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3. Entendiendo los elementos
y el proceso del juego

3.1. La empresa La Ménada, el tablero, MonFin,
las preguntas, el tablén de respuestas, las
monedas, las fichas de actividad de cada

afio y las fichas de estados contables

Nuestra empresa se llama La M6nada y su misién es crear juegos
educativos que incorporen las Gltimas innovaciones docentes para
adaptarse perfectamente a la evolucién de las necesidades educati-
vas, pero a un precio asequible para un consumidor medio.

La vision de La M6nada es expandir el negocio a partir de la crea-
tividad y la implicacion de sus propios empleados, y, aunque inicial-
mente la empresa produce y distribuye sus juegos sélo en Espania,
se prevé la expansion del negocio durante los préximos afios. Por
consiguiente, es importante recordar que la direccion estd dispues-
ta a aprovechar las oportunidades de expansién que presente el en-
torno. La Ménada se rige por los valores fundamentales del traba-
jo en equipo, la honestidad, la flexibilidad y la libertad responsable.

Sobre la base de estos principios la direccién de la empresa pro-
mueve la implicacién de los empleados en el negocio, la existencia
de un buen clima de trabajo, la creatividad y el debate constructivo
de las decisiones que se toman. Por tanto, serd fundamental adop-
tar una actitud basada en la empatia y la flexibilidad mental para sa-
carle el mdximo rendimiento al juego.

El patrimonio de La M6nada quedard reflejado en el Balance, que
ocupa la parte central del tablero, y a partir de este patrimonio se ge-
nerard la actividad econdémico-financiera del negocio: ventas, movi-
mientos de efectivo, ingresos y gastos, préstamos y pagos de intere-
ses, impuestos, etc., que quedard reflejada en la Cuenta de resulta-
dosy el Estado de flujos de efectivo que circulan en torno al balance.

El tablero es la base del juego (figura 1). Podemos utilizar el c6-
digo QR para acceder al mismo e imprimirlo en tamafio 56 x 56,y
asi vamos jugando segtin explicamos el juego.

El Balance aparece en el centro porque es una unidad informa-
tiva estable, es decir, aunque los elementos o partidas que confor-
man el Balance van variando a lo largo del afio, lo que se expresa
en el Balance al final del afio es su valor solo a esa fecha, de forma
que son datos estaticos. Sin embargo, los elementos que forman el
Resultado (cuenta de resultados) y el Efectivo (estado de flujos de
efectivo) se van generando a partir de la actividad de la empresa du-
rante todo el ejercicio econdémico y tienen un sentido dindmico, por
eso giran en forma de rueda en torno al Balance.
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Debemos familiarizarnos bien con el tablero porque estd dise-  Figura 1. Tablero.
fiado para ayudarnos visualmente a entender mejor los conceptos
y las relaciones entre los mismos. Estas son las cosas en las que de-
bemos fijarnos antes de empezar a jugar:

1 Los colores utilizados son los de los billetes de euro, puesto que
es lamoneda que utilizaremos para jugar. Es importante recor-
dar que sélo se pueden colocar monedas en los lugares donde
aparece el simbolo del €.

2 Observemos que la parte izquierda del Balance es azul y la par-
te derecha es rosa. La parte azul son los activos o inversiones
de la empresa: los activos que permanecen un plazo mayor de

Https://goo.gl/RL4OyV
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tiempo en la empresa tienen un color azul mas fuerte y los que
circulan a lo largo del afio son de azul més claro. La parte rosa
son los recursos financieros de la empresa: los capitales que
tienen un vencimiento mayor tienen un color rosa fuerte y los
que hay que devolver en un plazo menor de tiempo son de co-
lor rosa més claro.

3 Debemos fijarnos en el tamano que ocupa cada elemento del
Balance, pues su tamano es proporcional a su importancia en
el patrimonio de la empresa

4 Prestemos atencién, también, a la conexién entre los diferen-
tes activos (parte azul) y diferentes recursos financieros (par-
te rosa) del Balance, pues nos dar4 pistas para resolver las pre-
guntas de los circulos que contienen una banana.

5 Fijémonos en los colores de lo que suma (borde verde) y res-
ta (borde rojo) en el Resultado y en el Efectivo, y ademas en lo
que puede tanto sumar como restar (borde azul) en el Efectivo.

6 Observemos las partes de las que se compone el Resultado y el
Efectivo, viendo cudles tienen el borde blanco.

7 Identifiquemos la pequena sombra en torno a aquellos elemen-
tos que comparten el Resultado y el Efectivo (ingresos por ven-
tas, gastos de produccién, de comercializacién, de administra-
cién y generales) para que veamos que es la misma informa-
cién la que consta en ambos estados.

8 Ademds, también aparece dibujado en el tablero el ciclo de ex-
plotacién de la empresa, ala izquierda del tablero en color gris
en sombra, para que visualicemos la dindmica de funcionamien-
to de la empresa: Compra de material » Produccién > Venta »
Ingreso » Cobro » Compra de material, de nuevo.

9 Por ultimo, observemos que el Resultado RETENTDO (4ltimo
elemento del Resultados) se afiadira a las Reservas en el Balance,
como muestra la flecha en el tablero, y que el Saldo FINAL (ul-
timo elemento del Efectivo) es el valor con el que Caja y ban-
cos acabard el afo y que figurard en el Balance, como también
indica la flecha.

Nuestro guia en el tablero es MonFin, un mono financiero ac-
tivo y divertido al que le encanta saltar para avanzar dgilmente ha-
cia la meta. Ademds, le encantan las bananas y tocar los platillos,
como vemos en el tablero. En Europa sélo tenemos los monos de
Gibraltar y el disefio de MonFin estd inspirado en su fisonomia para
que resulte més familiar.

Sin embargo, es interesante que cada uno elija y personalice su
propia figura fisica, pieza 0 mufeco para desplazarse a lo largo del
tablero. Nuestro guia nos conducird alo largo de los Circuitos 1y 11,
que tienen como objetivo entender en detalle los estados contables:
Balance (circuito 1), y Resultados y Efectivo (circuito 1r).
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Para realizar los Circuitos 1y II necesitamos el tablero, nuestra
guia, las preguntas y el tablon de respuestas. Aunque en el aparta-
do 3.2. se explica la dindmica del juego, es conveniente que nos va-
yamos familiarizando con las preguntas de cada circulo del tablero:

1 En el Circuito 1 hay circulos rellenos (por ejemplo, el 1, el 3, el
5, el 7 etc.), circulos vacios (por ejemplo, el 2, el 4, el 6, etc.) y
circulos de banana. Cada circulo relleno o vacio hace referen-
cia a una cuestidn relativa al elemento del Balance en el que
esta situado el circulo (por ejemplo, los circulos 17,18, 19, 20 y
21 se refieren al Inmovilizado inmaterial). Sin embargo, los cir-
culos de banana hacen referencia a la relacion entre las masas
patrimoniales: el primer circulo de banana se refiere a la rela-
cién entre la masa patrimonial azul fuerte y la masa patrimo-
nial rosa fuerte, el segundo circulo de banana hace referencia
a la relacion entre la masa patrimonial azul fuerte y la azul cla-
ra, y el tercer circulo de banana se refiere a la relacion entre la
masa patrimonial azul clara y la rosa clara. Las cuestiones de los
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Figura 2. Monedas.

circulos rellenos y de los circulos de banana tienen dos opcio-
nes de pregunta, la 1.2 opcién y la 2.2 opcidn. Sélo contestare-
mos a la 2.2 opcién si, cuando lleguemos al circulo de banana,
no acertamos la respuesta y nos toca retroceder hasta el inicio
(o hasta la anterior banana) e ir saltando de circulo relleno en
circulo relleno contestando la 2.2 opcién de pregunta. Sin em-
bargo, las cuestiones de los circulos vacios s6lo tienen una op-
cién de pregunta porque s6lo podremos pasar por ellos una vez.
2 En el Circuito 11 sélo hay circulos rellenos y circulos de bana-
na, y sus cuestiones correspondientes tienen siempre dos op-
ciones de pregunta, pero s6lo contestaremos a la 2.2 opcién si
fallamos en el circulo de banana y nos toca retroceder.

Puedes descargar desde el c6digo QR el tablon de respuestas que
muestra la tabla 1, para ir apuntando las respuestas, y también el ta-
blon con las respuestas correctas para comprobar nuestros aciertos
segtin hacemos los circuitos.

A medida que vayamos avanzando a lo largo del Circuito 1, situa-
remos las monedas (figura 2) en las diferentes partidas del Balance
seglin vamos creando nuestra empresa y, asi, disenaremos el balan-
ce inicial. Para ello utilizaremos monedas de diferentes importes:
monedas de 1 céntimo de € (equivaldran a1 millén de €), de 2 cén-
timos de € (2 millones de €), de 5 céntimos de € (s millones de €),
de 1€ (10 millones de €) y 2€ (20 millones de €). Por tanto, nuestra
primera responsabilidad para que el juego se pueda llevar a cabo sin
falta de liquidez es asegurarnos de que poseemos monedas suficien-
tes (podemos conseguirlas en nuestro banco habitual):

1 Cambiamos 50 céntimos de € por 50 monedas de 1 céntimo de €.
2 Cambiamos 1€ por 50 monedas de 2 céntimos de €.

3 Cambiamos 3€ en 60 monedas de § céntimos de €.

4 Cambiamos 20€ en 20 monedas de 1€.

5 Cambiamos 20€ en 10 monedas de 2€.

Una vez que hayamos construido el balance inicial, la ficha de la
actividad del afo 20x1 nos ird indicando lo que sucede en la empre-
sa durante su primer afo de vida e iremos realizando los movimien-
tos de dinero correspondientes en el Balance y la Cuenta de resulta-
dos, y viendo qué movimientos de Efectivo se producen en paralelo.

Por tanto, dispondremos de las fichas de actividad de cada afio
para simular las operaciones y actividades que se van produciendo
en La Ménada durante los afios 20x1, 20x2, 20x3 y 20x4 (éste tlti-
mo por trimestres).

He aqui un ejemplo de estas fichas, en concreto la que corres-
ponde al afio 20x1 (cuadro 1).
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FICHA DE ACTIVIDAD DEL ANO 20X

Durante el afio 1 la acuvidad de La Ménada consiste en lo siguiente:
1*- La empresa recibe pedidos por importe de 80M
2* - Para satisfacer esta demanda, fabrica juegos con un coste de 400, ya que:
¢ Compra 20MA0 de materias primas a través de Caja v Bancos a Existencias
* Paga costes de fabrcacion de 10A] de Caja v Bancos a Existencias
¢ Paga costes de montaje de 10AI de Caja v Bancos a Existencias
r El valor de los juegos vermunades en Exastencias es 400
3% - La empresa vende los juegos por valos de BOM, lo que implica:
* Incorpora los costes de produccion de 40A] asociados a esas ventas de Existencias a (astos de
produccidn
* Cobra BOM en Caja v bancos = Contar con B0Al en Ingresos por ventas
4% - Compra 200 de matena prma de Caja v bancos para actualizar Existencias
Qe Fu.gx las gastos s
¢ 10M de marketing v ventas de Caja v bancos a Gastos de comercializacion
*  TAl de sueldos de Caja ¥ bancos a Gastos de administracion
* M\l para la formacidn a sus trabajadores de Caja v bancos a Gastos generales

* Pierde un valor de 1M del inmovilizade inmatedal v 2 del inmovilizado mategial = 1M de
Inmovilizadoinmatenial v 2M de Inmovibizado matenial a su Amortracdn correspondiente

67 - Toma decisiones Gnanciesas:
*  Amaortiza 13M] del Préstamo bancano a largo plazo de Caja v Bancos
¢ Paga Al de Intexeses de Caja v bancos
*  Pag 4Al de Dividendos de Caja v bancos

A medida que vayamos moviendo el dinero alo largo del table-
ro, entenderemos cdmo se construyen los estados contables y po-
dremos completarlos en papel y en el archivo de Excel, disponible
para descargar en el c6digo QR de la pagina 18. Se han seguido las
Normas Internacionales de Informacién Financiera (NIFF) para ela-
borar los modelos de los estados contables; no obstante, son vélidos
igualmente otros modelos que nos puedan resultar mas practicos
para nuestro negocio, como los del Plan General Contable (pGc).

Los estados contables en Excel estin disefiados de manera que
podamos ver el célculo de cada elemento; ello nos ayudard a enten-
der la conexién que existe entre los diferentes estados contable-fi-
nancieros y nos resultard més sencillo cuadrar el balance de cada
ejercicio econémico (las celdas que aparecen en o en Excel se ge-
nerardn a partir de la informacién que incluyamos en las demis cel-
das). Podemos ir practicando y situarnos en cada celda para asen-
tar mejor los conocimientos que vayamos aprendiendo a lo largo
de los circuitos 1y II.

Las fichas de estados contables: balance (tabla 2), cuenta de re-
sultados (tabla 3) y estado de flujos de efectivo (tabla 4), se mues-
tran a continuacion y también se accede a ellos mediante c6digo Qr.
Igualmente podemos disponer ya de ellas si queremos empezar a
asociar los elementos del tablero con los que constan en estas fichas.

Cuadro 1. Ficha de actividad del afio 20x1.
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Tabla 2. Ficha de balance.
ACTIVO NO CORRIENTE
Inmovilizado inmaterial bruto

Amortizacién acumulada Inmovilizado
inmaterial

Inmovilizado inmaterial neto
Inmovilizado material bruto

Amortizacién acuamulada Inmovilizado
material

Inmovilizado material neto

ACTIVO CORRIENTE

Existencias

Clientes

Inversiones financieras a corto plazo
Caja y bancos

ACTIVO TOTAL

PATRIMONIO NETO

Capital social

Reservas

PASIVO NO CORRIENTE
Préstamos bancarios a largo plazo
PASIVO CORRIENTE

Hacienda acreedor
por conceptos fiscales

Proveedores

TOTAL PASIVO Y PATRIMONIO NETO

Https://goo.gl/jJ3kiG
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Tabla 3. Ficha de cuenta de resultados.

Ingresos por ventas

Gastos de produccion

Margen bruto

Gastos de comercializacién

Margen comercial

Gastos de administracién

Gastos generales

EBITDA

Amortizacién Inmovilizado material
Amortizacién Inmovilizado inmaterial
Resultado de explotacion o EBIT
Ingresos financieros

Gastos financieros

Resultado antes impuestos o EBT
Impuesto sobre beneficios (25 %)
Resultado Neto o EAT

Dividendos

Resultado RETENIDO

19
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Tabla 4. Ficha de estado de flujos de efectivo.

ACTIVIDADES DE EXPLOTACION
Ingresos por ventas

Gastos de produccion

Gastos de comercializacién

Gastos de administracion

Gastos generales

Pago de impuestos del afio anterior
Existencias

Clientes

Inversiones financieras a corto plazo
Proveedores

Flujos de efectivo de actividades de explotacién

ACTIVIDADES DE INVERSION
Inmovilizado inmaterial
Inmovilizado material
Cobros de intereses

Flujos de efectivo de actividades de inversién

ACTIVIDADES DE FINANCIACION
Préstamos

Capital social

Intereses

Dividendos

Flujos de efectivo de actividades de financiacién

EFECTIVO AL PRINCIPIO DEL ANO
Cambios de efectivo durante el afio

EFECTIVO AL FINAL DEL ANO
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Ademis, a lo largo del juego iremos explicando diferentes he-
rramientas para poder hacer un anélisis financiero de La Ménada.

Entre otros, aprenderemos a obtener el Valor Econémico Anadido
o Economic Value Added (en adelante Eva) y el Flujo de Caja Libre
o Free Cash Flow (en adelante FCF) generados por el negocio, por lo
que también dispondremos (QRr) de las fichas del Eva y del FcE, y
su correspondiente disefio en Excel, como muestran las tablas 5 y 6.

Tabla 5. Ficha de Eva.
A e sem en aow
Ingresos por ventas
Gastos de produccién
Margen bruto
Gastos de comercializacion
Margen comercial
Gastos de administracion
Gastos generales
EBITDA
Amortizacién Inmovilizado material
Amortizacién Inmovilizado inmaterial
Resultado de explotacion o EBIT
Impuesto sobre beneficios
NOPAT 0 BAIDI
Coste de pasivo
Coste de fondos propios

EVA

kdCP
kdLP neto
kfp (Dividendos/Patrimonio neto)
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