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RESUMEN

La gamificacion es una herramienta didactica versatil que desarrolla en el estudiante autonomia,
creatividad y resolucion de problemas. Para el docente es una alternativa innovadora para la
participacion activa y motivacion en clase. Su aplicacion en la formacién Contable presenta
limitantes. En el contexto de los docentes y estudiantes del curso de Asistencia de Contabilidad
Informética impartido en el Centro de Asesoria y Capacitacion Empresarial y Profesional CASCEP.,
se identific el uso predominante de métodos tradicionales, baja participacion y desmotivacion de los
alumnos. La investigacién tuvo por objetivo fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje de
estados financieros del médulo Contabilidad. Se aplicé una metodologia con enfoque mixto, alcance
descriptivo, disefio no experimental, con una revision documental y un estudio de campo de corte
transversal. La poblacién fue finita conformada por 30 estudiantes y un docente. Se aplic6 un
muestreo no probabilistico, intencional y a conveniencia, siendo la muestra igual a la poblacion. La
técnica de recoleccion de datos fue la encuesta con un cuestionario estructurado por 27 items
organizados en dimensiones como dindmica, mecanica, componentes y proceso de ensefianza,
validado con un indice Alpha de Cronbach de 0,82. Ademas, se realizd una entrevista dirigida al
docente. Los resultados muestran que la dindmica, mecénica, componentes y uso de recursos
tecnoldgicos en las actividades gamificadas unifican la teoria con la préactica. Por lo tanto, se concluye
gue, adaptar la gamificacién a la formacion contable mejora la calidad educativa, innova la
metodologia del docente y fortalece la preparacion de los estudiantes.

Palabras clave: Gamificacion; Ensefianza técnica y profesional, Aprendizaje, Contabilidad.

ABSTRACT

Gamification is a versatile didactic tool that develops students' autonomy, creativity and problem
solving. For the teacher, it is an innovative alternative for active participation and motivation in class.
its application in accounting education has limitations. In the context of the teachers and students of
the Computerised Accounting Assistance course taught at the CASCEP Business and Professional
Training and Consultancy Centre, the predominant use of traditional methods, low participation and
lack of student motivation was identified. The aim of the research was to strengthen the teaching-
learning process of financial statements in the Accounting module. A mixed approach methodology
was applied, descriptive in scope, non-experimental design, with a documentary review and a cross-
sectional field study. The population was finite and consisted of 30 students and one teacher. A non-
probabilistic, intentional and convenience sampling was applied, with the sample being equal to the
population. The data collection technique was the survey with a questionnaire structured by 27 items
organised in dimensions such as dynamics, mechanics, components and teaching process, validated
with a Cronbach's Alpha index of 0.82. In addition, an interview was conducted with the teacher. The
results show that the dynamics, mechanics, components and use of technological resources in
gamified activities unify theory with practice. Therefore, it is concluded that adapting gamification
to accounting training improves the quality of education, innovates the teacher's methodology and
strengthens the preparation of students.

Keywords: Gamification; Technical and vocational education, Learning, Accounting.
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1. Introduccion
La gamificacion dentro del &rea educativa, se define como un recurso que se emplea para

motivar al estudiante, haciendo uso de las potencialidades que posee el juego en la mejora de
areas como el comportamiento, trabajo colaborativo, competencia sana, participacion, la
busqueda de objetivos y la resolucion de problemas(Godoy, 2019). Desde un contexto
general la gamificacion corresponde al uso de mecanismos como el juego adaptado hacia el
proceso de ensefianza — aprendizaje. Para esto “incorpora elementos como puntos, incentivos,
narracion, retroalimentacion instantanea, reconocimiento y libertad para cometer errores
como una estrategia didactica motivacional” (Parrales et al., 2023, p. 7). A partir de estas
definiciones, la inclusion de esta herramienta dinamiza el proceso de ensefianza, debido al
interés del alumno hacia el juego y el sistema de recompensas y logros, que lo involucran en
la tematica hasta que alcance llegar a la meta, se logra, de manera intrinseca, un aprendizaje
significativo.

En este contexto la presente investigacion realiza un estudio del uso de la gamificacion por
parte de los docentes del Centro de Asesoria y Capacitacion Empresarial y Profesional
CASCEP. El cual es un establecimiento fundado el 26 de septiembre del 2017, que oferta los
servicios de capacitacion en varias areas administrativas, tecnologia de la informacién y
comunicacion, educacion, finanzas, comercio, ventas, seguridad industrial, etc. Con sede en
la ciudad de Latacunga y el Coca, cuenta ademas con la modalidad de formacion presencial
y virtual. Dentro de su oferta se halla el curso de Asistencia de Contabilidad Informatica en
modalidad virtual; hacia donde estan enfocados los resultados de la presente investigacion.
Dentro de este curso se imparte el mddulo de contabilidad general, que desde la practica
docente muestra como principal problematica un deficiente proceso de ensefianza de estados
financieros gque es uno de los temas con mayor demanda de refuerzo académico por parte de
los estudiantes. Entre las principales causas se ha identificado el conocimiento desactualizado
del docente sobre el uso de herramientas didacticas como lo es la gamificacion, al igual que
la escasa participacion y desmotivacion de los alumnos. Lo que ocasiona bajo impacto de la
inclusion de la gamificacion por parte del docente, baja percepcion de calidad de la educacion
que repercute en el prestigio del centro de capacitacion y demanda de estudiantes. A nivel

profesional ocasiona estrés al docente por la fluidez del silabo.
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De tal modo, el desarrollo de la presente investigacion es importante y de interés cientifico
ya que se centra en la investigacion de como la gamificacion se adapta al proceso de
ensefianza — aprendizaje dentro de la formacion técnica y profesional como lo es la ciencia
Contable. Permitiendo diagnosticar como los docentes emplean actividades gamificadas al
impartir su clase, detectando posibles falencias, y en base a estas realizar una propuesta
metodoldgica que mejore estas practicas. Siendo la base para futuras investigaciones donde
el modelo de estudio pueda ser replicado en diferentes contextos de la educacion técnica y
profesional para perfeccionar e incluir la gamificacion como una herramienta que fortalezca
la ensefianza — aprendizaje.

Por consiguiente, el objetivo general del estudio es adaptar la gamificacion para fortalecer el
proceso de ensefianza — aprendizaje de estados financieros dentro del médulo Contabilidad
General que imparten los docentes del curso de Asistencia de Contabilidad Informatica del
Centro de Asesoria y Capacitacion Empresarial y Profesional CASCEP.

Para el logro de dicho objetivo es necesario cumplir los siguientes objetivos especificos: a)
Establecer un marco bibliografico que delimite la posicion de los principales autores
referente a las teorias que sustentan la gamificacion y el proceso de ensefianza y aprendizaje,
b) Diagnosticar el proceso de ensefianza y aprendizaje que actualmente se desarrolla en el
Centro de Asesoria y Capacitacion Empresarial y Profesional CASCEP; ¢) Disefiar una guia
didactica para la adaptacion de la gamificacion en el proceso de aprendizaje de la
contabilidad en el contexto de capacitacion particular, y d) Validar la guia didactica disefiada
para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Contabilidad.

Por lo tanto, la investigacion pretende responder la siguiente interrogante: ; Como fortalecer
a través de la gamificacion el proceso de ensefianza de estados financieros dentro del mddulo
Contabilidad que imparten los docentes del curso de Asistencia de Contabilidad Informatica

del Centro de Asesoria y Capacitacion Empresarial y Profesional CASCEP?
2. Desarrollo

Los antecedentes de la investigacion muestran que, la aplicacion de la gamificacion dentro
de la educacidn contable se ha implementado en multiples estudios. Es asi, como partiendo
del contexto internacional, Chaves y Ordonez (2022), dentro de su investigacion en el

contexto Colombiano hacen énfasis del interés de investigadores y docentes en implementar
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métodos que involucren un proceso de ensefianza — aprendizaje activo para el estudiante, que
se implementa desde la educacion presencial y virtual, que demuestran mejora en los niveles
de motivacion, interés y aprehension de la contabilidad. Villacorta (2022), dentro de la
experiencia docente al implementar la gamificacion en la contabilidad en estudiantes de
secundaria y formacién profesional de Espafia, los resultados alcanzados demuestran que es
un préctica eficaz para el desarrollo de competencias del estudiante y del docente, denotando
también los obstaculos en la logistica, adaptacion fisica de las aulas que ser requiere para
integrarla en la formacion, capaces de generar escepticismo en el personal por el esfuerzo
que se requiere para implementarla. Si bien es cierto la practica en la educacion presencial
puede verse obstaculizada por los retos en infraestructura y disponibilidad de recursos, sin
embargo, estos pueden ser librados con el uso de herramientas virtuales.

Dentro del contexto Latinoamericano, la gamificacion se ha ido implementando en diferentes
instancias. Pinilla (2021), dentro de la introduccion de la formacion contable a nivel superior
en Colombia, demuestra que la aplicacion, parte de una estructura que involucra las bases
tedricas y metodologias ludicas. El proceso parte del disefio, fundamentacién, objetivos,
competencias pedagdgicas y profesionales, elementos curriculares, operacion, cronograma,
metodologias de trabajo, recursos didacticos, evaluacion y resultados esperados. Que
potencian el pensamiento creativo y la innovacién de la pedagogia adaptada a las necesidades
actuales del alumno. Por su parte, Carmen (2023), dentro de la formacion contable en Peru,
demuestra que la gamificacion es también un factor influyente en la motivacion académica,
que permite ademas mejorar las habilidades y destrezas del alumno, como la creatividad,
autonomia y resolucién de problemas.

La practica de la gamificacion en el contexto ecuatoriano, segun Freire y Villegas (2022),
emplea herramientas digitales con aplicaciones como Edmodo Gamification y Kahoot, que
demuestran que captan la atencion del estudiante a traves del interés de implementar métodos
de ensefianza tradicional con la tecnologia. Dentro de la educacion contable, Coronel (2023),
involucra al estudiante dentro de su proceso de aprendizaje, emplea ademas recursos
tecnologicos como genially para el disefio de juegos en ambientes virtuales como escape
room. En sintesis, fomenta el aprendizaje colaborativo, fomenta el analisis, que mejora la

calidad de ensefianza. Los distintos estudios demuestran que la gamificacion esta presente en
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distintos entornos de la educacién, superando barreras geograficas. En donde pese a distintos
escenarios, muestra resultados favorables, al momento de motivar, involucrar al estudiante
en su proceso de aprendizaje, mejora de habilidades sociales, y favorece al desarrollo de la
creatividad, aprendizaje autonomo Yy solucion de problemas. Indica ademas la versatilidad
que posee al adaptarse al entorno virtual mediante aplicaciones como Kahoot.

2.1. Bases teoricas

Para iniciar, el punto de vista del pragmatismo propuesto por varios autores entre ellos Dewey
muestra principios que revelan la importancia que tiene el saber hacer y su aplicabilidad, el
valor de la experiencia, respeto hacia la dignidad humana en cualquier edad, organizacion
democrética del sistema escolar y la importancia del desarrollo de capacidades para
orientarse en la vida (Mellado, 1958). Estas bases lo han llevado a definir principalmente el
rol del docente como un compariero de juego, proponiendo que su rol fuera de lo tradicional,
siendo el encargado de la construccion del conocimiento en conjunto con los alumnos,
haciendo énfasis en la importancia de la practica y sostiene el aprender haciendo (Saharrea
etal., 2022). Como se refleja los principios del pragmatismo sostienen la importancia que
tiene la gamificacion para el aprendizaje, ya que motiva al estudiante a ejecutar tareas y
actividades donde pone en practica los conocimientos teoricos donde el docente es un
compafiero mas del juego.

Al igual que el humanismo, dentro de la educacion se propone "la participacion activa del
estudiante en su aprendizaje, en los procesos de comunicacion y cooperacion a partir del
trabajo en equipo, en el cual todos pueden aprender de todos; al potenciar el desarrollo de un
pensamiento critico y reflexivo" (Sanchez y Pérez, 2017, p. 268). Es asi como pretende
formar al estudiante con valores, principios y convicciones, al mismo miento desarrollar el
potencial del estudiante y la creatividad. Patifio (2012) dentro del paradigma humanista
propone que el docente tiene el rol de guiar, que combina elementos ladicos, creativos e
imaginativos, para desarrollar y sensibilizar al estudiante. De modo que la gamificacion
dentro del enfoque humanista a través de la orientacion y adaptacion del docente es capaz de
crear ambientes donde el estudiante sea capaz de reflexionar y desarrollar sus habilidades
sociales, cultivar valores y generar su propio conocimiento.

Por su parte, el constructivismo como una corriente pedagdgica respaldada por Vygotsky y
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con matices de Piaget, propone dotar de herramientas al estudiante para crear su propio

conocimiento. Esta corriente propone que “a partir de la practica constante por medio de la
interaccion y trabajo colaborativo que da paso al aprendizaje de saberes, habilidades,
destrezas, actitudes y los prepara para resolver problemas actuales y futuros”(Guerra, 2020,
p. 16). Siendo asi, la gamificacion da paso a que el estudiante sea el protagonista de su
aprendizaje, ya que le permite experimentar y resolver problemas, con la versatilidad de
incluir el trabajo colaborativo, pensamiento critico y la comunicacion (Suérez et al., 2020).
Para complementar el concepto, una de las bases pedagogicas de Jean Piaget, propone al
juego como un factor que motiva el desarrollo creativo, autonomia de aprendizaje, que
permite explorar y descubrir su entorno modelando conductas y habilidades, a través de la
guia docente (Chi, 2024). Por consiguiente, la gamificacion permite un desarrollo integro
del estudiante, que fomente habilidades sociales en el trabajo en equipo, al igual que motiva
su creatividad y exploracion de su realidad y entorno. Dejandolo ser protagonista de su
aprendizaje, donde el docente adapta sus metodologias para este fin.

2.2. Gamificacién

El estrecho vinculo de la gamificacién y su concepto de aprender jugando, se ha ido
construyendo con el pasar del tiempo. Si bien el juego forma parte de la vida del ser humano,
la incursion y aplicabilidad en otras areas, ha sido una constante evolucion. Este concepto
cobrd mayor relevancia con el avance de la tecnologia y la llegada de los videojuegos, cuya
popularidad los ha hecho parte de la cultura y la sociedad, siendo un pilar para la innovacion
de la tecnologia en software, hardware, etc. La primera interrelacion con otras areas data de
1973 en la obra The Game of Work de Charles Coonradt donde se detalla mayor
productividad y placer en el trabajo, a través del sistema de recompensas. Es asi que en 1996
se plante6 la iniciativa Serious Gaming, en donde los videojuegos se implementaron
oficialmente a otras areas como la salud, educacion, capacitacion, etc, logrando consolidar el
término de gamificacion (Baeza, 2022).

Por lo tanto, la gamificacidn, en el entorno educativo es una herramienta capaz de involucrar
un mensaje, actividad, tarea, evaluacion mediante el juego, que motiva, involucra al
estudiante y permite el desarrollo de habilidades colaborativas, comunicativas, resolucion de
problemas, competencia y motivacion (Franco, 2023). Merino et al. (2023) sefiala que la

gamificacion adapta el juego hacia el &rea educativa y profesional, que estd enfocada alcanzar
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mejores resultados con metodologias ludicas, en base a dindmicas, componentes y mecanicas
que incentivan al estudiante a cumplir con las actividades propuestas. Por consiguiente, el
concepto de la gamificacion es un término complejo que combina herramientas ludicas, un
proceso de disefio, acciones, objetivos, recompensas que motivan al alumno en su
aprendizaje. La importancia de la gamificacion en la educacion esta “centrada en el proceso
de resolucion y no en la memorizacion de contenidos. Redefiniendo el clima y la dindmica
del aula. Esta metodologia, predispone al alumnado a participar, fomentando sus habilidades
y competencias” (Garcia et al., 2020, p. 18). Es asi como esta herramienta permite adaptar la
teoria con la practica dentro de las aulas, mediante contenidos atractivos, interaccion,
dinamica, trabajo en equipo y la versatilidad de adaptarse a la tecnologia, que potencia las
habilidades del estudiante, en la busqueda de alcanzar un mejor resultado.

Lopez (2019), sefiala ademas que el aporte de la gamificacion a través del juego es un derecho
y necesidad del ser humano de vivir experiencias divertidas, libres, placenteras y
espontaneas, mientras que jugar le ayuda a desarrollar motivacion, esfuerzo y mejora la
atencion. Desde este punto de vista el estudiante al aprender crea una experiencia gratificante
al resolver problemas, alcanzar metas mientras desarrolla las actividades propuestas, por lo
que es apta para implementarla en distintos niveles de educacion y alcanzar un aprendizaje
significativo.

2.2.1. Elementos de la gamificacion

Zambrano y Luque (2020), distinguen como elementos de la gamificacion a la dinamica,
mecanica y componentes. Al analizarlos de manera individual corresponden a:

e Dinamica: Lo que incentiva al estudiante (estatus, logro, limitaciones, emociones,
narracion, progresion, relaciones).

e Mecanica: Construccién de experiencias para mejorar el aprendizaje haciendo que
se involucre en la actividad (puntos, desafios, retos, competicion, cooperacion,
feedback, recompensas).

e Componentes: Estrategias de las dinamicas y mecanicas del juego (avatares,
niveles, rankings, puntos, equipos, insignias, colecciones).

2.2.2. Herramientas virtuales de la gamificacion

De acuerdo a los estudios de Freire y Villegas (2022) entre algunas de las herramientas que
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se emplean para la aplicacion de la gamificacion en los estudiante de bachillerato se hallan
algunas plataformas como: Socrative, My class game, Ta-tum, Ciencia divertida, quiz juego,
Knowre, Kahoot, Google earth. Llegando a la conclusion que los més utilizados son Edmodo
Gamification y Kahoot. Entre otras herramientas que se emplean estan: Habitica, Quizizz,
uLearn Play y Genially.

Tabla 1. Herramientas virtuales de gamificacion

Herramienta Definicion
Socrative Creacion de cuestionarios, para uso de docentes y alumnos.
Para uso desde la pc y dispositivos moviles, capaz de generar
un reporte y resultados inmediatos.

My class game Péagina web para el aprendizaje basado en proyectos y
colaborativo.
Ta-tum Plataforma para fomentar la lectura, mediante una biblioteca.

De acceso online y offline.
Ciencia divertida quiz  Creacion de un test relacionado con la ciencia. Cuenta con
juego distintos niveles con una aplicacion movil.

Knowre gamification Videojuego aplicado para la ensefianza de las matematicas, a
través de problemas en base a la vida cotidiana con recursos
para resolver ecuaciones lineales, cuadraticas, polinomios,
factorizacion.

Kahoot Pagina para uso de docentes y alumnos para crear un juego
basado en preguntas y respuestas. Con opciones de
retroalimentacion y un sistema de puntuacion.

Google earth Permite navegar por el mapa de la tierra, mediante fotos y
videos de distintos lugares.
Habitica Es una aplicacién para aplicar el juego de rol de manera online.
Quizizz Aplicacion web y movil para la creacion de preguntas con
distintos niveles.
uLearn Play Aplicacion movil para la creacion de preguntas y respuestas.
Genially Pagina web y de acceso movil, para crear actividades
interactivas y gamificadas, al igual que presentaciones
dinamicas.

Fuente: (Freire y Villegas, 2022) y (Merino et al., 2023).

2.3. Proceso de ensefianza — aprendizaje

La ensefianza se define como un procedimiento de transferencia de conocimientos a través
de medios como: aula de clase y entornos virtuales de aprendizaje. Siendo el docente el
responsable de impulsar el desarrollo de habilidades y destrezas para que el alumno sea capaz
de realizar las actividades propuestas (Alvarado y Tolentino, 2021). Por consiguiente, la

ensefianza recae en el docente, quien es el encargado de organizar los contenidos a impartir
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de la asignatura, seleccionar una metodologia de ensefianza y propiciar un ambiente apto para
el aprendizaje del alumno. En cuanto al aprendizaje, “es un proceso de apropiacion del
contenido por medio del cual el estudiante interpreta su significado y sentido durante su
formacion integral a lo largo de la vida y logra un crecimiento personal”(Alonso et al., 2020,
p. 5). Con base a este concepto, el aprendizaje, quien a través de la guia del docente y
contenidos que se le imparten, esta centrado en el alumno interpreta, analiza y los toma como
propios, siendo capaz de ponerlos en practica en las actividades propuestas en clase, y
asociandose a sucesos de la vida diaria donde puedan ser de utilidad.

De este modo, el proceso de ensefianza — aprendizaje, “se concibe como un sistema de
comunicacion deliberado que involucra la implementacidn de estrategias pedagdgicas con el
fin de propiciar aprendizajes”(Osorio etal., 2021, p. 2). En este proceso se genera una
interaccion bidireccional entre el docente y el estudiante. Siendo el docente el facilitador del
conocimiento, permitiendo desarrollar habilidades, competencias, destrezas y valores en el
alumno.

Entre las dimensiones del proceso de ensefianza aprendizaje esta la metodologia, aplicacion
practica y las actividades de refuerzo (Zapata et al., 2024). En este sentido la metodologia
corresponde a los lineamientos que direccionan el proceso de ensefianza — aprendizaje,
pudiendo ser estrategias, técnicas, herramientas y recursos que el docente emplea. Hoy en
dia estas metodologias estan inclinadas a hacer acciones participativas e interactivas para
involucrar al estudiante en su aprendizaje.

En relacion al refuerzo, este comprende una parte fundamental del aprendizaje, ya que este
permite fortalecer y desarrollar las habilidades como la interaccion y consolidacion del
conocimiento, especialmente en aquellos estudiantes que requieren apoyo en su
aprendizaje(Campuzano, 2023).

La préctica por su parte es la aplicacion y repeticion del conocimiento, que incluye replicar
métodos, normas, instrucciones y procesos sobre un tema en diferentes escenarios, misma
que se puede llevar a cabo en entornos propicios como el aula de clase, laboratorios o
empresa. De este modo su objetivo es convertir al conocimiento en una habilidad que se

adquiere a través de la repeticion y adaptacion en diferentes entornos(Fernandez et al., 2020).
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2.3.1. Elementos del proceso de ensefianza - aprendizaje

El proceso esta compuesto ademas por los siguientes elementos: sujetos, objetivos del

curriculo, competencias, contenido, estrategias de ensefianza, recursos, organizacion,

infraestructura, contexto y evaluacion.

Sujetos: Comprenden los protagonistas del proceso, donde se encuentran los
docentes y estudiantes.

Obijetivos del curriculo: Responden al ¢Para qué? Se lleva a cabo el proceso.
Competencias: Corresponde a las actitudes, conductas, comportamiento,
habilidades y valores que se desarrollan en los alumnos, para su desarrollo personal
y profesional.

Contenido: Responde a la interrogante ¢ Qué ensefiar?, a la seleccion de temas e
informacién para el estudiante.

Estrategias de ensefianza: Responde ¢Como ensefiar? y ; Como aprender?, los
métodos y herramientas que se emplean en el proceso.

Recursos: Medios que se emplean para materializar las estrategias que se aplicaran,
enfocado a responder ;Con qué ensefiar?

Organizacion: Esta enfocado a como se estructuran los contenidos y la
planificacion que se llevara a cabo.

Infraestructura: Instalaciones fisicas, adecuaciones de las aulas y laboratorios
disponibles.

Contexto: Esta enmarcada en la organizacion, funcionamiento y estructura
administrativa, medios y mecanismos que poseen las instituciones educativas.
Evaluacion: Mide los resultados alcanzados, busca responde a las interrogantes
¢Qué se logro?, para identificar que se puede mejorar.

Tales elementos interacttan dentro de las 9 fases del proceso de aprendizaje.

Tabla 2. Fases del proceso de ensefianza y aprendizaje

Fase Proposito
1. Motivacion Deseo de aprender.
2. Interés Captar la atencion y logro de objetivos.
3. Atencidn Interpretacion de la informacion y hechos.
4. Adquisicion Contacto con el contenido y experimentacion.
{//\ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA
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5. Comprension e interiorizacion Conocimiento vivencial, y su relacion con saberes

previos.
6. Asimilacion y acomodacion Guardar el conocimiento.
7. Aplicacién Puesta en practica en base a las experiencias.
8. Transferencia Puesta en practica en situaciones y contextos
reales.
9. Evaluacion Valorar el progreso del estudiante.

Fuente: (Osorio et al., 2021).
Dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, es indispensable contar con herramientas que
capten la atencidn del estudiante, de ahi que el docente es quien debe conocer e implementar
metodologias de ensefianza innovadoras. Entre ellas destaca el uso de las TIC, que integra la
tecnologia a la educacién dando paso a poner en practica la teoria mediante distintas
plataformas digitales.
De acuerdo a la investigacion de Padilla et al. (2022), sintetiza algunas de las herramientas
que se emplean para el aprendizaje individual como Canvas y aplicativos de Google,
aprendizaje colaborativo Padlet y Jamboard y Classroom, mientras que WhatsApp y Zoom
se usan para el aprendizaje cooperativo. Por consiguiente, tales plataformas son herramientas
versatiles para propiciar el aprendizaje autonomo o aquellas que le permiten la interaccion
con el docente.
2.4. Estados financieros
“Son documentos que recopilan informacion sobre la salud econémica de la empresa, se
incluyen dentro de los estados financieros: el balance de situacion, el estado de pérdidas y
ganancias, el estado de efectivo”(Nieto y Cuchiparte, 2022, p. 1065). Es decir, los estados
financieros reflejan a manera de resumen los resultados de las operaciones econdémicas
realizadas durante un periodo, a partir de datos cuantitativos en términos monetarios y
estructurados que permite conocer la condicion real de la empresa y tomar decisiones a
futuro. Como sefialan los autores son 3 los principales balances.

Tabla 3. Clasificacion de los Estados financieros

Balances Definicién
Balance de situacion o Muestra la situacidén econémica de la empresa, reflejando sus
Balance General derechos y obligaciones. Cuentas: Activo, Pasivo, Patrimonio.
Estado de Pérdidas y Indica los ingresos de las operaciones econdmicas. Al igual
Ganancias o Estado de  que los costos y gastos dando como resultado una pérdida o
Resultados ganancia. Cuentas: Ingresos, costos y gastos.
N\
12 %% IIE\'IST.ﬁI:::::l:: FRONTERIZA



IS5N 2806-5513

Revista Social Fronteriza ISSN: 2806-5913 | doi: 10.59814/resofr0.2025.5(3)e728

Estado de Efectivo o Demuestra el efectivo que posee la empresa. Identifica las
Estado de flujos de fuentes de ingreso y las partidas que representan las salidas
efectivo reales del efectivo.

Fuente: (Nieto y Cuchiparte, 2022).

Los estados financieros estan compuestos por los grupos de cuentas contables principales
como: activos, pasivos, patrimonio, ingresos, costos y gastos. Estas a su vez poseen
subcuentas que se van registrando acorde a las operaciones y giro de negocio. Para la

elaboracion de los balances como referencia se emplea el siguiente proceso.

1.0bjetivo del
informe
6.Analizar los 2.Recolectar
resultados con las informacion
metas planteadas. contable
5.Relacionar los 3.0rganizacion
ingresos y coherente de los
activos. datos

4.Contraste de
datos a partir
de las cuentas.

Figura 1. Proceso de elaboracion de estados financieros
Fuente: (UNIR, 2024).
Una vez elaborados los estados financieros, es preciso analizar e interpretar los resultados
para conocer las tendencias de cada una de las partidas, identificar si se han cumplido los
objetivos, mantener un control de los costos, identificar posibles riesgos y establecer
estrategias para aumentar la productividad. Mediante un andlisis financiero a través de
distintas metodologias, entre ellas:
Tabla 4. Tipos de analisis financiero

Analisis Definicion
Interno Desarrollado por una analista con acceso directo a la informacion para
uso de los accionistas y gerencia.
Externo El analista no tiene el acceso directo a la informacion, se realiza a través
de datos publicados.
Vertical Toma como referencia una partida principal, para establecer

comparativos con otras partidas en un mismo periodo. Ejemplo:
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Activos respecto al pasivo.
Ventas respecto a costos.

Horizontal Comparaciéon de cuentas entre dos o mas periodos, para determinar la
variacion y tendencia historica.

Indicadores financieros  Son coeficientes financieros, que mediante una férmula efectia una
evaluacion entre los saldos de las cuentas, y los relaciona entre si para
determinar una proyeccion, tendencias y establecer un panorama.
Ejemplo:

Razon corriente: (Activo corriente / Pasivo corriente).

Fuente: (Nieto y Cuchiparte, 2022)
Cabe mencionar que, dentro del marco legal de la investigacion, la Constitucion de la
Republica del Ecuador (2008), en su Art. 343 “El sistema nacional de educacion tendra como
finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas [...]. El
sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y
dinamica, incluyente, eficaz y eficiente”. El articulo hace mencion del alumno como el punto
central de la educacion hacia quien se enfocan las acciones con el fin de desarrollar las
habilidades y capacidades necesarias en su formacion.
De modo similar la Ley Organica de Educacion Intercultural (2021) Art. 96 “Los
profesionales cuyos titulos de tercer nivel y los profesionales con titulo de nivel técnico o
tecnoldgico superior que no correspondan a los de ciencias de la educacién en sus distintas
menciones y especialidades, deberan aprobar programas de capacitacion en pedagogia,
didactica y profesionalizacion docente”. El articulo, muestra la obligacion que tiene el
docente especialmente dentro del area téecnica como es el caso de Ingenieros o Licenciados
del area contable, que no tengan un titulo en el area de educacion, pero la ejercen, deben
mantener una formacion pedagdgica y didactica para fomentar su capacidad y conocimiento
de la préactica educativa, con el fin de garantizar la calidad de la ensefianza.
Por su parte la aplicacion y desarrollo de actividades didacticas, se ampara bajo el
Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural (2023) Art. 94
“Innovacién educativa [...] incorpora cambios en aspectos de la didactica, la pedagogia, la
tecno-pedagogia, la gestion educativa y la gestion escolar. El fin Gltimo de la innovacion
debe ser el mejorar la calidad de la educacion”. Respaldando asi la investigacion, disefio e
inclusion de metodologias activas para fortalecer la ensefianza.
En sintesis, la gamificacion es una herramienta que permite alcanzar mejores resultados en

el aprendizaje, dado que en ella incluyen elementos como el juego, capaz de unificar los
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conocimientos tedricos con la practica. Ademas, estd compuesta de elementos como la
dindmica, mecanica y componentes, un sistema que aborda desde los motivadores del
estudiante para incluirse y participar de las actividades, hacia el sistema de recompensas,
puntuaciones, etc. Es preciso sefialar que hoy en dia esta herramienta se unifica con la
tecnologia teniendo asi un mayor alcance y reduciendo limitaciones como la infraestructura

y logistica del aula de clases tradicional.

3. Metodologia

En respuesta a uno de los objetivos especificos, en el presente apartado se presenta la manera
como se diagnosticd el proceso de ensefianza y aprendizaje que se desarrolla en el contexto.
Para ello se llevé a cabo el siguiente proceso metodologico: Actividad 1: Diagnostico del
problema de estudio: comprende la aplicacién de los instrumentos de recoleccién de datos,
analisis de informacion obtenida mediante la estadistica descriptiva. Actividad 2: Disefio de
la propuesta y Actividad 3: Validacion de la propuesta.

Por otro lado, cabe resaltar que la investigacion tuvo un enfoque mixto a partir de datos
cuantitativos y cualitativos. Por ello, se desarrollé una investigacion descriptiva, con un
disefio no experimental, con un alcance descriptivo.

Los datos fueron recabados a partir de una revisién documental para sustentar bases tedricas
y conceptuales de las variables de investigacion como es la gamificacion y el proceso
ensefianza — aprendizaje. Ademas, se empled un estudio de campo de corte transversal con
una sola toma de datos a partir de dos técnicas. La poblacion objeto de estudio es de tipo
finita y estuvo conformada por un conjunto de 30 estudiantes del curso de Asistente de
Contabilidad Informética en el periodo académico noviembre 2024 — mayo 2025 y un
docente del Centro de Asesoria y Capacitacion Empresarial y Profesional CASCEP. La
muestra fue tipo no probabilistica, intencional y a conveniencia, de tal forma que se eligieron
los mismos 30 estudiantes y el docente que conformaron la poblacion.

Para la recoleccidn de datos en los estudiantes se utiliz6 la técnica cuantitativa de la encuesta
y para ello, a partir del modelo de Carmen (2023) se disefid, a traves del aplicativo
tecnoldgico Google Forms, un cuestionario de 27 items bajo la escala de Likert. Organizadas
en las siguientes dimensiones: dindmica (Indicador comportamiento, motivacién, emocién y

retos), mecanica (Logros y recompensas), componentes (Instrumentos y equipos), proceso
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de ensefianza (Métodos, aplicacion del contenido y actividades de refuerzo). Este
instrumento fue compartido y llenado por los estudiantes en linea. Ademas, fue sometido a
una validacion a través del indice Alpha de Cronbach de 0,82 (Tabla 5). Mientras que para
el docente se aplico la técnica cualitativa de la entrevista, a partir de un cuestionario con 6

interrogantes.

Tabla 5. indice Alpha de Cronbach

Casos N %
Validos 30 100%
Excluidos 0 0%
Total 30 100%
Estadistica de fiabilidad
NuUmero de elementos 27
Alfa de Cronbach 0,82

Fuente: Analisis de fiabilidad realizado en programa estadistico SPSS 26.
Para el andlisis y tabulacion de datos, se empleo la estadistica descriptiva que muestra la
frecuencia y porcentaje de respuestas acorde a cada item, permitiendo identificar la tendencia
de los datos. Este analisis se llevd a cabo mediante el programa estadistico SPSS 26 donde
los datos fueron contados y graficados. Posteriormente fueron organizados y sintetizados en

matrices en Excel para una mejor organizacion y presentacion de la informacion.
4. Resultados

A continuacion, las tablas muestran un resumen de las preguntas del cuestionario por niUmero
de observaciones agrupadas y contabilizadas segun cada dimension.

Actividad 1. Diagndstico del problema de estudio.

Dentro del grupo de estudiantes encuestados (N=30) el 80% son mujeres y el 20% hombres.
El 77% se halla en un rango de edad de 17 a 20 afios, 17% en 21 — 24 y el 7% de 25y 28
afios. En cuanto al nivel académico en curso el 57% se encuentra cursando la secundaria,
33% educacion superior, 7% educacion continua y 3% superior tecnologica. Al indagar las
herramientas virtuales de gamificacion que conozcan se identifico que el 40% conoce
Genially, 40% no conoce ninguna, 17% Kahoot y el 3% Google earth.

Tabla 6. Dimensién dindmica

Dinamica Nunca Casi A veces Casi Siempre Total
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nunca siempre
Comportamiento 0% 3% 19% 14% 63% 100%
Motivacion 5% 30% 42% 7% 17% 100%
Emocion 13% 22% 8% 35% 22% 100%
Retos 0% 5% 7% 37% 52% 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

Como lo muestra la Tabla 6, al evaluar la variable de gamificacién desde la dimensién de
dinamica, se determina que los estudiantes en un 63% siempre muestran un comportamiento
de aprender sobre las herramientas de gamificacion, mostrando seguridad al emplear
herramientas tecnoldgicas y estan dispuestos ayudar con estas herramientas a sus
compafieros.

Con relacion a la motivacion el 42% percibe a veces que las herramientas empleadas por el
docente lo motivan en la sesion de clase, por lo que a veces participa con entusiasmo en las
actividades tipo juego mediante recursos tecnologicos. Por su parte el indicador de emocion,
muestra que el 35% de los alumnos casi siempre coloca a prueba su conocimiento en
plataformas de gamificacion como parte de su aprendizaje, esto incrementa su comunicacion
interpersonal en las clases de contabilidad al emplear estos recursos tecnologicos. Los retos,
para los estudiantes en un 52% siempre considera que el juego le ayuda a mejorar su
aprendizaje, aln mas trabajar con sus compafieros los motiva aprender.

Tabla 7. Dimension: mecénica de los juegos

Nunca Casi Casi
Mecénica nunca Aveces  siempre  Siempre Total
Logros 2% 23% 12% 22% 40% 100%
Recompensas 0% 0% 3% 30% 67% 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

De acuerdo con la Tabla 7, al evaluar la dimensién de mecanica, dentro del indicador logros,
se determina que el 40% de los alumnos coinciden en que los retos resueltos de forma virtual
durante la sesion son puntuados, lo que los motiva sobresalir en estas actividades, ademas la
retroalimentacién al finalizar la actividad le permite evaluar su aprendizaje y los estimula a
continuar. En cuanto a las recompensas, el 67% siempre se entusiasma al lograr hallar las
respuestas, siendo para ellos mas facil obtener tales recompensas cuando se emplean recursos
tecnoldgicos.

Tabla 8. Dimension: componentes para los juegos

Componentes  Nunca Casi A veces Casi Siempre Total
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nunca siempre
Instrumentos 21% 4% 6% 56% 13% 100%
Equipos 10% 23% 25% 30% 12% 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.
En el andlisis a la dimension componentes, que se hallan en la Tabla. 8, dentro del indicador
instrumentos, se identifica que el 56% de los alumnos casi siempre juega en linea con los
compafieros de clase para resolver algun problema de la asignatura, siendo facil compartir
recursos virtuales con sus compafieros, siendo el juego una ayuda en su proceso de
aprendizaje. Con relacion al indicador equipos, el 30% de los alumnos coincide que el
docente casi siempre integra en la practica algun juego en linea, permitiéndoles reforzar el
trabajo en equipo.
Tabla 9. Dimensién: Métodos de ensefianza - aprendizaje

Nunca Casi Casi
item nunca Aveces siempre Siempre Total
Métodos 0% 10% 10% 30% 50% 100%
Actividades de
refuerzo 0% 13% 24% 26% 37% 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.
Dentro del analisis a la variable proceso de ensefianza en la Tabla. 9, en la dimension
métodos, se identifica que el 50% de los alumnos percibe que la metodologia de ensefianza
que utiliza el docente para explicar los conceptos siempre es clara, ya que emplea ejemplos
practicos y reales. De modo que el 47% considera que el uso de ejercicios practicos y estudios
de caso ayuda mucho a comprender los estados financieros. Por su parte en el desarrollo de
actividades de refuerzo el 37% de los estudiantes menciona que siempre el docente propicia
retroalimentacién del desempefio, ademas proporciona actividades que refuercen los temas
vistos en clase y se muestra predispuesto a resolver dudas.
Tabla 10. Dimensién: Aplicacién del contenido

item Escala Porcentaje
Mala 7%

Comprension Regular 30%
Bueno 43%

Excelente 20%

En desacuerdo 17%

Resolucion  Ni de acuerdo ni en
de problemas desacuerdo 20%
De acuerdo 40%
{//\ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA
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Totalmente de acuerdo 23%
Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

Al evaluar la dimension aplicacion de contenido, se determind que el 43% de los estudiantes
alcanza un nivel bueno de comprension de conceptos basicos para elaborar los estados
financieros, seguido por el 30% que tiene un nivel regular. Es preciso sefialar que el 40% de
los alumnos esta de acuerdo en que tiene la capacidad de aplicar los conceptos aprendidos
para resolver problemas reales al elaborar los estados financieros, mientras que el 20% se
encuentra indeciso.

En cuanto a la entrevista aplicada al docente instructor, esta permitié obtener informacion
relevante sobre el nivel de comprensién de los estudiantes, las metodologias de ensefianza
empleadas, el uso de TIC en el proceso educativo, el conocimiento sobre gamificacion y las
habilidades desarrolladas por los estudiantes.

En relacion con la valoracion del nivel de comprensién de los estudiantes, el docente destaco
que los alumnos presentan dificultades recurrentes en la elaboracion de estados financieros,
especialmente al unificar los conceptos contables con su aplicacion practica. Asimismo,
observo desmotivacion y desinterés al abordar estos temas. Los estudiantes frecuentemente
solicitan refuerzos en areas como los conceptos contables fundamentales, las cuentas que
intervienen en los estados financieros, el orden adecuado para su elaboracion y el analisis
financiero.

Respecto a las metodologias de ensefianza, el docente sefiald que utiliza principalmente
exposiciones magistrales basadas en una guia de contenidos. Complementa esta metodologia
con ejercicios practicos, analisis de casos reales utilizando informacién de contribuyentes y,
en ocasiones, exposiciones por parte de los estudiantes sobre temas conceptuales. Ademas,
emplea recursos tecnologicos como presentaciones en PowerPoint y Canva. También recurre
a foros de participacion en el aula virtual, donde comparte material de lectura y videos para
complementar el aprendizaje autonomo.

En cuanto a la importancia de las TICs, el docente destacO que estas herramientas son
fundamentales, particularmente en entornos de instruccion virtual. Sefialo que las
plataformas como el aula virtual permiten poner a disposicién del alumno varios recursos
educativos, y herramientas como Zoom facilitan sesiones interactivas. Estas tecnologias se

han integrado de manera habitual en sus clases para mejorar la dinamica de ensefianza.
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Sobre el conocimiento de la gamificacion, el docente mencion6 que su experiencia con esta
estrategia es basica. Entiende la gamificacion como una combinacién de elementos de juego
y refuerzo académico, y la aplica ocasionalmente cuando percibe desinterés o falta de
atencion por parte de los estudiantes. Entre las actividades de gamificacion que ha
implementado destacan sopas de letras y cuestionarios. Ademas, ha utilizado herramientas
como Kahoot y Canva para crear presentaciones interactivas.

Finalmente, en relacion con las habilidades y competencias desarrolladas en los estudiantes,
el docente indic6 que, a traves de la integracion de teoria y practica contable, los alumnos
desarrollan habilidades esenciales como la resolucion de problemas, la organizacién de
informacion financiera, la toma de decisiones, y el pensamiento critico y analitico. Estas
competencias son fundamentales para su desempefio en el &mbito laboral contable.
Actividad 2. Disefio de la propuesta.

Como propuesta de investigacion se disefié una guia didactica de la gamificacion en el
proceso de ensefianza - aprendizaje de la contabilidad. Este documento fue elaborado con la
finalidad de sintetizar y consolidar la informacion relevante sobre la gamificacién, para que
el docente conozca de esta metodologia, identifique su importancia y las herramientas que
puede emplear para adaptarla a la educacion virtual. EI documento consta con una serie de
pasos detallados a profundidad y propuestas de evaluacion que faciliten la implementacion y
adaptacion de las actividades gamificadas a la clase de contabilidad.

Su disefio parte de conceptos fundamentales sobre la gamificacion, que buscan mejorar el
aprendizaje de los estudiantes a través de actividades interactivas. Ademas, dentro de los
juegos propuestos, cada una de estos esta estructurado para fortalecer el aprendizaje,
desarrollo de capacidades a partir del refuerzo de conceptos, la adaptacién de la teoria a la
practica, la resolucion de problemas, creatividad, exploracion de su entorno y pensamiento
critico. Siendo asi el estudiante un actor activo de su aprendizaje, ya que a partir de su
conocimiento busca superar cada reto propuesto para alcanzar una meta o recompensa de
acuerdo a la dindmica del juego.

Por lo tanto, la propuesta tiene como objetivo general disefiar una guia didactica para la
adaptacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza - aprendizaje de la contabilidad en

el contexto de capacitacion particular. Que se pretende alcanzar mediante los siguientes
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objetivos especificos, a) Identificar el concepto, importancia y herramientas virtuales de
gamificacion que un docente puede aplicar en la capacitacion particular, b) Proponer
actividades de gamificacion virtual aptas para que el docente las adapte en el proceso de
ensefianza y c¢) Describir el paso a paso del disefio y aplicacion de las actividades de

gamificacion propuestas.

GUIA DIDACTICA .
" La gamificacion en el proceso de snsefianza - ORGANIZACION DE LAS ACTIVIDADES GAMIFICADAS

aprendizaje de la contabilidad" Descripcion de la plataforma
Objetivo

l Beneficios
— Metodologia de disefio
Dindmica del juego
Mecénica del juego
Componentes del juego
Evaluacién

PAGINAS PRELIMINARES
Introduccién

Objetivo general
Obijetivos especificos
indice

CONTENIDO l
1.GAMIFICACION Ls garmificacion enel_
1.1Definicién P aprandizate de la

1.2 Importancia Guia didéctica
1.3 Herramientas de gamificacion virtual
2. ACTIVIDADES DE GAMIFICACION B2
2.1. Froggy jumps - Educa Play / my
2.2. Ruleta de palabras - Educa Play 0
2.3. Verdadero o Falso — Kahoot N/
2.4. Quiz Interactivo Kahoot - ¢éA qué Estado
Financiero Pertenece?

2.5. Escape room Genially — La granja contable 19 4

3. CONCLUSIONES s z03s ° , gn®

Figura 2. Modelacion de la propuesta
Fuente: Elaboracién propia.

Paginas preliminares: comprende la presentacion de la guia, sintesis de la problematica y
los objetivos del documento.

Contenido: enmarca los puntos que trata desde el concepto de la gamificacion, importancia
y la descripcion de las herramientas de la gamificacion virtual, es decir la parte conceptual
del documento.

Actividades de gamificacion: corresponden a la descripcion de los juegos propuestos en
distintas plataformas. Para ello cada actividad se presenta en una estructura como:
descripcion de la plataforma donde se disefio, objetivo de la actividad, beneficios,
metodologia de disefio que es la secuencia de pasos a seguir para la edicién y adaptacion por
parte del docente adjunto el enlace URL de la actividad. Dindmica del juego es la secuencia
de pasos para aplicarla en clase. Mecanica del juego indica como se estructura la actividad

desde metas, retos, puntuacién, etc. Componentes del juego corresponden a los personajes y
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elementos interactivos. Finalmente, la evaluacion, donde propone la rabrica de evaluacién
que el docente puede aplicar a la actividad. Entre las actividades propuestas estan:

e Froggy jumps - Educa Play: La actividad fue disefiada para reforzar el conocimiento
conceptual del estudiante sobre la estructura de los estados financieros, mediante la
plataforma educa play, a través de preguntas de seleccion mdaltiple los estudiantes
ganan puntos por cada respuesta correcta y avanza de nivel. Todo esto en un esquema
de juego de rana saltarina.

¢ Ruleta de palabras - Educa Play: El objetivo es reforzar el conocimiento tedrico de
los estudiantes asociando términos contables con su definicion. La actividad se disefio
en la plataforma educa play como un desafio de escribir la palabra correctamente
acorde al concepto, permitiendo alcanzar puntos por respuestas.

e Verdadero o Falso — Kahoot: La actividad tiene por objetivo permitir el
razonamiento del estudiante mediante la validacion de afirmaciones sobre teoria
contable. La cual se disefid en Kahoot con preguntas de verdadero y falso en un
esquema dinamico e interactivo, donde el estudiante gana puntos por las respuestas
correctas.

e Quiz Interactivo Kahoot - ;A qué Estado Financiero Pertenece?: El objetivo de la
actividad es reforzar el conocimiento en cuanto a la clasificacion de las cuentas
contables y estructura de los estados financieros. Esta se disefio en la plataforma de
kahoot, que, en base a preguntas de seleccién mdltiple en un esquema interactivo,
permite que el estudiante gane puntos por las respuestas correctas.

e Escape room Genially — La granja contable: Esta actividad tiene el objetivo de
reforzar el conocimiento conceptual del estudiante sobre los indicadores financieros.
La cual se disefid en la plataforma de Genially, siendo una secuencia de retos en base
a un esquema de preguntas de seleccion mdaltiple que combinan conceptos, pistas
visuales, acertijos y un entorno interactivo, donde el estudiante conforme responde
correctamente cada pregunta avanza de nivel para terminar el desafio.

Actividad 3. Validacion de la propuesta.
La validacion de la propuesta tiene por objetivo garantizar la relevancia y viabilidad de la

guia did4ctica disefiada para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
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Contabilidad. Para ello el proceso de validacion, se efectu6 mediante un juicio de expertos,

a partir de la revision de tres expertos del area contable y docente, como son: una autoridad
del Centro de Asesoria y Capacitacion Empresarial y Profesional CASCEP.,
(Administrador), coordinador académico y un docente del curso de Asistencia de
Contabilidad Informatica. Como instrumento se disefio una rabrica de evaluacion que evalta
la propuesta mediante 9 items que analizan las siguientes dimensiones: calidad, factibilidad
y relevancia (Figura 3).

La validacion se realiz6 mediante sesiones virtuales desarrolladas a través de la plataforma
zoom, programadas de manera individual con cada uno de los expertos. Donde se analiz6 a
profundidad el contenido de la guia, accediendo a cada una de las actividades gamificadas
propuestas como demostracion. Posteriormente, cada experto de forma autdnoma pudo
revisar nuevamente la guia didactica y emitio su evaluacion acorde a la rubrica, ademés

expresaron sus opiniones y observaciones.
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Figura 3. Validacion de la propuesta
Fuente: Elaboracion propia.
Los resultados de la validacion de la propuesta por parte de los expertos fueron alentadores.
En la dimensién de claridad se logré un consenso entre los expertos, demostrando que la guia

cuenta con los objetivos, instrucciones, estrategia y lenguaje claro, preciso y de féacil
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entendimiento para los docentes. Se destacé ademas la factibilidad para su implementacién
dentro del centro de capacitacion CASCEP., ya que la propuesta es aplicable y cada actividad
gamificada es factible, en su opinion resaltaron la importancia de haber usado plataformas
digitales y disefios gratuitos, ademas la guia en la version digital puede ser socializada todos
los docentes.

Dentro de la dimensidn de relevancia, se mantuvo el consenso entre los expertos, con ello se
demuestra que la guia didactica promueve la implementacion de la gamificaciéon y
plataformas virtuales, ademas es una herramienta de facil adaptacion para el docente y
fortalecera el proceso de ensefianza aprendizaje de la contabilidad. Por lo tanto, se tuvo un
resultado 100% positivo por parte de los 3 expertos. Entre sus opiniones se resaltd la
importancia de la aplicacion de la guia didactica por parte de los docentes del area contable,
ya que motivar y captar el interés el estudiante mejora el aprendizaje y refuerza su
conocimiento, ademas desarrollan habilidades que los prepara para el entorno laboral, esto
demuestra que Centro de Asesoria y Capacitacion Empresarial y Profesional CASCEP.,

cuenta con una formacion de calidad y con docentes comprometidos.

5. Discusion

A través de la investigacion, se observa que dentro de las herramientas de ensefianza
aplicadas en los estudiantes del curso de Asistente de Contabilidad Informatica del Centro de
Asesoria y Capacitacion Empresarial y Profesional CASCEP., esta la gamificacion. Al
indagar el comportamiento de los estudiantes hacia las actividades gamificadas, se determina
que la dinamica de las actividades incrementa su motivacion, ademas les permite evaluar sus
conocimientos, incrementa su comunicacion entre alumnos y docente, mejora su aprendizaje,
refuerza el trabajo en equipo y refuerza el uso de herramientas tecnologicas. Estos hallazgos,
coinciden con Chaves y Ordonez (2022), quienes sostienen que el uso de metodologias
activas como la gamificacién dentro de la educacion contable, tiene un impacto positivo en
los estudiantes, ya que muestran un alto nivel de compromiso por aprender, lo que dinamiza
la retencion de conocimiento para un aprendizaje significativo .

Zambrano y Luque (2020) consideran que dentro de la gamificacion la mecanica que se
emplea construye las experiencias del alumno y hacen que este se involucre en la actividad

ya sea para alcanzar puntos, recompensas, etc. En esta linea de investigacion los resultados
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encontrados reflejan que dentro de mecanica de las actividades gamificadas que aplica el

docente, predominan los retos a base de puntuaciones, acompafiados de retroalimentacion,
haciendo que los estudiantes se motiven y entusiasmen ya que tratan de lograr las
recompensas, y sobresalir en la actividad.

Esta percepcidn en los alumnos ocurre debido a que los juegos se desarrollan en un ambiente
virtual lo que facilita el intercambio de criterios con los compafieros para resolver los
problemas planteados, que refuerza el trabajo colaborativo. Lo cual coincide con la nocion
de Sanchez y Pérez (2017), demostrando que la participacion activa del estudiante a partir
del trabajo en equipo y propuesta por el humanismo, fomenta la comunicacion, cooperacion
y pensamiento critico que son habilidades sociales, fundamentales para un desarrollo
integral.

Asi mismo el constructivismo de Vygotsky y Piaget respalda la idea de que el aprendizaje
debe ser un proceso interactivo y significativo, donde el estudiante construya su
conocimiento a través de la experimentacién y el trabajo colaborativo (Suérez et al., 2020).
En este estudio, se refleja que, en la educacion contable, esta metodologia permite que el
estudiante se muestra entusiasmado por aprender, busca alternativas para resolver problemas,
se muestra abierto al trabajo en equipo e intercambio de conocimiento, todo esto desde un
entorno virtual que demanda en el alumno el dominio de la tecnologia.

Por su parte Chi (2024) hace énfasis del rol docente, como guia para desarrollar y adaptar
metodologias activas en la ensefianza, de modo que se cree un entorno creativo propicio para
que el alumno explore, descubra y moldee sus habilidades. Dentro del estudio, se identifica
que el docente instructor del curso de Auxiliar Contable Informatico, aplica la gamificacién
y la adaptado al entorno de aprendizaje virtual, sin embargo, este se ha enfrentado a varias
limitantes, como un conocimiento bésico de la gamificacion y aplicacién limitada. Lo que
concuerda con Villacorta (2022) quien sefiala que la aplicacion de la gamificacion esta
limitada por la logistica, disponibilidad de recursos, competencias docentes y adaptacion
fisica. Esto refleja la necesidad de capacitacion al personal docente sobre el uso de
herramientas activas de ensefianza, inversion en recursos que propicien un ambiente de
aprendizaje didéctico.

En cuanto a las herramientas para la aplicacion de la gamificacion, Freire y Villegas (2022)

muestran la efectividad de emplear plataformas como Kahoot y Genially para captar la
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atencion y favorecer la interaccion de los alumnos. Esto se refleja en los resultados

encontrados ya que los alumnos se muestran predispuestos al uso de herramientas
tecnoldgicas, al igual que el docente ha logrado incluir algunas de estas herramientas como
Canva, Zoom, entornos virtuales de aprendizaje, dentro de su metodologia de ensefianza. No
obstante, aun existe un largo camino que recorrer para alcanzar los resultados esperados y
aprovechar al maximo los beneficios de la gamificacion. Como sefiala Carmen (2023) la
gamificacion exige un cambio de la mentalidad y mayor compromiso docente para su
correcta implementacion. De modo que la investigacion y aplicacion de la gamificacion en
ensefianza no solo de los estados financieros sino de toda el area contable, requiere mayor
investigacion, disefio de modelos de aplicacién, estudios observacionales a la poblacion, e

divulgacion de los resultados a la comunidad educativa.

6. Conclusiones

La gamificacion es una herramienta que el docente aplica, la cual combina un proceso de
resolucion de retos, en una dindmica de juego, que busca motivar e involucrar al estudiante
en su aprendizaje. Este recurso se fundamenta en distintas bases pedagogicas, entre ellas Jean
Piaget donde es el juego una forma para desarrollar la creatividad, curiosidad y la autonomia
del aprendizaje. También se sujeta al constructivismo dado que la puesta en préctica del
conocimiento en diferentes escenarios los ayuda a desarrollar habilidades como la resolucion
de problemas, comunicacién y trabajo colaborativo, lo que lleva hacia el pragmatismo donde
prima el principio del saber hacer. Es preciso sefialar al humanismo ya que las vivencias
dentro del juego los llevan a desarrollar habilidades sociales lo que influye en el desarrollo
personal del alumno quien a través de las experiencias y la reflexion lo invitan a cultivar
valores y principios.

La ensefianza y el aprendizaje en la capacitacion particular del area de Contabilidad, se
enfrenta a varios retos. Por parte de los docentes instructores existen limitaciones como la
desactualizacion de conocimiento sobre herramientas didacticas, que los lleva aplicar una
ensefianza tradicional, basada en exposiciones magistrales, uso limitado de los recursos
tecnoldgicos. Que ha sido uno de los factores para que los estudiantes no se encuentren
motivados o plenamente interesados en su aprendizaje, llevando a presentar dificultades en

el dominio de conceptos contables y elaboracion de estados financieros. Estos hallazgos
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demuestran la necesidad de promover dentro de los capacitadores una formacion pedagogica,

que les permita fortalecer sus métodos de ensefianza con herramientas ludicas, que sean
capaces de adaptarse a las necesidades de los estudiantes, ademas sean factibles de aplicarlas
en la educacion virtual. Por lo tanto, estos hallazgos orientan y motivan a futuras
investigaciones abordar y disefiar herramientas didacticas tecnologicas que se apliquen a la
formacion profesional.

Adaptar la gamificacion al proceso de ensefianza y aprendizaje de la contabilidad en la
capacitacion particular ha demostrado resultados alentadores. Para los estudiantes al incluir
juegos didacticos dentro de las clases les permite reforzar sus conocimientos en un ambiente
dindmico, lo que mejora su interés y motivacion por aprender. En el caso de los docentes al
analizar la propuesta de una guia didactica para adaptar la gamificacion en el proceso de
ensefianza - aprendizaje de la contabilidad, se ha demostrado la claridad, relevancia y
factibilidad que tienen estas actividades para fortalecer el proceso de ensefianza, ya que les
permite desarrollar en los estudiantes habilidades para adaptarse al entorno laboral, son
ademés un mecanismo factible para poner en préctica los conocimientos, resolver problemas
en distintos escenarios, fomentar el pensamiento critico y reflexivo, esto a la vez refuerza el
conocimiento y preparacion del personal docente lo que garantiza que la institucién brinde

una educacion de calidad.
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