Lara-Macias, L. A., Moran-Avilés, B. M., Brito-Sierra, Y. &
Guzman-Hernandez, R. (2026). La gamificacién como estrategia
didactica para ensefiar Matematicas en el Bachillerato Técnico @®® Revista Cientifico Pedagdgica

NC ND

en Contabilidad. Atenas, nro. 64, e10888, 1-15. ISSN: 1682-2749

Articulo de investigacion

— I —

La gamificacion como estrategia didactica para ensenar Matematicas en el Bachillerato

Técnico en Contabilidad

Gamification as a didactic strategy for teaching Mathematics in Technical Accounting

Baccalaureate

A gamificacdo como estratégia didatica para o ensino da Matematica em Bachillerato

Técnico em Contabilidade

Lina Angeline Lara Macias
Universidad Bolivariana del
Ecuador, Duran, Ecuador
https://orcid.org/0009-0002-
0620-8454
lalaram@ube.edu.ec

Betzaida Margarita Moran Avilés
Universidad Bolivariana del
Ecuador, Duran, Ecuador
https://orcid.org/0009-0004-9674-

7770
bmmorana@ube.edu.ec

Resumen

Objetivo: analizar la gamificacion como estrategia didactica
para fortalecer la enseifanza de la Matematica en estudiantes
de segundo ano de Bachillerato Técnico en Contabilidad de la
Unidad Educativa El Empalme (Ecuador). Métodos:
intervencion aplicada a 135 estudiantes, se implementd una
estrategia compuesta por cuatro etapas y diez misiones
gamificadas  integradas al microcurriculo, utilizando
simuladores en Excel, Escape Room digital, Kahoot, Quizziz y
GeoGebra en contextos contables reales. Resultados: se
evidencié mejoras en la precision de los calculos financieros (del
40 % al 90 %), la resolucién de problemas contables, el
rendimiento académico (de 7,60 a 7,88 sobre 10) y la
participacion estudiantil. Conclusiones: Ila gamificacidon
favorece la motivaciéon intrinseca, el aprendizaje activo y la
construccidon de conocimientos matematicos contextualizados
en el ambito contable.

Palabras clave gamificacién; enseifianza de la Matematica;
motivacion académica; bachillerato técnico; educacién
contable.

Abstract
Objective: To analyze gamification as a teaching strategy to
strengthen mathematics instruction in second-year students of
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the Technical Baccalaureate in Accounting at the El Empalme
Educational Unit (Ecuador). Methods: An intervention was
applied to 135 students. A strategy comprised of four stages and
ten gamified missions integrated into the microcurriculum was
implemented, using Excel simulators, a digital escape room,
Kahoot, Quizizz, and GeoGebra in real-world accounting
contexts. Results: Improvements were observed in the accuracy
of financial calculations (from 40% to 90%), accounting
problem-solving, academic performance (from 7.60 to 7.88 out
of 10), and student participation. Conclusions: Gamification
fosters intrinsic motivation, active learning, and the
construction of mathematical knowledge contextualized within
the accounting field.

Keywords: gamification; Mathematics teaching; academic
motivation; technical high school; accounting education.

Resumo

Objetivo: Analisar a gamificacdo como estratégia de ensino
para fortalecer a instrucdo matematica em alunos do segundo
ano do Bacharelado Técnico em Contabilidade da Unidade
Educacional El Empalme (Equador). Métodos: Foi aplicada uma
intervengdo com 135 alunos. Implementou-se uma estratégia
composta por quatro etapas e dez missdes gamificadas
integradas ao microcurriculo, utilizando simuladores em Excel,
uma sala de fuga digital, Kahoot, Quizizz e GeoGebra em
contextos contdbeis reais. Resultados: Observaram-se
melhorias na precisdo dos calculos financeiros (de 40% para
90%), na resolucdo de problemas contabeis, no desempenho
académico (de 7,60 para 7,88 em 10) e na participacdao dos
alunos. Conclusdes: A gamificacdo fomenta a motivacdo
intrinseca, a aprendizagem ativa e a construcdo do
conhecimento matematico contextualizado na area contabil.

Palavras chave: gamificacdo; ensino da Matematica;
motivacdo académica; ensino médio técnico; educacdo
contabil.
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Introduccion

La ensefianza de la Matematica en el
Bachillerato Técnico en Contabilidad (BTC)
constituye un desafio estructural en el sistema
educativo ecuatoriano. Mas del 25 % de los
jovenes de 15 afos no alcanza el nivel minimo
de competencia matematica (OCDE, 2023), y en
América Latina el Estudio Regional Comparativo
y Explicativo (ERCE) evidencié rezagos
persistentes en la aplicacion de conceptos a
problemas cotidianos y profesionales (UNESCO,
2021). En Ecuador, el Ministerio de Educacién
(2022) identifico dificultades especificas en la
resolucién de problemas algebraicos y en la
transferencia de conocimientos matematicos a
contextos contables.

En la Unidad Educativa El Empalme, donde un
docente atiende tres paralelos de 45
estudiantes de 2.° BTC, el diagnéstico reveld
que el 66,48 % carece de dominio matematico
basico, el 70 % no logra vincular la Matematica
con la Contabilidad y el 77,78 % no ha
experimentado estrategias didacticas
innovadoras. Estas cifras reflejan la brecha
entre la abstraccion del contenido matematico
y su aplicabilidad en la practica contable, una
barrera que los métodos tradicionales —
centrados en la exposicion magistral y en
ejercicios repetitivos— no han logrado superar
(Nuncevay, 2019; Pérez Granados y Mufoz

Gonzélez, 2024).
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Frente a este panorama, la gamificacion emerge
como alternativa pedagdgica respaldada por
una solida base empirica. Investigaciones
iberoamericanas demuestran mejoras
significativas en motivacién y rendimiento
cuando se incorporan mecanicas de juego en la
ensefianza de la Matematica (Delgado et al.,
2023). En el dmbito contable especificamente,
Gonzalez et al. (2020) y Avila et al. (2025)
confirman que la gamificaciéon favorece la
comprensién de conceptos financieros y la
construccidon de significados vinculados a la
practica profesional.

Gamificacion: conceptualizacion y

fundamentos

La gamificacién se define como la incorporacién
de elementos de disefio de juegos —mecanicas,
dinamicas y estéticas— en contextos no ludicos
con el propdsito de influir en el
comportamiento, la motivacion y el aprendizaje
(Deterding et al., 2011). Es esencial distinguirla
del Aprendizaje Basado en Juegos (Game-Based
Learning): la gamificacion no sustituye el
contenido curricular, sino que transforma las
dindmicas de acceso a él mediante puntos,
niveles, insignias, narrativas v
retroalimentacion inmediata

Su disefio pedagdgico busca alcanzar el estado
de flujo (Csikszentmihalyi), manteniendo un
equilibrio éptimo entre el nivel de desafio
matematico y las habilidades del estudiante: un
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exceso genera ansiedad; un  déficit,

aburrimiento (Avila et al., 2025). La Teoria de |a
Autodeterminacién (Deci y Ryan, 2000) explica
el mecanismo motivacional: las mecanicas de
progresion, eleccién y maestria satisfacen las
necesidades psicolégicas basicas de autonomia,
competencia y relacién, catalizando |Ia
motivacion intrinseca sostenida que el
aprendizaje profundo requiere.

La investigacion se ancla en la Teoria Historico-
Cultural de Vygotsky (1978), segun la cual el
aprendizaje es un proceso mediado socialmente
gue avanza desde el plano interpsicolégico al
intrapsicolégico dentro de la Zona de Desarrollo
Préximo (ZDP). En este marco, la gamificacién
opera como sistema de mediadores semidticos
—puntos, niveles, narrativa— que gestiona la
ZDP: ofrece andamiaje ajustado al progreso
individual, genera espacios de colaboracion
donde ocurre el aprendizaje social vy
proporciona retroalimentaciéon inmediata que
actua como 'otro simbdlico' orientador.

El aprendizaje significativo complementa este
sustento: la gamificacion activa conocimientos
previos mediante retos contextualizados, lo que
permite relacionar la nueva informacién
matematica con la estructura cognitiva
existente.

Sacaquirin et al. (2025) aporta el concepto de
situacidon didactica: las misiones gamificadas
son disefiadas como situaciones-problema que
obligan al estudiante a producir conocimiento
matematico funcional y verificable mediante la
interaccion con un medio que devuelve
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solucion directamente.

La matematica financiera constituye un
componente  curricular  critico en la
Contabilidad, pues proporciona las
herramientas para la valoracion temporal del
dinero, el analisis de inversiones vy la
depreciacion. La desconexion percibida entre
los modelos abstractos y su aplicacién practica
es la principal barrera de aprendizaje (Jama vy
Cornejo, 2023). Investigaciones recientes
demuestran que contextualizar los retos
matemadticos en problemas financieros vy
contables reales favorece la construccidon de
significados y que los estudiantes de BTC
muestran mayor transferencia del aprendizaje
cuando los contenidos se vinculan con
simulaciones de su futuro campo laboral
(Gonzalez y Mora, 2019).

El estado del arte iberoamericano evidencia tres
tendencias consistentes: a) mejora en
motivacion y actitud hacia la Matematica
(Delgado et al.,, 2023) incremento en el
rendimiento académico mediante sistemas de
puntos, niveles y recompensas simbdlicas
(Guevara et al., 2023); y ¢) mayor participaciéon
activa y colaboracion, particularmente cuando
la retroalimentacién es inmediata (Martinez et
al., 2025). En Ecuador, aunque la evidencia es
incipiente, estudios en confirman la efectividad
de plataformas gamificadas —Educaplay,
Genially, Kahoot— para el aprendizaje de
operaciones con fracciones y ecuaciones
algebraicas (Jaramillo et al., 2025).
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El presente estudio se orienta por un objetivo
consistente en elaborar una estrategia didactica
basada en la gamificacién, alineada al
microcurriculo de 1.° y 2.° trimestre, que
fortalezca la motivacién intrinseca, promueva la
construccion de significados matematicos vy
fomente Ila participacién activa de los

Metodologia y métodos

El estudio adopta un enfoque mixto secuencial
(cualitativo-cuantitativo), de cardcter aplicado,
alcance descriptivo-propositivo y paradigma
sociocritico. Se asume un disefio no
experimental sustentado en la triangulacién
metodolégica de fuentes e instrumentos. La
investigacion incorpora el andlisis descriptivo de
registros académicos correspondientes a los
periodos lectivos 2023, 2024 y 2025, asi como la
validacién parcial de la estrategia mediante la
aplicacién de cuatro actividades

representativas.
Participantes

La poblacion estuvo conformada por 135
estudiantes (tres paralelos de 45, denominados
A, B y C) del 2.° Bachillerato Técnico en
Contabilidad de la Unidad Educativa El Empalme
y cuatro docentes de Matematica. Se utilizd
muestreo censal —totalidad de la poblacién—
dado el tamaifio manejable y la necesidad de
resultados institucionales. La muestra presenta
distribucién homogénea entre paralelos
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del trabajo radica en el disefio, implementacién
y validacién parcial de la estrategia gamificada
CONTABUILD: la Misién
Matematica del Balance, articulada en diez

denominada

misiones contextualizadas en situaciones
contables reales.

(diferencias < 0,1 puntos en promedios
académicos por periodo).

Para el diagndstico se emplearon: a) analisis de
promedios académicos de los tres periodos
lectivos 2023-2025; b) cuestionario dicotdmico
de 28 items organizados en cuatro dimensiones:
dominio matematico bdsico, aplicacion a la
Contabilidad, actitud y autopercepcién, y uso de
estrategias didacticas; c) entrevista
semiestructurada a docentes con rubrica de
valoracion en tres niveles (alto, medio, bajo); y
d) guia de observacion estructurada de siete
aspectos —metodologias, participacion,
relacion Matematica-Contabilidad, recursos,
evaluacion formativa, dimension
socioemocional y secuencialidad—. La validez
de contenido del instrumento se determiné
mediante juicio de expertos apoyado en el
coeficiente V de Aiken. Participaron cinco
especialistas seleccionados por su experiencia
en educacion matematica, evaluacion educativa
e investigacion cientifica. Los expertos
valoraron cada item en términos de pertinencia,

claridad, coherencia y relevancia. Los resultados
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obtenidos evidenciaron niveles satisfactorios de

acuerdo entre los evaluadores, por lo que se

procedid Unicamente a ajustes menores
relacionados con la redaccién y precisidn
conceptual de algunos items. La versién final
fue considerada adecuada para medir las
dimensiones definidas en la investigacidn y, por
tanto, apta para su aplicacion. Para la validacion
parcial de la estrategia se aplicaron una guia de
observacion de actividades y un cuestionario de

percepcidon post-actividad.
Estrategia diddctica: disefiio general

CONTABUILD: la
Matematica del Balance se estructura en cuatro

La estrategia Misidn

etapas: diagndstico, planificacion, ejecuciéon y

(Tabla
microcurriculo de 1.° y 2.° trimestre, con
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gamificadas 1) alineadas  al
metodologia activa y principios de Diseio
Universal para el Aprendizaje (DUA). Cada
mision sigue la secuencia: lanzamiento -
activacion de saberes previos - trabajo
cooperativo con roles = verificacién con TIC >
duelo de justificacion - ticket de salida. Los
contenidos del 1.° trimestre (Misiones 1-4)
abordan factorizacién, sistemas de ecuaciones,
inecuaciones y funciones cuadraticas; los del 2.°
trimestre (Misiones 5-10), funciones racionales,
fracciones parciales, probabilidad, sucesiones,
regresion lineal y estadistica descriptiva

evaluacion.

Se organizaron diez

misiones

Tabla 1. Misiones gamificadas alineadas al microcurriculo de Matematica (2.° BTC)

Mision Contenido Situacién contable Mecanica Herramienta
matematico principal digital
Factorizaciény Modelo presupuesto: Portafolio, roles Excel
simplificacion ingresos - gastos; cooperativos
algebraica superavit/déficit
Sistemas de Distribucion de rubros Escape Room GeoGebra /
ecuaciones lineales contables; punto de digital Excel
equilibrio
Inecuaciones de Restricciones Simulador Black Excel
primer grado presupuestarias; limite Friday
de gasto
Funciones Ingresos vs. costos; Barras de GeoGebra
cuadraticas; vértice, maximizacion del progreso, niveles
raices, optimizacion beneficio

Recibido: 28/08/2026

Evaluado: 14/09/2026 Aceptado: 20/09/2026

Pagina 6 de 15



Lara-Macias, L. A., Moran-Avilés, B. M., Brito-Sierra, Y. &
Guzman-Hernandez, R. (2026). La gamificacién como estrategia
didactica para ensefiar Matematicas en el Bachillerato Técnico
en Contabilidad. Atenas, nro. 64, e10888, 1-15.

Revista Cientifico Pedagdgica
ISSN: 1682-2749

5 Funciones racionales; Razones contables; Informe del GeoGebra
asintotas; dominio validez del modelo analista
6 Fracciones parciales | Desglose de saldos por Trabajo GeoGebra /
(sistemas de periodos o cooperativo; Excel
ecuaciones) componentes coevaluacion
7 Probabilidad basica; | Probabilidad de déficit; Torneo Ratios Kahoot / Quizziz
distribuciones riesgo financiero Reldmpago
discretas
8 Sucesiones y Proyeccién de ingresos; Simulacién de Excel
progresiones amortizaciones escenarios A/B/C
aritmético-
geométricas
9 Regresion lineal Prediccidn de ventas; Portafolio digital Excel /
simple; correlacion analisis de errores GeoGebra
de Pearson contables
10 Media, varianza, Estabilidad de rubros; | Informe ejecutivo Excel
desviacion estandar; decisiones
dispersion presupuestarias
Elaborado por: Lara y Moran (2026).
. L implementacién parcial de cuatro actividades
El sistema de evaluacion es

representativas (1.5, 2.7, 3.7 y 7.6) y la
evaluacion de suimpacto mediante observacion

predominantemente formativo: rdbricas

orientadas al proceso (precision, justificacion,

. (s estructurada, cuestionario de percepcion
comunicacion matematica y uso de TIC), ! P P y
. . - analisis comparativo de los resultados. Los datos
coevaluacidon entre equipos y autoevaluacion

, . . . cuantitativos se analizaron con estadistica
con semaforo verde/amarillo/rojo, registradas

. .. . - descriptiva frecuencias orcentajes
en un portafolio de misiones (fisico o digital). P ( > P . y
promedios). Los datos cualitativos se
Procedimiento y técnicas de andlisis procesaron con analisis de contenido vy

El procedimiento comprendié el diagndstico codificacién  temdtica. La  triangulacion

integral mediante los instrumentos aplicados, el metodoldgica integré ambas fuentes.

disefio de las misiones con enfoque DUA, la
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Resultados y discusion

El analisis del rendimiento académico histérico
(Tabla 2) muestra una tendencia ascendente
pero moderada: el promedio general pasé de
7,60 (2023-2024) a 7,77 (2024-2025) y a 7,88
(2025-2026) sobre 10, manteniéndose en el
rango 'Aprendizajes en proceso' —muy por
debajo del umbral de excelencia de 8,5—. La

homogeneidad entre paralelos (diferencias <
0,1 puntos) indica consistencia metodoldgica,
pero también que las estrategias empleadas no
han logrado alcanzar niveles de dominio
consolidado.

Tabla 2. Rendimiento académico por paralelo y periodo lectivo

Paralelo / Periodo Promedio Clasificacion
(sobre 10) MINEDUC

Contabilidad A — 2023 7,63 En proceso
Contabilidad B — 2023 7,59 En proceso
Contabilidad C — 2023 7,57 En proceso
Contabilidad A — 2024 7,67 En proceso
Contabilidad B — 2024 7,83 En proceso
Contabilidad C—2024 7,80 En proceso
Contabilidad A — 2025 7,92 En proceso
Contabilidad B — 2025 7,85 En proceso
Contabilidad C—2025 7,88 En proceso

Elaborado por: Laray Moran (2026).

El cuestionario dicotémico (Tabla 3) confirmé y
profundizé el diagndstico cuantitativo. Los
resultados revelan que el 66,48 % carece de un
manejo adecuado de competencias
matematicas bdasicas —fracciones, decimales,
porcentajes e interpretacion de datos—; el 70 %

no logra aplicar la Matematica en actividades
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contables, con dificultades pronunciadas en
interés simple y compuesto, analisis numérico y
uso de férmulas; el 70,37 % muestra actitud
poco favorable, caracterizada por baja
autoconfianza, escasa motivacidn y percepcion
negativa de la asignatura; y el 77,78 % confirma
qgue el docente no emplea juegos, herramientas
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digitales interactivas ni dinamicas gamificadas

en el aula.
Tabla 3. Resultados del cuestionario dicotémico por dimensién (N = 135)
Dim. Dominio evaluado Responde Si Responde NO
1 Dominio de conocimientos matematicos 33,52 % 66,48 %
basicos

2 Aplicacién de la Matematica en la 30,00 % 70,00 %
Contabilidad

3 Actitud y autopercepcién hacia la 29,63 % 70,37 %
Matematica

4 Uso de estrategias diddacticas innovadoras 22,22 % 77,78 %
(gamificacion)

Elaborado por: Laray Moran (2026).

. . . Se aplicaron cuatro actividades de alta
La triangulacién con la entrevista a docentes y

. . e integraciéon gamificada. Los resultados por
la observacion de clases identifico seis causas

estructurales del problema: 1) sobrecarga de actividad son los siguientes:
contenidos en el 1.° trimestre sin Actividad 1.5 — Simulador 'Emprendedor en
profundizacidon; 2) metodologias repetitivas Apuros' (Excel): La hoja de calculo gamificada,
centradas en la transmision; 3) evaluacidn poco con retroalimentacién inmediata mediante
diferenciada por destrezas; 4) brecha entre formato condicional (verde/rojo) y sistema de

teoria matemadtica y aplicacién contable; 5) puntos XP, permitié que los estudiantes

limitada mediacion motivadora, que refuerza la
percepcion de dificultad; y 6) uso no sistematico
de TIC. ElI andlisis de la planificacidn
microcurricular evidencié coherencia curricular
con los estandares nacionales, pero débil
innovacion metodoldgica y escasa

interdisciplinariedad Matematica-Contabilidad.

Resultados de la validacion parcial de la
estrategia

Recibido: 28/08/2026  Evaluado: 14/09/2026 Aceptado: 20/09/2026

validaran su aprendizaje de forma autonoma.
Se registré una media de 3 autocorrecciones
por alumno antes de entregar el producto final,
lo que evidencia el desarrollo de metacognicién
y autorregulacién sin dependencia constante
del docente. Esto coincide con Martinez et al.
(2025), quienes sefalan que la gamificacion con
retroalimentaciéon inmediata promueve la
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planificacion, supervisién y autoevaluacién
como competencias metacognitivas esenciales. en lugar de aplicarlos en cascada—; sin
retroalimentacién

embargo, gracias a la

Actividad 2.7 — Escape Room “La Empresa en
Crisis” (FINANCORP S.A.): El 85 % de los equipos
resolvid correctamente la ecuacion patrimonial
en menos de 20 minutos, superando
significativamente la velocidad habitual de
resolucién pasiva en pizarra. La tabla de
posiciones en tiempo real generé un ambiente
de competencia sana que incentivd la
memorizacidn y aplicacion de las férmulas de
ratios financieros con mayor precisidon. Revilla
(2023) confirma que el Escape Room educativo
fomenta la participacion activa, el trabajo en

equipo y el aprendizaje a partir de los errores.

Actividad 3.7 — Simulador 'Black Friday de
Auditoria': La dinamica de crondmetro (3
minutos por factura) y el sistema de
penalizacion por errores de cdlculo (descuento
de Puntos de Prestigio) generaron condiciones
de alta motivacion y atencidn. Inicialmente, los
calculo de

estudiantes confundian el

inmediata del simulador, el 90 % logré dominar
la formula del descuento compuesto en el
segundo intento. Esto confirma el postulado de
Mora (2013) sobre lainmediatez de la respuesta
como factor clave en la consolidaciéon neuronal.

Actividad 7.6 — Torneo 'Ratios Reldampago'
(Kahoot/Quizziz): El formato de cuestionario
gamificado en tiempo real evidencid que las
herramientas ludicas con respuesta inmediata
aceleran la curva de aprendizaje en temas
complejos. El andlisis de ranking mostro
progresion en el dominio de razones,
aplicados a

indicadores financieros. Estos hallazgos son

proporciones y porcentajes
consistentes con los de Gutiérrez et al. (2023),
quienes documentan que las actividades
dinamicas en plataformas digitales motivan a
los estudiantes e inciden positivamente en el
logro de los objetivos curriculares.

Tabla 4. Matriz de evaluacion de impacto: comparativo pre-post gamificacion

Indicador Pre-gamificacion

Post-gamificacion Impacto observado

Precision en calculos 40 % de acierto

financieros

90 % de acierto Mejora significativa

en rigor técnico

Tiempo de resolucién por ~20 min

ejercicio

10-15 min (bajo
presion)

Mayor agilidad
mental

Ritmo habitual
(pizarra)

Resolucidn ecuacion
patrimonial

Transferencia
efectiva al contexto
contable

85 % en <20 min

Recibido: 28/08/2026

Evaluado: 14/09/2026 Aceptado: 20/09/2026
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Dominio descuento Errores 90 % lo domina en Autocorreccién y
compuesto conceptuales 2.° intento autorregulacién
frecuentes

Participacién activa en Baja / Pasiva

clase

Alta / Competitiva | Empoderamiento del

rol de contador

Promedio académico 7,60/ 10 (2023)

general

7,88 /10 (2025) Tendencia
ascendente

sostenida

Elaborado por: Lara y Moran (2026).

Los resultados de esta investigacion son
congruentes con la literatura especializada y
aportan evidencia empirica contextualizada en
el BTC ecuatoriano, un nicho poco explorado. La
mejora en precisidon matematica (del 40 % al 90
%) y la aceleracion en la resolucion de
problemas coinciden con los hallazgos de
Delgado, et al. (2023), quienes reportan
mejoras estadisticamente significativas en
pruebas matematicas en grupos gamificados lo
gue vinculan el compromiso sostenido con el
incremento del rendimiento.

La capacidad de los estudiantes de
autocorregirse en promedio tres veces antes de
entregar el producto final —sin intervencion
directa del docente— evidencia el desarrollo de
competencias metacognitivas que Martinez et
al. (2025) atribuyen a la retroalimentacion
inmediata y a las metas claras propias de los
entornos gamificados. Este hallazgo refuerza el
postulado vigotskiano: las mecanicas de juego
funcionan como andamiaje que el estudiante
internaliza progresivamente, avanzando desde

la regulacién externa hacia la autorregulacién.

Recibido: 28/08/2026

Evaluado: 14/09/2026 Aceptado: 20/09/2026

El éxito del Escape Room (85 % de equipos
resolviendo la ecuacion patrimonial en < 20
minutos) concuerda con Revilla (2023), quien
documenta que esta dindmica reduce la
ansiedad, fomenta la participacién activa y
convierte el error en recurso de aprendizaje. La
narrativa de rescate empresarial generd una
emocioén positiva facilitadora del aprendizaje,
reduciendo la percepcion de dificultad vy
resignificando la Matematica como

herramienta profesional indispensable.

La progresion del rendimiento académico (7,60
- 7,88) es moderada pero sostenida, coherente
con lo esperado en una intervencién parcial de
ocho semanas. Villagébmez et al (2024)
advierten que la gamificacion produce su mayor
impacto cuando se implementa de forma
sistemdtica y coherente con los objetivos
curriculares a lo largo del afio lectivo, condicion
que la presente propuesta garantiza a través del
diseio de las diez misiones alineadas al
microcurriculo completo.

Villagdmez-Garcés et al., 2024 analizaron la
influencia de la gamificacién en el aprendizaje
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de la Contabilidad en estudiantes

bachillerato. Los resultados evidenciaron
mejoras en la motivacion, la participacién activa
y la comprension de contenidos técnicos
mediante el empleo de herramientas digitales
interactivas. Los autores concluyen que la
incorporacion de dindmicas ludicas favorece
ambientes de aprendizaje mas significativos y

Conclusiones

El diagndstico confirmé la existencia de un
problema de doble naturaleza: por el lado de los
estudiantes, bajo dominio matematico, escasa
vinculacion con la prdctica contable y actitudes
negativas hacia la asignatura; por el lado de la
ensefanza, metodologias repetitivas,
evaluacién poco diferenciada y ausencia de
contextualizacién profesional. Esta
combinacién legitima la necesidad de una
estrategia didactica de caracter sistémico vy

fundamentada tedricamente.

La  estrategia gamificada  CONTABUILD
demostré ser un instrumento didactico
pertinente y eficaz para el BTC. Sus cuatro
etapas —diagndstico, planificacion, ejecucidon y
evaluaciéon— vy sus diez misiones alineadas al
microcurriculo garantizan continuidad
pedagdgica y coherencia curricular. Los
resultados parciales evidencian mejoras
significativas en  precision  matematica,
velocidad de resolucion, capacidad de
autocorreccion, participacién  activa y

progresion del rendimiento académico.

Recibido: 28/08/2026  Evaluado: 14/09/2026 Aceptado: 20/09/2026

contribuye al fortalecimiento de competencias
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asociadas a la formacidon contable. Estos
hallazgos respaldan la pertinencia de
implementar estrategias gamificadas en
contextos de educacion técnica,
particularmente cuando se busca articular
conocimientos matemadticos y contables en

situaciones de aprendizaje contextualizadas.

La gamificacién, sustentada en la Teoria
Histérico-Cultural de Vygotsky, opera como
sistema de mediadores semidticos que gestiona
la Zona de Desarrollo Préximo: el andamiaje
progresivo de las misiones —pistas graduadas,
roles diferenciados, retroalimentacion
inmediata— permite al estudiante avanzar
desde la ayuda hacia la autonomia matematica.
La contextualizacion contable de cada
contenido matematico activa el aprendizaje
significativo, dota de sentido profesional a los
aprendizajes y satisface las necesidades basicas
de autonomia, competencia y relacién que
sustentan la motivacidn intrinseca sostenida
(Deciy Ryan, 2000).

La investigacién aporta un estudio replicable,
validado en el contexto ecuatoriano, que
integra TIC (GeoGebra, Excel, Kahoot,
Educaplay), aprendizaje  cooperativo vy
evaluaciéon formativa en una estructura de
misiones contables gamificadas. Se recomienda
su implementacion completa a lo largo del ano
lectivo, la  capacitacion  docente en
metodologias activas y gamificacion.
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