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RESUMEN

El presente trabajo cientifico tiene como proposito determinar como la gamificacion se
convierte en una herramienta mediadora efectiva en el desarrollo de competencias didacticas
dentro del Segundo de Bachillerato Técnico en Contabilidad de la “Unidad Educativa
Caluma”. Para ello se emple6 una metodologia de corte descriptivo - exploratorio y con
enfoque mixto, conforme al seguimiento de actividades se dividieron los instrumentos para
las etapas de la investigacion: para la primera parte de recoleccion se verificod la experticia

de los docentes afines al area de contabilidad, quienes se aseguraron de brindar informacion

¥ Universidad Bolivariana del Ecuador, Duran — Ecuador https:/orcid.org/0009-0004-1538-3945
vsbonilla@fafi.utb.edu.ec

2 Universidad Bolivariana del Ecuador, Duran - Ecuador https://orcid.org/0009-0005-8076-4899
dgmanchenol@ube.edu.ec

3 Universidad Bolivariana del Ecuador, Duran — Ecuador https://orcid.org/0000-0002-6178-9872
sgarciah(@ube.edu.ec

4 Universidad de Guayaquil, Guayaquil, Ecuador https://orcid.org/0000-0002-1726-3283
john.granadosr@ug.edu.ec

Vol. 10, N°3. Julio —Septiembre 2025

f ]
| 240 |


https://doi.org/10.5281/zenodo.17088607
mailto:vsbonilla@fafi.utb.edu.ec
https://orcid.org/0009-0004-1538-3945
mailto:vsbonilla@fafi.utb.edu.ec
https://orcid.org/0009-0005-8076-4899
mailto:dgmanchenol@ube.edu.ec
https://orcid.org/0000-0002-6178-9872
mailto:sgarciah@ube.edu.ec
https://orcid.org/0000-0002-1726-3283
mailto:john.granadosr@ug.edu.ec

JOURNAL OF SCIENCE AND RESEARCH E-ISSN: 2528-8083

valiosa relacionada con las variables de estudio a través de una entrevista, ademas para la
segunda etapa se procedio con la encuesta prevista a los estudiantes del segundo afio de
bachillerato técnico contable, cuya informacion fue de cardcter anonimo y a través de la
plataforma virtual Google Forms. Posterior a la aplicacién de los instrumentos se observo
una excelente escala porcentual reflejada por cada item evaluado, destacando como tal la
implementacion futura de dicha herramienta en el contexto pedagogico a fin de mejorar el
rendimiento y motivacion de los estudiantes. En conclusion, la tematica abordada demostro
ser una estrategia efectiva y prometedora, pues frente al andlisis de datos, tanto los docentes
como los estudiantes estan dispuestos a variar el modelo tradicional educativo, desde el
reconocimiento de herramientas, el manejo de espacios ludicos y por consecuente la
integracion de nuevas formas de aprendizaje que promuevan el desarrollo de competencias
didacticas alineados con el curriculo nacional.

Palabras clave: Gamificacion, competencias didacticas, bachillerato técnico, aprendizaje

digital.

ABSTRACT

The purpose of this scientific work is to determine how gamification becomes an effective
mediating tool in the development of didactic competencies within the Second Year of
Technical Baccalaureate in Accounting at the "Caluma Educational Unit". For this purpose,
a descriptive-exploratory methodology with a mixed approach was used, according to the
monitoring of activities, the instruments were divided for the stages of the research: for the
first part of collection, the expertise of teachers related to the accounting area was verified,
who made sure to provide valuable information related to the study variables through an
interview, in addition to the second stage, the planned survey was carried out on second-year
technical baccalaureate accounting students, whose information was anonymous and through
the virtual platform Google Forms. After administering the instruments, an excellent
percentage scale was observed for each item evaluated, highlighting the future
implementation of this tool in the pedagogical context to improve student performance and
motivation. In conclusion, the topic addressed proved to be an effective and promising

strategy, as data analysis revealed that both teachers and students are willing to change the
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traditional educational model, from the recognition of tools to the management of
recreational spaces and, consequently, the integration of new learning methods that promote
the development of didactic competencies aligned with the national curriculum.

Keywords: Gamification, teaching skills, technical baccalaureate, digital learning.

INTRODUCCION

En la era digital, la innovacion educativa se ha convertido en un pilar fundamental para
potenciar el aprendizaje y el desarrollo de competencias en el estudiantado. Una de las
estrategias que ha ganado relevancia en los ultimos afos es la gamificacion, entendida como
una tactica educativa que incorpora componentes lidicos en entornos no recreativos para
incrementar la motivacion y el compromiso de los alumnos, mejorando de esta manera la
calidad y relevancia del aprendizaje (Poveda et al., 2023). En ese sentido, el bachillerato
técnico, donde la formacion practica y didactica es esencial, la gamificacion emerge como
una herramienta mediadora capaz de fortalecer las competencias pedagogicas de los futuros
profesionales.

De acuerdo con el expediente de la UNESCO (2021), el ambito educativo se encuentra en
total cambio. Después de diez afos de expansion acelerada de las plataformas educativas, los
alumnos dedican cada vez mas tiempo al aprendizaje en linea. La angustiosa vivencia de la
pandemia de COVID-19 ha intensificado este fendmeno de manera répida e inequitativa. La
educacion se ha enfocado en modelos completamente virtuales y en nuevas modalidades
hibridas que fusionan el aprendizaje en persona con el digital.

De la misma manera, los entornos educativos en la nube han impulsado una transformacion
sin precedentes. En un estudio reciente (Hurtado et al., 2023) indican:” Este fendmeno revela,
de manera puntual, los posibles rumbos que podria seguir la ensefianza en contextos
dominados por la tecnologia. Los cambios van mas all4 del solo incremento en el uso de
plataformas digitales y sistemas algoritmicos; se observan alteraciones estructurales
significativas: una reconfiguracion curricular hacia enfoques maés flexibles y plurales, el
surgimiento de modalidades de autoaprendizaje innovadoras, y la reinvencion de practicas
pedagogicas adaptadas a realidades socioculturales cada vez mas complejas, volatiles y

multiples”.
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Con referencia al contexto Latinoamericano, la motivacion de los alumnos es el elemento
clave en el proceso educativo, pues impulsados por el interés y el gozo de aprender, suelen
perseverar con profundidad y alcanzar resultados mas destacados de formacion profesional
(Gil-Quintana & Prieto, 2020). Es decir, las estrategias de gamificacion pueden potenciar la
motivacion inherente al ofrecer un ambiente que premie el esfuerzo, el avance y la superacion
de retos. De acuerdo con (Barrera et al., 2024) mediante esta técnica se logra incorporar
componentes ludicos como sistemas de premiacion, niveles, competencia amigable, entre
otras dentro del salon de clases, esto puede provocar que los alumnos se sientan mas
comprometidos con el proceso de aprendizaje y deseen involucrarse de manera activa en las
tareas educativas.

En lo que concierne a la gamificacion (Lara, 2024) manifiesta que:” Es una metodologia que
ha emergido como una estrategia educativa innovadora en América Latina, donde su
adopcion ha estado marcada por la necesidad de mejorar la motivacion, el compromiso y los
resultados de aprendizaje en contextos con recursos limitados”. Seguidamente se cita a
(Lopez et al., 2024), quienes aseveran que, aunque el concepto tiene sus raices en teorias
globales de ludificacion y aprendizaje basado en juegos, su aplicacion en la region presenta
particularidades vinculadas a realidades socioeconOmicas, acceso tecnoldgico desigual y
tradiciones pedagogicas propias.

Por otra parte, a nivel del marco educativo Ecuatoriano, en los tltimos afios, las metodologias
activas de aprendizaje han adquirido especial importancia en la formacion de nifios y
adolescentes, tendencia que se ha intensificado tras la pandemia por COVID-19 (Cavalcanti
& Carvalho, 2023). Bajo este contexto, la implementacion de la gamificacion como estrategia
educativa activa requiere que los docentes transformen sus practicas pedagogicas e integren
este enfoque con los métodos tradicionales, con el fin de enriquecer los procesos de
ensenanza-aprendizaje (Colomo et al., 2020).

Ademas, a pesar de que entre las regulaciones del Ministerio de educacion (2024) del
Ecuador aun no se contempla la gamificacion como elemento obligatorio en el curriculo
nacional ni en las planificaciones microcurriculares, estudios recientes como el de (Teran et
al., 2024) destacan su potencial como herramienta innovadora para el bachillerato. Estos

autores subrayan la necesidad de disefiar programas de formacion docente que desarrollen
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estrategias gamificadas contextualizadas, aprovechando de manera Optima los recursos
digitales y tecnoldgicos disponibles. De este modo, aun cuando existe la ausencia de un
marco normativo explicito, la gamificacion emerge como una alternativa pedagbgica viable
y alineada con las demandas educativas contemporaneas.

Desde la perspectiva de (Guaicha, 2024), en el contexto de la educacion técnica
contemporanea, el perfil del docente del Bachillerato Técnico en Contabilidad requiere
evolucionar hacia un modelo pedagogico que integre competencias didacticas especializadas.
Estas competencias deben responder no solo a las exigencias del curriculo nacional, sino
también a las demandas del sector empresarial actual, caracterizado por su dinamismo y
creciente digitalizacion.

En virtud de lo anterior, resulta imperativo que los docentes de bachillerato técnico adopten
un enfoque pedagogico centrado en el aprendizaje activo como elemento fundamental. Este
método exige que los estudiantes participen proactivamente en su proceso formativo,
resuelvan problemas contextualizados, desarrollen proyectos aplicados y colaboren en
equipos de trabajo. Segun (Triana et al., (2024), dicha metodologia fortalece competencias
clave para el ambito laboral, especificamente el pensamiento critico, la creatividad y el
trabajo colaborativo.

Por su parte el Bachillerato Técnico en Contabilidad de la Unidad Educativa Caluma ha sido
historicamente un pilar formativo para jovenes que buscan insertarse en el &mbito laboral con
competencias especializadas. Sin embargo, en los Ultimos afios, los desafios pedagogicos
como: la baja motivacion estudiantil y la necesidad de modernizar los métodos de ensefianza,
han impulsado la exploracidon de estrategias innovadoras, entre ellas, la gamificacion (Lara,
2024). Esta metodologia, que integra elementos ludicos en procesos educativos, surge como
una alternativa para dinamizar el aprendizaje de competencias contables, tradicionalmente
basado en métodos tedricos y repetitivos.

Diversas investigaciones como la realizada por Lara (2024), sostiene que esta metodologia
no solo busca motivar a los estudiantes, sino que también se encamina a formalizarse como
una herramienta esencial en el desarrollo de competencias didacticas, pues a través de la

incorporacidon de dindmicas de juego en el proceso educativo se promueve un ambiente de
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aprendizaje mas dindmico e interactivo, donde los jovenes pueden solucionar problemas
reales y aplicar conocimientos tedricos de manera practica.

De ahi que, otro de los elementos esenciales para el aprendizaje se encuentra relacionado con
las competencias pues con relacion al bachillerato los autores (Ramirez et al., 2020) expresan
que el Bachiller Técnico de nivel Medio en Contabilidad, necesita ser un profesional con una
actitud abierta, adaptable y participativa, que pueda manejar las transformaciones que
ocurran en la economia nacional. Para ello, es necesario enfocarse objetivamente en aspectos
sociales, ideologicos y culturales, con el fin de obtener una solida formacion integral y
profesional basica en los diversos procesos econdmicos, que le brinde la capacidad de
afrontar los desafios de su campo profesional, analizando los problemas y desarrollando
competencias abiertas a la independencia y creatividad.

En tal sentido diferentes investigadores (Pidru et al., 2023) establecen que el desarrollo de
estas competencias didacticas se fundamenta en tres pilares esenciales: Dominio técnico-
pedagdgico: referente a la capacidad para articular conocimientos contables avanzados (ej.:
normativas tributarias, software contable) con estrategias de enseflanza activa que
promuevan la aplicacion practica; ademas de la Integracion tecnoldgica: conformada por las
habilidades para incorporar herramientas digitales (plataformas simuladoras, gamificacion)
que faciliten el aprendizaje de procesos contables complejos y por ultimo: la Gestion de
aprendizajes significativos: pertinente al disefio de experiencias educativas vinculadas a
contextos laborales reales, fomentando competencias transversales como el analisis critico,

la ética profesional y el trabajo colaborativo.

Por tanto, conforme a las disposiciones del Ministerio de educacion (2024) para el nivel
técnico de Bachillerato en Contabilidad, las competencias pedagdgicas deben articular
conocimientos tedricos con habilidades practicas en gestion contable y financiera. Este
enfoque integral permite que los estudiantes desarrollen capacidades especificas para
registrar transacciones comerciales segiin normativa vigente, realizar proyecciones y control
de costos, generar estados financieros bajo estdndares internacionales, y gestionar flujos de

efectivo con herramientas digitales actualizadas.
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En sintesis, en el presente trabajo de investigacion se pretende determinar como la
gamificacién se convierte en una herramienta mediadora efectiva en el desarrollo de
competencias didacticas dentro del Segundo de Bachillerato Técnico en Contabilidad de la

Unidad Educativa Caluma.

METODOLOGIA
Esta investigacion se llevd a cabo mediante un disefio mixto secuencial explicativo, que
combina datos cuantitativos (encuesta) y cualitativos (entrevista). El enfoque mixto permitié
obtener una vision mas completa y profunda del fenomeno estudiado, con el propdsito de
alcanzar una comprension integral sobre el uso de la gamificacion en el contexto de la
educacion técnica. Ademas, mediante la combinacion de datos cuantitativos y cualitativos se
analizd la frecuencia y la distribucion de las variables, asi como las percepciones y
experiencias de los participantes.
El disefio metodoldgico considerado es dual, de tipo descriptivo y exploratorio. Estos disefios
son apropiados cuando se investiga un fendmeno relativamente reciente o poco documentado
(Muiioz & Soliz, 2021), como es el caso de la gamificacion en el desarrollo de competencias
didacticas del bachillerato. A través de este disefio se identifico caracteristicas, oportunidades
y desafios que acompafian la implementacion de técnicas de juego en el aula.
Por su parte, la poblacion objeto de estudio estuvo compuesta por 5 docentes del area, y 47
estudiantes, la eleccion de ésta se basé en su vinculacion directa con el uso potencial de
herramientas ludicas para el aprendizaje de contenidos técnicos, asi como en su accesibilidad
y disposicion a participar en el estudio, seleccionados a partir de las siguientes caracteristicas:
» Criterios de inclusion: Los criterios de inclusion fueron: (a) estar matriculados en

Segundo de Bachillerato Técnico y (b) participacion voluntaria.

» Criterios de exclusion: Estudiantes de Primero y Tercero de Bachillerato (no

expuestos a la intervencion gasificada).

=  Muestreo: Se trabajé con un censo (N = 47), al incluir a la totalidad de estudiantes de
Segundo de Bachillerato Técnico expuestos a la gamificacion. No se realizd

muestreo, dado el tamaio accesible de la poblacion.
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Ciertamente la fase de recoleccion de informacion se desarrolld a partir del consentimiento
informado de los participantes, contando con la aprobacion de los docentes tutores y la
participacion activa de los estudiantes de bachillerato. Por un lado, la encuesta fue aplicada
de forma andnima via Google Forms, dicho instrumento incluyo preguntas validadas en
estudios previos sobre gamificacion y moderadas por escala de Likert. Mientras que, por otro
lado, la entrevista fue direccionada a algunos docentes y estudiantes con el proposito de
explorar el punto de vista respecto a la gamificacion en la educacion y como afectaria una
futura implementacion en el plantel educativo.

La confiabilidad de los instrumentos de recoleccion de datos se evalu6 mediante el
coeficiente de alfa de Cronbach, que arroj6 un valor de 0,85 para la encuesta de estudiantes,
lo que indica una buena consistencia interna. Sin embargo, es importante destacar que esta
investigacion tiene algunos limites, como la restriccion geografica (al tratarse de un estudio
de caso tnico en Caluma) y el posible sesgo de deseabilidad social en las respuestas
estudiantiles. A pesar de estos desafios, el disefio adoptado proporciono un marco soélido para
el anélisis de los objetivos planteados, contribuyendo asi a la comprension del fendmeno en

estudio.

RESULTADOS

Los resultados obtenidos se analizaron mediante estadisticas descriptivas y andlisis de
contenido a través del programa Microsoft Excel, lo que permiti¢ identificar patrones y
tendencias en las respuestas de los participantes. De manera que, la interpretacion de los
resultados se llevo a cabo considerando el contexto tedrico y empirico de la investigacion, lo
que permitié obtener conclusiones validas y confiables sobre la efectividad de la temética en
cuestion.

En este apartado, se presentan los resultados obtenidos en la investigacion sobre la
gamificacién como herramienta mediadora para el desarrollo de competencias didéacticas en
los estudiantes de bachillerato técnico en contabilidad.

A continuacion, se detallan los hallazgos mas relevantes respecto a la Tabal 1, pues la
mayoria de los estudiantes (23 personas, 17 en desacuerdo y 6 totalmente en desacuerdo) no

consideran que hayan participado en actividades de gamificacion interesantes y motivadoras
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en sus clases de contabilidad, por su parte un grupo significativo de estudiantes (11 personas)
se mostro neutral al respecto y solo un pequefio grupo de estudiantes (13 personas, 5 de
acuerdo y 8 totalmente de acuerdo) considerdo que si han participado en actividades de

gamificacion interesantes y motivadoras.

Tabla 1
Puntajes obtenidos del grupo encuestado
Nuimero de items Escala de Likert Conteo Porcentaje
1 Totalmente de desacuerdo 6 13%
2 En desacuerdo 17 36%
3 Neutral 11 23%
4 De acuerdo 5 11%
5 Totalmente de acuerdo 8 17%
N= 47 100%

Nota: Resultados del cuestionario aplicado.

Fuente: Elaboracion propia utilizando el programa de Microsoft Excel.

Los resultados sugieren que en su mayoria los estudiantes no estan satisfechos con la forma
en que se estan implementando las actividades de gamificacion en sus clases de contabilidad
evidenciando un porcentaje del 49% de desacuerdo en la escala de Likert, de hecho, esto
indujo que las actividades no estan siendo disefiadas de manera efectiva para motivar e

interesar a los estudiantes.
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Figura 1

Porcentajes estadisticos de participacion en poblacion de estudio

1. ;Considerando tu nivel educativo, has participado en
actividades de gamificacion en tus clases de contabilidad que te
hayan resultado interesantes y motivadoras?

® | Totalmente de desacuerdo
m 2 En desacuerdo
= 3 Neutral

4 De acuerdo

m 5 Totalmente de acuerdo

Nota: Tabulacion del cuestionario aplicado.
Fuente: Elaboracion propia utilizando el programa de Microsoft Excel.

Sin embargo, como revela la figura 1, también hay un grupo de estudiantes cuyo porcentaje
representa el 28% que si asumieron experiencias positivas con la gamificacion, por lo que
hay potencial para mejorar y aumentar la motivacion entre los estudiantes. Del grupo se
destaca las caracteristicas de edad, pedagogia milenial y las emergentes técnicas de
informacion con las que gozan para evitar caer en el tradicional método educativo, ademas
de los espacios tecnoldgicos con los que cuenta la institucién para implementar nuevas

metodologias.

La Tabla 2 presenta los resultados referente a métodos tradicionales que utilizan los
estudiantes de bachillerato técnico contable, dado que no se obtuvo opiniones en desacuerdo
o totalmente en desacuerdo frente a la idea de que la gamificacion puede ser a futuro una
herramienta mdas efectiva en el desarrollo profesional, por otra parte el 17% de los

encuestados (5 personas) tuvo un concepto neutral respecto del item en cuestion, mientras
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que el 83% de los encuestados (42 personas, 22 de acuerdo y 20 totalmente de acuerdo)

considera que la gamificacion puede ser una herramienta mas efectiva que los métodos

actuales para evaluar su proceso y rendimiento en contabilidad.

Tabla 2

Puntajes obtenidos del grupo encuestado

Nuimero de items Escala de Likert Conteo Porcentaje
1 Totalmente de desacuerdo 0 0%
2 En desacuerdo 0 0%
3 Neutral 8 17%
4 De acuerdo 21 45%
5 Totalmente de acuerdo 18 38%
N= 47 100%

Nota: Resultados del cuestionario aplicado.

Fuente: Elaboracion propia utilizando el programa de Microsoft Excel.

El analisis estadistico producto de la intervencion pedagogica en la plataforma de Google

forms, indicd que alrededor del 45% de los participantes estdn de acuerdo con variar el

modelo tradicional educativo con herramientas de evaluacién cuyo espacio mejore el

rendimiento y satisfaga el aprendizaje en carreras técnicas. Se destaca ademas la probabilidad

casi nula de evitar por consecuente que el estudio se realice en el espacio educativo, requisito

esencial para la aplicacion posterior del estudio de correlacion entre dos de los items que

generaron mayor revuelo en la investigacion.
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Figura 2

Porcentajes estadisticos de participacion en poblacion de estudio

4. (Consideras que la gamificacion puede ser una herramienta
mas efectiva que los métodos tradicionales para evaluar tu
progreso y rendimiento en contabilidad?

m | Totalmente de desacuerdo
® 2 En desacuerdo

3 Neutral

4 De acuerdo

m 5 Totalmente de acuerdo

Nota: Tabulacion del cuestionario aplicado.
Fuente: Elaboracion propia utilizando el programa de Microsoft Excel.

Respecto al analisis de correlacion que se efectudé mediante el coeficiente de Spearman entre
las variables x (item 6) y y (ftem 7), se observo que ambas tienen una distribucion similar,
con una mayoria de respuestas positivas, es decir el estudio incidié en una correlacion
positiva entre ellas. Tomando en cuenta que en el eje x represento el item 6 del cuestionario
se obtuvo los siguientes resultados: De las 47 personas encuestadas, 19 estuvieron de acuerdo
y 21 totalmente de acuerdo, por lo tanto, este nicho de poblacién consideré que la
gamificacion puede mejorar su comprension de los conceptos contables y financieros.
Mientras que el eje y se identificod con el item 7 del instrumento de investigacion, mediante
el cual se alcanzd un total de 45 respuestas distribuidas entre 22 opiniones de acuerdo y 23
para totalmente de acuerdo, es decir, se evidencidé que la gamificacion puede potenciar su

habilidad para analizar y resolver problemas contables y financieros.
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Tabla 3
Puntajes obtenidos del estudio de correlacion
items Escala de Likert Conteo Valor porcentual Conteo Valor
(x) Interrogante 6 ) porcentual
Interrogante
7
1 Totalmente de desacuerdo 0 0,00% 0 0,00%
2 En desacuerdo 1 2,13% 1 2,13%
3 Neutral 6 12,77% 1 2,13%
4 De acuerdo 19 40,43% 22 46,81%
5 Totalmente de acuerdo 21 44,68% 23 48,94%
N= 47 100% 47 100%
Nota: Resultados del cuestionario aplicado.
Fuente: Elaboracion propia utilizando el programa de Microsoft Excel.
Figura 3
Hlustracion de los puntajes obtenidos en la prueba de correlacion de los items 6y 7.
Grafica de dispersion
g ® Conteo (y) Lineal (Conteo (y)) Lineal (Conteo (y))
3 8
:- °.=2 2 21;23
S S8 y =1,0822x & 70
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7. (Crees que la gamificaciéon puede potenciar tu habilidad para analizar y resolver

problemas contables y financieros de manera efectiva?

Nota: Distribucion de los puntajes obtenidos en la prueba de correlacion de los items 6 y 7.

Fuente: Elaboracion propia utilizando el programa de Microsoft Excel.
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En el consecuente grafico de dispersion se muestra la relacion entre el conteo de respuestas
(eje y) y un valor de x, probablemente relacionado con la implementacién o percepcion de la
gamificacion en el contexto de la educacion del bachillerato técnico.

Se observa una linea de tendencia lineal con la ecuacion y coeficiente de determinacion cuyos

valores se muestran respectivamente:

Tabla 4

Anadlisis de correlacion para muestras independientes

Ecuacion Coeficiente de determinacion

y=1,0822x R2=0,9682R

Nota: Tabulacion del cuestionario aplicado.
Fuente: Elaboracion propia utilizando el programa de Microsoft Excel.

Este andlisis respalda la idea de que la gamificacion mejora la habilidad para analizar y
resolver problemas en los estudiantes de bachillerato técnico. Al haber una fuerte correlacion
entre la variable de participacion en gamificaciéon y el aumento en las respuestas o
habilidades, se puede inferir que la gamificacion puede facilitar el desarrollo de competencias
didacticas en este contexto educativo.

Es importante destacar que las implicaciones pedagdgicas consideradas en el articulo son de
implementacion futura para los campos educativos técnicos, a razon de profundizar en como
esta relacion lineal deriva que a mayor interaccion con métodos gamificados, mejoran las
competencias de los estudiantes en areas clave como el andlisis contable y financiero.

En la tabla posterior se presentan los resultados de consulta a expertos conforme al
cuestionario de redaccion que fue aplicado en modalidad semipresencial, es preciso
mencionar que los participantes fueron escogidos por su trayectoria profesional y el manejo
de herramientas ofimaticas en areas contables de ciencia técnica. Por consecuente la
informacion se consolido respetando los pardmetros de medicion validados para la
investigacion, bajo la concordancia de la variable dependiente e independiente y entre topicos
relacionados con la experiencia en gamificacion, los beneficios y desafios luego de utilizar
dicha técnica, el disefio de actividades, la evaluacion y retroalimentacion en la ampliacion

didactica y por ende la integracion dentro del curriculo.
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Tabla 5

Resultados posteriores a la aplicacion de la entrevista

Topicos de medicion Impacto Positivo | Negativo

(&) (&)

Experiencia con Si +
gamificacion (Totalidad)

Implementacién de la - Aplicacion de juegos para +
gamificacion compresion  de conceptos
complejos.

- Evaluaciones ladicas.
- Presentaciones dentro del aula.

- Incorporacion de  desafios
interactivos entre los estudiantes. +

Reconocimiento de - Mayor participacion y +
beneficios y desafios motivacion de los estudiantes.

- Posible dificultad en disefiar
juegos alineados con los
objetivos de clase.

- Los estudiantes conocen nuevas
herramientas de aprendizaje.

- Interaccion con la interfaz lidica
y alcance de los aprendizajes +
requeridos.

- Limitaciones tecnologicas,
desigualdad de participacion y
dificultad de adaptacion.

- Mayor motivacion y
compromiso.

- Retenciéon de conocimientos,
aprendizaje practico y desarrollo
de habilidades. +

Plan para abordar desafios - Planificaciéon con anticipacion +
adaptando recursos existentes
para optimizar el tiempo.
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Generar la posibilidad de incluir
internet  ilimitado para los
estudiantes.

Dispositivos de uso personal del
docente como: proyector,
parlante y datos moviles.

Disefio de actividades
relevantes y efectivos

Disefio de casos practicos y
resolucion de problemas reales
en contabilidad.

Enfoque de competencias clave a
través de la gamificacion como:
analisis financiero, toma de
decisiones y gestion.

Evaluaciones ludicas, retos de
equipos y acertijos relacionados
a la contabilidad.

Elementos de importancia
en actividades ludicas

Temporizador, pistas, candados
virtuales para resolver problemas
contables.

Recompensas, tarjetas, desafios.

Tablero de progreso, insignias
para generar competencia.

Retroalimentacion y
desarrollo de competencias
didacticas

Feedback inmediato para que
refuercen conocimientos.

Comentarios de consolidacion de
conocimientos.

Evitar cometer los mismos
errores y procurar la mejora
continua.

Integracion con el curriculo

Alinear cuidadosamente los
contenidos, competencias,
objetivos de aprendizaje.

Considerar la técnica como
distraccion.
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- Considerar la técnica como +
herramienta pedagodgica
funcional.

Nota: Matriz resumen del instrumento aplicado.
Fuente: Elaboracion propia utilizando el programa de Microsoft Excel.

En general, los docentes consideran que la gamificacion es una herramienta valiosa para el
desarrollo de competencias didacticas en el bachillerato técnico contable. Aunque existen
desafios y limitaciones, los docentes creen que la gamificacion puede ser una herramienta

efectiva para mejorar la motivacion y el rendimiento de los estudiantes.

DISCUSION

Los resultados obtenidos en este estudio evidencian que la gamificacion actua como una
herramienta mediadora eficaz en el desarrollo de competencias didacticas en el bachillerato
técnico, coincidiendo con hallazgos previos que destacan su impacto en la motivacion y el
aprendizaje activo (Yautibug, 2024). A diferencia de enfoques tradicionales, la integracion
de mecanicas de juego facilitdé un mayor compromiso estudiantil, reforzando habilidades
como la resolucion de problemas, el trabajo colaborativo y la creatividad, competencias clave
en la formacion técnica (Zambrano & Zambrano, 2025).

Sin embargo, los datos también revelan desafios. Por ejemplo, la efectividad de la
gamificacion vari6 segiin el dominio previo de tecnologias digitales por parte de los docentes,
lo que sugiere la necesidad de capacitacion continua para optimizar su implementacion
(Sailer & Holmer, 2020). Este aspecto es critico en contextos con limitaciones de
infraestructura, donde la adaptacion de estrategias low-tech podria ser una alternativa viable.
Ademas, se observo que los elementos competitivos, como tablas de clasificacion, generaron
mayor participacion, pero en algunos casos aumentaron la ansiedad en estudiantes con menor
rendimiento. Esto coincide con estudios que advierten sobre el disefio equilibrado de sistemas
gamificados para evitar efectos contraproducentes (Jaramillo et al., 2025). Por ello, se
recomienda complementar la competencia con refuerzos intrinsecos, como narrativas

inmersivas o recompensas basadas en logros colaborativos.
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Finalmente, los resultados apoyan la hipotesis de que la gamificacion no solo mejora
competencias didacticas, sino también socioemocionales, como la perseverancia y la
autogestion. En su investigacion (Olmedo & Gordon, 2024), indican que esto refuerza su
potencial en la educacidon técnica, donde tales habilidades son tan relevantes como los
conocimientos disciplinares. Ademas, futuras investigaciones podrian explorar su impacto a
largo plazo y en modalidades hibridas, dado el creciente uso de entornos digitales en la

educacion postpandemia.

CONCLUSIONES

La gamificacion como herramienta mediadora para el desarrollo de competencias didacticas
en el bachillerato técnico contable ha demostrado ser una estrategia efectiva y prometedora,
pues los resultados obtenidos en este estudio revelan que un 45% de la poblacion estudiantil
esta dispuesta a variar el modelo tradicional educativo, lo que registra una apertura hacia
nuevas formas de aprendizaje y ensefianza. Esto es especialmente relevante en el contexto
del bachillerato técnico contable, donde la gamificacion puede ser utilizada para desarrollar
competencias clave como el andlisis financiero, la toma de decisiones y la gestion de
procesos.

El andlisis de correlacion realizado en este estudio destaca la fuerte relacion entre los
instrumentos ludicos y el objetivo general de investigacion, cuyo resultado implica la
utilizacion futura de dicha herramienta a fin de mejorar el aprendizaje y el rendimiento de
los estudiantes en el bachillerato técnico contable. Ademas, los docentes entrevistados
estuvieron de acuerdo en que la incorporacion de desafios interactivos entre los estudiantes
puede ser una forma efectiva de promover el modelo pedagogico y la motivacion.

En resumen, la gamificacion puede ser considerada como una herramienta pedagdgica
funcional en la integracion al curriculo del bachillerato, debido a que, al incorporar elementos
de juego y desafio en el proceso de aprendizaje, los estudiantes pueden desarrollar
competencias clave de manera mas efectiva y dinamica. Si bien la propuesta de un aula virtual
como plataforma para la gamificacion puede ser una forma efectiva de implementar esta

estrategia en el contexto educativo, ademas, se recomienda adecuar estudios para explorar
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las posibilidades de la gamificacion en el contexto educativo y para desarrollar estrategias

efectivas que corroboren su implementacion.
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