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Resumo

Este informe presenta los resultados de la aplicacion de una evaluacion diagndstica y sumativa en un curso que
utiliza la Gamificacion como estrategia pedagogica para la ensefianza de contabilidad. La plataforma educativa
donde se aloj6 el curso fue Google Classroom, empleando para la gamificacion la plataforma web EducaPlay.
El estudio se centra en estudiantes de las carreras de Ingenieria Industrial e Ingenieria en Gestion Empresarial,
desde un enfoque mixto, se presenta el impacto de la Gamificacion en su aprendizaje y rendimiento académico
durante el curso de formacion, se obtuvo el 85.71% de la participacion activa de los estudiantes en las
actividades

Palabras clave: método de ensefianza; gamificacion; aprendizaje en linea; plataforma digital; modelo
educacional

Abstract

This report presents the results of the application of a diagnostic and summative evaluation in a course that uses
Gamification as a pedagogical strategy for teaching accounting. The educational platform where the course was
hosted was Google Classroom, using for gamification the web platform EducaPlay. The study focuses on
students of Industrial Engineering and Business Management Engineering, from a mixed approach, the impact
of Gamification on their learning and academic performance obtained during the training course is presented,
85.71% of active participation of students in the activities was obtained.

Keywords: teaching method; gamification; online learning; digital platform; educational model

INTRODUCCION

En el ambito educativo, resulta esencial la incorporacion de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje
como signo de innovacioén para el desarrollo de competencias duras y blandas de los
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egresados de todos los niveles educativos (Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2019). Considerando lo anterior, durante la
pandemia de Covid-19, los educadores emplearon activamente las TIC para el proceso de
ensefianza, por lo que las innovaciones en este ambito no solo han permitido la continuidad
de la educacion en tiempos de crisis, sino que también han contribuido a mejorar y elevar la
calidad del proceso educativo, seglin lo destacado por Orellana et al. (2022).

La sociedad actual demanda una mejora en la ensefianza, reflejada en la busqueda de
la excelencia académica, para abordar esta necesidad, es fundamental adoptar estrategias
didacticas efectivas, como la integracién de enfoques ludicos en el ambito educativo, tal
como proponen Maila-Alvarez et al. (2020). Esta practica no solo revitaliza el proceso de
ensenanza-aprendizaje, sino que también facilita la comprension de temas que, por su
naturaleza, resultan complejos (Toledo-Rodriguez et al, 2023). Villarroel et al. (2021)
coinciden en sefalar que la situacion educativa generada por la pandemia de la COVID-19
llevo a los docentes a explorar nuevas estrategias, dejando atras la ensefianza tradicional para
adoptar la modalidad virtual. Aunque con poca experiencia en el uso de herramientas
virtuales, su compromiso con la ensefianza les permitio iniciar con el empleo de herramientas
digitales y aprovechar las TIC.

Asi también, la utilizacién de juegos en las aulas con el propdsito de fortalecer el
proceso de aprendizaje y fomentar la motivacion de los estudiantes est4 siendo cada vez mas
comun en todos los niveles educativos; este enfoque se conoce como Gamificacion, que se
define como la aplicacion de elementos, estética y dindmicas propias de los juegos en
entornos tradicionalmente no vinculados al juego (Deterding et al., 2011; Torres-
Toukoumidis y Romero-Rodriguez, 2018).

En el ambito educativo, la gamificaciéon no implica la creacion de juegos infantiles,
sino mas bien la adaptacion de recursos ludicos de manera agradable, con el objetivo que los
estudiantes refuercen de manera efectiva la adquisicion de conocimientos, habilidades y
competencias (Caravaca y Saez, 2021). Proporcionar una educacion de calidad en el entorno
universitario implica transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje en un valor social y
de excelencia, por lo que resulta fundamental que los docentes prioricen actividades que
permitan la construccién de conocimientos y el desarrollo de competencias, asegurando al
mismo tiempo la eficacia y eficiencia de las metodologias centradas en el sujeto que aprende.
Ante esta necesidad, han surgido nuevas tendencias educativas que resulta imperativo
incorporar en el ambito universitario. Especificamente, se destacan las metodologias activas,
entre las cuales la gamificacion ha emergido como un enfoque revolucionario en el &mbito
de la educacion virtual (Jaramillo, 2022).

Garcia-Casaus et al. (2021) sitian la primera aparicion tedrica del término
"gamificacion" en una publicacion cientifica en el afio 2008. Pertegal y Lorenzo (2019)
explican que la gamificacién, una modalidad educativa en desarrollo, proporciona un
enfoque para incrementar la motivacion y lograr la atencion sostenida de los estudiantes. Asi
también, Oliva (2017) en Rodriguez-Martinez (2021) propone la gamificaciéon como una
estrategia metodologica eficaz para mejorar la ensefianza y tener un impacto positivo en los
estudiantes, contribuyendo asi a alcanzar los objetivos de aprendizaje de manera mas
efectiva.
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Ensefianza de la contabilidad en Ingenieria

La formacion académica en los programas de ingenieria, orientado hacia cuestiones
practicas, resulta altamente beneficiosa que el estudiante identifique y aprecie las conexiones
entre ciencia, tecnologia, sociedad, ambiente y economia (Molina et al., 2017). En este
enfoque, ademas de los aspectos matematicos, durante su trayectoria escolar universitaria se
deben tener en cuenta consideraciones como costos, tiempo de ejecucion, calidad,
aplicaciones y andlisis de mercado cuando se plantea un proyecto, competencias propias de
un ingeniero en €jercicio.

En el ambito educativo de nivel superior, se impulsa una formacion transversal, esto
implica que los egresados, ademas de especializarse en su campo, adquieran conocimientos
y apliquen métodos y técnicas de otras areas o disciplinas que les proporcionen un respaldo
para su desarrollo tanto laboral como profesional (Damidn, 2018), reconociéndose la
necesidad de redirigir la formacion del ingeniero para convertirse en un ingeniero socio-
técnico (Saez, 2004),

La contabilidad tiene un impacto directo en la totalidad del entorno empresarial,
desempefiando un papel esencial al proporcionar informacién crucial a quienes toman
decisiones dentro de la empresa (Oliveira et al., 2020), incluso al emitir juicios relacionados
con las précticas contables.

Alcance del estudio

e Evaluar la efectividad de la gamificacion en la ensefianza de la contabilidad en
estudiantes universitarios de dos programas de ingenieria pertenecientes a un campus
del TecNM.

e Analizar la aceptacion y participacion de los estudiantes en actividades de
gamificacion.

e Comparar el rendimiento en las evaluaciones diagnostica y sumativas entre grupos
del curso de Contabilidad apoyado en la gamificacion.

METODO

Esta investigacion se aborda desde un enfoque mixto, caracterizada por la
recopilacion de datos cuantitativos y cualitativos por parte del investigador, su integracion y
la posterior realizacion de interpretaciones basadas en la combinacion de las fortalezas de
ambos enfoques, su disefio es explicativo secuencial (Creswell, 2015), con una primera fase
de recoleccion y andlisis cuantitativo derivado de la aplicacion de una evaluacion diagnostica
y cinco sumativas en dos grupos de estudio, seguida de una fase de recoleccion de datos
cualitativos obtenidos en la aplicacion de una encuesta con respecto a la opinion de los
estudiantes reflejan con respecto a la utilidad del curso, su contenido, duracion y de las
mejoras emitidas por el sujeto que aprende, con el proposito de explicar los resultados
cuantitativos iniciales.
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Metodologia del curso

Los temas se definieron a partir de la experiencia como docente, considerando el
orden de importancia para su desarrollo en la obtencion del conocimiento y comprension del
proceso contable; en primer término, se aborda el marco tedrico de la contabilidad, tipos de
contabilidad, objetivo, usuario de la contabilidad y el proceso contable. En el segundo tema,
se trabajan los elementos de la cuenta, teoria de la partida doble, reglas del cargo y el abono,
registro contable. En el tercer tema los estados financieros abordan la definicion, objetivo,
proposito y elementos; en el tema cuatro el balance general; definicion, cuentas de activo,
cuentas de pasivo y capital, elementos y forma de presentacion, caso practico para su
elaboracion y; finalmente, en el tema cinco el estado de resultado; definicion, cuentas del
estado de resultado, elementos, forma de presentacion y un caso practico para su elaboracion.

Paso 1. Puntuacidon de los temas

Al emplear la gamificacion, buscamos no solo impartir conocimientos, sino también
cultivar el interés, la participacion activa y el rendimiento excepcional en el curso de
contabilidad, por lo cual se asignd una puntuacion para cada uno de los temas.

Tema 1. Contabilidad (10 puntos): El tema central de la contabilidad es esencial para
comprender los fundamentos contables, al asignarle una puntuacion significativa, se destaca
la importancia de adquirir conocimientos basicos para la comprension y aplicacion de temas
de mayor complejidad en las ingenierias.

Tema 2. La cuenta (20 puntos): Son elementos fundamentales en contabilidad. Al
asignarle una puntuacién mas alta, se reconoce la necesidad de comprender con profundidad
la técnica contable para la correcta aplicacion de las transacciones financieras, estableciendo
una base solida para la aplicacion de los registros y operaciones contables futuros.

Tema 3: Estados financieros (20 puntos): Son herramientas clave para evaluar la salud
financiera de una entidad, asignarle una puntuacion considerable enfatiza la importancia de
interpretar y analizar estos informes para la planeacion, control y toma de decisiones
empresariales.

Tema 4. Balance general (25 puntos): Es un componente vital de los estados
financieros y proporciona una vision integral de la situacion financiera de una empresa, al
asignarle una puntuacion mas alta, se destaca su relevancia por la informacion que
proporciona en relacion con los activos, pasivos y el capital importante para la planeacion y
toma de decisiones y la necesidad de comprender su estructura.

Tema 5. Estado de resultado (25 puntos): Ofrece informacion sobre el rendimiento
financiero de una entidad en un periodo especifico. Al asignarle una puntuacion significativa,
se subraya la importancia de entender como se determinan los ingresos, los gastos y la
utilidad, aspectos cruciales para en la gestion financiera y elemento fundamental para la
planeacion y la toma de decisiones.

A continuacion, se explica las razones que tuvimos para la asignacion de puntajes:
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e Progresion de la complejidad: Los temas se organizan de manera que refleje una
progresion logica desde los conceptos mas basicos hasta los més avanzados. Asignar
puntuaciones mayores a temas mas avanzados incentiva a los estudiantes a
profundizar en el contenido a medida que avanzan en el curso.

e Relevancia en el mundo empresarial: La distribucion de puntajes refleja la
importancia relativa de cada tema en el entorno empresarial. Temas como el Balance
General y el Estado de Resultado, que son fundamentales para la correcta
administracion de los recursos, la planeacion, control y la toma de decisiones, reciben
puntuaciones mas altas.

e Motivaciony desafio: Asignar puntuaciones variadas crea un ambiente de aprendizaje
gamificado, donde los estudiantes se sienten motivados a superar desafios y avanzar
hacia conceptos mas complejos.

Paso 2. Disefo del ambiente con gamificacion

El disefio de este curso lo realizamos aplicando el modelo Andlisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion y Evaluacion (ADDIE) y principios de disefio instruccional. En
la metodologia ADDIE, como se describe en Gagné et al. (2005) ha probado ser efectivo en
el aprendizaje autodirigido, ya que estimula la motivacion y define de manera clara la forma
en que se presentardn los contenidos para alcanzar los objetivos de aprendizaje (Tenorio-
Sepulveda et al., 2023). En la figura 1 se aprecian las fases del modelo y las acciones
realizadas en cada una de estas para el curso en linea:

Figura 1

Esquema del Modelo ADDIE para el diseiio del curso

+ Contexto e *Revision de
Institucional e « Ambiente de actividades
de los en entornos ( diagnostica
estudiantes virtuales + Evaluacion
* Herramientas +Contenido +Elaboracion L sumativa

tecnologicas tematico de material * Participacion +Encuesta de
disponibles « Modalidad de los grupos satisfaccion

| == o
e . )

Nota. Elaboracion propia basada en el Modelo ADDIE.

Para la fase de Analisis consideramos el contexto institucional, la Institucion de
estudio emplea desde el 2020, la plataforma Classroom para la gestion de los cursos de las
asignaturas de sus programas educativos, mismos que cuentan con asignaturas donde los
conocimientos basicos de contabilidad resultan relevantes para semestres avanzados en
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asignaturas como Formulacion y Evaluacién de proyectos, por mencionar algunas. Las
caracteristicas de los estudiantes (los estudiantes manipulan facilmente el uso de plataformas
educativas como classroom, cuentan con competencias digitales, la poblacion de estudio
proviene de areas rurales, son jovenes entre 19 y 21 afios); y, las herramientas tecnologicas
disponibles (la plataforma de mayor disponibilidad en el instituto es classroom, la plataforma
web educaplay contiene actividades educativas multimedias con variedad de juegos,
disponibilidad para agregar estudiantes de forma ilimitada, se vincula facilmente con
classroom, su Inteligencia Artificial permite la creacion de juegos de forma répida y el pago
de licencia es de costo accesible y solo la cubre el profesor, los estudiantes cuentan con las
herramientas tecnoldgicas para cursos en linea).

Para el disefio del curso consideramos: establecer el contenido tematico mediante una
planeacion de temas y actividades de gamificacion para el curso; el disefio del curso se
adecuo para que la modalidad sea en linea, y se realiz6 el bosquejo del curso en la plataforma
educativa classroom.

En la fase de desarrollo recreamos el Ambiente de aprendizaje en entornos virtuales
en la plataforma, dividiendo los temas y organizandolos de menor a mayor complejidad; cada
tema comenzaba con informacion (el material didactico utilizado fue diverso, se consideraron
infografias, comics y videos), continuaba con la actividad de gamificacion (se crearon
actividades de completar texto, crucigrama, falso y verdadero, orden de letras, quiz,
memorama y relacionar columnas) y terminaba con la evaluacion del tema usando el
formulario de Google.

La siguiente fase de implementacion la llevamos a cabo haciendo la invitacion a los
grupos seleccionados dandoles a conocer el objetivo y una explicacion breve del desarrollo
del curso y las actividades a realizar; los participantes ingresaron a la plataforma a través de
la clave del curso en classroom, revisaron el material propuesto, realizaron las actividades de
gamificacion y la evaluacion de cada tema.

La evaluacion es la ultima fase del modelo ADDIE, donde revisamos las puntuaciones
obtenidas de las actividades y evaluaciones entregadas, informando de las puntuaciones a los
estudiantes mediante la misma plataforma. Las evaluaciones consideradas en esta fase fueron
de tipo diagnoéstica y sumativa; asi mismo, se agrego6 al final del curso una encuesta de
satisfaccion del curso que permiti6 valorar desde la percepcion de los estudiantes el contenido
del curso, el material didactico, la plataforma empleada y las actividades de gamificacion.

Grupos de estudio

Con respecto a la seleccion de los grupos de estudio, tomamos como referencia, un
estudio de Alarcon et al. (2020) quienes encuentran diferencias estadisticamente
significativas en la implementacion de la gamificacion como estrategia didactica en
estudiantes de educacion superior mediante un enfoque cuantitativo aplicados a dos grupos;
para este caso, las actividades las aplicamos a los estudiantes de dos programas educativos:
(a) ingenieria en gestion empresarial y (b) ingenieria Industrial.
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Aplicamos evaluacion diagndstica y sumativa, utilizando EducaPlay y Google
Classroom en el transcurso del semestre académico. De igual forma, recopilamos datos sobre
la participacion en actividades de gamificacion, el rendimiento en las actividades y la
retroalimentacion cualitativa de los estudiantes.

RESULTADOS
Participacion y aceptacion

De los estudiantes estimados en el estudio del programa de Ingenieria en gestion
empresarial consideramos 23 estudiantes, sin embargo, solo 21 estudiantes realizaron su
registro (9 hombres y 12 mujeres); mientras que en Ingenieria industrial se invitd a 26
estudiantes, de este grupo, 22 se integraron al grupo oficial (11 hombres y 11 mujeres). El
85.71% de los estudiantes aceptaron participar activamente en las actividades de
gamificacion.

Segtn Flores-Guerrero et al. (2016), el estudiante posee la idoneidad para contribuir
con su percepcion sobre el disefio del curso y los procesos que tienen lugar durante su
implementacion, es decir, durante la ensefianza (p. 23). Varias investigaciones también han
explorado la perspectiva del estudiante con el objetivo de evaluar el disefio de un curso,
basandonos en las contribuciones de estudios anteriores realizado por Marin y Librado (2021)
en relacion con la evaluacion de un curso dirigido para ingenieros, consideramos ofrecer a
los estudiantes un espacio para expresar sus opiniones a través de una encuesta de
satisfaccion. El 71.42% expreso satisfaccion total con la inclusion de elementos de
gamificacion en el curso y sus expectativas; de la poblacion estudio, el 26.19 manifesto estar
parcialmente de acuerdo en estos criterios; inicamente el 2.38 indic6 estar en desacuerdo.

Rendimiento académico

El concepto de rendimiento académico para las instituciones de educacion superior,
constituye un indicador de calidad que relaciona la educacion y la formacioén proporcionada
a la comunidad estudiantil, especialmente en lo que respecta a los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Adaptandose a la sociedad actual y al constante cambio tecnologico y
actualizacion de conocimientos, es necesario considerar factores personales, sociales,
tecnoldgicos e institucionales vinculados al rendimiento académico como resultados del
proceso de ensefianza-aprendizaje (Navarro Hudiel y Blandon Navarro, 2018).

De igual manera, la evaluaciéon diagndstica como estrategia de autorregulacion
cognitiva permite que el estudiante supervise la calidad de su proceso de aprendizaje al
cuestionarse acerca de sus conocimientos previos y su rendimiento actual, en este punto, el
estudiante enfoca su atencion en los contenidos del curso que esta por iniciar. Este proceso,
que implica el autocuestionamiento o la formulacion de preguntas sobre el propio
desempefio, aporta un valor adicional al fomentar la metacognicion o autorregulacion del
aprendizaje (Restrepo, 2011). En la aplicacion de la evaluacion diagndstica, en el programa
de ingenieria en gestion empresarial, el 47.61% obtuvo una calificacion aprobatoria, es decir,
mayor a 70 puntos, considerando que los estudiantes han cursado asignaturas previas al tema;
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en tanto que, en ingenieria industrial, solo el 23.80% aprobo, siendo esta su primera
asignatura con este tema. Es importante referir que el perfil profesional del Ingeniero en
Gestion Empresarial declara en sus objetivos educacionales, un alto dominio de
conocimientos en temas contables, el enfoque gerencial de su programa de estudio, las
aplicaciones practicas y roles que requieren de estos conocimientos; mientras que en
ingenieria industrial solo se abordan en dos asignaturas que componen su malla curricular, de
tal manera que sus contenidos aterrizan el uso de herramientas y técnicas contables para el
disefio de sistemas productivos: analisis de costos y mejora.

Se ha concebido el rendimiento académico como una medida numérica de las
habilidades potenciales del estudiante, la realidad indica que no se limita inicamente a una
calificacion cuantitativa en el contexto de la formacion en ingenieria. En los resultados de la
evaluacion sumativa encontramos que los estudiantes del programa de gestion empresarial
logran mejores resultados que los estudiantes de industrial, tal como se explica en los
siguientes graficos.

Figura 2
Resultados de la evaluacion sumativa en estudiantes de ingenieria en gestion
empresarial
Estudiantes de Ingenieria en Gestion empresarial
aprobados por temas
Tema’ me——
Tema 4
Tema 3
Tema 2
Temal I
0 2 4 6 8 10 12 14
Temal Tema2 Tema3 Tema4 Temal
m Aprobados 8 9 9 12 5

Nota. Elaboracion propia.

Podemos observar que los estudiantes de este programa alcanzaron mayor dominio
en el contenido 4. Balance general, destacan igual valor en los contenidos 2 La cuenta y el
contenido 3 Estados Financieros. Con lo que evidenciamos que los estudiantes deben
reforzar el contenido 5 Estado de resultados.
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Figura 3

Resultados de la evaluacion sumativa en estudiantes de ingenieria industrial

Estudiantes de Ingenieria Industrial aprobados por temas

Tema s

Tema 4 I
Tema 3 I

Tema?2 N

Temal I

0 2 - 6 8 10 12

Temal Tema2 Tema3 Tema4 Temas
m Aprobados - - - 11 2

Nota. Elaboracion propia

Con respecto a los estudiantes de Ingenieria Industrial, alcanzaron mayor
dominio en el contenido 4. Balance general, destacan igual valor en los contenidos 1
Contabilidad, 2 La cuenta y el contenido 3 Estados Financieros. Solo dos estudiantes
obtuvieron conocimientos aprobatorios en el contenido 5 Estado de resultados; por lo que
recomendamos reforzar las actividades ludicas de este ultimo contenido.

La evaluacion que realizamos, entre la diagnodstica y la calificacion final,
evidencié que en ingenieria en gestion empresarial el 12% de los estudiantes obtuvo
calificaciones superiores al promedio en los examenes sumativos.

Los estudiantes que participaron en actividades de gamificacion, para el caso de
ingenieria en gestion empresarial mostraron un aumento del 11.5% sobre la puntuacion
obtenida en la evaluacion diagndstica. En tanto, los participantes de ingenieria industrial
sobresalen con 17.44% de la calificacion sumativa sobre la diagnostica.

Considerando los resultados de las evaluaciones sumativas (figuras 2 y 3) y la
evaluacion diagndstica se tuvo un impacto positivo ya que las puntuaciones de los grupos
participantes en la evaluacion sumativa fueron mayores a las de diagndstico. Ademas, en la
encuesta de satisfaccion los estudiantes mencionaron estar de acuerdo que el material
didactico fue util, cumpliendo con el proposito educativo del curso; valoraron las actividades
de gamificacién como suficientes, variadas y de refuerzo; les resultaron utiles y dindmicas
desde el planteamiento de un enfoque en retos fue aceptable para apoyar su aprendizaje y
alcanzar el objetivo del curso.
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Dentro de las oportunidades de mejora, especificamente relacionada con el disefio de la
estrategia de gamificacion, los participantes refirieron reconsiderar los tiempos asignados a
las actividades; asi como la visibilidad de un cronometro que distrae su atencion.

Retroalimentacion cualitativa

Los estudiantes destacaron la motivacion adicional proporcionada por la
gamificacion, al considerarse que el material utilizado fue de gran utilidad durante el curso,
asi como su variedad para apoyar el aprendizaje. Los participantes sefialaron que el material
les fue de utilidad y cumpli6 con sus expectativas.

Se sefiald que los elementos ludicos facilitaron la comprension de conceptos
contables complejos de forma dindmica y divertida, les permitid reforzar los conocimientos
previos. Dentro de las oportunidades, consideramos reorganizar la estructura del curso para
favorecer mayor tiempo a los contenidos que resultaron complejos, asi también, evaluar la
asignacion de los tiempos para la presentacion de los temas y la solucion de los ejercicios en
la plataforma Educaplay. Ademas, de considerar la entrega de una retroalimentacion
inmediata del desempefio por tema desarrollado por el estudiante.

CONCLUSIONES

La implementacion de estrategias de gamificacion en la ensefianza de contabilidad
para estudiantes de Ingenieria Industrial e Ingenieria en Gestion Empresarial nos demuestra
ser efectiva. Los resultados indican una mayor participacion, satisfaccion y rendimiento
académico entre los estudiantes. Los hallazgos de esta investigacion develan que la
gamificaciéon se presenta como un enfoque novedoso y beneficioso en el proceso de
ensenanza-aprendizaje, respaldado cientificamente segun Landers et al. (2017). De acuerdo
con lo expresado por los estudiantes en la evaluacion de satisfaccion se afirma que el empleo
de la gamificacion en la ensefianza de la contabilidad ha sido novedoso y de gran apoyo en
la formacion académica.

La metodologia es considerada innovadora y recomendamos su aplicacion;
coincidente con Pisabarro-Marron y Vivaracho (2018) quienes sostienen que la gamificacion
no solo facilita el proceso de aprendizaje, sino que también contribuye a generar una
predisposicion positiva en los estudiantes (p. 92). En el desarrollo del proyecto hemos
adquirido una fundamentacioén didactica que respalda la implementacion del aprendizaje
basado en juegos, nuestra prioridad inmediata es robustecer el desarrollo de cada etapa del
modelo ADDIE elaborando material externo e interno, organizando el contenido en niveles
apropiados, con opciones a repetir las actividades con la finalidad que el estudiante apruebe,
de ser su interés, cada uno de los temas. Para garantizar la efectividad del curso, hemos
considerado un proceso riguroso, sometiendo el juego a pruebas para llevar a cabo el piloteo.

Estos hallazgos respaldan la continuidad y expansion de enfoques gamificados en la
educacion de contabilidad y disciplinas afines. Es por lo anterior, que sugerimos desarrollar
trabajos de investigacion para comprender mejor los aspectos especificos de la gamificacion
que contribuyen al éxito académico.
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