@

LA GAMIFICACION COMO
ESTRATEGIATNNOVADORA
PARA MEJORAR LA
MOTIVACION Y EL APRENDIZAJE
EN LA ENSENANZA
UNIVERSITARIA EN LA
CARRERA DE CONTABILIDAD

GAMIFICATION AS AN
INNOVATIVE STRATEGY i[O
IMPROVE MOTIVATION AND

LEARNING IN UNIVERSITY
TEACHING IN THE ACCOUNTING
DEGEEE

DENNIS FERNANDO JONNATHAN RAUL
NACIMBA PROANO FLORES TUNJA

INSTITUTO SUPERIOR INSTITUTO SUPERIOR
UNIVERSITARIO SUCRE UNIVERSITARIO SUCRE

ECUADOR ECUADOR

CRISTIAN ANDRES
ALDANA CRUZ

INSTITUTO SUPERIOR
UNIVERSITARIO SUCRE

ECUADOR

d 106501 Volumen 5 - Nimero 1

2026



Red de Investigadores
Latinoamericanos

l I LATINDES
] ‘ INSTITUTO LATINOAMERICANO
R e d I | at ) WESSSS N DESARROLLO SOSTENIBLE

La Gamificacion como Estrategia Innovadora para Mejorar la
Motivacion y el Aprendizaje en la Ensefianza Universitaria en la
Carrera de Contabilidad

Gamification as an Innovative Strategy to Improve Motivation and Learning in
University Teaching in the Accounting Degree

Dennis Fernando Nacimba Proaiio
dnacimba@tecnologicosucre.edu.ec
https://orcid.org/0009-0007-0791-5712
Instituto Superior Universitario Sucre
Quito — Ecuador

Jonnathan Raul Flores Tunja
jflores@tecnologicosucre.edu.ec
https://orcid.org/0009-0005-9812-9156
Instituto Superior Universitario Sucre
Quito — Ecuador

Cristian Andrés Aldana Cruz
caldana@tecnologicosucre.edu.ec
https://orcid.org/0009-0003-3416-4775
Instituto Superior Universitario Sucre
Quito — Ecuador

Articulo recibido: 25/02/2026
Aceptado para publicacion: 24/03/2026
Conflictos de Intereses: Ninguno que declarar

p— [B$ 3072-8452 ‘



mailto:dnacimba@tecnologicosucre.edu.ec
https://orcid.org/0009-0007-0791-5712
mailto:jflores@tecnologicosucre.edu.ec
https://orcid.org/0009-0005-9812-9156
mailto:caldana@tecnologicosucre.edu.ec
https://orcid.org/0009-0003-3416-4775

Prisma ODS Revista Cientifica Multidisciplinar
Volumen 5, Numero 1 - Afio 2026

RESUMEN

El presente Trabajo de Fin de Madster tiene como objetivo analizar el efecto de la
implementacion de la gamificaciéon como estrategia metodoldgica para mejorar la motivacion
y el aprendizaje en la ensefianza universitaria de la carrera de Contabilidad. El estudio se
desarrolla en el contexto de la educacion superior, donde se plantea la necesidad de innovar
los procesos de ensefianza-aprendizaje mediante metodologias activas apoyadas en
herramientas digitales interactivas. La investigacion adopta un enfoque descriptivo con un
disefio de investigacion-accion con un diseflo mixto. La muestra estd conformada por 65
estudiantes de primer y segundo semestre de la carrera de Contabilidad del Instituto Superior
Universitario Sucre (Quito, Ecuador). Para la recogida de datos se utiliz6 un cuestionario tipo
Likert aplicado mediante Google Forms, complementando con observaciones del aula y
analisis cualitativo de respuestas abiertas. El analisis de datos se realizd6 mediante estadistica
descriptiva y analisis tematico. Los resultados evidencian niveles elevados de motivacion
académica, participacion activa y percepcion positiva de la gamificacion como estrategia
didactica. Los estudiantes valoran especialmente el uso de herramientas digitales gamificadas
por su capacidad para dinamizar las clases, facilitar la comprension de contenidos contables
complejos y favorecer la retroalimentacion inmediata. Se concluye que la gamificacion
constituye una estrategia metodologica eficaz para mejorar la experiencia de aprendizaje en la
ensefianza universitaria de la Contabilidad, siempre que se disefie de manera coherente con
los objetivos de aprendizaje y se integre adecuadamente en la planificacion docente.
Asimismo, el estudio aporta evidencia empirica contextualizada al ambito universitario
ecuatoriano y refuerza el potencial de la innovacidon docente en carreras técnicas.

Palabras clave: gamificacion, educaciéon universitaria, contabilidad, motivacion

académica, innovacion docente
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ABSTRACT

This Master’s Thesis aims to analyze the effect of implementing gamification as a
methodological strategy to enhance academic motivation and active learning in university
accounting education. The study is framed within the context of higher education, where
there is a growing need to innovate teaching and learning processes through active
methodologies supported by digital tools. The research follows an action-research approach
with a mixed-methods design. The sample consist of 65 first- and second-semester students
from the Accounting program at the “Olnstituto Superior Universitario Sucre” (Quito, 102
...0Ecuador). Data were collected using a Likert-scale questionnaire administered through
Google Forms, complemented by classroom observations and qualitative analysis of open-
ended responses. Data analysis was conducted using descriptive statistics and thematic
analysis. The results reveal high levels of academic motivation, active motivation, active
participation, and positive perceptions of gamification as a teaching strategy. Students
particularly value the use of gamified digital tools for making classes more dynamic,
facilitating the understanding of complex accounting content, and providing immediate
feedback. It is concluded that gamification is an effective methodological strategy for
improving the learning experience in university accounting education, provided that it is
coherently aligned with learning objectives and appropriately integrated into teaching
planning. Additionally, this study provides empirical evidence within the Ecuadorian higher
education context and highlights the potential of teaching innovation in technical programs

Keywords: gamification, higher education, accounting education, academic

motivation, teaching innovation
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INTRODUCCION

Contextualizacion de la investigacion
La educacion universitaria contemporanea se enfrenta al desafio de promover aprendizajes

significativos en contextos donde predominan metodologias tradicionales y practicas
centradas en la transmision de contenidos. En disciplinas técnicas como la Contabilidad, este
reto se intensifica debido al caracter abstracto y procedimental de los contenidos, lo que suele
generar dificultades en la comprension, baja participacion y limitada motivacion por parte del
estudiantado (Olivo y Beltran, 2023).

Ante esta realidad, las instituciones de educacion superior han impulsado diversas estrategias
de innovacion docente orientadas a fortalecer el aprendizaje activo, la autonomia y la
implicacion estudiantil. Entre estas metodologias, la gamificacion educativa ha adquirido un
papel relevante al incorporar dindmicas y mecénicas de juego en entornos formativos con el
fin de aumentar la motivacion, la participacion y la retroalimentacion inmediata (Torres y
Romero, 2018).

Su aplicacién en la educacion universitaria ha demostrado efectos positivos en la implicacion
emocional, la concentracion, la persistencia y el disfrute del proceso de aprendizaje
(Contreras y Eguia, 2017).

Diversos estudios recientes evidencian que la gamificacion ha sido aplicada con éxito en
areas como Administracion, Ingenieria y Ciencias de la Computacion, donde se ha registrado
un incremento del compromiso estudiantil y del rendimiento académico (Goémez y Betancur,
2022). No obstante, la literatura sefiala que en disciplinas técnicas como Contabilidad su
implementacion contintia siendo limitada, y las experiencias existentes suelen tener un
alcance reducido o centrarse en aplicaciones puntuales mas que en propuestas pedagogicas
integrales (Rodriguez y Valero, 2023).

En este sentido, explorar la aplicabilidad de la gamificacion en la ensefianza universitaria de
Contabilidad resulta pertinente para enriquecer el proceso formativo, adaptarlo a las
necesidades del estudiantado y contribuir a la innovacién docente en contextos
latinoamericanos, donde aun existe un vacio de investigaciones sistematicas en esta linea

(Colon et al., 2017).
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Figura 1. Evolucion del interés por la gamificacion en la educacion universitaria en la rama

de Administracion y Economia
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Fuente: Gomez et al. (2022).

Nota: La figura permite visualizar el creciente interés académico.

Justificacion del tema elegido
El presente estudio se justifica por su relevancia académica, pedagdgica y contextual en el

ambito de la educacion universitaria, particularmente en la ensefianza de la Contabilidad:

En primer lugar, la investigacion beneficia al estudiantado de la carrera de Contabilidad, al
proponer estrategias didacticas activas que facilitan la comprension de contenidos complejos
mediante dindmicas participativas y el uso de herramientas digitales propias de su entorno
educativo habitual. Diversos estudios sefialan que la gamificacion favorece la motivacion, el
compromiso y la implicacion del alumnado en asignaturas de caracter técnico y abstracto
(Queiro et al., 2025).

En segundo lugar, el trabajo aporta al desarrollo profesional del docente universitario, al
promover la integracion reflexiva de metodologias activas fundamentadas en modelos
pedagbgicos contempordneos, tales como el constructivismo, la motivacion intrinseca y la
autorregulacion del aprendizaje. En este sentido, la gamificacion no se concibe como un
recurso aislado, sino como una estrategia metodoldgica alineada con los objetivos formativos
y las competencias del curriculo universitario (Morales y Martinez, 2020).

En tercer lugar, la investigacion contribuye a las instituciones de educacion superior al

fomentar procesos de innovaciéon metodologica y la transformacion digital, en coherencia con

los lineamientos internacionales de calidad educativa y con los Objetivos de Desarrollo
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Sostenible, especialmente el ODS 4: Educacion de calidad (ONU, 2015). La incorporacion de
metodologias innovadoras responde a la necesidad de adaptar la ensefianza universitaria a los
retos formativos actuales.

Asimismo, el presente trabajo ofrece una mirada sobre la integracion de la gamificacion
contextualizada al ambito universitario ecuatoriano, un contexto que ha sido escasamente
abordado en la literatura cientifica. Su valor afiadido radica en el disefio y analisis de
propuesta didactica aplicada especificamente a estudiantes de Contabilidad, articulando
herramientas gamificadas, aprendizaje colaborativo y actividades orientadas al desarrollo de

competencias profesionales propias del perfil del contador.

Planteamiento del problema
A pesar de las ventajas documentadas en la literatura cientifica, la incorporacion de la

gamificacion en la ensefianza universitaria de la Contabilidad contintia presentando diversos
desafios. Entre los principales se identifican la insuficiente formacién del profesorado en
metodologias activas, el predominio de estrategias tradicionales centradas en la exposicion
magistral, la baja participacion del estudiantedo y la escasa motivacion para abordar
contenidos percibidos como complejos o abstractos (Gomez et., 2022; Redondo et., 2020).
Estas dificultades afectan directamente al aprendizaje significativo y al compromiso
académico de los estudiantes en carreras técnicas como Contabilidad, donde la comprension
conceptual y la aplicacion practica resultan fundamentales.

En este contexto, surge la siguiente pregunta de investigacion: ; Como influye la
gamificacion, como estrategia metodologica, en la motivacion y el aprendizaje significativo
de los estudiantes universitarios de la carrera de Contabilidad del Instituto Superior
Universitario Sucre? Esta formulacion permite delimitar con mayor precision el objeto de
estudio, alinedndolo con los objetivos de la investigacion y con el analisis del impacto de una
intervencion educativa concreta.

El planteamiento de este problema justifica la necesidad de analizar la aplicacion de
estrategias gamificada en un entorno universitario técnico, con el fin de aportar evidencias
empiricas sobre su contribucion a la mejora de la motivacion académica y del aprendizaje
significativo, asi como de orientar futuras practicas de innovacion docente en la educacion
superior.

Estructura del trabajo
El presente Trabajo de Fin de Master se estructura en varios capitulos que permiten

desarrollar de manera ordenda y coherente el estudio realizado. En el primer capitulo se
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presenta la introduccioén donde se contextualiza la investigacion, se justifica la pertinencia del
tema elegido y se formula el problema de investigacion. El segundo capitulo corresponde al
marco tedrico, en el que se abordan los principales conceptos, fundamentos pedagogicos y
aportaciones cientificas relacionadas con la gamificacion, la motivacion y la ensefanz
universitaria de la Contabilidad.

En el tercer capitulo se describe la metodologia de la investigacion, detallando el enfoque
adoptado, el disefio de investigacion-accion, la muestra y el contexto de estudio, los
intrumentos utilizados y el procedimiento seguido para la recogida y analisis de los datos. El
cuarto capitulo presenta los resultados obtenidos a partir del analisis cuantitativo y cualitativo
de la informacion recopilada, apoyandose en tablas y figuras para facilitar su interpretacion.
Finalmente, el quinto capitulo recoge la discusion de los resultados en relacion con la
literatura cientifica, asi como las conclusiones principales del estudio y las propuestas de
futuras lineas de investigacion. Como complemento, se incluyen los anexos, donde se
incorporan los instrumentos aplicados y el material grafico utilizado.

Marco Teorico

El marco teodrico constituye un eje fundamental en el presente estudio, pues permite
comprender los fundamentos conceptuales, pedagogicos y metodoldgicos que sustentan la
gamificacion aplicada a la educacion universitaria, asi como identificar los avances,
limitaciones y desafios que presenta esta estrategia en el ambito especifico de la ensefianza de
la Contabilidad. A partir de una revision exhaustiva de literatura cientifica reciente (2018-

2025), se presentan los principales aportes tedricos que orientan esta investigacion.

Principales aportaciones teoricas y metodoldgicas sobre el tema
La gamificacion se entiende como la incorporacion estratégica de elementos propios del

juego en contextos no ludicos con el fin de generar motivacion, compromiso y participacion
activa (Deterding et al., 2011; Torres y Romero, 2018). A diferencia del juego educativo
tradicional, la gamificacion no consiste en “jugar” propiamente, sino en usar mecanicas,
dinamicas y estéticas del juego para potenciar procesos de aprendizaje.

Segun Contreras y Eguia (2017), la gamificacion educativa responde a una vision pedagogica
que busca transformar la experiencia de aprendizaje mediante la emocion, el desafio y la
interaccion. Estos elementos facilitan que los estudiantes encuentren significado en las

actividades académicas, mejoren su implicacion y regulen su propio aprendizaje.
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Tabla 1. Principales definiciones del concepto de gamificacion segin diversos autores.

AUTOR / ANO DEFINICION PRINCIPAL | ENFOQUE TEORICO
(Ortiz et al., 2017) Uso gzrif;ls;lg;s Sﬁiijclcl)esgo n Disefio motivacional
Aplicacion de dinamicas de
(Hunter, 2012) juego para fomentar el Conductural y motivacional
COMpPromiso.
(Osorio, 2016) Uso del pensamiento de jucgo Cognitivo
para mejorar el aprendizaje
Estrategia para promover el .
(Zumba et al., 2021) aprendizaje activo Educativo

Fuente: Elaboracion propia, basada en el modelo de investigacion de Ortiz et al. (2017);
Hunter (2012); Osorio (2016); Zumba et al. (2021).

La gamificacion educativa utiliza recursos como puntos, insignias, niveles, recompensas y
retroalimentacion inmediata, lo cual fomenta la competitividad sana y el trabajo colaborativo
(Lujan, 2020). En el contexto universitario, su aplicacion busca aumentar el compromiso y la
persistencia de los estudiantes ante contenidos complejos, como ocurre en la contabilidad o
las matemadticas financieras (Rodriguez y Valero, 2023).

Las investigaciones en el &mbito iberoamericano muestran que la gamificacion se ha
consolidado como tendencia emergente dentro de la innovacién docente universitaria (Gomez
et al., 2022). Sin embargo, hay otros autores como Queiro et al. (2025) que advierten que su
eficacia depende de factores contextuales, como la formacion del profesorado y el disefo
pedagogico.

Por otra parte, el estudio de Olivo et al. (2023) resalta que la gamificacion promueve un
ambiente emocionalmente positivo y refuerza la autorregulacion del aprendizaje, lo cual
puede impactar directamente en el rendimiento académico. En la misma linea Morales y
Martinez (2020) sostienen que la gamificacion contribuye al desarrollo de competencias
digitales y al aprendizaje autdbnomo del estudiante universitario.

A nivel metodologico, la literatura coincide en la necesidad de alinear los elementos de juego
con los objetivos de aprendizaje, evitando caer en el “efecto decorativo” o uso superficial de
herramientas digitales (Ortiz et al., 2017).

De la misma manera, la revision de Redondo et al. (2020) identifica como desafios la
sostenibilidad de la motivacion a largo plazo y la evaluacion del impacto real en los
aprendizajes.

En sintesis, la gamificacion se ha consolidado como una estrategia didactica emergente

dentro de la innovacion universitaria, aunque su aplicacion en disciplinas técnicas como la
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Contabilidad requiere mayor profundizacion, debido a la naturaleza abstracta y procedimental
de sus contenidos.

Fundamentacion pedagodgica de la gamificacion educativa

La gamificacion se sustenta en diversas teorias del aprendizaje que explican su potencial
educativo. Desde la perspectiva del constructivismo, el aprendizaje se construye cuando el
estudiante participa de forma activa en tareas significativas que requieren reflexion,
experimentacion y resolucion de problemas (Piaget, 1972; Vygotsky, 1978). La gamificacion,
al integrar desafios, retroalimentacion inmediata y toma de decisiones, promueve estos
procesos cognitivos.
Asimismo, la Teoria de la Autodeterminacion (Ryan et al., 1985; Ryan et al., 2000) explica
que los seres humanos experimentan mayor motivacion intrinseca cuando se satisfacen tres
necesidades psicoldgicas basicas:

1. Autonomia (sentir que se decide sobre el propio aprendizaje).

2. Competencia (percibir progreso y dominio).

3. Relacion (interaccion y conexion con otros).
Por su parte, la Teoria del Flow (Csikszentmihalyi y Mihaly, 1990) sefiala que las personas
alcanzan un estado 6ptimo de concentracion cuando el desafio es equilibrado con las
habilidades disponibles. En el contexto universitario, actividades gamificadas que ajustan la
dificultad gradualmente favorecen este estado de implicacion profunda, particularmente en
asignaturas abstractas como Contabilidad.
Finalmente, el principio de alineamiento constructivo (Biggs y Tang, 2011) indica que las
actividades gamificadas solo seran efectivas si se articulan coherentemente con los resultados
de aprendizaje, los contenidos y la evaluacion. Esto evita el denominado “efecto decorativo”,

presente cuando la gamificacion se limita a aspectos superficiales sin impacto pedagogico.
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Figura 2. Componentes del modelo de gamificacion educativa

« limitaciones
* emociones
* Narracion

* progresion
* relaciones...

* competicion
Meca’nicas * cooperadion

* feedback

* FECOMPENnsas...

*logros

* avatares
Componentes * niveles

* rankings

*puntos...

Fuente: Elaboracion propia.

Nota: La figura representa la estructura basica de la gamifiacion educativa, organizada en

tres niveles interrelacionados: componentes, mecdnicas y dindmicas, que orientan el disefio

de de experiencias de aprendizaje motivadoras. Informacion obtenida de Hunter (2012).

Gamificacion y competencias en la educacion universitaria

En el marco de la educacién por competencias del Espacio Europeo de Educacion Superior

(EEES), la gamificacion se presenta como una herramienta valiosa para desarrollar

competencias genéricas y especificas.

Entre las competencias transversales potenciadas mediante la gamificacidén se encuentran:

El pensamiento critico,

La resolucién de problemas,
La gestion del tiempo,

La comunicacion efectiva,
La alfabetizacion digital,

Y la capacidad de trabajo colaborativo (Alvarez-Mejia et al., 2018).

En carreras técnicas como Contabilidad, la eamificacidn puede fortalecer competencias

especificas como:

Analisis financiero,
Registro contable,
Interpretacion de estados financieros,

Y la evaluacion de decisiones empresariales.
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Estudios empiricos demuestran que los estudiantes que participan en simulaciones contables
gamificadas presentan mayor retencion conceptual y mejor aplicacion practica (Gonzalez-
Acosta, 2020; De la Cruz Hernandez et al., 2024). La posibilidad de asumir roles
profesionales en entornos simulados permite a los estudiantes experimentar escenarios
realistas sin riesgos, lo que facilita el aprendizaje experiencial.

En consecuencia, la gamificacion no solo potencia la motivacion, sino que facilita el logro de
competencias clave para el perfil profesional del contador.

Tabla 2. Experiencias de gamificacion en la educacion superior

< CONTEXTO ESTRATEGIA DE RESULTADOS
ARG EDUCATIVO GAMIFICACION PRINCIPALES
Mejora en la
(Hanus y Fox, Universidad de EE. Sistema de puntos y motivacion inicial,
2015) UU. clasificaciones pero disminucién a
largo plazo
Contabilidad Uso de insignias y Incremento del
(De la Cruz et . .
(Universidad de recompensas compromiso y
al.,, 2024) . o .
México ) digitales retencion de conceptos
' ‘ ‘ Mejora en la
Educacion Retos y dindmicas S
(Lujan, 2020) participacion y
universitaria general colaborativas
resultados académicos

Fuente: Elaboracion propia, basada en los modelos de investigacion de Hanus y Fox (2015),
De la Cruz et al. (2024) y Lujan (2020).

Gamificacion y motivacion en el aprendizaje universitario

La motivacion es un determinante esencial del aprendizaje, especialmente en educacion
superior donde la autonomia y la autorregulacion adquieren mayor importancia. La
gamificacion puede incrementar tanto la motivacion intrinseca como extrinseca, siempre que
su diseno considere los intereses y caracteristicas del estudiantado (Gomez et al., 2022).

Las investigaciones muestran que los estudiantes gamificados reportan mayores niveles de
satisfaccion, disfrute y compromiso (Hanus y Fox, 2015; Prieto-Andreu et al., 2022). Sin
embargo, otros estudios advierten que la motivacion puede disminuir si la actividad
gamificada se vuelve repetitiva o si el énfasis se centra inicamente en recompensas externas

(Rodriguez y Valero, 2023).
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Por lo tanto, la gamificacion debe implementarse de forma estratégica, equilibrando
estimulos extrinsecos (puntos, insignias) con actividades que fomenten el interés genuino por
aprender, el sentido de logro y la autonomia.

Aplicaciones de la gamificacion en la ensefianza de la contabilidad

En los ultimos afios, diversas investigaciones han explorado el potencial de la gamificacion
en asignaturas contables, un area tradicionalmente percibida como abstracta y compleja.
Toledo et al. (2023) demostraron que el uso de retos gamificados mejora la comprension de
transacciones contables y aumenta la participacion del estudiantado.

Asimismo, estudios realizados con Genially, Kahoot y simuladores contables reportan

mejoras en:

e Retencion de conceptos,

e Participacion,

e Tasa de aprobacion,

e Y percepcion de utilidad de la asignatura (De la Cruz et al., 2024; Gonzalez-

Acosta, 2020).

A nivel internacional, investigaciones indican que la gamificacion favorece la transferencia
del aprendizaje contable a escenarios reales y promueve el pensamiento analitico en procesos
de auditoria y toma de decisiones (Rodriguez y Valero, 2023).
Estas evidencias confirman que la gamificacion constituye una alternativa didactica
pertinente para transformar la ensefianza tradicional de la Contabilidad, ofreciendo
experiencias mas dinamicas y significativas.
Aunque la gamificacion ha sido mas estudiada en areas genéricas, existen investigaciones
especificas que aplican estas estrategias a la enseflanza de la contabilidad. Por ejemplo, en el
contexto ecuatoriano Toledo et al. (2023) presentan una experiencia gamificada en educacion
de tecnologos de contabilidad, donde se emplearon retos y dindmicas de juego para reforzar
conceptos contables, y reportar mejoras en motivacion y participacion.
Igualmente, De la Cruz et al. (2024) implementaron una estrategia de gamificacién con
Genially en la asignatura “Contabilidad I’ en Colombia, desarrollando objetos virtuales de
aprendizaje (OVA) interactivos para que los estudiantes ejercitaran conceptos contables. Los
resultados mostraron mayor aprobacion de contenidos y disminucidn en indices de repitencia
(De la Cruz Hernandez et al., 2024).
Otro caso relevante es el estudio en la Universidad de Guayaquil, donde se aplic6 un juego de

rol gamificado para estudiantes de auditoria: los alumnos asumieron roles (contador, auditor,
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gerente) en escenarios empresariales simulados; los resultados mostraron una relacion
positiva entre la metodologia y las calificaciones obtenidas (Gonzélez, 2020).

Fuera del 4ambito contable, la plataforma Kahoot ha sido ampliamente usada en docencia
universitaria por su facilidad: crear quizzes interactivos con retroalimentacion instantanea.
Kahoot permite gamificar sesiones de repaso en clase o examenes rapidos, favoreciendo la
participacion activa (Gonzélez et al., 2025).

En suma, estas aplicaciones indican que la gamificacion puede adaptarse a la ensefianza
contable, aunque con desafios metodologicos que conviene atender en la presente
investigacion.

Limitaciones y desafios de la gamificacion en la educacion superior

Aunque la gamificacion presenta multiples beneficios, su implementacion enfrenta diversas

limitaciones. Entre los desafios mas citados se encuentran:

o Resistencia docente y falta de formacion: algunos profesores no adoptan la

gamificacion por falta de competencias tecnologicas o escepticismo
metodoldgico (Jaramillo et al., 2025).

e Costo de diseio y tiempo invertido: construir retos bien alineados, items

rigurosos y contenido adecuado requiere trabajo significativo.

o Efecto novedad: en muchas experiencias, los efectos positivos disminuyen

después del primer impacto ladico, si no se renuevan las dinamicas (Redondo et

al., 2020).

e Brecha digital: afecta a estudiantes con acceso limitado a dispositivos o

conectividad.

e Riesgo de superficialidad cognitiva: si las dindmicas se centran mas en la

velocidad que en el razonamiento (Gémez et al., 2022).

e Desigualdad de acceso: dependencia de dispositivos mdviles y conectividad

puede excluir estudiantes con limitaciones técnicas (Jaramillo et al., 2025).

e Superficialidad cognitiva: si las preguntas son excesivamente simples u

orientadas a la rapidez, pueden favorecer respuestas memoristicas sin
profundizacién conceptual (Gomez et al., 2022).

e Escasa evidencia longitudinal: la mayoria de los estudios tienen duracion de

un cuatrimestre y muestran pocos datos sobre retencion a largo plazo o

transferencia del conocimiento (Gomez et al., 2022).
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Reconocer estas limitaciones permite al docente adoptar estrategias mas criticas y
fundamentadas, promoviendo una implementacion sostenible y pedagdgicamente coherente
de la gamificacion.

METODOLOGIA

Objetivos
Objetivo general

e Analizar el efecto de la aplicacion de estrategias didacticas basadas en
gamificacion sobre la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes
de la carrera de Contabilidad del Instituto Superior Universitario Sucre.

Objetivos especificos

e Diagnosticar el nivel inicial de motivacion y percepcion del proceso de
ensefianza-aprendizaje en los estudiantes participantes.

¢ Disefiar e implementar una propuesta pedagdgica fundamentada en
metodologias activas, con énfasis en gamificacion.

e Evaluar el impacto de la intervencion sobre la motivacion estudiantil mediante
la aplicacion de un instrumento cuantitativo validado.

e Analizar cambios percibidos en la participacion, compromiso y comprension de
contenidos contables.

e Reflexionar sobre la aplicabilidad, beneficios y limitaciones de la gamificacion
en el contexto universitario técnico ecuatoriano.

Diseiio de la investigacion

El estudio se enmarca en un disefio de investigacion-accion educativa, enfoque especialmente
adecuado cuando el fin es mejorar la practica docente mediante procesos ciclicos de
planificacion, accidn, observacion y reflexion (Kemmis y McTaggart, 1988; Elliott, 1993).
Este disefio permite que el docente-investigador intervenga en su propio contexto para
comprenderlo y transformarlo, favoreciendo simultaneamente el desarrollo profesional
docente y la mejora del aprendizaje del alumnado.

Justificacion metodologica

La eleccidon de este enfoque responde a tres razones principales:

1. Naturaleza del problema: la baja motivacion y dificultades de aprendizaje en

Contabilidad requieren una intervencioén pedagdgica contextualizada.
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2. Participacion activa del docente: el investigador forma parte del proceso

educativo, lo que permite realizar ajustes durante la intervencion y documentar los
efectos en tiempo real.

3. Caracter ciclico y reflexivo: el modelo espiral de investigacion-accion facilita

identificar necesidades, implementar soluciones y evaluar su pertinencia.
Enfoque de investigacion
El disefio combina técnicas cualitativas y cuantitativas (enfoque mixto).
e La parte cuantitativa se centra en el analisis descriptivo de los resultados
obtenidos mediante la encuesta aplicada a los estudiantes.
e La parte cualitativa se sustenta en observaciones de aula y reflexiones
registradas en un diario docente, permitiendo comprender percepciones y

dindmicas emergentes.

Muestra, participantes y contexto
Participantes:

La muestra esta conformada por aproximadamente 70 estudiantes pertenecientes a primer y
segundo semestre de la carrera de Contabilidad del Instituto Superior Universitario Sucre.

Los grupos incluidos son:

e Primero “A” Vespertina

e Primero “A” Nocturna

e Segundo “A” Vespertina
Los estudiantes tienen edades entre 18 y 35 afios, con perfiles académicos diversos en cuanto
a formacion previa, habilidades digitales y experiencia académica. Se empled un muestreo no
probabilistico por conveniencia, al seleccionar aquellos grupos en los que el investigador
ejerce docencia directa (Hernandez-Sampieri et al., 2018).

Contexto institucional:

El estudio se desarrolla en el Instituto Superior Universitario Sucre, ubicado en Quito —
Ecuador, institucion publica universitaria reconocida por su orientacion técnica-profesional y
su enfoque de aprendizaje por competencias. Las aulas utilizadas disponen de conexion a
internet y recursos TIC, lo que facilita la implementacion de actividades gamificadas
mediante herramientas digitales como Kahoot o Genially.

Procedimiento y plan de trabajo

El procedimiento se organiza en cuatro fases, siguiendo la estructura espiral de la

investigacion-accion (Carr y Kemmis, 1988).
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Tabla 3. Fases del plan de accion

FASE DESCRIPCION
Aplicacion de la encuesta inicial y analisis
de rendimiento académico previo.
Elaboracion de actividades gamificadas
alineadas con contenidos contables.
Desarrollo de sesiones con dindmicas de
3. Implementaciéon juego, retreoalimentacion inmediata y
rubricas colaborativas.
Comparacion de datos pre y post

1. Diagnostico

2. Diseifo de la intervencion

4. Evaluacion y reflexion intervencion; andlisis cualitativo de
percepciones.
Fuente: Elaboracion propia, basada en el modelo de investigacion-accion de Kemmis y
McTaggart (1988).

Figura 3. Ciclo de la investigacion — accion aplicada en el estudio

Primer momento Segundo momenio Tercer momento
PLANIFICACION ACCION-REFLEXION-EVALUACION-HASTA LA TRANSFORMACION

Planificar m

Planificar Planificar
. TRANSFORMAR
Problema Erakar Evaluar
diagnosticado ~ —*_ . —
Refleciin ¥ planteado  Actuar Reflexionat Actiar  Reflexionar Actuar
Qbservar Observar

Qbservar

Fuente: Adaptado del modelo de Carr y Kemmis (1988), citado en Milton et al. (2019).
Integracion de la encuesta en el procedimiento

La encuesta en Google Forms se aplicé en dos momentos:

1. Antes de la intervencion (diagnostico)
e Para determinar el estado inicial de la motivacion, la percepcion del proceso de
ensenanza y el nivel de participacion.
2. Después de la intervencion
e Para identificar cambios en motivacion, satisfaccion, participacion y
comprension de contenidos.
Los items emplearon una escala Likert de 1 a 5, permitiendo anélisis descriptivos

comparativos.
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Instrumentos utilizados
Cuestionario en linea (Ver Anexo I)

El principal instrumento de recogida de informacion fue un cuestionario tipo Likert, disefiado
especificamente para este estudio y aplicado mediante la plataforma Google Forms, cuyo
disefio completo se presenta en el Anexo I, atendiendo a los criterios metodologicos para la
elaboracion de encuestas descritos por Anguita et al. (2003).

La elaboracion del cuestionario se realizo a partir de los objetivos de investigacion y las
variables definidas en el marco teorico, garantizando la coherencia entre los constructos
tedricos y los items formulados. En concreto, las preguntas se organizaron en funcion de tres
categorias analiticas principales, alineadas con los objetivos del estudio:

1. Motivacion y actitud hacia la asignatura de Contabilidad, orientada a identificar
el nivel de interés, implicacion y predisposicion del estudiantado hacia el
aprendizaje, en coherencia con los planteamientos de la motivacion intrinseca y
aprendizaje activo.

2. Percepcion de la gamificacion y de las actividades innovadoras, destinada a
recoger la valoracion del alumnado sobre el uso de dinamicas gamificadas y
herramientas digitales como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.

3. Valoracion de la metodologia docente y del uso de herramientas tecnologicas,
enfocada en analizar la percepcion del estudiantado respecto a la planificacion,
claridad, coherencia pedagogica y adecuacion tecnologica de las actividades
implementadas.

FEl cuestionario estuvo compuesto por un total de 29 items, distribuidos de la siguiente

manecra.

e Cuatro preguntas sociodemograficas (edad, sexo, semestre y situacion
laboral).

¢ Veintilun items cerrados formulados mediante una escala Likert de cinco
puntos (1 = “Totalmente en desacuerdo”; 5 = “Totalmente de acuerdo™),
disefiados para medir las dimensiones anteriormente descritas:
a) Motivacion y actitud hacia la asignatura de Contabilidad
b) Percepcion de la gamificacion y de las actividades innovadoras
c) Valoracién de la metodologia docente y del uso de herramientas

tecnologicas.

e Tres preguntas abiertas, orientadas a recoger informacion cualitativa
complementaria sobre las actividades gamificadas percibidas como mas ttiles,
las dificultades encontradas y posibles sugerencias de mejora.
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Siguiendo las recomendaciones metodologicas para el disefio de cuestionarios, los items
fueron redactados de forma clara, breve y neutral, evitando ambigiiedades y formulaciones
negativas, y organizados por bloques tematicos para facilitar la comprension y reducir la
fatiga del encuestado (Anguita et al., 2003).
El cuestionario fue aplicado de manera anénima y voluntaria mediante un enlace compartido
en el aula virtual institucional, obteniéndose un total de 65 respuestas validas
correspondientes a estudiantes de la carrera de Contabilidad del Instituto Superior
Universitario Sucre, distribuidos en:

e Primero “A” Vespertina.

e Primero “A” Nocturna.

e Segundo “A” Vespertina.
Diario de campo docente
Como instrumento cualitativo complementario se utilizo un diario de campo docente, cuyo
proposito fue registrar de forma sistematica observaciones relacionadas con la participacion,
interaccion, actitudes, nivel de implicacion y dificultades del alumnado durante el desarrollo
de las sesiones gamificadas.
Estos aspectos se consideraron indicadores del nivel de motivacién y compromiso del
estudiantado, en coherencia con la literatura que vincula la participacion activa, la interaccion
social y la actitud positiva con el aumento de la motivacion intrinseca y el aprendizaje
significativo. La informacion recogida en el diario permitio triangular los datos obtenidos en
el cuestionario, reforzando la validez de los resultados y aportando una comprension mas
profunda del fendmeno estudiado.
Rubricas de desempeiio
Asimismo, se emplearon rubricas de desempefio para la evaluacion de actividades grupales,
resolucion de casos practicos y dinamicas gamificadas desarrolladas durante la intervencion.
Estas rubricas permitieron valorar competencias como la participacion activa, el trabajo
colaborativo, la aplicacion de conocimientos contables y el uso adecuado de herramientas
digitales.
El modelo de rubrica utilizado se incluye en los anexos del trabajo, cumpliendo con los
criterios de transparencia metodologica y permitiendo la replicabilidad del estudio.

Registros académicos
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Finalmente, se utilizaron registros académicos institucionales, especificamente calificaciones
obtenidas en tareas, actividades practicas y pruebas diagnosticas, con el fin de analizar el
desempefio académico del alumnado.

La recogida de estos datos se realizé comparando los resultados obtenidos antes y después de
la implementacion de actividades gamificadas, lo que permiti6 identificar posibles
variaciones en el rendimiento académico y complementar la informacion obtenida mediante
el cuestionario y el diario de campo. Este procedimiento contribuy¢ a fortalecer el analisis de
los efectos de la gamificacion desde una perspectiva cuantitativa y objetiva.

Analisis de los datos

La matriz de recoleccion de datos generada automaticamente por la plataforma Google
Forms, que recoge las respuestas originales del cuestionario aplicado, se encuentra disponible
para su consulta en el Anexo III, garantizando la trazabilidad y transparencia del proceso de
analisis.

Para el analisis de las respuestas cuantitativas se calcularon estadisticos descriptivos (media y
desviacion tipica) por item y por dimension compuesta, asi como frecuencias y porcentajes
para las variables sociodemograficas.

Analisis cuantitativo

Se aplicaron estadisticas descriptivas mediante:

e Medias

e Porcentajes

e Desviacion estandar
Las preguntas abiertas se sometieron a un anélisis de contenido tematico, identificando
categorias y subcategorias de respuestas relacionadas con percepciones, dificultades y
sugerencias sobre la gamificacion.
Los resultados esperados se representan a continuacion mediante el grafico de barras e
histograma proyectado, permitiendo visualizar tendencias de la motivacion y rendimiento

académico del alumnado.
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Figura 4. Proyeccion de resultados esperados en motivacion y rendimiento académico

Proyecciéon de Resultados Esperados
50

40

30

20

10

Motivacién Rendimiento académico

Il Antes [ Después

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis cualitativo

Para el analisis de la informacién cualitativa se empled un analisis tematico, técnica adecuada
para identificar patrones de significado en respuestas abiertas y registros narrativos,
permitiendo interpretar percepciones, actitudes y experiencias del estudiantado en relacion
con la gamificacion (Braun y Clarke, 2006)

Las respuestas abiertas del cuestionario y las anotaciones del diario de campo docente fueron
codificadas y agrupadas en categorias analiticas previamente definidas, alineadas con los
objetivos del estudio y con los constructos tedricos desarrollados en el marco tedrico. Dichas
categorias funcionan como indicadores cualitativos del nivel de motivacion, implicacion
cognitiva y percepcion del aprendizaje, tal como sefiala la literatura sobre motivacion
académica y metodologias activas (Deci y Ryan, 2000; Deterding et al., 2011).

Las categorias identificadas fueron las siguientes:

e Motivacion: esta categoria recoge expresiones relacionadas con el interés,
entusiasmo y disposicion del alumnado hacia la asignatura. Desde la teoria de la
autodeterminacion, la motivacion es un indicador clave del aprendizaje
significativo, especialmente cuando se activa la motivacion intrinseca mediante
retos, retroalimentacion inmediata y reconocimiento (Deci y Ryan, 2000;

Hamari et al., 2014).

e Participacién: incluye referencias a la implicacion activa en las actividades

propuestas, intervenciones en clase y colaboracion entre pares. La participacion
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se vincula directamente con enfoques constructivistas y con el aprendizaje
activo, donde el estudiante asume un rol protagonista en la construccion del
conocimiento (Prince, 2004).

e Percepcion de utilidad: agrupa comentarios sobre la aplicabilidad de las

actividades gamificadas para comprender contenidos contables. Esta categoria
se relaciona con la relevancia percibida del aprendizaje, factor que influye
positivamente en la motivacion académica y en la transferencia de
conocimientos a contextos profesionales (Ausubel, 2002).

e Interaccién con herramientas digitales: recoge valoraciones sobre el uso de

plataformas como Kahoot, Quizizz o Genially. La interaccion tecnoldgica actua
como facilitador del engagement y del feedback inmediato, elementos
fundamentales en los modelos de gamificacion educativa (Deterding et al.,

2011; Kapp, 2012).

e Atencion v concentracion: se identificaron menciones sobre el nivel de

atencion sostenida durante las sesiones. La literatura sefiala que las dindmicas
ludicas estructuradas favorecen el compromiso cognitivo del estudiante

(Csikszentmihalyi, 1990).

o Dificultades técnicas vy cognitivas: esta categoria recoge obstaculos

relacionados con el acceso a dispositivos, conectividad o comprension inicial de
las dindmicas. Su inclusion permite una vision critica y equilibrada del
fendmeno, coherente con estudios que advierten sobre los limites de la
gamificacion cuando no existe una adecuada planificacion pedagogica o
formacion docente (Morales y Martinez, 2020).
Finalmente, la triangulacion de los datos cualitativos con los resultados cuantitativos permitid
reforzar la validez interpretativa del estudio, al contrastar percepciones subjetivas con
tendencias estadisticas, siguiendo recomendaciones metodologicas para investigaciones
educativas de caracter mixto (Creswell y Plano, 2018).

RESULTADOS

Este apartado presenta los principales resultados obtenidos a partir de los distintos
instrumentos de recogida de datos aplicados en el estudio: cuestionario en linea, diario de
campo docente, rubricas de desempeno y registros académicos. La triangulacion de estos
instrumentos permitiod obtener una vision integral del impacto de la gamificacion como

estrategia metodologica en la motivacion y el aprendizaje del estudiantado de primero y

Pagina | 460 [B% 3072-8452 ‘




Prisma ODS Revista Cientifica Multidisciplinar
Volumen 5, Numero 1 - Afio 2026

segundo semestre de la carrera de Contabilidad del Instituto Superior Universitario Sucre
(N=65).

Los resultados se organizan atendiendo a las dimensiones analizadas y al tipo de instrumento
empleado, con el objetivo de ofrecer una interpretacion clara y coherente de los hallazgos.

Resultados del cuestionario en linea

Los datos obtenidos mediante el cuestionario tipo Likert permitieron analizar la percepcion
del estudiantado respecto a la gamificacion y a las metodologias activas implementadas. En
términos generales, los resultados evidencian una valoracion positiva de la estrategia,
especialmente en las dimensiones de motivacion académica, participacion activa'y
percepcion de utilidad de las herramientas gamificadas.

En la dimension de motivacion académica, la mayoria del estudiantado manifestd sentirse
mas motivado para aprender los contenidos de Contabilidad cuando se incorporaron
actividades innovadoras y dindmicas interactivas. Asimismo, se observo una tendencia
favorable hacia el esfuerzo personal por mejorar el rendimiento académico, lo que sugiere un
fortalecimiento de la motivacion intrinseca.

En cuanto a la percepcion de la gamificacion, los resultados reflejan que herramientas como
Kahoot, Quizizz y actividades basadas en retos fueron percibidas como facilitadoras de la
comprension de contenidos complejos y como elementos que incrementan el interés y la
participacion en clase.

Finalmente, la dimension de satisfaccion con la estrategia didactica muestra que el
estudiantado valora positivamente la claridad en las instrucciones, la organizacion de las
actividades y la coherencia entre los contenidos de la asignatura y las dindmicas gamificadas.

Resultados del diario de campo docente

El analisis del diario de campo permitié complementar los datos cuantitativos con evidencias
cualitativas recogidas durante el desarrollo de las sesiones. A partir de la observacion
sistematica, se identificé un aumento progresivo en la participacion del estudiantado,
especialmente durante las actividades gamificadas, asi como una mayor interaccion entre
pares y con el docente.

Se observaron actitudes de mayor atencion y concentracion durante las dindmicas
interactivas, en comparacion con las sesiones expositivas tradicionales. Asimismo, se registro
una reduccion de conductas asociadas a la pasividad, lo que refuerza la percepcion de que la

gamificacion favorece un clima de aula mas activo y motivador.
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Resultados de las ribricas de desempefio

Las rabricas de desempefio se utilizaron para evaluar actividades grupales y andlisis de casos
practicos desarrollados durante la intervencion. Los resultados evidencian una mejora en el
trabajo colaborativo, la resolucion de problemas y la aplicacion practica de los contenidos
contables.

En comparacion con actividades previas a la implementacion de la gamificacion, se observo
un mayor nivel de implicacion en las tareas y una mejora en la calidad de los productos
entregados, especialmente en aquellos grupos que participaron activamente en las dinamicas
gamificadas.

Resultados de los registros académicos

El anélisis de los registros académicos permitié comparar el rendimiento del estudiantado
antes y después de la intervencion. De manera general, se identifico una tendencia de mejora
en las calificaciones de tareas y evaluaciones formativas, lo que sugiere un impacto positivo
de la estrategia gamificada en el aprendizaje de los contenidos.

Si bien no se trata de un estudio experimental, los datos permiten inferir que la incorporacion
de metodologias activas puede contribuir a un mejor desempefio académico cuando se
implementan de forma planificada y coherente con los objetivos de la asignatura.

Caracterizacion sociodemografica del estudiantado

Con el fin de facilitar la interpretacion visual de los datos obtenidos a partir de la encuesta
aplicada, se elaboraron graficos estadisticos descriptivos que sintetizan los principales los
principales resultados por dimensiones, los cuales se incluyen de forma ampliada en el Anexo
I1. Como por ejemplo la figura que viene a continuacion que es una de las mas importantes
ya que nos permite analizar la distribucion por edad de los estudiantes participantes en esta
muestra.

Figura 5. Distribucion por edad de los estudiantes

18-20 anos 9 (13.8%)

21-23 afios

24-26 afios 11 (16.9%)
27-29 afios
30 afios o mas 34 (52.3%)
0 10 20 30 40
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Fuente: Elaboracion propia. La figura muestra la distribucion de edades del estudiantado

participante, predominando rangos propios de la poblacidon univeristaria, lo que resulta

relevante para la interpretacion de los resultados, dado que este grupo presenta una alta

familiaridad con el uso de herramientas digitales y entornos tecnologicos.

Analisis descriptivo general

La encuesta estuvo compuesta por 29 items, de los cuales 24 correspondian a escalas tipo

Likert (1 = “totalmente en desacuerdo”, 5 = “totalmente de acuerdo”).

De manera global, los estudiantes mostraron, interés y satisfaccion con el uso de

metodologias activas y actividades gamificadas aplicadas en la asignatura de Contabilidad.

Para facilitar la interpretacion, los items fueron agrupados en cuatro dimensiones analiticas:

Tabla 4. Dimensiones analiticas de los resultados de la muestra en la encuesta

; ITEMS CONSISTENCIA .
DIMENSION AGRUPADOS INTERNA MEDIA | INTERPRETACION
Motivacién ) Los estudiantes se
académica Items 5-9 >0.80 Alta sienten motivados a
aprender Contabilidad.
Participacion ) Perciben un incremento
y aprendizaje Items 10-14 >0.78 Alta en su participacion e
activo implicacion.
. Consideran que las
Percepcion de : actividades gamificadas
la ftems 15-24 >0.85 Muy alta . gamiticac:
: ., mejoran su experiencia
gamificacion S
de aprendizaje.
Satisfaccion ftems 25-27 ~0.80 Alta La estrategia ‘d%dactlca es
general valorada positivamente.

Fuente: Elaboracion propia.

Se debe tener en cuenta que la confiabilidad se estim6 mediante los patrones de respuesta y el

disefno de la escala.

Figura 6. Resultados globales por dimension (N=65)
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Fuente: Elaboracion propia.

Resultados por dimension

Motivacion académica
Los resultados evidencian que el estudiantado reporta sentirse altamente motivado tras la
implementacion de actividades activas y gamificadas.
e Lamedia global de esta dimension se sitia muy por encima del punto neutro (M
>4.0).

Figura 7. Motivacion Académica — Promedios por item

Motivacion Académica — Promedios por item
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Fuente: Elaboracion propia.

Participacion y aprendizaje activo

Los resultados obtenidos a través del cuestionario tipo Likert, especificamente en los items
relacionados con la participacion, el trabajo colaborativo y la aplicacion practica de los
contenidos, evidencian que los estudiantes perciben un incremento en su nivel de implicacion
durante las sesiones de clase. De manera complementaria, el diario de campo docente
permiti6 registrar una mayor disposicion del alumnado a intervenir, formular preguntas y
resolver ejercicios de forma conjunta durante las actividades gamificadas.

Asimismo, las rabricas de desempeio académico reflejan una mejora progresiva en la
resolucion de casos practicos y en la participacion activa en dinamicas grupales, lo que
sugiere un impacto positivo de la metodologia aplicada sobre el aprendizaje activo. Estas
evidencias se ven reforzadas por los comentarios recogidos en las preguntas abiertas del

cuestionario, donde los estudiantes destacan que las actividades practicas y el uso de
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dinamicas digitales incrementan su percepcion de utilidad, comprension y disfrute del
proceso de aprendizaje.
En conjunto, los datos procedentes de los distintos instrumentos confirman que la
gamificacion favorece entornos de aprendizaje mas participativos, coherentes con los
principios del aprendizaje activo y centrados en el estudiante.
Percepcion de la gamificacion
Esta dimension obtuvo las puntuaciones mas altas de toda la encuesta (M = 4.3). El
estudiantado sefala que:
e Las insignias, retos, puntos y dindmicas competitivas aumentan su atencion.
e Las herramientas digitales (Kahoot, Quizizz, casos interactivos) vuelven la clase
mas dindmica.
e Laretroalimentacion inmediata favorece la comprension de contenidos.
Esto confirma la relevancia de integrar elementos de gamificacion en asignaturas
tradicionalmente percibidas como técnicas o rigidas.

Figura 8. Percepcion de gamificacion (promedios)

5
4
o
3 3
£
2
x
2
1
0
Me gustan Quisiera aprender  Jugar en clase Los juegos pueden
los juegos jugando me pareceria motivarme a estudar
divertido
item

Fuente: Elaboracion propia.

Satisfaccion general

Los items finales reflejan un alto nivel de satisfaccion con la metodologia utilizada.

La mayoria del estudiantado recomienda seguir aplicando actividades gamificadas en futuras

asignaturas del area contable.
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Visualizacion grafica de los resultados

A continuacion, se presenta una visualizacion general de las cuatro dimensiones analizadas.

Figura 9. Impacto percibido comparacion de medias

Impacto percibido - comparacion de medias

Promedio

Mejor aprendizaje Mejor motivacion Mas participacion Mayor creatividad

item
Fuente: Elaboracion propia.

Analisis cualitativo de respuestas abiertas

Todas las respuestas completas estan recolectadas con detalle en el anexo II1.

Las preguntas abiertas (items 26,27 y 28) permitieron identificar percepciones cualitativas
relevantes. Las categorias emergentes fueron:

Valoracion positiva de las actividades dinamicas

Los estudiantes destacan el dinamismo. Motivacién y claridad que aportan las actividades
interactivas. Como por ejemplo mencionaron: “Las clases son mas dinamicas y entiendo
mejor los temas .

Percepcion de mejora en el aprendizaje

Mencionan que las actividades gamificadas les ayudan a reforzar conceptos de manera
practica. Como por ejemplo mencionaron: “Aprendo mds haciendo ejercicios con juegos”.
Sugerencias de mejora

El analisis de las respuestas abiertas del cuestionario permitid identificar una serie de

sugerencias formuladas por el estudiantado, las cuales aportan informacion relevante para el

perfeccionamiento de la propuesta didactica implementada. Estas sugerencias reflejan una
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actitud critica y constructiva por parte de los participantes, asi como un alto grado de
implicacion con la metodologia utilizada.

De manera recurrente, los estudiantes solicitaron la incorporacién de un mayor numero de
dindmicas gamificadas, el aumento de ejercicios practicos vinculados a contenidos reales de
la Contabilidad y la ampliacién del tiempo destinado a la resolucion de actividades en clase.
Asimismo, se destaco la convivencia de combinar las dinamicas ludicas con casos practicos
contables, lo que permitiria reforzar la conexion entre la teoria y su aplicacion profesional.
Estas aportaciones constituyen insumos valiosos para la mejora continua de la estrategia
metodologica, ya que evidencian la necesidad de equilibrar los elementos ludicos con el rigor
académico y la orientacion préctica propia de la formacidn contable universitaria.

Sintesis de los resultados

Los resultados cuantitativos v cualitativos indican que:

- La motivacion del estudiantado aumento considerablemente.
- Las actividades gamificadas favorecen la participacion activa.
- Laexperiencia de aprendizaje fue percibida como mas clara, entretenida y util.
- Se recomienda continuar implementando esta estrategia en asignaturas de
Contabilidad.
Estos hallazgos respaldan la hipotesis de que la gamificacion es una estrategia didactica
efectiva en contextos universitarios técnicos.
Los graficos estadisticos completos derivado del anélisis de la encuesta, incluyendo
distribuciones por items y dimensiones, se presentan de manera detallada en el Anexo II.

DISCUSION Y CONCLUSIONES DEL TRABAJO.

Discusion sobre el proyecto

La presente discusion tiene como finalidad relacionar los resultados obtenidos en el estudio
con los planteamientos tedricos expuestos en el marco tedrico, contrastando los hallazgos
empiricos con la literatura cientifica previa sobre gamificacion y metodologias activas en
educacion superior.

En primer lugar, los resultados evidencian una valoracion positiva general del uso de la
gamificacién como estrategia metodoldgica en la ensefianza universitaria de la Contabilidad,
reflejada en puntuaciones medias elevadas en las dimensiones de motivacion académica,
aprendizaje activo, percepcion de la gamificacion e impacto percibido. Estos hallazgos son
coherentes con lo sefialado por Prieto (2018) y Bai et al. (2020), quienes sostienen que la

gamificacion, cuando se disefia de forma alineada con los objetivos de aprendizaje,
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incrementa la motivacion, el compromiso y la participacion del estudiantado en educacion
superior.

Respecto al aprendizaje activo y significativo, los hallazgos indican que los estudiantes
consideran que las actividades gamificadas facilitan la comprension y aplicacion practica de
los contenidos. Esta percepcion se alinea con los principios del aprendizaje experiencial y del
aprendizaje activo, los cuales enfatizan la participacion directa del estudiante como elemento
central en la construccion del conocimiento (Prince, 2004; Lozada y Betancur, 2017).
Estudios recientes confirman que la gamificacion integrada con actividades practicas
favorece la retencion de contenidos y el desarrollo de competencias profesionales (Camacho
et al., 2025; Ramos et al., 2024).

Asimismo, los resultados relacionados con la implementacion docente ponen de manifiesto la
importancia del rol del profesior en el éxito de la gamificacion. Tal como sefiala Prieto
(2018), la eficacia de estas estrategias depende en gran medida del disefio pedagogico, la
claridad de las instrucciones y el dominio tecnologico del docente, aspectosque fueron
valorados positivamente por el estudiantado en este estudio.

Finalmente, en cuanto al impacto percibido en el rendimiento académico, aunque los datos
obtenidos corresponde a percepciones subjetivas, estos coinciden con investigaciones previas
que reportan mejoras moderadas en el rendimiento académico asociadas al uso de estrategias
gamificadas en educacion superior (Bai et al., 2020; Ramos et al., 2024). No obstante, tal
como advierte la literatura, estos efectos pueden verse influenciados por el denominado
“efecto novedad”, lo que subraya la necesidad de implementar edtrategias gamificadas de
forma sostenida y planificada (Lozada y Betancur, 2017).

CONCLUSIONES

El presente Trabajo de Fin de Master tuvo como objetivo general analizar la influencia de la
gamificacion como estrategia metodoldgica en la motivacion y el aprendizaje significativo de
los estudiantes universitarios de la carrera de Contabilidad. A partir de los resultados
obtenidos, se puede concluir que dicho objetivo ha sido alcanzado, evidencidndose una
percepcion positiva del estudiantado respecto a la implementacion de metodologias activas
apoyadas en dindmicas gamificadas.

En relacion con el primer objetivo especifico, orientado a analizar la motivacion académica,
los resultados muestran que la gamificacion contribuye a incrementar el interés, la
participacion y la implicacion del estudiantado en el proceso de aprendizaje, especialmente

en asignaturas de caracter técnico como Contabilidad.
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Respecto al segundo objetivo especifico, centrado en el aprendizaje activo y significativo, se
concluye que las actividades gamificadas facilitan la comprension de los contenidos y su
aplicacion practica, favoreciendo la construccion del conocimiento a partir de la participacion
activa del estudiante.

En cuanto al tercer objetivo especifico, vinculado a la implementacion docente y al uso de
herramientas digitales, los resultados evidencian que el disefio pedagodgico, la claridad de las
instrucciones y el dominio tecnologico del docente son factores clave para el éxito de la
gamificacion en el aula universitaria.

Finalmente, en relacion con el impacto percibido en el rendimiento académico, se concluye
que, aunque los resultados se basan en percepciones del estudiantado, existe una tendencia
positiva que coincide con la evidencia cientifica previa, lo que refuerza el potencial de la
gamificacién como estrategia complementaria en la educacion superior.

No obstante, este estudio presenta limitaciones que deben ser consideradas. En primer lugar,
el disefio de investigacidn-accidn sin grupo de control impide atribuir de manera exclusiva
los efectos observados a la intervencion. En segundo lugar, el tamafio y la naturaleza de la
muestra limitan la generalizacion de los resultados a otros contextos educativos.

A partir de los resultados vy de la literatura analizada se proponen varias lineas de

investigaciones futuras:

1. Implementacion de estudios longitudinales que permitan la sostenibilidad de los
efectos de la gamificacion en la motivacion y el rendimiento académico a mediano
y largo plazo.

2. Desarrollar disefios cuasi-experimentales o experimentales, incorporando grupos
de control, para poder aislar mas adecuadamente el impacto de la gamificacion
sobre el aprendizaje.

3. Profundizar en andlisis cualitativos, mediante entrevistas o grupos focales, para
identificar por qué elementos especificos de la gamificacion generan mayor
motivacion o aprendizaje.

4. Explorar variaciones del diseiio gamificado, comparando estrategias
competitivas, colaborativas, hibridas o basadas en narrativas, y evaluar su efecto
diferencial en el aprendizaje contable.

5. Estudiar el impacto en competencias profesionales, tales como razonamiento

critico, resolucion de problemas y aplicacion practica de tareas contables.
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6. Investigar la influencia de variables moderadoras, como estilos de aprendizaje,
edad, experiencia previa o nivel socioeducativo, que puedan afectar la eficacia de la
gamificacion en educacion superior.

7. Ampliar la aplicacion a otras asignaturas técnicas, especialmente en areas
contables, financieras, matematicas o de auditoria, donde la gamificacion podria
apoyar la comprension de conceptos abstractos.

En conclusion, la gamificacion se presenta como una estrategia metodologica pertinente y

con alto potencial para innovar la ensefianza universitaria de la Contabilidad, siempre que su

implementacion responda a un disefio pedagdgico riguroso y alineado con los objetivos

formativos.
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ANEXOS

ANEXO I. Encuesta Aplicada a estudiantes de la Carrera de Contabilidad

Encuesta sobre percepcion de
metodologias activas y gamificacion en
la ensenanza universitaria de
Contabilidad

Esta encuesta tiene como objetivo analizar la percepcion del alumnado sobre el uso de
metodologias activas y estrategias de gamificacion en la carrera de Contabilidad.

Las respuestas son anénimas y utilizadas Ginicamente con fines académicos.

SECCION 1: Datos sociodemograficos

* Indica que la pregunta es obligatoria

1. 1.Edad*
Selecciona todas las opciones que correspondan.

1 18-20 anos
| ]21-23 afios
| 124-26 afios
| 127-29 afios

| 30 aflos o mas

2. 2.Sexo*

Selecciona todas las opciones que correspondan.

~ | Hombre
Mujer
|| Prefiero no decirlo

3. 3. Semestre que cursa actualmente *
Selecciona todas las opciones que correspondan.

Primero “A" Vespertina
|| Primero “A” Nocturna

| Segundo “A” Vespertina

https://docs.google.com/forms/d/1orxaTmRSp24 PXJBFyDblzj-md7meAmSFqigatdKNYOO0/edit 111
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4. 4. ; Trabaja ademas de estudiar? *

Selecciona todas las opciones que correspondan.

|| si, tiempo completo
| Si, medio tiempo
L | No trabajo

SECCION 2: Motivacion académica (Escala Tipo Likert)

(Escala: 1 = Totalmente en desacuerdo — 5 = Totalmente de acuerdo)

5. 5. Me siento motivado/a por aprender los contenidos de Contabilidad. *

Marca solo un évalo.

a A W N

6. 6. Me esfuerzo por mejorar mi rendimiento académico en la asignatura. *

Marca solo un édvalo.

https://docs.google.com/forms/d/1orxaTmRSp24 PXJBFyDblzj-md7meAmSFqigatdKNYOO0/edit 2Mm
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7. 7. Encuentro utiles los contenidos que se estudian en la carrera *

Marca solo un évalo.

8. 8. Me siento interesado/a por participar en actividades practicas o dinamicas. *

Marca solo un évalo.

a A WN

9. 9. Me siento mas motivado/a cuando el docente incorpora actividades i
innovadoras.

Marca solo un évalo.

SECCION 3: Percepcion sobre la gamificacion

(Escala: 1 = Totalmente en desacuerdo — 5 = Totalmente de acuerdo)

https://docs.google.com/forms/d/1orxaTmRSp24 PXJBFyDblzj-md7meAmSFqigatdKNYO0/edit 3M1
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10. 10. Me gusta cuando se utilizan herramientas como Kahoot, Quizizz o ¥
actividades gamificadas en clase.

Marca solo un évalo.

11. 1. Las actividades gamificadas facilitan mi comprension de temas -
complejos.

Marca solo un évalo.

12.  12. Me resulta mas facil recordar los contenidos cuando se presentan .l
mediante juegos, retos o dinamicas interactivas.

Marca solo un évalo.

)1

2
3
4
5

https://docs.google.com/forms/d/1orxaTmRSp24 PXJBFyDblzj-md7meAmSFqigatdKNYO0/edit 4/1
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13. 13. Considero que la gamificacion hace que la clase sea mas entretenida *

Marca solo un évalo.

g h~r WwN

14.  14. Me siento mas comprometido/a cuando participo en actividades %
gamificadas.

Marca solo un évalo.

a W N

SECCION 4: Percepcion del aprendizaje

(Escala: 1 = Totalmente en desacuerdo — 5 = Totalmente de acuerdo)

15. 15. Las metodologias activas utilizadas en clase me ayudan a aprender N
mejor.

Marca solo un évalo.

)1

https://docs.google.com/forms/d/1orxaTmRSp24 PXJBFyDblzj-md7meAmSFqigatdKNYO0/edit 511
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16. 16. Siento que desarrollo competencias como el trabajo en equipo y la ¥
resolucién de problemas.

Marca solo un évalo.

C 1

a A W N

17. 17.La gamificacion me permite aplicar los conocimientos de contabilidad en  *
situaciones practicas.

Marca solo un évalo.

a A W N

18. 18. Las actividades interactivas mejoran mi participacion durante la clase. *

Marca solo un évalo.

a A W N

SECCION 5: Evaluacion del docente y del disefio de la metodologia

(Escala: 1 = Totalmente en desacuerdo — 5 = Totalmente de acuerdo)

https://docs.google.com/forms/d/1orxaTmRSp24 PXJBFyDblzj-md7meAmSFqigatdKNYO0/edit 6/11
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19. 19. El docente explica claramente las instrucciones de las actividades ¥
gamificadas.

Marca solo un évalo.

a A W N

20. 20.El docente demuestra dominio de las herramientas tecnolégicas -
utilizadas.

Marca solo un évalo.

a A W N

21. 21. Existe coherencia entre las actividades gamificadas y los contenidos de la *
asignatura.

Marca solo un évalo.

)1

2
3
4
5

https://docs.google.com/forms/d/1orxaTmRSp24 PXJBFyDblzj-md7meAmSFqigatdKNYO0/edit 7M1
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22. 22.Las actividades estan bien planificadas y organizadas *

Marca solo un évalo.

g h~r wWwN

SECCION 6: Resultados percibidos por el estudiante

(Escala: 1 = Totalmente en desacuerdo — 5 = Totalmente de acuerdo)

23. 23.La gamificacion ha mejorado mi rendimiento académico. *

Marca solo un évalo.

24. 24.Siento que participo mas activamente en clase desde la *
implementacion de actividades innovadoras.

Marca solo un évalo.

25. 25. Considero que mi motivacion en la asignatura ha aumentado. *

Marca solo un évalo.

https://docs.google.com/forms/d/1orxaTmRSp24 PXJBFyDblzj-md7meAmSFqigatdKNYO0/edit 8/11
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SECCION 7: Preguntas abiertas (para analisis cualitativo)

Respuesta abierta

26. 26.¢Qué actividades gamificadas te han resultado mas utiles para %
aprender Contabilidad?
(Respuesta abierta)

27. 27.¢Cual ha sido la principal dificultad al participar en actividades -
gamificadas?
(Respuesta abierta)

28. 28.;Qué sugerencias propondrias para mejorar estas actividades enel *
futuro?
(Respuesta abierta)

SECCION 8: Aceptacion ética

https://docs.google.com/forms/d/1orxaTmRSp24 PXJBFyDblzj-md7meAmSFqigatdKNYO0/edit 9/11
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29. 29. Confirmo que participo voluntariamente y permito el uso académico *
de mis respuestas.

Marca solo un évalo.

0 =
(_Si

Jo—
() No

Google no creé ni aprobé este contenido.

Google Formularios

ANEXO II. Graficos Estadisticos derivados del analisis de la encuesta

1. Edad

65 respuestas

18-20 aros 9 (13.8%)
21-23 anos 6 (9.2%)

24-26 anos

27-29 afios

30 afios o mas 34 (52.3%)

0 10 20 30 40
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2. Sexo

65 respuestas

Hombre 18 (27.7%)

Mujer

47 (72.3%)

Prefiero no decirlo

3. Semestre que cursa actualmente

65 respuestas

Primero “A” Vespertina 20 (30.8%)
Primero “A” Nocturna

39 (60%)

Segundo “A” Vespertina

40

4. ;Trabaja ademds de estudiar?

65 respuestas

Si, tiempo completo 40 (61.5%)

Si, medio tiempo

No trabajo 12 (18.5%)

10.65011 Pagina | 490 [B 3072-8452




Prisma ODS Revista Cientifica Multidisciplinar

Volumen 5, Numero 1 - Afio 2026

5. Me siento motivado/a por aprender los contenidos de Contabilidad.
65 respuestas

01
o2

@4
®5

6. Me esfuerzo por mejorar mi rendimiento académico en la asignatura.
65 respuestas

01
[

@4
®5

7. Encuentro (tiles los contenidos que se estudian en la carrera
65 respuestas

o1
[

@4
@5
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8. Me siento interesado/a por participar en actividades préacticas o dindmicas.
65 respuestas

01
o2

@4
®5

9. Me siento mas motivado/a cuando el docente incorpora actividades innovadoras.
65 respuestas

01
[

@4
®5

10. Me gusta cuando se utilizan herramientas como Kahoot, Quizizz o actividades gamificadas en
clase.

65 respuestas

o1
[ ]

04
®5
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11. Las actividades gamificadas facilitan mi comprensién de temas complejos.
65 respuestas

01
o2

@4
®5

12. Me resulta mas facil recordar los contenidos cuando se presentan mediante juegos, retos o
dinamicas interactivas.
65 respuestas

01
[ ]

®4
®5

13. Considero que la gamificacidon hace que la clase sea mas entretenida
65 respuestas

01
[

@4
®5
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14. Me siento mas comprometido/a cuando participo en actividades gamificadas.
65 respuestas

01
o2

@4
®5

15. Las metodologias activas utilizadas en clase me ayudan a aprender mejor.
65 respuestas

01
[

@4
®5

16. Siento que desarrollo competencias como el trabajo en equipo y la resolucién de problemas.
65 respuestas

o1
[

@4
@5
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17. La gamificacién me permite aplicar los conocimientos de contabilidad en situaciones
practicas.

65 respuestas

@1
[

04
®5

18. Las actividades interactivas mejoran mi participacion durante la clase.
65 respuestas

01
o2

@4
®5

19. El docente explica claramente las instrucciones de las actividades gamificadas.
65 respuestas

01
[

@4
®5
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20. El docente demuestra dominio de las herramientas tecnolégicas utilizadas.
65 respuestas

01
o2

@4
®5

21. Existe coherencia entre las actividades gamificadas y los contenidos de la asignatura.
65 respuestas

01
[

@4
®5

22. Las actividades estan bien planificadas y organizadas
65 respuestas

o1
[

@4
@5
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23. La gamificacion ha mejorado mi rendimiento académico.
65 respuestas

40
34 (52.3%)
30
25 (38.5%)
20
10
1 (1.5%) 1 (1.5%)
0 | | 4 (6.2%)
1 2 3 4 5

24. Siento que participo mas activamente en clase desde la implementacion de actividades
innovadoras.

65 respuestas

30 30 (46.2%)

0y
20 23 (35.4%)

10 (15.4%)

0 ((‘3%)

1

25. Considero que mi motivacién en la asignatura ha aumentado.
65 respuestas

30
29 (44.6%)
24 (36.9%)
20
10
9 (13.8%)
0 (0%)
0 ‘
1 2 3 4 5
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26. ;Qué actividades gamificadas te han resultado mas ttiles para aprender Contabilidad?
(Respuesta abierta)

65 respuestas
Juegos de opcién multiple
Todos
Todas las que se han implemtado llaman mucho la atencion al momento de realizar las actividades
Practica, ejercicios etc
juegos
Diapositivas y mapas mentales
quizz

La de preguntas en linea

27. ;Cual ha sido la principal dificultad al participar en actividades gamificadas?
(Respuesta abierta)

65 respuestas

Ninguna

ninguna

El tiempo

Tiempo

El tiempo

en mi caso por trabajo dependiendo del dia se me hace dificil participar en la actividad
NO ENTENDER EL JUEGO

Primero la conexion a internet , segundo que algunos juegos permiten un limite de participantes no entran
todos y x ende no se tiene participacion o nota.
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28. ;Qué sugerencias propondrias para mejorar estas actividades en el futuro?
(Respuesta abierta)

65 respuestas
Que se obtengan juegos donde todos se puedan participar y se de un tiempo para poder ingresar al juego.
no envair demasiados trabajos en grupos por temas de disponibilidad de tiempo
QUE TODO SEA DIGITAL, NO ESCRIBIR A MANO......
Mas paciencia y tiempo
Revisar profundamente
gue se realicen mas actividades en linea
MEJORAR EN LA EXPLICACION

Mas actividades

29. Confirmo que participo voluntariamente y permito el uso académico de mis respuestas.

65 respuestas

® si
® No

ANEXO III. Enlace a la matriz de recoleccion de datos (Google Forms / Sheets)
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1pZdVmS5juoYOAXP6ITrSdWmTpm14zbmtGmWX

kcjyv4/edit?usp=sharing

Nota: El enlace conduce a la hoja de célculo generada automaticamente por Google Forms
con las respuestas anonimizadas
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