESARROLLAR UN SISTEMA

a) Caracteristicas esenciales
b) Caracteristicas estaticas
c) Caracteristicas diferenciales

Caracteristicas esenciales

Son un punto elemental ya que se plantean los objetivos instruc-
cionales de cualquier asignatura o disciplina, el tipo de habilidades
que se necesitan para poder hacer uso del sistema (requisito previo)
es la designacion de ejercicios o actividades para reforzar el aprendi-
zaje, fase de pruebas para constatar el grado de aprovechamiento y
tipos de pantallas para la presentacion del tema.

Caracteristicas estéaticas

En la leccion se debe definir el espacio, formato y uso de pala-
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bras alentadoras que protejan la integridad del usuario y lo dejen sa-
tisfecho.
Esta caracteristica por ser pequenia, regularmente pasa desaper-

cibida por los programadores.

Caracteristicas diferenciales

Se debe valuar el plan del curso de que se trate, designhar objeti-
vos especificos, factores que pudieran ocasionar el éxito o fracaso
del sistema, el numero de usuarios que pueden utilizarlo, asimilacién
de diferentes respuestas por el usuario y la cantidad de texto en la
pantalla, uso de gréaficos y tipo de animacién, incluyendo la cantidad
y diferencias de las sesiones para constatar el aprendizaje.
Realmente no se puede decir cual de estas caracteristicas son
mas importantes, es por eso que se ha establecido la utilizacion de

objetivos que a continuacién se describen:

1. Al ordenar los objetivos instruccionales mejora la calidad en
el proceso del diseno de las actividades apropiadas para los
temas tratados. Los objetivos ayudan al estudiante a darse
cuenta de temas importantes, cuando el usuario sabe qué es
importante concentra su atencion para lograr el objetivo es-
pecifico, el profesor asi deterrmina si el curso ha sido apro-
piado para el estudiante en el saldn de clases o si necesita
un curso individualizado, de esta forma el profesor puede
evaluar al estudiante y al sistema.

2. CAIl se debe apegar lo mas posible a las caracteristicas del
usuario y debe ser disenado para subobjetivos especificos de
las lecciones de cierta asignatura por profesores que tengan
conocimiento previo de el nivel académico real para quienes
va dirigido el sistema.

3. Lo mas recomendable es conocer el grado de conocimien-
tos y nivel de los estudiantes con precisién. Ya que si los
estudiantes no tienen el conocimiento requerido no podran
entender Ja terminologia que se usa en la leccidn y entonces
fallara. El nivel de la lectura, asi como el vocabulario y la
estructura de las oraciones deben estar acorde al tipo de es-
tudiante, de lo contrario si el vocabulario y estructura son

demasiado dificiles o sofisticados no se apreciara al sistema

con agrado garantizando el fracaso.
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Al disenarse pantallas para estudiantes jévenes se deben hacer
uso de instrucciones donde s6lo sea necesario teclear una letra o
usar el mouse, de esta manera se reduce que se tenga que leclear las

respuestas.
4. La ventaja mas grande de utilizar textos basados en instruc-
ciones y otros medios de comunicacién es la gran interac-
cién que se da durante una leccioéon.

Existen disenadores y programadores que minimizan esta opof-
tunidad y usan a la computadora para pasar sélo texto convirtiendo
asf un programa de CAl en un medio caro de presentar informacién y
hay otros disehadores que optan por lecciones que requieren de con-
testaciones continuamente, y el resultado es una desviacion de los
objetivos de la leccion. Cuando las preguntas estén relacionadas con
los objetivos predeterminados en la sesioén, entonces, si se debe re-
querir de las respuestas y cuando no estan relacionadas se deben
evitar preguntas innecesarias.

5. Un sistema debe disenarse con la opcién de que se pueda di-
rigir a un sélo usuario, esta da una gran flexibilidad y vuelve
al sistema muy amigable, desde el momento en que el estu-
diante puede seleccionar los temas en los que no tenga fir-

mes sus conocimientos.

Es de gran utilidad realizar individualizaciones adicionales, por
ejemplo recabar previamente en un modulo antes de comenzar la
leccion, el nombre de el estudiante, aficiones, nombres de amigos,
comidas favoritas, lugares visitados o por visitar, peliculas que le
gusten, para usarlo durante la leccion y con la fusion de informacioén
en la sesion se refuerza los conocimientos o habilidades necesarios

para cumplir con los objetivos especificos.

6. Cuando se desea aprovechar el maximo de interaccién con
el usuario, se deja una opcién para direccionar hacia el estu-
diante para que este dirija la leccidén, conforme a sus intere-
ses por alcanzar y sus conocimientos, aprovechando asi un
maximo de interaccién, aunque en ocasiones se puede llegar
a sacrificar los objetivos predeterminados porque el usuario

pierde el camino hacia la realizacion de estos.
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7. El hecho de utilizar la computadora no garantiza que se con-
serve el interés en la leccién, ésta debe estar en todo mo-
mento motivada, porque cuando la novedad de la computa-
dora termina, la motivacion en las lecciones sobresalen por
mérito propio, estableciendo un entusiasmo e interés del usua-

rio en sesiones subsecuentes.

La vinculaciédn de CAIl con el estudiante es positiva, porque
las instrucciones se llegan a aproximar a una conversacion
entre un profesor y un estudiante hasta lograr una acepta-
cidén amigable. El evitar castigos y sarcasmos con el usuario
dan lugar a que se disfrute realmente una sesién percibiendo
asi un medio confortable para aprender; porque los estudian-
tes ven en ocasiones a los profesores como una amenaza de

criticas.

2.1.1. CAIl tiene las siguientes ventajas

— Las computadoras son ahora capaces de procesar varios millones
de datos y aunque es necesario darle instrucciones previas, para
que pueda interpretar los datos que el ser humano llega a enten-
der en minutos sin necesidad de tanta informacién, es indiscutible
que procesa un alto volumen de datos y en diferentes bases de
datos y comparado con el tiempo de respuesta al del ser humano
es evidente que por su rapidez es un recurso muy valioso.

— Debido a que la computadora es muy atractiva porque despierta
un interés y excitacion sobre un tema y entonces la capacidad de
ensefnar mediante juegos, ejercitadores o simuladores, utilizando
diversos formatos dan como resultado una fuerte razén y motiva-
cién para emplear una computadora en la educacion.

— La computadora nunca puede llegar a sentir o experimentar fastidio.

No sabe si se procesa un programa con las mismas instruccio-
nes repetidamente o si se realizan diferentes instrucciones en varias
secuencias.

El fastidio que llega a sentir el profesor en ocasiones da lugar
que se pasen por alto cliertos factores o temas importantes en la cla-
se que auxiliandose de una sesion de CAl podra ser eliminada este

inconveniente.
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Debido a que la computadora no tiene sentimientos, no se siente
frustrada cuando los estudiantes o usuarios tienen dificultad para en-
tender temas de sus diferentes asignaturas, ya sea por carencia de
conocimientos previos o por falta de interés y/o estudio.

Si se necesita que el programa se utilice para estudiar una o va-
rias veces, el orden de la presentacion de temas siempre es consis-
tente, porque la computadora no puede sentir desesperacion. No se
vuelve sarcastico o experimenta enojo alguno, entonces no tiende a
dar otra imagen de el profesor y consecuentemente de la asignatura
evitando asi hacer dano al estudiante.

Las computadoras son susceptibles a equivocarse porque no
son inteligentes aunque parece extrano, ya que simplemente siguen
las instrucciones que han recibido de un programador. No tienen la
suficiente inteligencia para poder variar o desviar acciones que el pro-
grama marca seguir. Los errores de la computadora son en realidad
errores de un humano porque un programa soélo sigue las instruccio-
nes que se le dieron previamente, una vez probado y asegurado que

esta “libre” de errores el programa se ejecuta con suma precision,
mas no decision.

— La rapidez de la computadora y la exactitud al combinarlas
produce una habilidad asombrosa para manipular nGmeros y
caracteres alfabéticos, la computadora se convierte en un
aparato excelente para la grabacion, direccion y ejecucion
de instrucciones durante una sesion de CAl.

CAIl es un medio educativo en el que se realizan actividades o
instrucciones via computadora.

CAIl se puede diversificar en 4 categorias:

a) Sesiones de practica

b) Guia didactica o instruccional
c) Juegos

d) Simulacién

a) Durante una sesion la computadora proporciona practica
de un tema que se haya ensefiado con anterioridad, en-
tonces se puede presentar diferentes ejercicios al azar,
evaluando las respuestas del estudiante ya que la practica
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es esencial para el aprendizaje, cosa que regularmente se
pasa por alto. La computadora al poder evaluar rapida-
mente las respuesta del estudiante, se puede adecuar a
las necesidades individuales, ofreciendo la oportunidad de
repasar cuando el usuario encuentra dificil la leccidn, sin
experimentar frustracion alguna motivandolo a seguir con

la practica.

b) Funciona como guia didactica cuando en la sesién se pre-
senta realmente informacién concreta de calidad y nueva.
El proceso se parece a la interaccion entre el estudiante y
el profesor, se presentan los conceptos, se verifica la com-
prensién del estudiante de cada concepto y se propor-
ciona instrucciones subsecuentes basadas en el tema visto,
paso a paso realizando ejercicios.

c) Los juegos de aprendizaje se usan por los profesores para
manipular numeros, presentar imagenes atractivas en la
pantalla y con movimiento rapido y de esta manera cauti-
va al usuario ensenandole informacién o conceptos nue-
vos con juegos que refuerzan su aprendizaje.

d) Las versiones de juegos para el aprendizaje se han adap-
tado para desarroliar las habilidades y conocimientos
aplicados, por ejemplo a la geometria donde se usa el
juego estableciendo reglas para buscar submarinos, o
para resolver algun problema preguntando al estudiante
sobre las partes mecanicas para formar maquinas, edifi-
cios u otros productos u objetos en particular.

Aunque en ocasiones se ve afectada por la falta de creatividad o

de reglas especificas.

La computadora puede simular también conceptos complejos o
eventos. La computadora acepta instrucciones y responde como si
fuera el momento real, deja que los usuarios experimenten los resul-
tados y/o tomen decisiones sin importar que éstas sean buenas o

malas sin consecuencias malas o caras.
Por ejemplo, la simulacion de estar en un laboratorio planeando

diferentes combinaciones de sustancias quimicas y si la combinacién
es incorrecta provoca una explosién, entonces el estudiante asimila

el error, corrige y vuelve a intentar el ejercicio.
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2.1.2. CAI tiene las siguientes desventajas

a)

b)
<)

)]

e)

Utiliza a la computadora anicamente como un dispositivo de ins-
truccién programada que tiene costos muy altos, ya que el
contenido de éstos pueden presentarse en un libro que resulta
mas econdmico.

Implica una platica de instruccién individualizada y no grupal.

No ha demostrado, hasta ahora, ser mejor o peor a otros métodos
de ensenanza programada como lo son audiovisuales, televideos,
lecturas, audiolibros, etc.

E! tiempo dedicado a la programacién del software representa
costos adicionales provocando un precio elevado.

La producciéon de este tipo de cursos por computadora implica
una especializacién en la materia por parte del programador.

2.1.3. La efectividad de CAIl

Aunque existen diferentes puntos de vista respecto a las pautas

para lograr la efectividad en los estudiantes se ha ilegado a las siguien-
tes generalizaciones:

a) CAIl es uno de los medios eficaces de alcanzar objetivos edu-
cativos utilizando instrucciones o utilidades computacionales
principalmente.

b) Cuando se compara con otros medios de comunicacién no
existen diferencias reales respecto a CAl, porque el aprendi-
zaje es mas rapido en un lapso de tiempo corto.

c) Respecto a la retencidn que tienen los estudiantes al utilizar
lecciones en CAl es por lo menos la misma que proporcio-
nan los métodos tradicionales de aprendizaje.

d) Los mismos estudiantes favorecen los programas en CAI
bien disenados porque se les hace mas facil su aprendizaje y
desechan los programas pobres.

Un nuevo medio de instruccién educativo es el video instruccio-

nal donde se elimina la necesidad de un profesor, alterando en forma
significativa el curso de la educacidn hacia el alumno, porque esta
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destinada a proporcionar informacion de ciertos temas sin interactuar
con el profesor y aunque en un tiempo fue novedad ahora no se ve
tan funcional por parte de los estudiantes, debido a que tienen que lu-
char para poder mantener la concentraciéon en la pantalla sin que los
companeros los distraigan, en cambio CAl envia mensajes instruccio-
nales al usuario, en caso de individualizarse o al grupo, determinando
los entretenimientos ambientales segun el tema influenciando asi al
estudiante para que mantenga su atencion en la pantalla y si por al-
gun momento el alumno divagara el programa espera, no perdiendo
asi ninguna informacion pendiente por asimilar.

LLos estudiantes favorecen los programas bien disenados pero
desechan a los mal disenados instintivamente.

CAIl es un mensaje instruccional para el usuario, y lo puede lle-
var a cualquier lugar y en cualquier medio de transporte
ahora con las computadoras en forma de cuaderno y con
un CDROM, CAIl es un video instruccional portatil donde el
alumno puede estudiar lejos del aula y en algunos casos en
la necesidad de perder tiempo en transportacion.

CAl no es un sustituto del profesor aunque algunas personas lo
malinterpretan y apoyan la idea de necesidad de la elimina-
cion del maestro en el aula.

CAl es una opcién videoeducativa y prevee de distracciones que
inducen a la resolucién rapida de tareas y un mejor aprove-

chamiento de las lecciones.

Existen algunas opiniones en las que se reprueba a CAI por con-
siderarlo como un peligro para el estudiante por ser un programa que
exhibe o recrea lo que ocurre en una aula tradicional porque no fo-
menta la creatividad ni la investigacion en el alumno.

CAIl tiene reales ventajas comparada con otros medios de comu-
nicacion educativa como son:

LLa interacciéon al tener un intercambio de informacién entre la
computadora y el alumno. La computadora presenta, y el estudiante
responde. La computadora entonces determina su camino o curso de
accién en base a la respuesta del alumno, y se repite el proceso.

En la forma tradicional el estudiante consciente o inconsciente-
mente contesta en forma errénea y tiempo después se da cuenta o le
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2.2. TIPOS Y FORMATOS DE PANTALLA

Tipos de pantalla

a)
b)
<)

)

Sin

Pantalla de Presentacion
Pantalla de Prueba
Pantalla de Enlace
Pantaita de Prueba final

1) Formato sin respuesta
2) Formato con respuesta

RESPUESTA: Se presenta la
informacion sin pedir
ningun tipo de retroali-
mentacion

CoON RESPUESTA: Se pide pro-

porcione una retroali-
mentacion respecto at
material que se presenta
Se debe de usar sinéni-
mos o algun otro método
para enmascarar la res-
puesta

SUBTIPOS PARA LAS
PANTALLAS EN FORMATO
CON RESPUESTA

) Formato de Copia

) Formato de Fista

c) Formato de doble
Opcion

!) Formato de Op-
cién maltiple

¢) Formato de Asig-
nacion

f) Formato de Co-
rrelacion

@) Formato de Crite-
rio

h) Formato de Ran-
go libre

En este la pregunta y la respuesta se
encuentran en la misma panta-
ita, se utiliza para confirmar la
atencidn del estudiante

Es aquella que sugiere la respuesta
dandole la primera o Gltima le-
tra de la respuesta correcta

Al proporcionar la “pista” se intenta
que no se utilicen sinédnimos,
cuando es impornante la univoci-
dad de los términos en relacion
a un contenido semantico

El usuario debe deducir la conclu-
sidn y elegir de dos posibilida-
des que existen

Se presentan mas de dos posibilida-
des en un reactivo

Las opciones deben ser similares,
pero no en extremo porque in-
ducen confusién

Se indica con el cursor cada espacio
donde se 30licitd una respuesta

Se tiene que relacionar dos conjun-
tos de eclementos con caracte-
risticas complementarias

Se trata de medir el grado de apro-
piocién del conocimiento, a tra-
vés de la evaluacion del criterio
que ha alcanzado para resolver
sltuaciones que necesitan del
conocimiento adquirido

Se pide un texto sobre el tema y se
evalua listando los puntos Que
deben existir en el escrito, (pa-
labra clave)
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o%

Sugerenclas para disefio de pantallas

No saturar la pantalla

Esrores

Ocasionan

Se recomienda

Se Intenta agrupar la mayor
cantidad de informacion
en pantalia

Se logra una imagen satura-
da que requiere de mu-
cho tiempo para su lectu-
ray asimilacion

Cada pantalla debe enfocar
sdlo un topico del tema
Utilizar fetreros minimos para
asequrar la comprension

dela figura

No utilizar parafos

Son textos muy largos, ocu-
pando un espacio grande
enla pantalfa

Reducen la posibilidad de
utitizar informacion grafi-
ca y da la sensacion de
leer un libro

Se deben realizar cuadros si-
nopticos que agrupen la
informacion literaria im-
prescindible

Etiquetar dibujos y gra-
ficas

Se intenta realizar una re-
construccion intelectual
del contenido en 1a infor-
macion visual

Se deben representar ima-
genes iconicas

Construir de mayor ta-
mao los componen-

Al incrementar el tamario de
un elemento en la pan-

Se debe enfatizar la impor-

tancia del objeto que se
tes importantes talla atrae Ja atencion del agrande
estudiante
Utilizar los recursos del | Se abusa de estos recursos | Centran la atencion del usua- | Utilizar cambios de color,

software para enfatizar
aspectos de particular
interés

rio sobre la informacion
diferenciada

tamaiio, tipo de letra o
textura para resaltar la
presencia de un objeto o
texto en la pantalla




Métodos Pasivos y Métodos Activos

Existen dos corrientes en los métodos de ensehanza que son

a) Conductista
b) Cognoscitiva

a) Basada en el concepto de Estimulos-Respuesta, y cuyos
personajes principales han sido Paviov y Skinner. A esta
corriente pertenecen los métodos pasivos.®

b) Basada en la participacién del nino en un medio ambiente
de libertad, de este punto de vista fueron Montessori y
Piaget. A esta corriente pertenece los métodos activos.®
Para elegir uno de estos métodos se debe tomar en cuenta
la disciplina que se va a estudiar, ya sea “materias cuya
verdad no depende de acontecimientos determinados, sino
de investigaciones y descubrimientos (ejem. matematicas)
& materias cuyo contenido lo ha inventado el adulto y
cuyos conceptos sélo se transmiten (Ejem. Historia)™.7

2.3. TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO

El Software Educativo es el conjunto de programas disefiados
para computadora que tienen el objeto de aplicar una estrategia de en-
sefianza, asi como de establecer la interface educando-computadora.

El software educativo tiene dos funciones que son:

a) Servir como medio primario de transmision de conocimiento.
b) Reforzar un aprendizaje efectuado en el aula de clases, en
forma autodidacta, extraclase o cualquier otro medio.

SOFTWARE EDUCATIVO

a) Sistermas Tutoriales
b) Simuladores

3 Diaz Barriga Op. cit. pag. 8.
& Ibidem, pag. 11.
? Ibldem, pag. 13.
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c) Sistemas de Resolucién de Problemas
d) Juegos Instruccionales
e) Ejercitadores

a)

b)

<)

e)

Es el programa de computadora que ensefa a través de
un didlogo con el estudiante, presentandole informacién y
haciéndole preguntas.

Este sistema tiene la caracteristica de individualizar la ex-
posicion del material para cada estudiante y llevar un re-
gistro del progreso de él.

Mediante una semejanza de una situacion real, el estudian-
te a través del manejo de diversas variables, establece la
relacién entre éstas con el propédsito de que tome decisio-
nes basadas en los datos proporcionados y pueda llevar a
cabo acciones precisas, lo mas reales posibles, hasta lle-
gar a un resultado deseado y si los datos o decisiones son
errébneos, no es posible seguir.

La computadora se utiliza como una “calculadora inteli-
gente” que plantea problemas al estudiante, y lo retro-
alimenta en forma inmediata, segun esté planteando la
solucidén.

Existen modelos en los que sdélo se propone un método de
solucion y la computadora lleva a cabo la solucién.

Refuerzan el aprendizaje por medio de un juego, el cual si-
mula dolor, emite sonidos y presenta graficas, para que el
usuario utilice toda su habilidad fisica y su mayor cantidad
de conocimientos y/o habilidades, ya que tiene reglas por
las que se rige la competencia individual entre jugadores,
contra e} tiempo o la computadora, resultando un ganador
¥ un perdedor.

Son medios por los cuales el alumno refuerza los conoci-
mientos aprendidos en el aula de clases, o en forma auto-
didacta o por algun otro medijo, debido a que presentan
una estructura serni-aleatoria de tareas que requieren ac-
ciones simples pero precisas debido al uso de reactivos,

32



que al momento de tener un error manda un mensaje in-
dicando la respuesta correcta.

El Software Educativo también se clasifica segun el tipo de co-
nocimientos que transmiten.

Conocimiento Declarativo

La informacién que contiene de la materia o tema especifico es
descriptiva y se espera que el estudiante aprenda las caracteristicas
del sistema objeto de conocimiento que se le presenta asi como los
principios y elementos que existen entre si.

Conocimientos Procedurales

Busca que el estudiante conozca los mecanismos y alternativas

de interaccion entre ¢l y los sistemas en su ambiente.
El software educativo tiene dos posibles estructuras que son las

siguientes.

a) Vertical
b) Horizontal

a) La informacidén que se utiliza para la ensenanza es de tipo
instructivo, ya que va de concepto en concepto, presen-
tando una secuencia ligada.

b) La informacién se presenta en forma aleatoria, sin tener
una secuencia o un orden conceptual porque no importa
si se ensena el abecedario o las vocales, al final el apren-

dizaje es el mismo.®

® v. Araoz Castillo Ménica, Campos Cazares Rubén, Oropeza Avila Jorge, /nfor-
matica Educativa: Diseno e implementacién de un modelo para el mancjo de flujos
de informacion y control en un sistema tutorial, Tesis Lic. Informatica. UNAM. 1991

pags. 8-14.
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Cap. 3. Metodologia
para el desarrollo
de sistemas
tutoriales

Independientemente de la herramienta de construccién que se
utilice, es necesario seguir una serie de pasos para la elaboracién de
Software Educativo (SE) Hudson (1986) propone la siguiente meto-
dologia para el desarrollo de Sistemas Tutoriales (ST).

Las fases que componen esta metodologia son:

3.1. ANALISIS

Las actividades que se realizan dentro de esta fase son:

a) Determinaciéon del Alcance del sistema.
b) Justificacidén del sistema.

a) Se refiere al nivel de conocimientos que se desea adquie-
ra el educando después de haber estudiado con el ST.
En esta etapa se determinan los objetivos instruccionales
del ST, asi como el grado de dificultad del mismo.

b) Se discuten los motivos originales del proyecto, sus ex-
pectativas y la importancia de llevarlo a cabo.
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3.2. REPRESENTACION DEL
CONTENIDO DE LAS LECCIONES

DEL SISTEMA

Esta fase consta de las siguientes actividades:

a) Creacion de la lista de temas.
b) Creacién de las tareas de aprendizaje.
c) Analisis de las tareas de aprendizaje.

a) Consiste en escribir en una tarjeta cada uno de jos temas que

b)

c)

conformaran las lecciones del ST. Posteriormente, las tarjetas
se ordenan y se genera una lista definitiva de los temas.
La redaccién del tema en la tarjeta debe ser breve, se re-
comienda evitar el uso de adjetivos y calificativos para fa-
cilitar su manejo.

El sistema de tarjetas proporciona “movilidad” a los te-
mas, de tal forma que resulta mas sencillo manipular tar-
jetas que escribir nuevas listas cada vez que se planteé un
cambio.

Una tarea de aprendizaje es una accion que se desea el
alumno realice; se expresa con una frase breve en infiniti-
vo, por ejemplo: resolver ecuaciones, crear entradas, defi-
nir conceptos, etc.

La relacion de Tareas de Aprendizaje puede crearse a par-
tir de la lista de temas, aunque no debe asumirse que exista
una correspondencia biunivoca. (Un tema puede corres-
ponder a varias tareas de aprendizaje y viceversa.

Los criterios que comprende el analisis de tareas de apren-
dizaje son: frecuencia, importancia, dificultad de ejecucién,
nivel de conocimiento previo y dificultad de retencién. Este
analisis es necesario para definir los ejemplos y reactivos
que deben utilizarse, cuando presentarlos y el numero de

repeticiones necesarias para su retencion.

3.3. DISENO

Hudson (1986) senala los siguientes disehos:
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Disenio Lineal

Diseno de Bifurcacion
Disefio de Multiples niveles
Disenno Regenerativo

a)

b)

©)

Un ST desarrollado con un diserto lineal es aquel que
sigue una trayectoria unica. Es decir, a cada estudiante se
le presenta el mismo material independientemente de las
respuestas que proporcione. Por tratarse de una trayecto-
ria Unica, este disefo resulta econdmico y facil de validar
y revisar.

Este disefio se basa en trayectorias alternativas en la ex-
posicion del material. Dependiendo de sus respuestas, el
estudiante puede ver un material distinto al que ve
otro estudiante, a pesar de haber seguido la misma tra-
yectoria inicial. La bifurcaciéon tiene lugar generalmente a
continuaciéon de un reactivo; todos los estudiantes que
respondan acertadamente seguiran por la misma rama,
mientras que aquellos que lo hagan de manera errénea,
seguiran una rama alternativa.

El atractivo de los disenos de bifurcacion reside en que
permiten una instrucciéon personalizada; en consecuencia,
cada estudiante puede moverse a su propia velocidad a
través del sisterna.

Una caracteristica de este disefio es que se deben cons-
truir “N” lecciones alternativas por cada reactivo que se
presente, lo que puede alargar el tiempo de desarrollo.
Este disefo tiene material escrito para diferentes niveles
de comprensién o habilidad, a fin de que la seleccién del
material a exponer sea acorde con el nivel de conocimien-
tos del educando. El nivel mas alto es el mas complejo,
de material contiene menos explicaciones y ejemplos, y
un menor nimero de preguntas, pero de mayor grado de
dificultad.

Los niveles mas bajos estan escritos con explicaciones a
mayor detalle, con mas indicaciones y ayudas. La logica
del sistema para el disenno de multiples niveles debe in-
cluir una estrategia de evaluacién para “pasar” al estu-
diante a otro nivel o dejarlo en el mismo, dependiendo de
su desempenio.
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d) En este tipo de diseno, cada vez que el sistema presenta
un reactivo o ejemplo, lo selecciona aleatoriamente de un
conjunto de posibles alternativas; de esta forma, el mate-
rial de exposicién para un mismo tema es distinto en cada
ocasion que el estudiante pasa por el mismo lugar.

El tipo de disenno a seguir depende de multiples criterios.
entre los mas importantes estan: a) Los objetivos instruc-
cionales y; b) los recursos materiales, técnicos y de

tiempo disponibles.

3.4. CONSTRUCCION DEL SISTEMA

La construccion del sistema Tutorial consiste en la integracién
de imagenes, directrices y estrategia instruccional, en un conjunto de
programas y datos utilizables por la computadora.

Las actividades de esta fase son:

a) Escritura de pantallas
b) Escritura de guidn

c) Escritura de directrices
d) Codificacién

a) Escritura de pantallas. Comprende la seleccién y ubicacién
de texto y graficos en una pantalla. Durante esta actividad
la escritura se realiza sobre papel para facilitar las posibles

modificaciones.
Existen dos formatos basicos de pantallas: de Criterio y

de Ensenanza.

-— Las pantallas de Criterio tienen como objetivo medir
el aprendizaje del alumno a través de uno o mas reac-
tivos. Se caracterizan por la ausencia de elementos
que sugieran la respuesta correcta al alumno. La es-
critura de las pantallas de criterio esta relacionada di-
rectamente con las tareas de aprendizaje definidas
anteriormente: a cada una de esta tareas debe corres-
ponder por lo menos una pantalla de criterio que pro-
porcione datos acerca del cumplimiento de éstas.
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b)

<)

a) Prueba piloto

— Las pantallas de Ensefanza, por su parte, tienen como
objetivo proporcionar al alumno la informacién necesa-
ria para que sea capaz de cumplir con una tarea de apren-
dizaje. las pantallas de enserianza preceden siempre a

las pantallas de criterio.

El guién es una lista que indica la secuencia de presenta-
ciébn que siguen a las pantallas de ensenhanza y las panta-
llas de criterio. Es recomendable escribirlo sobre papel de
manera tal que sea facil reordenario y anadir o quitar se-
cuencias antes de iniciar la codificacion.

Las directrices son un conjunto de indicaciones acerca del
manejo del sistema tutorial que deben presentarse al estu-
diante antes de iniciar la sesidn y durante la misma.
Ejermmplo de algunas directrices son: [ENTER]= Continuar,
[F1] = Ayuda, [ESC] = Salir, etc.

Consiste en la transcripcién de las pantallas (en su forma-
to en papel). de las directrices y del guidén, a un codigo
ejecutable por la computadora.

La codificacién puede realizarse utilizando una o varias
herramientas de construcciéon. Los pasos asociados a esta
actividad dependen de las herramientas clegidas; por
ejemplo, si se utiliza un lenguaje de propdsito general, es
necesario crear los programas y compilarios; si se utiliza
un sistema de autor, se introduce el guion de acuerdo con
las instrucciones y opciones disponibles del menu.

3.5. VALIDACION

Esta fase consiste en probar en forma empirica el sistema, a tra-
vés de Ja aplicaciéon de pruebas con un grupo de estudiantes (que
sea representativo del conjunto total de estudiantes que utilizaran el
programa). Este proceso se repite hasta que el sistermma alcance un
grado aceptable de ejecucion, mismo que define el Ingeniero de soft-

ware educativo.
Las actividades que comprenden esta fase son:

38



b) Aplicacidn de pruebas previas y posteriores

a) Cuando se ha completado el sistema con entera satisfac-
cién por parte del autor, se necesita un estudiante volun-
tario que lo pruebe cuando todavia estd en manuscrito.
Una forma conveniente de hacerlo es escribir cada pan-
talla en una hoja por separado. El refuerzo se escribe en
la parte superior de la hoja, y ésta se dobla para que re-
sulte invisible al estudiante. Asimismo se indica al estu-
diante que, tan pronto escriba su respuesta, descubra el
refuerzo.

Es aconsejable sentarse junto al estudiante, sin explicarle
nada mientras trabaja. Habra algunas pantallas que el es-
tudiante no sea capaz de contestar; si este solicita la res-
puesta, el Ingeniero en Software Educativo debe escribir
algunas pantallas adicionales y mostrarselas en vez de
darle la respuesta. Si se le proporciona al estudiante una
explicacién verbal, se corre el riesgo de invalidar una se-
cuencia de pantallas. Cuando el estudiante conteste en
forma correcta, es recomendable sonreir o decir alguna
frase animosa (ejem. |Bien hecho! jAsi se hacel).

Una vez realizada la prueba piloto en manuscrito, es nece-
sario realizar otra prueba piloto, pero ahora con el sistema
ya funcionando en la computadora, para lo cual se reco-
mienda utilizar como herramienta de validacion el registro
de aciertos y errores de los estudiantes.

b) Las pruebas previas sirven para determinar si los estudiantes
tienen los conocimientos necesarios para tomar la leccion.
L.as pruebas posteriores son similares a las pruebas pre-
vias, a diferencia que su objetivo es verificar la transmisién
de conocimiento especifico. El éxito del sistema radica en
el resultado positivo de la diferencia entre las pruebas pre-
vias y las posteriores.

El numero de ciclos de validacién esta determinado por el
numero de correcciones y ajustes que necesite el sistema
y de la cantidad de tiempo disponible.

Cuando el sistemna haya pasado por una serie de dobles valida-
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ciones y funcione de manera adecuada, se puede considerar termi-
nado y listo para utilizarse.

3.6. DOCUMENTACION

Con este término se define al material descriptivo que acom-
pafna al programa y explica su propdsito y su utilizacién.

La documentacién consiste en escritos impresos en papel, y/o
comentarios y observaciones que se incluyan en los programas y
que aparezcan en pantalla. Una buena documentacion incorporada
en las lecciones, es una ayuda inmensa aun cuando casi nunca eli-
mina la necesidad de documentacién en papel. Asimismo debe des-
cribir claramente el ambiente en el que se ejecutara el sistema, es
decir, el modelo de la computadora, discos o cinta, el tamano de la
memoria, etc.

La documentaciéon debe incluir las instrucciones necesarias para
la ejecucion del sistema; estar al nivel de la persona que menos co-
nocimiento pueda tener y; emplear un lenguaje sencillo y completo.

3.7 MANTENIMIENTO

En esta fase se realizan las mejoras, adaptaciones o ajustes que
la fase de validacién senale, asi como aquellos cambios necesarios
para que la informacién que se presente en el Sistema Tutorial no se
vuelva obsoleta.

Esta es una metodologia detallada. Su seguimiento, paso a paso,
supone un desarrollo exitoso de Sistemas Tutoriales. Sin embargo,
Hudson no reporta resultados de la aplicacién de su metodologia en un
sistema concreto”.?

® Araoz Castillo, Op. cit. pags. 16-23.
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Cap. 4. Aplicacion
de la metodologia

4.1. ANALISIS

a) Determinacioén del alcance del sistema
b) Justificacion del sistema

a) El usuario debera adquirir el conocimiento basico necesario
para poder diferenciar los activos tangibles e intangibles asi
como las reglas de valuacién y presentacidén basadas en los
boletines C-6 y C-8 de los principios de contabilidad general-
mente aceptados.

b) El objetivo de este sisterma es que el alumno o usuario puede
consultar en cualquier momento los diferentes termas relacio-
nados con los activos tangibles e intangibles y mediante una
sesion de preguntas pueda darse cuenta si entendié el conte-
nido de la leccion.

4.2. REPRESENTACION DEL CONTENIDO
DE LAS LECCIONES DEL SISTEMA

a) Creacion de la lista de temas
b) Creacién de las tareas de aprendizaje
c) Analisis de las tareas de aprendizaje

a) En este caso los temas son los que estan ya previamente defi-
nidos en el plan de estudios y son:

— Inmueble.
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b) En esta fase se ha establecido que el

Maquinaria, planta y equipo.
Activo diferido.

Activos intangibles,
Principios de Contabilidad.

usuario defina los con-

ceptos de:

Los activos tangibles e intangibles.

BERN

Depreciacidon y Amortizacion.
Diferencie los activos intangibles dando ejemplos de estos.

Diferencie los métodos de depreciacion.
Aplique las reglas de presentaciéon en el Balance General.

Estas son las tareas de aprendizaje:

1.
2.

3.

4.

8.
9.

Es cierto que los activos intangibles.
Cual de las siguientes definiciones corresponden a la

depreciacion.

El gasto por agotamiento es la parte del costo de los re-
cursos naturales que se usa en un periodo en particular.
Los activos fijos son soélo los bienes tangibles que tie-
nen una duracion de mas de un ano.

Una de las reglas de presentacién del activo fijo en el
Balance General.

Después del activo circulante deduciendo del total de
activos fijos el total de la depreciacion.

El asiento para registrar el gasto por agotamiento de un
recurso natural.

Cual es el método de depreciacidon que proporciona el
mayor importe de gastos en los primeros anos de usar
el activo y es el mejor para fines fiscales.

El término amortizacion se refiere a.

Ejemplo de 3 tipos de activos intangibles

c) Es necesario que el usuario cuente con los conocimientos res-
pecto a las cuentas del balance general como Activo Circulante,
Activo Tangible, Activo Diferido, Pasivo y Capital, asi como los
principios contables generalmente aceptados, y la forma de pre-

sentacion en el Balance General.
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Las tareas de aprendizaje son sencillos para que el usuario
pueda reafirmar los conceptos de cada uno de los rubros que
forman los Activos Tangibles e Intangibles y sélo se solicita
mediante reactivos la respuesta correcta, existen preguntas
respecto a la depreciacion y amortizaciéon, para que reafirme

los conocimientos adquiridos.

4.3. DISENO

El disefo que aqui se utiliza es lineal, ya que se presenta siempre
los mismos conceptos a todos los usuarios, no importando el grado de
habilidad de conocimientos adquiridos o de comprension que tenga.

4.4. CONSTRUCCION DEL SISTEMA

En esta etapa se llevd a cabo la ubicacion del texto en la panta-
lla, no se utilizan graficos. Esta pantalla se adapta al ambiente Win-
dows (para evitar el tedio que produce el exceso de pantalias y tener
que ir tecleando para cambiar una por una), y para recorrer el texto
soélo se utiliza la barra desplazamiento, que indica dénde se encuentra

el texto utilizado por el usuario dentro del texto total.
En la pantalla de criterio, que es similar a la de ensenanza se

ubican los reactivos que estan apegados a las tareas de aprendizaje,
ya previamente definidas, con la variacion de que para seleccionar la
respuesta correcta se tiene que elegir la tecla i) © en su defecto
la tecla ~ .

a) Escritura de pantallas
b) Escritura de guién
c) Escritura de directrices

d) Codificacién

a) lLas pantallas se presentan mas adelante al unificarse con
las etapas de escritura de guidn y escritura de directrices.
b) Las pantallas de ensefanza se desplazan en el siguiente

orden con el nombre de:

Archivo
43



Activo Fijo

Activo Intangible

Otros Activos y

Principios de contabilidad.

Las pantallas de criterio se encuentran en una sola sesién, inter-

caladas para evitar que el usuario deduzca la respuesta de la pregun-
ta anterior o posterior.

c) Para desplazar el texto presiona la tecla _ o con el
mouse utiliza la barra de desplazamiento.

Para finalizar la sesion presiona la tecla

Para seleccionar el tema del menu pnncnpal = submenus
presiona la tecla il © con el mouse presiona la parte su-
perior de éste dos veces seguidas.

En la sesion de preguntas para seleccionar la respuesta
correcta teclea, o con el mousc presiona la parte superior

de éste dos veces seguidas, en caso de equivocacion pre-
siona la tecla

Arehivo ASIvo Fiio iny. Intangibins . Otros Actvos. Erneipios o Cont

Recuerda, el presente tutorial no
| | sustituye a tu profesor, él por su ex-
1| periencia y conocimientos, es un
guia inigualable
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= .
S)_Archivo Activo Fyo inv._intangiblos _Otros Actives _Principios de Cont <]

Actlve no clrculante o activo f]lo ]
a) Son “Los activos con vida Util de mas de un ano que se ad- [
quieren para ser utilizados en las operaciones de un negocio”™
b) Este aclvo se divide en 2 clases que son: E
<) Activos de Planta: Cuya vida tangible y su forma fisica propor- ,
clona su utlidad. __i"___l
d} Activas intangibles: Son Gtles por los derechos que otorga es- Saie l

peciales y no por su forma fisica.

Factores que se deben considerar en et calculo o estimacion
de la vida utl de servicio de Intangibles.

N Clausulas contractuales y de leyes o regla clausulas de reno-
vaciéon o ampliaciéon, efectos de obsolescencia, demanda,
competencia y otros factores economicos.

La mayoria de los activos intangibles no proporcionan bene-
ficlos indefinidos por la gran competencia y avances |
tecnoldglcos.

<)

Continuar

9

Archivo_Activo Fryo _inv. Intangibins_ Otros A

inmuebles, planta y equipo

Tienen por objeto IE

a) E! uso o usufructo de los mismos en beneficio de la S I

enudad.
b) La produccion de articulos para su venta o para el !

uso de la propia entidad, y
¢) La prestacién de servicios de la entudad a su clientela [ Continuar
o al publico en general r

La adquisicion de estos bienes denota el propdsito de uti-
lizarlos y no venderlos en e! curso normal de las operaciones de

1a entidad.
=
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“Es la inversion realizada en la adquisicion de un terreno
y su costo incluye el precio de adquisicién del terreno, honora-
rios y gastos notariales, la comision del corredor, los honorarios
a peritos, notarios, abogados. impuestos que ¢l comprador pa-
gue, limpieza, nivelaciéon, desmonte, drenaje, demolicién de
edificios que exlstan o no se quieran conservar.

©} Archivo Activa Fgo_Inv._Inlangiblos Otros Achivos _Principios de Cont. <
Regla de Valuacion J
<
“Las Inversiones en Inmuebles. maquinaria y equipo de-
ben valuarse al costo de adquisicién. al de construccidn o, en No l
su caso, a su valor equivalente.”
“Valor de adquisicién: Incluye el preclo neto pagado por Bahr l
los blenes, sobre la base de efectivo © su equivalente, mas los
gastos necesarios para tener el activo fijo en lugar y condiciones r— Continuar
que permitan su funcionamiento como los derechos y gastos de
importacion, fletes, seguros, gastos de instalacién™, o acondl-
cionamitento para que ¢l activo comlence a operar,
=
=] T utonal Acivo No cacutan o (Sleria Tutonal 3o Adlive Intangibie |
o] Archivo Activo Fio  Inv. Intanmgiblas__Olros Acirvos  Principios da Cont
Terreno J
=l




[N

Archivo Activo Fijo _Inv. intangiblos Otros Activoa  Principios do Cont,

e bt Tl dee A i e oalas s gtk

Mcjoras a terrcnos I

Se refiere a la Inversidn reallzada para cercar caminos, lu-

gares de estacionamiento, sistemas de riego. remodelaciones,
adaptaciones.

i

Atchitvo Activo Fijo v._Intangblos O

Es la Inversion realizada en la adquisicién o construcclén
que incluye el de las instalaciones y equilpo de caracter perma-
nente, también se consideran dentro del costo, conceptos como
permiso de construccién.




xtoru T utons! dao A

Inv._Intang:blos  Otros Acttvos  Principios de Cont.

Maqulnaria ¥ equipo

para la operacion dei negocio, para ayudar en la generaciéon de
ingresos y que no se plensan vender y su costo incluye su precko
de compra, ios gastos de anspontacion, ¢l sequro mientras estan
en ransito, los impuestos de venta, las comisiones de compra, los r—
costos de Instalacidon y cualquier otro gasto para probar el actuvo
antes de ponerlo en servicio.

Es la inversion realizada en maquinas de oficina, herra-
mierntas, enseres, equipo de separto y cualquier activo adquindo No l
| s |
Continuar

o]

T ulonal Actvo No circulans-{ Sistema T utonal de Activo Intanqibie)
Archrvo_Activo Fyo  iny_intangiblos  Otros Activos_ Principios do Cont

Herramlentas J
=
Son generalmente pequenas, de corta vida y con facilidad
de perder y por jo tanto. es dificll llevar un control permanente
sobre ellas. Los principales métodos para la contabilizacién de e
las herramientas de mano son los sigutentes: .
B | Ssanr
a) Método de inventarios fisicos. Las compras de herra-
mientas se cargan a una cuenta especial, sin mantener ! Continuar
registros individuales de existencias, pero por lo menos
una vez al ano, al fin del ejercicio o una fecha cercana
se practican inventarios fisicos de las herramientas
ajustandose el saldo de la cuenta a los resultados del
Inventario, cargandose la diferencia a costos o gastos.
=
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o] Archivo Activo Fijo_Inv. Intangihlos Otros Activos__Principios do Cont.

FUBOr el Acivo NG Gare Ulanito (Sistiies T ulonal der Activeg Btargitsie )

Herramientas j

b) Método de fondo fijo. LLas compras origlnales se car-
gan a la cuenta de herramientas. Las reposiciones se
cargan s los cargos directamente. Debe tenerse culda-
do en Incrementar o disminuir periédicamente el saldo
en relacion con las existenclas permanentes de herra-
mientas.

ol

T utoeiat Activa No

S1 Archivo Activo Fyo

Depreclacién ]

Indica el monto del costo o gasto que corfresponde a cada
periodo fiscal, distribuyéndolo a lo largo de su vida atil, asig-
nando parte del costo a cada periodo fiscal.

“Su propdsitlo es comparar este gasto contra el ingreso
durante la vida del activo™.

La depreciacién no es un proceso de valuacion, debido a
que las empresas asignan el costo del activo a los periodos de
su vida atil.

La depreciacion no se refiere a que la empresa aporte
efectivo para reponer los activos cuando queden depreciados.

=

b]

Continuar
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Depreclacién ‘

La depreciacion es la disminucién paulatina del servicio o
rendimliento de un actvo fljo, que no puede ni podra restaurar
por medio de reparaciones o la reposicién de partes.

Existen factores que inflluyen en la depreciacién que son:

a) Obsolescencia

Consliste en lo inadecuado para responder a los cambilos
constantes de servicio o modernidad que se requlere para la
produccién, no Importando sus condiciones fisicas o matertales
del acuvo.

a} Archivo Activo Fyo Inv_Intangiblas Ot

Ml 138 A v latasw gatsbe )
Activos__Principios da Cont.

™

Deprecloclon '

b) Defectos de fabricaclén

Se reflejan en el mal funcionamiento, en la produccién y
su desgaste es mayor al que tendria si no tuviera defectos,
acortandose su vida util.

<) La falta de uso

Se debe a la ociosidad en que el equipo se tiene, por lo
que aumenta su depreciacién iniclaimente calculada.

b
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ruat A tivar N i ulanteo (Sesle Veatrad 1300 Autev e

Archiva Acivo Filo  Inv. Intangibles Otros Activos  Principios de Cont

Depreclacksn Acumulada |

“Es la parte del costo del activo de planta que ya se ha re-
gistrado como gasto y no representa un aumento de efectivo”.

Cabe senalar que de los elementos de la depreciaciéon
solo uno es conocido y los demas son estimados.

=7

Lne |

[ s |
— Continuar
=

1 N
tangibles Otros Activ.

Princpios de Con

Archivo_Active Fho _Inv

Elementos de la depreclacién J

Costo : Es el precio de compra del activo,

“Vida util, Valor de desecho o rescate, Valor residual, Valor
de salvamento: Asi se conoce a la duracién del servicio que la
empresa espera recibir del activo”, o el iempo en que el equlpo o
magquinaria estén en buenas condiciones de uso.

Costo depreciable: El costo del activo menos su valor re-

sidual se conoce como, costo depreciable.
Valor de desecho, Valor resigual o Valor de salvamento: “Es
el valor en efectivo estirmado del activo al final de su vida aul.”
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Existen diversos métodos de depreciacién que son:

1. De anualidades.

2. Linea Recta

3. Unidades Producidas.

4. Doble saldo decreclente o creclente

5. Periodos Fracclionarios o para anos parciales o par- []
tes de un ejerciclo.

6. Suma de los digitos de los anos.

[

=]
a

Archivo Activo Fiyo Inv. Intangibles Otros Activos _Principios de Cont

Método de anualidad l

=2
Consliste en integrar los Intereses a la depreclacién te- _1

niendo por objeto ganarle Intereses por su uso al capital.
La férmula de la anualidad es:

1

]
Donde: Das CA ——— = ——Mm
nee T—1 <ot
D = Depreciacion
CA = Costo de Adquisicién
1 = Intereses
T = Tiempo de uso




Tutor sl A Nes
@] Archivo Activo Fio  Inv._intangiblos  Otros Activ

F

Depreclaclén Acumulada o Linea Recta '

Consiste en aplicar la depreciacidn al activo recuperando

paulatinamente las inversiones realizadas, ya que se precisan nNo I
[ e |
Continuar

mas claramente como elemento del costo y al vender el pro-

ducto se recupera en su totalidad.
La féormula de la depreciacién acumulada o linea recta es:

Depreclacién anual en Costo - Valor Residual B
linca recta Vida Gul en afios

1 utoral Activo No c
=] _Archivo Activo Fya _tnv. Intang

Método de unidades de producclén |

Este método consiste en estimar los servicios a la pro-
duccién total que se obtiene del activo, o bien, asi como su va- [E
lor de desecho, para proporcionar el Importe de la depreciacion [ o I
Salir '
Continuar

de un periodo.

La férmula de la depreciacion es: a
Depreciacién por unidades Costo - Valor residual
de produccién r -
P P Vida uul en unidades

unidad de produccién

Se asigna un impone fijo a cada unidad de la produccién
fabricada, ya sea en horas trabajadas, o kildmetros recorridos
por el activo.
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Sisdercens fotor
inv. Intangibles_ Otros Activos P o

Q] Arctwvo Activo Fgao

para cada unidad producida, hora usada o kilémetro recorrido,
durante el periodo fiscal.

Método de unidades de produccidn I
=2
El Importe varfa, segun varle el numero de unidades pro-
ducidas y no depende del tiempo.
De esta manera el costo de depreciacién es el mismo No '
[ ear |
l Coﬂm‘

Al I (S katnyit o)
de Cont

J

rnbasrriet 1 aabon el

[ O Nay e ulani ¢
2f Archivo Activo Fga_ Inv_Ir Quos A r

Método de doble saldo decreciente

¥ en los ulumos anos aumentan los gastos, al existir menos de-

Consiste en aplicar la mayor depreciacién en los pritneros E
afios de vida ya que los gastos de mantenimiento son menores
Nao
preciacién se hace una compensacién en los gastos. E:
La formula a utilizar serd la de porcentaje constante, que Sair [
se aplica al valor actual en libros.

1 Contmuar

DSD =2 X ——————-—

{vida probable)

Por este mélodo se produce un gasto mas grande en los
primeros anos que en los ultimos anos.




o] Archivo Activo ko

Inv_Intan.

Método de doble saldo decreckente |

Mo se deduce el valor de desecho o de recuperacion del

decreciente costo del activo para obtener la cantidad a depreciar.

Calcula la depreclacién anual multiplicando el valor en -

bro del acuvo por un porcentaje constante que es 2 veces la
tasa de depreciacion en linea recta.

Paso 1 Se calcula la tasa de depreciacion en linea recta.

Paso 2 La tosa en linea recta se multiplica por el doble
para calcular la tasa (DSD).

Paso 3 La tasa se mulliplica por el valor en libros del ac-
tivo al inicio del periodo (costo menos deprecia-
cion acumulada).

I4

b

g Tutonal du Activo INLanagitxe )

1 uturial Actvo N Circul {
Oftros Activas  Prinopios ge Cont

o Fyo Inv. Intangible

Método de sumar los digltos del afio (SDA) I

Consiste en aplicar una depreciacion elevada en los pri-

meros anos y en los posteriores es baja.

La formulaes: Ano 1+ 2 + 3 + 4 + 5 = 15 denominador

Formuia simple es: Afo + ( A;O x Ar'\o) - denominador

S+ (5x5) 30

2 2

Suma a depreciar X ano de vida pendiente = Dep. delano 1
Suma de los anos

= 15 denominador

30,000 X 5/15 = 10,000




s | utonael do Active Itanaitiles)
[&{_Archivo Activo Fifo Inv. Intangibles _Otros Activos _Principios da_ Cont

Depreclacién sobre partes de un g]u:lcla]

Consiste en proporcionar el numero de meses de un ejercl-
clo a la depreciaciéon que hublese correspondido en un ejerciclo
normal, este se aplica cuando se compra o se da de baja un act-
vo sin esperar a que termine el ejercicio.

La formula a aplicar seria la sigulente:

CA = Costo de Adqulsiciédn
= Rescate o valor de recuperacion
T « Tiempo de uso o vida probable
12 « Meses de efercicio completo
NM = Numero de meses a depreciar por ejerciclo in-
completo

=

Yutonal Actrvo No circulanie-{Sistema Tulonal de Activo Intangibia)
o} Archivo Activo F4o Inv_Intangiblos Ol [3

Activo:

cpios de Cont

Depreclacién sobre partes de un q]erclclol

CA-R = - = X NM
T 12 Meses

O se calcula !a depreciacién de un ano completo por li-
nea recta, ya que a cada mes le corresponde una cantidad
igual, después se multiplica el importe por los meses que han o
van a tener el activo.

Las diferencias que deben de existir para un ano fiscal ra-
dican en el primer ano y en el ano que se da de baja o en el ul-
timo afio.

En caso de usar el método de saldos decrecientes no se
producen cantidades iguales de depreciacion

10
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Bajas de activos {llos ]

Los actvos se dan de baja cuando se desechan, se ven-
den o se cambian por un activo nuevo, los cuales producen 3
situaciones.

1. Se obUene una utilidad
2. Se produce una pérdida
3. No se produce ni utilidad ni pérdida.
La formula a utlizar en caso de venta del activo.

Costo de Adq-Depreciacion Acumulada « Valor en libros

Efecuvo Recibido-Valor en libros = Ganancia obtenida
= Pérdida incurrida

Archive Activo Fijo _Inv_Intangbiss Otros Activos Pnincipios de Cont.

Balas de activos fjjos I

Cuando no se produce un intercambio de activo o se da a
cuenta de otro se emplean 2 métodos para registrar las operacio-
nes que son:

1. El reconocimiento de la utilidad o perdida, se reco-
noce como el meétodo del precio de lista.

a) Se produce una utilidad cuando la bonlficacién
por la entrega es mayor que el valor en libros del
activo entregado a cambio.

b) Hay pérdida cuando la bonificacién es menor
que el valor en libros del activo entregado a
cambio.
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A izacion de b, Inaria y equipo

En México existe Inflacién, la cual afecta todas las actvida-
des econdmicas que se llevan a cabo, debido a este aumento
constante de los precios de los bienes y servicios comercializados
es necesario que la Inversion en actvos fljos Incremente su valor
al mismo Uempo que la inflacién, de lo contrario quedan subva-
luados en los estados financieros. porque se encuentran a su Cos-
to histérico y provocarian una toma de decisiones poco apegado
a la realidad ya que no se expresan lo que realmente valen los
activos,
Existen 2 metodos para actualizar los activos fijos a la fe-
cha en que se realicen los Estados Financieros que son:

a) indice de precios, y
b) wvalor actual

I4
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Actualizacion de qul -'uayequlpaJ

El método de precios consiste en ajustar los pesos repofrta-
dos sobre una base histérica a pesos de poder adquisitivo en la
fecha de elaboracion de los Estados Financieros mas recientes,

La formula a utllizar es

INPC AL FINAL DE 1995 LA CANTIDAD A
INPC A LA FECHA DE ADQ LA QUE SE ADQUIRIO

El método de valor actual tntenta incluir valores mas ape-
gados a la realidad, tanto en activos fijos como en el de Inven-
tarios y en el de los resultados del periodo.

Este valor se obtiene por medio de un perito valuador en
base a su experiencia.

€]

i
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A Lt de q tiay zqulpo]

La formula a utllizar es:

Monto del Valor neto de Valor en {(Costo menos
Valor actual ~ reemplazo libros Deprec. Acum)

En el método de actualizaclén por Costos Especificos se
emplean los valores de reposicién, los cuales son “La cantidad de
dinero necesario para adquirir un activo semejante en su estado.

Este método segun B10 quinto documento de adecuaclo-
nes, a partir de enero de 1996, se dejé de utlizar.

b]

Archivo_Achivo Fyo Inv. Intangiblas  Otros Actrv:

Activos agotables l

Recursos MNaturales, también denominados activos consu-
mibles ya que en realidad se consumen al ser extraidos y al no
conservar su presencla fislca como los activos de planta. equl-
po., etc.

Los minerales. el petrdleo, el gas y la madera, son recur-
sos naturales y se puede decir que son una inversién en el suelo
o sobre el suelo y su extraccién para ser usados se le da el
nombre de agotamiento acumulado.

I4
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Activos agotables J

,/ Al construlrse Instalaciones necesarias para la extracctén
de recursos naturales y al comprarse equipo para el desarrollo
comerclal de esté, una vezr agotado e recurso natural y no po-
derse mover o utilizar, se deprecian a to largo de su vida qul. o
la del deposito, la que sea mas coita, utilizando el método de
depreciacién por unidades de produccidn para poder relacionarlas
con la extraccién del recurso.

Efemplo:

La Empresa el Aguila Negra dedicada a la minerfa, cons-
truyd un edificio Jjunto a su mina de la que estima extraer
300.000 toneladas de mineral.

Y

I

= - . al du A -
Activos__Principios do Cont

o] Archivo Activo Fyo inv_intangibios _Otros

q

10T

Acthvos agotables ]

El costo de construcckdn fue de S160,000 con una vida de

servicio de 15 anos. y se estima que tendra un valor residual de
$10.000.
La empresa espera extraer 60,000 toneladas anuales, por lo
que terminara de extraer el recurso en 15 anos 300,000 7 60.000,
ya que el edificio quedaria sin utlizarse y por lo tanto st se depre-
ciara conforme a los anos de utlidad que cualquier otro edificio,
se estarfa sobreestimando la generacion de beneficio.

La depreciacion del edificio debe basarse de acuerdo a la
vida util de la mina, ulilizando el mismo método de agotamiento
del costo.

La férmula es:

i

g
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Activos agotables |
<
Costo - Valor resldual Tasa de Depreclacion por
Unidad *  Unidades Esurnadas en el deposito
160.000 - 10.000
= 50 portonelada
300.000 toneiadas
—

Entonces la depreciacion sera de:

(60,000 toneladas X .50) = S 30,000.00

L

-
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Tutoral Activo No ¢

Agotamiento l

Es la extincién gradual de las cantidades iniclales de re-
cursos adquiridos.

El agotamiento se difiere de la depreciacién debido a que
el primero se centra estrechamente en el fenémeno fisico y el
ultimo se centra mas ampliamente en cualquier causa de re-
duccién del valor econémico de un activo fijo, incluyendo el de-
terioro y el desgaste fisico mas la obsolescencia.

La Inversién en recursos naturales puede ser asociada a
una adqulisicién en un solo contado de grandes cantidades de
Inventario, de bajo de la Uerra o sobre la terra.

El gasto de agotamiento es la medida de la fraccidn de
este “inventario de largo plazo que se ha usado en un perlodo
particular™.

tinuar
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Agotamlento

J

cursos naturales, que se unen en un periodo partcular.

barriles) del depésito del recurso.

El gasto por agotamiento es Ia parte del costo de los re-

El gasto por agotamiento se calcula de 1a misma forma
que la depreciaclon. por el método de unidades de produccion.

Se divide el costo del recurso natural (menos su valor re-
sidunal) por el total de unidades estumadas (toneladas plezas o

Id

b

T utoral Activo No ulants (Smrna Futunal do At intangitile)
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Agotamlento del costo

unidades de producclién estimadas.

Es la distribucién del costo de un recurso natural en las

4
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Agotamiento porcentuat ]
<
Se calcula muluplicando los recursos que genera las ven- ~No |
las de recursos naturales por porcentaje estipulado.
El! agotamiento se calcula con base en los ingresos y no Bale I
en los costos.
Con este método el total de gasto por agotamiento a lo Continuar
largo de los anos faciimente puede exceder el costo del recurso ||
natural.
S] Archivo Aciivo FHo Act intangibie _Otros Activos_Principios de Cont C2
Activos tnt, ni ’
P —
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Activos intangibles l

© corpédreos son aprovechables en el negocio.

a) Los que representan la utilizacién de servicios o el
<consumo de bienes pero que, en virntud de que se es-
pera que producirdn directamente ingresos especifl-
cos en el futuro, su aplicacién a resultados como un
gasto es diferido hasta el ejerciclo en que dichos In.
gresos son obtenidos.

Son aquellos aclivos no circulantes que sin ser materlales No l
| s |
canllnuarl

b

© | Archivo Activo Fio Inv. intangibles Otos Activos  Pr

Acthvos intangibles I

gio y, que tienen la particularidad de poder reducir
costos de produccion, mejorar la calidad de un pro-
ducto o promover su aceptacién en el mercado™: Se
adquieren con la certeza de que seran capaces de ge-
nerar utilidades a la emaresa en cantidad suficiente,

que permita que sean absorbidas a través de su r
amortizaciéon,

b) Los “incorpéreos, que tmplican un derecho o privile- [I]
[ sor |
Continuar
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Caracteristlcas de Activos Intangibl

1.

Son costos que se incurren. o derechos o privilegios que se
adquieren con la Intencién de que aporten beneficios espe-
cificos a las operaciones de la entidad, durante periodos
qQue se extlenden mas alla del que fueron incurridos.

Los benelicios que se esperan obtener, se encuentran en el
presente en forma intangible, representados mediante un
bien de naturaleza incorpérea, no tlenen estructura mMaterial
ni aportan una contribuclién fisica a la produccion u opera-
cién de la entidad.

I
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Reglas de voluacién |

a)

b)

<)

La capitalizacién de los Intangibles puede hacerse unica-
mente cuando son comprados, desarrollados Internamente,
adquirldos en cualquier otra forma, estos no deben ser In-
corporados al balance como apreciaciones subjetivas de
cualidades productivas de la misma.

Los gastos relacionados con la adquisiciéon o desarrolio del
intangible y los gastos adicionales como honorarios, costos
de desarrollo y experimentacién, costos asignados y cual-
quler otro desembolso identificable directamente con su ad-
quisicién, forman parte del costo.

El costo debe ser absorbido a ravés de la amortizacion, en
los costos y gastos de los periodos que resulten beneficiados.

o
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Reglas de valuaclon J

gencia en el documento que los regula.

n

amortizados durante éste.

do de amortzacion el cual const
nos optmisimo refleje.

€) Los intangibles que por ley, reglamento, contrato a por su na-
turaleza deben amortizarse en un periodo no mayor a la vi-

Los Intangibles en que su periodo de beneficio es indefinido.
se debera hacer una esuUmacion de este periodo para ser

Cuando no exista evidencia de Qque vaya a perder valor
para la entidad, ya que pudiera subslsticr por sus caracteristicas,
se debera utilizar el criterio prudencial para determinar el perio-

s on tomar la opcidn que me-

©) Archivo Activo Faa _tov_Intangiblos _OQtos Activas _Principios de Gont

citcutanio~Sisiema | utonal do Aclvo Intanaibio)

Reglas de valuaclon l

operacién del periodo en que eso ocurre.

no de vida.

Cuando el intangible a perdido su valor, su importe no
amortizado debera cancelarse con cargo a los resultados de

Cuando ha camblado el lapso de vida del bien intangible
su valor no amortzado debe amortizarse durante el nuevo térmi-
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Reglas de presentacién l

del Ulumo grupo de activos en el balance general.

Cuando sean Importantes debera diferenciarse cada con-
cepto, ya sea en el balance general o con una nota, especificando
el méwdo y el plazo de amoruzacion empleado para cada yno. —

Los activos Intangibles deben presentarse formando parte No I
Lo |
Continuar

M_

Orust e ACtvo Infangitio)
2] Archivo Activo Fijo inv_Intangibles Oftros Activos Principios de Cont

Regla de valuaclén y presentacion I

tasa nominal de Interés distnta a la de mercado al colocarlas,
provoca que la tasa en el mercado sea mayor que la nominal y
por tanto se deberan colocar a un precio inferior a su valor nomi-
nal, para que produzcan al Inversionista un rendimiento igual al Continuar
del mercado, existiendo asf un descuento, y esté al igual que los
gastos relaclonados con la emisién colocacidn deben diferirse y
amortzarse durante la vida de la emisiéon hasta su retiro.

Cuando se da el caso en que las obligaciones tUenen una CNZ]
|_sw |

b
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Gastos relaclonados con la emlsion J

Existen dos situaciones

nanciamlento.

E! descuento, los gastos relacionados con la emision, los
intereses, consttuyen una parte del costo de obtener dinero y de-
ben asociarse con los ingresos que produce el financiamiento du-
rante su existencia. mediante la aplicacion mensual a resultados
de operacién de igual forma a la vtilizada para cargar el interés,

1. Si la emision fuese liquidada en un sdlo pago, la aplicacién
mensual del Descuento gasto de emislén diferidos e intere-
ses se debe hacer en linea recta durante la existencla del fi-

T4
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Continuar
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Gastos relacionados con 1a emisisn |

2. Sl la emisién se liquida en pagos periédicos, el cargo por
intereses seré decreclente y el descuento y gastos de emi-
sl6n deben aplicarse en forma mensual y en la misma pro-
porclén decreclente.

Al liquldar una emislén de obligaciones antes de su ven-
cimiento, el descuento prima, los gastos de emision pendientes
de aplicar, deben de cancelarse con cargo a los resulltados de
operacion del periodo en que se liquida.

Los gastos de investigacidén y desarrollo se deben aplicar
a los resultados de operacién del periodo en que se incurren.

Id

o]
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Gastos de Investigacion y desarrolio J

Debido a que no es posible estmar los beneficlos, ni la
época durante la cual se pueden lograr Ingresos como resultado
de la Investigacién y desarrollo.

Los ingresos que se lleguen a obtener no son proporcio-
nales con la magnitud de los gastos que los originaron, y es im-
predecible el éxito del proyecto de investigacién y desarrollo y
por lo tanto al informar en el balance general de los gastos en
que se han Incurrido y estan pendientes de amortizarse no es
relevante, ni aporta una utilidad al usuario de los estados finan-
cleros, violandose las caracter{sticas de la utilidad y relevancia
de la informacién contable.

Id

o]

b
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Qastos de Investigacién y desarrolio '

Al exisur diversos factores que pueden impedir el desarrollo
de nuevos productos, proceses o servicios o su comerciall-
zacién en forma redituable, genera una Incertidumbre de la re-
cuperacién futura de los gastos, violando asf las caracteristicas
de confiabilidad de la Informacién contable para poder presen-

tarse como un active.,

Deben presentarse en el cuerpo de los Estados Financle-
ros o en una nota.

[=]
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Gastos de mercadotecnia '

Son aquellos en los que se incurren por los estudios de
mercado, por un productio nuevo o servicio con el propdsito de
darlo a conocer, desarrollandolo o manteniendo su preferencia
entre los consumidores; la caracterstica principal es la de obte-
ner ulilidades para las empresas, difinéndose su aplicacion de
dichos gastos a los resultados de operacion. en los periodos en
que se encuentren beneficiados.

Al Intervenir en tantos factores Iintermedios y aleatorios,
entre la investigacién del mercado y la obtencién de utilidades,
no es posible Identificar las utilidades con los gastos de Investiga-
cién Incurridos.

Su objetivo principal es evitar las pérdidas que se pudie-
ran originar por tomar decisiones equivocadas por falta de In-
formacién, por lo tanto no deben diferirse.

Continuar
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Gastos de mercadotecnia l

La publicidad no es diferible porque su efecto principal es
inmediato en la obtencién de utilidades y aungue se pudiera 1 No l
precisar su efecto residual futuro, se tendrla que cuantificar la
porclén diferible. | Salr l

Es permitdo diferir los gastos Iniclales reallzados en una
campana de publicidad o promociéon a reallzarse en un lapso - Continuar
especifico. para ser amortizados durante el ttempo que dure
esta o en un plazo maximo de un afno.

Es necesario que se haya precisado la fecha inicial y final
de la campana y que los gastos diferidos estén vinculados di-
recta y especificamente con esa campana. L

=

Gastos de mercadotecnia ‘

La creacién. adquisicién de marcas, nombres comercia- [I]
les, son ldentificables con los Ingresos por la venta de
productos o serviclos bajo esa marca o nombre comercial. Sin E.:g_—:l
embargo, ese beneficio serd en los periodos en que se utllice
esa marca o nombre comercial. l Salle
Por lo tanto, son diferibles las partidas que constituyan
costos de creacién, adqulsicion de marcas nombres comer- l c«;nur\uul
clales que son utllizados en la venta de productos o servicios.
Cuando sea posible estimar la vida utll se amortizara en
Linea Recta durante el periodo estimado. en caso en que no
pueda estimarse la vida util, la amortizacién debera hacerse en
un plazo minimo de vida que si se pueda estimar.
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Etapa preoperatoria

Es el lapso de iempo anterfor a las operaciones normales
de funcionamiento o para el fin que fue creada la empresa, como
el adquirtr equipos, organizar su administracién y su produccion,
desarrollar los productos o servicios que plancen vender, desa-

rrollar su mercado. etc.

La etapa preopeceratoria se asemeja a la época de uansi-
cién de una empresa ya establecida, que por haber llevado a
cabo la investigacion y desarrolio de productos o marcas ha de-
cidido cambiar de giro u operar con caracteristicas diferentes a

la que ya existian.

Futonaal Ay v cr N Care ket tes
inv _intangbins  OQtros Activos _ Principios de Cont

o} Archivo_ Acthvo Fyo

intangibles en etapas preopcratorins J

Concluye la etapa preoperatoria cuando la empresa o
ente econdmico inicia sus actividades mercantiles, de produc-

cion o de servicios.

Al diferirse que la empresa lo hace en forma comerclal se
entiende que el producto o servicio se vende o se ofrece en for-
ma constante, en cantidades aceptadas por los clientes y no

como desperdicio ni para flnes experimentales a prueba.
Se entra a la etapa operativas aungque no se alcance el njy-

vel redituable en las operaciones y de que haya algunas labores
preoperatorias por terrminar o de que se cpera a un porcentaje

de capacidad deseable.

Los Ingresos que se oblienen en la etapa de operacién
deben asociarse con los gastos preoperatorios Que fueron nece-
sarios para obtenerlos ya que hacen y es objeto de estos liegar

a tener ingresos en el futuro.
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Intangibles en etapas preoperatorias

Los gastos preoperatorios deben diferirse para ser amortl.
zados cuando se alcance |la etapa operatoria, debido a ia Incer-
tidumbre que existe & Impide jurgar sobre la absorcién futura
de los gastos preoperatorios.

Los proyectos o tarcas realizadas durante la etapa preo-
peratorfa que secan ne aprovechables durante la etapa operato-
rla. sus costos deberan ser asoclades como pérdidas en la cta-
pa preoperatoria.

Regularmente los primeros anos son los que se benefician
de los gastos preoperatorios y debido a que ta empresa va su-
friendo cambios y se modifica lo organizado, se deben amort-
zar estos gastos inmediatamente de que la empresa abandona
1a etapa preoperatoria.

It

T utural Activo No

Archivo_Activo Fijo _Inv_intangibl Oflros Activos _Prinaipios do Gont

Intangibles en etapas preoperatorias

El método de amortzacion regularmente se utiliza el de
Linea Recta y en el caso de que las partidas capitalizadas pue-
dan ser de tal naturaleza que se pueda uljlizar cualquier otro
método.

En los estados financieros de la etapa preoperatoria se
debera hacer hincapié¢ en la fecha de Inicio de operaciones., asi
como, el monto de los proyectos descontinuados o abandona-
dos.

Al iniciarse la etapa operatoria debera revelarse el méto-
do de amortizacién que se vaya a seguir por la empresa, por lo
tanto la amortizacion de los gastos preoperatorios se definira e
fnclara al comenzar la etapa operatorla.

K
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Gastos de reorganizaclon I

Los gastos de reorganizacion, reublcacion, reajuste y en-
trenamlento de personal se realizan con el fin de mejorar la sl-
tuacién organlzacional, ellminando ineficiencias, altos costos y
otras situaclones de desventaja con cl fin de mejorar su compe-
tilvidad en el mercado, estos gastos deben ser enviados directa-
mente a los gastos operativos ya que no es posible asociarse
con ningun ingreso especifico con los gastos incurridos, debido
a que es Imposible distinguir cuando los gastos se hacen para
corregir deficlencias anterlores y cuando se hacen para alcanzar
ventajas.

4
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Activos Intangible s ldentificable por separadol

Derechos de autor

Es una garantia otorgada por el goblerno federal al autor
de una obra para poder en forma exclusiva publicar, vender y ex-
plotar los productos en un periodo determinado.

El derecho de autor debe contabilizarse al costo, este debe
amortizarse a través de un periodo de 5 anos © menos, ya que
los Ingresos que se oblienen durante la vida Ol mientras exista
un mercado demandante.

o

Continuar
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oral Activo No circul

o] Archivo Activo Fijo

Adtivos Int les Identificables por |

Marcas registradas y patentes

Son un medio de construir y mantener un aspecto distin. E:
[ |
[ s |

tivo del producto elaborado con discnos, nombres comerclales,
simbolos y cualquier otra curacteristica que permita el facll
reconocimiento de un producto.

Las marcas registradas son derechos que pueden adqui-
rirse, venderse o arrendarse.

Cuanda se adquieren marcas registradas se deben regls- ]
trar 8 su costo mas los gastos que se hayan originado para su
obtencién.

En el caso de que una marca tegistrada tuviera éxito no
debe afectarse su costo y se debe mantener el valor (niclal de

su adquisicion.

1t

) ortal AChvo anio ornu onal d
o| Archivo Activo Fro  Inv_Intanmgiblas  Otros Activos  FPrinoipios da Cont

Activos Intanglbles Identificables por separado |

Si la marca registrada no tuviera éxito y no proporcionara
los beneficlos esperados. se debe amortizar en su totalidad o en
forma acelerada.

Cuando una marca se haya creado en ta empresa, los
gastos realizados con la Intencion de desarrollaria no son capi-
talizables y se deben registrar en los resultados de operacion.

Los gastos realizados para tramites legales al regular la

tnuar
situacién juridica son aceptados para su valuaciéon.

Los gastos para promover las marcas registradas deben r
registrarse como gastos de operacién del periodo que se efec-
tian y no pueden aumentar el valor iniclal de la marca.

Su costo debe amortizarse a través de su vida Gtil o de su
registro en la Ley de Propiedad Industrial.

=

i

|
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Activos Intangibles Identificables por scparado]

Franquicias
Es el derecho o privilegio a utllizar propledades o propor-

clfonar un producto o servicio.
Algunas franquicias proporcionan derecho al uso de pro-
piedad asi como el derecho a proporcionar servicios o produc-

tos en un a&rea determinada.
Cuando se pagan por adelantado las cuotas de franqui-

clas ae deben capitalizar y amortizarse a través de la vida atil

del activo.
Cuando se pagan periédicamente las cuotas el pago no

debe capitalizarse excepto cuando proparcione beneficlos futu-
ros por lo que deben acumular y cargarse a gastos a medida

que vencen.

i

g

Archivo_Aclivo Fyo_Inv_Intangibias _Olos Aclivos _Phncipios da Gont

Activos Intangibles Identificables por sepurndg’

Para la empresa que recibe la franquicia debe registrarta
como activo intangible y amortzarla en lineca recta durante el
periodo de vigencia de la franquicia.

Asiento correspondiente

Empresa que otorgo franquicla Empresa que recibid franquicia

Bancos

1.000 Franquicia 1.000
Ingreso por Fran 1,000

Bancos 1.000

Para registrar la adquistcion

Registro por el otorgamiento
de una franquicia.

de una franquicia.

ntinuar
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Actlvos Intanglbles ldentificables por upnrndgl

Licencias y permisos

Son los derechos adquiridos para operar clero tpo de ne-
gocios como estaciones de radio, television y radiocomunicaciones.

El costo se amortiza durante el periodo de Hempo que cu-
bra el permiso o licencla.

Arrendamlento
Contrato de Arrendamiento

Es el convenio por medio del cual el propietario de un blen
mueble o inmueble, a quien se llama arrendador, concede el uso
© goce del bien, por un periodo determinado a camblo de una
cantdad de dinero lamada renta a una persona moral o fisica lla-
mada arrendatario.

3

Tutonal Activo No

carculan S 1T tonal de Acuvo Intaruubile)
Activo Inv_intangibles  Oltas Activos

Principios do Cont

Activos Intanglbles Identificables por separado

Cuando se paga una porcion de los pagos de la renta, se
crean los derechos de amendamiento.

Generalmente el arrendatario hace mejoras al blen arren-
dado con el fin de adaptarla a sus necesldades, se crea el activo
Hamado mejoras en arrendamiento o mejoras en blenes arrenda-
dos.

Los costos deben amortizarse durante la vida Gtil de las
mejoras o por la duracion del arrendamlento, se debe de optar
por el que sea mas corto mediante el débito o gastos de arrenda-
miento y crédito a mejoras en blenes arrendados.

T4
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Gastos de organizacién '

Son los gastos realizados al constituirse una empresa o
ente econdmico, pero su funcionamiento y admintstracion de sus
actividades inherentes a su giro.

Estos gastos son la escritura notarial, honorarios a profe-
slonistas contratados, pago a funcionarios relaclonados con act-
vidades de organizacién, impresién de acclones, libros, registro
de permisos y licencias y demas ramites gubernamentales que
se conocen con el nombre de gastos de organizacidon.

Estos gastos se amortizan durante la vida util de la empre-
sa para generar ullidades.

El plazo de amortizacién depende de la rapidez con que lo
permitan las utilidades obtenidas en los primeros anos de ope-
racion de la empresa.

=
o

Archivo_Activo F4o_Inv_Intangibles _Olros Activos _Phncipios de Cont

Gastos de organlzacién '

Los costos de organlzacién generalmente se amortizan en
los primeros 3 anos de operacién, pero segun la Ley del impues-
to Sobre la Renta es al 5% anual como lo marca su articulo 21.

3

wo OESE
ESTA g&s‘s, BIBLIOTECA

LR L



woulanto-{Swtema T utonal do Acivo intangibio)
Poncipios do Cont

[S] 1 utarual Acivo No
[a] Archivo Activo Fijo _inv. Intangibles Otros Activos

Activo Intanglble no Kentificable por Separar ’

Crédito mercantil

Zs el valor presente del exceso de uulidades futuras es-
umadas, con respecto al rendimiento normal de los activos netos
identificables.

Es el valor de un negocio como un todo, supera el valor de
mercado real de los activos netos de tal negoclo cuando puede
obtener mayores bencellcios que otras, tenfendo lguales actvo y
la misma estructura de capital.

Es el importe que paga el comprador de una empresa por
arriba del valor actual del activo y del pasivo adqutrido.

Precio que rebasa el importe neto de su activo disminuldo
del pasivo correspondiente.

Principios de Cont

Inv_intangibios _OQtras Actvos

o1 Archiva Activo Fyo

Activo Intangible no identificable por Separad]

Se puede decir que es ¢l precio por ¢l prestigio comercial
que tiene una eMplesa Con terceros.
Existen diversos meétodos para determinar el crédito mer-

cantil que son:
Reconocimiento del credito mercantil por acuerdo de
negociacién.

1.

Este meétodo es el mas sencillo ya que e! comprador y el
vendedor acuerdan llevar a cabo el traspaso a una determinada
cantidad, sin que exista una norma de por medio para tijar el
excedente que forma el crédito mercantil,

i
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Continuar
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utanto (Sestoirus Tutonal de Active 1niaregtses )

Activo Intanglble no ldentificable por Separar |

Ejemnplo

La emmpresa Diseno, S.A Uene un actvo total de $ 600,000.00 y
un total de pasivo de $ 500,000.00 y capital contable de
$ 1,000,000.00 y al fijarse un precio de $ 110.000.00. se reco-
noce un crédito mercantl de $ 10,000,000.00

El asiento que tendria que hacer el comprador secfa:

Activos $ 600,000.00
Crédito Mercantil 10.000.00
Pasivos 500,000.00
Efectivo 110,000.00

Registro de la compra de trospaso de 1a empresa Disefno, S.A

Jutonial Activo No cucutanto -(Sistoma 1 utonal de Activo intangitia)
a] Archivo Activo Fyo _Inv_Intangibles Oos Activos  Principios oo Cont

Actlvo Intanglble no Identificable por Separar |

’7 2. Método de Promedio de Utilidades Futuras.
Este Método se basa en un promedio anual de utilidades
excedentes futuras obtenidas sobre un rendimitento considerado

normal.
Sobre empresas con los mismos activos y la misma

estructura de capital.
Al activo se le calcula un beneficio a la tasa Que exista en

el mercado de valores en la fecha ¢n que se celebra el traspaso.
La Empresa Transformacion de C.V. Uene un
Activoe S 800,000.00 Pasivo S 200.000.00

Capital 600,00.00




Actlvo Intanglble no identificable per Separar l

Actvo B00,000.00 Pasivo 800,000.00
emammmsea= ¥ Capltal wscaca-u==

¥y segun estudios realizados esperan utllidades en un futuro por
S 70,000 y el activo tendra un rendimiento del 8% y el exceden-
te de utllidad se capitaliza al 13%

dtllidad Futura

70.000.00 (800,000.00 X.08 = 64,000)

70.000.00 64,000.00 « 6,000.00
13% 100%

6.000.00 X = 46.153.84 crédito mercantil

Tutonat Acbvo No e ulanio (Sistoma Tutonal
Archivo_Activo Fiyo _inv_Intangiblos Otros Activos _Principios de Cont.

Activo Intangible no Identlficable por Separar I

El asiento en libros del comprador cs:

Cuenta de activo $ B0O,000.00
Crédito Mercantit 5 46,153.84

Cuenta de Pasivo 200,000.00
Capital Contable 646,153.84

Se compra la Empresa Transformacién con Crédito Mer-
cantil.

It
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Actlvo Intangible no Identificable por Separar '

Método de la capitalizacién de las utllidades promedio

La capitalizacién de utilidades se lleva a cabo dividiendo
dichas utilidades entre la tasa de rendimiento fijado por el inver-

sionista.
La Empresa lmagen, S.A. de C.V. tene las siguientes par-

tidas.
Activo 750,000.00 Pasivo 350,000.00
Capital 400,000.00

Pasivo y 750,000.00

Activo 750,000.00

mmemmcenma Capital =msx=mmon=

1 utonal do Activo iniangibio)
Prin s do_Cont

[=]} 1utorial Acivo NO creulanio-( Ses i
S} Archrvo Activo Ko _Inv intangiblos  Ouos Activos

Activo Intanglible no Identificable por Scparﬂ

Las utiidades de los 3 aldmos ejercicios son

1994 80,000.00
1993 75,000.00
1992 60,000.00

2)5,000.00 Promedio de utilidad.

El porcentaje de rendimiento anual es del 13% segun es-
tudio de empresas similares el numero de digito es de 3,
Se determina el promedio de utilidad.

215.000.00

- 71.666.66
a) 5

—

b
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1]

Actlvo Intangible no Identificable por Separnrl

400,000.00 13%
b) Rendimiento anual = = 52,000
100 100
c) Promedio anual de utilidad 71.666.66
520.00

Rendimlento anual

Diferencia entre rendimiento 71.146.66

toma Tutornal de Actrou intangible)
Inv. Intangiblas _Otros Actives  Principios do Conl

o] Archivo Activo Fijo

Principlos Basicos de Contabllidad |

Entidad: “La aclvidad econérica es realizada por entida-
des identficables. las que consutuyen combinacio-
nes de recursos humanos, recursos naturales y ca-
pital.

Realizacién: La contabilidad cuantfica en términos mone-
tarios las operaciones que realiza una entidad con
otros participantes en la actividad econdémico y
clertos cuentos econémicos que la afecten.

Periodo Contable: La necesidad de conocer los resuitados
de operacién y la situacién financlera de la enu-
dad, que tene una existenclia continua, obliga a
dividir su vida en periodos convencionales.




=

| Archivo Activo Fio Inv. inta) bles Otros Activos Principioa da Conl.

Principios Basicos de Contabllidad |

Valor histérico original: Las transacciones y cuentos eco-
némicos que la contabitidad cuantifica se registran
segun las cantidades de efectivo que se alecten o
su equivalente o la estimacién razonable que de
ellos se haga al momento en que se consideren
realizados conlablemente.

MNegocio en marcha: La entdad se presume en existencia
permanente, salvo especificacién en contrarlo;
por lo que las cifras de sus estados financieros
representardn valores histéricos o modificaciones
de ellos, sistematicamente obtenidos.

4

Princlplos Basicos de Contabilldad J

Dualidad econémlica: Esta dualidad se constituye de:

1. Los recursos de los que dispone la entidad para
la realizacién de sus fines, y

2. Las fuentes de dichos recursos, que a su vez, son
la especificacién de los derechos que sobre los
mismos existen, considerados en su conjunto.

Revelacién suficiente: La Informacion contable represen-
tada en los estados financieros debe contener en
forma clara y comprensible todo lo necesario para
juzgar los resultados de operacién y la situaclén
financiera de la entidad.

14
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Princlplos Baskcos de Contabllidad |

Importancia relativa: La informacién que aparece en los
estados financleros debe mostrar los aspectos tm-
portantes de la entidad susceptbles de ser cuant-
ficados en términos monetarios.

Consistencia: Los usos de la Informacion contable requiere
que se sigan procedimientos de cuantlficacion que
permanezcan en el Hempo. La informacidn conta-
ble debe ser obtenida mediante la aplicacién de
los misrmos principios y reglas particulares.

[t

Lttt Active Mo Cirg il (e Adtive Intar
Archrvo Actrivo Fiio | Inv Intangibies  Otros Activos  Principios de Cont

J

Te felicito por haber terminado las lec-
ciones anteriores, ahora para reafirmar tus
conocimientos adquiridos por favor contesta
las siguientes preguntas.

C=]
[~ 1]
[ s |

86



Preguntas

Yy
Respuestas



ul Archivo Activo Fijo  Inv. lntan!-nlos Otros Activos Pnnc:gos de Cont g

Preguntas J

Es cierto que los activos intangibles son:

Un bien incorpdéreo que implican un derecho
o privilegio y tienden a reducir costos de produc-
cién, mejorar la calidad de un producto o pro-
mover la aceptacién en el mercado.

o]

a] Archive Activo Fuo inv Intangibles Otrog Activas Pnnapios de Cont

Respuesta J

CORRECTO
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Preguntas |

Es cierto que los activos intangibles son:

Un bien incorpéreo que implican un derecho
© privilegio y tienden a reducir costos de produc-
cién, mejorar la calidad de un producto o pro-
mover la aceptacion en el mercado.

4

b

Archivo Activo

(L

LO SIENTO
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Respuasta B

Los activos intangibles son un bien incorpéreoc
que implican un derecho © privilegio y tienden a re-
ducir costos de produccién, mejorar la calidad de
un producto o promover la aceptacién en el mer-
cado.

bl

of{ Archivo Activo Fito  Inv_intangibtes Otros Activos _Principios de Cont.
Pregunta ]

Cual de las siguientes definiciones correspon-

den a la depreciacion. E]
—
[[oe |

- b) Asignacién del costo del activo a gastos du-
rante su vida Gtil
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CORRECTO

= =T
o} Archivo Activo Fyo Inv Intangibins  Otros Activos _Fninciprios de Cont o)
Preguntas J
=
Cual de las siguientes definiciones correspon- _
den a la depreciacién. ;
No
a) Asignacion del valor de Mercado del activo U Sawr l
a gastos durante su vida util ;
{ Continuar
1 Asignacon de
rante su vidg util
=
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Pregunta }

¢Es cierto que el gasto por agotamiento es la
parte del costo de {os recursos naturales que se usa
en un periodo en particular?

i)
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inv. Intangibios

Otros Activos Pnncipios de Cont.

Respuesta

|

LO SIiIENTO

LA RESPUESTA CORRECTA ES

Archiwvo Activo Flyo

Tutonat Activo No

ol o3 Ad Tive Jntoyng
inv_Intangbles  Otros Activaos  Prnimcipios da Cont

Respucsta l

en particular

El gasto por agotamiento es la parte del costo
de los recursos naturales que se usa en un periodo




4

Yo Iangib

torial Activo No aircutanto-(Sistema Tutorial do A
Inv_inrangibins_ Qtros Activos Pancipros do Cont

G| Archivo Actvo Fio

Preguntas

:i

No

¢cEs cierto que el gasto por agotamiento es la D sanr ,
parte del costo de los recursos naturales que se
Cofl(mu.r’

usa en un periodo en particular?

' ]

Respuesta

| Ssaur

i conpnuar ‘
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Activo #g0 _Inv intangibios Qfros Achivo:

@] Archivo

Preguntas J

r

Los activos fijos son solo los bienes tangibles :
que tienen una duracién de mas de un ano , '__S’_"'__.]

=S

Respueata ]

LO SIENTO:

LA RESPUESTA CORRECTA ES
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Respuesta I

Los activos fijos son todos los bienes tangibles
o intangibles que tienen una duracién mayor de un
ano.

. Intangibles  Otros Activos Principios de Cont

o] Archivo Active Fyo

Preguntas J

Los activos fijos son solo los bienes tangibles
que tienen una duracién de mas de un ano.
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Archwo Actvo Fiyo Inv_Intangiblos

Preguntas I

[q

fijo en el Balance General es:

|
Una de las reglas de presentacion del activo L__m__]
Losw |

i

. . . i
Después del activo circulante se deduce del to- | | Contnuar
tal de activos fijos el total de la depreciacién.
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Tutonal Activo No ¢ sterna Tutonal ge Activo Infangible!
o Activa Fuo Inv Intangb Qtros Activos  Princiins na Cont

Preguntas J

Una de las reglas de presentacion del activo

fijo en el Balance General es: Salir

LR

Después del activo circulante se deduce del to- ] @ Conunuar
tal de activos fijos el total de la depreciacion.
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Lo siENTO

~

LA RESPUESTA CORRECTA ES

Tutonst Actrvo No circutanto-{Sestoma Tutonal ge Activo Intangibie)

Archivo Activo Fyo inv_Intangiblos _Otros Actives

Prncipios ge Cont

Respuesta

La presentacion es:
Activo Circulante

Activo fijo

Mobiliario
Depreciacion Acumulada
de Mobiliario

14

=)
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! sawr ,
N Conunua']
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Arcrhivo Activo Fno

Pregunta J

El asiento para registrar ¢l gasto por agota-
miento de un recurso natural es:

Gasto por Depreciacién X

Depreciacion Acumulada

/=

&t o T oAt a0 Activo intangible)

inv_intangibies Otros Activos Principios do Cont

Respuesta J

~

LO SIENTO
AN

LA RESPUESTA CORRECTA ES
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Respuesta l

=

El asiento correcto es:
Gasto por Agotamiento X

Agotamiento Acumulado XX

D g -
@l Archivo Activo Fijo Inv Intangibles Otros Activos Prnincipios de Cont

Pregur‘ua J

El! asiento para registrar el gasto por agota-
miento de un recurso natural es:

Gasto por Depreciacion X

Depreciacién Acumulada X

b}
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Archivo Activo Fio _Inv_Intangibles Otros A
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Preguntas I

Cual es el meétodo de depreciacion que pro-

__ = |
porciona el mayor importe de gastos en los prime- -
ros afnos de usar el activo. y es el mejor para fines ‘ No l
fiscales:

) La suma de ios digitos del ano i

b) Unidades de produccion

c) Acelerada

102



LO SIENTO

LA RESPUESTA CORRECTA ES
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Archivo Activo Fro

Respuesta I

El método favorable para proporcionar el -
importe de gastos en los primeros anos de usar el !
activo y es el mejor para fines fiscales es el de |
depreciacion acelerada. | Continuar
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Preguntas I

Cual es el meétodo de depreciacion que pro-
porciona ¢l mayor importe de gastos on los prime-

ros anos de usar el activo. y es ¢l mejor para fines
tiscales:

a) La suma de los digitos del ano

c) Acelerada

No

Sabir

Contnunr

S0 A tiw Inangiblo)
o4 Archivo Activo Fyo Inv_intangbles Otros Actvos Principios de Cont

Respuesta J

~ e
LO SIENTGQ
AN

LA RESPUESTA CORRECTA ES

o

Salr

il

ntinuar
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Respuesta ]

El método favorable para proporcionar el
importe de gastos en los primeros anos de usar el
activo y es el mejor para fines fiscales es ¢l de de-
preciacion acelerada.

Archive Activo Fiyo_ Inv. Intangibles Otros Actives  Prnincipios de Cont

Preguntas l

Cual es el método de depreciacién que pro-
porciona el mayor importe de gastos en los prime-
ros anos de usar el activo. y es el mejor para fines
fiscales:

a) La suma de los digitos del ano

b) Unidades de produccién

A e letaada
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Preguntas ]
=2
El término amortizacion se utiliza para tlevar a | gal
i br

cabo la cancelacién del costo de activos intangi-

bles.
B
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111

Preguntas 4‘

El término amortizacion se utiliza para llevar a
cabo la cancelacion del costo de activos intangi-
bles,

p]

107



Inv. intan Otros Activos Principios do Cont.

il

Lo sieENTO

youar

LA RESPUESTA CORRECTA ES

+
Achivos Pancipios ga Cont

Respuesta J
=
| no
El término amortizacion se utiliza para ilevar a U san
cabo la cancelacidn del costo de activos intangi-
bles. _1 | continuar
=
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Archivo Activo Fifo

Preguntas ,

Senala 3 tipos de activos intangibles:

a) Edificios, terrenos y patentes
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Conclusion de la sesién

Tu debes decidir si es necesario re-
.| petir el estudio de la lecciéon, aunque te
:|:] sugiero que de haber tenido algun error al
“f: contestar repases la leccién.

R0
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d) El programa fue pensado en crearse para un ambiente
grafico para Windows. Después de analizar varios siste-
mas, de propdsito general se llegd a la conclusion que el mas
adecuado para el desarrollo del sistema tutorial fue Visual
Basic, ya que nos permite una programacién orientada a
objetos, muy sencilla por tener diversas funciones dentro
del mismo que facilita la programacion, ademas de ser un
ambiente amigable para el usuario y enriquecer la presen-

tacién del sistema.

4.5. VALIDACION

En esta fase por comprender la prueba piloto y aplicacidn de
pruebas previas no se llevé a cabo por necesitar una muestra repre-
sentativa de usuarios de este sistema, que estuvieran dispuestos a
llevar a la practica de la prueba piloto y pruebas previas y poste-
riores.

Las etapas de Documentacién y Mantenimiento, no se llevaron a
cabo en virtud de no haberse realizado la etapa de Validacién.
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Conclusiones

La computadora no sustituye al maestro, sélo es el medio o el ins-
trumento como auxiliar didactico, ya sea por medio de tutoriales, ejer-
citadores o simuladores, permitiendole el desarrollo de su clase enfo-
cada a las actividades practicas que en el salon de clases son dificiles
de impartir por el poco tiempo que se tiene al ensenar la teoria y la
practica, o en las asignaturas donde se necesita practica de laboratorio
y por falta de tiempo o de presupuesto no se puede impartir adecua-
damente la clase quedando inconcluso ese tema.

CAIl es de gran utilidad en la educacion debido a la rapidez , preci-
sién, el orden y el manejo de informacion dando como resultado la
motivacion e interés del usuario sin causar frustracion y fastidio, con-
servando también un bajo costo al individualizar sesiones extraclase.

El profesor y la instruccion asistida por computadora deben estar
interrelacionados para dar soluciones a los problemas educativos de los
alumnos, No se puede privilegiar uno sobre el otro, el maestro siempre
podra ampliar los temas tratados o abarcar aspectos adicionales, de-
pendiendo de las necesidades especificas del curso y de cada alumno.

El programa puede ser disenftiado para ser utilizado en forma per-
sonalizada o indistintarmente por los usuarios, y en un modelo lineal o
de bifurcacién, diferenciandose la primera por presentar la misma
leccién con las mismas pantallas sin importar el grado previo de
conocimientos del usuario, y la segunda por presentar la leccion de-
pendiendo del grado de conocimientos previos, por que de acuerdo
al dominio de temas previos se presenta la leccién con un lenguaje
mas técnico y con ejemplos mas complejos, aunque de esta manera
el programa es mas selectivo al presentar en forma diferente el tema,
cosa que se puede interpretar como discriminatorio, claro con la
ayuda del profesor y dependiendo de los objetivos que desee alcan-
zar el puede decidir la forma de utilizarse o de disenar el programa.
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Al finalizar una sesién, el estudiante, por medio de la computa-
dora se puede autoevaluar para ver con precision el grado de apren-
dizaje y avance en el tema, mediante una serie de preguntas de
opcién miultiple, de preguntas abiertas y dando el resultado a un ejer-
ciclio, puede comprobar si se tienen los conocimientos comprendidos
realmente. En su caso, si necesita la ayuda del profesor en temas no
asimilados, antes de una evaluacion final.

Este sistema es solo una propuesta que podria auxiliar al profesor
en el salén de clases, en el programa se desarrolla el temario en for-
ma lineal de la unidad de activos tangibles e intangibles, permitiendo
al estudiante repetirlo una y otra vez; se encuentran incluidos. niem-
plos que hacen menos arida la exposicion de los diferentes ten.._
que puede servir como tutorial o como ejercitador, porque proporciona
una sesién de preguntas donde el alumno se puede dar cuenta de su
aprovechamiento, sin tener que esperarse a un examen por parte del
profesor.

Al estudiante, le presenta la oportunidad de realizar un minimo de
esfuerzo de aprender al solo concentrar su atencion en el contenido
del texto o leccioén, y de esta forma se podra ir familiarizando con los
diferentes tipos de software educativo.

Los profesores a corto plazo deberan aceptar a CAl como auxiliar
en la ensenanza por ser mas agradable y dirigido para una poblacién
mas amplia de estudiantes, o en forma individualizada y al apoyarse
en CAl, dejaran de ser un maestro tradicional, entonces seran asesores
¥y guias del alumno, que una vez concentrado en las lecciones en po-
cas semanas de estudio avanzara el alumno hasta lograr cubrir los
objetivos educacionales de las asignaturas.

Al realizar un esfuerzo los profesores también sera necesario que
las instituciones de educacién realicen cambios en sus aulas y en sus
planes de estudio, donde utilicen los diferentes recursos de software
educativo como los ejercitadores, simuladores o tutoriales, para dese-
char la idea fija que tienen los alumnos del sisterma de ensefnanza tradi-
cionalista, y acepten la interaccién entre las computadoras, profesores
y alumnos, para alcanzar asi a los sistemas de ensefnanza en los paises
que forman el primer mundo.
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