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“Si queremos extraer el maximo valor de la gamificacion,
debemos considerar el ir mds alla de los PBL (puntos, insignias
v clasificaciones)”
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RESUMEN

Este trabajo de investigacion tuvo como objetivo determinar el impacto de la
aplicacion de gamificacion en el dominio de la dindmica del plan contable en estudiantes
del segundo ciclo de Contabilidad de un instituto de Educacion Superior en la sede
Arequipa; la metodologia fue de tipo basica, enfoque cuantitativo y de disefio pre
experimental longitudinal, la poblacion estuvo conformada por 23 estudiantes del
segundo ciclo de Contabilidad de un instituto de Educacion Superior en la sede Arequipa,
y la muestra fue de tipo censal considerandose a los 23 estudiantes mencionados,
contando con el permiso por parte de la Institucion; la técnica que se utilizé fue la encuesta
y los instrumentos fueron un programa de gamificacion comprendi6 por 10 divididas en
3 misiones, considerando los juegos de Cerebriti y el Quizizz y el cuestionario del
dominio del plan contable para la segunda variable. Acorde a los resultados, los
estudiantes presentaban bajos niveles en el dominio del plan contable; sin embargo, al
realizar la gamificacion los estudiantes mejoraron notablemente en el dominio del plan
contable, siendo los resultados significativos donde (sig<0.05), por lo que se concluyo,
que existe un impacto positivo de la aplicaciéon de gamificacion en el dominio de la
dindmica del plan contable en estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad de un

instituto de Educacion Superior en la sede Arequipa.

Palabras claves: Gamificacion, plan de contabilidad, dominio, educacion superior.
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ABSTRACT

The objective of this research work was to determine the impact of the application
of gamification in the mastery of the dynamics of the accounting plan in students of the
second cycle of Accounting of an institute of Higher Education in Arequipa; the
methodology was basic, quantitative approach and longitudinal pre-experimental design,
the population consisted of 23 students of the second cycle of Accounting of an institute
of Higher Education in Arequipa, and the sample was of census type considering the 23
students mentioned, with the permission of the institution; The technique used was the
survey and the instruments were a gamification program comprising 10 sessions divided
in 3 missions, considering the Cerebriti and Quizizz games and the questionnaire of the
accounting plan domain for the second variable. According to the results, the students
presented low levels in the mastery of the chart of accounts; however, when gamification
was applied, the students improved notably in the mastery of the chart of accounts, the
results being significant where (sig<0.05), so it was concluded that there is a positive
impact of the application of gamification in the mastery of the dynamics of the chart of
accounts in students of the second cycle of Accounting of an institute of Higher Education

in the Arequipa branch.

Key words: Gamification, accounting plan, mastery, higher education.
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INTRODUCCION

A lo largo de los afos, se ha observado que estudiantes que comienzan sus
estudios universitarios enfrentan dificultades al adentrarse en el contenido académico,
especialmente cuando se aborda el tema de "la dindmica del plan contable". La
complejidad de los nuevos conceptos, la aplicacion de la partida doble y la metodologia
empleada por los docentes pueden hacer que este tema resulte abrumador para ellos, lo
que a menudo lleva a recurrir a técnicas mnemotécnicas sin una comprension profunda

del registro de operaciones y su funcionamiento.

Para los estudiantes de Contabilidad, es fundamental dominar la dinamica del plan
contable, ya que les proporciona conocimientos esenciales sobre la identificacion, el
reconocimiento de elementos, la clasificacion de cuentas para de esta forma poder realizar
el adecuado registro de transacciones. Estos conocimientos no solo mejoran su
desempetio en los cursos de su plan de estudios, sino que también les ayudan a desarrollar
habilidades para analizar e interpretar la informacion financiera de una organizacion,

brindando asi una base so6lida para tomar decisiones informadas.

La gamificacion ha sido objeto de numerosas investigaciones en educacion
superior como una herramienta clave para promover el aprendizaje activo y participativo.
Al proporcionar experiencias inmersivas y motivadoras, ofrece un enfoque innovador
para abordar contenidos curriculares complejos. Este enfoque convierte el proceso de
aprendizaje en una experiencia significativa para los estudiantes, convirtiéndose en una

estrategia metodoldgica valiosa para enriquecer los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En vista de la relevancia de los cursos fundamentales en el programa de
Contabilidad que abordan la dindmica del plan contable, surge la necesidad ineludible de
explorar metodologias que potencien el proceso educativo. Por tanto, este proyecto se
propone evaluar como la aplicacion de la Gamificacion impacta en el fortalecimiento del
dominio de la dinamica del plan contable en estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad
en un instituto de Educacion Superior en la ciudad de Arequipa, para proporcionar una
comprension mas profunda de como la innovacion educativa puede influir en la

formacion de futuros profesionales en el campo financiero.

Por lo expuesto con anterioridad la investigacion se justifica de la siguiente

mancra:
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La relevancia académica de la investigacion propuesta radica en que se abordara
un problema respecto al aprendizaje en el drea contable, donde se evaluard el dominio de
la dinamica de cuentas en estudiantes de contabilidad luego de la implementacion de un
programa de gamificacion.

El estudio tiene relevancia cientifica ya que aportara al conocimiento en el campo
de la educacion y la contabilidad al explorar nuevas estrategias metodologicas y evaluar
su efectividad en el aprendizaje de conceptos contables clave. El estudio podria generar
nuevas perspectivas, teorias o enfoques para mejorar la ensefianza de la contabilidad y
promover un mejor rendimiento académico en esta area.

La investigacion se distingue por su enfoque innovador al abordar un tema poco
explorado en la educacién contable. Al desarrollar esta investigacion, espero poder
ofrecer una nueva perspectiva que permita explorar nuevas vias de investigacion y
practica educativa.

Asimismo, la investigacion tiene una utilidad metodoldgica ya que busca mejorar
las estrategias utilizadas en el proceso de ensefianza aprendizaje de la dindmica del plan
contable, en estudiantes de contabilidad. Estos hallazgos pueden ser de interés para
educadores, instituciones educativas y disefiadores de curriculos, brindando pautas
practicas para el desarrollo de métodos de ensefianza innovadores y efectivos.

La investigacion también tiene una relevancia social al contribuir al mejoramiento
de la educacion contable y, por ende, a la formacion de profesionales competentes en este
campo. Al mejorar el dominio de la dindmica del plan contable, se promueve el desarrollo
de habilidades necesarias para el desempefio académico y laboral en el 4rea contable. Esto
puede tener un impacto positivo en la empleabilidad de los graduados y en la calidad de
los servicios contables ofrecidos en la sociedad.

El estudio se llevara a cabo siguiendo principios ¢éticos, respetando la
confidencialidad de la institucion y los participantes, asi como garantizando la integridad
y rigor metodologico en todas las etapas de la investigacion.

Esta investigacion estd compuesta por tres capitulos; en el primer capitulo
denominado marco teodrico, aqui se encuentran las bases teoricas, definicion de términos
y los antecedentes. En el segundo capitulo que es la metodologia se presentan los
instrumentos, la matriz de operacionalizacion de las variables, la organizacion de la
recoleccion de los datos y su procesamiento, y en el tercer capitulo se presentan los

resultados y discusion. Para culminar las conclusiones y recomendaciones.
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¥
HIPOTESIS

Dado que, el introducir elementos de juego en el proceso de aprendizaje, ayuda a

despertar el interés y la motivacion de los estudiantes de educacion superior.

Es probable que la aplicacion de gamificacion tenga un impacto positivo en el
dominio de la dinamica del plan contable en estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad

de un instituto de Educacion Superior en la sede Arequipa durante el afio 2023.
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¥
OBJETIVOS

Objetivo general:
e Determinar el impacto de la aplicacion de gamificacién en el dominio de la
dinamica del plan contable en estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad de

un instituto de Educacion Superior en la sede Arequipa durante el afio 2023.

Objetivos especificos
e Evaluar el nivel de dominio inicial de la dinamica del plan contable en los
estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad antes de la aplicacion de
gamificacion en el afio 2023
e Medir el nivel de dominio alcanzado por los estudiantes del segundo ciclo de

Contabilidad después de la aplicacion de gamificacion en el afio 2023.
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CAPITULO1
MARCO TEORICO

1.1. Bases teoricas

1.1.1. Gamificacion
1.1.1.1. Concepto de Gamificacion

Gamificacion, un anglicismo derivado del término inglés gamification, se refiere
a la aplicacion de conceptos y técnicas comunmente utilizados en videojuegos y
actividades recreativas similares en contextos no ladicos. Aunque el término
"gamificacion" contiene la palabra "juego", no se trata de un juego en si mismo. Mas bien,
la gamificacion es una estrategia orientada a la motivacion y fidelizacion del usuario, y
se enfoca en utilizar elementos de juego para mejorar la participacion, el compromiso y
la efectividad en diversos ambitos, como el marketing, la educacion y la gestion

empresarial.

La gamificacion se popularizé en 2010 gracias al libro "Gamification by Design"
de Gabe Zichermann y Christopher Cunningham, quienes introdujeron la idea de aplicar
la mecénica de juegos en contextos no lidicos. Se define como el proceso de integrar
elementos y técnicas de juegos en situaciones que no son juegos, con el objetivo de
mejorar la motivacion, el compromiso y la participaciéon de los usuarios. En lugar de
usarse exclusivamente en el ambito de los videojuegos, la gamificacion se aplica en areas
como la educacion, la salud, el trabajo y el ambito empresarial. Utiliza técnicas como
recompensas, desafios y logros para motivar a los usuarios a involucrarse en actividades

especificas (Zichermann & Cunningham, 2011).

Sanchez et al. (2020) expresa que la gamificacion es un concepto mas amplio que
incluye no solo simulaciones, juegos de rol y dramatizaciones, sino también cualquier
tipo de juego que facilite la adquisicion de habilidades, como herramientas educativas
digitales (por ejemplo, Socrative, Kahoot!, etc.). Su implementaciéon se ha visto
favorecida por los avances tecnoldgicos que conectan estos juegos a dispositivos y
plataformas con los que los estudiantes estdn cada vez mas familiarizados. Estos
desarrollos tecnologicos permiten una integracion mas efectiva de la gamificacion en el

entorno educativo, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje.
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De acuerdo con Foncubierta y Rodriguez (2014), la gamificacion es la técnica
que emplea el profesor en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea analdgica o
digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuaciones,
dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc) con el fin de enriquecer esa
experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el

aula. p.1
La gamificacion y la educacion

De acuerdo con Priteo (2020), la gamificacion de aprender implica el uso de
mecanicas de juego en entornos educativos para mejorar la ensefianza y el aprendizaje.
Esta metodologia proporciona una oportunidad para trabajar aspectos como la
motivacion, el esfuerzo, la fidelizacion y la cooperacion en el ambito escolar. Los
materiales educativos gamificados destacan por su experiencia interactiva, fomentando la
participacion activa y la toma de decisiones autonomas de los estudiantes. En lugar de
recibir informacion de manera homogénea y pasiva, los estudiantes construyen su
conocimiento a través de acciones de juego personalizadas en un entorno digitalizado. La
gamificacién no solo motiva e involucra a los estudiantes con el contenido, sino que
también cambia su perspectiva, mejorando la absorcion de conocimientos, el desarrollo
de habilidades y la recompensa de acciones concretas. En esencia, se trata de sistematizar
y reconocer nuevas metodologias de ensefianza que permitan una adquisicion de

conocimientos mas significativa y efectiva.

Para Villacorta (2022), la gamificacion en el entorno educativo se refiere al uso
de juegos, ya sean presenciales o virtuales, con el proposito de contribuir al aprendizaje
y formacioén de los estudiantes mas all4 del simple entretenimiento. Este enfoque incluye

varios tipos de juegos:

o Simulaciones: Representaciones precisas de fendmenos reales que ayudan en el
aprendizaje al acercar el juego a situaciones del mundo real.
o Juegos de rol: Simulaciones donde los estudiantes interpretan personajes o
posiciones sin una trama especifica.
e Dramatizacion: Similar a los juegos de rol, pero con una trama definida que el estudiante

sigue 0 memoriza.
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o Serious games (juegos serios): Juegos que simplifican la realidad para combinar
la diversion con el aprendizaje, manteniendo un equilibrio entre el objetivo
recreativo y el educativo.

Para Astashova et al. (2023) la gamificacion es una de las tendencias educativas
mas relevantes e innovadoras, que a menudo se percibe como un método que emplea los
elementos de los videojuegos en contextos que no son usuales. Se toman en cuenta de
esta forma el uso de redes de computacion, aplicaciones en la web, servicios que hace que
la educacion sea mas accesible, fomentando los intereses cognitivos de los alumnos,

incrementando la motivacion para la ensefianza.

Pérez-Manzano y Almela-Baeza (2018), refieren que la gamificacion en
diferentes contextos, incluido el educativo, tiene como objetivo principal mejorar la
motivacion intrinseca de los participantes. Igualmente, subrayan la importancia de evocar
las experiencias psicologicas similares a las que se experimentan en los juegos
tradicionales. Segun ellos, los procesos gamificados deben replicar estos aspectos
psicoldgicos para ser efectivos. Por otro lado, destacan que los elementos implementados
en la gamificacion deben ser los mismos que se utilizan en los juegos,
independientemente de los resultados obtenidos. Esto significa que la integracion de
elementos de juego, como puntos y desafios, es crucial para el éxito del proceso
gamificador. Finalmente, la gamificacion busca aprovechar las mecanicas y dinamicas
de los juegos para aumentar la motivacién y el compromiso en contextos no ladicos, y su

efectividad depende de la correcta implementacion de estos elementos de juego.

Contreras y Eguia (2017), plantean que la gamificacion en educacion debe ser
cuidadosamente disefiada para motivar a los estudiantes, quienes pueden ser impulsivos
y buscar gratificacion rapida. Es vital que esté alineada con los objetivos educativos
generales y se ajuste a las capacidades individuales, considerando también la influencia
de amigos y familiares. A diferencia de los juegos, la gamificacion es una estrategia
educativa compleja que combina principios de videojuegos con neuropsicologia, y debe

ser implementada por especialistas para lograr beneficios a largo plazo.
La gamificacion y educacion superior

La gamificacion en la educacién superior puede mejorar la motivacion,

implicacion y retencion de los estudiantes al hacer el aprendizaje més divertido y activo.
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También ofrece oportunidades para investigar como los juegos y simulaciones pueden

enriquecer la experiencia educativa (Alonso-Garcia et al., 2021).

Segiin Rincon-Flores (2019), la gamificacion en la educacidon superior integra
aspectos cognitivos, sociales y emocionales para promover un aprendizaje significativo.
Cognitivamente, ofrece retroalimentacion inmediata y fomenta la reflexién. Socialmente,
facilita el intercambio y la discusion entre estudiantes, y emocionalmente, aumenta la
motivacion y la atencion. Disenar actividades gamificadas creativas y alcanzables puede
hacer de la gamificacion una herramienta didactica valiosa. La gamificacion en educacion
superior motiva a los estudiantes, mejora su rendimiento y fomenta una participacion mas
activa mediante elementos ludicos como desafios y lecciones interactivas. Es
fundamental establecer objetivos claros y evaluar sus efectos en el aprendizaje (Lozada

& Betancur, 2017).

Para Martinez y Rosales (2020), la gamificacién en la educacion superior esta
relacionada a técnicas que buscan incrementar la motivacion en los estudiantes mediante
la propuesta de experiencias de juego en contextos formativos a través de la creacion de
un entorno favorable para el desarrollo de habilidades y aprendizajes de diverso tipo,
minimizando el esfuerzo cognitivo que pudieran conllevar, y sobre todo buscando una
mayor implicacion de los sujetos a partir de un clima de competitividad y/o cooperacion
orientado al logro de objetivos educativos determinados, similar a como lo hacen los

videojuegos.

En el ambito de la formacion contable, la gamificacion ha demostrado ser eficaz.
Segun Duff (2004) es crucial emplear estrategias de aprendizaje que mejoren el
rendimiento académico y potencien la capacidad de aprendizaje de los estudiantes. La
simulacion de negocios, donde los estudiantes asumen roles de contadores o
emprendedores, es una técnica particularmente efectiva en este campo, ya que impacta

positivamente en la adquisicién de competencias profesionales.

La gamificacion es una herramienta valiosa en la educacion superior que puede
resolver problemas como la falta de motivacion, el aprendizaje pasivo y la falta de
personalizacion. Implementada de manera adecuada y contextualizada, tiene el potencial
de transformar la forma en que los estudiantes se relacionan con el aprendizaje y

maximizar su desarrollo integral. Su aplicacion puede revolucionar la educacion superior
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y enfrentar diversos desafios educativos. A continuacidn, se presentan las formas en que
la gamificacion puede ayudar y los problemas que podria resolver:

e Motivacion y Compromiso: Uno de los mayores beneficios de la gamificacion
es su capacidad para motivar y comprometer a los estudiantes de manera
intrinseca. Al incorporar elementos ludicos, recompensas y desafios, se crea un
entorno mas atractivo y estimulante, lo que incrementa la participacion activa y
el interés en los contenidos académicos (Foncubierta & Rodriguez, 2014).

e  Personalizacion del Aprendizaje: La gamificacion permite adaptar la
experiencia educativa a las necesidades individuales de los estudiantes.
Mediante la implementacion de diferentes niveles, rutas o desafios, se puede
brindar un aprendizaje mas personalizado, atendiendo a diversos estilos y ritmos
de aprendizaje (Basuki et al., 2022).

o Fomento de Habilidades Transversales: Los juegos educativos pueden ser
disefiados para promover el desarrollo de habilidades esenciales, como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la colaboracion y la
comunicacion. Estas competencias son cruciales en el mundo actual y la
gamificacion proporciona un contexto ideal para su cultivacion.

e Superacion del Aprendizaje Pasivo: La gamificacion propicia una participacion
activa por parte de los estudiantes, rompiendo con la pasividad tradicional de las
clases magistrales. Al estar inmersos en situaciones de juego, los estudiantes se
convierten en protagonistas de su propio aprendizaje, lo que incrementa la
retencién y comprension de los conceptos.

o  Generacion de Retroalimentacion Inmediata: Los elementos de juego permiten
una retroalimentacion rapida y constante. Los estudiantes reciben comentarios
instantaneos sobre su desempeno, lo que les ayuda a identificar areas de mejora
y a ajustar su enfoque de estudio de manera eficiente.

e (Colaboracion y Competencia Saludable: La gamificacion puede promover la
colaboracion entre estudiantes, alentar el trabajo en equipo y facilitar la
resolucion colectiva de problemas. Ademas, la competencia saludable puede
estimular la mejora continua y el esfuerzo constante por alcanzar metas
académicas.

e  Transformacion de la Evaluacion: Los enfoques tradicionales de evaluacion

pueden ser reemplazados o complementados por sistemas de recompensas y
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puntuaciones basados en el desempefio en actividades gamificadas. Esto
proporciona una vision mas integral del progreso del estudiante y motiva la
dedicacién en lugar de enfocarse unicamente en calificaciones finales.

e  Reduccion del Estrés y Ansiedad: La gamificacion puede crear un ambiente
menos estresante al introducir elementos de juego que alivian la presion asociada
con la evaluacion. Esto puede contribuir a un mejor equilibrio emocional y a una

mayor disposicion para enfrentar los desafios académicos.
Segtn De Gracia et al. (2021), los beneficios de la gamificacion en el aula

e Aumenta la motivacion para aprender.

e Ladificultad aumenta

e Hacer que los temas sean mas divertidos

e Promueve la adquisicion de conocimientos.

e Aumenta la atencion y la concentracion.

e Mejora el rendimiento académico

e Estimula las relaciones sociales

e Fomentar el uso de nuevas tecnologias.

e Fomentar el uso adecuado de los videojuegos.

e Mejora el uso de la logica y la estrategia para la resolucion de problemas.
1.1.1.2. Modelos de la gamificacion

Modelo Integrado en la Gamificacion

Este modelo es un enfoque que combina diferentes teorias y practicas de
gamificacion para ofrecer una metodologia cohesiva y efectiva en la implementacion de
elementos de juego en entornos no ludicos, como la educacion o el ambito laboral. Este
modelo busca combinar los elementos y principios de la gamificacion para maximizar su

impacto y efectividad (Vargas et al., 2019).
1.1.1.3. Analisis de los indicadores de la gamificacion

Los elementos de la gamificacion estan divididos en tres categorias: componentes,
mecanicas y dindmicas. Dependiendo del contexto pueden incluir mas o menos elementos
dentro de cada categoria, los cuales incluyen: avatares, insignias, retos o misiones, tablas

de puntaje, barras de avance, reglas del juego, etc (Santillana, 2020).
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Segin Hunicke, Leblanc y Zubek citados por (Cornella, Estebanell, & Brusi,

2020) los elementos del juego se componen de mecanicas, dinamica y estética.
a) Dinamica

Son las experiencias emocionales y psicoldgicas que los jugadores experimentan,
como la competencia, la cooperacion, y el logro por otro lado, se refiere al
comportamiento del jugador en el juego basado en las posibilidades que le ofrece la
mecanica. (Ortiz-Colon et al., 2018). Ejemplos de dindmicas incluyen:

e  Gastar las monedas adquiridas.

e  Crear equipos o clanes para colaborar o competir.

e La competencia directa entre jugadores.

e Lacolaboracién con otros jugadores para alcanzar metas comunes.
Subindicadores

e Puntos obtenidos por cumplimiento

Son recompensas acumuladas por los usuarios al completar tareas o alcanzar
metas dentro de un sistema gamificado. Estos puntos incentivan la participacion y el
compromiso, y pueden ser utilizados para desbloquear recompensas o acceder a niveles
adicionales (Gaviria, 2021)

e  Creacion de equipos

Se refiere a la formacion de grupos de usuarios que colaboran y compiten entre si
dentro de un entorno gamificado. Esta estrategia utiliza elementos de juego para fomentar
la cooperacion, la comunicacion y la competitividad entre los miembros del equipo, con
el objetivo de alcanzar metas comunes y mejorar el compromiso y la participacion
(Zepeda-Hernandez et al., 2016).

e  Batallas

Son desafios o competiciones entre individuos o equipos dentro de un entorno
gamificado. Estas "batallas" utilizan mecanicas de juego para motivar y dinamizar la
participacion, al incentivar a los usuarios a superar obstaculos, completar tareas o lograr

objetivos en un formato competitivo o colaborativo (Leyre & Garcia, 2015).
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b) Mecanica

Son las reglas y sistemas que guian la experiencia de juego, como la acumulacion
de puntos, la obtencion de insignias, y la progresion a través de niveles. En un juego, las
mecanicas constituyen los procesos y sistemas que rigen su funcionamiento, incluyendo
las reglas fundamentales (Contreras & Eguia, 2017). Ejemplos de esto son:

e Laacumulacion de puntos al realizar acciones especificas.
e Los distintos niveles presentes en el juego.
e Los desafios o misiones a completar.

e La obtencion de insignias.

Subindicadores

e Acciones para obtener puntos

Son actividades o tareas especificas que los usuarios deben completar para ganar
puntos dentro de un sistema gamificado. Estas acciones estan disenadas para incentivar
la participacion y el compromiso, y pueden incluir completar desafios, alcanzar metas,
asistir a eventos, o interactuar con contenidos. Los puntos acumulados a través de estas
acciones suelen utilizarse para desbloquear recompensas, acceder a niveles adicionales o

recibir reconocimientos (Alvarado & Rosado, 2023)

e Misiones cumplidas

Se refiere a tareas o desafios especificos que los usuarios completan dentro de un
sistema gamificado. Al cumplir con estas misiones, los usuarios ganan recompensas,
puntos u otros beneficios, lo que impulsa su motivaciéon y compromiso con el proceso.
Las misiones suelen estar disefiadas para alinear el comportamiento del usuario con los
objetivos del sistema, promoviendo la participacion activa y el progreso (Contreras &
Eguia, 2017)

e Insignias obtenidas

Son recompensas visuales o distintivos que los usuarios ganan al alcanzar ciertos
logros o completar tareas especificas dentro de un sistema gamificado. Estas insignias
sirven como reconocimiento de habilidades, logros o niveles alcanzados y funcionan
como incentivos para mantener la motivacion y el compromiso, proporcionando una

forma tangible de demostrar el progreso y las competencias adquiridas (Gonzales, 2019)
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c¢) Estética

Se refiere a la presentacion visual y la narrativa del juego, que contribuye a la
inmersion y atractivo de la experiencia. En cuanto a la estética, esta se basa en el ambiente
y entorno del juego, abarcando elementos visuales como graficos y narrativa. La estética
juega un rol fundamental al motivar e interesar al jugador en el entorno gamificado.

Ejemplos de aspectos estéticos son: (De Gracia et al., 2021).

e Avatares

son representaciones graficas o virtuales de los usuarios dentro de un sistema
gamificado. Los avatares permiten a los participantes personalizar su identidad en el
entorno gamificado, fomentando el compromiso y la inmersion al interactuar con el
sistema de manera mas personalizada y visualmente atractiva (Marczewski, 2015)

e Comunidad

se refiere a un grupo de usuarios que interacttian y colaboran dentro de un entorno
gamificado. Esta comunidad comparte objetivos, desafios y recompensas, fomentando el
apoyo mutuo, la competencia amistosa y el intercambio de conocimientos. La creacion
de una comunidad en gamificacion ayuda a aumentar el compromiso y la motivacion al
proporcionar un sentido de pertenencia y colaboracion entre los participantes (Deterding
etal., 2011).

e Elespacio donde tiene lugar el sistema

se refiere al entorno o plataforma en el que se implementan las dinamicas de
gamificacion. Este espacio puede ser fisico, como un aula o lugar de trabajo, o digital,
como una aplicacién o sitio web. Es el contexto en el que se aplican los elementos de
juego, como puntos, desafios y recompensas, para motivar y comprometer a los usuarios

(Zichermann & Cunningham, 2011).
1.1.1.4. Herramientas digitales utilizadas en gamificacion

Kahoot, “Es una es una herramienta digital gratuita e innovadora” basada en
juegos que permite a los educadores involucrar a los estudiantes de manera divertida y
participativa responder a preguntas en tiempo real utilizando sus dispositivos moviles, lo
que fomenta la participacion activa y el aprendizaje colaborativo en el aula (Machaca-

Huamanhorcco, 2022).
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Jamboard, es una herramienta de pizarra digital colaborativa creada por Google.
Facilita la colaboracion en tiempo real permitiendo a los usuarios afiadir notas, dibujos,
imagenes y otros elementos visuales en un espacio compartido. Es ideal para promover
la participacion activa, la creatividad y la colaboracion tanto en entornos educativos como

laborales (Davila et al., 2024).

Mentimeter, es un software en linea con una interfaz intuitiva que permite realizar
clases de manera interactiva. Su potencial reside en transformar el aula en un entorno de
aprendizaje mas dindmico, atractivo e inclusivo. Mentimeter permite involucrar a la
audiencia mediante encuestas, cuestionarios y preguntas abiertas. Los participantes
responden en tiempo real desde sus dispositivos mdviles, lo que facilita la participacion

activa y proporciona retroalimentacion instantanea (Jiménez et al., 2022).

Quizizz, es una plataforma de aprendizaje gamificada que permite crear
cuestionarios y encuestas en linea. Facilita una experiencia de aprendizaje divertida y

competitiva, con retroalimentacion instantanea para los participantes (Ordoiez, 2020).

Socrative, es una herramienta en linea para la evaluacion formativa que permite a
los profesores crear y gestionar cuestionarios y encuestas en tiempo real. Facilita la
retroalimentacion instantanea, la evaluacion continua y la adaptacion de la ensefianza,
mientras los estudiantes responden desde sus dispositivos electronicos, promoviendo una

participacion activa y una comprension mas profunda (Chamorro-Ortega et al., 2021).

Cerebriti, es una plataforma educativa que utiliza gamificacion para mejorar el
aprendizaje. Permite crear y participar en cuestionarios y juegos interactivos que
refuerzan conceptos y habilidades en varias areas. Con preguntas de opcion multiple,
temporizadores y retroalimentacion instantanea, Cerebriti. hace el aprendizaje mas
dindmico y atractivo, ayudando a los estudiantes a consolidar su conocimiento de manera

entretenida (Carrion, 2019).
1.1.2. Dominio de la dinamica del plan contable
1.1.2.1. Concepto de Dominio de la dinamica del plan contable

El dominio de la dindmica del plan contable se refiere a la comprension y control
sobre el conjunto de normas y précticas contables que guian el registro, clasificacion, y

analisis de las transacciones financieras de una entidad. Esto incluye la implementacion
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y adaptacion de un plan contable que se ajuste a las normativas vigentes y a las

necesidades especificas de la organizacion (Ortega et al., 2010).

a. Dominio
En contabilidad, el dominio se refiere a la comprension y aplicacion de los
principios y practicas contables que regulan el registro, clasificacion y presentacion de
las transacciones financieras. Implica tener un control efectivo y conocimientos
avanzados sobre el uso de los sistemas contables y la normativa aplicable (Escobar, 2022).
b. Plan contable
Un plan contable es un sistema organizado de cuentas y subcuentas que una
empresa utiliza para registrar sus transacciones financieras. Establece una estructura
estandarizada para clasificar y agrupar las transacciones de acuerdo con su naturaleza,
facilitando la preparacion de informes financieros y el analisis de la situacion econdmica
de la empresa (Lam, 2010).
c. Partida doble
La partida doble, un sistema contable clave en la contabilidad moderna, fue
introducida por Luca Pacioli en el siglo XV en su obra "Summa de arithmetica, geometria,
proportioni et proportionalita". Este método establece que cada transaccion financiera
afecta al menos dos cuentas, registrando débitos y créditos de igual valor, garantizando
el equilibrio en los registros contables. Aunque ya se usaba en Venecia, Pacioli populariz6
la técnica en Europa, influyendo en la educacion contable y en el desarrollo econdémico.
Su legado sigue siendo fundamental en la contabilidad y la formacion profesional actual

(Cano et al., 2017).

Es un principio contable que establece que todas las transacciones financieras se
registran en al menos dos cuentas diferentes, con débitos en una y créditos en la otra,
siendo siempre la suma de los débitos igual a la suma de los créditos. Este método
garantiza que sus registros contables estén siempre equilibrados y proporciona una
imagen precisa de la situacidon financiera de su empresa. Los eventos econdmicos son
considerados en el sistema contable, teniendo en cuenta que los cambios en los activos
son causados por cambios en los pasivos y/o en el patrimonio, resultando la llamada

formula: Ecuacion contable (Llaque & Irvin, 2023).
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d. Plan Contable

El sistema de contabilidad general es un sistema de informacion compuesto por
elementos interrelacionados, como cuentas, libros, formas, asientos y reportes
financieros. Estos elementos trabajan de manera coordinada para generar informacion
contable que facilita la toma de decisiones. La cuenta es el componente central del
sistema, ya que es fundamental para registrar operaciones y procesar informacion
contable adecuada para emitir informes precisos. Es importante antes de abordar los
elementos y la dinamica del plan contable General empresarial revisar algunas
definiciones respecto de lo que es el plan contable denominado también plan tnico de
cuentas o catalogo de cuentas (Omeiaca, 2017).

Segun Romero (2014) citado por Toro et al. (2018) el catidlogo de cuentas es “una
lista ordenada de cuentas, esto es, un listado de las cuentas que en un momento
determinado son requeridas para el control de las operaciones de una entidad quedando
sujeto, por ende, a una permanente actualizacion” (p. 74).

Un plan o catdlogo de cuentas es una herramienta necesaria para procesar
informacion contable. Esa informacién contable responde a la aplicacion de normas
contables para el tratamiento de los efectos financieros de los hechos y estimaciones
econdémicas que las empresas efectian, normativa que no se sustituye en ninguno de sus
extremos, por la emision de este PCGE. Sin embargo, para el cabal entendimiento de este
ultimo, se reproducen diversos conceptos de la normativa mencionada, la que contempla,
sin limitarse (Consejo Normativo de Contabilidad No 002-2019-EF/30, 2020).

e. Plan Contable General Empresarial 2019

En el Peru, desde la época del incanato se daba el registro de operaciones a través
de los quipus que consistian en cuerdas o hilos de diferentes colores y longitudes, en los
cuales se realizaban nudos de diferentes formas y posiciones. Estos quipus se utilizaban
para registrar informacion numérica y simbolica, como censos, registros de bienes,
transacciones comerciales y datos historicos. Eran una forma de contabilidad y
almacenamiento de informacion importante para la sociedad incaica. A través de los
quipus, los incas podian registrar y transmitir datos complejos sin la necesidad de utilizar

la escritura alfabética tradicional (Lam, 2010).

Hasta la década de 1970, las empresas en Pert usaban catdlogos de cuentas
personalizados, lo que dificultaba la comparacion de informacion. En 1974, se introdujo

el Plan Contable General (PCG) como un estdndar comun. Este fue reemplazado en 1985
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por el Plan Contable General Revisado (PCGR), y en 2011, se implement6 el Plan
Contable General Empresarial (PCGE), alineado con las Normas Internacionales de
Contabilidad (NIC) y las Normas Internacionales de Informacion Financiera (NIIF). La
version mas reciente del PCGE, lanzada en 2019, es obligatoria para todas las empresas
en Pert y establece normas detalladas para el registro y presentacion de la informacion
financiera. El Consejo Normativo de Contabilidad emite y actualiza estas normas,

asegurando su aplicacion en el sector privado.

La contabilidad desempena un papel crucial al proporcionar informacion esencial
para la toma de decisiones de los diferentes agentes econdmicos. Los registros contables
se apoyan en un sistema organizado conocido como plan de cuentas, el cual permite
registrar y ordenar los procesos contables de una empresa en cumplimiento con las NIIF.
Los registros contables se basan en un sistema estructurado llamado plan de cuentas, el
cual consiste en un conjunto de cuentas organizadas y clasificadas segin su afinidad y
naturaleza. La normalizacion contable, representada por los planes de contabilidad, es
una mejora que se deriva del desarrollo moderno de la informaciéon econdémica. Su
proposito es permitir que la entidad registre de manera ordenada las operaciones que

realiza, facilitando asi la preparacion de su informacion financiera (Lam, 2010).

En términos generales la dinamica de cuentas es la base mediante la cual se
registran las operaciones financieras de una organizacion en las cuentas correspondientes,
tomando como referencia los principios contables y normas establecidas, incluyendo los
aumentos y disminuciones que se producen en las cuentas con el objetivo de mantener un
registro preciso y actualizado de las operaciones de una entidad, permitiendo asi el
seguimiento y la generacion de informes financieros (Consejo Normativo de Contabilidad

No 002-2019-EF/30, 2020)

De acuerdo a lo desarrollado en el PCGE (2019), los elementos de este catalogo
se dividen de la siguiente manera:

Elemento 1: activo disponible y exigible

Incluye las cuentas de la 10 hasta la 19. “Comprende los fondos en caja y en
instituciones financieras, y las cuentas por cobrar. Los registros efectuados en estas
cuentas en el ejercicio econdmico se efectuaran sin considerar el plazo de convertibilidad
en efectivo. Para la presentacion de estados financieros, se identificara la parte corriente

de la que no lo es, para mostrarlas por separado. En el caso de los saldos en instituciones
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financieras que resulten acreedoras, se reclasificaran para su presentacion en el rubro de

pasivo que corresponda” (p.63).

Elemento 2: activo realizable

Comprende las cuentas de la 20 hasta la 29. “Estas se refieren a los bienes y
servicios acumulados de propiedad de la entidad, cuyo destino final es la venta, o su
consumo en los procesos internos. Incluye los bienes destinados al proceso productivo,
los adquiridos para la venta, asi como los inventarios de servicios, cuyo ingreso asociado
aun no se devenga. Se incorpora en este elemento, como Cuenta 27, los activos no
corrientes mantenidos para la venta, referidos a activos inmovilizados cuya recuperacion
se espera realizar principalmente a través de su venta, en vez de su uso continuo. Las
adquisiciones de inventarios seran registradas y transferidas a las cuentas pertinentes a
través de la cuenta de gastos por naturaleza (cuenta 61 Variacion de inventarios). Los
productos elaborados, en proceso, subproductos, desechos y desperdicios, y envases y
embalajes fabricados en el periodo serdn transferidos a las cuentas correspondientes a
través de la cuenta 71 Variacién de produccion almacenada. Las ventas de bienes seran

registradas contra la cuenta 69 Costo de Ventas” (p.84).

Elemento 3: activo inmovilizado

Incluye las cuentas de la 30 hasta la 39. “Comprende: las inversiones mobiliarias;
las propiedades de inversion; la propiedad, planta y equipo; los intangibles; los activos
bioldgicos; y, los otros activos inmovilizados. Asimismo, se incluyen cuentas para
acumular informacioén sobre las propiedades de inversion y la propiedad, planta y equipo,
adquiridos bajo la modalidad de arrendamiento financiero, ahora denominados
genéricamente activos por derecho de uso. Estos tltimos, incluyen en adicién a los activos
adquiridos en operaciones de arrendamiento financiero, los activos arrendados a plazos
mayores a un afio, cuando el activo arrendado es de costo importante. Finalmente,
también se incluyen en este elemento, el activo diferido, y la cuenta de acumulaciéon de
depreciacion y amortizacion. Se espera que todos estos activos contribuyan a la

generacion de valor durante mas de un periodo o periodo” (p.104).
Elemento 4: pasivo

Agrupa las cuentas de la 40 hasta la 49. “Incluye todas las obligaciones presentes,

de transferir recursos econdémicos, que resultan de hechos pasados. Los pasivos resultan
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de obligaciones con terceros, denominadas cuentas por pagar comerciales y otras cuentas
por pagar; obligaciones devengadas, por ejemplo, con los trabajadores; y, obligaciones
de monto u oportunidad inciertos, denominadas provisiones. Asimismo, incluye cuentas
del pasivo diferido e impuesto a las ganancias. Las obligaciones pueden ser exigibles
legalmente o pueden originarse en usos o costumbres que llevan a la entidad a actuar de

cierta manera, creando expectativas validas en terceros” (p.126).

Elemento S: patrimonio

Agrupa las cuentas de la 50 hasta la 59. “Las transacciones patrimoniales
provienen de aportes efectuados por accionistas o participes, de los resultados generados
por la entidad, y de las actualizaciones de valor. Todas ellas, modifican el patrimonio en
su conjunto. Otras transacciones representan reacomodos patrimoniales, como los que
surgen de acuerdos de accionistas como cuando se capitalizan utilidades, o de mandatos
de ley como en el caso de una reserva legal. El otro resultado integral, que continta al
estado de resultado por actividades ordinarias, muestra las transacciones que los
accionistas no tomaron en su calidad de accionistas, como las revaluaciones y las
actualizaciones de valor de instrumentos financieros con efecto directamente en el

patrimonio” (p.148).

Elemento 6: gastos por naturaleza

Agrupa las cuentas de la 60 hasta la 69. “Comprende las cuentas de gestion
clasificadas por su naturaleza econdmica, las que representan consumos de beneficios
econdmicos. Incluye las compras; la variacion de existencias; los gastos de personal; los
gastos por servicios de terceros; los gastos por tributos; otros gastos de gestion; la pérdida
por medicion de activos y pasivos no financieros al valor razonable; los gastos
financieros; la valuacion por deterioro de activos y provisiones; y el costo de ventas. Para
la determinacion del resultado del periodo econémico, las cuentas de este elemento se
compensan (cierran) directamente con las del Elemento 8 Saldos Intermediarios de
Gestion. Los gastos acumulados por su destino, v.g., gastos de administrar, vender, entre
otros, se reconocen en el elemento 9, de acuerdo con la clasificacion que sea apropiada a
la entidad, transfiriéndolas por las cuentas, 78 Cargas cubiertas por provisiones y 79

Cargas imputables a cuentas de costos y gastos” (p.160).
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Elemento 7: ingresos

Agrupa las cuentas de la 70 hasta la 79. “Comprende las cuentas de gestion de
ingresos por la explotacion de la actividad econdmica y otros ingresos de las entidades;
se clasifican de acuerdo con su naturaleza. Incluye las cuentas de ventas; variacion de la
produccion almacenada; produccion de los activos inmovilizados; los descuentos, rebajas
y bonificaciones obtenidos, y concedidos; ingresos no operativos, ganancia por medicion
de activos y pasivos no financieros al valor razonable y los ingresos financieros. Por
extension, incluye las cuentas de cargas cubiertas por provisiones (78) y cargas
imputables a cuenta de costos y gastos (79), las que se utilizan para transferir gastos. Si
una entidad desarrolla mas de una actividad econdmica, debe desagregar, cuando sea

aplicable, los ingresos de cada una de ellas” (p.180).

Elemento 8: saldos intermediarios de gestion

Este elemento presenta los saldos intermediarios de gestion, incluyendo el
impuesto a las ganancias. Incluye las cuentas de la 80 hasta la 89. “Este elemento, desde
su concepcion en el Plan Contable General del ano 1984, tiene como proposito la
acumulacion de informacion para propositos de presentarla al Instituto Nacional de
Estadistica e Informatica - INEI, en los censos nacionales econdmicos que la ultima
efecttia. Solamente la cuentas 87 recoge directamente los efectos del impuesto a las
ganancias. Dicha cuenta incorpora los gastos o ingresos (ahorros) por impuesto a las
ganancias, originado por las diferencias entre las bases de calculo contables y tributarias.
La participacion de los trabajadores se reconoce en la cuenta 62, conjuntamente con otros
gastos de personal. La dindmica prevista en diversas cuentas de este “Elemento” permite

el cierre paulatino de las cuentas de gastos acumulados por su naturaleza” (p.196)

Elemento 9: contabilidad analitica de explotacion: costos de produccion y

gastos por funcion

Este elemento comprende la contabilidad analitica de explotacion, “que muestra
los costos de produccion y los gastos por funcion. La acumulacion de costos de
produccion (manufactura) de bienes y servicios, permite el costeo de los mismos para su
incorporacion en los activos correspondientes. Asi las cuentas de este elemento referidas
al costo de producciodn, representan cuentas de transicion hasta la culminacion del proceso
productivo o el cierre del periodo, en que se incorporan en el activo que corresponda. En

lo que hace a los gastos por funcion, alguna porcion o la totalidad de las cuentas de gastos
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por naturaleza 62 Gastos de personal, directores y gerentes; 63 Gastos de servicios
prestados por terceros; 64 Gastos por tributos; 65 Otros gastos de gestion; y 68 Valuacion
y deterioro de activos y provisiones, se trasladan a cuentas de acumulacion por funcion,
de acuerdo con la presentacion que resulte mas adecuada a las actividades de cada entidad.
La porcion de dichas cuentas no transferida a los gastos por funcion, afecta a los activos
realizables (manufactura de inventarios) o produccion inmovilizada (fabricacion de
activos inmovilizados). Una presentacion minima por funcidn, incluye, sin limitarse, a
los gastos de administracion y gastos de venta o comercializacion. Otras categorias de
funcion que pueden ser acumuladas en esta cuenta son las de: investigacion y desarrollo
a que se refiere especificamente la NIC 38 — Intangibles, la gestion medioambiental y la
de proyectos. En la cuenta 65 se ha incorporado una subcuenta para gestion
medioambiental con el propdsito de facilitar la acumulacion por naturaleza de este tipo
de gastos, en tanto otras categorias de gasto pudieran no ser suficientes para cubrir todos
los tipos de gasto a realizar en esa funcion. Se deja a criterio de las entidades el uso de las
cuentas de este elemento con el objetivo que cubran las necesidades de informacion de
sus costos de produccion y gastos por funcion” (p. 206) (Plan contable general

empresarial, 2019)

1.1.2.2. Analisis de los indicadores del Dominio de la dinamica del plan contable

a. El plan contable general empresarial, elementos y clasificacion

El Plan Contable General es un conjunto de normas y directrices que establece
una estructura organizada para clasificar, registrar y presentar las transacciones
financieras de una entidad econdémica. Su objetivo principal es proporcionar un marco
sistematico para la contabilizacion de las operaciones financieras, facilitando la
elaboracion de los estados financieros y asegurando la coherencia y comparabilidad de la
informacion contable (Omefiaca, 2017).

e Plan contable general empresarial

El Plan Contable General Empresarial es una herramienta fundamental en la
contabilidad que define y organiza las cuentas contables utilizadas por una empresa para
registrar sus operaciones financieras. Proporciona una estructura uniforme que ayuda a
clasificar y agrupar las transacciones econdmicas, permitiendo la elaboracion de informes

financieros claros y comparables (Lam, 2010).
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e Los elementos

Los elementos del Plan Contable General incluyen las cuentas contables, su
clasificacion, codificacion, estructura jerarquica, principios y normas contables, y la
documentacion relacionada. Estos elementos proporcionan un marco organizado para la
contabilizacion de las transacciones financieras, facilitando la elaboracion de estados
financieros precisos y utiles para la toma de decisiones y el cumplimiento normativo
(Lam, 2010).

e Las clases, divisionarias, subdivisionarias

En contabilidad, las cuentas se dividen en diferentes clases y niveles para
organizar y detallar la informacion financiera. Estas jerarquias permiten una organizacion
detallada y clara de la informacion financiera, facilitando el andlisis y la gestion contable

(Alcarria, 2012).

b. Registro de operaciones con cuentas de activo y pasivo

El registro de operaciones con cuentas de activo y pasivo se refiere al proceso
contable de anotar y clasificar las transacciones financieras que afectan los activos y
pasivos de una entidad. Este proceso es esencial para mantener un registro preciso de la
situacion financiera de la empresa y para la elaboracion de informes financieros exactos
(Alcarria, 2012).

e Activo corriente y no corriente

Los activos corrientes son recursos que se espera convertir en efectivo, vender o
consumir en el plazo de un afio o dentro del ciclo operativo normal de la empresa, el que
sea mas largo. Estos activos son fundamentales para el funcionamiento diario y la liquidez
a corto plazo de la entidad. Los activos no corrientes son recursos que se espera que
proporcionen beneficios econdmicos a la entidad durante un periodo superior a un afio o
mas alla del ciclo operativo normal. Estos activos suelen estar destinados a ser utilizados
durante un largo plazo (Llaque & Irvin, 2023).

e Pasivo corriente y no corriente

Los pasivos corrientes son obligaciones financieras que una empresa debe pagar
dentro de un ciclo operativo normal o en un plazo menor a un afo. Incluyen deudas y
otras responsabilidades que se espera liquidar en el corto plazo. Los pasivos no corrientes

son obligaciones financieras que se espera que se paguen en un plazo mayor a un afio o
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mas alla del ciclo operativo normal de la empresa. Representan deudas y compromisos a
largo plazo (Llaque & Irvin, 2023)

e Estados financieros e inventarios y balance

Los estados financieros son informes contables que resumen la situacién
financiera y el desempefio econdmico de una entidad durante un periodo especifico. Estos
informes proporcionan informacion clave para la toma de decisiones por parte de
inversores, gerentes, reguladores y otras partes interesadas (Organizacion Internacional

del Trabajo, 2016)

c Registro de operaciones con cuentas de patrimonio, gastos e ingresos

El registro de operaciones con cuentas de patrimonio, gastos e ingresos se refiere
a la contabilizacion de las transacciones financieras que afectan directamente estas tres
categorias en los estados financieros de una entidad (Organizacién Internacional del
Trabajo, 2016).

e  Patrimonio

El patrimonio se define como el conjunto de derechos y obligaciones que posee
una entidad econdmica, representando su valor neto en un momento especifico. Es una
medida de la riqueza y la solvencia de una entidad, calculado como la diferencia entre los
activos y los pasivos (Alcides & Bautista, 2009).

e  Gastos

Los gastos son los flujos de recursos economicos que una entidad incurre durante
sus actividades operativas para generar ingresos. Estos costos disminuyen el patrimonio
neto y se reflejan en el estado de resultados, contribuyendo al célculo del ingreso neto.
Los gastos son esenciales para evaluar el desempefio financiero de una entidad, ya que
representan los recursos necesarios para sus operaciones. Su adecuada clasificacion y
registro son cruciales para la precision de los informes financieros y para una evaluacién
correcta del rendimiento econdémico de la entidad (Abanto, 2014).

e Ingresos

El concepto de ingresos se refiere a los beneficios econdmicos obtenidos por una
entidad a través de sus operaciones habituales y recurrentes, que incrementan el valor
neto de la entidad y no provienen de aportaciones de los propietarios. Los ingresos,
fundamentales para evaluar el rendimiento financiero y la salud econémica de una

empresa, incluyen el flujo de recursos generados por actividades como la venta de bienes,
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la prestacion de servicios y otras operaciones normales. Estos ingresos reflejan el monto

total recibido o por recibir durante las actividades ordinarias de la entidad (Abanto, 2014).

d. Registro de operaciones con cuentas de analiticas de explotacion, saldos
intermediarios de gestion, cuentas de orden

Es el proceso contable que implica registrar y analizar las transacciones
financieras utilizando cuentas especificas para evaluar la eficiencia operativa (analiticas
de explotacion), controlar resultados parciales (saldos intermediarios de gestion) y
monitorear contingencias o compromisos (cuentas de orden), asegurando una vision
integral de la situacion financiera y operativa de la empresa (Llaque & Irvin, 2023)

e Saldos intermediarios de gestion

Resultados parciales de una empresa calculados durante el periodo contable, que
proporcionan informacién sobre el desempefio y la rentabilidad antes de llegar al
resultado final (Velasquez, 2020).

e Analiticas de explotacion

Herramientas y métodos utilizados para evaluar la eficiencia y rentabilidad de las
operaciones de una empresa, analizando los resultados y costos intermedios para
optimizar la gestion y toma de decisiones (Cardenete et al., 2015).

e  Cuentas de orden

Son registros contables que sirven para llevar un control de hechos o condiciones
que no afectan directamente al balance o a la cuenta de resultados, pero que deben ser
monitoreados para evaluar riesgos o contingencias, como garantias, avales o

compromisos futuros (Feudal, 2015).

1.2. Antecedentes investigativos

1.2.1. Antecedentes Internacionales

La investigacion de Toledo-Rodriguez et al. (2023) titulada “La gamificacion
como estrategia didactica en la educacion del tecndlogo de contabilidad” tuvo como
objetivo analizar la importancia de las estrategias didacticas basadas en entornos virtuales
ludicos, direccionados a lograr la calidad del aprendizaje del estudiante de contabilidad,
la metodologia utilizada responde a un estudio descriptivo con enfoque cuantitativo; la

muestra tomada fue de 11 docentes y 31 estudiantes de la carrera de Tecnologia en
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Contabilidad y Auditoria, de Ecuador, el instrumento de recoleccion utilizado fue la
aplicacion de un cuestionario, que fue validado por un equipo de siete especialistas.
La investigacion determind6 que la gamificacion de la ensefianza favorece
significativamente las dimensiones cognitiva, procedimental y actitudinal del
aprendizaje.

La investigacion de Villacorta (2022) titulada “Gamificacion en contabilidad.
Experiencia desde el punto de vista del docente y del alumnado”, el objetivo principal de
la investigacién es explorar como la gamificacion puede influir en la ensefianza y
aprendizaje de competencias especificas, y analizar las percepciones de tanto docentes
como estudiantes, abarcando a ambos géneros. Para capturar estas percepciones, se
emplearon tres tipos diferentes de encuestas, que fueron completadas por los participantes
del estudio de la Universidad Complutense de Madrid. La muestra conforma un total de
200 resultados en 140 alumnos de contabilidad. De acuerdo con los resultados la
gamificacion puede potenciar el aprendizaje activo en el sistema educativo actual,
particularmente en el desarrollo de competencias. Se concluye que esta investigacion
descrita se centra en evaluar la experiencia de la implementacion de técnicas de
gamificaciéon en la ensefianza de competencias contables y la evaluacion de su
adquisicion.

La investigacion de Corchuelo-Rodriguez (2018), titulada “Gamificaciéon en
educacidon superior: experiencia innovadora para motivar estudiantes y dinamizar
contenidos en el aula” tuvo como objetivo motivar a los estudiantes y dinamizar el
desarrollo de contenidos en el aula. La experiencia se desarrollé con 86 estudiantes de 3
grupos de pregrado de la Universidad de La Sabana (Colombia) en la asignatura
competencia basica digital, utilizando un cuestionario ad hoc para conocer la valoracion
de los estudiantes respecto a la estrategia utilizada. El instrumento tuvo un total de 7
preguntas; 3 con escala de Likert con 5 opciones de respuesta. El resultado de la
investigacion determin6 que el 96,2% de los estudiantes considera que la gamificacion si
es util. En relacion a la valoracion de la estrategia la aceptacion de los estudiantes es alta,
el 89% califico positivamente con puntaje >=3 y el 11% como baja siendo las mujeres las
de mayor aprobacion. El estudio concluyo que el modelo clésico de educacion en las
universidades limita la interaccion entre estudiantes, docentes y contenidos, en este
sentido, la gamificacion emerge como una herramienta pertinente para motivar el

desarrollo de contenidos y la participacion de los estudiantes en el aula.
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1.2.2. Antecedentes Nacionales

La investigacion de Anicama (2020), titulada "Influencia de la gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes de la Universidad Autonoma del Perti semestre
2019-I". tuvo como objetivo analizar la influencia de la gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes del curso de psicoterapia conductual cognitiva de la
Universidad Autonoma del Pert en el semestre académico 2019-1. fue una investigacion
de enfoque cuantitativo cuasi experimental, que tuvo como muestra a 60 estudiantes del
ciclo VIII los cuales conformaron los grupos control y experimental, se realizé en Lima
Peru. el instrumento de medicion fue la aplicacion de actividades educativas utilizando la
gamificacion. Los resultados obtenidos permitieron concluir que, la aplicacion de la
gamificacion optimiza el rendimiento académico de los estudiantes en los modulos
estudiados del curso de psicoterapia al comparar los promedios de rendimiento pre-test

(x=8.86) vs pos-test (x=16.97), cuando p<0.01.

La investigacion de Godoy (2020), denominada “Uso de la gamificacion en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de educacion superior en
una universidad privada de Lima, 2020 tuvo como objetivo determinar de qué manera
influye el uso del software “Kahoot” como estrategia de gamificacion en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico. La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, de disefio
experimental de sub disefio cuasi experimental La poblacion fue de 60 estudiantes del
semestre 2020 — I. Se utilizd la técnica de evaluacion y como instrumento de recoleccion
de datos un pre post ficha de evaluacion. Para la validez del instrumento se aplico el juicio
de expertos cuya calificacion dio aplicable. Para la confiabilidad del instrumento se utiliz6
el Test de Kuder Richardson-20. Como resultado de la investigacion se concluyo que el
uso del software Kahoot como estrategia de gamificacion influye significativamente en

el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

La investigacion de Raffo (2021), titulada “El uso de la gamificacion para el logro
de competencias en planificacion estratégica de estudiantes de posgrado en una
universidad peruana, Lima—2020”, tuvo como objetivo determinar si el uso de la
gamificacion favorece el logro de competencias en planificacion estratégica en
estudiantes de posgrado. La poblacion fue de 847 estudiantes de programas de maestria

de una escuela de posgrado en el 2020 en Lima-Peru, la muestra fue de 100 estudiantes;
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de los cuales son 50 estudiantes que han utilizado la metodologia de la gamificacion como
grupo experimental y un grupo de 50 estudiantes como grupo control, ambos en la
modalidad b- learning. Las técnicas empleadas fueron las encuestas formuladas a los
estudiantes mediante el instrumento del cuestionario auto aplicado, bajo una escala tipo
Likert; validada por 10 jueces expertos. La investigacion demostré que la gamificacion
favorece el logro de competencias en planificacion estratégica contribuyendo
académicamente en el estudio de la aplicacion de la gamificacion en el proceso formativo

en el Peru, a nivel de posgrado.

La investigacion denominada ‘“Programa sobre gamificacion para mejoramiento
del aprendizaje de términos complejos en estudiantes de enfermeria de una universidad
privada, Lima 2022” realizada por Ticona (2023), fue determinar si el programa sobre
gamificacion mejora del aprendizaje de términos complejos en estudiantes de enfermeria
de una universidad privada, Lima 2022. Esta investigacion fue de tipo aplicada, de disefio
experimental y de tipo cuasi experimental la cual cont6 con un grupo control conformado
por 21 estudiantes y un grupo experimental conformado por 22 estudiantes. Los
resultados obtenidos mediante la formula estadistica de U de Whitney, luego del
programa sobre gamificacion fueron que el (GE) alcanzé un promedio de 29,32 en
relacion al (GC) en quienes se observo un promedio de 14,33. El estudio concluyo que la
aplicacion del programa sobre gamificacion mejoré significativamente el aprendizaje de
términos complejos en estudiantes de enfermeria de una universidad privada, Lima 2022,

asi como el aprendizaje de términos complejos compuestos por prefijos y sufijos.
1.2.3. Antecedentes Locales

El estudio de Santillana (2020) denominado "La gamificacién como motivacion
para el aprendizaje del curso de programacion en estudiantes de un instituto de educacion
superior de la region Arequipa”, tuvo como objetivo mejorar la motivacion hacia el
aprendizaje del curso de programacion teniendo como recurso la gamificacion para
incorporar la resolucion de problemas en su metodologia y para generar la auto-reflexion
de los alumnos sobre la evaluacion de su desempefio y rendimiento en el curso. El tipo
de investigacion fue descriptiva y propositiva. La poblacion del estudio estuvo
conformada por 50 alumnos de la carrera de mecanica automotriz a quienes se les aplico
Informes parciales de aplicacion y un examen. El estudio determin6 que la aplicacion de

gamificacion en el curso si mejord la motivacion hacia el aprendizaje del curso de
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programacion, aunque ¢ésta no haya sido suficiente para mejorar el rendimiento de la

mayoria de los alumnos.

El estudio de Nunez (2019), denominado “Aplicacion de estrategia de
gamificacion en el desarrollo de habilidades blandas para la empleabilidad en estudiantes
de administracion del instituto latinoamericano siglo XXI, Arequipa 2018, tiene como
proposito informar sobre la planificacion, implementacion y resultados de una
investigacion enfocada en mejorar las habilidades generales de empleabilidad a través de
una estrategia de gamificacion aplicada a estudiantes de gestion. Para abordar este
desafio, se disefid e implementd una estrategia innovadora basada en principios de
videojuegos, integrada en las sesiones regulares de ensefanza. La investigacion se realizo
con un disefo cuasiexperimental que incluy6 dos grupos: uno experimental, que recibid
la intervencion de gamificacion, y otro control, que continud con el método tradicional
de ensefianza. Se emplearon dos herramientas para la recoleccion de datos: una lista de
verificacion para evaluar la aplicacion de la gamificacion y una encuesta de percepcion
para medir las habilidades blandas de los estudiantes. Los resultados de la investigacion
se presentan en tablas y graficos de barras, facilitando la comprension y discusion de los
datos. El analisis, basado en conteo simple y calculo promedio, mostrd una mejora en el
desarrollo de habilidades blandas en el grupo experimental, con una variacion del 21,5%
en comparacion con el 17,4% en el grupo control. Este hallazgo indica que la estrategia
de gamificacion tuvo un impacto positivo en el desarrollo de habilidades blandas para el

empleo.

La investigacion de Sucapuca (2022) titulada "La gamificacion en E-Learning en
el rendimiento académico del idioma inglés de los estudiantes de la Facultad de Ciencias
de la Educacion, Arequipa 2021", tuvo como objetivo principal Indagar si la aplicacion
de gamificacion en E-learning (educacion virtual) contribuye a mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes del tercer afio del grupo G de la facultad Ciencias de la
Educacion, mediante un enfoque de tipo explicativo porque se encarga tanto de la
determinacion de la causa como del efecto en una investigacion experimental. el estudio
se realizd en la ciudad de Arequipa a 220 estudiantes de tercer afio de la Universidad
Nacional de San Agustin tomando como muestra 33 varones y mujeres. Se aplicd un pre-
test y post-test a través del cual se ha comprobado claramente que la aplicacion de la

gamificacion en E-learning mejoro el rendimiento académico en el area inglés.
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CAPITULO 11
METODOLOGIA

2.1. Técnicas, instrumentos y materiales de verificacion

2.1.1. Técnicas de recoleccion de datos

La técnica que se utiliz6 fue la encuesta, la cual segiin Casas et al. (2003) ayuda a
organizar la informacién recabada de una forma ordenada.
2.1.2. Instrumento de recoleccion de datos

Para la variable gamificacion se utilizé un programa de gamificacion compuesto
por 10 sesiones divididas en 3 misiones, considerando los juegos de Cerebriti y el Quizizz,
cada vez que el estudiante complete una actividad recibird una insignia y al completar
exitosamente las 3 misiones, recibira un trofeo.

Para la variable dominio de la dinamica del plan contable se utilizo el cuestionario
que esta compuesto por 30 preguntas con 4 alternativas de solucion que abordan los sub-
indicadores de la variable dependiente. (Anexo 2), cabe sefialar que este instrumento esta

basado en un cuestionario de la Institucion y fue adaptado por mi persona.

Ficha del instrumento
Nombre: Cuestionario sobre dominio del Plan Contable
Autor: Katiuska Yolanda, Concha Bedoya
Administracion: Individual
Tiempo de aplicacion: 45 min
Aplicacion: Estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad de un Instituto de Educacion
Superior sede Arequipa
Indicadores:
e El plan contable general empresarial, elementos y clasificacion.
Configuracion inicial
e Registro de operaciones con cuentas de activo y pasivo Programar
actividades fisicas
e Registro de operaciones con cuentas de patrimonio, gastos e ingresos
Actividades del taller.
e Registro de operaciones con cuentas de analiticas de explotacion,

saldos intermediarios de gestion, cuentas de orden
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Cada respuesta correcta se puntu6 con 4 puntos y los resultados se analizaron de
acuerdo a la siguiente escala, basada en la rubrica del curso dada por la Institucion
Pre-inicio 0-24
Inicio 24-48
Proceso 48-72
Logrado 72-96
Sobresaliente 96-120

2.2. Operacionalizacion de variables

Cuadro 1

Operacionalizacion de las variables

Tipo Variable Indicadores Sub-indicadores Instrumento Rango
Reglas de juego
Dindmica Competencia
Colaboracion
. Puntos obtenidos
Independiente ; . L
Gamificacion Mecéanica Misiones cumplidas Prog.rama'de
e ) gamificacion
Insignias obtenidas
P Comunidad
Entorno
Plan contable general
El plan contable empresarial
general empresarial, [ os elementos
eler.nento.s y Cuentas, Las clases,
clasificacion. divisionarias, sub-
divisionarias
Activo corriente y no
Registro de corriente
operaciones con Pasivo corriente y no
o cuentas de activoy  corriente o
Don'umo.de pasivo Estados financieros e Pre.1n.1c1o 0-24
Dependiente la dindmica inventarios y balances Inicio 24-48
del plan Registro de . . Pres test y post ~ Proceso 48-72
bl 23 Patrimonio 4o 72-96
contable operaciones con test Logrado 7 -
cuentas de Gastos Sobresaliente
patrimonio, gastos e 96-120
ingresos Ingresos
Registro de Saldos intermediarios de

operaciones con gestion
cuentas de analiticas

de explotacion,
saldos intermediarios
de gestion, cuentas de
orden Cuentas de orden

Analiticas de explotacion
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A3

2.3. Campo de verificacion

e Ubicacion Espacial: La presente investigacion se llevd a cabo en Peru, region
Arequipa, departamento Arequipa, Distrito Arequipa, en un instituto de Educaciéon
superior con sede en Arequipa.

e Ubicacion Temporal: El estudio se desarrollé durante los afios 2023 y 2024

e Unidades de Estudio: La poblacion de estudio estuvo conformada por 23
estudiantes del segundo ciclo del programa de Contabilidad de un Instituto de

Educacion Superior con sede en Arequipa.

Cuadro 2
Poblacion
Frecuencia Porcentaje
Femenino 17 74%
Masculino 5 22%
Total 23 100%

El tipo de muestra fue censal, ya que se consider? a la totalidad de la poblacion
para el estudio (Hernandez & Mendoza, 2018).

2.4. Tipo de investigacion

La investigacion fue de tipo bésica, ya que el fin era ampliar los conocimientos
sobre las variables de estudio (Bernal, 2010).

2.5. Enfoque de investigacion

La investigacion se consideré cuantitativa porque se utilizd un cuestionario
estructurado para recopilar datos numéricos (Bernal, 2010), sobre el impacto de la
aplicacion del programa de gamificacion en el dominio de la dindmica del plan contable
en estudiantes de contabilidad.

2.6. Disefo de investigacion

La investigacion sigui6 un disefio experimental y longitudinal. Fue experimental
porque se queria ver el efecto que causaba el programa de gamificacion en el dominio de
la dindmica del plan contable a un grupo de estudio (Hernandez et al., 2010). Y

longitudinal; ya que se realiz6 un trabajo de campo, donde se recopild datos en dos
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momentos (Hernandez & Mendoza, 2018), al inicio antes de la aplicacion del programa
gamificacion y posterior a la aplicacion del programa de gamificacion, el cual consta de

10 sesiones

2.7. Confiabilidad y validez del instrumento
2.7.1. Confiabilidad del instrumento

El instrumento fue aplicado a un grupo piloto de 12 alumnos. Con la informacion
recopilada se aplico el coeficiente de confiabilidad de Kuder Richardson y se obtuvo un
puntaje de 0.7088 el cual considera que el instrumento tiene una confiabilidad alta. (Ruiz,

C. 2007).
2.7.2. Validacion del instrumento

La validaciéon del cuestionario fue por medio de juicio de expertos, donde tres
expertos validaron entre bueno y muy bueno la claridad, objetividad, consistencia,

coherencia, pertinencia y suficiencia (ver anexo 3).

2.8. Proceso de recoleccion y analisis de datos
2.8.1. Protocolo de recoleccion de datos

En el proceso de recoleccion de datos se realizaron las actividades siguientes:

. Solicitar las autorizaciones correspondientes, para aplicacion del programa
de gamificacion.

. Se estructurd un programa de 10 sesiones de 15 minutos que se aplicaron
entre los meses de setiembre y octubre.

. El proceso de aplicacion del cuestionario se realizd a través de medios
fisicos en dos momentos, antes del inicio del programa de gamificacion y posterior a la

aplicacion del programa.
2.8.2. Técnica de analisis de datos

En relacion al procesamiento de los datos recabados se utilizd el programa
estadistico SPSS, en donde se codifico, y primero se determiné la confiabilidad mediante
el Alfa de Cronbach y posteriormente se desarrollo el andlisis estadistico descriptivo con
el fin de mostrar los resultados de las variables. Seguidamente, se realizo la prueba de

normalidad, y después se pasé al analisis estadistico inferencial con el proposito de
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comprobar la hipdtesis planteada mediante la utilizacion de la prueba estadistica de

correlacion.
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CAPITULO 111
RESULTADOS Y DISCUSION
Primero se presenta los resultados descriptivos de la variable dominio del plan contable
y sus dimensiones en el pre test y los resultados obtenidos después de la aplicacion de la
gamificacion (pos test); después segun género también se realiza un analisis. Y para

finalizar se realizd la prueba de normalidad y de acuerdo a ello, el contraste de hipdtesis.
3.1. Resultados
3.1.1. Resultados descriptivos

El dominio del plan contable en pre test y post test

Tabla 1
El dominio del plan contable en pre test y post test

Indicador Pre test Post test
Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje

Preinicio 2 8.70% 0 0.00%

Inicio 6 26.09% 0 0.00%
Proceso 15 65.22% 4 17.39%
Logrado 0 0.00% 12 52.17%
Sobresaliente 0 0.00% 7 30.43%
Total 23 100.00% 23 100.00%

Figura 1

El dominio del plan contable en pre test y post test

70.00% 65.22%

0,
60.00% 217%

50.00%

40.00%
30.43%

30.00% 26.09%

20.00% j7.39%

8.70%
10.00%
0.00% 0.00% 0.00% 0.00%
0.00%

Preinicio Inicio Proceso Logrado Sobresaliente

Pre test M Post test
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En la tabla 1 y figura 1 en cuanto a la variable el dominio del plan contable, se
noto en el pre test que el porcentaje mas alto que era el 65.22% se encontraban en proceso
y en el caso del post test se notd un avance, siendo de esta manera que el porcentaje mas

alto era 52.17% en logrado, seguido de 30.43% en sobresaliente.

Dimensiones del dominio del plan contable en pre test y post test

Tabla 2

El plan contable general empresarial, elementos y clasificacion en el pre test y post test

Indicador Pre test Post test
Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje

Preinicio 2 8.70% 0 0.00%

Inicio 4 17.39% 0 0.00%
Proceso 9 39.13% 4 17.39%
Logrado 8 34.78% 3 13.04%
Sobresaliente 0 0.00% 16 69.57%
Total 23 100.00% 23 100.00%

Figura 2

El plan contable general empresarial, elementos y clasificacion en el pre test y post test

80.00%
69.57%
70.00%
60.00%
50.00%
39.13%
40.00% 34.78%
30.00%

o, 17.39% 17.39%
20.00% 13.04%

8.70%
10.00%
0.00% 0.00% 0.00%
0.00%

Preinicio Inicio Proceso Logrado  Sobresaliente

Pre test M Post test

En la tabla 2 y figura 2 en cuanto a la dimension el plan contable general
empresarial, elementos y clasificacion, se not6 en el pre test que el porcentaje mas alto
era el 39.13% cuyos estudiantes se encontraban en proceso y en el caso del post test se
notd un avance, siendo de esta manera que el porcentaje mas alto era 69.57% en

sobresaliente.
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Tabla 3

Registro de operaciones con cuentas de activo y pasivo en el pre test y post test

Pre test Post test
Indicador i . . .
Frecuencia  Porcentaje = Frecuencia  Porcentaje
Pre inicio 4 17.39% 0 0.00%
Inicio 7 30.43% 1 4.35%
Proceso 12 52.17% 5 21.74%
Logrado 0 0.00% 10 43.48%
Sobresaliente 0 0.00% 7 30.43%
Total 23 100.00% 23 100.00%
Figura 3

Registro de operaciones con cuentas de activo y pasivo en el pre test y post test

60.00%
52.17%
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20.00% 17:39%

0,
10.00% 4.35%

0.00% - 0.00% 0.00%
0.00%
Preinicio Inicio Proceso Logrado Sobresaliente

Pre test M Post test

En la tabla 3 y figura 3 en cuanto a la dimension registro de operaciones con
cuentas de activo y pasivo, se noto en el pre test que el porcentaje mas alto era 52.17%
los cuales se encontraban en proceso y en el caso del post test se ve un progreso, siendo
de esta manera que el porcentaje mas alto era 43.48% en logrado, seguido de 30.43% en

sobresaliente.
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Tabla 4

Registro de operaciones con cuentas de patrimonio, gastos e ingresos en el pre test y

post test
Pre test Post test
Indicador . . . .
Frecuencia  Porcentaje = Frecuencia  Porcentaje
Pre inicio 2 8.70% 0 0.00%

Inicio 17 73.91% 3 13.04%
Proceso 4 17.39% 9 39.13%
Logrado 0 0.00% 5 21.74%

Sobresaliente 0 0.00% 6 26.09%
Total 23 100.00% 23 100.00%
Figura 4
Registro de operaciones con cuentas de patrimonio, gastos e ingresos en el pre test y
post test
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Preinicio Inicio Proceso Logrado Sobresaliente

Pre test M Post test

En la tabla 4 y figura 4 en cuanto a la dimension registro de operaciones con
cuentas de patrimonio, gastos e ingresos, se noto en el pre test que el porcentaje mas alto
era el 73.91% cuyos estudiantes se encontraban en inicio, sin embargo luego de aplicar la
gamificacion, en el post test se notd un avance, siendo de esta manera que el porcentaje

mas alto era 39.13% en proceso, seguido de 26.09% en Sobresaliente.
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Tabla §
Registro de operaciones con cuentas de analiticas de explotacion, saldos intermediarios

de gestion, cuentas de orden en el pre test y post test

Pre test Post test
Indicador ) . ) .
Frecuencia  Porcentaje = Frecuencia  Porcentaje
Pre inicio 10 43.48% 0 0.00%
Inicio 9 39.13% 4 17.39%
Proceso 2 8.70% 9 39.13%
Logrado 2 8.70% 9 39.13%
Sobresaliente 0 0.00% 1 4.35%
Total 23 100.00% 23 100.00%
Figura 5

Registro de operaciones con cuentas de analiticas de explotacion, saldos intermediarios

de gestion, cuentas de orden en el pre test y post test
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En la tabla 5 y figura 5 en cuanto a la dimension registro de operaciones con
cuentas de analiticas de explotacion, saldos intermediarios de gestion, cuentas de orden,
se noto en el pre test que el porcentaje mas alto que era el 43.48% se encontraban en pre
inicio y en el caso del post test se notd un progreso, siendo de esta manera que el

porcentaje mas alto que era 39.13% estaban ubicados tanto en logrado como en proceso.
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3.1.2. Resultados inferenciales

Tablas cruzadas

Tabla 6

El dominio del plan contable en el pre test y post test segun género

Pre test Post test
Indicador Masculino Femenino Masculino Femenino
F % F % F % F %
Pre inicio 0 0.00% 2 11.11% 0 0.00% 0 0.00%
Inicio 2 40.00% 4 22.22% 0 0.00% 0 0.00%
Proceso 3 60.00% 12 66.67% 3 60.00% 1 5.56%
Logrado 0 0.00% 0 0.00% 1 20.00% 11 61.11%
Sobresaliente 0 0.00% 0 0.00% 1 20.00% 6 33.33%
Total 5 100.00% 18 100.00% 5 100.00% 18 100.00%
Figura 6

El dominio del plan contable en el pre test y post test segun género
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En la tabla 6 y figura 6 en cuanto a la variable el dominio del plan contable segiin
género, en caso del género masculino, se observa en el pre test que hay existencia de dos
niveles proceso e inicio, sin embargo, en el post test se nota un progreso, donde si bien es
cierto el porcentaje alto del 60% es en proceso, existen también porcentajes en nivel
logrado y sobresaliente, correspondiendo en ambos casos 20%. En cuanto al género
femenino en el pre test se notan los niveles inferiores, y en el post test resalta bastante el

nivel logrado con 61.11%.
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Tabla 7
El plan contable general empresarial, elementos y clasificacion en el pre test y post test

segun género

Pre test Post test
Indicador Masculino Femenino Masculino Femenino
F % F % F % F %
Pre inicio 1 20.00% 1 5.56% 0 0.00% 0 0.00%
Inicio 0 0.00% 4 22.22% 0 0.00% 0 0.00%
Proceso 3 60.00% 6 33.33% 2 40.00% 2 11.11%
Logrado 1 20.00% 7 38.89% 1 20.00% 2 11.11%
Sobresaliente 0 0.00% 0 0.00% 2 40.00% 14 77.78%
Total 5 100.00% 18 100.00% 5 100.00% 18 100.00%
Figura 7

El plan contable general empresarial, elementos y clasificacion en el pre test y post test

segun género
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En la tabla 7 y figura 7 en cuanto a la dimension el plan contable general
empresarial, elementos y clasificacion segiin género, en caso del género masculino, se
observa en el pre test que resalta el nivel proceso con 60%, sin embargo, en el post test
se nota un progreso, ya que ahora hay estudiantes de este género en sobresaliente con
40%. En cuanto al género femenino en el pre test se notan los niveles desde preinicio

hasta logrado, y en el post test resalta bastante el nivel sobresaliente con 77.78%
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Tabla 8

Registro de operaciones con cuentas de activo y pasivo en el pre test y post test segun

género
Pre test Post test
Indicador Masculino Femenino Masculino Femenino
F % F % F % F %
Pre inicio 2 40.00% 2 11.11% 0 0.00% 0 0.00%
Inicio 0 0.00% 7 38.89% 1 20.00% 0 0.00%
Proceso 3 60.00% 9 50.00% 2 40.00% 3 16.67%
Logrado 0 0.00% 0 0.00% 2 40.00% 8 44.44%
Sobresaliente 0 0.00% 0 0.00% 0 0.00% 7 38.89%
Total 5 100.00% 18 100.00% 5 100.00% 18 100.00%
Figura 8
Registro de operaciones con cuentas de activo y pasivo en el pre testy post test segt’m
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En la tabla 8 y figura 8 en cuanto a la dimension registro de operaciones con
cuentas de activo y pasivo segin género, en caso del género masculino, se observa en el
pre test que hay existencia de dos niveles proceso y pre inicio, sin embargo, en el post
test se nota un progreso, donde si bien es cierto el porcentaje alto del 40% corresponde al
nivel de proceso y logrado. En cuanto al género femenino en el pre test se notan los niveles
inferiores, y en el post test resalta bastante el nivel logrado con 44.44% vy el nivel

sobresaliente con 38.89%.
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Tabla 9
Registro de operaciones con cuentas de patrimonio, gastos e ingresos en el pre test y

post test segun género

Pre test Post test
Indicador Masculino Femenino Masculino Femenino
F % F % F % F %
Pre inicio 0 0.00% 2 11.11% 0 0.00% 0 0.00%
Inicio 3 60.00% 14 77.78% 1 20.00% 2 11.11%
Proceso 2 40.00% 2 11.11% 1 20.00% 8 44.44%
Logrado 0 0.00% 0 0.00% 2 40.00% 3 16.67%
Sobresaliente 0 0.00% 0 0.00% 1 20.00% 5 27.78%
Total 5 100.00% 18 100.00% 5 100.00% 18 100.00%
Figura 9

Registro de operaciones con cuentas de patrimonio, gastos e ingresos en el pre test y

post test segun género en pre test y post test

90.00%
30.00% 77.78%
70.00%
60.00%
60.00%
50.00% 44.44%

.00% 40.00%
40.00%

30.00% 27.78%

20.00% 20.0088820.00%

20.00% 67
I I 11.11% | 11.11% 11.11%
10.00% I I I
0.00%

Masculino Masculino Femenino Femenino

Pre test Post test Pre test Post test

M Preinicio M Inicio Proceso MLlogrado M Sobresaliente

En la tabla 9 y figura 9 en cuanto a la dimension registro de operaciones con
cuentas de patrimonio, gastos e ingresos segun género, en caso del género masculino, se
observa en el pre test que hay existencia de dos niveles proceso € inicio, sin embargo, en
el post test se nota un progreso, donde resalta el 40% que se encuentran en nivel logrado.
En cuanto al género femenino en el pre test resalta el 77.78% se estudiantes que se
encuentran en nivel de inicio, y en el post test resalta bastante el nivel en proceso con

44.44%.
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Tabla 10
Registro de operaciones con cuentas de analiticas de explotacion, saldos intermediarios

de gestion, cuentas de orden en el pre test y post test segun género

Pre test Post test
Indicador Masculino Femenino Masculino Femenino
F % F % F % F %

Pre inicio 2 40.00% 8 44.44% 0 0.00% 0 0.00%
Inicio 2 40.00% 7 38.89% 2 40.00% 2 11.11%
Proceso 1 20.00% 1 5.56% 2 40.00% 7 38.89%
Logrado 0 0.00% 2 11.11% 1 20.00% 8 44.44%

Sobresaliente 0 0.00% 0 0.00% 0 0.00% 1 5.56%
Total 5 100.00% 18 100.00% 5 100.00% 18 100.00%

Figura 10

Registro de operaciones con cuentas de analiticas de explotacion, saldos intermediarios

de gestion, cuentas de orden en el pre test y post test segun género
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En la tabla 10 y figura 10 en cuanto a la dimension registro de operaciones con
cuentas de patrimonio, gastos e ingresos segun género, en caso del género masculino, se
observa en el pre test que hay existencia de los niveles inferiores desde pre inicio hasta
en proceso, sin embargo, en el post test se nota un progreso, donde si bien es cierto el
porcentaje alto del 40% corresponda tanto a inicio y en proceso, el 20% restante se
encuentran en logrado. En cuanto al género femenino en el pre test se notan los niveles
inferiores con porcentajes altos, y en el post test resalta bastante el nivel logrado con

44.44%, seguido de 38.89% en proceso
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3.1.3. Prueba de normalidad

Para realizar el andlisis inferencial se consider6 que, por cada andlisis comparativo
se determind la normalidad de los datos mediante la prueba de Shapiro Wilk ya que, los
datos son inferiores a 30 siendo la regla de decision cuando el sig es menor a 0.05 se
establece la no normalidad de los datos y cuando el sig es mayor o igual a 0.05 se
determina la normalidad de los datos.

También es importante saber que, acorde al resultado de la prueba de normalidad
se procede a seleccionar las pruebas de comparacion, en el caso que presenten una
distribucion normal se utiliza la prueba paramétrica t pareada. Por el contrario, cuando
los datos no presentan distribucion normal se utiliza la prueba no paramétrica Z de
Wilcoxon. Ademads, en ambas pruebas la regla de decision es la misma donde cuando el
sig es menor o igual a 0.05 el efecto de la intervencion es significativa y es fundamental
para aceptar la hipotesis planteada. Por otro lado, cuando el sig es mayor a 0,05 significa
que la intervencion no ha sido significativa y se rechaza la hipotesis planteada.

Tabla 11

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

Dominio de la dinamica
del plan contable 0.968 23 0.631

De la tabla 11, se infiere que la variable Dominio de la dindmica del plan contable
presenta una distribucion normal (sig >0,05), utilizando en este caso la prueba

paramétrica T pareada.
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3.1.4. Contraste de hipotesis
Hipotesis General

HO: La aplicacion de gamificacion no tiene un impacto positivo en el dominio de
la dindmica del plan contable en estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad de un

instituto de Educacion Superior en la sede Arequipa durante el afio 2023.

Ha: La aplicacion de gamificacion tiene un impacto positivo en el dominio de la
dindmica del plan contable en estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad de un

instituto de Educacion Superior en la sede Arequipa durante el afio 2023.

Nivel de significacion sig = 0,05

Tabla 12

Contraste de hipotesis

Media N Sig

Antes 47.13 23

Dominio de la
dinamica del 0.001

plan contable
Después 85.57 23

En la tabla 12 se aprecia que, antes de la aplicacion de la gamificacion el valor
promedio de la variable era 47.13, y después de la capacitacion fue 85.57. lo que significod
un aumento que indica la mejora de los estudiantes en este aspecto. Ademads, esta
variacion fue significativa (0.001<0.05), por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula y se
acepta la hipotesis de investigacion afirmandose que, la aplicacion de gamificacion tiene
un impacto positivo en el dominio de la dindmica del plan contable en estudiantes del
segundo ciclo de Contabilidad de un instituto de Educacion Superior en la sede Arequipa

durante el afio 2023
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3.2. Discusion

El objetivo de esta investigacion fue determinar el impacto de la aplicacion de
gamificacion en el dominio de la dinamica del plan contable en estudiantes del segundo
ciclo de Contabilidad de un instituto de Educacion Superior en la sede Arequipa, cuya
hipoétesis fue si existe la probabilidad que la aplicacion de gamificacion tenga un impacto
positivo en el dominio de la dinamica del plan contable en estudiantes del segundo ciclo
de Contabilidad de dicha Institucion superior, y en contraste con los resultados, el cual
hizo notar que si causa un impacto positivo la aplicacion de la gamificacion en el dominio
de la dinamica del plan contable coincidiendo de esta manera con Toledo-Rodriguez et
al. (2023) quienes determinaron que la gamificacion favorece significativamente las
actitudes de aprendizaje en alumnos de contabilidad, asi también Villacorta (2022) sefialo
que la gamificacion aplicada a la contabilidad potencia el sistema educativo actual y el

desarrollo de competencias contables.

Para Santillana (2020) la aplicaciéon de gamificacion en los diferentes cursos de
programacion mejoran el rendimiento de la mayoria de estudiantes de un instituto
superior, manteniéndolos motivados. Asi también se coincide con Sucapuca (2022) quién
en su estudio también aplico un pre-test y post-test comprobando de esta manera que la
aplicacion de la gamificacion mejora el rendimiento académico de estudiantes

universitarios; ya que alcanzo6 porcentaje positivos en el post test.

Desde una perspectiva general de la gamificacion con la educacion superior , por
ejemplo para Anicama (2020) la aplicacion de la gamificacion optimiza el rendimiento
académico de los estudiantes de una casa universitaria, obteniendo calificaciones buenas,
para Godoy (2020) la estrategia de gamificacion influye significativamente en el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico de estudiantes de educacion superior; por
otro lado Raffo (2021) demostr6 que la gamificacion favorece el logro de competencias
en planificacion estratégica, contribuyendo el proceso formativo en el Peru, en el nivel de
post-grado; también Ticona (2023) concluyd que la aplicacion del programa sobre
gamificacion mejora significativamente el aprendizaje de términos complejos en
estudiantes universitarios y Nufiez (2019) quien concluyé que la estrategia de
gamificacion tiene un impacto positivo en el desarrollo de habilidades blandas y

conocimientos de los estudiantes de un instituto superior.
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De acuerdo con Corchuelo-Rodriguez (2018) en sus resultados encontraron que
la gamificacion si es 1til, si la aceptacion de la misma es masiva, lo cual permitiria avanzar

de la mano con los estudiantes de educacion superior.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: La aplicacion de gamificacion causa un impacto positivo en el
dominio de la dinamica del plan contable en estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad
de un instituto de Educacion Superior en la sede Arequipa durante el afio 2023; siendo
importante aplicar la gamificacion para adquirir un dominio bueno del plan contable en

estudiantes de educacion superior.

SEGUNDA: El nivel de dominio inicial de la dinamica del plan contable en los
estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad antes de la aplicacion de gamificacion en
el ano 2023, se notd que se ubicaban en los niveles inferiores ya sea en el pre inicio, inicio
y proceso. Es relevante innovar respecto a los métodos de ensefianza como la utilizacion

de la gamificacion.

TERCERA: El nivel de dominio alcanzado por los estudiantes del segundo ciclo
de Contabilidad después de la aplicacion de gamificacion en el ano 2023, fue
significativo, ya que los niveles denotaron progreso, estando desde el nivel de proceso,
logrado y sobresaliente. Teniendo herramientas actuales, que llaman la atencion de los

estudiantes, es interesante desarrollarlas para el aprendizaje 6ptimo.
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RECOMENDACIONES

PRIMERA: Se recomienda que la gamificacion sea considerado una estrategia
de aprendizaje en los estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad de un instituto de
Educacion Superior en la sede Arequipa, ya que causa un impacto positivo en el dominio

de la dindmica del plan contable.

SEGUNDA: Se recomienda implementar la gamificacion como estrategia de
aprendizaje al inicio del ciclo académico para los estudiantes del segundo ciclo de
Contabilidad. Esta estrategia contribuye significativamente a mejorar la comprension de
la dinamica del plan contable, favoreciendo asi un desempefio académico 6ptimo y una

mayor motivacion en el proceso de aprendizaje.

TERCERA: Se recomienda mantener la implementacion de la gamificacion a lo
largo de todo el ciclo académico para los estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad,
ya que a través de su aplicacion se fomenta la motivacion, el aprendizaje continuo y el
progreso, permitiendo alcanzar niveles significativos en el dominio de la dindmica del

plan contable.
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Anexo 2: Instrumentos
Programa de gamificacion

PROGRAMA DE GAMIFICACION PARA EL CURSO DE DINAMICA DEL
PLAN CONTABLE
1. Datos Generales:

e Programa regular: Contabilidad

e Modulo Formativo: Soporte operativo de procesos
¢ Unidad Didactica (UD): Contabilidad Superior

e Ciclo: Segundo

e Autor programa de gamificacion: Katiuska Concha Bedoya
2. Propuesta:

El programa se realizara a través de 10 sesiones repartidas en las 16 semanas de duracioén
de la unidad didactica.
Las sesiones estaran repartidas de la siguiente manera:

e AA2 —4 sesiones

e AA3 -4 sesiones

e AA4 -2 sesiones

3. Resumen del Programa:

3.1 Actividades por Sesion:

En cada sesion, se presentara una actividad que los estudiantes deberan resolver.

Estas actividades estaran disefiadas para reforzar los conceptos clave de contabilidad

cubiertos en el curso.

Se utilizaran herramientas como Cerebriti y Quizizz para facilitar las actividades, creando

una experiencia de aprendizaje mas dinamica e interactiva.

3.2 Sistema de Puntuacion:

Cada actividad tendra una puntuacién asignada.
Las puntuaciones se otorgaran por:

e Asistencia: La presencia en cada sesion es fundamental para el compromiso.

e Completitud de las actividades: Terminar con éxito cada una de las actividades.
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3.3 Sistema de Insignias (Recompensas):

Por cada actividad completada exitosamente, los estudiantes recibiran una insignia.
Una vez que un estudiante recolecte cuatro insignias, completara una mision.
Completar una mision es un hito clave dentro del programa de gamificacion.

Al completar 3 misiones exitosamente ganara el trofeo

3.4 Recompensa Final:

Los estudiantes que completen todo el programa de gamificacion, obteniendo todas las

insignias y completando misiones, seran recompensados con una nota extra.

Esta nota extra se sumard a su nota de participacion activa, ayudando a mejorar su
desempefio general en el curso.
4. Objetivo:
Implementar un programa de gamificacion en el curso de Contabilidad Superior con el
fin de reforzar los conocimientos sobre conceptos contables basicos y dindmica del plan
contable.
5 Justificacion:
La gamificacion es una estrategia educativa que utiliza elementos de juego para motivar
y comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Al aplicar esta metodologia
en el curso de Contabilidad Superior, se pretende fomentar la participacion activa de los
alumnos, haciendo que el estudio de los aspectos contables sea mas atractivo y divertido,
fortaleciendo el compromiso con el plan de estudios y su formacion profesional.
6. Sesiones metodologicas:
Las sesiones metodologicas se fundamentan en las guias metodologicas establecidas por
la institucion. En la integracion de la gamificacion como componente estratégico, no se
efectian alteraciones en los contenidos ni en las actividades propuestas para las sesiones
por la institucién. En este contexto, se introduce la utilizacién de herramientas digitales
como Cerebriti, Quizizz, etc las cuales se emplean como medios para posteriormente
gamificar las actividades llevadas a cabo.
Se busco que a través del proceso de gamificacion se cuente con los siguientes elementos:

a) Motivacion: Generar interés entre los estudiantes para que participen en el juego

educativo, explicandoles las recompensas que obtendran.
b) Accion: Los estudiantes realizan las acciones necesarias para ganar las

recompensas.
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c) Recompensa: Los estudiantes reciben las recompensas prometidas, evitando
crear expectativas falsas.
d) Logro: Alcanzar la meta y obtener la recompensa genera un sentimiento de éxito,
facilitando la repeticion de la estrategia en futuras ocasiones. (Godoy, 2020)
7. Programacion:

Sesion 1: El plan contable general empresarial, elementos y clasificacion.

METODOLOGIA
TIEMPO MATERIALES
DOCENTE ESTUDIANTE
Inicio: 1. Escucha atentamente las :
. Y NP = 5 minutos
1. Organiza la mecanica de la sesion | indicaciones.
1. Ingresa a Cerebriti .
Desarrollo? ' 2.Participa del juego propuesto. . Cerebriti
1. Proporciona nombre de juegos a A e N e 5 minutos El PCGE elementos
desarrollar en Cerebriti i p puntaj y clasificacion (1)
obtenido
Cierre: N . 1. Completada la actividad recibe el |5 .o
1. Retroalimentacion. Otorga puntajes puntaje

Sesion 2: El plan contable general empresarial, elementos y clasificacion.

METODOLOGIA
TIEMPO | MATERIALES
DOCENTE ESTUDIANTE
Inicio: 1. Escucha atentamente las .
. , . .y Ny 5 minutos
1. Organiza la mecanica de la sesion indicaciones.
b L 1. Ingresa a Cerebriti Cerebriti
esarrollo: » ] erebriti
1. Proporciona nombre de juegos a g'P?Sﬁ;pife:;;eizlpr?ﬁgio' 5 minutos El1 PCGE elementos
desarrollar en Cerebriti Sy p puntaj y clasificacion (2)
obtenido
Cierre: 5 . 1. Completada la actividad recibe el| 5 o 4o
1. Retroalimentacion. Otorga puntajes  [puntaje
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Sesion 3: El plan contable general empresarial, elementos y clasificacion.

METODOLOGIA
TIEMPO MATERIALES
DOCENTE ESTUDIANTE
Inicio: 1. Escucha atentamente las .
. , .y S 5 minutos
1. Organiza la mecénica de la sesion indicaciones.
1. Ingresa a Cerebriti .
Desarrollo; . 2.Participa del juego propuesto. . Cerebriti
1. Proporciona nombre de juegos a 3. Toma captura del puntaic 5 minutos El PCGE elementos
desarrollar en Cerebriti Co P puntay y clasificacion (3)
obtenido
Cierre: 5 . 1. Completada la actividad recibe el| 5 .
1. Retroalimentacion. Otorga puntajes puntaje

Sesion 4: Registro de operaciones con cuentas de activo y pasivo

METODOLOGIA
TIEMPO MATERIALES
DOCENTE ESTUDIANTE
Inicio: 1. Escucha atentamente las .
. - i L. 5 minutos
1. Organiza la mecénica de la sesion indicaciones.
1. Ingresa a Cerebriti .
Desarrollo; . 2.Participa del juego propuesto. 4 Cerebriti .
1. Proporciona nombre de juegos a o T 5 minutos E1 PCGE aiento
desarrollar en Cerebriti —, P iy activo y pasivo (1)
obtenido
Cierre: 5 . 1. Completada la actividad recibe el | 5 .0 10
1. Retroalimentacion. Otorga puntajes puntaje

Sesion 5: Registro de operaciones con cuentas de activo y pasivo

METODOLOGIA
TIEMPO | MATERIALES
DOCENTE ESTUDIANTE
Inicio: 1. Escucha atentamente las .
. , . .y T 5 minutos
1. Organiza la mecanica de la sesion | indicaciones.
1. Ingresa a Cerebriti .
Desarrollo: ) Parg;ci a del iueeo Propuesto Cerebriti
1. Proporciona nombre de juegos a 3' T P tJ %1 lp pt .| 5 minutos El PCGE asiento
desarrollar en Cerebriti ) o.ma captura del puntaje activo y pasivo (2)
obtenido
Cierre: 5 . 1. Completada la actividad recibe el 5 -
1. Retroalimentacion. Otorga puntajes puntaje
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Sesion 6: Registro de operaciones con cuentas de activo y pasivo

METODOLOGIA
TIEMPO | MATERIALES
DOCENTE ESTUDIANTE
Inicio: 1. Escucha atentamente las .
. , . . 5 minutos
1. Organiza la mecanica de la sesion indicaciones.
1. Ingresa a Quizizz
Desarrollo: 2.Participa del juego propuesto. | 5 oo Quizizz
1. Proporciona niimero de Quizizz 3. Toma captura del puntaje
ahtenido
Cierre: 1. Completada la actividad recibe elf 5 ..~
1. Retroalimentacion. Otorga puntajes puntaje

Sesion 7 Registro de operaciones con cuentas de patrimonio, gastos e ingresos

METODOLOGIA
TIEMPO MATERIALES
DOCENTE ESTUDIANTE
Inicio: 1. Escucha atentamente las ,
. I A ., 2 5 minutos
1. Organiza la mecénica de la sesion indicaciones.
1. Ingresa a Quizizz
Desarrollo: 2.Participa del juego propuesto. S mi Quizizz
. . ) minutos
1. Proporciona numero de Quizizz 3. Toma captura del puntaje
obtenido
Cierre: 1. Completada la actividad recibe el | 5 .
1. Retroalimentacion. Otorga puntajes puntaje

Sesion 8: Registro de operaciones con cuentas de patrimonio, gastos e ingresos

METODOLOGIA
TIEMPO | MATERIALES
DOCENTE ESTUDIANTE
Inicio: 1. Escucha atentamente las .
. , . ., - . 5 minutos
1. Organiza la mecanica de la sesion | indicaciones.
1. Ingresa a Quizizz
Desarrollo: 2.Participa del juego propuesto. | 5 minutos Quizizz
1. Proporciona nimero de Quizizz 3. Toma captura del puntaje
1t ad
Cierre: 1. Completada la actividad recibe el| 5 ... .0
1. Retroalimentacion. Otorga puntajes puntaje
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Sesion 9: Registro de operaciones con cuentas de analiticas de explotacion, saldos

intermediarios de gestion, cuentas de orden

METODOLOGIA
TIEMPO MATERIALES
DOCENTE ESTUDIANTE
Inicio: 1. Escucha atentamente las .
. L . ., T 5 minutos
1. Organiza la mecanica de la sesion indicaciones.
1. Ingresa a Quizizz
Desarrollo: 2.Participa del juego propuesto. 5 minutos Quizizz
1. Proporciona numero de Quizizz 3. Toma captura del puntaje
obtenido
Cierre: 1. Completada la actividad recibe el Skmifitos
1. Retroalimentacion. Otorga puntajes  |puntaje

Sesion10: Registro de operaciones con cuentas de analiticas de explotacion, saldos

intermediarios de gestion, cuentas de orden

METODOLOGIA
TIEMPO MATERIALES
DOCENTE ESTUDIANTE
Inicio: 1. Escucha atentamente las y
. - ., g o i 5 minutos
1. Organiza la mecanica de la sesion indicaciones.
1. Ingresa a Quizizz
Desarrollo: 2 Participa del juego propuesto. | 5 minutos Quizizz
1. Proporciona numero de Quizizz 3. Toma captura del puntaje
ohtenido
Cierre: 1. Completada la actividad recibe el { 5 .
1. Retroalimentacion. Otorga puntajes puntaje
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Cuestionario del dominio del plan contable

CUESTIONARIO PARA MEDIR DOMINIO DE LA DINAMICA DEL PLAN
CONTABLE

Estimado(a) estudiante de contabilidad:
En el contexto de la investigacion titulada "Impacto de la implementacion de un Programa
de Gamificacion en el dominio de la dinamica del Plan Contable en estudiantes del
Segundo Ciclo de Contabilidad de un Instituto de Educacion Superior, Sede Arequipa,
2023", te extendemos una cordial invitacion para participar en este cuestionario.
El proposito de este cuestionario es recopilar datos tanto al inicio como al término del
programa de gamificacion, con el fin de analizar el impacto que esta estrategia ha tenido
en tu dominio de la dindmica de cuentas. Tus respuestas son de gran importancia, ya que
contribuiran a comprender de manera mas precisa como estas estrategias influyen en tu
comprension del tema.
El cuestionario consta de 30 preguntas relacionadas con el proceso de aprendizaje de la
dindmica de cuentas. Es importante destacar que tus respuestas no tendran ningun efecto
en tus promedios y seran utilizadas exclusivamente con fines de investigacion. La duracion
estimada para completar el cuestionario es de aproximadamente 45 minutos.
Agradecemos de antemano tu valiosa colaboracion en este estudio. Tus respuestas
desempefiaran un papel fundamental en la investigacion y contribuirdn a la mejora de las
estrategias educativas en el futuro.

Apreciamos mucho tu tiempo y participacion en este proceso.

iMuchas gracias!

Datos generales

Edad Sexo F() M ()
Programa
Ciclo Académico

A continuacion, te presentamos 30 preguntas que abordan distintos temas relacionados a
la Dinamica del Plan contable, cada pregunta contiene cuatro alternativas donde solo una
es correcta. Marca la alternativa correcta

1. (Por qué es importante el uso del plan de cuentas en una empresa?

a. Permite registrar operaciones financieras supuestas

b. Permite registrar transacciones de los socios, directores, trabajadores y proveedores.
c. Permite registrar las operaciones financieras de acuerdo con la normativa contable
d. Permite registrar operaciones para poder pagar nuestros impuestos a SUNAT.

2. El plan contable que se utiliza actualmente es:

a. Plan Contable general empresarial 1979

b. Plan Contable General Revisado 2001

c. Plan Contable General Revisado 2019

d. Plan Contable General Empresarial 2019 (modificado)
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3. Sila empresa ha adquirido un préstamo bancario, la deuda se vera reflejada en las:

a. Cuentas de Activo

b. Cuentas de Pasivo

c. Cuentas de Patrimonio

d. Cuentas de Gasto

4. (A qué tipo de cuentas pertenece el elemento 6?

a. Cuentas de Activo

b. Cuentas Analiticas de explotacion

c. Cuentas de Ingreso

d. Cuentas de Gasto

5. (Cual de las siguientes alternativas corresponde a un rubro?

a. 10 Efectivo y equivalente de efectivo

b. 101 Caja

c. 1211 No emitidas

d. 40171 Renta de tercera categoria

6. (Cual de las siguientes alternativas corresponde a una sub - cuenta?

a. 11 Inversiones Financieras

b. 102 Fondos Fijos

c. 2011 Mercaderias manufacturada

d. 33111 Costo

7. (Cual de las siguientes alternativas corresponde a una sub -divisionaria?

a. 33 Propiedad, Planta y equipo

b. 121 Facturas Boletas y otros comprobantes por cobrar

c. 5011 Acciones.

d. 68891 Activos bioldgicos de origen animal.

8. (Qué es un activo?

a. La utilidad del ejercicio que genera la empresa

b. Aquellos bienes que posee la empresa y se encuentran disponibles para la venta.

c. La obligacion que tiene la empresa con los socios

d. Esun recurso controlado que genera beneficios economicos.

9. (Qué cuentas se utilizan para contabilizar la compra de una computadora adquirida para uso
de la empresa?

a. Cargo ala 32,40 con abono a la 46

b. Cargo ala 33,40 con abono a la 46

c. Cargo ala 31,40 con abono a la 42

d. Cargo a la 34 con abono a la 40,42
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10. (En qué parte del Estado de Situacion Financiera se ubican los bienes que se encuentran
disponibles para la venta?

a. Activo Corriente
b. Activo no corriente
c. Pasivo corriente

d. Patrimonio

11. ;Qué cuenta de activo fijo se utiliza para contabilizar la compra de una maquinaria mediante
“Leasing”?

a. 30 Inversiones Mobiliarias
b. 31 Inversiones Inmobiliarias

c. 32 Activos Adquiridos en arrendamiento financiero
d. 33 Propiedad Planta y Equipo

12. {Qué es un pasivo?

a. Las ventas realizadas en un periodo econdmico

b. Incrementos en los activos

c. La obligacion presente de transferir recursos econdmicos, surgida de eventos pasados.
d. Esun recurso que puede producir beneficios economicos

13. {Como se contabiliza el pago de remuneracion a un colaborador de la empresa?

a. Cargoala 14 con abono ala 10
b. Cargo ala 10 con abono a la 14
c. Cargoala4l conabonoalal0
d. Cargo ala 10 con abono a la 40

14. (En qué parte del Estado de Situacion Financiera se ubica la cuenta 41 Remuneraciones y
remuneraciones por pagar (menos de 12 meses)?

a. Activo Corriente
b. Activo no corriente
c. Pasivo corriente

d. Pasivo no corriente

15. {Qué elementos del Plan Contable forman parte del Estado de Resultados?

a. FElemento 4,5
b. Elemento 6, 7
c. Elemento 5
d. Elemento 9

16. ;Qué elementos del Plan Contable forman parte del Estado de Situacion Financiera?
a. FElemento 1,2 3

b. Elemento4y5
c
d

Elemento 1,2,3,4y5
Elemento 6 y 7
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17. {Qué cuentas conforman el libro de inventario y balance?

Activo y Pasivo

Ingresos y gastos

Activo pasivo y patrimonio
Activo y patrimonio

o o

18. {Como se contabiliza el asiento de apertura de un negocio que inicio con S/10,000.00 de
capital en efectivo?

Cargo a la 10 con abono a la 56
Cargo a la 10 con abono a la 58
Cargo a la 10 con abono a la 50
Cargo a la 14 con abono a la 56

o oe

19. La cuenta 50 Capital es debitada por:

a. Reducciones de Capital.

b. Compra de mercaderia

c. Incrementos de pasivos

d. Incrementos de capital

20. ;Cdémo se contabiliza la provision de un recibo de servicio publico (agua)?

Cargo a la 63 con abono a la 40 destino cargo a la 20 con abono a la 61
Cargo a la 94 con abono a la 79 sin destino

Cargo a la 63 y 40 con abono a la 43 destino cargo a la 94 con abono a la 79
Cargo a la 63 y 40 con abono a la 42 destino cargo a la 94 con abono a la 79

oo

[\

1. ;Como se contabiliza la provision de la planilla administrativa?

Cargo a la 64 con abono a la 40 y 41 con destino cargo a la 79 abono a la 94
Cargo a la 62 con abono a la 40 y 41 con destino cargo a la 94 abono a la 79
Cargo a la 62 y 40 con abono a la 41 con destino cargo a la 94 abono a la 78
Cargo a la 62 con abono a la 40 y 41 con destino cargo a la 95 abono a la 79

o oR

22. (Como se contabilizan los honorarios profesionales (asesor legal) que tienen retencion de
impuesto a la renta?

a. Cargo ala 63 con abono a la 40 y 42 con destino cargo a la 94 abono a la 79
b. Cargo ala 63 con abono ala 40 y 41 con destino cargo a la 94 abono a la 78
c. Cargo ala 63 y40 con abono a la 42 con destino cargo a la 94 abono a la 79
d. Cargo ala 64 y 40 con abono a la 42 con destino cargo a la 94 abono a la 78
23. (Como se contabiliza la venta de mercaderia a una empresa vinculada?

Cargo ala 13 conabonoala40y 77
Cargo ala 71 y 40 con abono a la 13
Cargo ala 12 con abono ala 40y 70
Cargo ala 13 con abono ala40y 70

o o
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24. ;Cdémo se contabiliza el reconocimiento de ingreso por el interés obtenido de un Depdsito a
plazo fijo, el cual fue depositado directamente en cuenta?

a. Cargo ala 46 con abono ala 77

b. Cargo ala 10 con abono ala 77

c. Cargo ala42 conabono ala 77

d. Cargo ala 18 con abono ala 77

25. ;Qué naturaleza tiene la cuenta 74?

a. Deudora

b. Acreedora

c. Activo

d. Pasivo

26. (Para qué se utilizan las cuentas de saldos intermediarios de gestion?

Para cerrar las cuentas de resultados
Para cerrar las cuentas de ingresos
Para cerrar cuentas de pasivo

Para cerrar cuentas de costos

o o

27. El saldo deudor o acreedor de la cuenta 89 Determinacion del resultado del ejercicio, debe
trasladarse a la cuenta:

52 Capital adicional

58 Reservas

59 Resultados Acumulados
88 Impuesto a la renta

o oe

[\S]

8. (Como se estructuran las cuentas de la clase 9?

Se utiliza las cuentas establecidas en el PCGE

Se pueden modificar todas las cuentas a excepcion de la 94 Gastos de Administracion
Se disefian a partir de las necesidades de cada empresa

Se pueden modificar todas las cuentas a excepcion de los 92 Costos de produccion

o oe

[\

9. La contrapartida de una cuenta del elemento 9 siempre sera:

La cuenta 79
Las cuentas 79 y 78 dependiendo del caso
La cuenta 78
La cuenta 77

oo

(O8]

0. ¢(Cual de las siguientes operaciones contabilizarias utilizando cuentas de orden?:

Compra de mercaderia

Contratos de Arrendamiento Financiero
Cancelacion de préstamos bancarios
Entrega de mercaderia en consignacion

o o
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Anexo 3: Validaciones

Mg. Luis Roberto Gamero Juarez
Formato para validacifn de instrumento por Jeoes CXperios

Respetado juez. Usted ha sido seleccionado para evaluar ¢l instrumento Cuestionario sobre
dominio del Plan Contable. Que hace parte de la investigacon “IMPACTO DE LA
GAMIFICACION EN EL DOMINIO DE LA DIN AMICA DEL PLAN CONTABLE EN
ESTUDIANTES DE CONTABILIDAD DE UN INSTITUTO DE EDUCACION
SUPERIOR DE LA CIUDAD DE AREQUIPA™

La evaluacion de los instrumentos es de gran relevancia para lograr que scan validos y que los
resultados obtenidos a partir de éstos sean utilizados eficicntemente, gportando tanto al drea
investigativa de la ensefianza de Contsbilidad. Agradecemos su v aliosa colasboracion

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items scgin corresponda
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Mg. Jean Carlo Rodriguez Tapia

Formato para validacion de instrumentn por juecss expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar ¢l instrumento Cuestionario sobre
dominio del Plan Contable. Que hace parte de la investigacion: “IMPACTO DE LA
GAMIFICACION EN EL DOMINIO DE LA DINAMICA DEL PLAN CONTABLE EN
ESTUDIANTES DE CONTABILIDAD DE UN INSTITUTO DE EDUCACION
SUPERIOR DE LA CIUDAD DE AREQUIPA™

La evaluacion de los instrumentos s de gran relevancia para lograr que scan validos y que los
resultados obtenidos a partir de ¢éstos sean utilizados eficientemente; aportando tanto al érca
nvestigativa de la ensefianza de Contabilidad. Agradecemos su valiosa colaboracion.

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda:
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Mg. Juliana Amelia Diaz Tejada
Formato para validacite de instrumento por jucces expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar ¢l instrumento Cuestionario sobre
dominio del Plan Contable. Que hace parte de la investigacion: “IMPACTO DE LA
GAMIFICACION EN EL DOMINIO DE LA DINAMICA DEL PLAN CONTABLE EN
ESTUDIANTES DE CONTABILIDAD DE UN INSTITUTO DE EDUCACION
SUPERIOR DE LA CIUDAD DE AREQUIPA"™

La evaluacion de los instrumentos es de gran relevancia para lograr que sean vélidos y que los
resultados obtenidos a partir de éstos scan utilizados eficientemente; aportando al érca
investigativa de la ensefanza de Contabilidad. Agradecemos su valiosa colaboracion,

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segin corresponda:
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I . - -
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Anexo 4: Solicitud de permiso para realizar la investigacion

Arequipa, 10 de agosto del 2023

Solicito: Permiso para realizar trabajo de investigacion

Estimada Magister:
Michiko Oshiro Dia

Jefa Académica Carreras Finanzas y Negocios, Instituto Certus

Yo, Katiuska Concha Bedoya, identificada con DNI
40913661, domiciliada en Urbanizacién Independencia
Americana A-14 departamento 3 Yanahuara - Arequipa.

Ante usted respetuosamente me presento y expongo:

En la actualidad, me encuentro cursando el Gltimo ciclo de la maestria en Educacién Superior en
la Universidad Catdlica Santa Maria de Arequipa. Estoy dando inicio a mi trabajo de investigacion
titulado “Impacto de la aplicacién de Gamificacion en el Dominio de la Dindmica del Plan
Contable de Estudiantes del segundo ciclo de Contabilidad de un Instituto de Educacion Superior
sede Arequipa 2023". Por consiguiente, me permito solicitar su autorizacion para llevar a cabo
este trabajo, considerando como unidades de estudio al grupo de segundo semestre de la

carrera de Contabilidad. Este proyecto tiene como finalidad optar por el titulo de Magister.
Agradezco de antemano su atencidn y disposicién para otorgar el permiso necesario.

Adjunto a la presente Programa de Gamificacion con el desarrollo de las sesiones metodoldgicas.
Quedo a su disposicién para cualquier consulta o requerimiento adicional.

Atentamente,

CPC Kafiuska Concha Bedoya

Estudiante de Maestria en Educacidn Superior Universidad Catdlica Santa Maria de Arequipa
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Anexo 5: Autorizacion para aplicar la investigacion

Solicitud trabajo de
investigacion y programa

KATIUSKA YOLANDA CON... 11/8/2023

Estimada Michiko: Espero que se encuentre
bien. Me permito dirigirme a usted con el

Michiko Del Carme... 22/8/2023
“
parami v

Gracias Katiuska.

Aceptamos |a aplicacion de la investigacion, con la
condicidn que nos presentes los resultados.

Saludos cordiales.
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Anexo 6: Medallas obtenidas de los estudiantes en la Gamificacion
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BAR DESP
ANALI

BAR DESP
PATRI

BAR DESP
ACPS

BAR DESP
PLA

86

BAR DESP
DO

SUM DESP
ANALI

SUM DESP
PATRI
20
16
28
28
28
28
16
12
8
16
24
12
20
24
16
28
16
16
16
20
16
28
16

24
36
36
36
16
36
20
28
36
20
28
28
28
28
20
28
28
20

SUM DESP
ACPS
32
40
32
40
32

SUM DESP
PLAN
24
20
28
24
28
28
28
20
20
24
28
24
16
24
28
28
28
16
16
16
24
24
24

SUM DESP
DOM
92
68
108
104
104
100
88
56
76
72
96
92
64
92
88
96
88
64
76
76
72
108
88
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