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Introducción 

Al dejar de utilizar el lápiz y papel para llevar la contabilidad y 
utilizar paquetería contable administrativa, se observa que (aunque 
hay personas que no Jo creen necesario y piensan que cualquier per­
sona sin tener Jos 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 
dirección, administración e interpretación de la información contable 
y nunca será reemplazado el licenciado en contaduría. 

Se ha observado a muchos usuarios de paquetes que sólo los uti­
lizan y suponen ya sea que el programador o que el desarrolla los sis­
temas con sólo consultar libros se ponen a realizar programas de toda 
índole de cualquier disciplina y sin tener que estudiar varios años 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
logía que adaptada y dirigida a las necesidades de cada grupo de 
usuarios da corno resultado un sistema utilizable en su computadora. 

Entonces fue cuando pensarnos porque todos realizan sistemas 
para vender; porque existen varias empresas desarrollando diversos 
sistemas dirigidos a un sólo 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 ningún sistema tutorial para alguna asig­
natura que se imparta es por este motivo que este trabajo de investi­
gación esta dirigido al desarrollo de un sistema tutorial para la materia 
de Contabilidad 111 referente a la unidad de activos tangibles e intangi­
bles del plan de Estudios 93. 

En el primer capítulo se mencjonan los diferentes clases de len­
guajes: primera. segunda. tercera generación que se dividen en lengua­
jes de alto nivel y especializados; y cuarta generación, con Ja finaHdad 
de poder distinguir tipos de computadora. clases y tipos de lenguajes 
que se necesitan al desarroJlar un sistema, ya que entre mas complejo 
sea, se necesitaran lenguajes de cuartd generación, base de datos y 
otras utilidades que sean compatibles. para obtener un buen sistema. 

En el segundo capítulo se analiza Jo que es CAi (Instrucción 
Asistida por Computadora), asi como los tipos de software educativo 
compuesto por Jos sistemas tutoriales. simuladores. sistema de re­
soluciones de problemas, juegos instruccionales y Jos ejercitadores. 
Así como Ja clasificación que se hace según el tipo de conocimiento 
que trasmiten y finalmente Jos diferentes tipos. formas de elaborar 
pantallas que se pueden usar en el diseño de sistemas. 

En el tercer capítulo se mencionan las fases que componen la 
metodología propuesta para el desarrollo de sistemas tutorialcs. el cual 
se lleva a cabo por el análisis. determinación. justificación del siste­
ma. representación del contenido de las lecciones auxilii!ndose de Ja 
creación de tareas o ejercicios se llega al diseño y construcción del 
sistema mediante el guión de las pantallas, las etapas de validación y 
mantenimiento. 

En el cuarto capitulo se aplica la metodología paso a paso mos­
trando un menú principal y submenús unificando todos Jos pasos de 
la metodología exceptuando las etapas de validación. documentación 
y mantenimiento las cuáles no se realizan ya que se necesitarían me­
ses y estadisHcas para probar si realmente funcionaria como se encuen­
tra diseñado, debido a la adaptación del desplazamiento de pantallas 
utilizando ambiente windows en Jugar de cambios frecuentes por me­
dio de un tecleo constante para poder pasar de una pantalla a otra. 
siendo el contenido de Ja sesión 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 vendría con Ja actuali­
zación y los cambios necesarios ya sea por funcionaHdad o por errores 
no detectados en su diseño. 
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Cap. 1. Clases de 
lenguajes 

Lenguaje: Es cualquier medio que se emplea para expresar ideas. 
Lenguaje de Programación: Es el conjunto finito de símbolos bá­

sicos permitidos, combinados de acuerdo con ciertas reglas propias. 
"De una manera más sencilla se puede decir que es un medio a 
través det 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 dejará lugar a múl­
tiples interpretaciones. y en el que se pueda especificar una secuen­
cia de instrucciones, por lo que se desarrolló el llamado Lenguaje de 
Máquina. 

Et Lenguaje de Máquina 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 operación que se desea realizar 
y la segunda, la dirección de memoria donde se encuentra el dato 
necesario para la operación. 

Los lenguajes de programación a través de su desarrollo históri­
co. se han clasificado por generaciones. 

1 v. Personal Computlng-/\1cxlco. No. 47, México, 1992. péig. 24. 
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1.1. PRIMERA GENERACIÓN 

Se caracteriza por la codificación a nivel de máquina llamado 
lenguaje ensamblador (actúa corno Intérprete entre las instrucciones 
de operación y el lenguaje máquina) que representa la primera gene­
ración de lenguajes. Existen varios lenguajes ensamblador tantos 
como arquitecturas de procesadores con sus correspondientes con­
juntos de instrucciones,. 

1.2. SEGUNDA GENERACIÓN 

La segunda generación de lenguajes ha servido como base de 
todos los lenguajes de programación de tercera generación. 

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

FORTRAN es un lenguaje de programación en el ambiente cien­
tífico y de ingeniería. 

COBOL es el lenguaje aceptado como estándar para aplicacio· 
nes de procesamiento de datos comerciales, tiene excelentes posibi­
lidades de definición de datos, es autodocumentado y proporciona un 
rango en técnicas algorítmicas relativas al procesamiento de datos 
en los negocios. 

1 .3. TERCERA GENERACIÓN 

Se caracterizan por sus posibilidades procedimentales y de es­
tructuración de datos. estos se dividen en : 

a) Lenguajes de alto nivel de propósito general y 
b) Lenguajes especializados. 

1 .3. 1. Lenguajes de Alto Nivel 
de Propósito General 

Uno de los primeros lenguajes de alto orden de propósito general 
es el ALGOL que ha servido de modelo para otros lenguajes corno 
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Pascal, Modula 1, C y Ada que han sido adoptados como lenguajes 
con potencial para un gran espectro de aplicaciones. 

El lenguaje más antiguo de esta clase es el ALGOL que ha ser­
vido como modelo para otros lenguajes como PL/ I, Pascal, Modula 
1, C y Ada los cuales han sido adaptados con gran potencial para el 
uso de aplicaciones en áreas de ciencia e ingeniería. 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 áreas de aplicación. 

Da soporte a aplicaciones convencionales de ciencia e ingenie­
ría y de negocios permitiendo la especificación de estructura de da­
tos, multitarea, procesamiento de listas, actualmente se han desarro­
llado subconjuntos para enseñar programación PL/C. para usarlo en 
aplicaciones de microprocesadores PL/M y para programación de 
sistemas PL/S. 

ADA es un lenguaje que surge como un nuevo estándar para 
sistemas de tiempo real empotrado, es similar al Pascal en notación 
y estructura, soporta un conjunto de posibilidades en la que inclu­
ye la multitarea, el manejo de interrupciones, la sincronización y co­
municación entre tareas, además tiene una estructura de lenguaje 
enfocada a la ingeniería de software y no orientada al lenguaje de 
máquina, aunque es compleja y los compiladores operativos son 
ineficientes. 

Pascal es un lenguaje de programación desarrollado para ense­
ñar técnicas modernas como lo es Ja programación estructurada, es 
descendiente directo del ALGOL y tiene muchas de sus propias ca­
racterísticas como estructuración en bloques, fuerte triplicación 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 implementación directa del diseño, como el ocultamiento 
de información, la abstracción y la tipificación de datos con las es­
tructuras de control que soporta la recursividad y Ja concurrencia. 

e es un lenguaje de programación desarrollado para implemen­
taciones de sistemas operativos, soporta estructuras de datos sofisti­
cadas. tiene características de tipificación, hace uso de los punteros, 
contiene un conjunto de operadores para el cálculo, la manipulación de 
datos y permite al programador suministrar posibilidades similares al 
lenguaje ensamblador a la máquina. 

14 



1.3.2. Lenguajes Especializados 

Utilizan la formulación sintáctica que ha sido diseñada para una 
aplicación particular. teniendo como resultado una base de usuarios 
menor que los lenguajes de propósito general, ejemplo de estos son 
Lisp, PROLOG, Smalltalk, APL. 

USP es un lenguaje adecuado para la manipulación de símbolos y 
el procesamiento de listas en problemas combinatorios. es usado gene­
ralmente para la inteligencia artificial. aunque es adecuado para la 
prueba de teoremas. búsqueda de arboles, haciendo fácil 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 construcción 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 cláusulas 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 fácilmente nuevos objetos que heredan todas las características 
de su clase. por lo tanto puede crear componentes de programas 
reusables que reducen el tiempo de desarrollo. 

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

1.4. LENGUAJES DE CUARTA 
GENERACIÓN 

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

Estos lenguajes combinan características 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 Petición 
b) Generadores de Programas 
e) Lenguaje de Soporte a la Torna de Decisiones 
el) Lenguaje de Prototipos 

Lenguajes de Petición 

La mayoría de los lenguajes de cuarta generac1on se han desa­
rrollado para usarse con aplicaciones de base de datos, permitiendo 
al usuario manipular la información contenida en la base de datos 
previamente creada. 

Generadores de Programas 

Permiten al usuario crear programas en un lenguaje de tercera 
generación usando menos sentencias. haciendo uso de abstracciones 
de datos y de procedimientos. Estos programas están centrados en 
aplicéJciones de sistemas de información de negocios. 

Lenguaje de Soporte a la Toma de Decisiones 

Permiten al programador llevar a cabo análisis que van desde 
los simples modelos de hojas de cálculo bidimensionales hasta los 
sofisticados sistemas de modelos estadisticos y de investigación ope­
rativa. 

Lenguaje de Prototipos 

Estos se han desarrollado para asistir en la creac1on de prototi­
pos, facilitando la creación de interfaces para el usuario y de diá­
logos, además de proporcionar medios para el modelado de datos. 2 

2 Sommerville lan, lngcnfcrla de So(lwarc, 2da Ed., Addison·Wesley. México. 
1988, págs. 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 programación, las operaciones de máquina 
y requiere que el programador traduzca de su programa a secuencias 
de acciones de la máquina, debido a que las notaciones son bastante 
distintas por lo que tienden a ser dificil y propensa a errores. 

1.5.2. Lenguajes para aplicación de sistema 

Estos lenguajes evolucionaron a partir de los lenguajes ensambla· 
dores cuando se reconoció la dificultad de programar en ese código. 

Proporcionan ventajas corno proposiciones de control y revisión 
de los tipos de variables. también permiten tener acceso directo a las 
operaciones y direcciones de la máquina. todo se puede programar 
en lenguaje ensamblador también se puede programar en lenguaje 
para aplicación de sistemas 

1.5.3. Lenguajes estáticos 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 máquina generadas por el compilador. tienen asignación 
estática de la memoria; los lenguajes más 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 estáticos 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 asignación dinámica 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 ejecución, se apoya en un sistema de administración 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 dinámicos 
de alto nivel 

Estos lenguajes tienen como requisito, que todo el control de la 
memoria se haga dinámicamente, las proposiciones individuales del 
lenguaje hace que se asignen y retire la memoria. Estos lenguajes 
tienden a diseñarse para una aplicación particular y no son lenguajes 
de propósito 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 abstracción de datos, y permiten desviarse 
de la forma de representación 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 dinámicos APL, PROLOG Y USP. 3 

3 v. Pressman Rogers. lngenlerta de Software. Un enfoque práctico. 2da. Ed .• 
Mac:Orawhlll, Espatla, 1990 pilgs. 157-628. 
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Cap. 2. CA/ (Computer 
Aided lnstruction) 

Es el término que se utiliza para la descripción del proceso de edu­
cación por computadora, y sus siglas corresponden a su nombre en 
inglés Computer Aided lnslruction y en español se le llama EAC Edu­
cación Asistida por Computadora . 

.. Es el sistema de Instrucción individualizada que utiliza un pro­
grama de computadora como medio para el aprendizaje presentando 
textos y gráficas en una secuencia determinada e Interactuando con el 
alumno a través de preguntas y respuestas". 4 

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

En realidad una sesión de CAi es posible imaginarla porque sin 
pensar la mayoría de los estudiantes ya lo han utilizado sin darse 
cuenta. 

Porque al estar frente a una computadora el estudiante va con­
trolando la sesión o la presentación de texto o gráficos. 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 Información mediante pausas antes de moverse automáticamente, 
sin que el estudiante o usuario tenga que presionar alguna tecla. 

Después de que la información se ha presentado, aparece o 

• Oiaz Barriga et. al. ed .. Computación Ternas Selectos. Cuadernos de la 
DOAPA, UNAl'I\, México, 1992, pág. 3. 
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existe una pantalla con preguntas de opción múltiple junto con op­
ciones de la contestación, 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 específicamente 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, ratón o botón el progreso del video y/o su sonido al 
mismo tiempo, ya sea del programa o de un videodisco (CD). 

2.1 _ CARACTERÍSTICAS DE CAi QUE 
PUEDEN USARSE COMO PAUTAS 
PARA DESARROLLAR UN SISTEMA 

a) Características esenciales 
b) Características estáticas 
e) Características diferenciales 

Caracteristlcas 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 designación de ejercicios o actividades para reforzar el aprendi­
zaje, fase de pruebas para constatar el grado de aprovechamiento y 
tipos de pantallas para la presentación del tema. 

Caracteristlcas estáticas 

En la lección 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 característica por ser pequeña, regularmente pasa desaper­
cibida por los programadores. 

Caracterlstlcas dlrerenclales 

Se debe valuar el plan del curso de que se trate, designar objeti­
vos específicos, factores que pudieran ocasionar el éxito o fracaso 
del sistema. el número de usuarios que pueden utilizarlo, asimilación 
de diferentes respuestas por el usuario y la cantidad de texto en la 
pantalla. uso de gráncos y tipo de animación. incluyendo la cantidad 
y diferencias de las sesiones para constatar el aprendizaje. 

Realmente no se puede decir cual de estas características son 
más importantes, es por eso que se ha establecido la utilización de 
objetivos que a continuación se describen: 

l. Al ordenar los objetivos instruccionales mejora la calidad en 
el proceso del diseño 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 atención para lograr el objetivo es­
pecífico, el profesor así deterrnina si el curso ha sido apro­
piado para el estudiante en el salón de clases o si necesita 
un curso individualizado. de esta forma el profesor puede 
evaluar al estudiante y al sistema. 

2. CAi se debe apegar lo más posible a las caracteristicas del 
usuario y debe ser diseñado para subobjetivos especiflcos 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 más recomendable es conocer el grado de conocimien­
tos y nivel de los estudiantes con precisión. Ya que si los 
estudiantes no tienen el conocimiento requerido no podrán 
entender la terminologia que se usa en la lección y entonces 
fallará. 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 dinciles o sofisticados no se apreciará al sistema 
con agrado garantizando el fracaso. 
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Al diseñarse pantallas para estudiantes Jóvenes se deben hacer 
uso de Instrucciones donde sólo sea necesario teclear una letra o 
usar el mouse, de esta manera se reduce que se tenga que teclear las 
respuestas. 

4. La ventaja más grande de utilizar textos basados en instruc­
ciones y otros medios de comunicación es la gran interac­
ción que se da durante una lección. 

Existen diseñadores y programadores que m1n1mizan esta opor­
tunidad y usan a la computadora para pasar sólo texto convirtiendo 
asl un programa de CAi en un medio caro de presentar información y 
hay otros diseñadores que optan por lecciones que requieren de con­
testaciones continuamente. y el resultado es una desviación de los 
objetivos de la lección. Cuando las preguntas estén relacionadas con 
los objetivos predeterminados en la sesión. entonces. si se debe re­
querir de las respuestas y cuando no están relacionadas se deben 
evitar preguntas innecesarias. 

5. Un sistema debe diseñarse con la opción de que se pueda di­
rigir a un sólo usuario, esta da una gran nexibiHdad 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 módulo antes de comenzar Ja 
lección. el nombre de el estudiante, aficiones, nombres de amigos. 
comidas favoritas, lugares visitados o por visitar, peliculas que le 
gusten, para usarlo durante la lección y con la fusión de información 
en la sesión se refuerza Jos conocimientos o habilidades necesarios 
para cumplir con los objetivos especificas. 

6 .. Cuando se desea aprovechar el máximo de interacción con 
el usuario. se deja una opción para direccionar hacia el estu­
diante para que este dirija la lección, conforme a sus intere­
ses por alcanzar y sus conocimientos, aprovechando así un 
máximo de interacción, aunque en ocasiones se puede llegar 
a sacrificar los objetivos predeterminados porque el usuario 
pierde el camino hacia la realización de estos. 
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7. El hecho de utilizar Ja computadora no garantiza que se con· 
serve el Interés en Ja lección. ésta debe estar en todo mo­
mento motivada. porque cuando Ja novedad de la computa· 
dora termina, la motivación en las lecciones sobresalen por 
mérito propio, estableciendo un entusiasmo e interés del usua­
rio en sesiones subsecuentes. 

B. La vinculación de CAi con el estudiante es positiva, porque 
las instrucciones se llegan a aproximar a una conversación 
entre un profesor y un estudiante hasta lograr una acepta­
ción amigable. El evitar castigos y sarcasmos con el usuario 
dan lugar a que se disfrute realmente una sesión percibiendo 
así un medio confortable para aprender: porque Jos estudian­
tes ven en ocasiones a los profesores como una amenaza de 
criticas. 

2.1 .1. CAi 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 información, 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 Ja computadora es muy atractiva porque despierta 
un interés y excitación sobre un tema y entonces la capacidad de 
enseñar mediante juegos, ejercitadores o simuladores, utilizando 
diversos formatos dan como resultado una fuerte razón y motiva­
ción para emplear una computadora en la educación. 

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

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

El fastidio que llega a sentir el profesor en ocasiones da lugar 
que se pasen por alto ciertos factores o temas importantes en Ja cla­
se que auxillandose de una sesión de CAi 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 presentación de temas siempre es consis­
tente, porque la computadora no puede sentir desesperación. No se 
vuelve sarcástico o experimenta enojo alguno, entonces no tiende a 
dar otra imagen de el profesor y consecuentemente de la asignatura 
evitando asi hacer daño al estudiante. 

Las computadoras son susceptibles a equivocarse porque no 
son inteligentes aunque parece extraño, 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 sólo 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 precisión. 
más no decisión. 

La rapidez de la computadora y la exactitud al combinarlas 
produce una habilidad asombrosa para manipular números y 
caracteres alfabéticos. la computadora se convierte en un 
aparato excelente para la grabación, dirección y ejecución 
de instrucciones durante una sesión de CAi. 

CAi es un medio educativo en el que se realizan actividades o 
instrucciones vía computadora. 

CAi se puede diversificar en 4 categorías: 

a) Sesiones de práctica 
b) Guía didáctica o instruccional 
c) Juegos 
el) Simulación 

a) Durante una sesión la computadora proporciona práctica 
de un tema que se haya enseñado con anterioridad, en­
tonces se puede presentar diferentes ejercicios al azar, 
evaluando las respuestas del estudiante ya que la práctica 
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es esencial para el aprendizaje, cosa que regularmente se 
pasa por alto. La computadora al poder evaluar rápida­
mente las respuesta del estudiante, se puede adecuar a 
las necesidades individuales, ofreciendo la oportunidad de 
repasar cuando el usuario encuentra dificH la lección. sin 
experimentar frustración alguna motivándolo a seguir con 
la práctica. 

b) Funciona como guia didáctica cuando en la sesión se pre­
senta realmente Información concreta de calidad y nueva. 
El proceso se parece a la interacción entre el estudiante y 
el profesor, se presentan los conceptos, se verifica la com­
prensión 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 números. presentar imágenes atractivas en fa 
pantalla y con movimiento rápido y de esta manera cauti­
va al usuario enseñándole información o conceptos nue­
vos con juegos que refuerzan su aprendizaje. 

d) Las versiones de juegos para el aprendizaje se han ad.,p­
tado para desarrollar las habilidades y conocimientos 
aplicados, por ejemplo a la geometria donde se usa el 
juego estableciendo reglas para buscar submarinos, o 
para resolver algún problema preguntando al estudiante 
sobre las partes mecánicas para formar máquinas. 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 simulación de estar en un laboratorio planeando 
diferentes combinaciones de sustancias qulmlcas y si la combinación 
es Incorrecta provoca una explosión, 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) Utiliza a la computadora únicamente como un dispositivo de Ins­
trucción programada que tiene costos muy altos, ya que el 
contenido de éstos pueden presentarse en un libro que resulta 
más económico. 

b) Implica una plática de instrucción individualizada y no grupal. 
c) No ha demostrado, hasta ahora, ser mejor o peor a otros métodos 

de enseñanza programada corno lo son audiovisuales. televideos. 
lecturas. audiolibros. etc. 

ci) El tiempo dedicado a la programación del software representa 
costos adicionales provocando un precio elevado. 

e) La producción de este tipo de cursos por computadora implica 
una especialización en la materia por parte del programador. 

2.1.3. La efectividad de CAi 

Aunque existen diferentes puntos de vista respecto a las pautas 
para lograr la efectividad en los estudiantes se ha llegado a las siguien­
tes generalizaciones: 

a) CAi 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 comunicación no 
existen diferencias reales respecto a CAi, porque el aprendi­
zaje es más rápido en un lapso de tiempo corto. 

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

cf) Los mismos estudiantes favorecen los programas en CAi 
bien diseñados porque se les hace más fácil su aprendizaje y 
desechan los programas pobres. 

Un nuevo medio de instrucción educativo es el video instruccio­
nal donde se elimina la necesidad de un profesor, alterando en forma 
significativa el curso de la educación hacia el alumno, porque está 
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destinada a proporcionar información de cjertos 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 Ja concentración en la pantalla sin que Jos 
compañeros los distraigan, en cambio CAi cnvia mensajes instruccio­
nales al usuario. en caso de indjviduaJizarse o al grupo. determinando 
los entretenimientos ambjentaJes según el tema influenciando asi aJ 
estudiante para que mantenga su atención en la pantalla y sí por al­
gún momento el alumno divagará el programa espera, no perdiendo 
así ninguna información pendiente por asimilar. 

Los estudiantes favorecen Jos programas bien diseñados pero 
desechan a Jos mal diseñados instintivamente. 

CAi es un mensaje ínstruccional 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, CAi es un video instruccional portátil donde el 
alumno puede estudiar lejos del aula y en algunos casos en 
la necesidad de perder tiempo en transportación. 

CAJ no es un sustituto del profesor aunque algunas personas lo 
malinterpretan y apoyan Ja idea de necesidad de la elimina­
ción del maestro en el aula. 

CAi es una opción videoeducativa y prevee de distracciones que 
inducen a la resolución rápida de tareas y un mejor aprove­
chamiento de las lecciones. 

Existen algunas opiniones en las que se reprueba a CAJ 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 investigación en el alumno. 

CAi tiene reales ventajas comparada con otros medios de comu­
nicación educativa como son: 

La interacción al tener un intercambio de información entre Ja 
computadora y el alumno. La computadora presenta, y el estudiante 
responde. La computadora entonces determina su camino o curso de 
acción en base a la respuesta del alumno, y se repite el proceso. 

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

Tipe>s de pantalla 

a) Pantalla de Present.-.clon 
b) Pantalla de Prueba 
e) Pnntalln de Enlace 
d) Pi~mtalla de Prueba final 

1) FoTTnato sin respuesta 
2) Fonnato con respuesta 

SIN RESPUESTA: Se presenta la 
Información sin pedir 
ningún tipo de retro~li­
mentación 

CON RESPUESTA: Se pide pro· 
porcione una retroali­
mentación respecto al 
material que se presenta 
Se debe de usar sinóni· 
mos o algUn otro rnetodo 
paro enmascarar 111 
puesta 

SUBTIPOS PARA U!I 

PA,..TALLAS f" l'OR,..ATO 

CO,.. RESPUESTA 

.t) Forrnalo de Copia 
{ 

En este la pregunta y la respuesta se 
encuentran en In misma panta· 
lla, se utiliza para confirmar la 
ntención del estudinnte 

Es aquella que sugiere la respuesta 
dilndole la primera o última le­
tra de la respuesta correcta 

Al proporcionar In '"pi5ta'" 5e intenta 
que no se utilicen sinónimos, 
cuando es 1mponante la unlvocl· 
dad de los términos en relación 
a un contenido semanlico 

{ 

El usuario debe deducir In conclu-
c) Formato de doble 5lón y elegir de do" posib1lida-

Opclón des que existen 

{ 

Se presentnn mll!i de dos postbilldn­
des en un reactivo 

d) Formato de Op· Las opciones deben ser similares, 
ción múltiple pero no en extremo porque In· 

ducen confusión 

e) Formato de Aslg- { Se Indica con el cursor cada espacio 
nación donde se solicitó una respuesta 

f) Formato de Co- tos de elementos con caracte-
{ 

Se tiene que relacionar dos conjun-

rrelacl6n rístlcas complementarias 

g) Formato de Crite- ves de la evaluación del criterio 

{ 

Se trata de medir el grado de apro­
piación del conocimiento, a tus-

rio que ha alcanzado para resolver 
situaciones que necesitan del 
conocimiento adquirido 

h) Formato de Ran- { 
go libre 

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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111 
o 

No saturar la pantalla 

No utilizar párrafos 

Etiquetar dibujos y grá· 
ficas 

Conslruir de mayor la· 
maño los componen· 
les importantes 

Utilizar los recursos del 
software para enlatizar 
aspectos de particular 
interes 

Sugerencias para diseño de pantallas 

frrorcs Ocasionan 

Se Intenta agrupar la mayor Se logra una imagen satura· 
cantidad de infonnación da que requiere de mu· 
en pantalla cho tiempo para su lectu· 

ra y asimilación 

Son textos muy largos, ocu· Reducen la posibilidad de 
pando un espacio grande utilizar información gráfi· 
en la pantalla ca y da la sensación de 

leer un libro 

Se intenla realizar una re· 
construcción intelectual 
del contenido en la infor· 
mación visual 

Al incrementar el tamaño de 
un elemento en la pan· 
talla atrae la atención del 
estudiante 

Se abusa de estos recursos Centran la atención del usua· 
rio sobre la información 
dderenciada 

Se recomienda 

Cada pantalla de~ enfocar 
sólo un tópico del tema 

Utilizar letreros mínimos para 
asegurar la comprensión 
de la figura 

Se deben realizar cuadros si· 
nópticos que agrupen la 
información literaria im· 
prescindible 

Se deben representar imá· 
genes icónicas 

Se debe enfatizar la impor· 
landa del objeto que se 
agrande 

Utilizar cambios de color, 
tamaño, tipo de letra o 
textura para resallar la 
presencia de un objeto o 
texto en la pantatla 



Métodos Pasivos y Métodos Activos 

Existen dos corrientes en los métodos de enseñanza que son 

a) Conductista 
b) Cognoscitiva 

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

b) Basada en la participación del niño en un medio ambiente 
de libertad, de este punto de vista fueron Montessori y 
Piaget. A esta corriente pertenece los métodos activos. 6 

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. matemáticas) 
ó materias cuyo contenido lo ha inventado el adulto y 
cuyos conceptos sólo se transmiten (Ejem. Historia)". 7 

2.3. TIPOS DE SOFT\l\l'ARE EDUCATIVO 

El Software Educativo es el conjunto de programas diseñados 
para computadora que tienen el objeto de aplicar una estrategia de en­
señanza. así como de establecer Ja interface educando-computadora. 

El software educativo tiene dos funciones que son: 

a) Servir como medio primario de transmisión de conocimiento. 
b) Reforzar un aprendizaje efectuado en el aula de clases, en 

forma autodidacta, extraclase o cualquier otro medio. 

SOFTWARE EDUCATIVO 

a) Sistemas Tutoriales 
b) Simuladores 

, Diaz Barriga Op. clL pág. 8. 
6 lbldem. pag. 1 1. 
7 lbldern. pág. 13. 
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c) Sistemas de Resolución de Problemas 
d) Juegos lnstruccionales 
e) Ejercitadores 

a) Es el programa de computadora que enseña a través de 
un diálogo con el estudiante, presentándole información y 
haciéndole preguntas. 

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

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

c) La computadora se utiliza como una -calculadora inteli­
gente" que plantea problemas al estudiante, y lo retro­
alimenta en forma inmediata. según esté planteando la 
solución. 

Existen modelos en los que sólo se propone un método de 
solución y la computadora lleva a cabo la solución. 

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

e) Son medios por los cuales el alumno refuerza los conoci­
mientos aprendidos en el aula de clases, o en forma auto­
didacta o por algún otro medio, debido a que presentan 
una estructura semi-aleatoria de tareas que requieren ac­
ciones simples pero precisas debido al uso de reactivos, 
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que al momento de tener un error manda un mensaje in­
dicando la respuesta correcta. 

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

Conocimiento Declarativo 

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

Conocimientos Procedurales 

Busca que el estudiante conozca los mecanismos y alternativas 
de interacción entre él y Jos sistemas en su ambiente. 

El software educativo tiene dos posibles estructuras que son las 
siguientes. 

a) Vertical 
b) Horizontal 

a) La Información que se utiliza para la enseñanza es de tipo 
Instructivo, ya que va de concepto en concepto, presen­
tando una secuencia ligada. 

b) La información se presenta en forma aleatoria, sin tener 
una secuencia o un orden conceptual porque no importa 
si se enseña el abecedario o las vocales. al final el apren­
dizaje es el mismo.8 

•v. Araoz Castillo Mónica. Campos Cázarcs Rubén. Oropeza ÁvHa .Jorge. Jnfor· 
rrut.Uca Educativa: Diserto e Implementación de un modelo para el manc:Jo de flujos 
de ln/onnacl6n y control en un sistema tutorlal, Tesis Lic. Jnfonnática. UNAM.. 1991 
págs. 8-14. 

33 



Cap. 3. 
para 

Metodología 
el desarrollo 
de sistemas 

tutoriales 

Independientemente de la herramienta de construcción que se 
utilice. es necesario seguir una serie de pasos para la elaboración de 
Software Educativo (SE) Hudson ( 1986) propone la siguiente meto­
dología para el desarrollo de Sistemas Tutoriales (ST). 

Las fases que componen esta metodología son: 

3. 1 . ANÁLISIS 

Las actividades que se realizan dentro de esta fase son: 

a) Determinación del Alcance del sistema. 
b) .Justificación 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, as[ 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. REPRESENTACIÓN DEL 
CONTENIDO DE LAS LECCIONES 
DEL SISTEMA 

Esta fase consta de las siguientes actividades: 

a} Creación de la lista de temas. 
b) Creación de las tareas de aprendizaje. 
e) Análisis de las tareas de aprendizaje. 

a) Consiste en escribir en una tarjeta cada uno de los temas que 
conformarán las lecciones del ST. Posteriormente, las tarjetas 
se ordenan y se genera una lista definitiva de los temas. 
La redacción 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 más sencillo manipular tar­
jetas que escribir nuevas listas cada vez que se planteé un 
cambio. 

b) Una tarea de aprendizaje es una acción 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 relación de Tareas de Aprendizaje puede crearse a par­
tir de la lista de temas, aunque no debe asumirse que exista 
una correspondencia biunívoca. Un tema puede corres­
ponder a varias tareas de aprendizaje y viceversa. 

e) Los criterios que comprende el análisis de tareas de apren­
dizaje son: frecuencia. importancia, dificultad de ejecución, 
nivel de conocimiento previo y dificultad de retención. Este 
análisis es necesario para definir los ejemplos y reactivos 
que deben utilizarse, cuándo presentarlos y el número de 
repeticiones necesarias para su retención. 

3.3. DISEÑO 

Hudson ( 1986) señala los siguientes diseños: 

35 



a) Diseño Lineal 
b) Diseño de Bifurcación 
c) Diseño de Múltiples niveles 
d) Diseño Regenerativo 

a) Un ST desarrollado con un diseño lineal es aquel que 
sigue una trayectoria única. Es decir, a cada estudiante se 
le presenta el mismo material independientemente de las 
respuestas que proporcione. Por tratarse de una trayecto­
ria única, este diseño resulta económico y fácil de validar 
y revisar. 

b) Este diseño se basa en trayectorias alternativas en la ex­
posición 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 bifurcación tiene lugar generalmente a 
continuación de un reactivo; todos los estudiantes que 
respondan acertadamente seguirán por la misma rama, 
mientras que aquellos que lo hagan de manera errónea, 
seguirán una rama alternativa. 
El atractivo de los diseños de bifurcación reside en que 
permiten una instrucción personalizada; en consecuencia. 
cada estudiante puede moverse a su propia velocidad a 
través del sistema. 
Una característica de este diseño es que se deben cons­
truir "N .. lecciones alternativas por cada reactivo que se 
presente, lo que puede alargar el tiempo de desarrollo. 

e) Este diseño tiene material escrito para diferentes niveles 
de comprensión o habilidad, a fin de que la selección del 
material a exponer sea acorde con el nivel de conocimien­
tos del educando. El nivel más alto es el más complejo, 
de material contiene menos explicaciones y ejemplos. y 
un menor número de preguntas, pero de mayor grado de 
dificultad. 
Los niveles más bajos están escritos con explicaciones a 
mayor detalle, con más indicaciones y ayudas. La lógica 
del sistema para el diseño de múltiples niveles debe in­
cluir una estrategia de evaluación para "pasar-" al estu­
diante a otro nivel o dejarlo en el mismo, dependiendo de 
su desempeño. 
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d) En este tipo de diseño, 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 exposición para un mismo tema es distinto en cada 
ocasión que el estudiante pasa por el mismo lugar. 
El tipo de diseño a seguir depende de múltiples criterios. 
entre los más importantes están: a) Los objetivos instruc­
cionales y; b) los recursos materiales, técnicos y de 
tiempo disponibles. 

3.4. CONSTRUCCIÓN DEL SISTEMA 

La construcción del sistema Tutorial consiste en la integración 
de Imágenes, directrices y estrategia lnstrucclonal, en un conjunto de 
programas y datos utilizables por la computadora. 

Las actividades de esta fase son: 

a) Escritura de pantallas 
b) Escritura de guión 
c) Escritura de directrices 
d) Codificación 

a) Escritura de pantallas. Comprende la selección y ubicación 
de texto y gráficos en una pantalla. Durante esta actividad 
la escritura se realiza sobre papel para facilitar las posibles 
modificaciones. 
Existen dos formatos básicos de pantallas: de Criterio y 
de Enseñanza. 

Las pantallas de Criterio tienen como objetivo medir 
el aprendizaje del alumno a través de uno o más 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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Las pantallas de Enseñanza, por su parte, tienen como 
objetivo proporcionar al alumno Ja Información necesa­
ria para que sea capaz de cumplir con una tarea de apren­
dizaje. las pantallas de enseñanza preceden siempre a 
las pantallas de criterio. 

b) El guión es una lista que indica la secuencia de presenta­
ción que siguen a las pantallas de enseñanza y las panta­
llas de criterio. Es recomendable escribirlo sobre papel de 
manera tal que sea fácil reordenarlo y añadir o quitar se­
cuencias antes de iniciar Ja codificación. 

e) Las directrices son un conjunto de indicaciones acerca del 
manejo del sistema tutorial que deben presentarse al estu­
diante antes de iniciar la sesión y durante Ja misma. 
Ejemplo de algunas directrices son: [ENTER)= Continuar, 
[FJ] ~Ayuda, [ESCJ =Salir, etc. 

el) Consiste en la transcripción de las pantallas (en su forma­
to en papel), de las directrices y del guión, a un código 
ejecutable por la computadora. 
La codificación puede realizarse utilizando una o varias 
herramientas de construcción. Los pasos asociados a esta 
actividad dependen de las herramientas elegidas; por 
ejemplo, si se utiliza un lenguaje de propósito general, es 
necesario crear Jos programas y compilarlos; si se utiliza 
un sistema de autor. se introduce el guión de acuerdo con 
las instrucciones y opciones disponibles del menú. 

3.5. VALIDACIÓN 

Esta fase consiste en probar en forma empírica el sistema, a tra­
vés de la aplicación de pruebas con un grupo de estudiantes (que 
sea representativo del conjunto total de estudiantes que utilizarán el 
programa). Este proceso se repite hasta que el sistema alcance un 
grado aceptable de ejecución, mismo que define el Ingeniero de soft­
ware educativo. 

Las actividades que comprenden esta fase son: 

a) Prueba piloto 
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b) Aplicación de pruebas previas y posteriores 

a) Cuando se ha completado el sistema con entera satisfac­
ción por parte del autor, se necesita un estudiante volun­
tario que lo pruebe cuando todavía está 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. Habrá 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 mostrárselas en vez de 
darle la respuesta. Si se le proporciona al estudiante una 
explicación verbal. se corre el riesgo de invalidar una se­
cuencia de pantallas. Cuando el estudiante conteste en 
forma correcta, es recomendable sonreír o decir alguna 
frase animosa (ejem. ¡Bien hecho! ¡Así se hace!). 
Una vez realizada la prueba piloto en manuscrito. es nece­
sario realizar otra prueba piloto. pero ahora con el sistema 
ya funcionando en Ja computadora. para lo cual se reco­
mienda utilizar como herramienta de validación el registro 
de aciertos y errores de los estudiantes. 

b) Las pruebas previas sirven para determinar si Jos estudiantes 
tienen los conocimientos necesarios para tomar Ja lección. 
Las pruebas posteriores son similares a las pruebas pre­
vias. a diferencia que su objetivo es verificar la transmisión 
de conocimiento específico. El éxito del sistema radica en 
el resultado positivo de la diferencia entre las pruebas pre­
vias y las posteriores. 
El número de ciclos de validación está determinado por el 
número de correcciones y ajustes que necesite el sistema 
y de la cantidad de tiempo disponible. 

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

3.6. DOCUMENTACIÓN 

Con este término se define al material descriptivo que acom· 
paña al programa y explica su propósito y su utilización. 

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

La documentación debe incluir las instrucciones necesarias para 
la ejecución 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 validación señale. así como aquellos cambios necesarios 
para que la información 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 aplicación de su metodología en un 
sistema concreto ... 9 

9 Araoz Castillo. Op. ctL págs. 16·23. 
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Cap. 4. Aplicación 
de la metodología 

4. 1. ANÁLISIS 

a) Determinación del alcance del sistema 
b) Justificación del sistema 

a) El usuario deberá adquirir el conocimiento básico necesario 
para poder diferenciar los activos tangibles e intangibles así 
como las reglas de valuación y presentación basadas en los 
boletines C-6 y C-8 de los principios de contabilidad general­
mente aceptados. 

b) El objetivo de este sistema es que el alumno o usuario puede 
consultar en cualquier momento los diferentes temas relacio­
nados con los activos tangibles e intangibles y mediante una 
sesión de preguntas pueda darse cuenta si entendió el conte­
nido de la lección. 

4.2. REPRESENTACIÓN DEL CONTENIDO 
DE LAS LECCIONES DEL SISTEMA 

a) Creación de la lista de ternas 
b) Creación de las tareas de aprendizaje 
c) Análisis de las tareas de aprendizaje 

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

- Inmueble. 
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Maquinaria, planta y equipo. 
Activo diferido. 
Activos intangibles. 
Principios de Contabilidad. 

b) En esta fase se ha establecido que el usuario defina los con­
ceptos de: 

Los activos tangibles e intangibles. 
Depreciación y Amortización. 
Diferencie los activos intangibles dando ejemplos de estos. 
Diferencie los métodos de depreciación. 
Aplique las reglas de presentación en el Balance General. 

Estas son las tareas de aprendizaje: 

1. Es cierto que Jos activos intangibles. 
2. Cuál de las siguientes definiciones corresponden a Ja 

depreciación. 
3. El gasto por agotamiento es la parte del costo de los re­

cursos naturales que se usa en un periodo en particular. 
4. Los activos fijos son sólo los bienes tangibles que tie­

nen una duración de más de un año. 
5. Una de fas reglas de presentación del activo fijo en el 

Balance General. 
Después del activo circulante deduciendo del total de 
activos fijos el total de fa depreciación. 

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

7. Cuál es el método de depreciación que proporciona el 
mayor importe de gastos en los primeros años de usar 
el activo y es el mejor para fines fiscales. 

8. El término amortización se refiere a. 
9. Ejemplo de 3 tipos de activos intangibles 

e) Es necesario que el usuario cuente con Jos conocimientos res­
pecto a fas 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
sentación 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 sólo se solicita 
mediante reactivos Ja respuesta correcta. existen preguntas 
respecto a Ja depreciación y amortización. para que reafirme 
los conocimientos adquiridos. 

4.3. DISEÑO 

El diseño que aquí se utiliza es lineal. ya que se presenta siempre 
los mismos conceptos a todos Jos usuarios. no importando el grado de 
habilidad de conocimientos adquiridos o de comprensión que tenga. 

4.4. CONSTRUCCIÓN DEL SISTEMA 

En esta etapa se llevó a cabo la ubicación del texto en la panta· 
lla, no se utilizan gráficos. Esta pantalla se adapta al ambiente Win­
dows (para evitar el tedio que produce el exceso de pantallas y tener 
que Ir tecleando para cambiar una por una). y para recorrer el texto 
sólo se utiliza la barra desplazamiento, que indica dónde se encuentra 
el texto utilizado por el usuario dentro del texto total. 

En la pantalla de criterio, que es similar a la de enseñanza se 
ubican Jos reactivos que están apegados a las tareas de aprendizaje. 
ya previamente definidas. con Ja variación de que para seleccionar Ja 
respuesta correcta se tiene que elegir la tecla - o en su defecto 

la tecla -

a) Escritura de pantallas 
b) Escritura de guión 
e) Escritura de directrices 
d) Codificación 

a) Las pantallas se presentan más adelante al unificarse con 
las etapas de escritura de guión y escritura de directrices. 

b) Las pantallas de enseñanza se desplazan en el siguiente 
orden con el nombre de: 

Archivo 
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Activo Fijo 
Activo Intangible 
Otros Activos y 
Principios de contabilidad. 

Las pantallas de criterio se encuentran en una sola sesión, inter­
caladas para evitar que el usuario deduzca la respuesta de la pregun­
ta anterior o posterior. 

e) Para desplazar el texto presiona la tecla ••••• o con el 
mousc utiliza la barra de desplazamiento. 

Para finalizar la sesión presiona la tecla ." •• 
Para seleccionar el tema del menú principal o submenús 
presiona la tecla - o con el mousc presiona la parte su­
perior de éste dos veces seguidas. 
En la sesión de preguntas para seleccionar la respuesta 
correcta teclea, o con el mousc presiona la parte superior 
de éste dos veces seguidas. en caso de equivocación pre­
siona la tecla .... 

~·~ 
~ Archrvo Actrvo F 1 o lnv lntann1bk!S C>'lros Actrvos Pnncinoos do Cont ·~ 

1 
~ 

~ 
Recuerda, el presente tutorial no ~ 

sustituye a tu profesor, él por su ex-
r-w;p-, 

periencia y conocimientos, es un - ¡c.;..~¡ 

¡~; 
l~: 

guía inigualable 

li ;; ';;: 

º' ' r::.,,, .. 
-- ........ ' -
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Atctiavo Actrvo F1 o lnv lntanrnhlo!f. Otro!I Activo~ Pr1nc1 1~ dfl Cont 

Active no clTculonlc o ac:Uvo fijo 

.a) Son ""Los acuvos con Vida UUI de más de un año que se ad- ..::: 
quJeren para ser uUIJzado~ en las o~racJoncs de un negcx:Jo" 

b) Esle actJvo se dJvJde en 2 da.ses que son: 
e) ACUvos de Planta: Cuya vida li1nglhle y su rorma fi~lca propoi-­

c~na su uulJdad. 
c:f} Activos Jntang1blt•s: Son lJUles por los derechos que otorna 1es­

peclales y no por su íorrnil rislca. 

e) ~=~º~~;ª ~~~ ~ ;~~~~~:0c~~~~~~a;l~~~s~I c<llculo o P~tJrnadón ~ 
n Cláusulas contrdctualt!S y de leyes o regJ.a cl<'1usuf..JS de reno­

vación o ampliación, t."reclos de ol;~olcsc..-!ncla, dcrnanda, 
competencia y otros ractou~s PCnnórnlcos. 

g) La rnayorfa de los acuvos lnt.'"lng1tilt~~ no proporcJnnan Loene­
ílcJos Jnder1nJdos por la gnin con1petencla y av<inces 
tecnoló<llcos. .L. 

a Archivo Activo Fr o lnv lr11"nn1t,loo;; Cl!ros Acl•vno;; Priru::1n1r>o;. <:lo Conl 

Inmuebles, pl,anta y equipo 

Tienen por objeto 

a) EJ uso o U5Ufructo de los rnJsmos en beneílcfo de Ja 
enUdad. 

b) La producción de articulas para su venta o para el 
uso de la propia enUdad. y 

e) La prestación de servicios de Ja cnUdad a su clientela 
o al público en gencr.al 

La adquisición de estos bJencs denota el propósHo de utl­
Uzarlos y no venderlos en el curso normal de las operaciones de 
la entidad. 
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o Archtvo Acttvo Frto lnv lntnnorhlo!i OlrO"i Aclrvo• Prmr.1n101 dn Conl 

Reglo de Valuaclón J 

"'Las Inversiones en Jnmueblcs. maqulnarJa y equipo de­
ben valuarse al costo de adqulsJclón. ni de construcción o, en 
su caso, a su valor equivalente ... 

.. Valor de adqulslcJón: Incluye el precio neto pagado por 
los bienes. sobre la base de crecuvo o ~u equivalente, más los 
gastos necesarios par<1 tener el activo fijo en lugar y condlclones 
que permitan su funclonan11cnto como los derechos y ga~tos de 
Importación. O et es. seguros, gastos de Instalación ... o acondi­
cionamiento para que el acUvo comlt6nce a operar. 

Archrvo Acftvo Fno lnv 1n1nn01t1ln~ Otro"" Acirvoo; Pr1nctn1~ do Cont 

Ter-r-eno 

.. Es Id lnversJón realizada en la adquisición de un terreno 
y su costo Incluye el precio de adquisición del terreno, honora­
rios y gastos notariales, la comisión del corredor. los honorarJos 
a peritos, notarlos, abogados, Impuestos que el comprador pa­
gue, limpieza, nlvelaclón. desmonte, dr-enaJe, demolición de r­
edJflclos que existan o no se quieran conservar. 
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Archtvo ActlVo FllO lnv. lnlnnntbkJs Otros ActN09 PrlncintoS do Conl. 

Mir;Joras a terreno• 

Se renere ll la Inversión realizada para cercar caminos. lu­
gares de estacionamiento, sistemas de riego. remodelaclones, 
adaptaciones. 

~ Archtvo Aciivo F1 o lnv lntann1blos Otros Activos PnnanK>S do Cont 

Edlfk:.lo 

Es la Inversión realizada en la adquisición o construcción 
que incluye el de las Instalaciones y equipo de carácter perma­
nente. también se consideran dentro del costo, conceptos corno 
permiso de construcción. ,....... 
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Archtvo Acttvo F1110 lnv lntan0tbln!l Olf~ Acttvo!l Pr1nc1P10!l do Conl 

Maquinaria y equipo 

Es la lrl\.'crslón realizilda en milqulnas de oflcJna. herra­
mientas, enseres, equipo de u .. ·p¡uto y cu.ilqulcr activo adquirido 
para la opcrdcJón del ne!]ocJo, P·H<t ayud~u en 1.i generación de 
Jngresos y que no se plcns•tn vendt•r y ~u cn~to Incluye su precb 
de compra, los gastos de tr<in~portaclón, el !'>t~guro rnit'·ntr<ts ~t.án 
en tTánslto, los 1n1puestos de venta, las comJ~ioncs de compra, )o5 r­

costos de Jnst.ilacJón y CU3lquJer otro gusto para probar el actJvo 
antes de ponerlo en servicio. 

e1 Archrvo Activo F1 o lnv ln1ano1blo'!'I. Otros Acltvos Princ1 11os do Cont 

Hen·amlcntas 

Son generalmente pcquci101s. de cort01 v1d.i y con facl!Jdi!d 
de perder y por lo tanto. t~s d1ficll llevar un control pt.!rrr1ancntc 
sobre elliJs. Los prlnclp.ilcs métodos para la contabllizaclón de 
las herramientas de mano S-On los siguientes: 

.a) Método de Jnventanos fislcos. Las compras de herril­
mlenLiJs se cargJn a un<.11 cuenta esp~'"Clal, sin milntcncr 
registros lndlvlduales de c>r.Jslenclas. pero por lo menos 
una vez al año, al fin del ejercicio o una fecha cercand 
se practican Inventarlos fisJcos de Jas herramientas 
ajustandose el saldo de la cuenta a Jos resultados del 
Inventarlo, carg.:lndose la d1ferencJa a costos o gastos, 

~ 
; ConUOUilT 1 
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Arctuvo AcUvn F1 o lnv lntnnnttllos Otros Acirvos Prlncm~ do Conl. 

Herramienta a J 

b) Método de fondo nJo. Las con1pras orlglnales se car­
gan a la cuenta de herramientas, Las reposiciones se 
cargan a los cargos directamente. Debe tenerse cuida­
do en Incrementar o disminuir pcrlódicamenle el saldo 
en relación con las exlstencJas permanentes de herra­
mienta:;.. 

Arctuvo Acirvo F1 o lnv lntanrnhlos O!ro!io Ac11vo"" P11nan1oo;. do Con! 

Dcprcch1cl6n 

Indica el monto del costo o gasto que corresponde a cada 
periodo fiscal. dlstrlbuyéndolo a lo largo de su vida útil, asig­
nando parte del costo a cada periodo fiscal. 

-su propósito es comparar este gasto contra el Ingreso 
durante la vida del actJvo"'. 

La depreciación no es un proceso de valuación, debido a ,......_ 
que las empresas asignan el costo del acUvo a los perlados de 
su vida úttl. 

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

so 



e Archivo Acttvo F110 lnv. lntnno1blos Otr~ Acitvos PrinctntoS do Cont. 

Depreciación 

La dcprecJacJón es lo disminución paulaUna del servicio o 
rendimiento de un ncuvo íljo, que no puede ni podrá restaurar 
por medJo de reparaciones o la reposición de partes. 

Existen factores que Influyen en la depreciación que son: 

a.) Obsolescencia 

Consiste en lo Inadecuado para responder a los cambios 
constantes de servicio o modernidad que se requiere para la 
producción, no Importando ~us condiciones flslcas o m<tterlales 
del acuvo. 

e Atchtvo Aclfvo F110 lnv lnt."1no1blos Otros Actrvos Pt1nc1 >1os do Conl 

Depreciación 

b} Defectos de fabricación 

Se reflejan en el mal funcionamiento, en la producción y 
su desgaste es mayor al que tendría si no tuviera defectos. 
acortándose su vida úUL 

e} Ln rnltn de uso 

Se debe a la ociosidad en que el equipo se Uene. por lo 
que aumenta su depreclacJón lnlclalmcnte calculada. 

LiCJ 
1 - 1 

1 - 1 
..... i eo..--1 
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ic1 Archtvo Actrvo F1 o lnv. lntnnn1blos Otros Actrv~ Pr1nc1n1os do Conf 

Dcp~clac16n Acumulada 

.. Es la parte del costo del acUvo de planta que ya se ha re­
gistrado corno gasto y no representa un aumento de efecUvo"". 

Cabe se,..alar que de los elementos de In deprecJaclón 
sólo uno es conocJdo y los demás son estimados. 

ArchWo Activo Ft o lnv lntnnrnblos Otros Aclrvo.o; Pr1nookM. do Cont. 

Elementos de la dcprcclac:l6n 

Costo : Es el precio de compra del <:sctJvo. 

-VJda Uul. Valor de desecho o rescate, Valor residual. Valor 
de salvamento: Asi se conoce a la duración del servicio que la 
empresa espera recibir del acUvo .. , o el Uempo en que el equipo o 
maquinaria estén en buenas condJclones de u~. 

Costo deprecfable: El costo del activo menos su valor re- .-­
sfdual se conoce como, costo depreclable. 

Valor de desecho, VaSor resigual o Valor de salvamento: .. Es 
el valor en efectivo esUmado del activo al final de su Vfda UUI ... 

'" 
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Archtvo Activo F~ lnv lntann\llblos OtrD!I Acitvos Prlncklto!I do Gon1. 

Mi:todo• de dcpreclacl6n 

Existen d.Jversos métodos de depredación que son: 

1. De anualidades. 
2. Linea Recta 
3. Unidades Producidas. 
4. Doble saldo decreciente o creciente 
5. Periodos Fraccionarlos o para aflos parciales o par- -

les de un ejercicio. 
6. Suma de los dlgltos de los ar.os. 

e> Archevo Ac1rvo F 110 lnv lntano1blos Otros ActrvO"'S Pr1nc101os do Conl 

M.i:todo de anualidad 

Consiste en Integrar los Intereses a la depreciación te­
niendo por objeto ganarle Intereses por su uso al capital. 

La fórmula de la anualidad es: 

Donde: 
1 1 

D - CA 1-=i - (l:l)T 

D - Depreciación 
CA - Costo de Adquisición 

1 • Intereses 
T - Tiempo de uso 

~ 

~ 

, ... 

~ 
G=:J 
~ 
\ Con11nuar J 
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o Archrvo AcUvo Fno lnv lnlnnrnblos Olro9 Acitvos Prmor>•<~ do Conl 

Deprcclac:l6n Acumulada o Unea Recto 1 

Consiste en aplicar la depreciación al actlvo recuperando 
paulaUnamentc lds Inversiones realizadas, ya que se precisan 
más claramente como clernento del costo y al vender el pro­
ducto se recupera en su totalidad. 

La fórmula de Ja depreciación acumulada o línea recta es: 

Depreciación anual en 
Unca recta 

Costo - Valor Rcsldu.;:il 

VJda úUI en af.as 

Archrvo AclrYO F1 n lnv lntano•blos Olto'i AcltvO<i Prinr.:1n1os do Cont 

MHodo de unkSadcs de producción 

Este método consiste en esumar los servlcJos a la pro­
ducción total que se obUene del activo, o bien, así como su va­
lor de desecho. para proporcJonar el Importe de la depreciación 
de un periodo. 

La fórmula de la dcprecJación es: 

Deprecladón por unidades 
de producción por 

unidad de producción 

Costo - Valor residual 

Vida UUI en unidades 

Se asigna un Importe fijo a cada unidad de la producción 
fabricada, ya sea en horas trabajadas, o kilómetros recorridos 
por el activo. 

,.., 
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a Archrvo Activo F..n lnv lnl.nnntblos Otros Acllvos Pr1nc....,1os do Cont 

M~tOdo de unldadc• de producc'6n 

El Importe varia, según varle el número de unidades pro­
ducidas y no depende del tiempo. 

De esla manera ef costo de depreciación es el mismo 
para cada unidad producida, hora usada o k'1ómelro recorrido, 
durante el periodo nscal. 

Q Archtvo Acttvo F1m 1nv lnrano1t:Hos OtrO!'ii Acrrvos Pnnc:IDK"rS do Conr 

M~lodo de doble saldo dcc:rcclenle 

Consiste en aplicar la mayor depreciación en los primeros 
al'\os de vida ya que Jos gilstos de mantenimiento son menores 
y en los úlUrnos años aumentan Jos gastos, al exlsUr menos de­
preciación se hace una compensadón en los gastos. 

La fórmula a utilizar será Ja de porcentaje constante, que 
se aplJca al valor actual en libros. 

OSO• 2 X 
(vida probable) 

Por este mé-todo se produce un gasto más grande en los 
primeros anos que en los úJUmos afias. 

, .. 
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Alchtvo Activo f-1 o lnv lnlann1hlo~ Olros Acuv~ Princt HO!I do Conl 

M6lodo de doble saldo dccrcdcnte 

No se deduce el valor de des.echo o de recuperación del 
decreciente costo del activo para obtener la cantidad a depreciar_ 

Cnlcula la depreciación anual multlplJcando el valor en 11-
bro del ncUvo por un porcentaje constilnlt:"' que es 2 veces la 
tasa de deprcclacJón en linea recta. 

Paso 1 Se calcula la tasa de depreciación en lfnea recta. _ J eonunu.,. ¡ 
Paso 2 La tasa en linea recta se mulUpllca por el doble 

para calcular la tasa (DSD). 
Paso 3 La tasa se mulllpllca por el valor en libros del ac­

Uvo al Inicio del periodo (co~to rncnos deprecia­
ción acumulada). 

c:11 Archivo Activo Ft o lnv lnlanrbt>los Olros Ac11vns Pr1n0;..,1os cJt"J Conl 

Método de sumar los dJgltos del al\o (SDJ\) 1 

Consiste en aplicar una depreciación elevada en los prl- ~ 
meros años y en Jos posteriores es baja. 

La fórmula es: Año 1 + 2 + 3 + 4 + 5 .. 15 denominador 

Formula simple es: Año + ( Ano ) d 
--

2
- X Año - denomina or 

5 + ~ • ~ - 15 denominador 
2 2 

Su.tna a dept"eciar X año de Vida pencfjente • Dcp. del año 1 

Suma de los años 

30.000 X 5/15 - J0,000 
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Archivo Ac1rvo F o ln'll' lnt.nnrntilo• OtrO!i AC11v09 Pr1nc1 IO"io do Conl 

Dc.predacl6n sobre partes de un ~csck:.lo J 

Consiste en proporcionar el número de nH!'scs. de un ejercl· 
clo a la deprccluclón que hubiese correspondido en un ejercicio 
normal. este se aplica cu<lndo se compra o se da de baja un acU· 
vo sin esperar a que termine el ejercicio. 

La fórmula a apllc<H ~erla Id ~IOulente: 

CA - Costo de Adquisición 
R .... Rescate o valor de recuperación 
T .. Tiempo de U!oO o vida probable 

12 .. Meses de ejercicio completo 
NM - Número de rneses <.J d~prt~Cl<H por ejercicio In­

completo 

c:1 Archivo Activo FHO lnv lnL"'tno1hloo; Olh">S Aci1vos Pr1ncrp10-;. do Conl 

Dcpreclnc16n sobre partes. de un t;jerclclo J 

CA - R - --- -
T 12 Meses 

- XNM 

O se calcula !a depreciación de un año completo por lf. 
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 año fiscal ra­
dican en el primer año y en el año que se da de baja o en el úl­
Umo ar.o. 

En caso de us.ar el método de saldos decrecientes no se 
producen cantidades Iguales de depreciación 

~ 

~ 
~ 
~ 

~ J Conuouw J 

::;: 

= 
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a Archtvo Acltvo Ft o lnv ln1nn0thlo!I º''º"' Aclrvos Pttnc:mto!I do Conl 

Bq.Jaa de ac:llvos fllo• 

Los acuvos se dan de baja cuando se desechan. se ven- ..!:: 
den o se cambian por un acUvo nuevo. los cuales producen 3 
sltuacJones. 

1. Se obUene una utilidad 
2. Se produce una perdJda 
3. No se produce ni uUIJdad ni pérdida. 

La fórmula a uUllzar en cnso de venta del acUvo. 

Costo de Adq-OeprecJucJon Acumulada •Valor en llbros 

Efecuvo RcclbJdo· Villor en libros - Ganancia obtenida 
- Perdida Incurrida 

o Archtvo AciJVO F1 o lnv lnlanrnblQs Giros AcltvO§ P11non10'.'I dn Cont 

Bqjas de llC:tlvos fUos 

Cuando no se produce un Intercambio de acUvo o se da a 
cuenta de otro se emplean 2 métodos para registrar las ope..-aclo­
nes que son: 

1. El reconoclmJento de la uUlldad o pf!rdlda, se reco­
noce como el rnCtodo del precio de IJsta. 

~) Se produce una utilidad cuando la bonificación 
por Ja entrega es mayo..- que el valor en lib..-os del 
acUvo entregado a cambio. 

b) Hay pérdida cuando Ja bonificación es menol'" 
que el valor en IJbros del activo entregado a 
camblo. 
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a Archivo Acltvo F .. o lnv lntnnn1hlqt1 0Tro5 AcllvD!I Prmctn~ do Cont 

Actuall:iad6n de Inmuebles, maquinaria y equipo 1 

En Mé.-.Jco exbte Inflación, la cunl afecta todas las acUvlda­
des económicas que se llevan a caUo, debido a este aumento 
constante de los precJos de los bienes y servtcJos comerclallz.ados 
es necesario que la Inversión en acUvos íljos Incremente su valor 
al mismo Uempo que la 1nnaclón, de lo contrario quedan subva­
luados en los estados financleros, porque se encuentran a su cos­
to histórico y provocarlan una toma de decisiones poco apegado 
a la realldad ya que no se expresan &o que rcalrncnte valen los 
acUvos. 

E.xJstcn 2 rnclo<los p.na actualizar los activos fijos a la fe­
cha en que se realicen los Estados Financieros que son: 

~> ÍndJcc de precios, y 
b) valor actual 

o Archivo Actrvo FHo lnv 111t.ann1blo~ Otros Acllvo'i Prmc1010s de Conl 

Actu.:illzacl6n de Inmuebles, maquinaria y equipo f 

El mCtodo de precios consiste en ajustar los P"--SOS reporta-
dos sobre una base hJslórlca a pesos de poder adqul.s.lUvo en la 
recha de elaboración de los E.!:.t43dos FinancJeros mas recientes. 

La íórmula a uullzar es 

.:::: 
~ 
~ 
~ 

- j eoounu., J 

':;; 

,_ 

.:::: 

JNPC AL FlNAL DE J 995 

INPC A LA FECHA DE ADO 

LA CANTIDAD A ~ 
X LA OUE SE ADOUJRIÓ 

El método de valor actual Jntenta incluir valores más ape­
gados a la realidad, tanto en acuvos íljo5 corno en el de Inven­
tarlos y en el de los resultados del periodo. 

Este valor se obtiene por medio de un perlto valuador en 
base a su expeTiencJa. 

I_ j ContITTuarl 
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Archtvo Acirvo Ft o lnv lnlnnrnblos Otros Actrvos PrmcmtO!I do Conl 

Actuallzac:16n de: Inmueble!!!, maquinaria y equipo! 

La fórmula a utilizar es: 

r-\onto del Valor neto de 
Valor actual • reemplazo 

Valor en (Costo menos 
libros Deprec. Acum) 

emple~~ 1:~ ';a~~~ d~e r=~~~,I~~~·~: ~:l~o::ns .. E;i::~~~~~ :: ~ 1 eonunu-1 
dinero necesario para adquirir un acUvo semejante en su estado. 

Este método según B 1 O quinto documento de adecuacio­
nes. a partir de enero de 1996, se dejó de uUlluu. 

Archrvo Activo F1 o lnv. lntann1blos Otros Activos Pr1ncin1os do Cont 

Actlvo!!I agota.bles 

Recursos Naturales, tarnblf?n denominados activos consu­
mibles ya que en realidad se consumen al ser extrafdos y al no 
conservar su presencia ffslca como los acUvos de planta, equi­
po. etc. 

Los minerales, el petróleo, el gas y la madera, son recur­
sos naturales y se puede decir que son una Inversión en el suelo 
o sobre el suelo y su extracción para ser usados se le da el 
nomb.-e de agotamiento acumulado. 

~ .... ... 

60 



Archtvo Ac11vo F o lnv lntanolblos Otros Acttvcm P11nr:101os dQ Cont 

Activo• agotable• 

AJ construirse lnstal<JcJones necesarl<Js para Ja extracción 
de recursos n<Jturulcs y al comprarse equipo par<t •·I desarrollo 
comercJ;.d de esté. una vez aaot.Lsdo el recurso nuturaJ y no po­
den1e mover o uUllzar, se dcprc~Jan a Jo largo de su vJda UUI. o 
Ja del depósito, Ja que scil rná.s corta, utJl/z;mdo el mCtodo de 
deprecldCJón por unidades de produccJón p .. ua poder rcJac1onarlas 
con la e>1:traccJón del recur!>D. 

E;Jcrnplo: 

La Empresa el Águila Negra dedicada a Ja mfnerfa, cons­
truyó un edificio Junto a su mJna de la que estima extraer 
300,000 toneladas de mlneral. 

a Archivo Aclrvo ~110 lnv lnt;1no•t•los Olios Aci•v~ Pr1nc.n10,.. do Con1 

Activos agotables 

El costo de construcción fue de S 1 60,000 con una vida de 
servicio de 1 S años. y se cstJma que tendra un V<ilor resJdual de 
$10.000. 

La empresa e'!>pcra extraer 60,000 toneladas anuales, por lo 
que terminara de eJ<traer el re·curso en 15 anos 300,000 / 60.000, 
ya que el edJflcJo quedarfa sln utJIJzarse y por lo tanto si se depre­
ciara conforme a los arlas de ut.Jlidad que cualquier otro edificio, _ 
se estarla sobreesUmando la generación de beneOcJo. 

La depreclacJón del edificio debe basar.se de acuerdo a Ja 
Vida UUI de Ja mJna, uUIJzando el mismo metodo de agotamiento 
del costo. 

La fórmula es: 

No 

~ 
[~ 
~ 
J Conuouar / 
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a Al"chtvo Acuvo F 1,.... lnv lntnnn1blo~ Olro!I Acttvos Pr1nop1rng, d.-. Conl 

Costo • Valor residual 

Unidad 

160.000 . 1 o.ooo 
300,000 toneladas 

Activo• agotable• 

Tns.l9 de Deprr'<:laclón por 
.. Untdades. LlUrnadas. en el depósito 

- SO por tonelada 

Entonces Ja depredación será de: 

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

o AtctHVO Actrvo F1 o lnv lnlann1blos Otros Activos Princink>s do Conl 

Agoto miento 

Es Ja exUnclón gradual de las cantidades lnlcJales de re­
cursos adquiridos. 

El agotamiento se difiere de Ja depreciación debido a que 
el primero se centra estrechamente en el fenómeno Oslco y el 
Ultimo se centra mas ampliamente en cualqulcr causa de te· 
duccfón del valor económJco de un actJvo ílJo, incluyendo el de­
terioro y el desgaste fislco más la obsolescencia. 

La Inversión en recursos naturales puede ser asocJada a 
una adquisición en un so2o contado de grandes cantidades de 
lnventar1o. de bajo de la Uerra o sobre la Ucrra. 

El gasto de agotamiento es la medJda de la fraccJón de 
este .. Inventarlo de largo plazo que se ha usado en un periodo 
partJcular ... 
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Archivo Activo F110 lnv. lntann1blo!I Otre>5 ActlvO!I Prlnc1ntos do Conl 

Agotamiento 

El gasto por ngotamlenlo es In parte del costo de loa re· 
curso!I naturales. que ae unen en un periodo part.Jcular. 

El gasto por ngolamlento se calcula de Je misma forma 
que la depreciación, por el método de unidades de produccJón. 

Se divide el costo del recurso natural (menos su valor re. 
sldual) por el tol;;JI de unidades c~urn.ada5o (toneladas piezas o 
barriles) del depósito del recurso. 

Archivo Activo F o lnv lntann1blos Olros AchvO'S Prmconl<>!l do Conl. 

Agotamlcnto del costo 

Es la dlslrlbuclón del costo de un 
unidades de producción esUmadas. 

natural en las 

~, ... , .. 
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o Alchrvo Actrvo F1 o lnv lntnnnihlo" Olro!t. Acuvos Pr1nan1~ do Conl 

Agotamiento eorccntual 

Se calcula. mulUpllcando los recur~os que genera lcJ.s ven­
tas de recur~s naturalt~s por porc•--nlaJr. e5llpulado. 

El agotan1Jento s.e calcula con base en los Ingresos y no 
en los costos. 

largo ~o~::t~o:1i"sl~l~;;.c~~l~~~c~= ;::~~:I ~~~~~~~c~~c::r~ ~ 
natural. 
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Atchtvo Acttvo FW.o lnv. ln&.nnoiblos OtrD!I Acitvos Prtncin1os de Conl 

Activo• lnt.anglblea 

Son aquellos acUvos no circulantes que sin ser mater-lales 
o cor-póreos son apro\lechables en el negocio. 

¿s) Los que repr-esentan la uullzaclón de se..-vlclos o el 
consumo de bienes pero que, en virtud de que se es· 
pera que produclr-tsn dJr-ectamente Ingresos especJfl. 
cos en el futuro, su apllcaclón a resultados como un 
gasto es dJfelido hasta el ejercicio en que dJchos Jn· 
gresos son obtenldo:ii.. 

Archrvo Activo F110 lnv lntanOlblos 011os Activos PrmC•Dlo-J de Conl 

Acthto• Intangibles 

b) Los .. Jncorpóreos, que Implican un derecho o prl\llle­
glo y, que Uenen la partJcularldad de poder r-educlr 
costos de producción, mejorar la calJdad de un pro· 
dueto o promover su aceptacJón en el mercado": Se 
adquler-en con la certeza de que serán capaces de ge­
nerar uUlldades a la em.esa en cantJdad suficiente, -
que per-mlta que sean absorbidas a través de su 
amortización. 

, ... 
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ArchJvo Ac:Hvo f"Hn lnv ln1anrnt>lo9 Otros Acttvos Princiolo<l <1fl Conl 

Carnclcl'"1sllcoa de Activo• kll4ng1blc• 1 

1. Son costos que se Incurren. o derechos o privilegios que se 
ndquleren con la Intención de que a(X>rten beneficios espe­
cifacos a las operaciones de la entidad, durante periodos 
que se extienden mas allá del que fueron Incurridos. 

2. Los benertclos que se esperan obtener, se encuentran en el 
presente en forma Intangible, representados mediante un 
bien de naturaleza Incorpórea, no llenen estructura materia! -
ni aportan una contribución Oslca a la producción u opera­
ción de la cnUdad. 

a Archrvo Actrvo F1 o lnv ln1ann1blos 01ros Acirv~ Pr1ncm1~ do Con1 

Reglas de -voluaclón 

a) La capitalización de los lntanglblcs puede hacerse única­
mente cuando son comprados, desarrollados Internamente, 
adquiridos en cualquier otra forma, estos no deben ser In­
corporados al balance corno apreciaciones subjetivas de 
cualidades productivas de la misma. 

b) Los gastos relacionados con la adquisición o desarrollo del 
Intangible y los gastos adicionales como honorarios, costos 
de desarrollo y experimentación, costos asignados y cual. 
quier otro desembolso idcntJflcable directamente con su ad­
quisición, forman parte del costo. 

c) EJ co~to debe ser absorbido a través de la arnorUzactón. en 
los costos y gastos de los perlados que resulten beneficiados. 
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Archtvo Activo FitO lnv lnlRnOtblo~ Ou~ Acttv~ P11nctnto1 de Conl 

Rcgln• de Ya1uad6n 

e) Los intangtb1es que por ley. reglamento, contrato a por su na­
turaleza deben an10rUz.arse en un periodo no mayor a la vi­
gencia en el documento que los regula. 

f) Los Intangibles en que su periodo de beneficio es Indefinido. 
se deberá. hacer una estimación de este periodo para ser 
amortizados durante este. 

Cuando no exista evidencia de que vaya a perder valor 
para la entidad, ya que pudiera subsistir por sus caractcrbtlcas. 
se debera utlllz.ar el crtterlo prudencial para determinar el perio­
do de amortización el cu.,1 consiste (•n tom.:u I<' opción que me­
nos optimls1no rcOcjc. 

ArchévO Actrvo f' o lnv lntano1t>lo~ O\roo; AclrvO"'I. PJ1nc1ru~ do Conl 

Reglas de valuad6n 

Cuando el Intangible a perdido su valor. su tmpor-te no 
amortizado deberá cancelarse con cargo a los resultados de 
operación del periodo en que eso ocurre. 

Cuando ha cambiado el lapso de vida del bien Intangible 

1 SI 1 
~ 
1 .,_ 1 

\eon-1 

su valor no amortizado debe amortizarse durante et nuevo termt- 1_ 

OC> de vida. 
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a Archtvo Actrvo Flw lnv. ln1ann1bkJs Olros Actrvos Pr1nc:1nlos do Conl. 

Regla• de preaenlaclón 

Los activos Intangibles deben presenl•tr!'>e formando parte 
del ülUmo grupo de activos en el balance general. 

Cuando sean Importantes deberá difcrencJarse cada con­
cepto, ya sea en el balance general o con una nota, espt..."'Clncando 
el método y el plazo de arnortJzaclón empleado para cada uno. 

a Atctuvo Actrvo F1 o lnv lntann1blo~ Otros Actrv~ Princ.n10-. do Conl 

Regla de valuacl6n y presentación 

Cuando se da el caso en que las oblJgaclones llenen una 
tasa nominal de Interés dlsUnta a la de mercado al colocarlas, 
provoca que la tasa en el mercado sea mayor que la nominal y 
por tanto se deberán colocar a un precJo Inferior a su valor nomi­
nal. para que produzcan al Inversionista un rendJmlento Igual al 
del mercado. exJsUendo asf un descuento, y este al Igual que los 
gastos relacJonados con la emisión colocación deben diferir.se y 
arnortJzarse durante la vida de Ja emlsJón hasta su reUro. 
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ArchNO Actrvo F110 1nv lnt."1nn1blos Olros Acirvos Pr1nctnto5 do Conl 

Oastos relacionados con la emlstón 

EJ descuento, los gastos rclacJonados con la emJslón, los 
intereses, consUtuyen una parte del costo de obtener dinero y de­
ben asociarse con los Ingresos que produce el flnilnclamlento du­
rante su existencia. medJante- la aplicación mensual a resultados 
de opcraclón de igual forma a la uullzada para cargar el Jnteres. 

Existen dos situaciones 

1. S' la emlslón fuese liquidada en un sólo pago, la aplicación 
mensual del Descuento gasto de emisión dJferldos e Intere­
ses se debe hacer en linea recta durante la existencia del fi­
nanciamiento. 
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o Arc:htvo Acttvo FUo lnv. lnlanoblo• Otro• Acltvos Prlncirik>s do Conl. 

O.atoa ,.._clan9doa con a. eml816n 1 
;:?. 

2. SI la emisión se llquldn en pngos periódicos. el cargo por ~ Interese• será decrecJente y el descuento y gastos de eml-
alón deben aplicarse en rorma mensual y en la misma pro- ~ porción decreciente. 

~ Al llquldar una emisión de obllgaclones antes de su ven-
cimiento. el descuento prima, loa gastos de emisión pendientes - leon-1 de aplicar. deben de cancelarse con cargo a los resultados de 
operación del periodo en que se Uqulda. 

Loa gaatoa de lnveaUgaclón y desarrollo ae deben aplicar 
a los resultados de operación del perJodo en que se Incurren. 

~ 

-
-o Archivo Actrvo F1tn lnv. lnlanntbSos Otros Acttvos Pr1nank>!!I do Conl. 

<lasto a de lnve•l!:l;!itelón y deaarrono 1 
e:: 

Debido a que no es posible estimar los beneficios. ni la ~ época durante la cual se pueden lograr Ingresos como resultado 
de la Investigación y desarrollo. ~ 

Los Ingresos que se lleguen a obtener no son proporclo- ~ nales con la magnitud de los gastos que los originaron, y es lm-
1 ConUnuar 1 predecible el éxito del proyecto de lnvesUgaclón y desarrollo y -

por lo tanto al Informar en el balance general de Jos gastos en 
que se han Incurrido y están pendJentes de amortJzarse no es 
relevante. ni aporta una uUlldad al usuario de los estados finan-
cleros. viciándose las caracterlsUcas de la uUlldad y relevancia 
de la Información contable. 

;;;: 

-
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Archtvo Activo F o lnv lnlnnn1blo~ Otros Activos Pr1nc1n1o.o1 do Conl ... 

Castos de lnve•tlgaic:Jón y desarrollo 

AJ ex.Js.Ur dJver:.os foctores que pueden lmpedJr <el desarrollo 
de nuevos prodllctos. procesos o servJcJo!I o su comercJall- No 
zaclón en rorma redJtuablc. genera un<J lncertldumbre de la re-
cuperación futura de los gastos. violando asf las caracter1sUcas SaMr 
de conrfabllldad de la Jnforn1dclón cont•iblc para poder presen-
tarse corno un actJvo. ..- j ConlJnuar f 

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

ArchlVo Aclrvo Filo lnv lntannrtilo~ Otros Activos Pr1ncrn10.:;; Oo ConT 

Gastos de mcrcadotccnJ.a 

Son aquellos en los que se Incurren por los estudJos de 
mercado. por un producto nuevo o servlcJo con el propósJto de 
darlo a conocer, desarrollándolo o manteniendo su preferencla 
entre Jos consumidores; Ja caracterisUca prlncJpal es la df> obte­
ner uUlldades para las empresas, dJtJrfendose su apllcaclón de 
dichos gastos a los resultados de opcracJón. en los periodos en 
que se encuentren beneflcJados. 

2 

Al lntervenJr en tantos factores lnterrncdJos y aleatorios, ...­
entre Ja lnvesUgacJón del mercado y la obtención de uUlldades, 
no es posible ldenUficar las ut.Jlidadcs con los gastos de Jnvest.Jga­
cJón Jncurrldos. 

Su objetJvo prJnclpal es evJtar las pérdidas que se pudie­
ran originar por tomar decisiones equivocadas por falta de In-
formación. por lo tilnto no deben diferirse. t:;: 

/ Continuar- J 
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D Archtvo Acttvo FI o lnv. ln1anrMb&o• 01ros Acttv°" Princink>S de Cont. 

O.•toa de rnercadotecnle 1 
~ 

Ln publicidad no es dlferlble porque su efecto prlnclpal es 
Inmediato en la obtención de uulldades y aunque se pudiera 
precisar su efecto residual futuro. se tcndrla que cuanllflcar la 
porción dlfcrtble. 

Es permlUdo diferir los gastos Iniciales realizados en una 
campana de publicidad o promoción a realizarse en un lapso -especifico. para ser amorUzado• durante el Uernpo que dure 
esta o en un plazo máx.lrno de un ano. 

Ea necesario que se haya precisado la fecha Inicial y final 
de la campana y que los gastos diferidos estén vinculados di· 
recta y cspeclflcamente con esa campana. 

e> Archtvo Activo Fuo lnv lntanatbles Otros Actrv05 Prindoios de Cont. 

Oaaloa de mercadotecnia 

La creación. adquisición de marcas. nombres comercia· 
les. son Identificables con los Ingresos por la venta de 
productos o servicios bajo esa marca o nombre comercial. Sin 
embargo. ese beneficio será en Jos periodos en que se uUllce 
esa rr,arca o nombre comercial. 

';;; 

Por lo tanto. son difertbles las partidas que constituyan 
costos de creación, adquisición de marcas nombres comer· _ 
clales que son utilizados en la venta de productos o servicios. 

Cuando sea posible estimar la vida UUI se amorUzará en 
Unea Recta durante el periodo estimado. en caso en que no 
pueda estimarse Ja vida úUI, la amortización deberá hacerse en 
un plazo mfnlmo de vida que si se pueda estimar. 

~·-,., 

~ 
~ 
~ 
jeonUnua<I 

·~ 
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a Archtvo Acftvo F11a lnv lnt11notblo11 OlrD!'l AcltvO'!l Pr1nctnk>'§ do Cont 

&ntanglble• en etapa• preope:rotorla• J 

Etnp• preoperatorla 

Es el lapso de Uempo anterior Zll las operaciones normales 
de func,onam,ento o para el fin que fue creada la empresa. como 
el adqWrtr equipos, organizar su admlnlstracjón y su producción, 
desarrollar Jos productos o servicios que planeen vender, desa­
rrollar su mercado. etc. 

La etapa preoperatorla se asemeja a la épocü de transi­
ción de una empresa ya establecld<J, que por haber llevado a 
cabo Ja lnvesugaclón y desarrollo de productos o rnarcas ha de­
cidido cambiar de giro u operar con caracterlsUcas dJferentes a 
la que ya exlstian. 

Q Archtv0 Act"'o Ftto lnv lnl.-".lnQlhlos Otros Activos Pnnciruos d-0 Conl 

lnllanglblc• en etapas prcopcratorlns 1 

Concluye Ja etapa preoperatorla cuando la empresa o ..:=: 
ente económico Inicia sus actividades mercanUles, de produc­
ción o de servicios. 

l'\.I diferirse que la empresa lo hace en forma comerclal se 
enUende que el producto o servicio se vende o se ofrece en for­
ma constante, en cantidades aceptadas por Jos clientes y no 
como desperdicio ni para fines experimentales a prueba. 

Se entra a la et.apa operauvas aunque no se alcance el nf-
vel redltuable en Jas operaciones y de que haya algunas labores -
preoperatorJas por termfnar o de que se opera a un porcentaje 
de capacidad deseable. 

Los Ingresos que se obUcnen en la etapa de operación 
deben asociarse con los gastos preoperatorlos que fueron nece­
sarios para obtenerlos ya que hacen y es objeto de estos llegar 
a tener Ingresos en el futuro. "4 
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Archtvo Acirvo FI o ln\I lnlnnrnblas Otros Acl1vos J>r1nctn10"1. do Con1 

Intangible• en etapa• preopcratorlaa 

Loa gastos preoperatorlos deben dJrerlrse para ser amortJ­
zados cuando se alcance la etapa operatoria, debido a la lncer­
Udumbre que existe e Impide Juzgar sobre la absorción futura 
de los gastos preoperalOrlos. 

Los proyectos o tareas rcaltz<.1dds durante' la etapa preo­
peratorJa que sean no aprovechaOlcs durante la etapa operato­
ria, sus costos deberán ser asociados corno pérdidas en la eta­
pa prcoperatoria. 

Regularmente los prln1eros año~ son los que se beneflclan 
de los gastos preopcralorlos y dt.."bido a que la empresa va su­
rrlendo cambios y se rnodlílca lo organJ.za<lo, se dt.."Ocn amortJ. 
zar estos gastos Inmediatamente de que Id empresa ab.:H1dona 
la etapa prcopcratorí.Li. 

~ Arct11vo Aclrvo Ft o ln\I lnlan tbln!'i 01ros Acltvos Prinan1os ckt Goo1 

Intangibles en etapas prcopcratodas 

El método de amorUzacJón regularmente se utiliza el de 
Linea Recta y en el caso de que las parUdas capitalizadas pue­
dan ser de tal naturaleza que se pueda utilizar cualquier otro 
método. 

En los estados financieros de la etapa prcoperatoria se 
deberá hacer hincapié en la recha de Inicio de operaciones, as( 
corno, el monto de los proyectos descontinuados o abandona­
dos. 

Al Iniciarse la etapa operatoria dcberts revelarse el mélo· 
do de amortización que se vaya a seguir por la empresa, por lo 
tanto la amortJzaclón de los ga!>lOs prcopcr<:itorlos se definirá e 
Jnclará al corncnzar la ct~pa operatorl...s. 
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Archtvo Acilvo F•o lnv lnt.-.nn1t>los Olros Actwo~ Pr1nc1 HO<i do Cont 

Oaatoa de r-eo.-ganluclón 

Los gastos de reorganización. reubicación. reajuste y en­
trenamiento de personal se realizan con el fin de mejorar la si­
tuación organlzaclonal. eliminando Ineficiencias, altos costos y 
otras situaciones de desventaja con el fin de mejorar su compc­
UUvldad en el mercado. estos gastos deben ser enviados directa· 
mente a los gastos operativos ya que no es posible asociarse ~ 
con ningún Ingreso específico con los gastos Incurridos, debido 
a que es Imposible dlsUngulr cuando los Qilslos se hacen para 
corregir deficiencias anteriores y cuando se hacen para alcanzar 
ventajas. 

Archrvo Actrvo F no lnv lntanrJ1hlos Otros Actrv~ Prmcrtnos do Conl 

Activos lntanglbles ldenllfkable por separad~ 

Derechos de autor 

E."" una garantia otorgada por el gobierno federal al autor 
de una obra para poder en forrTH1 exclusiva publicar, vender y ex­
plotar los productos en un periodo determinado. 

El derecho de autor debe contabilizarse al costo, este debe ! 

amortJzarse a través de un periodo de 5 años o menos, ya que r­
k>s Ingresos que se obUencn durante la vida UUI mientras exista 
un mercado demandante. 

... 
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Archtvo Activo FI o lnv tn1anniblo~ Olrog Act/V(~ f'rrnc1n10~ do Conl 

Activos Jntangrblcs Jdcntlncablcs por separado! 

Marcas registradas y patentes 

Son un rncdJo de construir y rn<Jnlcncr un uspccto dJsUn­
Uvo del producto eldliorado con dtset''los, nornbres cornerclales. 
slmbolos y cualquJcr otr.1 car .. •clcrí:<>tlc.t qut• pt~rmJta el r.acll 
reconocimiento de un producto. 

Las marcas regJstradas son derechos que pueden adquJ­
rJrse. venderse o arrendarse. 

Cu<indo se adquieren marcas reglMr<sda!>. se deben regis­
trar a su costo más los gastos que se hayan originado para su 
obtención. 

En el ca.M> de que un<.J rn.Hc.i r·~vJ~tr.-.tdil tuviera i!xJlo no 
debe arectarse su costo y se dchc n1;ir1h:ner el valor lnJcJal de 
su adquisición. 

e Arct1rvo Ac1rvo F1 o Jnv 1n1.-1nri1t>lus O!ros Activo-; l-'rinc1010">. do Con1 

Activos lntangrblcs ldcntlncablc~ por separado I 

SI la marcii regl!>.tr.ad.a no tuviera éxito y no proporcJonara 
los beneflclos esperados. se debe an1ortJZilr en su totalidad o en 
forma acelerada. 

Cuando una marca se hilya creado en Id empresa, los 
gastos reallziSdos con la JntcncJón de desarroll.arla no !.-On capf· 
tallzables y se deben regl~trar en los resultados de operación. 

Los gastos realizados p<H"a trámites legales al regular la 
situación jurídica son aceptados para su vnluaclón. 

Los gastos para promover las marcas registradas deben 
registrarse como gastos de opcracJón del periodo que se erec­
túan y no pueden aumentar el valor lnlcJal de la marca. 

Su costo debe amortizarse a travCs de su vida útJI o de su 
registro en Ja Ley de Propiedad lndustrJal. 

= 
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a Archtvo Activo l-11.0 lnv lnti1nnrblqs Olios Acuvns Pr1nc1 uos do Conl 

Actl~• JntangíbJes ldcntlncablcs por &cpanufof 

Franquicias 

E:5 el derecho o privilegio a uulLzar propiedades o propor­
cionar un producto o servicio. 

Algunas franqulcJas propordon.in derecho al uso de pro­
piedad así como el derecho a proporcJonar servicios o produc­
tos en un área determinada. 

Cuando se pagan p·or adclant.'.Jdo las cuotas de franquJ- -
clas se deben capltallzar y on1ortJzar.se a lTavCs de la vida UUI 
del acU.,,.o. 

Cuando se pagcsn periódicamente las cuotas el pago no 
debe capftalJzarse excepto cuando proporcione bencflcJos futu­
ros por lo que deben acumular y cargarse a gastos a medida 
que vencen. :;: 

a Arctirvo Actrvo F•o lnv ln111no1h/os O Iros Acr1vos P11nc1 >IOS do Conl 

Activos lntangfblcs JdcnUnc.ablc.s por scp,uradoJ 

Para Ja empresa que redbe la fr<lnqulcJa debe registrarla .,::: 
como acu.,,.o Intangible y arnorUz<nla en linea recta durante el 
periodo de vigencia de la frilnqulda. 

Asiento correspondiente 

Empresa que otorgo franquicia Empresa que recJbló franquicia 

Bancos J .000 Franquicia 1,000 
lngreso por Fran J ,000 Bancos 1 ,000 

RegJstro por el otorgamiento 
de una franquJcla. 

Para registrar Ja adquJslclón 
de una franquicia. 

,., 
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1:1 Al'chtvo Acllvo f-1 o lnv lntnn'""1tlln!l Otros Acuvos Pr1nci"'I011 do Con1 

A.ctlYos lntanglblc.s klcntlncablc~ por sepantdol 

Ucenclns y permisos 

Son los derechos adqulrtdos paru oper<u cierto U¡:x> de ne­
gocios COf'TlO estack>ncs de radio, televisión y r<5diocornunJcacloncs. 

El costo se &mortJza durante el periodo de Ucmpo que cu­
bra el permiso o llccncla. 

Anendnmlcnto 

Contrato et. Arrend.mteo10 

Es el convenio por medJo del cual el propietario de un bien 
mueble o Inmueble, a quien se llouna arrcnd;;:Jdor. concede el uso 
o goce del bien, por un periodo dctcrn1ln<Jdo a canlblo de una 
cantld<Jd de dinero llamada renta a una per~na "'oral o fislca lla-
mada arTendatarlo. ~ 

1:1 Arctuvo Activo F1 o lnv lntan~1t>los Olro.:;. Aclr.ros Princ1n1os do Con! 

ActfYos lntanglblc.s ldentlficnblc~ por separado 1 

Cuando se paga una porción de los pilgos de la renta, se 
crean los derechos de arrendamiento. 

Generalmente el arrendatario hace mejora~ al bien arren­
dado con el nn de adaptarla il su~ ncccs.Jdadcs, 5-e crea el ilCUvo 
llamado mejoras en arrendarnJento o mejoras en bienes ª"enda­
dos. 

Los costos deben amortizarse durante la Vida útJI de las 
mejoras o por la duración del arrend<lmlcnto, se debe de optar 
por el que sea mas corto mediante el débito o gastos de arrenda­
miento y crCdlto a mejoras en bienes arrendados. 
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a Archrvo Acitvo F1110 lnv lnta""'-blol'I OlrD!I Active~ Pr1nc1n10-. dn Cont 

Oaatoa de orgnnlzoclón 

ente e~~~:c~.ª;~~~ ~~afl~~"c~~~il~~1J~~t~s~t~~~~n~s~:a~l~~~C::u~ r=s;=i 
acUvld~~: ·~~=~:'~; l~u .?~~~iturn notarJ01I, hononulos a profe- 1 No 1 

::~~~5;:ª d~o~~:~~~:;l¿~.~m~~~~l~nda;J~~~~~~l~nl~ir~:.c~;g~s~~ ! saiw 1 
~= ro=::sc~nlJ~le~~~r~ ~;r;;::to':á:;;i~r~;r~J~:r;;i;;entalcs que "--- ' eonnnu-1 

Estos gastos se amort.Jzan durante la vldi1 lJtJI de r., empre­
sa para generar uulldadcs. 

El plazo de arnortJzaclón depende de la rapidez con que lo 
permitan las uUlldadcs obtenldils en los prlrncros anos de ope­
raclón de la empi-esa. 

a Archivo Actr.ro Ftao lnv lntarn 1hlo..., Otro-s Aclrv~ Pr1ncio1~ do Conl 

Castos de oi-ganlzaclón 

Los costos de org.:snlzaclón generalmente se arnorUzan en 
los p.-lmeros 3 atlas de operaclón. pero según la Ley del Impues­
to Sobre Ja Renta es al 5% anuill como lo marca su art.Jculo 21. 

, .. 
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c Archtvo Actrvo Filo lnv lnlanrnblo!I Otros Act1vo!'W. Princmln<J do Con1 

AcUvo lntltnglblc no kfcntllkabk por Separar 1 

Crédito mercantil 

E..s el valor presente dt•I exceso de uUlld•tdes rutun1s cs­
Un1adds, con respecto al rend1n1j~nto norrnal de los ;,cUvos n<.·tos 
ldcnUOcablcs. 

Es el valor de un negocio como un todo, supera el Villor de 
mercado real de Jos acuvos netos de tal negocio cu<.1ndo puede 
obtener mayores bcncflclos que otras, tenJcndo Iguales acuvo y 
la misma estructura de Cilpa•il. 

Es el Importe que paga el cornpr.1dor de unil empr<.•sJ por 
arriba del valor actual del acUvo y dd p<J~lvo adquJrJdo. 

Preclo que n~b<t~t el Importe rH:to d'" ~u .H t1,,.o d1..,rnln11Jd0 
del p.;,slvo correspondiente. 

o Arctuvo Act1,10 F1 o lnv lnlan;.1tlifl"> Otro~ Aclrvn"> Pnnc1 )IO"> dd Corit 

Activo Intangible no kkntllkabJc por Separa~ 

Se puede decir que es el precio por el presuglo comcrcJal 
que Uene una empres;:, con terceros. 

Existen dJver~s rnctodos p~:n<..i dt..·tern1Jn<1r el credao mer· 
canUI que son: 

t. Reconoclmlcnto del crédito mercantil por acuerdo de 
negociación. 

Este mCtodo es el n1ás senclllo ya que el compr;:,dor y el 
vendedor acuerdan llevar il CL.Jbo el traspilso a una detcrmlnuda 
cantJdad, sin que cxJ!>t.i1 una norrn<J de por rncd10 p<J.ril lijar el 
excedente que rorrna el crCdHo mcrcanUI. 

~ 
! ConUnuar 1 
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Archivo Acttvo F"o lnv lntanrnblo!I Olr°" Activos F'rlncrruos do Conr 

Actho Intangible no Jdc11tJOcabJc por Separar 

E]crnplo 

La en-ipres.a Dl.s.ct'\o, S.A Uene un ocUvo tot.J/ <le $ 600,000.00 y 
un total de pasivo de S 500,000.00 y capital cont¿ible de 
$ J .000.000.00 y al fijarse un precio de S 1 10,000.00, se rcco· 
noc:e un crédito mercanul de$ J0,000,000.00 

EJ asiento que tendría que hacer el comprador seria: 

Actlvos 
Crédito Mcrc<sntll 
Paslvos 
Efectivo 

$ 600,000.00 
10.000.00 

500,000.00 
1 J0,000.00 

Registro de la compril de tr.-1'.">p.1~ de la ~.-rnprcsa D1seAo, S.A 

o Archrvo Acuvo F10 lnv lntnonihlos Olto<i Acflvo-o¡ Pr1ncip10<\ do Cont 

Activo Intangible no ldcntJncablc por Separar 1 

2. Método de Promedio de Util1dildes Futuras. 

Este Método se basa en un promcdlo anual de uUlldi!dcs 
excedentes futuras obtenJdas sobre un rendimiento considerado 
normal. 

Sobre empresas con los m1sn1os activos y la misma 
estructura de capJtal. 

':: 

el mer~!~t~veo vsa~~~c~~~~~"J r~~:ae~~f~c~~ :~'"::!"::~r~~7 t~=~;=~~ L-

La Empresa Transíormaclón de C. V. U ene un 

AcUvo S 800,000.00 Pasivo S 200.000.00 

Capital 600,00.00 

81 



Archtvo Acllvo F1ln lnv. lnlnnniblo~ Olros Acuv~ Princtnios do Conl. 

Actlwo lntanglble no fdenttncable por Separar 1 

Acuvo 800,000.00 Po<i~lvo 800.000.00 

------·--- y Capllill ··-------· 
y segün estudios realizados esperan uUlldadcs en un ruturo por 
S 70.000 y el acUvo tendrá un rendimiento del 8% y el exceden­
te de uUlldad se capltallza al 1 3% 

Utilidad Futura 

70.000.00 
70.000.00 

(600.000.00 X.OS - 64.000) 
64,000.00 - 6.000.00 

100% 13% 

6,000.00 X - 46, 153.84 crCdito mcrcanlll 

~ Archfvo Actrvo F1 o lnv lntan~blo5 Otro-;. Act1voo;. Pnnet"'io"' do Cont 

Actl~o lnt:inglble no Identificable por Separ11r 1 

El asiento en libros dt:'I cornprador es: 

Cuenta de activo $ 800.000.00 
CrCdito Mercantil S 46. l 53.84 

Cuenta de Pasivo 200,000.00 
Capital Contable 646, 153.64 

Se compra la Empresa Transformación con Crédito Mer­
cantil. 

82 



ArchlYO AcHvo F ·o lnv. lnlnn111t,lo!'I OlrO"I Acl1vo._ PnncJ 1IO<'l do Conl 

Actl\lo Intangible no ldenllflcable por Scpan.r 

Método de la cnpltallzaclón de las uUUdnde.s promedio 

La capltallzacJón df:" uUIJd.;:idcs se lleva a cabo dJvldJendo 
dichas ulllfdades entre la tasa d~~ rrndlmh.•nto fljildo por el Inver­
sionista. 

La Empresa Imagen, S.A. de C.V. Uenc las siguientes par­
Udas. 

Activo 750,000.00 Pil~Jvo 350,000.00 

Capital 400,000.00 

Activo 750,000.00 P...s~I\·'º ;· 750.000.00 

--··--=•••• Caf)Jlal ..... .., ........... ... 

Archrvo Acllvo F1 o lnv lntanq1t>lno; Orroo; Aclrvo"i Pnnc1n1oc¡ do Con! 

.-.ctho Jntang[ble no ldcnllnc.able por Separar f 

Las uUIJdadcs de los 3 úlUmos eJ(!rcJclos ~on 

1994 
1993 
1992 

80,000.00 
75,000.00 
60.000.00 

2) 5,000.00 Promedio de utllldad. 

El porcentaje de rendJmlcnto anual es del J 3% según es­
tudio de empresas sfmJJares el núrnero de dígito es de 3. 

Se determina el promedio de ut1lld<sd. 

215.000.00 
,,¡ 3 71.666.66 

,., 
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Arc:htvo Acuvo FI o lnv lntann1tilo!I Ulros Acllvo-J f'rincroKJ~ do Cont 

ActJvo lntanglble no ldentltlcnble por Sepnmr f 

~ 

b) Rendimiento anual 
4

00,000.00 X -~ .. 52,000 
JOO 100 ~ 

e) Promedio anual de uUIJdad 
Rendimiento anual 

Diferencia entre rendlrnlcnto 

71.666.66 
520.00 

7J,J46.fi6 

Arehrvo ActfVO Fito lnv. ln1ann1blos Otros Acuvr~ Prinetp1~ do Conl 

Prlnclpk>s B6slcos de ContablHdad f 

Entldl31d: ""La acUvfdad económica es realizada por enUda. 
des JdenUfJcablcs, las que con.sutuyen comblnacJo. 
nes de recursos humanos, recursos naturales y ca. 
pJtal. 

Renllzacl6n: La contabilidad cuanufJca en términos mone· 
tarfos las operaciones que rea/Iza una entJdad con 
otros parUcfpantes en la actividad económico y 
ciertos cuentos económicos que la arecten. 

Periodo Contable: La necesidad de conocer los resultados 
de operación y Ja sHuación flnancJcra de la enU· 
dad, que Uene una existencia continua, oblJga a 
dividir su Vida en periodos convencionales. 

~ 
~ 

,__ j Contlnuw 1 

~ 

1 SI 1 

~ 
~ 

~ /Continuar f 
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Archivo Acitvo F110 lnv lntanntblos Otro• Actrvo!I Punc1 1IO'!l do Conl. 

Prlnc:lplos BAslcos de Contabllk:tad 

Valor hlst6dco odglnal: Las transuccloncs y cuentos ceo· 
nómicos que la contabllld"-'d cuanUfJca se registran 
según las c<lnUd<idcs de efcctJvo que se afecten o 
su equivalente o la csUmilcJón roizonable que de 
ellos se haga al momento en que se consideren 
realizados cont;;iLlcmcnte. 

Negoc:lo en marc:ha: La cnUdad se presume en existencia 
permanente, salvo especificación en contrario; 
por lo que las cifras de sus est.idos fln.ancJcros 
representarán valores históricos o modlflcaclones 
de ellos. sl!!>h .. •rn.3tJcamcnte obtenidos. 

a Archrvo Actrvo F1 o inv lntano•blos Otro""> Activos Pnncm1~ dff Conl 

Prlnclpk>s Blaslcos de Conlllbllldad 

Dualidad económlc:n: E!!>ta dualJdnd se conMHuyc de: 

J. Los recursos de lo!> que dispone la cnUd.ad para 
la rcallzaclón de sus fines, y 

2. Las fuentes dt!' dJchos recursos, que a su vez, son 
la espec1ncacJ6n de los derechos que sobre los 
mJsmos existen, considerados en su conjunto. 

Revelación surJcJente: La lnformilclón contable represen­
tada en Jos est.ildos ílnancleros debe contener en 
rorma clara y comprcnsJble todo lo ncccsarJo para 
Juzgar los resultados de operaclón y la sJtuaclón 
financiera de la entJdad. 

.=:: 

1 "' 1 
~ 
~ 

- 1Con""""'1 

.::: 

~ 
ÍNo l 
~ 

·~ ! Continuar! 
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o Archl'V'o AcUvo F1 o lnv lntnnn1blos Otros Acl1vo41 PnnCJ 1101 do Conl , .. 

= 
~ 

Principio• BAak:oa de Conl4bllld4d 

SI 
Importancia rcJ4tJva: La Información que aparece en los 

estados financieros debe mostrar los aspectos lm- No 
port4'.ntcs de la entidad suscepUbfes de ser cuanti-
ficados en térn1lnos monetarios. s.rw 

Consistencia: Los usos de la Información contable requfei-e 
que se sigan pi-ocedJrnfcntos de cui'.JnUflc.:sclón que .- ! ContJnuar J 
pei-manezcan en el Ucn1po. La Jnforn1aclón conta-
ble debe ser obtenldil mediante la aplicación de 
los rntsi-nos principios y rcgl<.1!> p..srUcul~uc~. 

Archrvo Actrvo F1 o lnv lnlann1t>l<:JS Otros Aclrvos Pnncip1os do Cont 

1 
~ ,__ 

1 SI 1 

Te felicito haber terminado las lec- 1 No 1 por 
cienes anteriores, ahora para reafirmar tus 1 

......, 1 
conocimientos adquiridos por favor contesta 

~ ¡ Con•n~I 
las siguientes preguntas. 

:;;: 

~--

·~ 
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.Pregurzt:as 
y 

~espuest:as 



Arctuvo Activo Fi o lnv. lntann1blos Otros Activos Prtnonios do Conr 

Pregunta• 

Es cierto que los activos intangibles son: 

Un bien incorpór-eo que implican un der-echo 
o privilegio y tienden a reducir- costos de produc­
ción. mejorar la calidad de un pr-oducto o pro­
mover Ja aceptación en el mer-cado. 

a Archivo Activo F• o lnv. lntan iblos Otros Activos Pnno os do Cont 

1 .. 1 
~ 
[ ...;.,. -, 
¡~-, 

"' , .. 
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a Archivo Activo FI o lnv lnlnnn1blos Otros Activos Pnnc1.....,os do Cont 

Pregunl•• 

Es cierto que los activos intangibles son; 

Un bien incorpóreo que implican un derecho 
o privilegio y tienden a reducir costos de produc­
ción, mejorar la calidad de un producto o pro­
mover la aceptación en el mercado. 

a Archrvo Activo F1 o lnv. lntan 1blos Otros Activos Pnnct os do Cent. 

"' 1 
- 1 
~I 
l~I 

1---.-=] 
1 --;;..;- 1 
[ ;.;..,.- 1 
[ ¿.,,._¡ 

, .. 
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a Arci"HYO Activo F1 o lnv. lntanoiblos Otros Activos Pnnooios de Cont. 

........... 

Los activos intangibles son un bien incorpóreo 
que implican un derecho o privilegio y tienden a re­
ducir costos de producción, mejorar la calidad de 
un producto o promover la aceptación en el mer· 
cado. 

a Arc:tuvo Acuvo F1 o lnv. lntan bles Otros Activos Pnno os de Cont. 

Cual de las siguientes definiciones correspon­
den a la depreciación. 

\ ¡' ' ' • 1 ' • ~ ' 1 ' 

' 4 ' 1 ' ' ~ • 

b) Asignación del costo del activo a gastos du­
rante su vida útil 

.. 1 

- 1 1- 1 
-f~J 

.. 
·---=i ,.__, 

, .. 
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C2 Archivo Activo Ft o lnv. lntan •blos Otros Acuvos PnnC1 oa do Conr 

o Archivo Activo F1 o lnv lnl.-in •blos Otros Activos ~nnci 1os do Cent 

Cual de las siguientes definiciones correspon­
den a Ja depreciación. 

a) Asignación del valor de Mercado del activo 
a gastos durante su vida Util 

/•J A!>1<Jn<1t 11.n d-·I < usto dt'"I acuvo J gtt5lc.1' du 
rdnl<-- !>U v•dd uld 
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o Arcruvo Act1110 F1 ó lnv lnr,'lnQ•blo~ Otro<; Activos Princ1p1os do Conr 

Pregunta 

¿Es cierto que el gJsto por agotamiento es ta 
parte del costo de los recursos naturales que se usa 
en un periodo en particular? 
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Archivo Activo FI o lnv. lntan lblos Otros Activos Pnnci 1os. do Cont. 

o Archivo Activo F1 o lnv lntano•blf!.., Otro.., Activos Pr1nc1D1CS do Cont 

El gasto por agotamiento es la parte del costo 
de los .-ecursos naturales que se usa en un periodo 
en particular 

::::: 

-

-

~ 
~ 
~ 
\ Conhnuar \ 
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a Arctuvo Act'"'º r-, o lnrnn3•t:iln'i Orro~ Aclivo<s Pr.nctptO'i Chl Conr 

PrPgunta.s 

¿Es cierto que eJ !]dsto por cJgot .. nniento es Id 
pdrte del costo de los recursos natLJr<Jlcs que se 

º'' º" º" Pº"º"º oo pod'<o<o" .~ -=JJJ 

Al'Chlvo Actrvo i o lnv. lnfan rblos Orros Acl1"'os Princ1 1os ao Con! 
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Prcgunt.as 

~----------------------------~-~~~ 

Los .:ictivos fijos son sólo los bienes t<:ingibles 
que tit'lonen un.:J dlffilción de más de un <Jiio 

lnv. lntan 1bfos 01ros Activos Pr1nc1 1os do Con! 

95 



a Archivo Activo F1¡0 lnv lntanf)rblos Otros Acrrvos Pr1nc1,....os do Cont. 

Respuesta 

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

Archrvo Activo F1 o lnv. lntano1b1os Otros Activos Pnnc10.os do Con! 

Preguntas 

Los activos fijos son solo Jos bienes tangibles 
que tienen una duración de más de un año. 

Gel r­r s... 1 
~ ¡.,;.;..;..ar¡ 

. .. 

,., 
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a Arc.111\10 ACfJ\10 F1 o lnv Jntan'11blos Otros AC.11\IOS P11nc1D•OS de Cont 

Preguntas 

Una de las reglas de presentación del activo 
fijo en el Balance General es: 

Después del activo circulante se deduce del to­
tal de activos fijos el total de la depreciación. 

~ --~ ~ 
~ 1 Continuar 1 
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CJ ! Archivo ACTIVO F1 o lntan< ,t¡1, • .,. Otrnr; Actr\10" Pronc1n1Q'!". o:io Con! 

PTe:guntas 

Una de l.:ls reglas de prcsenta.ción del activo 
fijo en el Balance General es: 

Después del activo circulante se deduce del to­
tal de activos fijos el total de la depreciación. 

~ 
_ · Conhnuar J 
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Otros Activos PnnoPtos do Cont 

o Archivo Act1yo F1 o lnv lntan~•t>lo<; Olroc; Ac!•voo; Prir.r,r •0'5 do Con! 

La prcscnti.lción es: 

Activo Circulc:inte 

Activo fijo 
Mobiliario 

Respuesta 

Depreciación Acumulada 
de Mobiliario 

~ 
_ : Continuar j 
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Pregunta 

El dSlento paril reoi~tr.H el !Jd~to por agota­
miento de un recurso niltur._il e~: 

Gdsto por Depreciación X 

Depreci<.Jcion Acumulildil X 

~ 
..- : Cof"l[lf'JlJl9' l 

~---------------~---~-----·~?7 

1-"'"~A,,_==•"-'vo"-'A"'c"'""'v"-o-'-F"'' o,,__,,,1n'-"v•. ,,_1n,,10"-"='b"'º"'•'-'º="º"'s"A"'c"'l'-"'v-"o"-s~P""'-'"c"-''"''-"º"-'-"d"o-'C"o"'n"-' ------ ~ 
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a Aretuvo Activo F1 o lnv lntenn1blns Otros Actrvos Pnnc1n;os dn Cont 

Respuesta 

EJ asiento correcto es: 

Gasto por Agotamiento X 

Agotamiento Acumulado X 

a Arehrvo Ae11vo F1 o lnv tntano1blos Otros Actrvos Pnncio.os do Cont 

.,_o. 

Pregunta 

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

Gasto por Depreciación X 

Depreciación Acumulada X 

-.;· ,. 

, .. 
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a Archivo Activo FI o lnv. lntan 1blo& Otros Activos Pnnet os do Cont. 

a Archivo Activo F• o lnv lntan 1bloo;. Otroo;. Ar;t1vO!io Princ• os do Cont 

Preguntes 

Cual es el método de depreciación que pro· 
por-ciona el mayor importe de gastos en los prime· 
ros años de usar el activo. y es el mejor- para fines 
fiscales: 

b) Unidades de producción 

e) Acelerada 

WWWJ 
f No 1 

1 """' 1 
¡ eont~I 

l.02 



o Archivo Activo F110 lnv ln1ann1t:>loo; Otros Actrvos Pnnc1n1os Clo Cont 

Respuesta 

El método favorable para: proporcionar el 
importe de gastos en los primeros años de usar el 
activo y es el mejor para fines fiscales es el de 
depreciación acelerada. 

~ 
! Conbnu•r j 
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Preguntas 

Cu.11 ("S <~I método de depre<:Lc'l<"'lün que pro· 
porc1on~'l el nli'lyor irnporte de 9.:1...,tos ,.n In~ primc:­
ros ar'lo!:> d<· u ..... n ._.¡ ilCtivo. y es <·1 m'-'JCir p,,r,'l fint_·s 
fiscales: 

.a) La surn<J de los d1,g1to:--. (_h•! .1nu 

' ' . 
/1) Unidades de produc:cl6n -.." 1 _ _ ~ ~ .... 

e) Acelerada 

es Archivo Activo F1 o lnv lntan 1blcs Otros Activos Pnnc1oio!> dn Cor'' 
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,-_; 

Archivo Activo F1 o lnv lntanniblns Otros Activos Pnnc1n1os do Cont 

Respuesta 

El método favorable para proporcionar el 
importe de gastos en los primeros años de usar el 
activo y es el mejor para fines fiscales es el de de­
preciación acelerada. 

Arcnrvo Actrvo F1 o Jnv. lntan 10lcs Otros Activos Pnnc1 1os de Cont 

Preguntas 

Cual es el método de depreciación que pro­
porciona el mayor importe de gastos en Jos prime­
ros años de usar el activo. y es el mejor para fines 
fiscales: 

a) La suma de los dígitos del año 

b) Unidades de producción 

~' < •• l t. j ·' ~ j ,3 
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lnv. lnt•n bles Olroa Activos Pr1nc1 1os da Conl 

Arch1vo Act•VO F• o lnv lntann•t">lflS Otros Ac:l•voo; Pr1nc1 10-. do Con! 

Preguntas 

El tCrmino amortización se utiliza para llevar a 
cabo Ja cancelación del costo de activos intangi· 
bles. 

~ 
..- ! Continuar 1 
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a Arctuvo ctivo Fi o lnv. lnlan •bles Otros Activos Pnnct os do Conl 

a Archt\IO Act1\IO F1 o lnv lnlanr.itJlos. Otros Ac:ll\IOS Pnnco•''>OS do Con1 

Pr~guntas 

El tCrmino ¿imortización se utiliza par.::i llevar a 
cabo la cancelación del costo de activos intangi­
bles. 
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Archivo Activo FI o lnv. lntan blea Otros Activos Pr1nca os do Conl. 

o Arch1vo Ac11vo F1 o 1nv tn1an".l1bloo;, Otros Activos Pnnc•n.os do Con! 

Rc:spue.sta 

El término amortización se utiliza para llevar a 
cabo la cancelación del costo de activos intangi­
bles. 
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Archtvo Activo Fl o lnv lnran < )lrn"io Ac11vor. Pnno tO"i do Conl 

Preguntas 

Señala 3 tipos de activos intangibles: 

a) Edificios. terrenos y patentes 

f.>) "'ilqu1nilr1d y Equipo, Fr.tnquicidS, ArrencJL1-
micnto 

e) G.,~to dt- rnercadotecn1<.J, Dt>rt•cho~ d1_• 
,.\utor y Cro..•d1to f.'"!Prcantil 

~a~l!Al""-''"'vlo .. A!ICflll,lvo~F·• o .. l¡lnlvl1llln~1ailnlll,b:\llolslllO!!lllll,o:risi!IA~c11Zl,vlCnli-.Z!!l,.!l:nll!n:!Jc•¡i:':!J'nr.¡'1!"ill"!l]C!lol!ln:!l,!ml!mlJm•~~!!_!_l_l_l_Eíl 

=================:;;;;=-ir.;, 1 

/ 
Lo SIENTO~ 

LA RESPUESTA CORRECTA es 1 
!El 
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c AtchlVO Acuvo F 1 o lnv lntano1blo"i. Otro!'> Act1vo!I. Pnnc1n1os do Cont 

Respuesta 

Activos intangibles son los siguientes: 

Gastos de organización, Derechos de autor 

Gastos incurridos en etapas prcoperatorias 

Gastos de mercadotecnia. CrCdito mercantil 

Arrendamiento, Franquicias y Patentes. 

c Archivo Activo F1 o lnv. lntan 1blos Otros Activos Pnnc• os do Cont 

Preguntas 

Señala 3 tipos de activos intangibles: 

a) Edificios, terrenos y patentes 

' .... , 1 j ' " \1 1 1 '> f •llll~H > f f <Ji h.¡< 11l l.JO.., '\ t r • " J ! 

rr11• r f 

e) Gasto de mercadotecnia. Derechos de Autor 
y Crédito Mercantil 

Li!:=:I ... 
1 ,,_ 1 
1 c.,.;-,;.,.;;.;¡ 

,., 
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1blos Otros Activos Pnnc1 os do Cont 

Arctlovo Actrvo F1 o lntann•t)los Otros ACl•vo-> Pnnc• ''º!'> oo Con! 

Respuesta 

Activos intangibles son los siguiente~: 

Gastos de organiz.:ición, Derechos de autor 

Gastos incurridos en etapas prcoper<.ltorias 

Gastos de mercadotecnia, Crédito mercantil 

Arrendamiento, Franquicias y Patentes. 

~ 
..- ¡ Conunuar J 
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Archivo Activo í'r e lnv lntan •t>lns Otro._ Activos Pr1nc1p10q do Cont 

Preguntas 

Señala 3 tipos de activo~ 1nt.H1q1blt•s: 

c.J) Edificios. terrenos y patt.~ntcs 

b) Maquinaria y Equipo, Franquicias, Arrcnd.:::i + 

miento 

<.) Gasto de mercadotecnao. Derechos de 
Autor Crédito Mercantil 
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~· .. 
a Archrvo Activo FI o tnv. lnla~bloa Otros Activos Pnnon.10• de Cont. ... 
:;"p_"""...;....:... ___ ~..;._---------------------~--.-'-,·-

Conck1•'6n de a. -•16n 

Tu debes decidir si es necesario re­
petir el estudio de la lección, aunque te 
sugiero que de haber tenido algún error al 
contestar repases la lección. 

113 



el) El programa fue pensado en crearse para un ambiente 
gráfico para Windows. Después de analizar varios siste­
mas, de propósito general se llegó a Ja conclusión que el más 
adecuado para el desarrollo del sistema tutorlal fue Visual 
Basic, ya que nos permite una programación orientada a 
objetos, muy sencilla por tener diversas funciones dentro 
del mismo que facilita la programación, además de ser un 
ambiente amigable para el usuario y enriquecer la presen­
tación del sistema. 

4.5. VALIDACIÓN 

En esta fase por comprender Ja prueba piloto y aplicación de 
pruebas previas no se llevó a cabo por necesitar una muestra repre­
sentativa de usuarios de este sistema. que estuvieran dispuestos a 
llevar a Ja práctica de Ja prueba piloto y pruebas previas y poste­
riores. 

Las etapas de Documentación y Mantenimiento. no se llevaron a 
cabo en virtud de no haberse realizado Ja etapa de Validación. 
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Conclusiones 
La computadora no sustituye al maestro. sólo es el medio o el ins­

trumento como auxiliar didáctico, 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 salón de clases son dificHes 
de impartir por el poco tiempo que se tiene al enseñar la teoría y la 
práctica. 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 terr.a. 

CAi es de gran utilidad en la educación debido a la rapidez . preci­
sión, el orden y el manejo de información dando corno resultado la 
motivación e interés del usuario sin causar frustración y fastidio. con­
servando también un bajo costo al individuaJizar sesiones cxtraclase. 

El profesor y la instrucción asistida por computadora deben estar 
interrelacionados para dar soluciones a los problemas educativos de Jos 
alumnos. no se puede privilegiar uno sobre el otro. el maestro siempre 
podrá ampliar los ternas tratados o abarcar aspectos adicionales. de­
pendiendo de las necesidades especificas del curso y de cada alumno. 

El programa puede ser diseñado para ser utilizado en forma per­
sonalizada o indistintamente por Jos usuarios. y en un modelo lineal o 
de bifurcación. diferenciandose la primera por presentar Ja misma 
lección con fas mismas pantallas sin importar el grado previo de 
conocimientos del usuario, y fa segunda por presentar Ja lección de­
pendiendo del grado de conocimientos previos, por que de acuerdo 
aJ dominio de temas previos se presenta Ja lección con un lenguaje 
más técnjco y con ejemplos más complejos, aunque de esta manera 
el programa es más 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 diseñar el programa. 
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Al finalizar una sesión. el estudiante, por medio de la computa­
dora se puede autoevaluar para ver con precisión el grado de apren­
dizaje y avance en el terna. mediante una serie de preguntas de 
opción múltiple. de preguntas abiertas y dando el resultado a un ejer­
cicio, 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 evaluación final. 

Este sistema es sólo una propuesta que podría auxiliar al profesor 
en el salón de clases. en el programa se desarrolla el ternario en for­
ma lineal de la unidad de activos tangibles e intangibles. permitiendo 
al estudiante repetirlo una y otra vez; se encuentran incluido~ r.iem­
plos que hacen menos éirida la exposición de los diferentes ten, __ _, 
que puede servir como tutorial o como ejercitador. porque proporciona 
una sesión 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 rninimo de 
esfuerzo de aprender al sólo concentrar su atención en el contenido 
del texto o lección. y de esta forma se podrá ir familiarizando con los 
diferentes tipos de software educativo. 

Los profesores a corto plazo deberán aceptar a CAi corno auxiliar 
en la enseñanza por ser más agradable y dirigido para una población 
más amplia de estudiantes. o en forma individualizada y al apoyarse 
en CAi. dejarán de ser un maestro tradicional. entonces serán asesores 
y guias del alumno. que una vez concentrado en las lecciones en po· 
cas semanas de estudio avanzará el alumno hasta lograr cubrir los 
objetivos educacionales de las asignaturas. 

Al realizar un esfuerzo los profesores también será necesario que 
las instituciones de educación realicen cambios en sus aulas y en sus 
planes de estudio. donde utilicen los diferentes recursos de software 
educativo corno los ejercitadores. simuladores o tutoriales. para dese· 
charla Idea fija que tienen los alumnos del sistema de enseñanza tradi­
cionalista. y acepten la interacción entre las computadoras, profesores 
y alumnos, para alcanzar asi a los sistemas de enseñanza en los paises 
que forman el primer mundo. 
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