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Resumen: Crear aprendizaje disruptivo para los estudiantes, sobre el impuesto de renta de personas na-
turales, por medio de la gamificacidn, es el propdsito que se ha venido generando en esta investigacion.
El campo de interés esta centrado hacia los estudiantes del programa de Contaduria Publica. Con base en
el andlisis de los resultados de la implementacion de las herramientas de gamificacién implementadas,
donde se obtuvo total aceptacion entre los estudiantes, generando asi apropiacion del conocimiento, ana-
lisis de casos con pertinencia hacia la carrera y una satisfaccion personal al dar por entendido el sistema
cedular que actualmente utiliza Colombia en su sistema de Renta. De igual manera se demostro la nece-
sidad de transformar desde las Instituciones de Educacién Superior, IES, ya que el modelo de educacién
que se imparte actualmente no resuelve en el aula la insuficiencia de aprendizaje sobre todo para el tema
del Impuesto de Renta de personas naturales donde la normatividad es cambiada cada dos o tres afos.
Palabras clave: impuesto de renta, aprendizaje disruptivo, gamificacion, juego, sistema cedular, aprendi-
zaje significativo.

Abstract: Creating disruptive learning for students, on the income tax of natural persons, through gam-
ification, is the purpose that has been generated in this research. The field of interest is focused on the
students of the Public Accounting program. Based on the analysis of the results of the implementation of
the gamification tools implemented, where total acceptance among students was obtained, thus generat-
ing appropriation of knowledge, analysis of cases with relevance to the career and personal satisfaction by
taking for granted the cedular system that Colombia currently uses in its Income system. In the same way,
the need to transform from the Higher Education Institutions, IES, was demonstrated, since the education
model that is currently taught does not solve the insufficiency of learning in the classroom, especially for
the subject of Income Tax of natural persons where the regulations are changed every two or three years.
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Introduccion

Colombia,unpaisestremecidoporconflictossociales, politicosyeconémicos,
de manera habitual y frecuente disefia esquemas tributarios que mas alla
de ser la respuesta a un proceso juicioso de planeacién, corresponde al
resultado de medidas paliativas frente a situaciones cotidianas aceleradas
por el dia a dia; es asi como en la dltima década se han cursado 14 reformas
tributarias las cuales argumentan el disefio de una reforma tributaria
estructural que mas alla de otorgar alivios y exenciones que supuestamente
se compensaran en crecimiento econémico e incremento en recaudo,
respondan a las necesidades del sistema de gobierno y de las de sus
ciudadanos. (ANIF Asociacion Nacional de Instituciones Financieras, 2014)

Ahora bien, la incidencia de las reformas tributarias anteriores y en curso
afecta diferentes dimensiones asociadas con factores econdémicos, politicos,
socio-culturales, legales, tecnolégicos e incluso medio ambientales; bajo
esta circunstancia, surge la posibilidad de mitigar este impacto, asumiendo
los cambios con una adecuada gestion e incorporando estas variaciones en
nuestra rutina ciudadana.

El anterior escenario podria tener un campo de accién extenso; sin embargo,
y con la conviccién de gestionar acciones pequeias que sumen para la
obtencion de grandes resultados, se selecciona la gestion de conocimiento
del impuesto de Renta y Complementarios para los estudiantes de la
Fundacién Universitaria de Area Andina.

Y es que aprender a depurar un sistema de renta es tan importante para un
Contador Publico como par un Ingeniero de sistemas aprender el del tema
de logaritmos, pues hace parte fundamental para su proceso profesional.
Esta tematica es muy densa en su contextualizacion y se basa en varias
normas contenidas en el Estatuto Tributario Nacional, es alli, donde nos
encontramos con la problematica del poco aprendizaje significativo que
adquieren los estudiantes leyendo normas o leyes, sin ninguna aplicacion
practica ocasionando la no generacion de impacto en la estructuracion de
conocimiento.

En vista de la situacién anterior, decidimos iniciar a explorar una serie
de herramientas de la gamificacion que nos permitieran generar un
aprendizaje significativo hacia el tema del impuesto de renta de personas
naturales, generando asi varias estrategias disruptivas con las que hemos
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logrado un avance vital en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes
de las IES. Se inici6 la busqueda de conceptos basicos de aprendizaje:

Teniendo en cuenta nuestro intereses en conocer y aplicar como aprender
y de que manera se logra tener una estructuracién del conocimiento en
nuestros estudiantes, identificamos que el aprendizaje se interrelaciona
por etapas que ocurren de manera gradual e interconectada: por medio
de la motivacion, interés, atencidn, adquisiciéon, comprensién, asimilacidn,
aplicacidn, transferencia y evaluacion” (Yafiez, 2016), es importante en este
proceso que el estudiante por medio de su experiencia logre simplificar el
proceso complejo de aprendizaje. Se abord6 la teoria del constructivismo y
el aprendizaje significativo:

Apoyadas por David Ausubel en su teoria frente a su perspectiva clasica
del aprendizaje significativo, entendemos que segtn lo expuesto por él, el
aprendizaje significativo se da cuando cumple dos condiciones, la primera,
es que el material de estudio de los estudiantes debe ostentar un propésito
y es segundo lugar que este sea significativo para el estudiante; esta teoriala
podemos complementar otros expertos consultados con los cuales tomamos
como conclusién que es mas significativo un aprendizaje experiencial
que uno magistral, es por esto, que para generar una ensefianza debe
estar volcada hacia la comprension, el significado y el placer de aprender
(Moreida, 2017). Otro punto clave que se abord6 es el aprendizaje basado
en juegos:

Los profesores pueden lograr en sus aulas de clase no importa la tematica
abordada generar estrategias mediante el juego, el cual, le permitan al
estudiante experimentar lo aprendido y desarrollar habilidades que le
permitan resolver diversos problemas, entendiendo que entre el juego y el
aprendizaje existe una conexion no evidente; el juego ademas proporciona
una motivaciéon mayor para los participantes, y esta motivacién permite
tener una conexi6n interdisciplinar con lo que se estd realizando,
potencializando lo aprendido y generando resultados positivos en el
aprendizaje estructurado; por supuesto existen limites que lo pueden hacer
cualquier juego (Contreras Espinosa, 2016), y es alli, donde el docente debe
estructurar estrategias que no permitan que esta metodologia mediante el
juego se desvié y no cumpla su propdsito.

Ahora bien, teniendo en cuenta que mediante el juego podemos lograr
aprendizajes significativos, entendemos que para la tematica que queremos
abordar el cambio se genera en el aprendizaje disruptivo incluyendo
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elementos del juego, por medio de la gamificacién de actividades para el
aprendizaje, entendiendo que el concepto de gamificaciéon usado en esta
investigacion va encaminado algunos elementos del juego como: reglas,
experiencias, mecanismo (Contreras Espinosa, 2016).

Dado el contexto anterior, y entendiendo el cdmo lograr un aprendizaje
estructurado y significativo en los estudiantes el objetivo propuesto de
esta investigacidn es el disefio y creacion de estrategias que permitan un
aprendizaje disruptivo del impuesto de renta de personas naturales, para
los estudiantes por medio de la gamificacion.

Desarrollo
Diagndstico:

Enlaactualidad, la educacion superior se encuentra inmersa en una serie de
retos que sustentan la apropiacién del conocimiento desde una perspectiva
innovadora y disruptiva que incluya modelos tecnolégicos y asociados con
la experiencia del estudiante que rompe las barreras de un espacio fisico
y/o aula. En las IES se presentan muchas dificultades a nivel interno para
el logro del aprendizaje significativo de los estudiantes, mas con temas tan
relevantes como es el Impuesto de Renta de personas naturales que se basa
en normas y leyes altamente técnicas y de poco acceso pedagdégico para los
estudiantes, debido a su cambio constante.

Lasituacidon anterior se agudiza con unalenta transferencia de conocimiento
y nuevas practicas pedagodgicas de los lideres y tutores de la educacion
en este nivel; es asi como profesores y docentes se encuentran ante una
importante disyuntiva en la preparacién de sus clases teniendo en cuenta
los nuevos elementos asociados que respondan a las necesidades de
los estudiantes. Sumado a lo anterior, desde el afio 2012 se han tenido 3
modificaciones impactantes en el sistema de depuracién de este impuesto
como son:

1. Ley 1607 del 26 de diciembre de 2012, la cual crea el Impuesto Minimo
Alternativo Nacional (IMAN) y el Impuesto Minimo Alternativo Simple
(IMAS)

2. Ley 1819 del 29 de diciembre de 2016: deroga el anterior sistema y crea
la Determinacién Cedular dejando 5 depuraciones:
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* rentas de trabajo

* capital

* no laborales

*  pensiones

» dividendos y participaciones

3. Laley 2010 del 27 de diciembre de 2019: deroga el anterior sistema y
unifica solo en tres cédulas:

* Rentas de trabajo, de capital y no laborales
* Rentas de pensiones, y
* Dividendos y participaciones...

Analisis:

A lo largo de nuestra experiencia docente identificamos que para
lograr estructurar lo aprendido en nuestros estudiantes debiamos usar
herramientas innovadoras las cuales permitan que el aprendizaje dure
toda la vida, y realmente estamos convencidas que debemos apuntar al
aprendizaje que desmitifique el razonamiento cuantitativo, al aprendizaje
que provea pistas para pensar con multiples representaciones en
nuestro nuevo mundo multimedia (Lemke, 2006), en el aula académica
identificamos que debiamos proporcionar espacios en donde el estudiante
logre identificar las lineas que mas les favorezcan para su aprendizaje, esto
basandonos que no todos aprenden de la misma manera y que en el aula
de clase cada uno de los individuos aprenden de manera diferente, nos
apoyamos del modelo de inteligencias multiples que habla el psicélogo
estadounidense Howard Gardner, donde el comprueba que cada persona
tiene una inteligencia diferente.

Es por esto, que nuestra meta como docentes es implementar herramientas
innovadoras que proporcionen al estudiante una estructuracion del
conocimiento apropiado, tomando como base que estas herramientas
posibiliten la interaccién con lo aprendido. En el momento que
implementamos la gamificaciéon notamos que la disposicién del estudiante
cambia de manera disruptiva y al aplicar las pruebas evidenciamos que
la estructuracién del concepto es de manera mas eficaz. Aprovechamos
que en Colombia durante los ultimos siete afios hemos pasado por mas
de tres reformas tributarias, lo cual, obliga a los profesionales a estar en
una constante actualizacion, en nuestro caso de estudio mas especifico de
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investigacion la ensefianza en el impuesto de renta, y es asi como no se
puede no aprender de todo lo que se hace, de lo que se trata es de lo que
se aprende de la actividad de cdmo los aprendizajes pasados afectan las
acciones futuras. (Lemke, 2006).

Ahora bien, para nosotras que enseflamos impuestos consideramos que
los impuestos se dan a una ensefianza plana, debido a la naturaleza de los
conceptos, para nosotras innovar en este proceso de ensefianza ha sido
importante ya que hemos experimentado la aceptacion positiva por parte
de nuestros alumnos. En nuestra aula de clase tenemos alumnos motivados,
los cuales estructura disruptiva el conocimiento parala elaboracién de renta
personas naturales, entendiendo cuando el estudiante juega aprendiendo,
estructura su conocimiento hacia futuro (Rodriguez, 2006).

Es importante mencionar que la experimentaciéon planteada implica
analizar cada una de las variables asociadas al propio vivir y dia a dia de los
estudiantes, con el animo de incluirlas de manera posterior en los procesos
de gamificacidn; variables como elementos tecnolégicos, la exploracion del
ser con proyeccion del hacer y lenguaje cotidiano rompiendo las fronteras
del conocimiento o relaciones ambiguas del profesor-estudiante enmarcan
el éxito en la transferencia del conocimiento.

Sintesis:

Basandonos en que, mediante la gamificacién basada en crear juegos o
retos para el aumento de la competitividad en el &mbito de los recursos
humanos, se aumenta la motivaciéon en los empleados de mejorar sus
puestos de trabajo (Calvo, 2014,) se puede entender como por medio de
la gamificacion podemos generar aprendizaje para los estudiantes, ya que
se ha probado en las pymes el juego en pro de mejorar de sus procesos,
teniendo éxito en su implementacidn.

Desde luego, sectores especificos para implementar la gamificacién no
existen puesto que segun los expertos tiene cavidad para todas las areas,
es aqui donde definimos la estrategia para los estudiantes y el aprendizaje
disruptivo que queremos generara en cada uno de ellos, respecto al
impuesto de la renta y sus componentes:

Una vez validando y revisando estadisticas demuestran que adoptar la
gamificacién dentro de los procesos es motivante para los empleados y
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produce resultados exitosos, pues al tener un empleado que genere empatia
con los procesos y apropiaciéon con la empresa, seguramente generara
un excelente servicio, segin el informe realizado por Gallup, en donde la
motivacion generando estrategias disruptivas en los empleados de Espaiia,
Francia y el Reino Unido aumentado en un 68,4% (Lucia, 2015).

Métodos empleados y resultados obtenidos:

Por medio de la investigacidn experimental con enfoque mixto y utilizando
la técnica de observacidon directa e instrumentos de recoleccién de
informacidn tales como el grupo focal donde el universo son los estudiantes
de la Fundacion, la poblacién los estudiantes de Contaduria Publica y la
muestra los estudiantes que ven el Impuesto de renta de la modalidad
presencial nocturna se llevé a cabo la presente investigacion.

Teniendo en cuenta el acervo investigativo y el andlisis de los casos de
éxito en utilizando la gamificacién en la construccion y transferencia de
conocimiento; hemos disefiado varias actividades con las cuales hemos
obtenido resultados exitosos y que han generado impacto en el aprendizaje
de los estudiantes y que seguramente si se adoptaran en las IES, no solo
en el campo tributario, si no en todas areas de la formacién orientada
generaria un alto impacto en las industrias que es el sector que van a cubrir
los estudiantes.

Entre las tantas estrategias que hemos usado, tenemos productos tangibles
como se puede observar en el articulo: “Cémo entender la estructura
tributaria colombiana a través del design thinking” (Diaz Espitia, Gonzalez
Santos, & Torres Guerra, 2019). En este documento generamos una
estrategia utilizando los pasos de esta herramienta como son comprender,
observar, definir, idear, prototipar, testar e implementar generando un
aprendizaje de manera disruptiva apoyados en Lego’s para prototipar el
conocimiento adquirido.

Tuvimos la oportunidad de probar esta estrategia en el Governance
Conference Global Meeting - en Lima Perti, en este congreso explicamos
la estructura de la tributaciéon en Colombia en cuanto al impuesto sobre
la renta, el publico asistente hacia parte de diversas profesiones, en esta
oportunidad lo realizamos por medio de gamificacién, logramos que ellos
mismos definieran la estructura de su paisy por medio de ideas prototiparan
la estructura de tributacion en Colombia no teniendo conocimiento de ella.
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Grafica 1. Proceso llevado en Peru

Empatizaron
con laidea

Estructuraron lo
aprendido CON
EXITO

Fuente: Elaboracion propia

En esta actividad identificamos que por medio de la gamificacién podemos
lograr que el aprendizaje se logre estructurar de una manera mas adecuada
y que no solo sea de momento si no perdure para la solucién de problemas,
y es que cuando hablamos de solucion de problemas nada mejor que
apoyar el proceso de gamificacién con la metodologia Design Thinking que
“te da confianza en tu capacidad creativa para transformar dificiles desafios
en oportunidades para el disefio”. (Brown, Design Thinking for Educators,
2011)

La metodologia Design Thinking, asociada a la solucién de problemas esta
disefiada a partir de la innovacion, teniendo en cuenta el entorno dinamico
y cambiante que abre las opciones y la posibilidad de plantear soluciones
novedosas centradas en:

a) Las personas: ya que se hace desde la experiencia de los usuarios,
teniendo en cuenta tanto la parte intelectual, vivencial, emocional y por
supuesto creativa de los usuarios.

b) El producto o servicio: ya que estos elementos subsisten gracias a las
personas quienes a través de la experiencia como usuario motivan la
oferta y demanda de los bienes y servicios.

A partir de este planteamiento, es posible identificar dos individuos que se
involucran en el proceso: El usuario y el innovador utilizando como puente
de transferencia el Diseflo y como este diseflo puede trasformar procesos
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caracterizando a las personas involucradas y es en este punto donde Tim
Brown articula la innovacién y las variables que la accionan y transforman:

Grafica 2. Articulacién de la innovacién

Comprensién Identificacion de Atdriblutosdfl'sifos
solida (mediante necesidades de los el producto .
la observacion J‘ :’ usuarios (que VJ‘ ‘L\ (Proceso de ‘l:: Innovacion
directa) quieren necesitan) produccion,

empaque,

Fuente: Elaboracién Propia

Ahora bien, uniendo la gamificacién con el Design Thinking orientado
a resolver problemas que surgen desde las aulas de clase en formacién
profesional; surgen nuevas iniciativas como:

Rentatdn:

Estrategia de apropiacién del conocimiento través de un juego, que cual
explora el impuesto de renta y complementarios para personas naturales
desde una perspectiva ludica y didactica, en el cual el estudiante tendra la
posibilidad de asumir multiples roles de contribuyentes con caracteristicas
recurrentes delsectorreallogrando enlazarlos conceptosde dichoimpuesto,
estructurando su liquidacién y de manera posterior analizando el impacto
de los impuestos bajo un contexto global desde la propia financiacion del
estado. El juego se compone de un tablero de mando y varias fichas las
cuales conllevan a un analisis de casos sobre diversas situaciones que se
pueden presentar a la hora de depurar el impuesto de renta para personas
naturales.

Rentaton, iniciativa de gamificacion fue validado con estudiantes de la
Maestria de Innovacién de la Universidad EAN y estudiantes de pregrado de
la Fundacién Universitaria del Area Andina, quienes a través de un proceso
de retroalimentacion y de ideacién respecto al problema abordado, se
logr6 avanzar en una version consolidada que incluye 3 prototipos con sus
respectivas mejoras.
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Scape room tributario

Una de las dltimas y nuevas estrategias, fue diseflar un “Scape room
tributario” para que los estudiantes adquieran un aprendizaje sobre la
depuracidén del sistema cedular para personas naturales compuesto por 5
cédulas. Esta actividad se caracterizaba por integrar el uso del celular y un
lector de codigos QR para poder ver las indicaciones dadas en cada pista que
se encontraban ocultas en el auditorio y las cuales eran una secuencia, al
tiempo el estudiante iba depurando una cédula de renta y al convertirse en
competencia con los demads estudiantes se gener6 un aprendizaje disruptivo
entre ellos. Al final el resultado fue el esperado ya que recibimos grandes
comentarios donde manifestaban la importancia de generar motivacion y
que por medio del juego también se aprende.

La sesion descrita anteriormente, permite la interaccién de variables
tecnolodgicas conestructuras académicas complejasinduciendoal estudiante
al analisis casuistico y la proyeccién del conocimiento obtenido en el sector
real; rompiendo el esquema tradicional del catedra e involucrando al
estudiante enla construccidn del conocimiento como elemento protagonista
en este proceso. Es importante mencionar que la retroalimentacion de los
jugadores respecto a la actividad planteada superd nuestras expectativas
ya que la tematica abordada transcendi6 del razonamiento cuantitativo al
entendimiento de las variables y como estan interactdan en la construcciéon
de una renta persona natural con proyecciéon de planeacién tributaria y
fiscal.

Para nosotras la implementacién de gamificacién como nueva metodologia
nos ha ayudado a obtener resultados que nos motivan a continuar, con el
proceso de implementacién de nuevas herramientas metodolégicas, y
logramos comprobar que no solo nuestros estudiantes logran aprender
con esta metodologia, si no que en otros escenarios como los del sector
real pueden aprovechar estas herramientas para optimizar sus beneficios
y mitigar los riesgos asociados al desconocimiento de la norma y las
acciones que se pueden llevar a cabo para lograr los mayores beneficios en
el desarrollo de su objeto social.

Ahora bien, ademdas de los beneficios anteriormente descritos, en las
aulas de clase la gamificaciéon nos ha permitido que los estudiantes estén
motivados con los resultados que obtenemos para estructurar el impuesto
de renta, realizamos dos pruebas que consisten en:
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Grafica 3. Aula uno
Teoria

Practica

Fuente: Elaboracién Propia

Asistentes: 35 estudiantes contaduria publica séptimo semestres

Actividad: Explicacion teoérica practica sobre el impuesto de renta y
complementarios persona natural.

Aunque se adquiere el conocimiento notamos dispersion en el grupo y el
aprendizaje no fue general para el grupo, debido que mas del 60% de los
estudiantes necesitaron una segunda explicacion.

Grafica 4. Aula dos

Indicaciones

Juego con
etapas

Testeo de
lo

Fuente: Elaboracién Propia

Asistentes: 33 estudiantes contaduria publica séptimo semestre

Actividad: Explicacidon por medio del juego “Rentatdn” sobre el impuesto
de renta y complementarios persona natural.
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En la aplicacién de la gamificacién y concretamente en el juego Rentatdn; se
logré una atencion del 98% de los estudiantes quienes mostraron interés
en la actividad con una alta disposicién y seguimiento a las indicaciones.
Es importante mencionar, que los estudiantes participantes cuenten
en su mayoria con horarios laborales extensos y sus niveles de atencion
disminuyen drasticamente en el horario en el cual se ejecut6 la actividad
descrita.

Para lograr la interaccion de los participantes, se les propuso el uso de
celulares y méviles sinrestricciéon conladescargade unapplectorade cédigo
de barras y una serie de indicaciones que les permitian a través de la lectura
del codigo QR seguir pistas que contenian la descripciéon de conceptos y
un juego de rol que construia paso a paso la renta del personaje, logrando
al explorar el total de cdédigos contenidos en la actividad la liquidacién de
la declaracion de renta para el afio gravable 2018. En la clase siguiente
evaluamos el conocimiento adquirido e identificamos que los participantes
lograron estructurar lo aprendido en la sesién anterior.

Conclusiones y recomendaciones

La gamificacién usada en el dmbito educativo deberia ser parte de la
imperativa transformacién que requieren las IES, para asi poder generar
aprendizaje disruptivo que conlleve a estudiantes felices y por ende a
empresarios exitosos.

LasIESjuegan un papel muy importante en la consolidacién de las industrias
de un pafs, al no dejar de lado que son los estudiantes los futuros CEO que
requieren motivacion y generar aprendizaje significativo.

Los docentes son parte fundamental del aprendizaje disruptivo, pues
son ellos quienes generan desde sus aulas metodologias diferentes que
permitan el aprendizaje significativo entre los estudiantes.

La motivaciéon del docente hacia el cambio también es vital en todo el
proceso de la gamificacion, ya que el 80% de las actividades por medio del
juego se generan por iniciativa propia.

Aprender a desaprender como personas, profesionales o docentes es el
primer paso que debemos recorrer para dar el giro que las generaciones
actuales requieren en su aprendizaje.
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El aprendizaje basado en juego genera impacto entre los estudiantes,
logrando estructurar lo aprendido y generado aprendizaje significativo.

Las generaciones actuales van de la mano con la competencia y con los retos
que se generan dentro de ella, se puede sacar beneficio a esta caracteristica
para generar aprendizaje significativo en los estudiantes de las IES.

Siempre tener las reglas claras dentro del gamificacién y el aprendizaje
basado en juegos son estrategias que nos van a permitir que las actividades
terminen con gran éxito.

Capacitaciones dirigidas hacia los docentes en las IES, generarian un
potencial altisimo que seguramente repercutiria en el crecimiento
econdmico y social de un pais y sus industrias.

En todas las actividades que hemos generado bajo la gamificacidn, el
aprendizaje basado en juego, han generado un aprendizaje disruptivo
dentro de los estudiantes, hechos reconocidos directamente por ellos.

Las tecnologias se pueden involucrar en los procesos de gamificacidn,
aprovechando esta gran ventaja y manejo que tienen los estudiantes sobre
su uso, de esta manera dejaria de ser un factor de distraccion en las aulas.

Los constantes cambios en la normatividad conllevan al aprendizaje
continuo por parte de los estudiantes y a un gran esfuerzo por parte de los
docentes de las IES para generar estrategias que permitan la adquisicion de
los saberes necesarios de los estudiantes y asi contribuir a las industrias de
un pafs.
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