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Resumen. Esta investigacion presenta la gamificacion como Estrategia Pedagé-
gica para el proceso de ensefianza- aprendizaje de la asignatura Contabilidad |,
en el programa de Contaduria Publica de la Universidad Pedagogica y Tecnol6-
gica de Colombia, Sede Seccional Sogamoso. Este es un estudio de caso, en el
cual se implementd un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), a través de la pla-
taforma online de Genially, como herramienta interactiva. Se realizé la aplica-
cion de una encuesta a los estudiantes que estaban matriculados en el periodo
2022-01 en la asignatura de Contabilidad | de dicho programa, cuyo resultado
permitié diagnosticar las competencias profesionales contables de los estudian-
tes, para asi lograr la construccion de los OVA respectivos y fortalecer el enten-
dimiento y apropiacién de conceptos.
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1. Introduccion

En el proceso de ensefianza del programa de Contaduria Publica de la UPTC, Sede
Seccional Sogamoso, se tiene el propdsito de integrar la educacion contable con el
aprendizaje tecnoldgico. La asignatura Contabilidad I, en la que se trazan competencias
profesionales desde lo disciplinar, se toma como eje de esta investigacion.

Se presenta una Estrategia Pedagdgica de Gamificacion, a través de la plataforma
Genially, donde se pretende ensefiar a través de diversos componentes generando en el
estudiante mayor motivacion, el fortalecimiento de competencias, alto grado de apro-
piacion de los contenidos programaticos y a su vez un menor indice de repitencia.

2. Marco Teodrico.

Con el auge de la tecnologia se ha evidenciado que esto ha traido avances en
varios aspectos de la vida cotidiana, contribuyendo a un mayor desarrollo en la educa-
cién. A lo largo del tiempo se tuvo la necesidad de buscar estrategias de aprendizaje


doi:%20https://doi.org/10.15443/codes2066

V Congreso en Docencia en Educacion Superior Codes y | Congreso Latinoamericano y del Caribe de Innovacion en
Investigacion en Educacion Superior LatinsoTl La Serena, Chile. 8,9 y 10 de noviembre del 2023

DOI: https://doi.org/10.15443/codes2066

mediante el uso de la tecnologia surgiendo la gamificacidn, que segun (AlsawaierRaed,
2018) “La gamificacion es la aplicacion de caracteristicas de juegos, principalmente
elementos de videojuegos, en un contexto que no es de juegos con el proposito de pro-
mover la motivacién y el compromiso en el aprendizaje” (P.36)

Segun (AlsawaierRaed, 2018) en el contexto pedagdgico la gamificacion con-
tribuye a aquellos estudiantes que se sienten perturbados o perdidos por la utilizacion
de los métodos tradicionales de instruccién, con la ayuda del uso de la ludificacion que
puede ayudar a mejorar la motivacion y el compromiso de los alumnos que se enfrentan
al sistema escolar actual.

El papel de la gamificacién en la educacion superior (Olivia, 2017) convierte
las clases en un hecho divertido, donde se exploran inquietudes y fortalece la motiva-
cioén para no restringir el protagonismo del estudiante y que este pueda transformar la
motivacion en disciplina que lo lleven al cumplimiento de los objetivos académicos.

Para implementar una exitosa y eficiente estrategia de gamificacién (Werbach
y Hunter 2012) consideran necesario tener en cuenta 6 elementos con aplicacion directa
a la educacion:

1. Definir los objetivos que se quieren conseguir en el aula, siendo coherentes
con las estrategias de gamificacion

2. Delimitar los comportamientos que se buscan potenciar en los estudiantes

3. Establecer caracteristicas y rasgos de los jugadores para disefiar actividades
acordes a sus intereses

4. Establecer ciclos de las actividades definiendo el sistema de gamificacion

5. Mantener como base la diversion

6. Disponer de mas recursos como herramientas para el desarrollo de la estrate-
gia de gamificacion. (Ramirez,2014; Rodriguez & Santiago 2015). (Rodri-

guez, 2018)

3. Meétodo

Esta investigacion se realizd bajo el enfoque cualitativo, método de estudio de caso
y abarc tres etapas concretas:

- Diagnéstico sobre las competencias profesionales que estan adquiriendo los es-
tudiantes en la asignatura Contabilidad |

- Anadlisis del diagndstico obtenido, con el fin de seleccionar las herramientas tec-
noldgicas que se ajustardn al desarrollo de la asignatura y que permitieran ela-
borar Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), y

- Construccion de un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) a partir de fundamen-
tos tedrico précticos recopilados en la asignatura contabilidad I.
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4. Resultados

El resultado obtenido fue la construccion del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)
como estrategia pedagogica a través el software Genially creando contenidos visuales
e interactivos, con el software Canva, herramienta que permitid disefiar gréaficos y fi-
nalmente se utilizé el software animado Powtoon, el cual permitid realizar animaciones
y videos explicativos.

5. Discusion

Apoyarse en herramientas tecnoldgicas para gamificar los contenidos de las diferentes
asignaturas permite que el estudiante se motive mas en su proceso de aprendizaje,
siendo imprescindible en las areas disciplinares e interdisciplinares de la Contaduria
Publica.

6. Conclusiones

A traves del diagnostico de competencias profesionales contables y de los conteni-
dos tematicos de Contabilidad I se concluye que en el proceso de ensefianza que se lleva
a cabo se presentan varias dificultades que influyen en la repitencia de la asignatura
tales como: la falta de motivacion e interés por la asignatura y la ausencia de herra-
mientas que faciliten el aprendizaje.

Hay varias plataformas que ofrecen herramientas Utiles para que el proceso de ense-
flanza y aprendizaje sea mas didactico y Ilamativo.

El Objeto Virtual de Aprendizaje se realiz6 de manera ordenada y coherente con las
temaéticas propuestas en la asignatura de Contabilidad.

7. Limitaciones y Futuras Investigaciones

Una de las limitaciones halladas fue la seleccion de herramientas tecnolégicas para
disefar la estrategia pedag6gica, ya que se encontraron multiples plataformas que per-
miten crear juegos mediante el uso de lenguajes de programacién ya estructurados, pero
para los objetivos de la investigacion se tuvo que identificar las favorabilidades que
Genially ofrecia para la poblacion objeto de estudio.

Esta investigacién conlleva a convocar a los docentes de otras asignaturas al uso de
herramientas tecnologicas para gamificar los contenidos, ya que muchos de estos son
de libre acceso y de forma gratuita, lo que hace que el estudiante se motive mas en su
proceso de aprendizaje.
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